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MISION Y VISION

MISION.

Hemos asumido el compromiso, la responsabilidad de representar y
aplicar el conocimiento tecnolégico, para promover, el proyecto K-AMUS,
proporcionando servicios de calidad que cumplan con las expectativas de los

clientes que forman parte de la membrecia

VISION.

Esta representa nuestra mayor aspiracion como estudiantes. Es nuestro
proposito y nuestra razén que dejamos reflejados en el camino al cual se dirige
la empresa a largo plazo y sirve de rumbo para orientar las decisiones

estratégicas de crecimiento junto a las de competitividad.
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RESUMEN

Este Trabajo de Grado tiene por objetivo desarrollar una plataforma web,
para hacer tomas de pedidos de un bar. Este proyecto surge de la necesidad de
proporcionar al bar informacién organizada de tal forma que pueda ser
consultada eficientemente, a través de reportes relacionados con los principales
indicadores de gestion del area del negocio, que permitan interpretar lo que esta
ocurriendo dentro del lugar y tomar las acciones correctivas anticipadamente.

El proyecto tiene como objeto contribuir con una propuesta de
optimizacion que oriente al personal del bar a definir su rol mediante el
aprovechamiento de sus capacidades, sus competencias y los insumos

disponibles que permitan desarrollar un trabajo eficaz.

El objetivo es diseflar una plataforma de facil manejo e interactiva,
creando efectos llamativos hacia el usuario en el caso de ser requerido y
necesario dependiendo la solicitud del cliente, se disefiaran entornos de
paginacion para los resultados obtenidos de las consultas desde un dispositivo

movil, esto ayudara a automatizar ciertos procesos que maneja el negocio.
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Terminando este informe con el respectivo andlisis e interpretacion de los
resultados de la investigacion realizada se ha llegado a una serie de conclusiones
y recomendaciones encaminadas a la solucién y mejoramiento del bar donde fue

posible realizar este proyecto.

Finalmente, este modelo ofrece al usuario final informacién oportuna,
dinamica, amigable, centralizada y de facil acceso para analizar y tomar

decisiones acertadas y correctas en el momento preciso.

ABSTRACT

This Work of Degree has for aim developed a web platform, to do capture
of orders of a bar. This project arises from the need to provide to the bar
organized information in such a way that it could be consulted efficiently, across
reports related to the principal indicators of management of the area of the
business, which allow to interpret what happens inside the place and to take the

corrective actions early.

The project has as object contribute with an offer of optimization that
orientates to the personnel of the bar to define his role by means of the
utilization of his capacities, his competitions and the available inputs that allow

to develop an effective work.

The aim is to design a platform of easy managing and interactive,
creating showy effects towards the user in case of being needed and necessary
depending the request of the client, environments of pagination were designed
for the results obtained of the consultations from a mobile device, this was

helping to automate certain processes that the business handles.
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Finishing this report with the respective analysis and interpretation of the
results of the realized investigation has come near to a series of conclusions and
recommendations directed to the solution and improvement of the bar where it

was possible to realize this project.

Finally, this model offers to the final user opportune, dynamic, amicable,
centralized information and of easy access to analyze and to take guessed right

and correct decisions in the precise moment.
INTRODUCCION

Disefiaremos una nueva plataforma web dirigida a la toma de pedidos de
un bar esta se enfocara de sistematizar los procedimientos que realizan
manualmente, lo que nos va a diferenciar de las demas plataformas sera el uso de
plataformas web la cual el usuario podra pedir su pedido desde un dispositivo
movil, esto ayudara a automatizar ciertos procesos que maneja el negocio, el
objetivo es disefiar una plataforma de facil manejo y muy interactiva hacia el

usuario final.

La nueva plataforma estara basada en lenguajes de programacién php en
lenguaje que interactuara con bases de datos phpmyadmi, para la interaccién con
el usuario se tendra en cuenta los lenguajes de jquery, java script, css y html5
creando efectos llamativos hacia el usuario, se tendra como alternativa utilizar
flash en el caso de ser requerido y necesario dependiendo la solicitud del cliente,
se disefiaran entornos de paginacion para los resultados obtenidos de las

consultas.
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OBJETIVOS
1.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema de informacién web para la toma de pedidos en el

restaurante bar Ibiza.
1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

« Implementar modulo administrador donde la persona elegida podra
ingresar, modificar o eliminar cualquier producto.

« Disefiar e implementar el modulo de la carta donde el cliente pueda elegir
el producto que desea consumir.

+ .Disefiar e implementar modulo donde se puedan visualizar todas las
compras hechas en el dia para poder llevar un control completo

« Implementar modulo compras, donde se visualicen los productos a

comprar/total de productos y el valor de la compra.
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« Implementar médulo de validacion de producto donde el mesero tendra

oportunidad de verificar si el pedido es el que el cliente pidi6.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

La mayoria de los bares cuentan con varios meseros para la atencion al
cliente convirtiéndolo en un sistema de servicio al usuario, el cual el mesero
tiene que interactuar directamente con el cliente, es un sistema que consta de
muchos procesos manuales , generando un poco de retrasos en la prestacién del
servicio. Debido a los procesos que se pueden automatizar se siguen manejando

de forma manual y convencional.

El restaurante bar Ibiza cuenta con mas meseros de los que deberia tener,
el cual genera un problema de congestion en la barra y no permite al cocinero ni

al barman realizar correctamente su trabajo.

Adicionalmente pierden demasiado tiempo al momento de solicitar el

pedido en la barra/cocina pudiendo aprovecharlo en otras cosas como ayuda en
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la cocina o atrayendo clientes. Se disefiara una aplicacion la cual los meseros
puedan hacer el pedido de lo que los clientes desean ordenar, haran su pedido
por medio de un dispositivo movil que tendra cada mesero. El pedido se
generara a la maquina principal donde llegue la mesa atendida y el plato o
bebida solicitada generando el tiquete y el costo total, con el fin de que pueda

seguir atendiendo mas clientes mientras la orden ya esta en proceso.

2.2 JUSTIFICACION

El sistema de bares se ha venido trabajando de una manera convencional
donde se tiene presente diferentes normas, tales como la amabilidad, el buen
trato, la simpatia, una buena presentacion, inspirar gusto por atender un cliente,
entre otras, ademas de lo anterior es importante la rapidez al momento de la
atencion y despacho del pedido, que es lo que queremos garantizar con este
sistema ya que no seria necesario ir a la barra o cocina a llevar el pedido y
especificar lo deseado por el usuario, si no que por el contrario, el pedido se ira
al area encargada y el mesero puede facilmente atender otra mesa mientras el
pedido se esta generando. El proyecto surge con la necesidad de ahorrar gastos,
tiempo. Logrando una nueva forma de atencién al usuario y aligerando la carga

laboral del mesero aprovechando los medios tecnologicos.
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MARCO TEORICO.

De acuerdo a los estudios hechos sobre el nuevo sistema a disefar el
proceso de ingreso no debe tardar mas de 10 minutos, en el formulario principal
de la toma del pedido se realizara la validacion de los campos que el usuario
debe diligenciar y seleccionar para la toma de su pedido, ademas se validara los
modulos como toma del pedido, aprobacion y estado del pedido el mddulo de

entrega del pedido con factura al usuario final.

Inicialmente se comenzé una entrevista con la duefia del restaurante bar
preguntando sobre sus principales necesidades y las debilidades de su negocio y
asi entender como se manejaba el negocio para poder iniciar el desarrollo del
software. Se plante0 el sistema de informacion para facilitar su trabajo, para que

nos dieran su opinién sobre el software lo cual les intereso mucho.

Finalmente se realizaron encuestas algunos clientes frecuentes del
establecimiento para que nos comentaran que tal le pareciera el desarrollo del

software, se encontraron muy fascinados con lo establecido
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MATERIALES Y METODOS
4.1 MATERIALES

La finalidad dela gestion web K-AMUS, es dar un manejo profesional y
seguro de la informacién y de los servicios prestados por los estudiantes, generar
certificados y solicitudes de cada uno de los empleados, recopilar informacion
de sus principales proveedores; es decir que se pueda gestionar cualquiera de los
procesos anteriormente mencionados desde cualquier lugar a través de medios
tecnoldgicos ya sea en equipos portatiles o dispositivos méviles con conexion a
web. Para hacer posible el desarrollo y la implementacién de este proyecto, se
requiere el manejo de un entorno de desarrollo apropiado, en este caso haremos
uso de Sublime Text2, con la ayuda del framework Bootstrap, el cual nos
facilitara el manejo de HTMLS5, Css, Jquery, Javascript y lo necesario para lograr
nuestro objetivo, y para la creacion de la base de datos utilizaremos
PHPMYADMIN y XAMPP para la ejecucion de la misma.

A partir de estas herramientas de desarrollo se generaran los siguientes

modulos:
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. Modulo de toma del pedido: se disefiara un formulario que
contendra los campos para la toma del pedido, el cual mostrara los platos del dia
con su valor , seguido de cuantos pedidos quiere realizar la persona , estos
campos sera validados de acuerdo al tipo de errores que pueda cometer el
usuario.

. Modulo de Mesa y estado de pedido: las peticiones realizadas
por los usuarios llegaran a un modulo el cual mostrara los pedidos por mesa con
totalidad de los platos solicitados este calculara e valor de los platos solicitados
en su totalidad. Cuando se apruebe el pedido por parte del administrador lo
asignara al modulo de preparacion.

. Moédulo de preparacion: cuando el administrador escale el
pedido al modulo de preparacion seleccionara el pedido y le colocara cambio
estado en preparacion colocando un tiempo limite para la preparacion del
platillo, cuando el chef termine la preparacion del platillo cambiara el estado del
plato a estado terminado, este devolvera el pedido al administrador de la
aplicacion con la solicitud resuelta.

. Modulo de Facturacion y alerta: Cuando el chef devuelva la
solicitud del pedido al administrador se encargara de publicar que éste esta listo
y mandara una alerta al dispositivo mévil del mesero indicando que la solicitud

del pedido ya esta lista y generando el tiquete de la factura.

A nivel de HW se requiere un equipo el cual tenga las siguientes

especificaciones:
. Disco duro 1 Tera
. Tarjeta de video superior a una Giga preferiblemente Ddr5

. 8 Gigas de memoria RAM Ddr5

. Procesador Core I5



18
K-amus

. Fuente de poder de 550Wts o superior

Este proyecto sin duda tendra un impacto, econémico, social, financiero y
ecologico ya que el enfoque que tiene busca y pretende minimizar gastos,
tiempos y hasta efectos contaminantes ya que se reduce el uso del papel.

A futuro se convertird en una importante herramienta, la cual servird
como referencia para otras compafiias, que estén interesadas en adoptar este
modelo a sus procesos productivos, dando como resultado un gran impacto

social.

MODELO DE CICLO DE VIDA EN ESPIRAL

PLANIFICACION
Determinar el tiempo v los
recursos gue se utilizaran
en el proyecto.

EVALUACION
Determinar 1a viabilidad
del provecto.

INSTALACION DEL
PRODUCTO

Hacer seguimiento para
determinar el
funcionamiento correcto
del mismo. Mantenimiento
preventivo v correctivo del

INGENIERIA
Disefio de un prototipo
del producto final,
donde cada aplicativo es
de facil manejo y con
una interfaz amigable,
que cumpla con las
expectativas del usuario producto.
final.

Disefiaremos una nueva plataforma web dirigida a la toma de pedidos de un bar
esta se enfocara de sistematizar los procedimientos que realizan manualmente, lo



19
K-amus

que nos va a diferenciar de las demas plataformas sera el uso de plataformas web
la cual el usuario podra pedir su pedido desde un dispositivo mévil, esto ayudara
a automatizar ciertos procesos que maneja el negocio, el objetivo es disefiar una
plataforma de facil manejo y muy interactiva hacia el usuario final.

FASE 1. PLANIFICACION
Determinar el tiempo y los recursos que se utilizaran en el proyecto.

- Disefiar un modulo dedicado al ingreso de datos como el nimero de
clientes y los productos a consumir permitiendo la captura de este pedido.

- Implementar médulo pedidos donde valide el estado de los productos a
entregar.

- Implementar modulo de mesas donde se Cambie el estado de la mesa al
momento que el chef/barman comiencen a preparar el pedido.

- Implementar una alerta al momento en que el pedido esté listo para
entregar anunciando al mesero que podra recogerlo.

- Crear modulo de facturaciéon que permita generar la taquilla del pedido
con el precio total de la cuenta.

FASE 2. EVALUACION
Determinar la viabilidad del proyecto.

ANALISIS DE LA VIABILIDAD

Antes de embarcarse en la puesta en marcha de cualquier proyecto empresarial y
asumir el riesgo inherente a su desarrollo, es imprescindible realizar un analisis
para comprobar su viabilidad econémico-financiera, de tal forma que los
resultados obtenidos nos permitiran concluir si es conveniente llevar a cabo
dicho proyecto, si hay que realizar alguna modificacion o conviene abandonar la
idea. En este punto, comentaremos el resultado del analisis de viabilidad
econémico-financiera.

Viabilidad Economica

Economicamente el proyecto ha demostrado ser rentable, ya que se obtiene una
rentabilidad financiera media del 58,74 %. Esto hace que el $6.200.000 de
aportacion inicial de los promotores se convierta en $10.450.000 en el afio 5.
Esta rentabilidad es muy dificil de conseguir en activos sin riesgo, como
pudieran ser bonos del tesoro o depositos bancarios, por lo que siempre que se
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cumplan las proyecciones establecidas, se puede considerar como un buen
proyecto de inversion.

Viabilidad Financiera

Desde el punto de vista financiero, el proyecto ha demostrado ser solvente, al
mantener todos los afios el saldo de tesoreria por encima del umbral de
insolvencia.

FASE 3. INGENIERIA

Disefio de un prototipo del producto final, donde cada aplicativo es de facil
manejo y con una interfaz amigable, que cumpla con las expectativas del usuario
final.

FASE 4. INSTALACION DEL PRODUCTO
Hacer seguimiento para determinar el funcionamiento correcto del mismo.
Mantenimiento preventivo y correctivo del producto.
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METODOLOGIHA.

5.1 METODOLOGIA RUP

Basados en el éxito de diferentes aplicativos y paginas web donde se
manejan sistemas parecidos, se puede agilizar el trabajo y brindar un control
mayor de los pedidos, se tomo la decision de implementar este sistema para
bares donde se pueda manejar desde un dispositivo movil ya que es tendencia,
por portabilidad y fin de nuestro sistema ahorraria trabajo y tiempo en donde se

lleve a cabo este proceso.

Principales caracteristicas
. Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién

hace qué, cuando y cémo)

. Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de
Software

. Desarrollo iterativo

. Administracion de requisitos

. Uso de arquitectura basada en componentes

. Control de cambios

. Modelado visual del software

. Verificacion de la calidad del software

Fases del ciclo de vida del RUP:

1. Fase de Inicio: La mayoria de los bares cuentan con varios meseros para la

atencion al cliente convirtiéndolo en un sistema de servicio al usuario, el cual el
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mesero tiene que interactuar directamente con el cliente, es un sistema que
consta de muchos procesos manuales , generando un poco de retrasos en la

prestacion del servicio. Debido a los procesos que se pueden automatizar se

siguen  manejando de forma  manual 'y  convencional.

2. Fase de elaboracion: Disefiaremos una nueva plataforma web dirigida a la
toma de pedidos de un bar esta se enfocara de sistematizar los procedimientos
que realizan manualmente, lo que nos va a diferenciar de las demas plataformas
sera el uso de plataformas web la cual el usuario podra pedir su pedido desde un
dispositivo movil, esto ayudara a automatizar ciertos procesos que maneja el

negocio, el objetivo es disefiar una plataforma de facil manejo y muy interactiva.

3. Fase de Desarrollo: Se disefiara una aplicacion la cual los meseros puedan
hacer el pedido de lo que los clientes desean ordenar, haran su pedido por medio
de un dispositivo movil que tendra cada mesero. El pedido se generara a la
maquina principal donde llegue la mesa atendida y el plato o bebida solicitada
generando el tiquete y el costo total, con el fin de que pueda seguir atendiendo

mas clientes mientras la orden ya esta en proceso.

4. Fase de Cierre: El restaurante bar Ibiza cuenta con mas meseros de
los que deberia tener, el cual genera un problema de congestion en la barra y no
permite al cocinero ni al barman realizar correctamente su trabajo;
Adicionalmente pierden demasiado tiempo al momento de solicitar el pedido en
la barra/cocina pudiendo aprovecharlo en otras cosas como ayuda en la cocina o

atrayendo clientes; para la cual se ha creado el software movil para el mesero.
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La metodologia RUP tiene 6 principios clave:

1. Adaptacion del proceso: En esta fase se creara las margenes de desarrollo
para que el software logre complementar la calidad del servicio al cliente.

2. Balancear prioridades: Establecer reglas de negocio con el personal. Dejar
claro el objetivo y los alcances del proyecto, junto con la disponibilidad de
recursos y permisos de uso de los mismos.

3. Colaboracion entre equipos: Reuniones de planeacion y revision de los
adelantos del proyecto y la creacion de un canal de comunicacion de utilizacion
periddica.

4. Demostrar valor iterativamente: Generacion de entregas parciales, analisis
de las mismas, refinamientos o correcciones en el desarrollo y la direccion del
proyecto.

5. Elevar el nivel de abstraccion: Un alto nivel de abstraccion también permite
discusiones sobre diversos niveles y soluciones arquitecténicas. Estas se pueden
acompafar por las representaciones visuales de la arquitectura. Reconstruir
codigo para mejora las funciones del software con el fin de ofrecer un producto
final que no solo llene las expectativas del cliente sino que ademas este
desarrollado con el mejor de los métodos y normas de calidad existentes. La
modificacion o reutilizacién del codigo fuente sera posible en caso de hallar una
mejor opcion para lograr los objetivos del proyecto.

6. Enfocarse en la calidad: La aplicacion de normas de calidad se llevara a
cabo desde el inicio del desarrollo del proyecto y se llevara un control de las
mismas durante cada fase y sub fase del proyecto, teniendo en cuenta las
necesidades y reglamentaciones del lugar donde se establecera el proyecto.



24

(l{-ﬂﬂms
MODELOS
FLUJOGRAMA
Recepcionista Cliente Mesero Barman Barman
Recepcion Facturacion salida
Cliente Mesero B.D Mesero Cliente

Barman

Login | B.D

Mesero

CASOS DE USOS

Recepcion

Ingresa al Bar

Recibe al Cliente

Recepcionista

Cliente

Asigna Mesa
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Cliente

Mesero

Mesa

Solicita la carta

Realiza Pedido

Despacha pedido

Pedido

I Elige Mesa [

oy Toma Pedido

Mesera
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Barman

Barman

Barra

Visualiza Pedidos

Despacha Pedido

Entrega Pedido

Facturacion

Entrega Cuenta
Paga Cuenta

26

Meserg

Cliente
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Mesero

Barman

Login

Ingresa al Software

Inicia sesion Mesero

Inicia sesidn Barman
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TABLAS DESCRIPTIVAS DE LOS CASOS DE USOS

Caso de Uso Recepcion Cul
Actores Recepcionista y Cliente
Tipo Opcional

Referencias CU2, CU5

Precondicié Esperar que el cliente ingrese

n

Postcondicié Indicar al cliente en que mesa se puede sentar

n

Autor Laura Fecha Version

Propésito
Dirige al cliente hasta la mesa

Resumen
El recepcionista da la bienvenida y si el cliente desea realizar el ingreso;
este lo dirigirhd a una mesa para la atencion respectiva

Curso Normal

1 Cliente llega al bar

2 Recepcionista da bienvenida y
lo dirige a una mesa

Cursos Alternos
12 Si el cliente no desea el ingreso al bar se puede retirar

Comentarios

28
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Caso de Uso Mesa Ccuz2
Actores Mesero y Cliente
Tipo Primario
Referencias CU3, CU4, CU6 CU1, CU5

Precondicié Cliente sentarse en mesa correspondiente

n

Postcondicié Mesero registrar pedido de cliente

n

Autor Laura Fecha Version

Propésito
Que el mesero registre el pedido que el cliente desea ordenar

Resumen
Una vez el cliente sentado en la mesa; el mesero se acercara y le tomara la
orden de su pedido al cliente y le entregara la cuenta al final

Curso Normal

1 Cliente en mesa valida carta
2 Mesero toma orden
3 Lo registra en sistema
4 Toma orden
5 Envia orden
6 Mesero entrega orden
7 Mesero entrega cuenta
Cursos Alternos
4a Si cliente desea cambiar orden el mesero lo puede hacer
62 Si la orden no es correcta se puede devolver
72 Si la cuenta no es correcta se cambia

Comentarios
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Caso de Uso Pedido Cu3
Actores Mesero y Base de Datos

Tipo Secundario

Referencias CU2, CU4, CU6 Cu6

Precondicié Ingreso al sistema para registrar orden

n

Postcondiciéo Registrar orden y enviar a la barra

n

Autor Laura Fecha Version
Propésito

Mesero ingresa al sistema

Resumen

El mesero ingresa a la aplicacion y va tomando la orden que el cliente le va
indicando, la registra (en esta puede agregar como eliminar por si cliente ya
no desea), luego del procedimiento envia la informacién al Barman para su

preparacion y hace la cuenta del cliente

Curso Normal

1 Mesero ingresa a sistema
2 Registra orden del cliente
3 Puede agregar como eliminar
en dado caso
4 Envia informacién al Barman
5 Crea la cuenta del cliente

Cursos Alternos
32 Se pueden hacer cambios a menos que el cliente lo solicite
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Comentarios

Caso de Uso
Actores

Tipo
Referencias
Precondicioé
n
Postcondicié
n

Autor

Propésito

31

Barra cu4
Barman y Mesero

Secundario

CU5, CU6 CU2, CU3, CU6
Ingreso al sistema para validar orden

Preparar orden y mesero recoger orden para llevar al cliente

Laura Fecha Version

Barman prepara orden

Resumen

El mesero también puede ingresar al sistema para validar la informacién del
pedido del cliente con se respectiva mesa, este llevara a cabo la preparacion
del pedido, al finalizar el mesero recoge orden para llevarla al cliente

Curso Normal

1 Barman ingresa al sistema
2 Valida orden del cliente
3 Hace la preparacion del
pedido
4 Mesero recoge pedido

Cursos Alternos
42 Si el pedido esta mal lo devuelve
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Comentarios

Caso de Uso Facturacion CuU5
Actores Barman y Cliente

Tipo Primario y Secundario

Referencias CUG6 CU1, CU2, CU5
Precondicié cliente solicita cuenta

n

Postcondicié Cliente se puede retirar

n

Autor Laura Fecha Version
Propésito

Hacer la cuenta del cliente

Resumen

Cliente se dirige a la barra para hacer la cancelacion de su cuenta al Barman
para retirarse del Bar

Curso Normal

1 Cliente se dirige a la barra

2 Cliente paga su cuenta

3 Barman recibe la cuenta con
el dinero

4 Barman registra pago

5 Cliente puede salir del bar
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Cursos Alternos
32 Barman tiene que hacer la validacion correcta de la cuenta para
registrar pago

Comentarios

Caso de Uso
Actores

Tipo
Referencias
Precondicioé
n
Postcondicié
n

Autor

Propésito

Login Cu6
Barman, Mesero y Base de datos

Secundario

CU4, CU5 CuU2, CU3, Cu4 Cu3

Ingresar al sistema
Hacer validaciones, creaciones de pedidos

Laura Fecha Version

Ingresar al sistema

Resumen

Tanto mesero como barman ingresan al sistema, para la creacién de un
pedido o validacion de este

Curso Normal

1 Mesero ingresa a sistema
2 Hace creacion del pedido
3 Envia informacion al Barman
4 Barman ingresa a sistema
5 Hace validacién de pedido
6 Barman hace pedido
7 Barman hace la
administracion
8 Puede solicitar mercancia y

registrarla
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9 Puede crear, agregar y
eliminar productos del sistema

Cursos Alternos

22 Mesero puede hacer cambios al pedido

82 Puede hacer solicitud de mercancia haciendo el inventario
correspondiente

Comentarios

CASO DE USO GENERAL
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Cliente

Solicita Pedido

::::inl:lu:le»#

Mesero

Ingresa Pedido en
Software

Inicia Sesion

Prepara Orden
del Mesero

=zincludess

h

Barman Inicia Sesion

Solicita Nuevos
Pedidos

Registra Producto
en Software

Recibe Pago
Cuenta Cliente

=zincludes=
Prueba Pedido
—_1 Ordenz Pedido e

-

1
I zcextends::= 1
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ﬂ:lude»
=zincludes> Lleva Pedido al Cliente

Registra Mesa
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Crea Orden
de Pedido

I
. |
<cextendsz>  #
-
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<zextendsss>
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Hace invertarico

I
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1
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I
|
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DISAGRAMA DE CLASES
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login

+d login: int = (3)
+usuario: varchar = (20)
+password: varchar = (20)
+email: varchar = (20)
+pasaduin: varchar = (20)

+iniciar gesion|)

mesa

+id mesa: int = ()
+numera: int = (9)
+id login: int = (5)

+agignar mesa()

productos

e

+id productoa: int = (10)
+descripeion: text
+nombre: text

+imagen: text

+precio: double

+id mesa: int = (5)

+azignar productos|()

36

compras

+id campras: int = (11)
+mmeroventa: int = (11)
+nombre: text

+imagen: text

+precio: text

+id productos: int = (10)
+cantidad: text

+3umar()
+guardarcompra ()
+reporcel)
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DIAGRAMA DE FLUJO DE PROCESOS
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Diagrama de Actividades
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Clignte Ingress al Bar
Solicita Cuneta

Cliente Desea Elegir Maz

Elige Menl

Cliente Finaliza Eleccion

l Imgresa 3 Sistema ] [ Despacha Pedido J

Crea Orden Entrega Cusnta

Barman Crea Pedido Envia pedido |

H-

Hace Inventario

Ingress Sistema

Solicita Productos
Hace Validaciones

4

Registra Pago

Cierra Bar

T
®

Diagrama de Secuencias
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MODELO ENTIDAD RELACION
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password

T

LOgm L7 atiende mesa _
id Iogm
Id_compras
Numerg
venta T
compras
nombre
imagen

MODELO RELACIONAL

adquiere

41

descwrpcmn

07

e

productos

imagen

7 Seresliza

compras

+id_compras
+id productos
+rumeroventa
+nombre
+imagen
+precio
+cantidad

w | productos | ., 1
|~ = =0x{+id productos | = = |
1 +id mesa - =
1 +nombre
1 +descripcion
. 1 1 +imagen
| 1 1 +precio
1 : 1
: login ! mesa 1
1
SR idaToain ® —l+id mesa - - !
1 +usuario +id usuario 1
+password +name ro
temail
+pasadmin

FACTIVILIDAD Y VIABILIDAD DEL PROYECTO
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FACTIBILIDAD HUMANA U OPERATIVA

Se ha estimado que se necesitara contar con una plantilla compuesta por
8 trabajadores, cada uno de los cuales tendra asignadas, en funcion de su puesto
de trabajo, ciertas tareas imprescindibles para el correcto desarrollo de la
actividad.

En la siguiente tabla se resume la plantilla necesaria desglosada por los
distintos puestos o cargos. También se hace mencién al régimen de la seguridad
social al cual estaran afiliados y el sueldo liquido mensual que recibiran.

Puesto o cargo a N° Régimen Sueldo Liquido
desempeiiar trabajadores Seguridad Social Mensual
Administrador 1 Auténomo $850.000
Programador 3 Cuenta Ajena $800.000
Asesor Financiero 1 Cuenta Ajena $750.000
Comercial 2 Cuenta Ajena $750.000
5;53:3;; 1 Cuenta Ajena $700.000

FACTIBILIDAD COMERCIAL - LEGAL
El plan comercial se desglosara en tres pasos que son:

Paso 1: Descripcion de producto o servicio.

La mayoria de los bares cuentan con varios meseros para la atencion al
cliente convirtiéndolo en un sistema de servicio al usuario, el cual el mesero
tiene que interactuar directamente con el cliente, es un sistema que consta de
muchos procesos manuales , generando un poco de retrasos en la prestacion del
servicio. Debido a los procesos que se pueden automatizar se siguen manejando
de forma manual y convencional.

El restaurante bar Ibiza cuenta con mas meseros de los que deberia tener,
el cual genera un problema de congestion en la barra y no permite al cocinero ni
al barman realizar correctamente su trabajo.

Adicionalmente pierden demasiado tiempo al momento de solicitar el
pedido en la barra/cocina pudiendo aprovecharlo en otras cosas como ayuda en
la cocina o atrayendo clientes. Se disefiara una aplicacion la cual los meseros
puedan hacer el pedido de lo que los clientes desean ordenar, haran su pedido
por medio de un dispositivo movil que tendra cada mesero. El pedido se
generara a la maquina principal donde llegue la mesa atendida y el plato o
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bebida solicitada generando el tiquete y el costo total, con el fin de que pueda
seguir atendiendo mas clientes mientras la orden ya esta en proceso.

Paso 2: Andlisis de Costes y cdlculo del Punto Muerto.

Como sabemos, una de las primeras tareas que debe realizar todo
emprendedor a la hora de embarcarse en un nuevo proyecto empresarial, es
identificar y cuantificar los costes en los cuales incurrira a la hora de desarrollar
su actividad, estos costes es lo que se denomina estructura de costes de la
empresa.

El conocimiento de la estructura de costes, nos permitira calcular el punto
muerto o umbral de rentabilidad. El punto muerto, nos indica el nivel de ventas
que se debe alcanzar para empezar a obtener beneficio. Por tanto, esta variable
habra de ser tenida en cuenta a la hora de realizar el presupuesto de ventas, ya
que si dicho presupuesto esta por debajo del nivel marcado por el umbral de
rentabilidad, obtendriamos pérdidas en lugar de beneficios, es decir, el punto
muerto nos estara indicando el nivel minimo que debe alcanzar el presupuesto de
ventas que nosotros realicemos. Veamos pues, la estructura de costes y el punto
muerto.

Estructura de Costes de la empresa

La estructura de costes de cualquier empresa se compone de dos tipos de
costes que son:

Costes Variables o del Producto

Se considera que un coste es variable cuando esta directamente
relacionado con el nivel de actividad o ventas de la empresa. El coste variable
mas facilmente identificable es el coste en materias primas o mercaderias,
también se considera coste variable el gasto en mano de obra que se pueda
imputar directamente a la fabricacion o venta del producto, electricidad
consumida en la fabricacion, etc....

No obstante, para simplificar en cierta medida el calculo de los costes
variables de nuestro negocio hemos optado por utilizar el % de margen de
contribucion al beneficio, por medio del cual, podremos cuantificar el valor de
los costes variables sin perder rigor analitico. % de Margen medio de
Contribucion al beneficio o Margen Bruto del negocio.

Costes Fijos, Generales o del periodo.

Se consideran costes fijos, generales o del periodo, al resto de costes en
los que incurre la empresa y que no estan en funcion del nivel de actividad de la
misma. Aqui se enmarcan los siguientes costes.

Sueldos y Salarios
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Los sueldos y salarios son el coste asociado a los recursos humanos de la
empresa. Suele ser la partida de mayor importancia dentro de los costes
generales. Parte de los sueldos y salarios pueden considerarse como costes
variables (mano de obra directa) pero nosotros asignaremos todos como costes
fijos, ya que en principio la plantilla sera fija al 100 % independientemente del
volumen de actividad que se tenga.

Como se ha comentado en el parrafo anterior, el gasto en sueldos y
salarios esta intimamente relacionado con la organizacion de Recursos Humanos
de la empresa. En la siguiente tabla mostramos los costes de personal en los que
incurrira la empresa:

Puesto o cargo a N° Seguridad Social Gasto Mensual
desempeiiar trabajadores mensual a cargo en Sueldos
de la empresa

Administrador 1 $850.000 $850.000

Programador 3 $800.000 $2.400.000

Asesor 1 $750.000 $750.000

Financiero

Comercial 2 $750.000 $1.500.000

Experto en

Marketing 1 $700.000 $700.000

Totales 8 $3.850.000 $6.200.000

Mensuales

Ademas de los gastos de personal, para el correcto desarrollo de la
actividad, se debera incurrir en otra serie de gastos fijos. Pasemos a comentarlos.

Estimacion de Gastos de Servicios Exteriores.

Los principales gastos en servicios externos a la empresa, en los que se
incurrira, vienen expresados en la siguiente tabla, en la cual se muestran
agrupados por los distintos servicios a los que se refieren, indicandose también
la periodicidad del gasto.

Servicios Periodicidad(1) ~ ["POTte en base % IVA
Exteriores Imponible
Material de Mensual $ 80.000 0%
Oficina
Gastos en Mensual $100.000 0%
Investigacion y
Desarrollo

Reparaciones y Mensual $100.000 16%
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conservacion

Servicios de Mensual $2.950.000 0%
Profesionales

independientes

Transportes Mensual $600.000 0%
Publicidad, Mensual $200.000 16%
propaganda y

relaciones

publicas.

Luz Mensual $50.000 16%
Teléfono Mensual $50.000 16%
Internet Mensual $60.000 16%
Otros Gastos Mensual $60.000 16%

Paso 3: Politica Comercial de Cobros y Pagos

Debido a la actual situacion de iliquidez por la que esta atravesando la
econdmica a nivel mundial, hemos considerado esencial, hacer una mencion
especial a la politica de cobros y pagos que seguira la empresa en el desarrollo
de su actividad. Ya que esta politica es de vital importancia en la gestion del
Flujo de Caja.

La politica de cobros a clientes y pagos a proveedores que desde la
gerencia de la empresa se llevara a cabo serd, realizar el cobro de las ventas Al
contado mientras que el pago de las compras a proveedores sera a 90 Dias. Con
esta politica se pretendera asegurar en la medida de lo posible la futura liquidez
de la empresa.

FACTIBILIDAD ECONOMICA — FINANCIERO
Este apartado consta de dos subapartados que son:
1. Plan de Inversion

Todo proyecto necesitard contar, en su fase inicial, con una serie de
inversiones encaminadas a la correcta consecucion del mismo. En principio estas
inversiones deberan ajustarse lo maximo posible, buscando el equilibrio que nos
permita contar con una estructura economica (activos) lo suficientemente
robusta como para poder desarrollar correctamente nuestra actividad, pero
evitando sobre dimensionar la empresa, ya que un sobre dimensionamiento
(exceso de inversion inicial), podria disminuir la rentabilidad econémica del
proyecto, a la vez que haria necesario contar con una mayor estructura financiera
(pasivo), lo cual disminuira la rentabilidad financiera e incluso podria poner en
peligro la solvencia del mismo (al tener que utilizar una mayor proporcion de
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recursos ajenos con respecto a los recursos propios debido a la necesidad de
financiar un mayor volumen de activos).

Para conseguir cuantificar en su justa medida el correcto volumen de
inversiones iniciales, se hace indispensable desarrollar un presupuesto de
inversion, en el cual se desglose uno a uno los elementos de inversion que seran
necesarios. En el siguiente apartado, desglosaremos el presupuesto de Inversion
necesario para llevar a cabo nuestro proyecto.

Presupuesto de Inversion.

Como se ha comentado anteriormente, toda actividad econémica necesita
contar con una serie de bienes y derechos para su desarrollo. Este conjunto de
bienes y derechos con los que la empresa cuenta es lo que en finanzas se
denomina Activo de la empresa. El activo puede ser de dos tipos.

Activo Fijo o no corriente.

Recoge bienes con permanencia en la empresa, por término general,
superior a un afio. Dependiendo de su naturaleza, estos elementos de activo fijo
o0 no corriente pueden ser intangibles o materiales.

En las siguientes tablas detallamos, agrupados por tipos, los distintos elementos
de activos fijos 0 no corrientes que seran necesarios para la puesta en marcha del
proyecto, dando una breve descripcion, indicando ademas, la cantidad necesaria,
el importe unitario (en base imponible), el tipo de IVA al que estan grabados y el
numero de afios de amortizacion.

Inversion en Aplicaciones Informaticas

Descripcion

N del Bien Cantidad  Importe % IVA Ano.s de. .
Elemento ‘s Amortizacion
de Inversion
1 Software y 1 $500.000 0% 1 Afio
Administracién
Inversién en Equipos para el proceso de Informacién
o Descripcion ~
N del Bien Cantidad Importe % IVA Ano‘s de‘ .
Elemento . Amortizacion
de Inversion
Ordenadores
1 para la 3 $200.000 0% 1 Afio

plantilla
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Teniendo en cuenta los datos anteriores, podemos obtener el importe total
de inversion en activo fijo o no corriente, el cual ascendera a $700.000 (en base
imponible).

Activo Circulante o corriente.

Recoge bienes con permanencia en la empresa, por término general,
inferior a un afio. Estos bienes son los utilizados en el desarrollo de la actividad
de la empresa (ciclo de explotacion). Para evitar posibles problemas de
insolvencia, antes de iniciar cualquier negocio es conveniente contar con una
cantidad inicial de dinero (activo circulante de mayor liquidez) con el cual poder
ir afrontando los principales pagos de los primeros meses de actividad. En la
siguiente tabla mostramos el numero de meses de autonomia de cada uno de los
principales gastos de explotacion en los que incurriremos en el desarrollo de
nuestra actividad y el montante de dinero que supone.

PRESUPUESTO EN ACTIVO CIRCULANTE
N° de meses de
autonomia
Gastos Generales 2 Meses. $355.000
Presupuesto Total en Circulante $355.000

Importe necesario

Como se puede observar, hemos considerado que para no tener futuros
problemas de insolvencia, necesitamos contar con liquidez suficiente para poder
afrontar el pago de por lo menos 2 meses de gastos corrientes. Esto implica que
al iniciar la actividad deberemos tener en tesoreria como minimo $355.000 No
obstante y debido a los gastos en los que se incurrira en la puesta en marcha de
la actividad (notaria, registro mercantil, etc....) hemos decidido incrementar el
presupuesto total en activo circulante en $500.000 mas.

2. Plan de Financiacion

Tras definir en el punto anterior la futura estructura econémica de la empresa
(activo), desglosada en el presupuesto de inversion. Ahora haremos mencién a la
estructura financiera con la que contara la nueva empresa, es decir, indicaremos
cuales son los recursos que seran utilizados para financiar el presupuesto de
inversion. A la hora de financiar los activos de cualquier empresa, se pueden
utilizar dos tipos distintos de fuentes de financiacion como son, los recursos
propios y los recursos ajenos. Veamos cada uno de ellos:

1. Recursos Propios: En principio, los recursos propios con los que cuenta
todo proyecto se componen del capital que aportan los socios promotores. Estas
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aportaciones pueden ser en dinero o en especie. Con el paso del tiempo, los
recursos propios, estaran constituidos ademas de por la aportacion inicial de los
socios, por las reservas, que seran los beneficios obtenidos y no distribuidos por
la empresa. La principal caracteristica de los recursos propios es que no son
exigibles y por tanto la empresa no tendra la obligacion de devolverlos en
ningun momento, por lo cual también se conocen como pasivo no exigible.

2. Recursos Ajenos. Son los recursos financieros procedentes de instituciones
financieras, o terceras personas ajenas a la empresa (normalmente proveedores
de inmovilizado). Esta financiacion ajena ha de ser devuelta por la empresa por
lo que también se denomina pasivo exigible. En funcion del plazo de
devolucion, tenemos 2 tipos de recursos ajenos:

2.1 Recursos ajenos a largo plazo: Nos indica el montante de los recursos
ajenos que se deben devolver en un periodo superior a un afio.

2.2 Recursos ajenos a corto plazo: Nos indica el montante de los recursos
ajenos que se deben devolver durante el préximo afio.
Lo primero que debemos definir es que proporcion de Fondos propios y Fondos
ajenos utilizaremos en la financiacion del proyecto empresarial. En la siguiente
tabla mostramos la proporcion que pensamos nos asegurara un correcto nivel de
solvencia.

Estructura Financiera

Tipo de Recursos % Sobre el Total del Pasivo
Fondos Propios 70,00 %
Fondos Ajenos 30,00 %
Total 100 %

Como se puede observar en la tabla, hemos considerado que con un
porcentaje del 70,00 % de Fondos Propios, contaremos con un grado de
autonomia lo suficientemente amplio como para no tener problemas de
solvencia. También podemos observar como los fondos ajenos supondran un
30,00 % del total de los recursos inicialmente utilizados.

FACTIBILIDAD TECNICA O TECNOLOGICA.
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REQUERIMIENTOS MINIMOS DE HARDWARE
e Procesador : Core I5
¢ Memoria RAM: Minimo : 2 Gigabytes (GB)
e Disco Duro: 1 TERA.

REQUERIMIENTOS MINIMOS DE SOFTWARE
 Privilegios de administrador

» Sistema Operativo: : Windows NT/98 /XP/Vista/7/8.1/10

ANALISIS DE LA VIABILIDAD ECONOMICO-FINANCIERA

Antes de embarcarse en la puesta en marcha de cualquier proyecto
empresarial y asumir el riesgo inherente a su desarrollo, es imprescindible
realizar un andlisis para comprobar su viabilidad econémico-financiera, de tal
forma que los resultados obtenidos nos permitiran concluir si es conveniente
llevar a cabo dicho proyecto, si hay que realizar alguna modificacién o conviene
abandonar la idea. En este punto, comentaremos el resultado del analisis de
viabilidad econémico-financiera.

Viabilidad Econémica

Econémicamente el proyecto ha demostrado ser rentable, ya que se
obtiene una rentabilidad financiera media del 58,74 %. Esto hace que el
$6.200.000 de aportacion inicial de los promotores se convierta en $10.450.000
en el afio 5. Esta rentabilidad es muy dificil de conseguir en activos sin riesgo,
como pudieran ser bonos del tesoro o depdsitos bancarios, por lo que siempre
que se cumplan las proyecciones establecidas, se puede considerar como un
buen proyecto de inversion.

Viabilidad Financiera

Desde el punto de vista financiero, el proyecto ha demostrado ser
solvente, al mantener todos los afios el saldo de tesoreria por encima del umbral
de insolvencia.

CONCLUSIONES
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Esta experiencia ha mostrado como es posible disefiar y aplicar un
aprendizaje basado en competencias y organizado. A partir de las orientaciones y
recursos actualmente disponibles por parte del profesor bien formado, altamente
motivado, trabajando de forma coordinada y colaborativa ha podido generar los
suficientes recursos propios para apoyarse mutuamente y llevar adelante el
proyecto con éxito.

Sin embargo, la experiencia pone también de relieve el grado de

implicacién, dedicacion y compromiso que conlleva el estudiantado y el
profesor para avanzar y profundizar en un enfoque centrado en el aprendizaje.

RECOMENDACIONES
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PUBLICIDAD DE LO DESARROLLADO

Debido a que el bar no poseia ninguna herramienta Web que la
publicitara es recomendable que se realice una buena promocién para
darla a conocer.

ADIESTRAMIENTO DE USUARIOS

En este sentido, es importante dar a conocer el aplicativo, de tal
manera que se haga un buen uso de la herramienta garantizando un
servicio de calidad e informacion de primera mano.

ADMINISTRACION DE LA INFORMACION
Ademas, se deben hacer jornadas periddicas de actualizacion de
datos, tanto en lo que tiene que ver con la informacién.

En lo que respecta a la informacion lo cual se recomienda que

ésta sea revisada continuamente de manera que se pueda garantizar un
excelente servicio y una informacion actual y confiable.
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http://www.academia.edu/6362716/METODO EN CASCADA
GLOSARIO

Base de datos.


http://www.internetglosario.com/947/Basededatos.html
http://www.academia.edu/6362716/METODO_EN_CASCADA
http://www.genbetadev.com/herramientas/yuml-herramienta-online-para-crear-diagramas-uml-a-partir-de-texto-plano
http://www.genbetadev.com/herramientas/yuml-herramienta-online-para-crear-diagramas-uml-a-partir-de-texto-plano
http://ict.udlap.mx/people/carlos/is341/bases03.html
http://es.slideshare.net/gmelo11/el-modelo-relacional-13489591
http://home.ubalt.edu/ntsbarsh/opre640s/spanishp.htm
http://definicion.de/informatica/
http://www.ohlalapps.com/es/aplicacion-movil-para-bares/
http://escuelamarketingastronomico.net/nuevas-tecnologias-en-restaurantes-como-ayudan-a-subir-las-ventas-en-hosteleria/
http://escuelamarketingastronomico.net/nuevas-tecnologias-en-restaurantes-como-ayudan-a-subir-las-ventas-en-hosteleria/
http://alma-tecnologiasturismo.blogspot.com/2011/12/tecnologias-en-restaurant-bar.html
http://alma-tecnologiasturismo.blogspot.com/2011/12/tecnologias-en-restaurant-bar.html
https://elsecretodelexitodelosbares.wordpress.com/2013/04/28/el-origen-de-los-bares/
https://elsecretodelexitodelosbares.wordpress.com/2013/04/28/el-origen-de-los-bares/
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Conjunto de datos que pertenecen al mismo contexto almacenados
sistematicamente. En una base de datos, la informacién se organiza en campos y
registros. Los datos pueden aparecer en forma de texto, nimeros, graficos,
sonido o video.

C/C++

C++ es un lenguaje que abarca tres paradigmas de la programacion: la
programacion estructurada, la programacion genérica y la programacion
orientada a objetos.

PHP

HypertextPreprocessor. Lenguaje de script disefiado para la creacion de
paginas web activas (similares a ".asp" de Microsoft), multiplataforma (puede
correr en Windows, Mac, Linux). Usualmente se usa en conjunto con la base de
datos MySQL, pero puede usar cualquier otro tipo de base de datos como por
ejemplo Oracle, SQL o Postgres.

POO

Programacién Orientada a Objetos (POO) es una filosofia de
programacion que se basa en la utilizacion de objetos. El objetivo de la POO es
"imponer" una serie de normas de desarrollo que aseguren y faciliten la
mantenibilidad y reusabilidad del codigo.


http://www.internetglosario.com/956/ProgramacionOrientadaaObjetos.html
http://www.internetglosario.com/823/MySQL.html
http://www.internetglosario.com/695/PHP.html
http://www.internetglosario.com/56/CC.html

