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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

En la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales es la Ciencia que tiene diferentes
ramas en computacion tanto como en Hardware y Software, siendo util empresarialmente,
comercialmente como en macroempresas v microempresas, con el fin de dar un servicio
rapido, agil y eficiente, agarrado de la mano teniendo presente la TIC's ( Tecnologia de
Informacién y Comunicacion ) influyente a la tecnologia ya antes mencionada, la tecnologia
influye en nuestra vida cotidiana, teniendo gran impacto a nuestra cultura , economiay vida

Social. (Santillan, 2016)

En el presente proyecto se ha evaluado el restaurante Parrilla Don Carlos tanto como al
Propietario, empleados y clientes para dar una mejor atencion de los empleados a clientes; y
los clientes satisfagan de la atencion de respectivo restaurante, dando un servicio con rapidez

a su atencion en corto tiempo.

Por medio de la observacion el tiempo de atencion al cliente es muy importante en el area
de Marketing. Economia entre otros por €so nos optamos por la aplicacion de un sistema
para una atencion con rapidez en economia y conocer el pedido adecuado en el numero de
mesa indicada, el control de ingresos del restaurante, el numero de platos vendidos en el dia,
veremos en cada una de los capitulos durante redactados en el presente proyecto.

Como se justifica los sistemas en ¢l area de Marketing, comercio y economia por perspectiva
y analisis observadito que nos indica que tendremos a favor un aproximado del 30 % en
reduccion del tiempo ahorrativo para atender mas cliente y que 15 minutos es ¢l maximo de
tiempo de un cliente caso contrario perderiamos clientes por falta de atencion. (Coquillat,
2012)

En el capitulo dos redactaremos la metodologia, evaluada para respectiva microempresa de
comida y en el capitulo tres una solucion e implementacién que se he realizado en el

respectivo proyecto.




1.1. Planteamiento del problema

He realizado la siguiente propuesta para un Restaurante La Parrilla Don Carlos con el
Desarrollo de un Sistema Via Web para Automatizar Pedidos v Reservaciones de Comidas
en el Restaurante La Parrilla “Don Carlos™ del Canton Milagro. cabe recalcar que este

sistema de podria ser usado para cual tipo de Restaurante o de Comidas.

El Restaurante es reconocido desde ya mucho afios atras, en la cual se ha ido produciendo
de una microempresa a una macroempresa, por su cantidad de clientes que se ha ganados
por sus delicias en parilla, pero su atencion cada vez se va siendo deficiente por la cantidad
de clientes y: aqui es donde observamos que seria util v necesario un sistema donde pueda

ver control del servicio de comidas, del cliente ya atendido y en otro muchos aspectos mas.

El primordial caso de esta problematizacion es el tiempo de dar el servicio y realizar el cobro
en caso asi, se presentan clientes sin obtener su servicio por mucho tiempo de espera, cliente
ya cancelando su factura no son a veces atendidos por el mesero con gran cantidad de clientes
que llega al caso de rembolsar s dinero y retirarse del comedor, confusiones de cuadre de

caja, factura no detallas al cliente, pérdida de tiempo a cliente sin satisfaccion.

La cual se propone un sistema via web para su respectiva instalacion que sea manipulado
por el propietario (usuario), por los empleados y solo por facturacién o tiempo del pedido

por el teléfono celular del cliente que podra visualizar su pedido.

e Lista de platos disponibles.- Durante el dia habra diferente de tipo de carnes ya
vendidos w/o disponibles es una manecra rapida para registro de filetes y carnes a

disponibilidad y dar un respuesta rapida y exacta al cliente.

e Lista de tipo de carnes.- El listado de tipos de carnes que ofrece e restaurante es
muy importante ya que ciertos clientes desconocen el tipo de carne que obtiene de

ese restaurante para un proximo servicio.




e Lista diaria de platos a la parrilla.- El propietario debe estar consiente diariamente
los platos a vender para una mejor administracion al final del dia y no tener discordia

en el momento de despacho si hay o no: algin tipo de carne a servir a un cliente.

e Falta de conocimiento a restaurantes en sistemas de software.- naturalmente el
comerciante en ventas de comidas no opta por sistema para un buen servicio para
una rapidez de atencion y a su vez control y administracion y cierre de caja al finalizar

el dia.

e Ausencia de gestion de pedidos y reservaciones en restaurante.- demostrando que
el restaurante tiene un desorden al realizar pedidos como van llegando los clientes y

reservaciones de mesas que se encuentra en un estado ocupado.

A las observacion y entendimiento del propietario del restaurante a su necesidad de pedidos,
reservaciones, cobros y atencion debido al orden, a la vez por conocimiento al cliente para
un orden es la perdida de cliente y a la vez perdida de dinero por clientes que en ocasiones
se van sin cancelar, mas que todo sin su servicio y optan por otro restaurante, en ocasiones
por mesas ocupadas o por platos que ya no se encuentran disponibles que ocasionen que el
cliente se disgusten y le hagan perder tiempo por espera; también la espera de un largo
tiempo por no tener v un orden de mesa por servir a medida que van realizando los

respectivos pedidos a servir.

Para dar un planteamiento adecuado al problema dando a conocer lo que necesita el
Restaurante por observaciones y solicitado por el propietario en este caso Don Carlos
Contreras. es realizar un Sistema Via Web para Automatizar Pedidos y Reservaciones de

Comidas en el Restaurante La Parrilla “Don Carlos™ del Cantén Milagro.




1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo General

Automatizar los Pedidos y Reservaciones de Comidas; conociendo el estado (disponible o/
no disponibles) de las mesas y tipos de carnes; con rapidez de atencion y buen servicio al

cliente para su satisfaccion y/u organizacion del empleado para el orden de atencion.

1.2.2. Objetivos Especificos

Automatizar los Pedidos y Reservaciones de Comidas: conociendo el estado (disponible o/
no disponibles) de las mesas y tipos de carnes; con rapidez de atencion y buen servicio al

cliente para su satisfaccion y/u organizacion del empleado para el orden de atencion.

Como objetivos especificos para la obtencion del objetivo general especifico lo siguiente:

e Recalizar reservas y pedidos Via Web de platos al fogon teniendo disponibilidad en

el listado de platos y el estado de las mesas disponibles.

o Identificar al restaurante su problematica para determinar su necesidad para sus

respectivas necesidades que ofrece en Restaurante Don Carlos.

e Analizar el proceso de un Manual de Usuario para el uso del sistema para el

restaurante y facilitar su manejo sin ninguna problematica.

1.3. Justificacion
En el desarrollo del sistema ayudara para una mejor atencion, control de los platos por

despachar y despachados, control de los empleados y del cliente.

El Sistema necesita ser instalado en un servidor de Ubuntu 18.04 para su respectivo uso del
restaurante, no depende de ningun sistema exageradamente mayor, es muy independiente y

practico para alguna mejora o mantenimiento.




El sistema Restaurant Web nos permitird las consultas de los menils que se

encuentren disponibles en dia.

Envid de los pedidos ya realizados por orden jerarquico que han solicitado por mesa,

reflejando en una LCD, Televisor o TV,

Ayuda a estar pendientes de los pedidos por entregar (a cocineros., camareros o

Meseros).

Los camareros o meseros podran visualizar de la pantalla LED los pedidos realizados

de diferentes mesa que se encuentren servido o sin servir,

Los cliente podran visualizar a la lista de pedidos analizados y el orden que le toque

su servicio al ser despachado por los camareros o meseros.

La funcion del usuario es el registro ¢ identificacion del restaurante en este caso el

propietario

Los empleados también son usuarios que se encargaran de realizar o comprobar la

existencia de mesas libres y de alli realizar el respectivo pedido del cliente.

Los clientes solo podran visualizar su pedido ya realizado satisfactoriamente, mesa

asignada y valores a pagar.

El gerente es encargado de modificar precios. afiadir la cantidad de platos al fogon
disponibles, gestionar a los empleados en ser ¢l responsable en el momento de

facturacion.

El empleado (cajero) se encarga de asignar mesas disponibles y dar a conocer el
producto disponible al cliente, en este también tendra la opcion de modificar los

pedidos.




1.4. Marco Teorico

El marco tedrico es la conceptualizacion histérica del proyvecto los medios a utilizar en el
proyecto de un sistema al restaurante y las diferentes ramas que estamos usando en el
proyecto investigativo, siendo mi caso es de implementacion, desarrollo e investigativo en

la cual daré a conocer lo siguiente:

e Atencion al Cliente.

e Sistema Via Web.

e Los tipos de metodologia de Software. y la TIC's.
¢ Tipos de lenguajes de Programacién.

e Python. Framework y sus versiones.

e Tipos de bases de datos.

e Plantillas de disefio Web.

1.4.1. Atencion al Cliente

En la actualidad las personas buscan una satisfaccion al realizar una compra o un buen sazon al
servirse algun plato apetitivo en un buen ambiente y que sea de eficiencia, al relacionarnos con un
cliente ya estamos hablando del marketing sin embargo todo esto abarca a un sistema en nuestro
caso para el sistema de un restaurante, con el fin de dar una satisfaccién al cliente, el reto de dar una

buena atencion al cliente . como un desafio: ofrecer al cliente lo que necesita para su servicio.

Ciertos autores nos indica que la atencion del cliente es enfocarse al mercado dando una visién a la
empresa para su desarrollo, dando a conocer lo que necesita, que requiere, productos a necesidad
diaria o por nivel social, en fin de diferente puntos de vista para poder legar a un cliente y sobre como

llegar al cliente para la satisfaccion y tiene un cliente fiel.

En la antigiedad el hombre ha buscado la manera de satisfacer al cliente, buscando sus necesidades
para su respectiva produccion o elaboracion, al pasar el tiempo se obtiene el producto para ofrecerlo
al mercado, para dar a conocer al cliente; tanto asi que esto concluye a un éxito y obtén por mejorar
el producto o un nuevo producto para el cliente, es desde entonces se le da a conocer como atencion

al cliente o servicio al cliente.




1.4.1.1. Gestion al Cliente

Segun el autor (Pizzo, 2012) la gestion de tiempo, es el tiempo de servicio que el cliente debe esperar
es aquello que se aplica la estrategia para poner a favor el tiempo del cliente y no esperar un largo
tiempo y afecte en la satisfaccion del cliente en cualquier tipo de servicio. En la vida comercial,
marketing v la atencion que pide el cliente es ser atendido con rapidez a corto tiempo, la competencia
en el mercado y servicio donde mas rapido sea atendido; es por eso que el cliente exige disminuir los
tiempos de tanta espera a los diferentes tipos de servicios que existe en el comercio en nuestro caso

en un restaurante.

El autor nos ilustra un breve ejemplo; diciéndonos que si un cliente demora 5 minutos en pensar y
decidir lo que desea comer o servir en un restaurante, ese tiempo pasa a ser un tiempo des percibido
en relacion a los 5 minutos que el mesero o camarero demora n asignar una mesa que encuentre

disponible.

En el presente da a conocer dos estrategias para su mejor gestion contra el tiempo que causa la
insatisfaccion: 1.) El tiempo que se encuentra des percibido o fuera de del control de tiempo darse al
cliente como una tarea para que sea valioso el tiempo y obtenga la recepcion d su servicio y 2.)
Acotar los tiempos fuera de control, esta es en caso de que la primera opcién no pueda ser aplicada

o no dio solucién. (Pizzo, 2012)

El uso , analisis y obtencion de informacion dl autor da como cierta dudas a su desarrollo en la que
sc recomienda una investigacion profunda tanto como tedrico y practico que se facilite para una

mejor recaudacion de 1 informacion.




1.4.2. Sistema Via Web
1.4.2.1, Evolucion de la Web

(Delgado, 2019) Nos indica que el sitio Web también tiene su evolucion mostrada en la
Figura N° 1 : Evolucion de la Web ya hace mas de 60 afios empezando de una manera basica
. exis&'endo en el navegador sol por texto . ELISA después de texto que se presentaba la
Web surgio el HTML que hizo qu&las paginas tenga una mejor apariencia y agradable para
los usuarios , una vista llamativa ; los primeros navegadores visuales con Netscape e Internet

Explorer , fucron los primeros cn salir cn aquella época .

la web es un Universo de aplicaciones , paginas , navegadores, en fin u milléon de variedades
en la cual el usuario interactua y manipula con ella como videos . fotos . contenidos que son
de uso personal . estudiantil o preparacion via On-Line . comunicacion directa ., todo eso se

ha sido posible gracias la gran evolucion que ha obtenido la Web.

La web a definido derivaciones y versiones como es HTML que hoy en dia tendemos hablar
de HTMLS, el CSS3 y también asi la WebGL, estas versiones son disponibles para el uso de
navegadores, desarrolladores que la administran.

A continuacion veremos en la Figura N° 2: Linea de tiempo de Evolucion de la Web en la
cual las lineas de diferentes colores representan la interaccion de los navegadores y
tecnologia, la gran cantidad de aplicaciones Web que utiliza diariamente las personas.

(Internet, 2019)

Continuando con su evolucion daremos a notar cierto concepto y cierta mejora de cada
version y avances que ha tenido la Web.

Web 1.0

Empezo en los afios 60; era una Web solo lectura en la que el usuario no podia interactuar
con contenido de las diferentes paginas, se daba notar como de una manera restringida para
los usuarios, a mas que cso cra limitada cl tipo de informacion que el Webmaster subia al

sitio Web mostrada en la Figura N° 3: Estructura del Funcionamiento del Sitio Web 1.0




Elementos usados en el sitio web 1.0

Figura N° 1 Elementos del Sitio Web 1.0

Elaborado por: Johanna Chicaiza

Web 2.0

Relacionandose a la Web Tom O'Reilly se une en el afio del 2004 a dar una mejora como
una segunda generacion a la Web dando a con(aer la Web 2.0, con modelos de paginas,
dando una nueva filosofia a los navegadores en participar en la red, en comparacion de la
Web 1.0 que daba una navegacion mas estatico a los usuarios, en esta segunda generacion a
la participacion mas activa a los usuarios sin ningun tipo de limitaciones a acceder a la
informacion.

Presentada en la Figura N° 5: Estructura del Funcionamiento del Sitio Web 2.0 todos ellos
muestran un servicio de internet de base de datos que pueden ser modificada tanto el
contenido o formatos de disefios. entre otros. Dicho por (Delgado. 2019).

A continuacion Figura N° 6: La Evolucion del Internet en la Web.

Usuarios tiene el control de su informacion

(Delgado, 2019) nos indica que un cliente es a la vez un servidor, en la que nos permite la
interactividad entre usuarios como en la actualidad nos muestra las redes socjales ¢
informacion compartida y asi engrandece la inteligencia activa, el modelo Web 2.0 ha
provocado un fuerte impacto en la vida social de la humanidad , ya que por este medio son
expresados libremente, ahorra tiempo, para los desarrolladores ayuda la estandarizar los
lenguajes de programacion para poder ser re-utilizados el codigo , facilitando un rapidez de

aprendizaje elaboracion de proyectos que en caso un reconocimiento.




Principios del Web 2.0

Web 3.0

La Web 30 es la relacion que conlleva a la Webs semanticas dando un nuevo termino
(Delgado, 2019) nos indica que es una extension de World Wide web es una manera de
encontrar datos en cualquier lenguaje para diferentes tipos de software; esta se fundamenta

en la informacion y estructuracion que le permita al usuario en con rapidez y eficaz.

Todo aquello ha influido en la red y base de datos de informacion a contenidos de multiple
us, esto a conllevado a que la tecnologia avance a la inteligencia artificial como es llamada
la Web Geoespacial y la Web 3D. frecuentemente en el mercado se usa la Web 2.0; la Web
3.0 direcciona hacia la perspectiva de ver imagenes en 3D de forma tridimensional ara

conectarse a nueva formas y de manera colaborativas de usuarios a mejoras. (Delgado, 2019)
1.4.3. LaTIC's

La TIC's son las tecnologias de informacion y comunicacion de mundo que lleva una gran
relacion con lo que es la transmision, procesamiento y almacenamiento de informacion
digitalizada; hay que tener en cuenta que la TIC's ha desarrollado un importante papel en la
tecnologia como es parte del Hardware y Software formandose una infraestructura a nivel
mundial, para definirlo con mas claridad es quien organiza internacionalmente a muchos

paises; aquello a dado conformar la tics como un elemento, quienes indica como:

La TIC's se a evolucionado en todas las ramas de estudios tanto como en la Economia,
Marketing, Leyes. Salud. en nuestro caso seria en la de ala empresa que da servicios de
alimentos; es decir un restaurantes, agarrado de la mano la Organizacion para la cooperacion

y desarrollo econdémico nos indica la (economico. 2016) que establecen ciertos
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instrumentos tecnologicos que realizan un recibo, proceso y administracion de informacion
, facilitando los procedimientos que hay entre dos 0 mas contribuyentes o participes.

No solo se hace presente al informante, sin darse cuenta que cumplen funciones de sistemas
aislados. esta impulsando a conexion de manera interactiva en un estado activo a través de
redes que usan las herramientas de informacion.

Se lo caracteriza por su acelerado avance a la tecnologia que lleva la informacion y contrae
su expansion y transformacion de contenido que lo procesa y almacena mas informacion .
dando a conocer como portabilidad para la generacion e implementacion de uso a demas
equipos informaticos que se relacionen a la informacion conllevando a varios paises del
mundo a través del mundo social que vivimos diariamente , orientandonos a mejor calidad
de vida ofreciendo informacion para su uso de manera positiva, se¢ orienta a minimizar
desigualdades ¢ inquictudes para su respectivo acceso de informacion u servicio que

soliciten.

La tic a complementado, enriquecido y transformado a la educacién en calidad en la
UNESCO a enriquecido en la educacion, al mundo entero como se puede desarrollar esta
tecnologia con grandes avances con el gran objetivo de Desarrollo Sostenible. comparte la
UNESCO conocimiento a diversas tecnologia que facilite a la educacion como aprendizaje
y facilidad al docente en su capacidad de llegar al estudiante con una mejor calidad y
ensefianza y a la vez auto —educarse tecnologicamente. (Organizacion de las Naciones

Unidas para la Educacion, 2019).

La TIC'S nos ofrece ciertas funciones que facilitan en nuestro trabajo:

o Facil acceso a informacion compartida.

e Instrumento a tipos de proceso de datos.

e Varicdades de canales de comunicacion.

e Almacenamiento de grandes cantidades de informacion con facil método e
transportacion,

e Automatiza tareas.

¢ Interactividad.

¢ Desarrollo de nuevos proyectos o mejora a informacion ya existente.

1.4.4. Tipos de lenguajes de Programacion Web
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Existen una variedad de tipos de lenguajes de programacion Web que se han ido
generalizando por décadas segun la necesidad que del desarrollador o programador en
sistemas para poder realizar su trabajo con menos complejidad al momento de desarrollar un

sistema de software. (Nuiiez, 2017)

1.4.4.1. HTMLS

HTMLS5 es un lenguaje de Markeup que usa los programadores y desarrolladores de software
para estructurar y presenta el contenido para la Web que es parte fundamente para el
funcionamicnto cn ¢l sitio; csta version sc funda en 1994 por Tim Berners-Lee como W3C
con la vision de generar futuras mejoras y estandares a la Web: y lo llevo a publicarlo en

1996 bajo los estandares de HTML a ver que dio éxito como recomendacion para ¢l sitio.

Lo novedoso es que el sistema formatea el layout a las paginas web como los navegadores
de Chrome, Firefox, Explore y Safari; haciendo ver de manera estructura donde se encuentra
las imagenes, donde va el texto, de manera que los navegadores comprendan donde van la
informacion enviada, todo esto conlleva que se pueda ver donde va el menu de navegacion,

publicidad enlaces, tablas, titulos de paginas, etc.

Es una manera estructurada para establecer el contenido que requiera el desarrolla ingresar;
no confundamos que HTMLS5 es un disefiador grafico de programacion no es asi; este nos
sirve unicamente para el orden que deseamos tener en las paginas web o el contenido que
desecamos ingresar por medio de hipertexto también llamadas ctiquetas, no confundamos esta

parte del concepto de HTML.

La funcion de una etiqueta para su mayor entendimiento es como realizamos un breve
ensayo: igual a la estructuracion de un ensayo realizando una breve comparacion con la
pagina Web en su desarrollo como titulo, introduccion desarrollo y conclusion: cada parte
del ensayo tiene su version importante ¢ indicador de su desarrollo del tema, es igual que
una pagina Web es que le damos a cada uno un punto de su significado y orden jerarquico

para su comprension de uso al desarrollarse.
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La etiqueta se encarga de dar un orden estrictamente ordenado. y a la vez ofrece busqueda
de informacion de la que se encuentren incluidas para hallar informacién, HTMLS ayuda a
reducir la dependencia de los plug-ins que en muchas ocasiones teniamos que tener
instalados para poder ciertas paginas Web o el Adobe Flash, esto fue un gran avance

tecnologico mas que ello tiene la posibilidad de ser usado de manera multiple a dispositivos.

En esta nueva version los usuarios tiene a mano de poder acceder a sitio Web sin necesitar
de internet sumando ciertas funcionalidades como Drag and Drop. las ediciones por medio
de OnLine de documentos como Google Docs.. esto ha quedado afectado lo que el plug-in
de flash producto de Adobe:; ya que es usado cada vez menos por los usuarios porque ya no

hay necesidad de ser instalados a un ordenador. (Barbara, 2013)

HTMLS5 es una aplicacion hibrida dicho por (Serrano, 2013) cmpaquetados a una
aplicacion, comportandose como una aplicacion nativa las misma que se usan para

desarrollarse en aplicaciones Web principal comparandolas con CSS y JavaScript.

Ejemplos de funcionalidades de HTML

e <> . <Nombre de lactiqueta >

e </> .- </Finde la ctiqueta >

e <br> .- Salto de Linea.

e <img> .- Etiqueta para poner imagen.
e <hl> .- Titulos.

e <h2> .- Subtitulos.

e < p> - Parrafos pequefios.
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1.44.1. CSS3

Es un lenguaje de disefio que nos da la forma de como disefiar nuestra pagina Web, como ya
antes menciona en HTML es encargado de estructurar den una mancra ordenada cada parte
de la pagina Web .este lenguaje CSS se encargara de disefiar a cada parte de nuestra pagina
dando una manera llamativa a nuestros usuario , esta la define como un elemento importante
para pre disefiar la pagina web . creando asi mismo de la misma posicion y el orden que crea

HTML la pagina ya estructurada para un respectivo orden para su debida presentacion.

(Diaz & Florido, 2011).

La funcion de CSS3 es generalmente es usado por los programadores o disefiadores de
sistemas o software de paginas web. navegadores con el fin de darle color, imagenes, tamaiio
de letra, tipo, disefio de pagina, etc. Es una variedad de opcion para poder ser llamativa la
pagina para una publicidad, siempre y cuando segun la empresa o a que se dedique el sitio o

sca usado.

Se fundamenta en establecer la separacion de su estructura y presentacion del documento
con HTML y CSS : por tal que HTML se encarga de la pagina web que expresa o se
encuentra oculta mientras que CSS es esa imagen cristalina refleja dicho contenido de
distintas maneras. cabe recalcar que el aspecto de un pagina debe ser acorde a la empresa
que se esté usando , al dar un ejemplo entre un cocinero v un albaiiil es ¢l tipo de aspecto
que a un albafiil que esta lleno de material de construccion no se lo podria ver en la cocina;
asi mismo es el disefio de CSS que se puede poner su disefio acorde al sistema o software

que se realice.
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1.44.2. JAVASCRIPT

Lenguaje de programacion que forma parte interna de un ordenado. es usado por el cliente,
dando cfectos de atraccion y dinamica a la pagina Web, la ventaja cs la posibilidad de extracr
de la programacion variables. bucles, condiciones de desarrollo de programacion que
interviene y son encontrados en un ordenador del usuario sin restriccidn aﬁuna.

Uso de JavaScript ilustrado en la Figura N° 13: JavaScript en HTML, JavaScript en un

archivo externo en la que se debe almacenar con extension (js).

—

<html>

<head>

<title>JavaScript</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript’>
document. Write('Hola Johanna Chicaiza')

</body>

</html>

1.44.1. PHP
PHP es un lenguaje de codigo abierto para su desarrollo en la web ¢ incrustarlo dentro de
HTML ilustrado en la Figura N° 14: PHP en HTML, muestra que los comando de HTML
son direccionados a paginas PHP incluyendo HTML, dando una etiqueta de PHP al inici fin

del codigo al momento de ingresar y de salir; este es enviado directamente al cliente.
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<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title=PHP</title>
</head>
<body>
<7php
Hecho “Script de PHP™;
<P>
</body>
</html>

Tenemos como ventaja que el servidor web se le puede realizar configuraciones para la
ejecucion de procesamiento de los ficheros como muestra que es con HTML y PHP, dando
a no ser notorio al usuario los cambios efectuados. ademas de aquello ofrece una variedad
de funciones avanzadas para los desarrolladores de software para su mayor experiencia el
como avanza PHP en ordenador de Scripts de un servidor, recopila informacién de datos,

formularios y otros contenidos dinamicos.

1.4.5. Python y sus versiones

Creado por un Holandés en los finales de los 80, publicando la primera version de Python
09.0 en 1991 y la version 1.0 en 1994, continua eso sigue la version 2.0 en el afio 200;
actualmente a desarrollado desde el afio 2008 la version 3.0 todas aquellas versiones fue
realizadas por Guido Van Rossum en la que ahora en el 2019 decide a dar un consejo
electoral a cinco miembros de desarrolladores de Python en la cual da por retirado como
desarrollador de versiones en la linea de Python dio a conocer en Julio del 2018. En la

siguiente figura muestra una linea de cronolégica de Python. (Marco, 2019)

Python 3.0 es una version que da mayor estabilidad y compatibilidad que se puede a varias

y extensas fases de pruebas, para su mejor transicion de ser mas sencilla, en la que alcanzo
a ser el mejor software libre y contratado por Google, Python también tiene sus propias

metodologias para su codificacion de codigo. (Marco, 2019)

1.4.6. Framework de Python
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El Framework es un aplicacion web que permite ¢l desarrollo dinamico del servicio web,
como desarrolladores aliviando la metodologia de crear un software existen cantidades de
y tipos de Framework es importante saber elegir el Framework a utilizar para el desarrollo
de sistemas, asi como tales sus librerias, todo aplicando las metodologias antes mencionada
minimizando su tiempo v dando un sistema de calidad es importante entregar un sistema

con un codigo de alta calidad, aplicaciones web eficientes y rapidas.

Elaborado por: Johanna Chicaiza

Demostrando en la Figura N° 15: Framework de Python son los tipos de Framework que
deriva Python en la cual tendremos que elegir el adecuado para respectivo desarrollo de
sistema que se desarrollara para un restaurante de comida en este caso aplicado en la Parrilla
Don Carlos del Canton Milagro. Las versiones de Django dependen de la version de Python
instalada.
1.4.7. Tipos lE bases de datos.
1.4.7.1. Base de datos MySQL

MySQL es un sistema que ayuda a la administracion de datos e informacion ingresada,
ejecutando funciones basicas como es el de insertar, editar y borrar registros, actualizar o
hacer consultas, realizar tareas de un poco de complejidad que se requiera necesario.

Actualmente MySQL posee doble licencia, como primer punto es una version comercial que
es gestionada por Oracle y como segundo punto que es una base de datos mas usada en el
mundo actual que se la encuentran en Microsoft SQL u Oracle teniendo el mismo objetico
en ¢l mismo entorno y desarrollo web; esta es usada para la comunicacion entre servidor y

pagina webs. (Rea, 2015)

Tradicionalmente en nuestro proyecto nos enfocaremos a la aplicacion web que s encarga
de la lectura de datos recopilados. que usaremos en lenguaje de PHP, donde optimalizaremos
consultas sencillas utilizando muy pocas consultas y recurso realizar consultas de

informacion o datos.
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1.4.7.2. Base de datos PostgreSQL

Es un sistema con un codigo libre y disponible . encargado de la gestion de base de datos .
este es ¢l codigo abierto mas eficiente para el mercado que usa el mundo ene 1 ambito de
desarrollo y programadores en sus ultimas versiones no ay cambios de gran diferencia son

muy utiles para el un de un sitio web.

Este se integra al desarrollado para la informacion de datos para llegar a obtener una
fiabilidad, con consultas planificadas con alta sofisticacion con cantidades grandes dando

resultados eficientes.

Esta base es acoplada al lenguaje de PHP por que se automatiza al motor de base de datos

con consultas de grandes cantidades v consultas mas sencillas.

1.4.8. Plantillas de diseiio Web

Durante la investigacion se ha notado que tan grandes es la evolucion de la tecnologia al
igual de cada punto mencionados con anterioridad ahora mostraremos las diferente plantillas

que se usara para respectivo disefio de restaurante.

1.4.8.1. Bootstrap
Bootstrap tiene una gran cantidad de framework de desarrollo web, para mostrar las mas
usada y necesarias al proyecto se recopila cierta lista de Bootstrap, hay ciertas plantillas que
ofrecen una amplia forma de personalizacion como otras que son sencilla pero muy util al

momento de su uso.

Las plantillas de Bootstrap son muy adecuadas para el desarrollo de un sitio web

permitiéndonos un gran ahorro de tiempo para su disefio adaptandose a cualquier dispositivo.

e GENTELLELA
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Se basa en el Framework bootstrap3 utilizando un amplia administracion, plana y completa
aplicando técnicas modernas como HTML3 y CSS3 muy til para solucionar el back-end de
cualquier tamafio que usaremos a nuestro sistema de restaurante, lo ventajoso que es gratuita
y de alta calidad para su utilidad.

e BOOTSTRAP ADMIN THEME

Este Bootstrap no es tan llamativo por su falta de color, pero este garantiza la administracion

con una gran capacidad de personalizarlo a tu manera y poderlo hacer atractivo a tu gusto.

e DEVOOPS V2

Este tema es de administracion y de un estilo versatil y personalizable segun el gusto

del desarrollador.

e HIERAPOLIS

Esta también es parte de Bootstrap 3 es una plantilla limpia y amplia a la administracion;

que posee un disefio moderno.

o SIMPLE RESPONSIVE ADMIN THEME

Plantilla de administracion, puede utilizarse en proyectos personalizados v comerciales

con licencia, es un tema libre de eso ligero sin imdgenes toda plantilla basada en

Bootstrap.

e NICE ADMIN
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Administrada por Bootstrap 3 siendo una plantilla potente ofreciendo un disefio limpio e
intuitivo, claborada para ¢l funcionamiento de todos los navegadores u ordenador y

dispositivos para su desarrollo de un sitio web.

Al observar ciertas plantillas que ofrece Bootstrap es una cantidad ilimitada que no se podria
mostrar todas las plantillas en un documento en la que me he basado en los mas usados y

comunes en el sitio web que he observado.

1.4.9. Ubuntu

Es un sistema operativo anunciado por la empresa Canonical Ltda para su distribucion el 8
de Julio del 2004; creador Mark Shuttleworth, es de codigo abierto para los ordenadores,

es parte de la distribucion de la linea Linux basandose en la arquitectura de Debian.

Debian le daba como un proyecto de no gran importancia y sus fundadores al dar una
propuesta se entraban a un debate de discusiones en la no llegaban a ningun acuerdo. debian
trabajaba con poco énfasis a este proyecto sin importacion lo que realizaba es plasmarlo a la

seguridad con debidas versiones cada vez que realizaba un avance. (Morrison, 2011)

Al darse cuenta que era util en la seguridad de plataformas, codificaciones para grandes
empresas, deciden darle una mejor que deciden buscar un apoyo econémico. para su
desarrollo cada lanzamiento de Ubuntu da un nombre clave por versiones basada por su aiio

y mes. A continuacion revisaremos un cuadro cronologico de Ubuntu y sus avances.

20




CAPITULO 2
2. METODOLOGIA

En este Capitulo daré a conocer el tipo de metodologia tecnoldgica aplicada en nuestro
sistema de Restaurante, basada a la informacion recopilada en el Capitulo 1 como ya antes
indicado cn ¢l plantcamicnto del problema: es ¢l desarrollo de un sistema Via Web para
automatizar los Pedidos y Reservaciones de comidas en el Restaurante “Don Carlos™ del
Canton Milagro, teniendo en cuenta mi objetivo general de Automatizar los Pedidos y
Reservaciones de Comidas; conociendo el estado disponible o/ no disponibles de las mesas
y tipos de cames; con rapidez de atencion y buen servicio al cliente para su satisfaccion y/u
organizacion del empleado para el orden de atencion:; que se derivo de los objetivos
especificos ; a todo esto le di una justificacion, el por qué su desarrollo del sistema basada

en la necesidad que presenta el Restaurante.

En el marco tedrico doy a conocer varios puntos a utilizar para el desarrollo del software, la
importancia de la atencién del cliente, el sistema web y el punto mas importante que aplicare
en este capitulo ¢s; scleccionar el tipo de mctodologia agil de software que aplicarc para su

respectivo planteamiento del sistema de restaurante.

La importancia de la TIC's que abarca a todo tipo de tecnologias de informacion y
comunicacion en este proyecto nos basamos a la informaciéon que recolectara en el
restaurante.

Elegir el tipo de lenguaje que usaremos para nuestro sistema del restaurante y nos convenga
para su uso adecuado y a su necesidad: tanto asi el tipo de plantillas de Bootstrap y de

Frameworks que se acople al lenguaje de programacion que utilizaremos.

Conoceremos cual sera nuestra base de datos recomendable a nuestro sistema web del
restaurante; para su obtencion de decision de elegir que lenguaje de sistema, base de datos y
plantillas utilizaremos haremos ciertos cuadros comparativos para su eleccion y una pequefia

de encuesta a nuestro usuario para rezagar su necesidad profunda del restaurante.
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2.1. Investigacion tecnologica aplicada

Para llegar a la investigacion de la tecnologia aplicada daremos conocer antes otros métodos usados
para poder saber la necesidad del usuario (propietario del restaurante) para respectivo desarrollo del
sistema como son los métodos e instrumentos de investigacion y los tipos d metodologia de sistemas

de software.

2.2. Métodos e instrumentos de investigacion

Para llevar a realizar un buen sistema debemos realizar estos tipos de métodos al usuario

para poder saber a qué tipo de sistemas nos enfocamos, en este caso de estudio aplicaremos:

2.2.1. Investigacion no experimental:

Es la obtencion de datos, esta vez se realizara mediante un analisis v recopilacion de
informacion a través de entrevista, encuesta y revision de documentacion,
e Entrevista es una técnica de contacto directo a una charla en duo o grupal para
conocer las necesidades que tiene el restaurante.
e FEncuestas es una técnica de recolectar informacion en nuestro caso del restaurante
para saber la necesidad del usuario. empleados y clientes.
e Revision de documentacion c¢s un método de disciplina social que estudia el
contenido de la comunicacion en nuestro paso fue mediante libros, sitio web sobre

el tema de los distintos tipos de lenguaje.

2.2.2. Método de investigacion cualitativo y cuantitativo:
e Cualitativo es la forma de analizar la problematica y estado que se encuentra el
restaurante en la gestion de atencion al cliente, por medio dela técnica de observacion

para poder implementar en el sistema del restaurante.

e Cuantitativo me ayuda a recopilar informacion para realizar un cuadro estadistico para

su analisis y dar un orden a la informacion.
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2.3. Los tipos de metodologias agiles de Software.

En nuestra actualidad vivimos un mundo digitalizado: para estudios, programas de salud,
consultas. etc.. que ha llegado tanto a la necesidad a las empresas de concurrir a sistemas

para la ayuda de su mancjo con mas rapidez y control siendo a dar ¢l proceso de negocios.

(Gomez. 2017)La metodologia de software se enfoca a desarrollar lo que pide el usuario
para interpretarlo en sistema por medios de codifica para aquello se depende de una realidad
necesaria, disciplina de un Ingeniero de Software: al igual que las metodologias se
desarrollan dependiendo del software con una estructura planificada, controlada a cada uno
de los proceso a la creacion del sistema; a continuacion tenemos los tipo de metodologias

agiles de software dicho por (Taipe. 2018)

2.3.1. Metodologia SCRUM

En un trabajo de software en la metodologia Scrum encarga al cliente de identificar
determinadas necesidades que | desarrollador necesita saber, este se encarga de organizar y
determinar de un mejor manera y buenos resultados; ya dicho antes encargado de auto-
gestionar aun grupo de programadores para que cada uno tenga su tarea a realizar en
determinado tiempo, este ayuda a que el trabajo sea mutua, por igual tiempo siempre con

una perspectiva y enfoque claro al objetivo a realizarse.

(Taipe, 2018) Nos indica que por medio de la informacion buscada; SCRUM fue originado
en 1986 por los Sefiores Ikujiro Nonaka y Hirotaka Takeuchi que describicron esta
metodologia para su incremento en flexibilidad y rapidez a nuevos productos de sistemas o

softwarc: csta metodologia sc inicia ¢n un campo industrial tecnologico.

Una de las mas conocidas como metodologia agil a la gestion de proyectos da como fruto o
resultado a tener colaboracion con el grupo de programadores v determinado tiempo ya
antes mencionado con anterioridad. la colaboracion del cliente con un desarrollo de calidad
. exigiendo la reduccion de tiempo manteniendo la calidad del producto (en este caso el

sistema o software).
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2.3.1.1. Estructura de la metodologia SCRUM

La metodologia se basa en el desarrollo que realizan los programadores de una manera
interactiva e incremental; cada uno con su tema o parte del software que una para una nueva

funcionalidad del sistema.

e Product Backlog:
Son requisitos escritos de manera no técnica para un buen entender del usuario de lo que

pide, priorizando los valores e inversiones y coste que ajuste durante el tiempo del proyecto.

e Sprint Planning:
El Product Owner presenta un historial del Backlog de manera ordenada en la reunion
presente, esta determina que cada uno de los integrantes del grupo se compromete a realizar
determinada actividad y en la segunda reunion indiquen como decidir y organizar lo que

van a realizar.

o Sprint:
Interactuan el tiempo de duracion del sistema en el equipo de trabajo ya revisado el historial
del Product Backlog que se han comprometido cada uno con relacion al software con total
responsabilidad

e Sprint Backlog:

Lista de tarea a realizar para llevar a cabo las historias del Sprint.

e Daily Sprint Meeting:
Realizan reuniones diarias de un aproximado de 15 minutos en la cual los integrantes del
grupo coordinan su trabajo. con pequefias preguntas que hiciste ayer, que haras hoy v si hay

algin impedimento.

e Demoy Retrospectiva:
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Reuniodn final del Sprint, presentando la historia conseguida mediante la demostracion del

producto, que seria la celebracion de terminacion y elaboracion del sistema o software.

2.3.1.2. Roles de la Metodologia Scrum
El rol de la metodologia Scrum se encarga de la calidad del software, basada en su gestion
de caracteristicas del producto a realizarse o construir; retirando cualquier impedimento que

se presente dando opciones ¢ ideas de solucion para el equipo de desarrolladores de software.

El rol que cumple cada integrante del equipo Scrum son los siguientes:

o Scrum Master:
Es el lider y encargado de que el proyecto salga correctamente desarrollado. es quien da
seguimiento a las metodologias que guia a las reuniones en equipo dando solucion a
cualquier problema que se presenten eliminando los obstaculos que impidan al alcance del

objetivo a llegar.

*  Product Owner (PO):
El Product Owner se encara de que el producto este acorde de la perspectiva del negocio,
siendo lo que ¢l cliente pide v la necesidad que necesita la empresa, asegurando que el grupo

Scrum cumpla lo pedido en direccion de la empresa.

o Scrum Team:
Se encarga de la entrega del producto con responsabilidad que se ha realizado el trabajo con
la implementacion de funcionalidad o funcionalidades mencionadas por Product Owner que

integraban un grupo de programadores con eficiencia.

2.3.2. Metodologia XP
La metodologia XP llamada también Extreme Programming en espafiol “La programacion
Extrema” es una metodologia agil de una mayor rapidez, eficiente, el cliente esta presente
en cada fase del desarrollo del software, promoviendo un buen trabajo en equipo estando

con ¢l cliente en una comunicacion constante para respectivas correcciones futuras: se la
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aplica mas en sistemas con requisitos que se realizan cambios en tiempo cronologico de su

desarrollo; donde exista riesgo técnico.

(Wells, 2013) Nos da a conocer sobre el primer proyecto realizado con la Metodologia XP
el 06 de Marzo del 1996 conocido como Programacion Extrema como un proceso agil y
popular demostrando tener ¢xito en varias empresas ¢ industrias del mundo, dando
satisfaccion al cliente, que permite desarrollarse con confianza y con la facilidad de poder
realzar cambios para el pedido del cliente o a futura, también nos dice que mantiene un
trabajo en equipo presentando ciertas reglas como:

e (aracteristicas sin terminar.

e Caracteristicas mas importantes.

e Planificacion iterativa.

e Un proyecto Hearbeat.

e Planes honestos.

e Software de trabajo.

¢ Empoderamiento del equipo.

e Comunicacion diaria.

(Wells, 2013)También nos da cinco formas esenciales para un mejor proyecto de software

que son:

Todo aquello da a formarse varios proyectos de XP poniendo en practica estos cinco
valores. ya que todo proceso son plancados siempre y cuando tengamos presentes estos

valores para darle una mayor fuerza al trabajo.
Sino existen ciclo en el sistema es porque se ha alcanzado al objetivo a llegar caso contrario

se continuara con el desarrollo para su respectiva funcionalidad, va que es sistema debe

ajustarse a la necesidad del cliente a corto plazo de tiempo(Pressman, 2010).
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2.3.2.1. Fases de la Metodologia XP

Las fases de metodologia XP ayuda a realizar el trabajo en equipo dandole un sentido al
desarrollarse el sistema con interés . tanto como aprendizaje. este método trata de
realimentacion del cliente continuamente para la busqueda de soluciones para su respectivo
desarrollo.

A continuacion las fases de la Metodologia XP:

Mostrada en la Figura N° 11: (Fases de la Metodologia XP) se describe lo consiguiente.

e Fase de Planeacion:
La fase de planeacion empieza por las historias del usuario aplicando los valores en este caso
los que nos do a conocer (Wells, 2013), ciertos criterios de las pruebas de interaccion de

funcionalidad del cliente como sus caracteristicas que dan a conocer su plan de interaccion.

o Fase de Diseiio:
La fase de disefio busca en ser los mas simple y sencillo para que el desarrollador del

programar sea mas facil y al cliente mas entendible al manejar el sistema.

o Fase de Codificacion:
Esta fase se basa en codificar grupalmente o en pareja sea el caso, planear pruebas ejerciendo
el historial pedido por el usuario.

s Fase de Pruebas:
Son evaluadas diariamente para ir integrando a lo pedido del historial del usuario dando un

marco de tiempo al trabajo para la respectiva automatizacion y aprobacion del sistema.

2.3.2.2.  Elrol que cumple cada uno del grupo de la Metodologia XP
e C(liente:
El cliente evalua la historia del usuario para la decision de cual se podrian implementar en
necesidad el usuario v de la empresa: cuales son los puntos con mayor relevanciay necesidad

de la empresa.
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e Tester / Encargado de Pruebas :
Tester es responsable de las herramientas de pruebas y encargado de mostrar al cliente la

funcionalidad y ejecucion del sistema dando resultados al equipo de trabajo.

e Tracker / Encargado del seguimiento:
Ayuda a la realimentacion del proceso XP dandoles responsabilidad a cada integrante del
equipo, verificando el trabajo realizado en el tiempo estimado y comunicando lo resultados

diarios y futuras estimaciones.

e Coach / Entrenador:
Encargado del proceso global, estrictamente capacitado en el proceso XP para su respectivo

seguimiento que apliquen la metodologia en los procesos correctamente.

o  Consultor:

Es el que guia a resolver un problema especifico en relacion al proyecto.
e Big Boss / Gestor:

Es la relacion entre programadores y cliente que ayuda a obtener un trabajo efectivamente

coordinado en buenas condiciones laborales.
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CAPITULO 3

3. RESULTADOS (ANALISIS O PROPUESTA)
3.1. Anilisis e interpretacion de resultados:
3.1.1. Analisis de Entrevista

Se realizo una breve entrevista al propietario del restaurante donde nos dice lo siguiente:

Andlisis de la entrevista:

Por medio de la entrevista se dio a conocer los diferentes tipos de necesidad que presenta el
restaurante, para darnos a conocer si es necesaria la instalacion de sistema web; por mas
preguntas realizadas nos indica que los principales problemas que refleja es gestionar al

cliente, cierre de caja diaria.

Por eso es importante que en el restaurante La Parilla Don Carlos se debe realizar la debida
instalacion de un sistema web para gestionar los servicios a los clientes, y a sus diferentes
factores que generar inconvenientes al desarrollo de la empresa en su crecimiento

economico.

Por medio de este método hemos logrado conseguir informacion necesaria; el como lleva a
cabo las actividades diarias del restaurante, el manejo de pedidos, reservacion y
facturaciones realizadas manualmente en la cual se da a conocer como pérdida de tiempo

para brindar un buen servicio al cliente.
Para concluir en el analisis de la entrevista a concluir en la implementacion de un sitio web

a la empresa para la ayuda de gestion al servicio del cliente y a la vez como el programador

de software conozca el mecanismo de necesidad de la empresa (restaurante).
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Figura N° 2: Sitio Web del Restaurante Don Carlos
Elaborado por: Johanna Chicaiza.
3.1.2. Anailisis de Encuesta
Para obtener su respectivo analise tendremos en cuenta al azar por falta de tiempo a corto

plazo de su desarrollo la cantidad de 5 empleados y 15 clientes para respectiva encuesta a

realizar;

Pregunta N° 1: ; Frecuentemente cuantas veces visita el restaurante la parrilla “Don

Carlos”?
TABLAN°1

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE

Casi Siempre 15 75%
Algunas Veces 3 15%
Poca Veces 2 10%
TOTAL 20 100%

Andlisis N°1: Al analizar la pregunta del porcentaje de visitas al restaurante Don Carlos nos
da que los clientes ficles son el 75% que casi siempre van al restaurante a deleitar, y un 15%

algunas veces y ¢l 10% pocas veces porque prefieren otro servicio.

Pregunta N° 2: ;Como es el servicio que brinda el Restaurante la Parrilla Don Carlos”?

TABLAN’2

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE

Excelente 12 60%
Regular 6 30%
Pésimo 2 10%
TOTAL 20 100%
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Andlisis N° 2: segun el analice en el tipo de servicio que da el restaurante tiene un 60% de
excelente en la cual esta ya a punto de tener un bajo nivel de excelencia y ay que trabajar el
por qué un porcentaje que no es aceptable, el 30% nos dice que es regular por la carencia de
rapidez o falta de organizacion en el momento de servirse los alimentos y un 10% que es

pésimo en la cual deberia ser un 0 % para una empresa si quiere triunfar.

Pregunta N°3: ;Respetan el orden de pedidos en el restaurante la parrilla “Don

Carlos”?
TABLA N°3

RESPUESTA  CANTIDAD PORCENTAJE

S1 5 25%
NO 8 40%
AVECES 7 35%
TOTAL 20 100%

Andlisis N° 3: En el analisis de esta pregunta es muy importante tomarla en cuenta ya que
nos muestra una problematica que el 25% respetan los turnos, el 40% no lo hacen y si
sumamos la opcion de a veces que es el 35% de no realizar su respectiva espera a su turno
seria un 75 % que estd en un pésimo rango, este punto debe ser analizado con profundidad

que es lo que lo causa.

Pregunta N°4: ;Como empleado o cliente que recomienda para una mejor gestion de

pedidos?
TABLA N° 4
RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAIJE
Un Sitio Web 16 80%
Contratar mis Personal 3 15%
Ninguno 1 5%
TOTAL 20 100%
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Andlisis N° 4: en la pregunta de analisis nos da a concluir con un 80 % que hay que
implementar un sitio web para su mejor gestion de pedidos, no tuvo favorecido el contrato

de personar ya que fueron pocos a esta opcion de un 15%.

Pregunta N°5: ;Cudl es su calificacion de atencion del restaurante la parrilla “Don

Carlos”?
TABLAN’3

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE

Excelente 8 40%
Regular 7 35%
Pésimo 5 25%
TOTAL 20 100%

Andlisis N°5: Segun el analice se califica la atencion que se le da al cliente que nos da con
un 40% de excelente en la cual estamos a un bajo porcentaje a su atencion en la cual debe
ser considerado este punto para su debida solucion posterior de donde proviene esa baja
atencion al cliente, el 35 % como un restaurante regular y 25% de pésimo es como una linea

de igualdad: este punto hay que tomarle muy en cuenta a su posterior estudio.

3.2. Propuesta del Andlisis de la Entrevista y Encuesta

Mediante ¢l analisis de entrevista realizada al propietario obtuvimos la necesidad del
microempresario y las necesidades de la empresa y lo que carece; para tener presente su
estrategia a dar una solucion a su necesidad que respondio las preguntas realizadas en la

cntrevista.
También se realizo encuesta a trabajadores y empleados con el fin de conocer el porcentaje

que lleva a ciertas preguntas realizadas de manera que podamos recopilar informacién para

obtener informacion y asi verificar su necesidad para ofrecerle una propuesta de mejora.
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El analice realizado al propietario, empleados y clientes se enfocaron a un punto muy
importante que es la falta de eficiencia de en gestionar a los clientes de manera ordenada,
estableciéndole un numero de turno y se hagan respetar por medio de un sistema web es la

pregunta namero 4 que se realiza para su implementacion.

Entonces se propone al propictario del restaurante La Parilla Don Carlos un sistema web
para la gestion de pedidos, reservas de comidas para poder gestionar con mas facilidad y
rapidez a la atencion del cliente con su respectivo turno sea visible en una pantalla que este

a vision del publico para su adecuado orden de turnos para despachar el servicio.

3.3. Andlisis de los lenguajes de Programacion
3.3.1. Evaluar la Metodologia para el sistema

Para aplicar el tipo de metodologia a nuestro proyecto de software debemos usar el que mejor
sc adapte a nuestro proyecto en el capitulo 1 ya conocimos dos tipos de metodologia como
es el método SCRUM y el método XP el concepto de cada uno de ellos y el rol que
desempeiia cada uno de estos; hay que recalcar que desarrollare un sistema corto plazo para
su debida implementacién en la cual debemos escoger el método que realice a menor tiempo
posible, lo evaluaremos d la siguiente manera; por medio de una tabla de opcion en la que

en: largo tiempo =1 ; medio tiempo=2 y corto tiempo = 3.

Tabla N° 1: Cuadro comparativo de Metodologia.

Elaborado por: Johanna Chicaiza.

Andlisis:

En la Tabla N° 2: Cuadro comparativo nos dio como resultado la metodologia XP por ser a

corto plazo para su respectivo desarrollo del software.
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3.3.2. Evaluar el motor de base de datos

El motor de datos es una base de datos ¢ informacién en la que nombre en el capitulo del
marco teorico para poder realizar en esta parte del proyecto una comparacion y poder elegir
el tipo de base de datos que seria util para el uso del desarrollo del sistema, entre ellos
tenemos el MySQLP y PostgreSQL.

Tabla N° 2: Comparacion de las Bases de datos
Elaborado por. Johanna Chicaiza
Andlisis:
Por medio de los conceptos ya conocidos las bases de datos se fundamentan por cada una
con sus respectivas caracteristicas; para escoger las opciones de utilidad para realizar el
sistema y de mayor opcion de cuatro items a elegir fue la base de datos el PostgreSQL.

3.3.3. Analisis al Tipo de Lenguaje de programacion

Lenguaje de programacién a usar es Python que forma parte interna de un ordenador, que
sera utilizado para el desarrollo del sistema por darnos las ventajas de efectos de atraccion
y dinamica a la pagina Web, la posibilidad dc extracr de la programacion variables, bucles,
condiciones de desarrollo de programacion que interviene y son encontrados en un
ordenador del usuario sin restriccion alguna y una facil conectividad a su base de datos
PostgreSQL.

PROPUESTA DE SOLUCION
3.4. Tema
Desarrollo de un Sistema Via Web para automatizar los pedidos y reservaciones de

comidas en la Parrilla “San Carlos™ del Canton Milagro.
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3.5. Descripcion de la propuesta de solucion
3.5.1. Objetivo General

Desarrollar un sistema web para la gestion de pedidos y reservaciones del cliente.

3.5.1. Objetivos Especificos
e Analizamos las necesidades y requerimiento de los usuarios.
¢ Diseiio del software.
¢ Disefio de un sitio web para antomatizar los pedidos del cliente.
e Realizar prucbas del sitio web antes su implementacion
e Verificar su funcion correctamente.

¢ Analice del sistema que se ofrecio para mejorar la problematica.

3.6. Especificaciones técnicas

3.6.1. Seleccion de la metodologia
Como desarrollador del sistema web realice un analisis del tipo de metodologia adecuado
para mi sistema presentado en la Tabla N° 2: Cuadro comparativo de Metodologia de
Software: segun el analisis se aplicara la Metodologia XP es una metodologia agil de una

mayor rapidez, eficiente, el cliente esta presente en cada fase del desarrollo del software.

3.6.2. Justificacion de la Propuesta
La tecnologia es parte esencial para una empresa para su desarrollo econdmicamente,
brindando la administracion y organizacion empresarial. ahorrando rangos de tiempo a
diferentes actividades que realice la empresa.
En el proyecto presento la automatizacion de pedidos y reservaciones de un restaurante
basandose a su necesidad de acortar pérdida de tiempo, orden de turno, control de caja y
administracion de los platos a servirse o ¢l orden de ser despachados por cada uno con sus

respectivos turnos.

3.6.3. Planificacion
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La planificacion fue a cabo a la observacion de diferente restaurantes que tienen diferentes

necesidades y seria la ventajoso establecer un sitio web para poder gestionar los pedidos y reservas.

Tengo la oportunidad de poder realizar un sistema de software para el “Restaurante Don Carlos™ de
la ciudad de Milagro, que por medio de la observacion, entrevista y encuestas se han determinado
puntos importantes para el estudio de la empresa para mejorar esa deficiencia ofreciendo satisfaceion

al cliente.

Como avance del proyecto a corto tiempo aplicare la metodologia XP que tiene como fase la

Planificacion, Diseflo, Desarrollo y Pruebas.

Es una metodologia agil a cual conllevaremos a que sus pedidos y reservaciones se realicen a tiempo

y tener un turno ordenamiento servido.

3.6.4. Herramientas de desarrollo

Para la eleccion de herramientas de desarrollo, se realiz6 un breve analisis para tener un

adecuado lenguaje para el desarrollo del sistema.

3.6.5. Metodologia de desarrollo

Por medio de la evaluacion de analisis a distintas metodologias la seleccionada de acuerdo
a nuestro sistema es la metodologia XP, presentando las siguientes fases para su respectivo
desarrollo. La metodologia XP tiene 4 fases importantes como:

Para el desarrollo de nuestro sistema utilizaremos el lenguaje de programacion Python y el

motor de base de datos PostgreSQL.

3.6.6. Aplicacion de fases de la Metodologia XP.

3.6.6.1. Fase I - Planificacion.
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En la fase de planificacion del sistema es un historial de solicitudes que solicita el usuario

para determinado sistema y acoplarlo a su necesidad.

1. Historial de solicitudes del usuario.-
Aplicando el caso de uso para el conjunto que captura todos los requerimientos necesarios
para su funcionalidad o no funcionales, tienen que ser descritos y especificados como parte

del requerimiento del software.

El requerimiento de software es la funcion de caso de uso como un plan administrativo que
especifica mecanismo, control, recopila para la medicion de la presentacion de informe que

sc cfcctuaran ciertos cambios del producto.

2. Requerimientos Funcionales.-
Es necesario recopilar una gran cantidad de requerimientos funcionales que se detecte para

realizar posteriormente un buen desarrollo de software.

3. Requerimientos no Funcionales.-
Los requerimientos no funcionales es un tiempo no visible a las actividades que realiza el

sistema.

Los requerimientos no funcionales para la implementacion estan tomada en cuenta RNF 01,
RNF03. RNF04 y RNFO06 para su respectivo desarrollo.

4. Especificacion de caso de uso

La especificacion del caso de uso: el jefe de reserva encargado de la administracion de
reserva y pedido encargado de la configuracion Web y el cliente es el usuario que maneja
el sistema web. Descripcion del caso de uso de los actores

CODIGO | CASO DE USO DESCRIPCION
R1 Registrar Cliente permite su registro del cliente
R2 Registra Reserva permite al empleado realizar la reserva de mesa al
cliente
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R3 Registro de Pedidos | el empleado registra el pedido del cliente

R4 Gestionar reservas permite registrar, editar y eliminar las reservas
realizadas

RS buscar reserva permite encontrar la reservas ya realizadas

R6 Gestionar al cliente | permite registrar editar y eliminar al cliente

R7 Buscar cliente Permite buscar a clientes existentes.

R8 Consulta de reportes | permite recopilar los reportes ya existentes para
consulta del usuario

5. Analisis al diagrama de paquetes
Paquete de Reserva.- sc encarga de las reservaciones existente o de gestionarlas pedida por

el cliente y aplica por los empleados.

Paquete de Pedido.- el pedido es el que registra la venta del usuario para el cliente puede

registra, editar o eliminar el pedido.

Paquete del Cliente.- es el encargado de recibir el servicio, se registra los datos del cliente,

puede editarse o eliminarse.

Paquete de Administracion.- el encargado de la administracion es el jefe de reserva
encargado a la administracion empresarial.
3.6.6.2. Fase Il — Desarrollo.
3.6.6.2.1 Registro del cliente

ID: HUO1 Registro del cliente
L El cliente es registrado al sitio correctamente para posteriores visitas al
Descripcion:
restaurant
Estimacion: | 2 dias Sistema: Via Web
Prioridad: Alta Dependiente: |ninguno

Funcionalidad / caracteristicas:

a) Tenemos la opcion de crear nuevo cliente.
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b) El cliente debe registra nombre y apellido, ruc o cedula, teléfono v direcciéon como
informacion basica.
c) Después generar nuevo cliente y automaticamente se registrara en nuestra base de datos.

d) Nos mostrara una pantalla si desea confirma la accion a realizar.

Como comprobarlo:

a) Introducir datos en los campos y comprobar si registran y se guardan
satisfactoriamente.

b) Seleccion el boton guardar y su registro se guardara.

Tareas:

Diseiiar y crear el codigo del sitio web

Implementar el web services.

Prototipo: Figura N° 31: Prototipo de Nuevo Registro de un Cliente

3.6.6.2.2. Registro de la Empresa

ID: HUO02 Registro de la Empresa
o El registro de los datos de la empresa es muy importante para el sitio web
Descripcion: B . ) B
para su presentacion del sistema y que seran usados para la facturacion
Estimacion: | 3 dias Sistema: Via Web
Prioridad: |Alta Dependiente: | ninguno

Funcionalidad / caracteristicas:

a) Unica opcidn para afiadir la informacion de la empresa.

b) El usuario puede ingresar la informacion de la empresa como es: nombre de compaiiia,
nombre del sistema, propietario, Ruc, teléfono, celular, correo electronico, direccion,
logo, breve vision y mision de la empresa.

¢) En el prototipo de registro de empresa puede ser registrada una sola vez.

d) Encontraremos la opcion guardar o cancelar.

e) Solo podemos editar o eliminar ara realizar un nuevo y tnico registro de empresa

Como comprobarlo:

a) Ingresamos al prototipo web de registro de empresa y agregamos la informacion

solicitada.
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b) Verificamos la informacion en la pagina principal del sitio web.

Tareas:

Diseiiar y crear el codigo del sitio web

Implementar el web services.

Prototipo: Figura N° 32: Prototipo de Registro de la Empresa

3.6.6.2.3. Registro de Categoria de producto
ID: HUO03 Registro de Categoria de producto
Descripcion: El registro de categoria de comida sea bebida, sopa y arroz
Estimacion: |1 dia Sistema: Via Web
Prioridad: |Media Dependiente: |ninguno

Funcionalidad / caracteristicas:

a) Realiza el ingreso del nombre de la categoria y descripcion.

b) La funcion de este prototipo web es para poder clasificar los diferentes servicios del
restaurantes como por e¢jemplo: mi categoria es bebida y puede ser cola jugos o agua:
otro ejemplo categoria carne podria ser de res, pollo. chancho.

¢) Esta opcion nos permite mantener clasificados los diferentes tipos de alimentos.

Como comprobarlo:

c) Ingresando una nueva categoria en el sitio web y se presente en el listado de categoria

o en el momento de registrar un nuevo pedido, aparezca en categoria de comida.

Tareas:

Disefiar y crear el codigo del sitio web

Implementar el web services.

Prototipo: Figura N° 33: Prototipo de Registro Categoria de producto

3.6.6.2.4. Registro de Productos

40




ID: HU04 Registro de Productos

Descripeion: Registra el producto que ofrece la empresa como es comida al fogon.
Estimacion: |5 dias Sistema: Via Web
Prioridad: | Alta Dependiente: | Categoria

Funcionalidad / caracteristicas:

a) Realiza el ingreso de los productos.

b) en el ingreso de nuevo producto tenemos en cuenta €l nombre del producto, categoria,
costo para servir y costo para llevar y es opcional el ingreso de una imagen.

¢) La funcion es necesaria para poder realizar sus pedidos que mas adelante mostraremos.

Como comprobarlo:

a) Ingresando un nuevo producto, llenando los parametros necesarios.
b) Escojo la opcidn guardar producto y confirmo.

¢) Compruebo en la siguiente figura 35 si se encuentra en el listado de productos.

Tareas: Disefiar y crear el codigo del sitio web: Implementar el web services.

Prototipo: Figura N° 34: Prototipo de Registro de un nuevo producto

3.6.6.2.5. Registro de Pedidos

ID: HUO0S Registro de Pedidos

Descripeion: | E] registro de pedidos es donde tendra contacto directo empleado y cliente

Estimacion: |4 dias Sistema: Via Web

Prioridad: |Media Dependiente: | Producto

Funcionalidad / caracteristicas:

a) Esunregistro donde generara un turno para dar un orden en el momento de servirse los
pedidos.

b) Ayuda a gestionar con rapidez al cliente y pedidos a gusto.

¢) Este paramectro no debemos ingresar ningun dato sino llamar a la informacion ya
ingresada con anterioridad veamos la figura 36.

d) Lo interesante que una vez que genere el pedido, se generara factura de pago. turno y se
reflejada en un tv plasma del local comercial y solo si se saldra del sistema de turnos si
va se despacha dicho pedido.
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Como comprobarlo:

a) Realizando un pedido para su respectiva reflejarian en el plasma y facturacion para su

turno del cliente.

Tareas: Disefiar y crear ¢l codigo del sitio web e Implementar el web services.

Prototipo: Figura N° 36: Prototipo de Registro de pedido

3.6.6.3. Fase III — Diseiio.
o Diseiio Conceptual al sitio web

El disefio conceptual es para que el usuario quien manipule el sistema comprenda su

mangjo.

e Modelo Entidad relacion

1 DISENO

El disefio de la aplicacion se basa en una de las arquitecturas multicapa que se esta
utilizando actualmente de forma mas extendida es la arquitectura de tres capas logicas.
En ella tenemos las siguientes capas:

¢ Nivel de Presentacion.
e Nivel de Dominio o de Aplicacién.

+ Nivel de Persistencia.

o  Modelos de disefio BD
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3.6.6.4. Fase IV — Prueba.

En esta fase de prueba nos ayuda a verificar y validacion al proceso del sistema web para el
restaurante, especificandome en cada uno de los requerimientos planteados al inicio de la
metodologia XP, para su evaluacion y revision del sistema se lo implementara en el
restaurante la parrilla Don Carlos del canton milagro dando como evidencia en ¢l anexo
varias fotos del sistema puesto a aprueba.

3.7. Evaluacion

Para la programacion del sistema web del RESTAURANT PARILIA DON CARLOS, se ha
utilizado como punto de partida para la realizacion del codigo del programa la
documetnacion de DJANGO, asi mismo hemos sacado provecho de todas ventajas que nos
trae este poderoso framework para lo que es la seguridad. la creacion de la base de datos a

traves de las migraciones, los archivos estaticos. el guardado de imagenes. el servidor que

posee una respectiva evaluacon tecnica.

ARCHIVOS DEL DIRECTORIO DEL
SISTEMA

El directorio del sistema se divide en varias subcarpetas,
cada una de ella contiene archivos de diferente extension
que cumplen una funcion determinada, acontinuacion se

explica para que sirve cada una de las mismas.
DIRECTORIO DEMO

APPS, - En esta carpeta tendremos todos nuestros mdodulos
del sistema, en cllas tendremos todas las apps nccesarias
para poder desarrollar nuestro sistema. Tendremos

diferentes archivos mas importantes como los siguientes:

1. MODELS. - Son archivos de PYHTON que
&)ntienen todos nuestros modulos en referencia a

las tablas de la base de datos, estas al realizar las
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[ Project - O = | &I migraciones permiten crear las tablas en la base de
v demo D:\Desarollo de Sistemas\Django] datos.
apps .
dpp 2. FORMS. - Son archivos de PYHTON que
EmMo
& _init_.py contienen todos nuestros formularios en referencia
# settings.py a los modelos del sistema.
& urls.py .
- 3. VIEWS. - Son archivos de PYHTON que
& wsgi.py
media contienen todas las funciones o logica de como
e funcionara tu modulo.
empl
e 4. URLS. - Son archivos que nos ayudan en las
insumo llamadas a las funciones de las vistas de tu modulo.
piladora
UsEer
usuario DEMO. — En esta carpeta tendremos los archivos de
Varie configuracion de nuestro sistema. En ella tendremos los
static
e archivos maés destacado los SETTINGS para las
fonts configuraciones del sistema Y las URLS para las llamadas
‘™9 a las URLS de cada modulo.
5
plantilla
plugins MEDIA. - En esta carpeta se almacenan todos nuestros
templates ) . : .
o archivos multimedia que guardemos a través de los
reglstratlon
sga formularios; sc guardan por nombre dc carpeta que
e ot pongamos y fecha.
» bdpil.backup
- manage.py
= requirements.bdt STATIC. - En esta carpeta tendremos almacenamos los
les.sql - S e : ;
i qu , archivos de disefio, imagenes, Javascript, plugins, y la
IIlll External Libraries
plantilla de nuestro sistema.
TEMPLATES. - En esta carpeta tendremos todos nuestros
paginas HTML de nuestro sistema, estas son llamadas a

través de las URLS y VIEWS de cada moddulo

correspondiente.

Tabla N° 3: Directorio Demo

Elaborado por: Johanna Chicaiza
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3.7.1. Arquitectura del funcionamiento del sistema

Django maneja el patrén de desarrollo MTV, el cual es casi similar al MVC. Los modelos

hacen referencia a las tablas de la base de datos. los templates son las paginas HTML de

nuestra web, las vistas son las funciones funcionamiento de nuestro sistema, y por ultimo las

ulrs sera el puente entre los templates y las vistas.

A continuacion, detallare el funcionamiento del mantenimiento (Clientes) para explicar

como se lo realizo y con respecto a las demas mantenimientos son casos similares

LOS MODELOS

ARCHIVO

EXPLICACION

from django.db import models

class Cliente(models.Model):

def  str  (self):

return '¥s3' % (seli.nombres)
class Msta:
db table = 'cliente’

verbose_name = 'cliente'

app label = 'cliente'

ordering = ['-nombres', '-dni']

default permissions = ()

nombres = models.CharField(max length=50)

dni = models.Charfield(max_length=10, unique=True)

verbose_name plural = 'clientes'

telefono = models.CharField(max length=10, blank=True, null=True)
email = models.CharField(max length=30, blank=True, null=True)

lireccion = models.CharField(max_length=500, blank=True, null=Trua)

Los modelos nos permitiran
crear las tablas en la base de
datos a través de las
migraciones. Cada modulo
tendra sus modelos basadas en
el modelo relacionado que se
debio crear previamente.

En el modelo podemos
especificar  los  atributos,
nombre de la tabla, permisos,
etc.

Cuando ejecutemos el
comando
MAKEMIGRATIONS,
automaticamente se nos creara
el archivos de configuracion
con las tablas que se van a
crear, despucs de eso debemos
ejecutar el comando
MIGRATE  para  poder
terminar el proceso de
creacion.
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LOS FORMULARIOS

ARCHIVO

EXPLICACION

class TlionteFosmModeliomm) :
dat t

: 'Ingrese un

nosbre’ |1,

*Ingzess un dni'}l,

Django permite ahorrar cddigo
en gran parte de su
programacion, especialmente
una de las partes mas
increibles de este poderoso
framework es la creacion de
formularios basados en sus
modelos, no es necesario crear
formularios con HTML, a

través de la clase forms

podemos crear hay los
formularios que deseemos,
adicionalmente aumentar

campos, validar datos, poner
titulos, etc. Todos esto es
posible mediante la clase

ModelForm de PYTHON.
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LAS VISTAS

from django.shortcuts import render
from demo.settings import SGA URL
from ..forms import Cliente, ClienteForm
from django.http import *

import json

ICONO = 'fa fa-user-plus’'

RUTZA = '/cliente’

URL_CONSULTA = RUTA + 'Z2action=consulta’
URL_NUEVQ = RUTA + '?action=nuevo’
URL_EDITAR

RUTA + '?action=editar’
URL_BORRAR = RUTA + '?action=borrar’

ENTIDAD = 'Cliente’

if ac ~ ‘meeve’ and roqucst.uscr.has_pommi'sliente.add'):..

aditar’ and request.user.has_pern('cl

elif sction == ‘cemsulta’ amd request.user.has _perm{cliemte.list®):. ..
alif redest.user.has permi’slisnts.list’):

ceturn HEtpRespenseRedizecs (URL_CONIULTA)
alze:

raturn HttpRespinseRedizect (SGh_URL)

return render[request. ata)

#Laf request.method == BRd CACEioR’ AR DEQUEST. FuUSTi

actio

request. FOST ["action’
ey
axeapr THOSPEIAN A8 8

Eeturn ACIpResponse (150R.G4EDS (dATA), Col “APPlicAticn/IsenT)

alse:

Teturn ftipRespensefedirect (36A_URL)

it'} and 'id" in request.GET:...

ARCHIVO EXPLICACION
T R P = Cada modulo del sistema debe
from django.contrib.auth.models import User tener las funciones necesarias

para poder realizar diferentes
acciones como crear, editar,

eliminar, consultar datos.

Las vistas nos proporcionaran
todo esto en nuestro sistema,
en clla encontraremos las
funciones que utilizaremos
para poder realizar lo que
deseemos en nuestras paginas.
Utilizaremos los métodos
GET Y POST para poder
realizar diferentes acciones.
Para poder crear formularios,
editar, y listar los datos del
mantenimiento lo
realizaremos por medio del

GET.
POST haremos lo que

En cambio, por el

corresponde a las validaciones
y al registro de datos porque
esa informacion no debe ser
visible para las personas solo

se deben realizar,

Podemos crear un método por

cada accion. o asi mismo un

47




solo método que englobe todas
las acciones, asi mismo
podemos validar los permisos,
acciones, y retornar los valores
que se crean convenientes para
poder realizar la accion que

sea necesaria.

Los desarrollos de las vistas
seran muy importantes para
nucstro sistema, si algo llega a
ocurrir nuestro sistema podria
quedar inservible y

defectuoso.

LAS URLS
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ARCHIVO

EXPLICACION

xem ajango.conf.urls impext url

from django.coenlrib aulli.decoralors import loglis

required
from . dmpost views as v
urlpattesns — [

url(x*~3$°', login_required{v.cliente). name—'action').

1

Las urls seran nuestro puente
de comunicacion entre las
vistas y las paginas de nuestro
sistema, toda app debe tener su
conjunto de urls para que el

sistema funcione.

% block colwms %]
<th styles®...">Codigo</thr
<th styles”.. ">icshrec/ths

<th styles"

ot stylest

<th styles"

<th style="...">Din
<th styles”
% andblock §
% block rous %

" classs"text-center”><i classs"fa fa-wrench" aria-hiddens"true ></i></thy

¥ fox 4 in datos ¥

<t
<bds(] i.id }joltd
<td>(| i.neskres ||ofeds
<] L.dnd }leftds
<t (| i.telefono ||</tdr
<t>(] foemail ji/td
<td>[] idireccion }j</bd
<td classe”text-centaz™>

<div clags="btn-gregp>

L <butkon fypew'huston® classs'hin hiz-default hin-sm dropdown-teacle” data-toqules'dropdoms

LOS TEMPLATES
ARCHIVO EXPLICACION
R — J| Los  templates seran las

paginas de nuestro sistema, la
ventaja que nos ofrece Django
para trabajar en las paginas
seran la llamada a los archivos
estaticos en cualquier carpeta
o subcarpcta dc la pagina, asi
mismo la creacion de paginas
bases donde podamos extender
su contenido a otras paginas y

no repetir codigo.

Asi mismo nos ofrece un sin

nuamero de funciones
especiales para el tratamiento
de los datos que se¢ envian
como parametro de las vistas y
asi mismo como la creacion de

nuevos bloques de codigo.
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CONCLUSIONES

El desarrollo del sistema web para gestionar pedidos y reservaciones en el restaurante,
estableci un analisis para cada apunto de su desarrollo, recopilando informacion basica con
entrevistas v encuestas aplican una comparacion d lenguaje de programacion para poder
establecer en la necesidad de la empresa. como finalidad se trabajo con la metodologia XP
va antes mencionado una metodologia agil pasando por diferentes fases de analisis que se

las definié a cada una con claridad enfocandose al proyecto.

El sistema cumple con el analisis el que nos pide realizar reservacion y pedidos, gestionar al
cliente con numero de turnos y la administracion de la empresa con los empleados y clientes.
El sistema es un facil uso y manipulacion con a seguridad que permite el acceso limitado al

usuario y al empleado.
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RECOMENDACIONES

Dar futuros avances al sistema restaurante aplicando nuevas versiones que se¢ actualizan a

futuro, siendo especifico para su mejora del producto y satisfaccién al usuario.

Un desarrollador de software deber aplicar debida metodologia siguiendo estrictamente cada

Fase para la obtencion de un producto innovador y eficiente.

La tecnologia avanza dia a dia en la cual este proyecto puede ser usado para futuras

recomendaciones para estas pequefias empresas.
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DESARROLLO DE UN SISTEMA VIA WEB PARA
AUTOMATIZAR LOS PEDIDOS Y RESERVACIONES DE
COMIDAS

INFORME DE ORIGINALIDAD

2. 0. 0. 2,

INDICE DE SIMILITUD  FUENTES DE PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
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