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Resumen

En el presente documento se da a conocer el proyecto en el que se me ha dado
la oportunidad de participar, el cual a grandes rasgos tiene como finalidad
gestionar los recursos de un restaurante, se detallan varios aspectos acerca del
mismo, donde al igual como en la mayoria de los proyectos de desarrollo web,
se extiende documentacion, se lleva un proceso, y se usan ciertas herramientas
que facilitan la implementacion o son mas que necesarias.

En primera instancia se posa sobre el documento un capitulo dedicado a detallar
el por qué desarrollar este proyecto para el restaurante, se especifica el problema
o problematicas a los cuales el personal del restaurante se enfrentan, como
consiguiente se da lugar a la justificacion, objetivos generales y objetivo
especifico del proyecto.

Se dan a conocer aspectos mas técnicos como la metodologia de desarrollo,
resaltando que se eligid6 scrum debido al poco tiempo de respuesta para
implementacion del sistema, se detallan las herramientas utilizadas, como los
editores de cddigo, hosting web, gestor de base de datos, etc.

Por otra parte se especifica todo el proceso del proyecto y los resultados con
base a la metodologia scrum considerando las cinco fases.

Finalmente se presenta la conclusion del proyecto, mis experiencias adquiridas
en la ejecucion, hallazgos y recomendaciones para posibles trabajos emanados.
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1. Introduccion

En este capitulo se detalla la problematica actual del restaurante, la justificacion
del proyecto, los objetivos especificos y el objetivo general.

1.1. Descripcién del problema o necesidad

El Cangrejo Dorado no cuenta con personal de administracion ni un control en
los insumos y productos para venta.

Desde el inicio de actividades el dueiio del restaurante se ha visto en la
necesidad de llevar un proceso de administracion empirica, por lo cual los
eventos como las ventas del negocio se controlan de forma fisica en notas de
remision, de igual forma la gestion de los empleados se quedan en un simple
formato de solicitud de empleo. Hasta ahora no se efectia un control en las
compras de producto para venta directa como también en las compras de
productos de venta indirecta, lo cual da lugar a un desconocimiento del stock y
de las existencias de los determinados productos, de igual forma con las
compras de insumo, donde al no haber inspeccién se desconoce la cantidad
consumida al realizar eventos de venta causando compras innecesarias 0
escasez del mismo, por afiadir, con los proveedores solo se tiene un trato
hablado no hay gestion de los mismos. Por otra parte la forma en la que el
encargado de piso (mesero) toma las érdenes es obsoleta, puesto que lleva un
formato fisico donde se anota de forma incompleta pero descriptiva el nombre
del producto requerido por el cliente, lo cual al pasar la nota a cocina/barra da
lugar a malentendidos.

La forma en la que se gestiona toda la informacion del restaurante, hace lento el
proceso de analisis como ventas mas altas, consumidores frecuentes, ganancias
del dia, stock de los productos, cantidad de cierto insumo en almacén, y una de
las mas importantes para el duefio calculo de utilidades, entre otras.

Mencionando que el duefio del restaurante piensa escalar su negocio, por ende
necesita un sistema que satisfaga las problematicas actuales y que sea capaz
de escalar con la misma, posiblemente dando lugar a nuevas sucursales.
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1.2 Justificacién

Al desarrollar este sistema web podremos dar gestion a los eventos que se
presentan en el restaurante. Especialmente con los moddulos Insumos,
Productos, Ventas, Cajas de cobro solventaremos la problemética actual de no
tener un control sobre los recursos como productos de venta directa e indirecta,
iInsumos y ganancias de la empresa.

Se decidio desarrollar un sistema web debido a que el duefio del restaurante no
cuenta con equipo dedicado para el sistema que se desea implementar, por ende
no podemos consumir tantos recursos y principalmente el almacenamiento,
agregando que ha solicitado que el sistema sea econémico y cuente con acceso
desde distintos dispositivos como: teléfonos moviles, tabletas, laptops y
computadoras de escritorio.

Con base en lo anterior, un sistema web implica un proceso de desarrollo mas
simple y menos costoso, por el hecho de ocupar lenguajes multiplataforma como
HTML, CSS, PHP y JS.

1.3 Objetivo General y Especificos

El objetivo general: Desarrollar un sistema web para la gestion de los eventos
gue se generan en el restaurante El Cangrejo Dorado.

Objetivos Especificos:
e Determinar los requerimientos funcionales y requerimientos no
funcionales para el desarrollo del sistema.
e Disefiar una base de datos relacional con los requerimientos de
informacion previamente determinados.
e Disefiar interfaces del sistema web contemplando principios de UX
(experiencia de usuario) y estandares web.
e Implementar el sistema web contemplando 3 roles de usuario
(Administrador, Cajero, Encargado de piso).
e Alimentar el sistema con la informacién inicial para su funcionamiento.
e Durante el proceso de implementacion realizar pruebas funcionales y no
funcionales como:
O Pruebas unitarias, con el fin de determinar las mejores practicas.
Q Pruebas de aceptacion, presentando los incrementos del sistema
al cliente.
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2. Metodologia y herramientas

En este capitulo se especifica la metodologia en la cual se basa todo el proyecto
que se desarrollara, dentro de la especificacion se detallan las principales
caracteristicas de la metodologia y que la distingue de las demas, roles de
equipo que emplean y eventos o hitos de la metodologia.

Agregando que se detallan las herramientas que se usaran a lo largo de la
implementacion del proyecto.

2.1 Metodologia Scrum

Para la implementacion de este proyecto se ha optado por tomar como base la
metodologia de desarrollo agil, Scrum.

En la actualidad existen gran cantidad de metodologias para el desarrollo de
software las cuales se clasifican en dos grupos, metodologias tradicionales o
pesadas y las metodologias agiles.

Las metodologias tradicionales se basan en las buenas practicas dentro de la
ingenieria del desarrollo, siguiendo un marco de disciplina estricto y un riguroso
proceso de aplicacion.

Las metodologias agiles, en cambio, representan una solucion a los problemas
qgue requieren una respuesta rapida en un ambiente flexible y con cambios
constantes, haciendo caso omiso de la documentacion rigurosa y los métodos
formales.

La rapidez y el dinamismo en la industria del software han hecho replantear los
cimientos sobre los que se sustenta el desarrollo de software tradicional.
Actualmente la tendencia del desarrollo de software se ha inclinado por
contemplar caracteristicas como procesos flexibles, productividad, y satisfacer
las necesidades del cliente en el menor tiempo posible. [1]
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2.1.1 Introduccién a Scrum

Scrum tiene sus inicios fundamentales en la década de los de 1980, la cual fue
desarrollada por su necesidad en procesos de reingenieria por Goldratt,
Takeuchi y Nonaka. [1]

La metodologia Scrum es un marco de trabajo agil para el desarrollo de software
o la gestién de proyectos. Es un proceso en el que se aplican de manera regular
un conjunto de buenas practicas para trabajar colaborativamente, y obtener el
mejor resultado posible de un proyecto. La Figura 1 proporciona una vision
general de flujo de un proyecto basado en Scrum.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final,
priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum
esta especialmente indicado para proyectos en entornos complejos, donde se
necesita obtener resultados pronto, y los requerimientos son cambiantes o poco
definidos, donde la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y productividad
son fundamentales. También se utiliza para resolver situaciones en que no se
estd entregando al cliente lo que necesita, cuando las entregas se alargan
demasiado, los costes se disparan o la calidad no es aceptable, y por ende se
necesita capacidad de reaccion ante la competencia, y cuando es necesario
identificar y solucionar ineficiencias sistematicas. [1]

Scrum Process
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Product Owner Team
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Retrospective

Product Sprint Planning Sprint Finished
Backlog Meeting Backlog Work

Figura 1 Flujo de Scrum para un sprint
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2.1.2 Fundamentos de Scrum
Scrum se basa en los siguientes puntos [1]:

e El desarrollo incremental de los requerimientos del proyecto en bloques
cortos y fijos. Las iteraciones se pueden entender como mini proyectos,
en todas las iteraciones se repite un proceso de trabajo similar para
proporcionar un resultado completo sobre el producto final, de manera
que el cliente pueda obtener los beneficios del proyecto de forma
incremental.

e La priorizacion de los requisitos por valor para el cliente y coste de
desarrollo en cada iteracién. Para que un proyecto proporcione el mejor
resultado posible, y como soporte fundamental al control empirico del
proyecto, es necesario priorizar los requerimientos de manera regular, en
cada iteracion.

e El control empirico del proyecto. Por un lado, al final de cada iteracion se
demuestra al cliente el resultado real obtenido, de manera que pueda
tomar las decisiones necesarias en funcién de lo que observa y del
contexto del proyecto en ese momento.

e La sistematizacién de la colaboracion y la comunicacion tanto entre el
equipo y como con el cliente.

e Fijar el tiempo maximo para conseguir ciertos objetivos, tomar una
decision o realizar unas tareas, y hacer lo mejor que podamos en ese
intervalo de tiempo.

2.1.3 Requisitos para poder usar Scrum

Los siguientes puntos son de vital importancia para la implantacién de una
gestiéon agil de proyectos como Scrum [1]:

e Eltrabajo o proyecto se debe basar en el trabajo en equipo, creatividad, y
mejora continua.

e Compromiso conjunto y colaboracion activa de los participantes de
equipo.

e Larelacion entre el proveedor y el cliente debe basarse en la colaboracion
y la transparencia.

e Facilidad para realizar cambios en el proyecto.

e Eltamano de cada equipo debe ser entre 5 0 9 personas.

e Elequipo debe trabajar en un mismo espacio con la finalidad de maximizar
la comunicacion.

o Estabilidad de los miembros del equipo.
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2.1.4 Proceso de la aplicaciéon de Scrum

Los siguientes puntos exponen las fases por las cuales todo mini proyecto tiene
que pasar [2]:

Planificacidn de laiteracion (Sprint Planning): Esta fase es la planificacion
de las tareas a realizar para el proyecto, en la cual el cliente debe estar
presente, pues se le hacen preguntas de los requerimientos. Las actividades
gue se realizan en esta fase se detallan a continuacion:

O Se identifican los responsables de los roles que la metodologia implica
(product owner, scrum master y development team).

O Se solicitan al cliente sus requerimientos, y se generan las historias
de usuario, el product owner prioriza y define una lista tareas
denominada product backlog, donde la misma es la base del
lanzamiento del proyecto y gracias a ella se determina el tamafo de
cada sprint.

O Se hacen estimaciones de tiempo y esfuerzo para cumplir con cada
uno de los requisitos.

O Se definen las tareas necesarias para poder completar cada requisito,
creando la lista de tareas de la iteracion denominada sprint backlog.

Ejecucion de la iteracion (Sprint): Un proyecto se ejecuta en bloques de
tiempos cortos y fijos. Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado
completo, un incremento significativo.
El Scrum Master se encarga de que el equipo pueda cumplir con su
compromiso y de que no se reduzca su productividad. También se encarga
de eliminar los obstaculos que el equipo no puede resolver por si mismo y
protege de interrupciones externas que puedan afectar su productividad. Las
actividades se detallan a continuacion:

Q El equipo realiza una reunion diaria daily meeting.

O Se actualiza el listado de tareas de la iteracién sprint backlog, de

acuerdo al incremento logrado.
O Se realizan las tareas que se requieren en el sprint backlog.

Reunidn diaria de sincronizacién del equipo (Daily meeting): El objetivo
de esta reunion es facilitar la transferencia de informacién y la colaboracion
entre los miembros del equipo para aumentar su productividad, al poner de
manifiesto puntos en que se pueden ayudar unos a otros. Las actividades de
esta fase se detallan a continuacion:
O Se realiza una inspeccion del trabajo que se esta realizando, notando
que es lo que se ha incrementado desde la anterior reunion.
O Se realizan las adaptaciones necesarias del proyecto y en caso de
haber complicaciones o impedimentos se hacen saber.
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Demostracion de requisitos completados (Sprint Review): Es una
reunion, donde se presenta al cliente los requisitos completados en la
iteracion, en forma de incremento de producto preparado para ser entregado
con el minimo esfuerzo, haciendo un recorrido por ellos o mas real y cercano
posible al objetivo que se pretende cubrir.

Retrospectiva (Sprint Retrospective): Se incorpora un fedeback vy
cumplimiento de expectativas, con el objetivo de mejorar de manera continua
la productividad y calidad del producto que se esta desarrollando, se analiza
como ha sido la manera de trabajar durante la iteracion, por qué se estan
consiguiendo o no los objetivos y por qué el incremento de producto que se
mostro al cliente es lo que él esperaba o no.

2.1.5 Ventajas y desventajas de Scrum

Las ventajas y desventajas se muestran a continuacion [1] [2]:

Ventajas de Scrum:
O Entregas parciales a corto plazo.
O Gestidn regular de las expectativas del cliente y basada en resultados
significativos.
Resultados anticipados.
Es flexible con las necesidades del cliente.
Mitigacion sistemética de los riesgos del proyecto.
Productividad y calidad.
Alineamiento entre el cliente y el equipo de desarrollo.
Equipo motivado.

oooooo

Desventajas de Scrum:

U Los proyectos se ven afectados por las limitaciones de tiempo, costo,
alcance, calidad, recursos, capacidades organizativas. Lo cual dificulta
la planificacion, ejecucion, administraciéon y finalmente su éxito.

O La metodologia implica un equipo maximo de 10 participantes, por lo
gue la se ven demasiado afectados por la pérdida de algin miembro
del equipo.
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2.1.6 Roles y responsabilidades de las personas involucradas en Scrum

Product Owner: muchas veces llamado cliente o duefio del proyecto.
Las responsabilidades de este rol son [2]:

e Ser el representante de todas las personas interesadas en los resultados del
proyecto, actuar como interlocutor Unico ante el equipo, con autoridad para

tomar decisiones.
¢ Definir los objetivos del producto o proyecto.

e Es el propietario de la planificacion del proyecto. Crea y mantiene la lista
priorizada con los requisitos necesarios para cubrir los objetivos del producto
0 proyecto, conoce el valor que aportara cada requisito y calcula el ROI a

partir del coste de cada requisito que le proporciona el equipo.

e Participar en la reunién de planificacion de iteracién, proponiendo los
requisitos mas prioritarios a desarrollar, respondiendo a las dudas del equipo

y detallando los requisitos que el equipo se comprometer a hacer.

e Estar disponible durante el curso de la iteracidbn para responder a las

preguntas o dudas que puedan surgir.

Scrum Master: Muchas veces llamado como facilitador, y las responsabilidades

de este rol en la metodologia son:

e Controlar que todos los participantes del proyecto sigan los valores y
principios agiles, las reglas y proceso de Scrum y guiar la colaboracion dentro

del equipo y con el cliente de manera que las sinergias sean maximas.

e Facilitar las reuniones de Scrum (planificacion de la iteracion, reuniones
diarias de sincronizacion del equipo, demostracion, retrospectiva), de manera

gue sean productivas y consigan sus objetivos.

¢ Quitar los impedimentos que el equipo tiene en su camino para conseguir el
objetivo de cada iteracién, proporcionar un resultado Gtil al cliente de la
manera mas efectiva y asi poder finalizar el proyecto con éxito. Estos
obstaculos se identifican de manera sistematica en las reuniones diarias de

sincronizacion del equipo y en las reuniones de retrospectiva.

Development team: es el grupo de personas de 6 a 10, los cuales de manera
conjunta desarrollan el producto del proyecto. Tienen un objetivo comun y
comparten la responsabilidad del trabajo que realizan. Hay diferentes perfiles
profesionales en este equipo, sin embargo la metodologia los engloba, entre

ellos estan:

e Desarrollador

e Analista funcional
e Arquitecto

e Disefador
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2.2 Herramientas

Las herramientas a usar durante la implementacion de este proyecto, se
muestran a continuacion:

2.2.1 HTML

En un documento HTML ocurre algo similar: el documento contiene la
informacion propiamente dicha (textos, figuras etc) o sea lo que aparece al
mostrarlo en el navegador. Ademas, un documento HTML contiene instrucciones
sobre cdmo debe de representarse el documento, ya que estas instrucciones
regulan el formato del texto. [3]

Ventajas:
e Su sintaxis es clara
e El texto se presenta de forma estructurada
e Los elementos semanticos son mas concretos
¢ No necesitas un gran conocimiento para poder trabajarlo

Desventajas:
e Problemas con la interpretacion en los navegadores
e Es un lenguaje estatico
e Etiguetas limitadas
¢ No ofrece multiples opciones

2.2.2 JavaScript

Es un lenguaje de programacion del tipo interpretado, esta basado en el estandar
ECMAScript y, a pesar de ser débilmente tipado y dinamico, también se define
como un lenguaje orientado a objetos. [4]

Ventajas:
e Esunlenguaje sencillo y a su vez poderoso
e Cuando esta integrado en los motores web, ejecuta rapidamente su
sintaxis
e Ya esta implementado en los navegadores web mas populares
e Es versétil para el desarrollo web dindmico y de aplicaciones mdviles
e Es soportado por todos los dispositivos moviles actuales
o Es multiplataforma
e Se relaciona de modo fluido y transparente con HTML y CSS

Desventajas:
e JavaScript del lado del cliente no permite leer o escribir archivos
¢ No se puede utilizar para aplicaciones de red
¢ No tiene capacidad de multithreading o varios procesadores.
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2.2.3 JQUERY

Biblioteca de JavaScript que simplifica la forma de desarrollar aplicaciones web.
En comparacion con las aplicaciones creadas con JS puro, las aplicaciones que
usan jQuery generalmente requieren menos tiempo y menos cadigo. Por lo tanto,
jQuery es muy popular y utilizado por muchas paginas web. [5]

Ventajas:
e La misma operacion se puede realizar en menos lineas de codigo
e Permite crear aplicaciones para todo tipo de plataformas casi sin esfuerzo
e Es muy facil de aprender y usar.
e No requiere del uso de programas especiales

Desventajas:
e Las funciones que proporciona son dificiles de personalizar
e Dado que el archivo debe ser llamado para usar sus funciones, ralentizara
ligeramente la velocidad de carga de la pagina
¢ Su manejo de CSS suele ser innecesariamente complicado
¢ No hay muchas plantillas predisefiadas para comenzar a construir nuestra
aplicacion.

2.2.4 AJAX

Ajax es un conjunto de técnicas nuevas, que envuelven diversas tecnologias
antiguas, entre estas: JavaScript, XML, Document Object Model (DOM). De entre
estas tecnologias el Unico elemento nuevo es XMLHttpRequest, y aun asi no es
tan nuevo como parece. [6]

Ventajas:
e Permitir la conexion dinamica al servidor web
e Tiene la posibilidad de intercambiar informacion con el servidor sin tener
gue recargar completamente todo el contenido de la pagina web
e Esrapido en funcionamiento y en mostrar respuestas a los usuarios
e Latransferencia de datos con el servidor es en segundo plano

Desventajas:
e El usuario puede perder la capacidad para hacer cosas que hacia con
webs tradicionales puesto que no hay cambio de pagina web
e EXxisten problemas y restricciones de seguridad
¢ No todos los procesos se pueden realizar del lado del cliente
e EXxisten restricciones de seguridad para evitar la carga de contenido de
sitios de terceros.
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2.2.5 PHP

Es un lenguaje interpretado del lado del servidor que se caracteriza por su
potencia, versatilidad, robustez y modularidad. Los programas escritos en PHP
son embebidos directamente en el codigo HTML y ejecutados por el servidor web
a través de un intérprete antes de transferir al cliente que lo ha solicitado un
resultado en forma de codigo HTML puro. [7]

Ventajas:
e Por su flexibilidad es un lenguaje facil de aprender
e Es un lenguaje multiplataforma
e Puede trabajar con la totalidad de los servidores web mas conocidos
e Puede ser instalado en servidores basados en Unix

Desventajas:
e Es mas lento que otros idiomas
e Consume mas recursos del servidor tarda mas para mostrar la pagina web
e Se debe de tener conocimientos de HTML
¢ Sino se hace correcta su configuracion es muy inseguro

2.2.6 XAMPP

Servidor de plataforma libre, es un software que integra en una sola aplicacion,
un servidor web Apache, intérpretes de lenguaje de scripts PHP, un servidor de
base de datos MySQL, un servidor de FTP FileZilla, el popular administrador de
base de datos escrito en PHP, MySQL, entre otros modulos. [8]

Ventajas:
e Xampp es una herramienta muy practica que nos permite instalar el
entorno MySQL, Apache y PHP
e instalacion es de lo méas sencilla
e Las configuraciones son minimas o inexistentes

Desventajas:
e No soporta MySQL desde la consola.
¢ No se pueden actualizar individualmente
¢ Dificultad para configurar aplicaciones de terceros.

UPPuebla - Ingenieria en Tecnologias de la Informacién 14



2.2.7 MYSQL

Es un sistema de administracion de base de datos relacionales rapido, sélido y
flexible. Es ideal para crear bases de datos con acceso desde péaginas web
dinamicas, para la creacion de sistemas de transacciones online o para cualquier
otra solucion profesional que impliqgue almacenar datos. [7]

Ventajas:
e Tiene licencia publica
e Tiene facilidad de integracion en aplicaciones que estan desarrolladas
en Cy C++
e Puede ser descargado gratuitamente de internet
e EXxiste una licencia comercial
e Es un sistema cliente/servidor
e Puede ser llevado a cualquier plataforma informatica

Desventajas:
e El software libre y el software no-comercial son en realidad
incompatibles con el software comercial.
e El software libre conlleva riesgos legales.
o El software gratuito no tiene garantia del autor.
¢ La mayoria de las utilidades de MySQL no estan documentadas.

2.2.8 PHPMYADMIN

Es una herramienta que se ofrece desde los paneles de control cPanel de los
alojamientos web de HOSTINET con la que podremos manejar y administrar
nuestras bases de datos MySQL. Se pueden crear, eliminar, modificar bases de
datos, asi como gestionar las tablas de las mismas. [8]

Ventajas:
e Tiene una interfaz web intuitiva
e Est4 desarrollado con PHP
e Segun la licencia GNU GPL, podemos distribuir, modificar y utilizar de
forma gratuita.
e Los datos se pueden importar desde archivos CSV y SQL.

Desventajas:
e Limita la cantidad de bases de datos administradas
e Administra sélo las bases de datos en MySQL
e Es mas pesada que la herramienta adminer
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2.2.9 NETBEANS IDE

Es un entorno de desarrollo integrado libre, hecho principalmente para el
lenguaje de programacion JAVA, aunque hay KIT de herramientas que permiten
trabajar con otros lenguajes como lo es PHP, en este entorno se desarrollarg el
proyecto. [10]

Ventajas:
e Lenguaje Multi-plataforma: El codigo que es escrito en java es leido por
un intérprete, por lo que su programa andara en cualquier plataforma.
e Eficiente para el desarrollo de aplicaciones web dinamicas.
e Desarrollar aplicaciones de servidor para foros en linea, almacenes,
encuestas, procesamiento de formularios HTML y mucho mas.

Desventajas:
¢ Algunas implementaciones y librerias pueden tener codigo rebuscado.
e Algunas herramientas tienen un costo adicional

2.2.10 00WebHost

Es un servicio de hosting gratis que ofrece alojamiento web, es limitado el
servicio, pero es una buena opcion si se quiere crear un sitio web personal, o
para un pequefio proyecto. Incluso se puede colocar los propios anuncios en su
sitio web. [9]

Ventajas:
e Tiempo de carga rapida
e Hosting gratis
e Bastante espacio en disco/ancho de banda
e Version de PHP 7.1
e Compatibilidad con cPanel
e Buen soporte

Desventajas:
e Sitio web no activo durante 1 hora por dia
e Sitio web eliminado sin previo aviso
e Anuncios sobre 000webhost en el sitio web
o Copias de seguridad mensuales
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3. Resultados

En este capitulo muestro el resultado del proyecto en el que se me dio la
oportunidad de participar, resaltando que se toma como base lo descrito en el
capitulo 2; Metodologia y herramientas.

3.1 Planificacion de las iteraciones

En los puntos siguientes se detalla la primera fase de la metodologia SCRUM,;
planeacién de las actividades, por las cuales todo proyecto agil basado en esta
metodologia deberia pasar, pues es lo principal para el lanzamiento.

3.1.1 Visién del proyecto

Desarrollar sistema web con soporte a tres roles de usuario y operatividad de
gestionar cajas de cobro, mesas de servicio, categoria de productos, puestos de
trabajo, empleados, proveedores, usuario del sistema, insumos y productos para
el restaurante El Cangrejo Dorado.

3.1.2 Equipo scrum

La asignacion de roles en de vital importancia en la metodologia, para la
coordinacion del equipo de trabajo, en este proyecto la relacion rol-persona se
muestra en la tabla 1.

DEFINICION DE ROLES

ROL PERSONA
PRODUCT OWNER Josefina Moyotl Munguia
SCRUM MASTER Jose Enrique Zempoaltecatl Moyotl
DEVELOPMENT TEAM Jose Enrique Zempoaltecatl Moyotl

Tabla 1 Asignacion de roles para el equipo SCRUM
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3.1.3 Definicién de usuarios del sistema

El sistema esta disefiado para soportar tres roles de usuario, categorizados como
usuarios operacionales, los cuales se detallan a continuacion:

e Administrador: usuario del sistema que tiene la posibilidad de gestionar la
informacion de las cajas de cobro, mesas de servicio, empleados, puestos de
trabajo, usuarios del sistema, productos, insumos, categoria de productos,
proveedores, almacén de insumos, inventario de los productos, Yy
funcionalidades de consultar o eliminar las ventas.

e Cajero: usuario del sistema con posibilidad de generar/cerrar ventas.

e Encargado de piso o Mesero: usuario con posibilidad de realizar la solicitud
de ordenes/solicitudes de los clientes.

Nota, no todo lo que se describe en los puntos anteriores se implement6 para
este proyecto, pero se describen con la finalidad de hacer mas explicita la futura
funcionalidad del sistema.

En la Figura 2 se detallan los roles de usuario del sistema y la jerarquia de los
mismo en el sistema.

ADMINISTRADOR

I

iy ¢

&

MESERO

CAJERO

Figura 2 Jerarquia de usuarios del sistema
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3.1.4 Historias de usuario

Las tablas del 2-12, son las historias de usuario de este proyecto, y presentan
las necesidades del cliente.

HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU-01 USUARIO ADMINISTRADOR

NOMBRE HISTORIA | CATALOGO DE PUESTOS DE TRABAJO

DESARROLLADOR | JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL

PRIORIDAD EN EL RIESGO EN EL
NEGOCIO MEDIA DESARROLLO MEDIA
DESCRIPCION

Como: Administrador.

Quiero: Agregar, eliminar, actualizar, consultar los puestos de trabajo que hay en el
restaurante y se asignan a los empleados desde una interfaz.

Para: Clasificar los empleados en el sistema y asighar sus respectivas actividades en el
restaurante.

OBSERVACION

Sélo el administrador del sistema podra gestionar los puestos de trabajo del restaurante.

Tabla 2 Historia de usuario para catalogo de puestos de trabajo

HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU-02 USUARIO ADMINISTRADOR

NOMBRE HISTORIA | CATALOGO DE INSUMOS

DESARROLLADOR | JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL

PRIORIDAD EN EL RIESGO EN EL
NEGOCIO MEDIA DESARROLLO MEDIA
DESCRIPCION

Como: Administrador.
Quiero: Agregar, eliminar, actualizar, consultar la informacion de los insumos que se necesitan

para la produccion de productos al igual que la cantidad de existencias de los mismos en el
almacén desde una interfaz.

Para: Controlar los insumos que se suministran en el restaurante y tener presente la
cantidad/existencias de los mismos en tiempo real.

OBSERVACION

Solo el administrador del sistema podra gestionar los insumos del restaurante.

Tabla 3 Historia de usuario para catalogo de insumos
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HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU-03 USUARIO ADMINISTRADOR

NOMBRE HISTORIA | CATALOGO DE CATEGORIAS

DESARROLLADOR | JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL

PRIORIDAD EN EL RIESGO EN EL
NEGOCIO MEDIA DESARROLLO MEDIA
DESCRIPCION

Como: Administrador.

Quiero: Agregar, eliminar, actualizar, consultar las categorias de los productos de venta
directa, como de venta indirecta desde una interfaz.

Para: Clasificar los producto de la empresa con respecto a estas categoria.

OBSERVACION

Sdlo el administrador del sistema podra gestionar las categorias del restaurante.

Tabla 4 Historia de usuario para catalogo de categorias

HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU-04 USUARIO ADMINISTRADOR

NOMBRE HISTORIA | CATALOGO DE PRODUCTOS

DESARROLLADOR | JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL

PRIORIDAD EN EL RIESGO EN EL
NEGOCIO MEDIA DESARROLLO MEDIA
DESCRIPCION

Como: Administrador.

Quiero: Agregar, eliminar, actualizar, consultar la informacién de los productos que se ofrecen
en el restaurante al igual que llevar un control de las existencias de los mismos en el inventario
desde una interfaz.

Para: Controlar los productos que se ofrecen en el restaurante y tener conocimiento de la
cantidad/existencias de los mismos en tiempo real.

OBSERVACION

Sélo el administrador del sistema podra gestionar los productos que se ofrecen en el
restaurante.

Tabla 5 Historia de usuario para catalogo de productos
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HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU-05 USUARIO ADMINISTRADOR

NOMBRE HISTORIA | CATALOGO DE PROVEEDORES

DESARROLLADOR | JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL

PRIORIDAD EN EL RIESGO EN EL
NEGOCIO MEDIA DESARROLLO MEDIA
DESCRIPCION

Como: Administrador.

Quiero: Agregar, eliminar, actualizar, consultar la informacion de los proveedores que proveen
productos de venta de directa, de venta indirecta y de los insumos desde una interfaz.

Para: Tener a la mano la informacién cuando se necesite y gestionarla de forma segura.

OBSERVACION

Sdlo el administrador del sistema podra gestionar los proveedores del restaurante.

Tabla 6 Historia de usuario para catalogo de proveedores

HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU-06 USUARIO ADMINISTRADOR

NOMBRE HISTORIA | CATALOGO DE CAJAS DE COBRO

DESARROLLADOR | JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL

PRIORIDAD EN EL RIESGO EN EL
NEGOCIO MEDIA DESARROLLO MEDIA
DESCRIPCION

Como: Administrador.

Quiero: Agregar, eliminar, actualizar, consultar la informacién de las cajas de cobro
existentes/disponibles en el restaurante.

Para: Tener nocién de en qué caja se realizan las venta.

OBSERVACION

Sdlo el administrador del sistema podra gestionar las cajas de cobro del restaurante.

Tabla 7 Historia de usuario para catalogo de cajas de cobro
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HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU-07 USUARIO ADMINISTRADOR

NOMBRE HISTORIA | CATALOGO DE MESAS DE SERVICIO

DESARROLLADOR | JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL

PRIORIDAD EN EL RIESGO EN EL
NEGOCIO ALTA DESARROLLO ALTA
DESCRIPCION

Como: Administrador.

Quiero: Agregar, eliminar, actualizar, consultar la informacién de las mesas con las que cuenta
el restaurante para el servicio de los clientes, determinadas por el duefio del restaurante.
Para: Saber en tiempo real las mesas que estan disponibles, de igual forma complementar en
gue mesas se dio un servicio de venta.

OBSERVACION

Las mesas del restaurante pueden estar en 3 estados (disponible, reservada u ocupada).
Sdlo el administrador podra gestionar la informacién de las mesas del restaurante.

Tabla 8 Historia de usuario para catalogo de mesas de servicio

HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU-08 USUARIO ADMINISTRADOR

NOMBRE HISTORIA | CATALOGO DE VENTAS

DESARROLLADOR | JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL

PRIORIDAD EN EL RIESGO EN EL
NEGOCIO MEDIA DESARROLLO MEDIA
DESCRIPCION

Como: Administrador.

Quiero: Consultar, eliminar la informacion de las ventas. Para la consulta deseo de muestren
una lista de los productos consumidos, la cantidad de los mismo, un subtotal y total, todo desde
una interfaz.

Para: Tener de forma digital y segura las ventas realizadas.

OBSERVACION

Cualquier venta puede tomar 3 estados (en proceso, en solicitud de cobro o finalizada).
Sélo el administrador del sistema podra tener esta funcionalidad de las ventas hechas con
anterioridad.

Tabla 9 Historia de usuario para catalogo de ventas
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HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU-09 USUARIO ADMINISTRADOR

NOMBRE HISTORIA | CATALOGO DE EMPLEADOS

DESARROLLADOR | JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL

PRIORIDAD EN EL RIESGO EN EL
NEGOCIO MEDIA DESARROLLO MEDIA
DESCRIPCION

Como: Administrador.

Quiero: Agregar, eliminar, actualizar, consultar la informacion de los empleados desde una
interfaz.

Para: Tener un registro de la informacién esencial de los empleados del restaurante.

OBSERVACION

Solo el administrador del sistema gestiona la informacion de los empleados.

Tabla 10 Historia de usuario para catalogo de empleados

HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU-10 USUARIO ADMINISTRADOR

NOMBRE HISTORIA | CATALOGO DE USUARIOS

DESARROLLADOR | JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL

PRIORIDAD EN EL RIESGO EN EL
NEGOCIO ALTA DESARROLLO MEDIA
DESCRIPCION

Como: Administrador.
Quiero: Agregar, eliminar, actualizar, consultar los usuarios que pueden acceder al sistema.
Para: Lograr que los usuarios operen el sistema.

OBSERVACION

Los usuarios se registran a raiz del previo registro de un Empleado en el sistema.

Cualquier usuario del sistema puede tomar 2 estados (en servicio o suspendido), por defecto
en servicio.

Sdélo el administrador del sistema gestiona la informacién de los usuarios y los estados que el
mismo puede llegar a tener.

Tabla 11 Historia de usuario para catalogo de usuarios
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HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU-11 USUARIO USUARIO

NOMBRE HISTORIA | ACCESO AL SISTEMA

DESARROLLADOR | JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL

PRIORIDAD EN EL RIESGO EN EL
NEGOCIO ALTA DESARROLLO MEDIA
DESCRIPCION

Como: Usuario del sistema.
Quiero: Acceder al sistema al apartado que me corresponde.
Para: Operar el sistema y realizar sélo los eventos que me corresponden de acuerdo al rol.

OBSERVACION

Solo el administrador del sistema gestiona los estados que el mismo puede llegar a tener.

Tabla 12 Historia de usuario para acceso al sistema

3.1.5 Product backlog

En la Tabla 13 se muestra el listado de tareas del producto, priorizado por el
product owner.

PRODUCT BACKLOG

NUMERO SPRINT CLAVE HU NOMBRE HU
HU-01 Catélogo de puestos de trabajo
Sprint 1
HU-09 Catélogo de empleados
HU-10 Catéalogo de usuarios
Sprint 2
HU-11 Acceso al sistema
HU-03 Catélogo de categorias
HU-06 Catélogo de cajas de cobro
Sprint 3
HU-07 Catélogo de mesas de servicio
HU-05 Catalogo de proveedores
HU-02 Catalogo de insumos
Sprint 4 HU-04 Catalogo de productos
HU-08 Catélogo de ventas

Tabla 13 Lista de tareas del producto
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3.1.6 Tareas por sprint

En la tabla 14, se detallan las tareas que pertenecen al sprint 1.

SPRINT BACKLOG

SPRINT | CLAVE HU NOMBRE HU TAREAS QUE IMPLICA

01.-Disefar e implementar base de datos.
02.-Implementar interfaz de puesto.
Catélogo de puestos | 03.-Funcionalidad registrar puesto.

HU-01 de trabajo 04.-Funcionalidad consultar puesto.
05.-Funcionalidad eliminar puesto.
Sprint 1 06.-Funcionalidad editar puesto.
07.-Implementar interfaz de empleado.
Catélogo de 08.-Funcionalidad registrar empleado.
HU-09 09.-Funcionalidad consultar empleado.
empleados

10.-Funcionalidad eliminar empleado.
11.-Funcionalidad editar empleado.

Tabla 14 Lista de tareas para el Sprint 1

En la tabla 15, se detallan las tareas que pertenecen al sprint 2.

SPRINT BACKLOG

SPRINT | CLAVE HU NOMBRE HU TAREAS QUE IMPLICA

01.-Implementar interfaz de usuario.
02.-Funcionalidad registrar usuario.
HU-10 Catéalogo de usuarios | 03.-Funcionalidad consultar usuario.
04.-Funcionalidad eliminar usuario.
Sprint 2 05.-Funcionalidad editar usuario.
06.-Implementar interfaz de acceso.
07.-Implementar mends dindmicos.
08.-Funcionalidad de iniciar y cerrar
sesion.

HU-11 Acceso al sistema

Tabla 15 Lista de tareas para el Sprint 2
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Las actividades del sprint 3 son mas largas y a la ve mas sencillas de ser
implementadas, por tal motivo se agruparon mas historias de usuario, quedando
detalladas en la tabla 16.

SPRINT BACKLOG

SPRINT | CLAVE HU NOMBRE HU TAREAS QUE IMPLICA

01.-Implementar interfaz de categorias.
02.-Funcionalidad registrar categoria.
03.-Funcionalidad consultar categoria.
04.-Funcionalidad eliminar categoria.
05.-Funcionalidad editar categoria.
06.-Implementar interfaz de cajas de
cobro.
Catélogo de cajas de | 07.-Funcionalidad registrar caja.

cobro 08.-Funcionalidad consultar caja.
09.-Funcionalidad eliminar caja.
Sprint 3 10.-Funcionalidad editar caja.
11.-Implementar interfaz de mesas.
12.-Funcionalidad registrar mesa.
13.-Funcionalidad consultar mesa.
14.-Funcionalidad eliminar mesa.
15.-Funcionalidad editar mesa.
16.-Implementar interfaz de proveedores.
17.-Funcionalidad registrar proveedor.
18.-Funcionalidad consultar proveedor.
19.-Funcionalidad eliminar proveedor.
20.-Funcionalidad editar proveedor.

Catélogo de

HU-03 .
categorias

HU-06

Catélogo de mesas de

HU-07 -
servicio

Catéalogo de

HU-05
proveedores

Tabla 16 Lista de tareas para el Sprint 3

En la tabla 17, se detallan las tareas que pertenecen al sprint 4.

SPRINT BACKLOG

SPRINT | CLAVE HU NOMBRE HU TAREAS QUE IMPLICA

01.-Implementar interfaz de insumos.
02.-Funcionalidad registrar insumo.
HU-02 Catélogo de insumos | 03.-Funcionalidad consultar insumo.
04.-Funcionalidad eliminar insumo.
05.-Funcionalidad editar insumo.
06.-Implementar interfaz de productos.
07.-Funcionalidad registrar producto.

Sprint 4 HU-04 Cart(ilj%%?oze 08.-Funcionalidad consultar producto.

P 09.-Funcionalidad eliminar producto.
10.-Funcionalidad editar producto.
11.-Implementar interfaz de ventas

HU-08 Catalogo de ventas finalizadas.

12.-Funcionalidad consultar venta.
13.-Funcionalidad eliminar venta.

Tabla 17 Lista de tareas para el Sprint 4
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3.1.7 Plan de lanzamiento

Los horarios que me fueron asignados para trabajar sobre el proyecto se detallan
en la tabla 18, con la finalidad de ser mas precisos en la estimacion de tiempo
para las actividades.

HORARIO DE LABORES

INICIO DE LABORES 21/09/2020 TERMINO DE LABORES 20/11/2020
DIAS DE LA SEMANA ORAG
LUNES MARTES | MIERCOLES | JUEVES VIERNES | SEMANALES
4pm-8pm | I1pm—-8pm | 3pm—-8pm | 5pm—-8pm | 4 pm -8 pm 23 horas

Tabla 18 Horario de labores

Para este proyecto se determin6 un tiempo estimado entre el product owner,
scrum master, y development team, el cual se detalla en la Tabla 19.

PLAN DE LANZAMIENTO

SPRINT | CLAVE HU ENTREGABLE FECHA INICIO FECHA FIN
HU-01 Cata'ogc; d% puestos de 21/09/2020 25/09/2020
Sprint 1 rabajo
HU-09 Catalogo de empleados 28/09/2020 01/10/2020
HU-10 Catéalogo de usuarios 05/10/2020 08/10/2020
Sprint 2
HU-11 Acceso al sistema 08/10/2020 15/10/2020
HU-03 Catélogo de categorias 19/10/2020 22/10/2020
HU-06 Cata'oggodb?;alas de 22/10/2020 27/10/2020
Sprint 3 -
Hu-o7 | Catalogo de mesas de 28/10/2020 30/10/2020
servicio
HU-05 Catalogo de 02/11/2020 05/11/2020
proveedores
HU-02 Catalogo de insumos 09/11/2020 11/11/2020
Sprint 4 HU-04 Catéalogo de productos 11/11/2020 16/11/2020
HU-08 Catélogo de ventas 17/11/2020 19/11/2020
Tabla 19 Plan de lanzamiento
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3.2 Ejecucion de laiteracién

A continuacion, se detalla la ejecucidon de cada uno de los sprints, tomando como
base el plan de lanzamiento y el Sprint Backlog.

3.2.1 Ejecucién del sprint 1

Tarea 01: Disefiar e implementar la base de datos

La Figura 3, es el modelo entidad relacion de la base de datos, posteriormente
se codifica en lenguaje SQL en un editor de cddigo, ver Figura 4.

EL CANGREJO DORADO

RESTAURANTE FAMILIAR

ADRIAN ZEMPOALTECATL XOCHITECATL
CLIENTE

FL=
rod =
=
W —

Figura 3 Modelo entidad relacion

CHARACTER SET utf8;

USE rsmgmt_jezm;

)} ENGINE=INNODB;

CREATE
T NULL UNIQUE,
unidad VA ) NOT NULL UNIQUE,
(clave)
) ENGINE=INNODB;

Figura 4 Implementacién de la base de datos en SQL
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Tarea 02: Implementar interfaz de puesto

En la figura 5, se muestra la implementacion de la interfaz de puestos de trabajo.

RS-MGMT s
ESTABLECIMIENTO
PUESTOS DE TRABAJO
PERSQONAS
INSUMOS Agregar Nuevo Puesto

PRODUCTOS -
mim

VENTAS

No hay registro de puestos en la base de datos.

Pawered by {|= 000webhost

Figura 5 Implementacion de la interfaz de puestos de trabajo

Tarea 03: Funcionalidad registrar puesto

En la Figura 6 se muestra la implementacion de la funcionalidad de registrar
puesto de trabajo.

FORMULARIO DE REGISTRO

Nembre del puesto.

Comentario del puesto

_Puwemd by £ 000webhost

Figura 6 Formulario de registro para puesto de trabajo

UPPuebla - Ingenieria en Tecnologias de la Informacién 29



Tarea 04: Funcionalidad consultar puesto

En la Figura 7 se muestra la implementacién de la funcionalidad de consultar
puesto de trabajo.

RS-MGMT

[«

CERRARSESION

ESTABLECIMIENTO

PUESTOS DE TRABAJO

PERSONAS
INSUMOS Agregar Nuevo Puesto
PRODUCTOS
PUESTO DESCRIPCION ‘OPCIONES

VENTAS

1 CONTADOR RESPONSABLE DE LOS PAGOS DE LA EMPRESA.

2 ENCARGADO DE INVENTARIO  PERSONA RESPONABLE DE LA GESTION DE LOS PRODUCTOS DE LA EMPRESA. @

3 ENCARGADO DE VENTAS PERSONA RESPOSABLE DE LA ADMINISTRACION DE LAS VENTAS DE LA EMPRESA.

Powered by 7= 000webhost

Figura 7 Consulta de puestos de trabajo

Tarea 05: Funcionalidad eliminar puesto

En la Figura 8 se muestra la implementacion de la funcionalidad de eliminar
puesto de trabajo.

MENSAJE DE CONFIRMACION

¢Sequro qué deseas eliminar de forma permanente ENCARGADO DE VENTAS?

Eliminar Puesto

Figura 8 Funcionalidad eliminar puesto de trabajo
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Tarea 06: Funcionalidad editar puesto

En la Figura 9, se muestra la implementacion de la funcionalidad de editar puesto
de trabajo.

FORMULARIO ACTUALIZACION

ENCARGADO DE INVENTARIO

ENCARGADO DE LA GESTIGN DE PRODUCTOS DE LA
EMPRESA

Actualizar informacion

Powered by (= 000webhost

Figura 9 Funcionalidad editar puesto de trabajo

Tarea 07: Implementar interfaz de empleado

En la Figura 10, se muestra la implementacién de la interfaz de empleado.

RS-MGMT s
ESTABLECIMIENTO
GESTOR DE EMPLEADOS
PERSQONAS
INSUMOS Agregar Nuevo Empleado

PRODUCTOS -
mim

VENTAS

No hay registro de empleados en la base de datos.

Powered by (= 000webhost

Figura 10 Implementacién de la interfaz de empleado
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Tarea 08: Funcionalidad registrar empleado

En la Figura 11 se muestra la implementacién de la funcionalidad de registrar
empleado

RS-MGMT

K

CERRAR SESION

ESTABLECIMIENTO

REGISTRO DE EMPLEADO

PERSQONAS

INSUMOS INGRESA LOS DATOS DE LA PERSONA

PRODUCTOS

ETE Puesto de trabajo Clave empleado Nombre de la persona

TELUA - EMP- Ingresa el dato..
Apellido paterno Apellide materno Fecha nacimiento
ngresa el dato... Ingresa el dato... dd/mm/aa3s (]

‘Guardar Informacion

Powered by 7= 000webhost

Figura 11 Formulario de registro para empleado

Tarea 09: Funcionalidad consultar empleado

En la Figura 12 se muestra la implementacion de la funcionalidad de consultar
empleado.

RS-MGMT

(K

CERRAR SESION

ESTABLECIMIENTO
GESTOR DE EMPLEADOS

PERSQONAS

INSUMOS Agregar Nuevo Empleado

PRODUCTOS

CLAVE 'NOMBERE PATERNO MATERNO OPCIONES

EMP-123098 FORTING MOVOTL TLAXCALTECATL @ @
EMP-123321 JOSE ENRIQUE ZEMPOALTECATL MOYOTL @ ELIMINAR
EMP-123456 MARIA FERNANDA ACA XOCHITECATL @ ELIMINAR

VENTAS

Powered by {(= 000webhost

Figura 12 Consulta de empleado
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Tarea 10: Funcionalidad eliminar empleado

En la Figura 13 se muestra la implementacién de la funcionalidad de eliminar
empleado.

MENSAJE DE CONFIRMACION

¢Sequro qué deseas eliminar de forma permanente JOSE ENRIQUE?

Figura 13 Funcionalidad eliminar empleado

Tarea 11: Funcionalidad editar empleado

En la Figura 14, se muestra la implementacion de la funcionalidad de editar la
informacion del empleado.

RS-MGMT B4

ESTABLECIMIENTO
EDITAR INFORMACION EMPLEADO

PERSONAS

INSUMOS EDITAR LA INFORMACION DE LA PERSONA Velver Gestor De Empleados

PRODUCTOS

VENTAS Puesto de trabajo Nombre de la persona apellido paterno

ENCARGADO DE INVENTARIO v JOSEENRIQUE ZEMPOALTECATL
Apellido materno Fecha nacimienta
MOYOTL 09/12/1998 [m]

Guardar Informacion

Powered by { (= 000webhost

Figura 14 Funcionalidad editar empleado
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3.2.2 Ejecucion del sprint 2

Tarea 01: Implementar interfaz de usuario

En la Figura 15, se muestra la implementacion de la interfaz de usuario.

RS-MGMT B4

ESTABLECIMIENTO

GESTOR DE USUARIOS DEL SISTEMA

PERSONAS

INSUMOS Agregar Nuevo Usuario

PRODUCTOS -
i i

VENTAS

No hay registro de usuarios en |a base de datos.

Powered by (= 000webhost

Figura 15 Implementacién de la interfaz de usuario

Tarea 02: Funcionalidad registrar usuario

En la Figura 16 se muestra la implementacién de la funcionalidad de registrar
usuario.

K

RS-MGMT

CERRAR SESION

ESTABLECIMIENTO
RESGISTRO DE USUARIO

PERSONAS
INSUMOS INGRESA LOS DATOS DEL USUARIO
PRODUCTOS

ETTS Selecciona un rol de usuario Selecciona un empleado Ingresa una contrasefia

ELUA - 11ELUA ~ Ingresa la contrasefia...

Repite la contrasefia
® Actualmente con acceso'!

Confirma la contrasefia... ) 2
Guardar informacion
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Figura 16 Formulario de registro para usuario
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Tarea 03: Funcionalidad consultar usuario

En la Figura 17 se muestra la implementacion de la funcionalidad de consultar
usuario.

[

RS-MGMT

CERRAR SESION

ESTABLECIMIENTO

GESTOR DE USUARIOS DEL SISTEMA

PERSONAS

INSUMOS Agregar Nuevo Usuario

PRODUCTOS

ROL USUARIO CVL USUARIO ASIGNADO A ESTADO OPCIONES

CAJERD EMP-123456 MARIA FERNANDA CON ACCESC ELIMINAR

VENTAS
ENCARGADO DE PISO EMP-123098 FORTING CON ACCESC
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Figura 17 Consulta de usuario

Tarea 04: Funcionalidad eliminar usuario

En la Figura 18 se muestra la implementacion de la funcionalidad de eliminar
usuario.

MENSAJE DE CONFIRMACION

¢Seguro qué deseas eliminar de forma permanente al usuario?
clave: EMP-123456
asisgando a: MARIA FERNANDA

Eliminar usuario ‘Cerrar Ventana
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Figura 18 Funcionalidad eliminar usuario
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Tarea 05: Funcionalidad editar usuario

En la Figura 19, se muestra la implementacion de la funcionalidad de editar la
informacion del usuario.

FORMULARIO DE ACTUALIZACION

ENCARGADO DE PISO

Actualmente con acceso !

Actualizar usuario

Powered by {(= 000webhost

Figura 19 Funcionalidad editar usuario

Tarea 06: Implementar interfaz de acceso, Tarea 08: Funcionalidad iniciar
sesion

En la Figura 20, se muestra la implementacion de la interfaz de acceso al sistema
y la funcionalidad de iniciar sesion en un navegador.

INICIAR SESION

USER-ADMIN

Iniciar sesién

\
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Figura 20 Formulario de acceso al sistema
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Tarea 07: Implementar menus dinamicos

En la Figura 21, se muestra la implementacion del mena dindmico para el usuario
administrador.

RS-MGMT s

BIENVENIDO ADMINISTRADOR

DE COBRO
AS D RVICIO EMPLEADOS DE LA EMPRESA GESTOR COMPRAS GESTOR DE EMPLEADOS
P 0S DE TRABAIJO -
wo
PERSONA Y ||
G 0 Ventas realizadas

0 compras realizadas

0 Empleados registrados
VER VENTAS
ARIO 'VERVENTAS

VER REGISTROS

0 'GESOR DE USUARIOS

0 2 a
8-

500 Ventas realizadas

® rrOD o VERVENTAS
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Figura 21 Menu dindmico para usuario administrador

Tarea 07: Funcionalidad de cerrar sesion

En la Figura 22, se muestra la implementacién de la funcionalidad de cerrar
sesion del usuario en el navegador.

K

RS-MGMT

ESTABLECIMIENTO
BIENVENIDO ADMINISTRADOR
PERSONAS

EMPLEADOS DE LA EMPRESA GESTOR COMPRAS GESTOR DE EMPLEADOS
PRODUCTOS
weo
VENTAS Y )

0 Ventas realizadas

CERRAR SESION

INSUMOS

a2a

0 compras realizadas

0 Empleados registrados
VERVENTAS
VER REGISTROS

GESOR DE USUARIOS
-3 a
a—
s e

500 Ventas realizadas

VERVENTAS
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Figura 22 Funcionalidad de cerrar sesion
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3.2.3 Ejecucion del sprint 3

Tarea 01: Implementar interfaz de categorias

En la Figura 23, se muestra la implementacion de la interfaz de categorias de
producto.

RS-MGMT s
ESTABLECIMIENTO
CATEGORIA DE PRODUCTOS
PERSONAS
INSUMOS Agregar Nueva Categoria

PRODUCTOS -
i i

VENTAS

No hay registro de categorias en la base de datos.

Powered by {\= 000webhost

Figura 23 Implementacion de la interfaz de categorias

Tarea 02: Funcionalidad registrar categoria

En la Figura 24 se muestra la implementacién de la funcionalidad de registrar
categoria.

FORMULARIO DE REGISTRO

PLATILLO FUERTE|
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Figura 24 Formulario de registro para categoria de producto
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Tarea 03: Funcionalidad consultar categoria

En la Figura 25 se muestra la implementacion de la funcionalidad de consultar
categoria.

RS-MGMT

[

CERRAR SESION

ESTABLECIMIENTO
CATEGORIA DE PRODUCTOS

PERSONAS

INSUMOS Agregar Nueva Categoria

PRODUCTOS

CATEGORIA NUM.1 CATEGORIA NUM. 2 CATEGORIA NUM.3 CATEGORIANUM.4

VENTAS
PLATILLO ENTRADA PLATILLO ESPECIAL PLATILLO FUERTE POSTRE
D @
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Figura 25 Consulta de categoria

Tarea 04: Funcionalidad eliminar categoria

En la Figura 26 se muestra la implementacion de la funcionalidad de eliminar
categoria.

MENSAJE DE CONFIRMACION

¢Seguro qué deseas eliminar de forma permanente PLATILLO ESPECIAL?

[E——

Figura 26 Funcionalidad eliminar categoria de producto
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Tarea 05: Funcionalidad editar categoria

En la Figura 27, se muestra la implementacion de la funcionalidad de editar la
categoria de productos.

FORMULARIO ACTUALIZACION

PLATILLO ESPECIAL

Actualizar inFormacion
lliiiiii%iliiil
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Figura 27 Funcionalidad editar categoria

Tarea 06: Implementar interfaz de cajas de cobro

En la Figura 28, se muestra la implementacion de la interfaz de cajas de cobro.

RS-MGMT s
ESTABLECIMIENTO
CAJAS DE COBRO
PERSQONAS
INSUMOS Agregar Nueva Caja

PRODUCTOS -
i

VENTAS

No hay registro de cajas en 13 base de datos.
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Figura 28 Implementacion de la interfaz de cajas de cobro
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Tarea 07: Funcionalidad registrar caja

En la Figura 29 se muestra la implementacioén de la funcionalidad de registrar
caja de cobro.

FORMULARIO DE REGISTRO

CAJAUN 0‘

Actualmente disponible !

‘Guardar informacion
Cerrar Ventana
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Figura 29 Formulario de registro para caja de cobro

Tarea 08: Funcionalidad consultar caja

En la Figura 30 se muestra la implementacion de la funcionalidad de consultar
caja de cobro.

RS-MGMT s
ESTABLECIMIENTO
CAJAS DE COBRO

PERSONAS
INSUMOS Agregar Nueva Caja
PRODUCTOS
VENTAS

ESTADO: DISPONIBLE ESTADC: DISPONIBLE ESTADO: DISPONIBLE ESTADO: DISPONIBLE

e D
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Figura 30 Consulta de caja de cobro
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Tarea 09: Funcionalidad eliminar caja

En la Figura 31 se muestra la implementacién de la funcionalidad de eliminar
caja de cobro.

MENSAJE DE CONFIRMACION

¢Sequro qué deseas eliminar de Forma permanente CAJA CUATRO?

e

Figura 31 Funcionalidad eliminar caja de cobro

Tarea 10: Funcionalidad editar caja

En la Figura 32, se muestra la implementacion de la funcionalidad de editar caja
de cobro.

FORMULARIO ACTUALIZACION

CAJATRES

Actualmente disponible !

Actualizar inFormacion

Powered by {\=* 000webhost

Figura 32 Funcionalidad editar caja de cobro
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Tarea 11: Implementar interfaz de mesas

En la Figura 33, se muestra la implementacion de la interfaz de mesas de
servicio.

RS-MGMT z CERRARSESION
ESTABLECIMIENTO
MESAS DE SERVICIO
PERSONAS
INSUMOS Agregar Nueva Mesa

PRODUCTOS -
i i

VENTAS

No hay registro de mesas en |la base de datos.

Powered by 7= 000webhost

Figura 33 Implementacién de la interfaz de mesa de servicio

Tarea 12: Funcionalidad registrar mesa

En la Figura 34 se muestra la implementacién de la funcionalidad de registrar
mesa de servicio.

FORMULARIO DE REGISTRO

Nombre asiganado a la mesa...

Actualmente disponible !

‘Guardar informacion
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Figura 34 Formulario de registro para mesa de servicio
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Tarea 13: Funcionalidad consultar mesa

En la Figura 35 se muestra la implementacion de la funcionalidad de consultar
mesas de servicio.

RS-MGMT

[

CERRAR SESION

ESTABLECIMIENTO
MESAS DE SERVICIO

PERSONAS

INSUMOS Agregar Nueva Mesa

PRODUCTOS

m S m m

ESTADO: DISPONIBLE ESTADC: DISPONIBLE ESTADO: DISPONIBLE ESTADO: DISPONIBLE

EDITAR  J ELIMINAR EDITAR m EDITAR m EDITAR § ELIMINAR

e m m

ESTADO: DISPONIBLE ESTADC: DISPONIBLE ESTADO: DISPONIBLE

VENTAS
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Figura 35 Consulta de mesa de servicio

Tarea 14: Funcionalidad eliminar mesa

En la Figura 36 se muestra la implementacion de la funcionalidad de eliminar
mesa de servicio.

MENSAJE DE CONFIRMACION

¢Sequro qué deseas eliminar de forma permanente MESA SEIS?

Powered by | 000webhost

Figura 36 Funcionalidad eliminar mesa de servicio
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Tarea 15: Funcionalidad editar mesa

En la Figura 37, se muestra la implementacion de la funcionalidad de editar mesa
de servicio.

FORMULARIO ACTUALIZACION

MESA SIETE

Actualmente disponible !

Actualizar informacion
Cerrar Ventana

EmEr—

Figura 37 Funcionalidad editar mesa de servicio

Tarea 16: Implementar interfaz de proveedores

En la Figura 38, se muestra la implementacién de la interfaz de proveedores.

RS_MG MT § CERRAR SESION
ESTABLECIMIENTO
GESTOR DE PROVEEDORES
PERSONAS
INSUMOS Agregar Nuevo Proveedor

PRODUCTOS -
i i

VENTAS

No hay registro de proveedores en la base de datos.

Pawered by 7= 000webhost

Figura 38 Implementacién de la interfaz de proveedores

UPPuebla - Ingenieria en Tecnologias de la Informacién 45



Tarea 17: Funcionalidad registrar proveedor

En la Figura 39 se muestra la implementacion de la funcionalidad de registrar
proveedor.

K

RS-MGMT

CERRAR SESION

ESTABLECIMIENTO

REGISTRO DE PROVEEDOR

PERSQONAS
INSUMOS INGRESA LOS DATOS DEL PROVEEDOR
PRODUCTOS
VENTAS Razén Social RFC empresa TeléFono
EL CANGREJO DORADO MECD827361531 2222894488
Correa Comentario

cangrejo@dorada.com ’ngresa comentario

‘Guardar Informacion
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Figura 39 Formulario de registro para proveedor

Tarea 18: Funcionalidad consultar proveedor

En la Figura 40 se muestra la implementacion de la funcionalidad de consultar
proveedor.

[

RS-MGMT

CERRAR SESION

ESTABLECIMIENTO
GESTOR DE PROVEEDORES

PERSONAS

INSUMOS Agregar Nuevo Proveedor

PRODUCTOS
RAZON SOCIAL RFC TELEFONO OPCIONES

EL CANGREJO DORADO MECDB27361531 2222894438 ELIMINAR

VENTAS
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Figura 40 Funcionalidad de consulta de proveedor

Tarea 19: Funcionalidad eliminar proveedor

UPPuebla - Ingenieria en Tecnologias de la Informacién 44



En la Figura 41 se muestra la implementacién de la funcionalidad de eliminar
proveedor.

MENSAJE DE CONFIRMACION

¢Sequro qué deseas eliminar de forma permanente EL CANGREJO DORADO?

Figura 41 Funcionalidad eliminar proveedor

Tarea 20: Funcionalidad editar proveedor

En la Figura 42, se muestra la implementacion de la funcionalidad de editar
proveedor.

«
8
z
8
2

RS-MGMT

ESTABLECIMIENTO
EDITAR INFORMACION EMPLEADO

PERSONAS
INSUMOS EDITAR LA INFORMACION DE LA PERSONA
PRODUCTOS
VENTAS Razon Social RFC empresa TeléFono
EL CANGREJO DORADO MECD827361531 2222894488
Correa Comentario
CANGREJO@DORADO.COM Ingresa comentario

Guardar Informacion
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Figura 42 Funcionalidad editar proveedor

3.2.4 Ejecucién del sprint 4
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Tarea O1: Implementar interfaz de insumos

En la Figura 43, se muestra la implementacion de la interfaz de insumos.

RS-MGMT

K

CERRAR SESION

ESTABLECIMIENTO

GESTOR DE INSUMOS

PERSONAS

INSUMOS Agregar Nuevo Insumo

PRODUCTOS -
i

VENTAS

No hay registro de insumos en la base de datos.

Powered by (= 000webhost

Figura 43 Implementacion de la interfaz de insumos

Tarea 02: Funcionalidad registrar insumo

En la Figura 44, se muestra la implementacion de la funcionalidad de registrar
insumo.

RS-MGMT :

ESTABLECIMIENTO

PERSONAS INGRESA LOS DATOS DEL INSUMO

INSUMOS
FREEISTES Nombre insume Cantidad existencias inicial Cantidad re Orden
PAN 200 50
VENTAS
Selecciona un praveedor Selecciona una categoria Selecciona una unidad de medida
EL CANGREJO DORADO v PANES v PIEZA v
Comentario

ngresa comentario

Guardar Informacion .
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Figura 44 Formulario de registro de insumo
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Tarea 03: Funcionalidad consultar insumo

En la Figura 45, se muestra la implementacion de la funcionalidad de consultar
insumo.

RS-MGMT =
ESTABLECIMIENTO
GESTOR DE INSUMOS
PERSONAS
INSUMOS Agregar Nuevo Insumo

PRODUCTOS

INSUMO UNIDAD EXISTENCIAS RE ORDEN OPCIONES
VENTAS
CALDO MILILITROS 200 30 @ @
HUEVO PIEZA 200 10 @ @
POLLO GRAMOS 100 20 @ @
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Figura 45 Funcionalidad consultar insumo

Tarea 04: Funcionalidad eliminar insumo

En la Figura 46, se muestra la implementacion de la funcionalidad de eliminar
insumo.

MENSAJE DE CONFIRMACION

¢Sequro qué deseas eliminar de forma permanente CALDO?

Smineriasine m

Figura 46 Funcionalidad eliminar insumo
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Tarea 05: Funcionalidad editar insumo

En la Figura 47, se muestra la implementacion de la funcionalidad de editar
informacion de insumo.

RS-MGMT s

ESTABLECIMIENTO

PERSONAS EDITAR LA INFORMACION DEL INSUMO

INSUMOS

PRODUCTOS Nombre insume Cantidad existencias inicial Cantidad re Orden
VENTAS CALDO 200 30
Selecciona un proveedor Selecciona una categoria selecciona una unidad de medida
EL CANGREJO DORADO v BEBIDAS ~ MILILITROS ~
Comentario

ngresa comentario

Powered by (= 000webhost

Figura 47 Funcionalidad de editar insumo

Tarea 06: Implementar interfaz de productos

En la Figura 48, se muestra la implementacién de la interfaz de productos.

RS-MGMT B4

ESTABLECIMIENTO
GESTOR DE PRODUCTOS

PERSONAS

(NSUMES
PRODUCTOS -
=i

VENTAS

No hay registro de insumos en |a base de datos.
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Figura 48 Implementacion de interfaz de productos
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Tarea 07: Funcionalidad registrar producto

En la Figura 49, se muestra la implementacion de la funcionalidad registrar
producto.

“e

RS-MGMT

ESTABLECIMIENTO DATOS INICIALES DEL PRODUCTO

PERSONAS

INSUMOS Nombre producte Precio venta Cantidad existencias inicial

PRODUCTOS SOPA DE MARISCO 190 50
VENTAS Cantidad Re Orden Selecciona un proveedor Selecciona un area produccién
10 EL CANGREJO DORADO v COCINA v
Selecciona una categoria Selecciona una unidad de medida Comentario
PLATILLO FUERTE - PIEZA ~ Ingresa comentario

Actualmente disponible !

‘Guardar informacion 5
Powered by {(>* 000webhost

Figura 49 Funcionalidad de registrar producto

Tarea 08: Funcionalidad consultar producto

En la Figura 50, se muestra la implementacion de la funcionalidad consultar
producto.

[

RS-MGMT

CERRARSESION

ESTABLECIMIENTO
GESTOR DE PRODUCTOS

PERSONAS

INSUMOS Agregar Nuevo Producto

PRODUCTOS

PRODUCTO PRECIO EXISTENCIAS RE ORDEN ESTADO OPCIONES

SOPA DE MARISCO $190.00 50 10 DISPONIBLE VERMAS. ELIMINAR

VENTAS
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Figura 50 Funcionalidad de consultar producto
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Tarea 09: Funcionalidad eliminar producto

En la Figura 51, se muestra la implementacion de la funcionalidad eliminar
producto.

MENSAJE DE CONFIRMACION

¢Sequro qué deseas eliminar de forma permanente SOPA DE MARISCO?

[E—
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Figura 51 Funcionalidad eliminar producto

Tarea 10: Funcionalidad editar producto

En la Figura 52, se muestra la implementacion de la funcionalidad editar
producto.

«

RS-MGMT

CERRAR SESION

ESTABLECIMIENTO

Nombre producte Precio venta Cantidad existencias inicial
PERSONAS
SOPA DE MARISCOS 130 100
INSUMOS
Cantidad Re Orden Selecciona un proveedor selecciona un area produccién
PRODUCTOS
10 EL CANGREJO DORADO ~ COCINA v
VENTAS
Selecciona una categoria Selecciona una unidad de medida Comentario
PLATILLO FUERTE v PIEZA v |\Fgresa comentario

Actualmente disponible !

‘Guardar informacion
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Figura 52 Funcionalidad editar producto
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3.3 Reunidn diaria de sincronizaciéon del equipo

En este apartado se detallan las actividades que se realizaron en cada uno de
los sprints dia a dia, agregando los inconvenientes que hubo durante la
implementacion de las tareas.

3.3.1 Reuniones sprint 1

Durante la implementacion de las tareas pertenecientes al sprint 1, se realizaron
reuniones diarias con el equipo scrum, con la finalidad de reportar incrementos
e inconvenientes, ver Tabla 20.

REUNION DIARIA EN EL SPRINT

FECHA INICIO

21/09/2020

FECHA TERMINO

01/10/2020

RESPONSABLE
DE ACTIVIDADES

José Enrique Zempoaltecatl Moyotl

FECHA ACTIVIDAD

¢QUE HICE AYER?

OBSTACULO/CONTRATIEMPO

21/09/2020 Se analizaron los requerimientos
22/09/2020 Se disefid la base de datos
23/09/2020 Se implementd la mte_rfaz de
puesto de trabajo
24/09/2020 Se mcremento_la funcionalidad Errores de enlazado
registrar
Se incremento funcionalidad de
25/09/2020 consultar, eliminar y actualizar Errores de sintaxis
puesto
28/09/2020 Se implementd la interfaz de
empleados
Se implement6 funcionalidad
29/09/2020 insertar, consultar y eliminar de
empleados.
30/09/2020 S.e comenzo funcionalidad editar Errores de sintaxis
informacién de los empleados
Se solucionaron los errores de
01/10/2020 sintaxis. Se implementé

funcionalidad de editar
informacion de empleados.

UPPuebla - Ingenieria en Tecnologias de la Informacién

Tabla 20 Reunidn diaria en

un sprint
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3.3.2 Reuniones sprint 2

Durante la implementacion de las tareas pertenecientes al sprint 2, se realizaron
reuniones diarias con el equipo scrum, con la finalidad de reportar incrementos
e inconvenientes, ver Tabla 21.

REUNION DIARIA EN EL SPRINT

FECHA INICIO 05/10/2020 FECHA TERMINO 15/10/2020
RESPONSABLE . .
DE ACTIVIDADES José Enrique Zempoaltecatl Moyotl
FECHA ACTIVIDAD ¢QUE HICE AYER? OBSTACULO/CONTRATIEMPO
05/10/2020 Se |mplementq interfaz de
usuarios
06/10/2020 Se |mpl_emento funcionalidad
registrar y consultar.
07/10/2020 Se implemento funcionalidad Errores de sintaxis
editar y eliminar usuarios
Se solucionaron errores
08/10/2020 Se implement¢ interfaz de
acceso al sistema.
09/10/2020 Se anal_lz.o'funmonralldad de Desgonomwentq}de uso de
iniciar sesién variable de sesién en php
12/10/2020 Se mplemt_anto func;[onalldad de De_sconommlento de uso de
iniciar sesion. sesiones en los navegadores.
13/10/2020 Se analiz6 las formas pQS|bIes
de cerrar una sesion
Se comenzd implementacion de Detalles con mala légica para
14/10/2020 s ; L, ; ,
funcionalidad de cerrar sesién esta funcionalidad
15/10/2020 Se |mplem,ento funcionalidad de
cerrar sesion en los navegadores

UPPuebla - Ingenieria en Tecnologias de la Informacién

Tabla 21 Reunién diaria en

un sprint
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3.3.3 Reuniones sprint 3

Durante las actividades que se realizaron en el sprint 3, la metodologia implica
una reunioén diaria, donde con mi equipo se hablan de temas acerca de los
incrementos que se estan presentando. A continuacion se detalla cada una de
las reuniones diarias para este sprint, ver Tabla 22.

REUNION DIARIA EN EL SPRINT

FECHA INICIO 19/10/2020 FECHA TERMINO 05/11/2020
RESPONSABLE . .
DE ACTIVIDADES José Enrique Zempoaltecatl Moyotl
FECHA ACTIVIDAD ¢QUE HICE AYER? OBSTACULO/CONTRATIEMPO
19/10/2020 Se |mplemento interfaz de
categorias de producto
20/10/2020 S_e implemento funC|onaI|daq de Errores de enlazado
insertar y consultar categorias
21/10/2020 Se |mple_mento func!onalldad
editar categorias
Se implement6 funcionalidad de
22/10/2020 eliminar categorias y la interfaz Pequefios errores de sintaxis
de cajas de cobro
23/10/2020 Se |mpl'emento'funC|onaI|dad de Errores de enlazado
registrar cajas de cobro.
26/09/2020 Sg implementé func!onalldad de
editar y consultar cajas de cobro
27/10/2020 Se |mplem_en_to func.lonalldad de
eliminar cajas.
28/10/2020 Se |m_plemento funmonahqa_d de Errores de enlazado
registrar mesas de servicio.
29/10/2020 Se |mplemento funcionalidad de
editar y consultar mesas
Se implement6 funcionalidad de
30/10/2020 eliminar mesas.
02/11/2020 Se implementé interfaz de
proveedores
03/11/2020 Se |mple_mento funcionalidad de Errores de sintaxis y de enlazado
registrar proveedores
04/11/2020 Se |mplem<_anto funcionalidad de
actualizar y consultar.
05/11/2020 Se |mplement_o f_unC|onaI|dad de
eliminar.

UPPuebla - Ingenieria en Tecnologias de la Informacién

Tabla 22 Reunién diaria en un sprint
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3.3.4 Reuniones sprint 4

Durante las actividades que se realizaron en el sprint 4, la metodologia implica
una reunién diaria, donde con mi equipo se hablan de temas acerca de los
incrementos que se estan presentando. A continuacion se detalla cada una de
las reuniones diarias para este sprint, ver Tabla 23.

REUNION DIARIA EN EL SPRINT

FECHA INICIO 09/11/2020 FECHA TERMINO 19/11/2020
RESPONSABLE . .
DE ACTIVIDADES José Enrique Zempoaltecatl Moyotl
FECHA ACTIVIDAD ¢QUE HICE AYER? OBSTACULO/CONTRATIEMPO
Se implemento interfaz de
09/11/2020 proveedores y funcionalidad
insertar insumos.
10/11/2020 Se |mplemento funqonahdad
editar, consultar insumos.
Se implement6 funcionalidad
11/11/2020 eliminar insumo e interfaz de Errores de sintaxis
productos.
12/11/2020 Se |mplen_1ento funcionalidad de
registrar productos
Se implement6 funcionalidad de
13/11/2020 editar productos
16/11/2020 Se |mple_m_ento funcionalidad de
eliminar productos.
17/11/2020 Se implement? interfaz de ventas Errores de enlazado
18/11/2020 Se implement6 funcionalidad de
consulta de ventas
19/11/2020 Se |mplemgnfto funcionalidad de
eliminar venta

Tabla 23 Reunién diaria en un sprint
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3.4 Demostracion de requisitos completados

En este apartado se detallan los criterios de aceptacion de los incrementos
realizados por sprint, para demostrar dichos criterios de aceptacion, se usa un
formato de tabla con la finalidad de ser mas especificos.

3.4.1 Demostracion del sprint 1

Las demostraciones se hacen con cada una de las historias de usuario que
implica el sprint 1, ver Tablas 24 y 25.

CRITERIOS DE ACEPTACION DE HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU

ITEM CRITERIO ACEPTACION

HU-01

1 La base de datos cumple con los requerimientos

La base de datos se encuentra en tercera forma normal

Interfaz de puestos de trabajo es facil de aprender

El formulario de registro solicita los datos necesarios

2
3
4 La interfaz de puestos es usable
5
6

Realiza la funcionalidad de registrar, consultar, eliminar y editar.

Tabla 24 Criterios de aceptacion para la HU-01

CRITERIOS DE ACEPTACION DE HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU ITEM CRITERIO ACEPTACION
1 Interfaz de empleados es facil de aprender
2 La interfaz de empleados es usable
HU-09
3 El formulario de registro solicita los datos necesarios
4 Realiza la funcionalidad de registrar, consultar, eliminar y editar.

Tabla 25 Criterios de aceptacion para la HU-09
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3.4.2 Demostracion del sprint 2

Las demostraciones se hacen con cada una de las historias de usuario que
implica el sprint 2, ver Tablas 26 y 27.

CRITERIOS DE ACEPTACION DE HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU ITEM CRITERIO ACEPTACION
1 Interfaz de puestos de usuarios es facil de aprender
2 La interfaz de puestos es usable
HU-10
3 El formulario de registro solicita los datos necesarios
4 Realiza la funcionalidad de registrar, consultar, eliminar y editar.

Tabla 26 Criterios de aceptacion para la HU-10

CRITERIOS DE ACEPTACION DE HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU ITEM CRITERIO ACEPTACION
1 Interfaz de acceso facil de aprender
2 La interfaz de acceso es usable
3 El formulario de inicio de sesion, solicita sélo los datos necesarios.
AUl 4 Realiza la funcionalidad de registrar, consultar, eliminar y editar.
5 Se implementé menud dinamico
6 Se logra iniciar sesién y cerrar Iracl)lrgsisma con los distintos usuarios y

Tabla 27 Criterios de aceptacion para la HU-11

3.4.3 Demostracion del sprint 3

Las demostraciones se hacen con cada una de las historias de usuario que
implica el sprint 3, ver Tablas 28, 29, 30 Y 31.

CRITERIOS DE ACEPTACION DE HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU ITEM CRITERIO ACEPTACION
1 La Interfaz de categoria es facil de aprender
2 La interfaz de categoria es usable
HU-03
3 El formulario de registro solicita los datos necesarios
4 Realiza la funcionalidad de registrar, consultar, eliminar y editar.

Tabla 28 Criterios de aceptacion para la HU-03
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CRITERIOS DE ACEPTACION DE HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU ITEM CRITERIO ACEPTACION
1 La Interfaz de cajas de cobro es facil de aprender
2 La interfaz de cajas de cobro es usable
HU-06
3 El formulario de registro solicita los datos necesarios
4 Realiza la funcionalidad de registrar, consultar, eliminar y editar.

Tabla 29 Criterios de aceptacién para la HU-06

CRITERIOS DE ACEPTACION DE HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU ITEM CRITERIO ACEPTACION
1 La Interfaz de mesas de servicio es facil de aprender
2 La interfaz de mesas de servicio es usable
HU-07
3 El formulario de registro solicita los datos necesarios
4 Realiza la funcionalidad de registrar, consultar, eliminar y editar.

Tabla 30 Criterios de aceptacion para la HU-07

CRITERIOS DE ACEPTACION DE HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU ITEM CRITERIO ACEPTACION
1 La Interfaz de proveedores es facil de aprender
2 La interfaz de proveedores es usable
HU-05
3 El formulario de registro solicita los datos necesarios
4 Realiza la funcionalidad de registrar, consultar, eliminar y editar.

Tabla 31 Criterios de aceptacion para la HU-05
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3.4.4 Demostracion del sprint 4

Las demostraciones se hacen con cada una de las historias de usuario que
implica el sprint 4, ver Tablas 32, 33y 34.

CRITERIOS DE ACEPTACION DE HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU ITEM CRITERIO ACEPTACION
1 La Interfaz de insumos es facil de aprender
2 La interfaz de Insumos es usable
HU-02
3 El formulario de registro solicita los datos necesarios
4 Realiza la funcionalidad de registrar, consultar, eliminar y editar.

Tabla 32 Criterios de aceptacion para la HU-02

CRITERIOS DE ACEPTACION DE HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU ITEM CRITERIO ACEPTACION
1 La Interfaz de productos es facil de aprender
2 La interfaz de productos es usable
HU-04
3 El formulario de registro solicita los datos necesarios
4 Realiza la funcionalidad de registrar, consultar, eliminar y editar.

Tabla 33 Criterios de aceptacion para la HU-04

CRITERIOS DE ACEPTACION DE HISTORIA DE USUARIO

CLAVE HU ITEM CRITERIO ACEPTACION
1 La Interfaz de ventas es facil de aprender
2 La interfaz de ventas es usable
HU-08
3 Se puede hacer consulta de ventas
4 Se pude eliminar las ventas

Tabla 34 Criterios de aceptacion para la HU-08
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3.5 Retrospectiva

En este apartado, con base a la forma de trabajo en cada uno de las iteraciones,
se detalla un andlisis que se realizd por iteracion, con la finalidad de mejora
continua en los entregables y saber qué es lo que hay que hacer en la proxima
iteracion

3.5.1 Retrospectiva sprint 1

En la tabla 35, se detallan los resultados del andlisis del equipo scrum con
respecto a la forma de trabajo del sprint 1.

Retrospectiva

&Qué'salié _bjen enla £ Qué no salié bien o fallé? g,Qué mejoras se van a
iteracion? implementar?
Debemos apresurar la
marcha del proyecto, asignar
pocas tareas a un sprint no
es recomendable, pues no
se ve un entregable
significativo

Debido a la poca carga de
tareas y largo tiempo, se
logré realizar con éxito todas
las tareas.

Se implementaron
correctamente las
funcionalidades solicitadas.

Tabla 35 Retrospectiva sprint 1

3.5.2 Retrospectiva sprint 2

En la tabla 36, se detallan los resultados del analisis del equipo scrum con
respecto a la forma de trabajo del sprint 2.

Retrospectiva

¢ Qué sali6 bien en la ¢ Qué mejoras se van a

iteracion?

¢, Qué no salié bien o fall6?

implementar?

Se cumplié con los
requerimientos.
Se implementaron

gue fueron asignados.

correctamente los moédulos

AL principio fallo el sistema,

por no poseer conocimiento

completo de las sesiones en
los navegadores.

Las mejoras a aplicar
durante los demas sprint
son: redireccionar de la
nueva manera definida, pues
es la optima y limpia hasta el
momento

Tabla 36 Retrospectiva sprint 2

UPPuebla - Ingenieria en Tecnologias de la Informacién

61




3.5.3 Retrospectiva sprint 3

En la tabla 37, se detallan los resultados del andlisis del equipo scrum con
respecto a la forma de trabajo del sprint 3.

Retrospectiva

¢, Qué salié bien en la
iteracién?

¢,Qué no sali6 bien o fall6?

¢ Qué mejoras se van a
implementar?

Se implementaron los
modulos de categorias,
cajas, mesas, y proveedores
correctamente y con buenas
practicas de programacion.

Cuidar no salirnos del
paradigma Orientado a
Objetos para el resto del
proyecto como se definid
desde un inicio

Tabla 37 Retrospectiva sprint 3

3.5.4 Retrospectiva sprint 4

En la tabla 38, se detallan los resultados del andlisis del equipo scrum con
respecto a la forma de trabajo del sprint 4.

Retrospectiva

¢, Qué salié bien en la
iteracion?

¢,Qué no sali6 bien o fall6?

¢, Qué mejoras se van a
implementar?

Se implementaron los
modulos de insumos,
productos y ventas con
buenas practicas de
programacion.

Todo se trabaj6 con base a
lo planeado.

No hay mejoras

Tabla 38 Retrospectiva sprint 4
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4. Conclusiones y recomendaciones

Con el desarrollo de este proyecto, me siento satisfecho, pues todo se realiz6
con el proceso apegado a la metodologia scrum. Se alcanzaron los objetivos, la
vision y la lista de tareas dentro del tiempo estimado, dando asi avances
significativos y sin problemas de retraso de tiempo.

En la implementacion de este proyecto me di cuenta que aun me falta mucho
conocimiento para incorporarme de lleno al desarrollo de aplicaciones web, pero
algo que hago resaltar es que he adquirido conocimiento y experiencia en el
desarrollo de sistemas web. El proyecto que se trabajé para mi fue bastante
interesante, y la forma en la que lo fui implementando se me hizo la correcta y
limpia al no tener el famoso codigo espagueti u otras malas practicas de
programaciéon. Como nota, las herramientas que se usaron para la
implementacion siempre funcionaron correctamente y no hubo disgusto.

Para finalizar hago recomendaciones para posibles proyectos emanados, las
cuales detallo a continuacién: definir bien los roles que la metodologia elegida
implica, respetar todas las fases de la misma, optar por un sélo paradigma de
programacion en la implementacion del sistema, definir una arquitectura de
software contemplando la que la misma se apegue a las necesidades que se
necesitan resolver, pues la finalidad de hacer mas flexible el proceso de
desarrollo y mantenimiento, de igual forma determinar los roles de usuario que
se van a contemplar en el sistema.
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