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2. Resumen

En la actualidad, la importancia de la sistematizacion de procesos es necesaria
para cualquier empresa o institucion, aporta a su optimizacion de los recursos, por
ejemplo, en atencidn al cliente o soporte técnico, de esta forma, se asegura el continuo
desarrollo y permanencia de la empresa o institucion en el mercado. En el restaurante
Dragon Wings de la ciudad de Loja, se logré evidenciar la importancia de tener un
aplicativo movil y una pagina web para su organizacion interna ya que los pedidos del
restaurante se llevan de forma manual lo que ocasiona pérdida de pedidos o confusién

de los mismos, haciendo que el trabajo del recurso humano sea superior al que deberia.

El uso de la metodologia hibrida de Scrum y XP, permitié desarrollar e
implementar el aplicativo movil y la pagina web para dicho restaurante mediante tres
fases: Fase 1 (Prejuego) que inicia con la determinacion de ideas o deseos por parte de
los interesados (stakeholders) respecto al software, con esta propuesta se continua con
el levantamiento de las necesidades o requerimientos, a partir de historias de usuarios
(User Stories), que son descripciones de las perspectivas del usuario sobre la
funcionalidad del producto. En la Fase 2 (Juego) se realiza la planificacion de las
iteraciones (sprint planning), se especifica las tareas, responsabilidades del equipo de
desarrollo y cronograma de trabajo, generando la pila de iteraciones (sprint backlog).
Finalmente, en la Fase 3 (Postjuego) se realiza la revision y retrospectiva que fue

utilizada para evaluar de manera interna el trabajo realizado por cada sprint.

Se concluye el trabajo de forma satisfactoria, logrando implementar el
aplicativo movil y la pagina web en el restaurante, poniendo en préactica lo aprendido
durante nuestra formacion profesional, brindando de esta forma una solucion 6ptima
y eficaz a la problematica presentada por el restaurante Dragon Wings y cumpliendo

con los requerimientos sefialados, de una forma eficaz y a tiempo.
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3. Abstract

Nowadays, the importance of process systematization is required for any
company or institution, it contributes to the optimization of resources, for example, in
customer service or technical support, thus it ensures the continuous development and
existence of the company or institution in the market. In the Dragon Wings restaurant
in Loja city, it was possible to demonstrate the importance to have a mobile application
and a web page for its internal organization, because the service orders are carried out
by hand, which leads to loss of service orders or confusion, thus causing the human

resource effort is higher than it should be.

The use of the hybrid methodology of Scrum and XP, allowed to develop and
build the mobile application and the web page for the restaurant through three phases:
Phase 1 (Pregame) which begins with the development of ideas or desires by
stakeholders regarding the software, this proposal is followed by gathering the needs
or requirements, based on User Stories, which are descriptions of the user's perspective
on the functionality of the product. The phase 2 (Game) is carried out the planning of
the iterations (sprint planning), specifying the tasks, responsibilities of the
development team and work schedule, thus generating the stack of iterations (sprint
backlog). Lastly, the phase 3 (Post-game) provides review and feedback used to

evaluate internally the work completed by each sprint.

Finally, the research work shows successful outcomes, by implementing the
mobile application and the website in the restaurant, by putting into practice the
knowledge learned during the professional training, thus providing an effective and
efficient solution to the problems presented by the Dragon Wings restaurant and

achieving the requirements outlined, in an effective and on time way.
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4, Problema

En la actualidad, las aplicaciones mdviles se mantienen como una de las
herramientas mas eficaces para los negocios, especialmente en el &rea empresarial e
inversion, debido que las aplicaciones hacen la vida més facil a los usuarios, promueve
la interconectividad y mejora la experiencia en la hora de entrega de productos y
servicios, hacia los clientes y por ende mayor productividad y excelentes ingresos

econdmicos.

En la Universidad Politécnica de Valencia Esparia en el afio 2020, se realiz6
una investigacion sobre “Desarrollo de una aplicacion web-movil para la gestion de
menus en restaurantes”, el mismo que permitié solucionar problemas que se dan en el
ambito de pedidos de comida en general, logrando entregar buen servicio de atencion
y mostrar soluciones mediante procedimientos detallados. (Saval, 2020)

En el afio 2020 se desarrolla una aplicacion mavil para la gestion del servicio
del restaurante “El Sabor de la Carreta k-de *” en Jipijapa de la ciudad de Manabi para
brindar una mejor atencion a su clientela, la cual estd implementada con una base de
datos NoSQL(no relacional), logrando un facil uso para los clientes y empleados del
lugar. (Garcia, 2020)

A nivel local , los restaurantes en la actualidad se ven en la necesidad de
incorporar nuevas tecnologias a sus modelos de negocio, la utilizacion de dispositivos
moviles obliga a desarrollo de aplicaciones tecnoldgicas las cuales han crecido
significativamente en los Gltimos afios, debido al estilo de vida que impera en estos
momentos, optar por sitios web ,plataformas de redes sociales y canales de
comunicacion, entre otros, para ofrecer y distribuir productos y servicios, méas

eficiente para los clientes.

En el restaurante “DRAGON WINS” se presentan deficiencias en la prestacion
del servicio, falta de comunicacion en los pedidos de comida entre el camarero y la
cocina, pérdida de informacion y claridad en los pedidos, tardia atencion de la clientela
por la lentitud del procesamiento de los pedidos, pobre organizacion, como resultado,
estos problemas ralentizan el servicio que brindan, lo que resulta en una pérdida de

clientes e ingresos econémicos al restaurante.
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El propdsito de este proyecto es implementar una aplicacion movil para
mejorar la atencion del consumidor y aumentar las ventas. Por ende, los clientes
tendrén la oportunidad facil de elegir al servicio de alimentos que ofrece el restaurante,
fortaleciendo la productividad econémica, mejor organizacion, rapidez y control sobre
los pedidos realizados en el negocio “DRAGON WINGS” reducciéon tiempo y mano
de obra, en este sentido, se espera que esta herramienta mejore el sistema de gestion
de servicio de alimentos, y sea de agrado y satisfaccion de quienes visitan el

restaurante.
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5. Tema

Desarrollo e implementacion de un sistema de pedidos camarero-area de
cocina mediante un aplicativo movil y una pagina web, para el restaurante “Dragon

Wings” de la ciudad de Loja, durante el periodo abril — agosto 2022.



21

6. Justificacion

Todos los proyectos que se realizan en el Instituto Superior Tecnologico
Sudamericano estan basados en lineas de investigacién claramente definidas, el
presente proyecto estd enfocado en la linea uno, la cual se centra en “Desarrollo
tecnoldgico, internet de las cosas, big data e innovacion en procesos de automatizacion
y sistematizacion organizacional”, y dentro de su sublinea “Capacidad tecnologica y
productividad en empresas”, estas se encarga del estudio y desarrollo tecnologico para
automatizar procesos en cadenas de produccion y emprendimiento, con el uso de las
telecomunicaciones se obtiene informacién en tiempo real de los dispositivos de
internet de las cosas, para la toma de decisiones en actividades de innovacién y la
mejora de competitividad en las organizaciones educativas, industriales, de alimentos,

salud, agricultura u otras organizaciones que lo ameriten.

En el Instituto Superior Tecnoldgico Sudamericano, para la obtencién de titulo
de tercer nivel de la Tecnologia Superior en Desarrollo de Software, se tiene la
posibilidad de desarrollar mediante dos métodos: el primero consiste en un examen
complexivo el cual evalla todos los conceptos adquiridos durante todos los dos afios
y medio de estudio en el instituto, y el otro es el desarrollo de un proyecto de
investigacion de fin de carrera, donde se aplica los conocimientos que se fue
adquiriendo durante toda la formacion profesional y es el que se ha elegido para el

presente proyecto.

La carrera de Desarrollo de Software que oferta el instituto Superior
Tecnologico Sudamericano, ofrece un gran cantidad de posibilidades en mejora de
procesos e implementaciones de nuevas tecnoldgicas, es por ello que la presente
investigacion se centra en la implementacion de un sistema para el restaurante, dicha
implementacidn se centra en la ciudad de Loja-Ecuador, la cual apoyara al crecimiento
tecnoldgico de los restaurantes de la ciudad y por ello a la mejora de la zona 7 de

nuestro pais.

El restaurante “DRAGON WINGS” de la ciudad de Loja, no cuenta con un
sistema automatizado que le permita mejorar y agilizar los servicios de comida que
ofrece el lugar, por lo tanto el presente proyecto pretende solucionar este problema

con el fin de agilizar los procesos, evitar pérdida de tiempo y mejorar la atencion a los
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clientes con el desarrollo de un sistema de pedidos camarero-area de cocina mediante

un aplicativo mdvil y una pagina web.
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7. Objetivos
7.1. Objetivo General

Desarrollar e implementar un sistema de pedidos camarero-area de cocina del
restaurante “Dragon Wings” de la Ciudad de Loja, mediante la generacion de un
aplicativo movil y una pagina web para mejorar el servicio al cliente y productividad

del negocio.

7.2. Objetivos Especificos

Determinar el Product backlog mediante el analisis de los User Stories para

establecer los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.

Ejecutar los sprints utilizando la metodologia eXtreme Programming para

generar los incrementos funcionales del software.

Generar el reléase de la aplicacion mediante la revision y retrospectiva de
los incrementos del software para establecer manuales y capacitacion del

aplicativo.
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8. Marco teorico
8.1.1 Marco-Institucional

El restaurante “Dragon Wings” empez6 como un emprendimiento, en agosto
del afio 2019, el cual es dirigido por su propietario el Ing. Oscar Mena que, junto con
su esposa e hijos dedicaron mucho esfuerzo y trabajo en el negocio, poco a poco se
fue consolidando cada vez mas, actualmente cuentan con una gran cantidad de
usuarios, debido a su buen servicio y variedad de platos en comida rapida. El principal
objetivo del restaurante es ofrecer comida de muy buena calidad, exquisito sabor y a
un precio accesible, procurando la satisfaccion y bienestar de todos sus clientes en
general. El restaurante se encuentra ubicado en la provincia de Loja, Canton Loja

entra las calles Bolivar y Azuay.

Figura 1: Ubicacion del Restaurante
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Nota: Ubicacién del restaurante Dragon Wings en la ciudad de Loja.
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 Vision
Ser una empresa lider en la comercializacion, distribucion de comida rapida de

alto estandar de calidad dentro de los procesos de preparacion de las mismas, apuntado

siempre la satisfaccion de nuestros clientes.
* Mision

Nuestra mision es llegar a satisfacer los paladares mas exigentes mediante la
elaboracion y comercializacion de productos de alta calidad que se ajusten a las
necesidades de nuestros consumidores, y generando economia para nhuestros

empleados y socios comerciales.
* Valores

Disciplina, Esfuerzo, Creatividad, Pasion.

8.2 Marco Conceptual

8.3 Historia de los Restaurantes

La tradicion de salir a comer tiene una historia muy antigua. En el afio 1700
d.C. se tiene constancia de la existencia de un comedor publico en Egipto en el afio
512 d.C., que solo servia un mend limitado, solo servian un plato elaborado con
cereales, aves salvajes y cebolla. (Baldizon, 2019)

Los antiguos romanos comian mucho fuera de sus casas evidencia de esto se
puede encontrar hoy en Herculano, una ciudad veraniega cerca de Napoles que fue
sumergida en lava y barro durante el afio 79 d JC en la erupcion del volcan Vesubio.
Habia numerosos bares en sus calles. Se servia pan, queso, vino, nueces, frutas secas,
perritos calientes y otras comidas calientes. Tras la caida del Imperio Romano, las
comidas se comian fuera de los hogares. Alrededor del afio 1200 ya existian casas de
comidas en Londres, Paris y en algunos otros lugares en las que podian comprarse
platos ya preparados y el precio era el mismo casi para todos los platos. ( Garmendia,
Montaries, & Puyuelo, 2019)
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8.4 Formas de pagos

El cliente podra abonar el importe de su servicio optando por cualquiera de las
siguientes formas. En metélico: el cliente abona sus compras en metélico es una de las
formas més faciles y comunes de pagar algun servicio o producto hoy en dia; Cheques,
los clientes podran abonar sus compras mediante cheques, se entregaran en un sobre
cerrado con nombre y apellidos al repartidor o al empleado del restaurante; Tarjeta
de crédito, se realizan utilizando un entorno seguro, un servidor basado en la
tecnologia de seguridad estandar Toda la informacion que nos transmita viaja cifrada
a traves de la red. Asimismo, los datos sobre su tarjeta de crédito son introducidos
directamente en la pagina del banco, ofreciendo, de esta forma, mas garantias acerca
de la seguridad de la transaccion. Esta forma de pago es valida Gnicamente en la web;
Transferencia Bancaria, el cliente puede realizar una transferencia bancaria al
restaurante para abonar lo consumido recibira la confirmacion mediante un e-mail con
los datos bancarios esto con la finalidad de dar seguridad a las personas que utilizan

este medio de pago. (Magazine, 2018)

8.5 Base de datos
El término base de datos surgi6 en 1963, en la informatica una base de datos
consiste en una coleccion de datos interrelacionados y un conjunto de programas para
acceder a dichos de datos. Es una herramienta que recopila, organiza y relaciona datos
para que se puedan buscar y recuperar rapidamente usando una computadora

complejos. (Fuentes, 2013)
Componentes que se encuentran en una base de datos.

o Datos

El dato no tiene valor semantico en si mismo, pero es la parte basica de la base
de datos, Es necesario procesarlo y transformarlo para la utilizacion del mismo.
(Marquéz, 2020)
o Software

El software es el conjunto de programas de computo, procedimiento, reglas,

y datos asociados, que forman parte de un Sistema Informatico. (Buzon, 2020)

° Hardware
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Un hardware estd compuesto por todas las partes fisicas que componen un
ordenador, aquellas que se pueden tocar en primera instancia, permite la comunicacion
y el procesamiento de la informacidn. (Peird, 2020)

e Hosting

El hosting es un servicio que te permite almacenar toda la informacion de una
web en un servidor, se encargan de crear y administrar las funciones, bases de datos e
infraestructura de aplicacion. (BeeDIGITAL, 2020)

e Hosting

Una aplicacidn web es un software que se codifica en un lenguaje que pueda
ser soportado y utilizado por los navegadores de Internet o una red local, su principal
objetivo es dar o mejorar algun servicio. (Inc, 2019)

e Hosting

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos ampliamente utilizado
para el desarrollo de aplicaciones. Su propésito es permitir que los desarrolladores de
aplicaciones escriban un programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo.
(Sanchez, 2004)
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9. Disefio metodologico
9.1 Metodologia de investigacion

9.1.1 Método Fenomenoldgico

El método fenomenoldgico estipula que un investigador debe partir de una
reduccidn histdrica de sus experiencias para llegar a un juicio objetivo y neutral que
abra el acceso a la conciencia pura. Es decir, desconectar todas las concepciones
filosoficas, teoldgicas y cientificas que se tienen del mundo natural. Se basa en un
estudio de las experiencias de vida con el acontecimiento desde el punto de vista del
sujeto. Este enfoque implica un analisis de los aspectos mas complejos de la vida

humana que van mas alla de los limites de la fiabilidad. (NUfiez & Vargas Celis, 2017)

Se utilizara este método para recolectar informacion a través de la entrevista
que permite descubrir y conocer todos los procesos que se desarrollan en la
organizacion y asi determinar los requerimientos funcionales y no funcionales, con el
proposito de levantar las especificaciones planteadas por parte del Product Owner y
Stakeholders, a fin de que el proyecto cumpla cabalmente con dichos requisitos

planteados.

9.1.2 Método Hermenéutico

El método Hermenéutico se fundamenta en el estudio de las experiencias de
vida, respecto de un suceso, desde la perspectiva del sujeto. Este enfoque asume el
analisis de los aspectos mas complejos de la vida humana, de aquello que se encuentra
mas alla de lo cuantificable, busca el entendimiento y encontrar un sentido a las cosas.
Crea cultura a través de los signos, significados, plasma y transmite sus ideas a partir
del lenguaje y por tanto se fundamenta en su capacidad interpretativa sobre distintos
sucesos la naturaleza de las cosas, la esenciay la veracidad de los fendmenos. (Guillén,
2018)

Este método inicia a través de la recopilacion de informacién necesaria que
permita la interpretacion correcta de las diferentes herramientas de codificacion
(framework, IDE’s de desarrollo, gestores de base de datos, entre otros); luego, a
través de un analisis comparativo entre las herramientas recopiladas permitira definir,
con una seleccion fundamentada, los frameworks y lenguajes de programacion a

utilizar en el proyecto.
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9.1.3 Método Practico Proyectual

El método proyectual consiste simplemente en una serie de operaciones
necesarias, dispuestas en un orden légico dictado por la experiencia. Su finalidad es la
de conseguir un maximo resultado con el minimo esfuerzo. (Blasco, 2011). La método
practico proyectual permitira tener el control en la implementacion del aplicacion a
través de un proceso adecuado, que incluye el uso de dos metodologias siendo esta
Scrum y eXtreme Programming, permitiéndonos tener un marco en el cual se puedan
cubrir las necesidades actuales, se procesa la informacion para luego realizar
operaciones de disefio y codificacion; y, finalmente, realizar pruebas de activacion que
permitan asegurar que la aplicacion web cumple con todas las funcionalidades

requeridas por la empresa.

9.1.4 Técnicas de investigacion

e Observacion

Las técnicas de observacion de investigacion implican observar, registrar,
describir, analizar e interpretar sistematicamente el comportamiento de un individuo.
Los argumentos a favor de la investigacion observacional son numerosos. Debido a
que la percepcion suele ser adaptativa, esto permite a los investigadores recopilar una

variedad de informacion para muchos tipos de investigacion. (Rodriguez, 2020)

Esta técnica utiliza la observacion directa para recopilar informacion que se
desea conocer del restaurante, esto con el fin de visualizar la forma en que se realizan
los procesos que se llevan a en la administracion del negocio en base a ello, para poder
Ilegar a una solucién adaptada a lo que se requiere, que ayude tanto como sea posible

en desempefio como en eficiencia de recoleccion de informacion.
e Entrevista

Es una técnica de recopilacion de informacion a través del contacto directo con
las personas a través de una conversacion personal preparada. Dentro de una serie de
preguntas y respuestas, se aborda un tema relacionado con el problema de
investigacion. La interaccion verbal es inmediata y personal, siendo uno el

entrevistador, el indagador, y el otro el entrevistado. (Bertomeu, 2019)

El emplear esta técnica tiene como finalidad obtener informacién de todos los

procesos que conlleva el manejo del negocio. Ademas esta técnica permite conocer
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los requerimientos y las necesidades de quienes desemperfian los colaboradores dentro
del restaurante esto ayudaran definir los requerimientos necesarios para cumplir con

todos los solicitados y obtener informacion relevante.
e Recopilacion documental

Esta técnica de recopilacion de datos implica "descubrir, recopilar y consultar
bibliografia y otros documentos basados en otros conocimientos y/o informacién
recopilada moderadamente de cualquier hecho, de modo que sea Util para fines de
investigacion. Este método de recopilacion de informacion depende de fuentes de
datos secundarias”. Cualquier fuente de datos obtenidos indirectamente a través de

documentos que son evidencia de eventos pasados. (Hernandez J. A., 2019)

Esta técnica se aplica en el proyecto, al recolectar informacién de fuentes
digitales y evidencias bibliograficas, donde se documenta el proyecto, se resuelven
problemas mediante el desarrollo de la aplicacion web, codificando cada uno de los

maodulos de acuerdo a los requerimientos que estan planteados en la misma.
9.1.5 Metodologia de desarrollo de software

Para el desarrollo de este proyecto se hara uso de una metodologia hibrida, la
cual consiste en la unién de la metodologia Scrum y Xtreme Programming, esta
combinacidén garantiza que tengamos un control perfecto sobre la implementacion de
proyectos y obtener el maximo provecho de ambos métodos. En otras palabras, la
metodologia scrum permite gestionar un entorno colaborativo que define el alcance
del proyecto. Por otro lado, el enfoque de la metodologia Xtreme Programming
permite llevar a cabo procesos de planificacion y pruebas de manera agil y eficiente,
y permite una rapida y facil respuesta y adaptacion a los cambios y necesidades que

exige el mercado actual.
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9.1.6 Fasesy Entregables

Fase Prejuego:

Esta fase inicia con la determinacion de ideas o deseos por parte de los
interesados (stakeholders), respecto al software; que estan representados por el duefio
del producto (Product Owner); quien, con esta propuesta continua con el levanta-
miento de las necesidades o requerimientos, a partir de historias de usuarios (User
Stories), que son descripciones de las perspectivas del usuario sobre la funcionalidad

del producto; con lo que se genera la pila del producto (Product Backlog)
Fase Juego:

Es la fase medular de desarrollo, en la que interviene la metodologia XP. Parte
con la planificacion de las iteraciones (sprint planning); a partir de las funcionalidades
de la pila del producto; donde se especifica las tareas, responsabilidades del equipo de
desarrollo y cronograma de trabajo, generando la pila de iteraciones (sprint backlog),
asi como también se determina el Modelo de Dominio y la Arquitectura fisica y légica

del software.
Fase Postjuego:

Una vez culminado el Sprint, intervienen el duefio del proyecto, el gestor del
proyecto (Scrum Master) y el equipo de desarrollo, validando (Sprint Review) que los
resultados del software satisfagan los requerimientos definidos en la pila del producto,
mediante pruebas de aceptacion; las cuales permitiran actualizar la bitacora de
errores/defectos; Finalmente se lleva a efecto el lanzamiento del producto terminado
(Release), en el que se genera la documentacion formal con todos los artefactos de

software generados y se hace la entrega formal del producto terminado.
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9.1.7 Fases del marco de trabajo Scrum-Extreme Programming

Figura 2: Fases de la metodologia Scrum-Extreme Programming
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Nota: Fases de la metodologia Scrum con Xp y UML
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Fase 1: PREJUEGO
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OBIJETIVO: Determinar el Product backlog mediante el analisis de los User Stories para
establecer los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.

RECURSOS HUMANOS:

Scrum master -

Product owner -

Development team —
Randy Alexander Zaruma Aguilera (Desarrollador)
Andress Bladimir Quizhpe Juela (Desarrollador)
Sandra Elizabeth Barahona Rojas (Directora)

HERRAMIENTAS UTILIZADAS:

Técnicas de investigacion.

Entrevista

Observacién

Hardware.

Teléfono movil

Computadoras

Software.

Google Meet

WhatsApp

Libre Office

Drow.io

ACTIVIDADES:

Contactar al Product owner via telefénica para planificar una reunion.

Entrevistar al Product owner para obtener los User stories

Identificar al Scrum Master, Product Owner y Development team

Definir los Requerimientos Funcionales y no Funcionales.

Desarrollar el diagrama general de casos de uso

ENTREGABLES:

Product Backlog

Historia de Usuarios

Stakeholders

Product owner

Scrum team

Requerimientos funcionales y no Funcionales

Diagrama general de casos de uso

Nota: En esta fase se define el objetivo a lograr juntos con los recursos, actividades y entregables a
cumplir en la fase de prejuego
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Fase 2: JUEGO

OBIJETIVO: »

Ejecutar los sprints mediante el desarrollo de eXtreme Programming para
generar los incrementos funcionales del software.

RECURSOS HUMANOS:

R/
0.0
R/
0.0
7
°n

Scrum master
Product owner
Development team

HERRAMIENTAS UTILIZADAS:
Técnicas de investigacion.

®,
L %4

Hardware.
o
o

Software.

®,
L %4

®,
L %4

®,
L %4

R/
0.0

R/
0.0

ACTIVIDADES:

R/
0.0

®,
L %4

R/
0.0

®,
0.0

*,
0.0

*,
0.0

*,
0.0

*,
0.0

®,
0.0

Sprint
ENTREGABLES:

®,
0.0

*,
0.0

*,
0.0

*,
0.0

Bibliografia

Teléfono movil
Computadoras

Base de Datos
Firebase firestore
Firebase outh
Libre Office
Android Studio

Elaborar el modelo de dominio

Analizar el tipo de arquitectura fisica y logica
Codificacién

Realizar el diagrama de procesos

Disefiar Prototipo de Interfaces

Asignar responsabilidades y responsables para cada Sprint Backlog
Realizar el Sprint Planning con todas las tareas a llevar a cabo

Diagrama de procesos

Relizar pruebas unitarias y de integracion para validar el funcionamiento de cada

Sprint Planing

Modelo de dominio
Arquitectura fisica y légica
Sprint ejecutados

. Prototipos de Interfaces
. API(codigo fuente)
. Pruebas a cada Sprint

Nota: Se describe las actividades y los entregables junto con el objetivo a cumplirse en la fase de juego



35

Tabla 3 Postjuego

Fase 3: POSTJUEGO

OBIJETIVO: Generar el reléase de la aplicacion mediante la revision y retrospectiva de los
incrementos del software para establecer manuales y capacitacion del aplicativo.

RECURSOS HUMANOS:
<& Scrum master
X Product owner
<> Development team

HERRAMIENTAS UTILIZADAS:
Técnicas de investigacion.

<> Encuesta
<> Entrevista
Hardware.
X Teléfono movil
<> Computadoras
Software.
<> Google Meet
<> WhatsApp
ACTIVIDADES:
<> Realizar la reunidon donde se encuentre el Product owner, Development Team,
Scrum Master con la finalidad de saber si se cumplié con todos los objetivos planteados
<> Presentar la aplicacion web para las respectivas pruebas de aceptacion
ENTREGABLES:
X Manuales
<> Sprint Review
X Sprints Retrospective
X Pruebas de aceptacion
<> Bitacora de errores y defectos
<> Pagina web funcionando correctamente en su dominio y hosting propio

Nota: Se presenta las actividades y entregables que se llevd a cabo en cada fase.



FASE 1:
PREGUEJO
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11. Fase 1: Prejuego

Esta esta primera fase se crea la vision del proyecto, identificacion de las
ideas o0 deseos de las partes interesadas (stakeholders) relacionadas con el
programa; En base a la metodologia utilizada se identifican el Scrum Master,
stakeholder, usuarios demas se define el producto backlog en base a las historias

de usuario y la lista priorizada.

10.1.1 Historias de usuario

Tabla 4 Historias de Usuario Inicio de sesion

Historia de usuario

Numero: HUO1 Nombre: Inicio de Sesién

Prioridad: Alta Interaccion: Directa

Descripcion: La entrada al aplicativo movil sera disponible a través de un inicio de sesién, para precautelar
la manipulacion de datos dentro del restaurante

Observacion: Los usuarios obtengas su contraseia y correo para el acceso

Nota: Historia de usuario No.1 del aplicativo movil

Tabla 5 Historias de Usuario disefio de interfaz

Historia de usuario

Numero: HUO2 Nombre: Disefio de interfaz
Prioridad: Alta Interaccion: Directa

Descripcion: El aplicativo debe ser facil y agradable para la manipulacién y uso del usuario.
Observacion: El ingreso a la interfaz serd acorde al rol que el administrador tenga.

Nota: Historia de usuario numero 2

Tabla 6 Historias de Usuario Agregar Usuario

Historia de usuario

Numero: HUO3 Nombre: Agregar Usuario

Prioridad: Alta Interaccion: Directa

Descripcion: Como administrador, espero que el aplicativo puede ser intuitivo capaz de distinguir a los
diferentes usuarios que se encuentran dentro del restaurante.

Observacion: Los usuarios deben tener los permisos necesarios de acuerdo a su rol.

Nota: Historia de usuario numero 3
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Tabla 7 Historias de Usuario Agregar Plato

Historia de usuario

Numero: HU4 Nombre: Agregar Plato

Prioridad: Alta Interaccion: Directa

Descripcion: Como administrador, espero que los platos se puedan agregar o quitar en cualquier momento
de manera sencilla y facil.

Observacion: Los platillos sean agregados hacia la comanda.

Nota: Historia de usuario numero 4

Tabla 8 Historias de Usuario Agregar Pedido

Historia de usuario

Numero: HUO5 Nombre: Agregar Pedido

Prioridad: Alta Interaccion: Directa

Descripcion: Como usuario, espero que a la hora de agregar un nuevo pedido, permita que el aplicativo
sea tangible y facil de manejar.

Observacion: Los usuarios tienen los permisos necesarios de acuerdo a su rol.

Nota: Historia de usuario numero 5

Tabla 9 Historias de Usuario Agregar Producto

Historia de usuario

Numero: HUO7 Nombre: Agregar Producto

Prioridad: Alta Interaccion: Directa

Descripcion: Como usuario, espero que, a la hora de agregar un nuevo producto, permita que el aplicativo
sea manejable y facil de manipular.

Observacion: Los usuarios podran agregar los platillos que el cliente solicite o requiera.

Nota: Historia de usuario numero 6



10.1.2 Stakeholders

Para establecer servicios y productos que se acoplen a los requerimientos de
los usuarios involucrados es necesario asegurarse de involucrar al mayor numero de
participantes como parte del proceso de modelado de requerimientos. En esta seccion

se muestra el perfil de los involucrados como los problemas mas importantes que

perciben para encontrar la solucion.

Resumen del stakeholder

Tabla 10: Resumen del Stakeholders

Nombre

Descripcion

Responsabilidades

Ing. Oscar Mena

Propietario del Restaurante
Dragon Wings

Nota: Tabla que muestra en resumen al stakeholder

10.1.3 Product owner

El Product Owner es ese integrante del equipo Scrum responsable de maximizar
el costo del producto entregado, la finalidad del mismo es conseguir que entreguemos
el producto correctamente aun comprador u organizacién, paralelamente tiene la

responsabilidad de comprobar que el product backlog, sea ordenado, visible y

transparente. (Levy, 2020)

Figura 3 Product Owner

:

_'.'. >
‘ : B ”
" - —

>

Nota: Tabla que muestra al Product Owner dirigiendo a su equipo

Representacién de todos los
usuarios posibles dentro del
sistema

Seguimiento del desarrollo
del producto
proporcionando datos
Aprueba funcionalidades y
requisitos
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10.1.4 Scrum Master

El Scrum Master es la persona que lidera el equipo Scrum y mantiene a los
participantes enfocados en los principios basicos. Ademas, ayuda a los gerentes de
proyectos y sus organizaciones al compartir las practicas de estos enfoques con otros.
(Asana, 2022)

Figura 4: Scrum Master

Nota: Tabla que muestra al Scrum Master dirigiendo a su equipo

10.1.5 Product backlog

Como el proyecto es desarrollado con una metodologia &gil combinando scrum
y eXtreme Programming, se requiere generar un Product Backlog, permitiendo de esta
forma organizar nuestras tareas o actividades por mddulos en base a las historias de

usuarios obtenidas con anterioridad.

Tabla 11 Product backlog

Nombre HU Criterios de aceptacion Sprint Responsables
Iniciar Sesion . Para iniciar sesién 1 -Randy Zaruma
primero deberd tener una cuenta,
gue sera otorgado por parte del
administrador

. El aplicativo permitira el
acceso, con la cuenta creada.
. Si tiene problemas para

ingresar, consultar  con el
administrador.

. El administrador tendrd
acceso libre a todas las interfaces
del aplicativo movil.



Registrar
cuenta

Eliminar cuenta

Consultar
cuenta

Rol super
administrador

Registrar
usuario

Eliminar
registros de
usuario

Informacion del
usuario

. Para registrar una cuenta,
deberd llenar los  campos
solicitados.

. El administrador sera el
unico de manipular la interfaz de
cuentas, a no ser que conceda el
privilegio a alguien mas.

. De no tener una cuenta no
se podra acceder al aplicativo
movil.

o Para eliminar una cuenta
serd necesario crear una.
. El administrador podra

eliminar las cuentas de los usuarios
gue ya no sean ocupadas.

. Una ves eliminadas las
cuentas, no apareceran dentro de
la base de datos.

. El administrador podra
verificar el numero de cuentas
creadas, junto con los privilegios de
cada una de ellas.

. El sistema tendrd un rol
superior, que se encargara del
control de registro de usuarios y
roles para cada uno de los
empleados del local.

° El super administrador
tendra accesos a todo el aplicativo
movil

. Se podra agregar mddulos
nuevos de ser necesario
. Para registrar a uno de los

usuarios debera llenar los campos
de manera obligatoria, esto por
parte del administrador.

. Una vez culminada vy
llenada los campos, el usuario
podra acceder a la interfaz.

. Los datos deber ser reales,
para que sean validados por parte
del administrador.

. El administrados podra
eliminar a uno de los usuarios de
ser necesario

. Para eliminar los usuarios,
el aplicativo debera verificar que el
mismo, exista dentro de su base de
datos.

. El Unico que podra tener
acceso hacia la informacién del
usuario sera el administrador

. Los datos no podrdn ser
modificados una vez agregados a la
lista.

2,3

Randy Zaruma

Randy Zaruma

Randy Zaruma

Randy Zaruma

Randy Zaruma

Randy Zaruma

Randy Zaruma
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Crear nueva
pedido

Consultar
pedido

Actualizar
pedido

Calcular el valor
a cancelar de
Plato

Eliminar
registro de
pedido

Registro de
reserva

Consultar
reserva

° Para crear una nueva
pedido sera necesario llenar los
datos que son solicitados.

. Los usuarios podran
manipular el aplicativo
simultdneamente

. De ser tomada el

respectivo pedido, serd enviada a
la cocina, donde serd presentada a
través de una pantalla para su
posterior preparacion.

. El uso de la interfaz de
pedidos, sera accesible para todos
los privilegios.

. El aplicativo podra
mostrar los detalles del pedido que
fue realizado.

. Para consultar los detalles
de un pedido, primero debera
agregar uno.

. El aplicativo actualizara
las pedidos que vya fueron
realizadas y las que adn no.

. Se podrd observar los
pedidos ya fueron atendidos.
. El administrador vy los

usuarios podran observar el pedido
gue haya sido solicitado.

° El valor a cancelar, sera
generado una vez realizado el
pedido.

° El administrador y los
usuarios podran verificar el costo a
cancelar.

. El aplicativo podra anular
cualquier pedido que sea
cancelada por cualquier motivo.

. Una vez eliminado el
pedido, la base de datos
actualizara su lista para verificar las
gue estan intactas aun.

. Para registrar una reserva,
debera llenar los campos.
. El aplicativo podra ser

manipulado por los meseros y el
administrador

. El  aplicativo  deberd
agregar extras si son requeridos.

. El usuario podra verificar
los detalles de la reserva.

. Para consultar una
reserva, primero deberd agregar
una.

. El aplicativo permitira
seleccionar los platos que sean

5

5

5

Randy Zaruma

Randy Zaruma

Randy Zaruma

Randy Zaruma

Randy Zaruma

Andress Quizhpe

Andress Quizhpe
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Calcular totales

Eliminar
reserva

Agregar plato

Consular plato

solicitados para la reserva.

. Una vez tomada la orden
de la reserva, el aplicativo podra
calcular el costo total a cancelar

. El administrador podra
tener acceso a la interfaz de
reservas, verificando si el costo es
el correcto.

. El aplicativo podra anular
las reservas que sean canceladas.
. Debera existir un médulo
de reservas.

. Una vez anulada Ia
reserva, se eliminard de la base de
datos igual.

. El acceso a esta interfaz
sera permitido por el
administrador.

. Para agregar un plato, el
usuario debera completar los
campos requeridos.

. El usuario tendrd una
interfaz facil de manipular e
interpretar.

. La interfaz de platos
podra ser manipulado acorde al
privilegio del usuario.

. Para consultar algln
platillo del mend, el usuario debera
agregar uno a la lista.

Andress Quizhpe

Andress Quizhpe

Randy Zaruma

Randy Zaruma

Nota: Tabla con la informacion del Product Backlog
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10.1.6 Requerimientos Funcionales

Casos de Uso: Inicio de sesion, Gestion de usuarios, Administrar

productos, Administrar pedidos, Administrar platos.

Tabla 12 Inicio de Sesién

INICIO DE SESION

DESCRIPCION

La aplicacion permitira

Ingresar (iniciar sesion) al sistema de acuerdo a los privilegios.
Salir (cerrar sesién) del sistema.

Validar usuario y contrasefia

Almacenar todos registros de inicio de sesion en una base de datos.

Precondiciones

Para realizar el inicio de sesi6n se debe ingresar con privilegios de administrador o de usuario, que
tenga sus respectivos datos (correo, usuario, contrasefia)

TRATAMIENTOS DE ERRORES

- Se deberéan llenar correctamente todos los campos indicados por el sistema, caso contrario,
el sistema no permitira el acceso al sistema y se mostrar un mensaje de alerta que indicara el
error cometido y una breve solucion.

REFERENCIA FUNCION CATEGORIA
El sistema debera permitir el acceso a determinadas
RF001 funciones del mismo, para esto se debera ingresar el usuario Evidente
y contrasefia que el sistema proporciono.
RF002 El sistema debera permitir la salida del mismo. Evidente
RF004 El sistema debera permitir administrar tareas de usuario. Evidente

El sistema automaticamente cada vez que se inicie sesion

. s T, Oculta
creara un nuevo registro de inicio de sesion.

RF005

Tabla 13 Gestidn de Usuarios

GESTION DE USUARIOS

DESCRIPCION
La aplicacion permitira
. Registrar Usuario
o Consultar Usuario
o Eliminar Usuario

Precondiciones




45

Para realizar las tareas de gestion de usuario se debe haber iniciado sesion con privilegios
de administrador.

TRATAMIENTOS DE ERRORES

- Sino se completa todos los campos obligatorios para crear o registrarse, el sistema
no guardard los datos y mostrara un mensaje indicando que se requieren campos
obligatorios.

- Si el nombre de usuario a registrar ya existe, el sistema mostrara un mensaje
indicando “Usuario ya existe”

- El usuario puede ingresar y salir las veces que desea del sistema.

REFERENCIA FUNCION CATEGORIA
RE005 El 5|§tema deberd permitir crear un nuevo Evidente
usuario.
El sistema permitird revisar la cantidad de
RF006 peticiones que hacen a la base de datos todos los Evidente
usuarios.
RE007 El sistema almacenard en la base de datos, al Oculta

usuario creado.

Tabla 14 Administrar Productos

ADMINISTRAR PRODUCTOS

DESCRIPCION
La aplicacion permitira
. Registrar Producto
. Consultar Producto

. Eliminar Producto

Precondiciones

Para poder realizar todas las tareas de gestién de pedido se debera tener privilegios de
administrador

TRATAMIENTOS DE ERRORES

- Se deberan llenar correctamente todos los campos indicados por el sistema,
caso contrario, el sistema no permitira el acceso al mismo y se mostrar un
mensaje de alerta que indicard el error cometido.

REFERENCIA FUNCION CATEGORIA
RF014 El sistema permitiré revisar los platos existentes Evidente
RF015 El sistema permitir4 agregar mas platos. Oculto

El sistema debera permitir la seleccion de platos o

bebidas de manera Gnica Evidente

RF016

El sistema permitird agregar un pedido o plato
RF017 especial de forma manual, en un apartado llamado Evidente
observacion.

Tabla 15: Administrar Pedidos

ADMINISTRAR PEDIDOS

DESCRIPCION



La aplicacién permitira

46

Registrar Pedido
Consultar Pedido
Cancelar Pedido
Editar Pedido
Eliminar Pedido

Precondiciones

Para poder realizar todas las tareas de gestion de pedido se debera tener privilegios de
administrador o de usuario.

TRATAMIENTOS DE ERRORES

- Se deberan llenar correctamente todos los campos indicados por el
sistema, caso contrario, el sistema no permitird el acceso al mismo y se

mostrar un mensaje de alerta que indicara el error cometido.

REFERENCIA FUNCION CATEGORIA

El sistema permitira interactuar con diferentes .

RF009 pantallas a la vez Evidente
El sistema permitira visualizar en orden de

RF010 acuerdo al ultimo pedido que se registrd o se Evidente
modifico

REOL1 El sistema _debera permltlf I_a seleccion de Evidente
platos o bebidas de manera Unica
El sistema de acuerdo a los datos que circulen

RF012 irdn actualizando constantemente conforme Oculta
Ileguen los pedidos

RE013 El sistema ira almacenando de manera Oculta

ordenada en la base de datos todos los pedidos.
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Tabla 16: Administrar Platos

Administracién de Platos

Descripcién

La aplicacion permitira

Agregar nuevo Plato
Consultar Plato
Editar Plato
Eliminar Plato

Precondiciones

Para adquirir un platillo sera necesario la aprobacion de la administracién y alguien del personal

TRATAMIENTOS DE ERRORES

Si se tiene un error a la hora de adquirir un producto, significara que el stock se encontrar vacio.

REFERENCIA FUNCION CATEGORIA
AMO020 El sistema debera permitir el ingreso de un nuevo producto Evidente
o plato
AMO021 El sistema permitird consultar los detalles del plato que se Evidente
sirve
AMO022 El sistema permitird borrar o cancelar el plato que ya no se Oculta

vendera realizado o que se vaya a realizar.
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10.1.7 Requerimientos no Funcionales

Tabla 17: Requerimientos no Funcionales

Atributos

Detalle del sistema o Restriccion del sistema

Interfaz de

usuario

Rendimientos

y soporte.

Usabilidad vy
disponibilidad

Seguridad

Antecedentes

previstos

Se va a mantener un tamafio de fuente responsiva y acorde a la
plataforma en la cual se va a ejecutar el programa para facilitar la lectura
de los campos.

Se utilizara los logos de la empresa y la paleta de colores correctos para
su integracion, y se vuelva agradable a la vista.

(Detalle) El uso de imagenes e iconos seran usados de tal manera que se
evite mucho texto, confusiones y con la imagen corporativa del
restaurante.

El tiempo de respuesta de la pagina web tiene que ser de entre 05-10
segundos, tendrd un tiempo razonable para procesar y almacenar la
informacion.

El sistema debera ser ejecutada con tecnologias del navegador Crome.
El sistema tendra una capacidad de 1000 personas por dia de poder
registrarse a la base de datos.

El sistema debera ser completamente responsiva y adaptarse a moviles
como tabletas, celulares, adecuandose con las medidas respectivas de
cada uno.

El sistema debera ser intuitiva y facil de entender, para que el usuario no
tenga problema con la navegabilidad dentro de la misma.

El sistema estara disponible 24 horas al dia 7 dias a la semana y todo el
afio sin ningln tipo de restriccion hacia con la informacion de la
institucion para la cual esta disefiada.

(Detalle) El nimero de intentos para ingresar al sistema serd indefinido.
(Restriccion) El manejo de claves sera bésico para el ingreso y acceso
de datos dentro del sistema.

(Detalle) se mantendra una correcta privacidad acorde a los datos que el
usuario afada a su perfil.

Nota: Requerimientos no funcionales



10.1.8 Diagrama de Casos de usos

Diagrama de actores

Tabla 18: Diagrama de actores
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Actor

Descripcion de la tarea a desempefiar.

Product Owner.

131N

Se trata del propietario del producto, es decir la
persona que determina las prioridades del
proyecto y representa a la empresa la sera la
beneficiaria directa del desarrollo del sistema.

Scrum Master.

Es la persona que gestiona dindmicas del equipo
de trabajo o scrum Team y ayuda a llegar a la

consecucion del objetivo de manera exitosa.

Stakeholders.

&
(2
-

& A
& &

Son aquellos que tienen algun interés en el
producto y observan su desarrollo, ya sea como
clientes, patrocinadores, directivos de la
compafiia u otros actores externos.

Scrum Team.

Es el grupo de trabajo que llevar4 a la realidad el
producto que necesita el propietario.

Designado a: Randy Zaruma — Andress Quizhpe

Nota: Diagrama de actores



50

Diagrama Casos de usos

Figura 5 Diagrama de Caso de Uso
DIAGRAMA GENERAL DE CASOS DE USOS DE LA APLICACION

Ingresar al Sistema
Clientes

Incluye

Administrar Usuarios
In-duya‘

Incluye Inciu‘ye

Incluye 7 ; Incluye
Inciuye |n-:|uye /‘Q\

Administrar Productos

Administrar Platos

Incluye
< e e /A\ /ﬁs\
- , EdrtarPIatos ReglstrarF’rodudo i X

Incluye

Adminsirador

Administrar Pedidos ).
Incluye,

Incluye”
I?'duye Incl_uye Inc-luEe

Tonsultar Pedido /_R

Nota: Diagrama de casos de uso

Cancelar Pedido




FASE 2:
JUEGO
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12. Fase 2: Juego

Es la fase medular de desarrollo, en la que interviene la metodologia XP. Parte
con la planificacion de las iteraciones, a partir de las funcionalidades de la pila del
producto; donde se especifica las tareas, responsabilidades del equipo de desarrollo y
cronograma de trabajo.

10.2.1 Sprint Planning

Tabla 19: Sprint Planning

Tareas Responsables Tiempo
Inicio de Sesion Randy Zaruma 9 dias
Administrar Usuarios Randy Zaruma 10 dias
Administrar Platos Randy Zaruma 8 dias

Andress Quizhpe

Administrar Pedidos Randy Zaruma 12 dias
Andress Quizhpe

Administrar Productos Randy Zaruma 10 dias
Andress Quizhpe

Nota: Tabla del Sprint Planning
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El siguiente modelo de dominio es la resolucion de nuestro sistema, en él se

describe las distintas entidades, sus atributos y relaciones, ademas de las restricciones

que rigen el dominio del sistema de nuestra aplicacion.

Figura 6: Modelo de Dominio

PedidoEspecial

example::pedidosdw:models)

descripcion : String
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Pagar : double
ia; doutle

imestamp
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vagion  Sliing
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-imestamp
-mCollaction : Co

ectionReferance

Pedido
(com::example: pedidosdw: models)

+Pedidof)
+Padi
+ave(plalo | Pedido) « TagkeVoid>

+getAll) : Query

+despachar(id : String) : Task<Void>

- etPlaloByldfid : String) : Task<Documen(Snapshol>
ios - Padido) ; Task<\oid>

id : Siring, plato : String, salsa : Siring, bebida : String, mesa : String, observacion : String, paraLlevar ; String, valorPagar : double, timestamp : long)

v

k- -

CategoriaPlatos
(corm:iexample: pedidosdw: models)

GategoriaSalsas
(eom: example:padidosdw: modéls)

0 String

-plalo : Sting

-precio ; double

-timestamp : leng

mCollection : CollectionReferance

-precio : double
fimestamp : long
mCollection : CollectionReference

+CategoriaPlatos{)

+CategoriaPlatos(id : String, plato : String, precio : double, imestamp : long)
+save(plato  CategoriaPlatos) - Task<Vod=

+getAll) : Query

+getCategoryPlatos() : String

~eliminar(id : String) : Task<Void>

+getPlatoByld(id : Siring) : Task<DocumentSnapshot

+updale(platos : CalegoriaPlalos) : Task<Void=

+CategoriaSalsas|
5(id : String, salsa : String, precio : double, timestamp : long)

+savi(salsa : CalegoriaSalsas) | Task<Volds
+getAll) - Query

yBebidas() : String

String) : Task<Void>

+getPlatoByld(id : String) ; Task<DocumeniSnapshot>
+update(salsas : CalegoriaSalsas) : TaskeVoid>

User
Healza {com:example: pedidosdw: models)
-id : Siring
emall - String
usemame : String
-password . Siring
-mAuth : FirebaseAulh
-mCallection ; CollectionReference
+User()
+User(id ; String, email : String, username ; String, password ; String)
+register(email : String, Slring) : Task<AuthRe:
+login{amail : String, password : String) : TaskeAuthResult
String
+gatUid() | String
Sessian() : FirebaseUser
Realiza
+Hogoul() : void
getUser(id : String) : Task<DocumeniSnapshot>
+create(user : User) : Task<Vaid>
Gestiona
CategoriaBebidas
ample. pedi L]
id : String
-bebida : String
precio : double
timestamp : long
LmiCollection : CollectionRefarence
+CalegoriaBebidas|)
|+CategoriaBebidas(id : String, babida : String, pracio : double, imestamp : long)
+save(bebida : CategoriaBel + Task=Void>
+aetAll) : Query
+getCategoryBebidas() - String
+eliminar(id : String) ; Task<Vaid>
Gasl

Nota: Modelo de Dominio
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10.2.3 Arquitectura Fisica y Logica

e Arquitectura fisica

La arquitectura fisica representa los componentes fisicos que intervienen
dentro de un sistema para su correcto funcionamiento y despliegue, basdndose en

los procesos de arquitectura ldgica.

Figura 7 Arquitectura fisica
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Servidor web
Google Cloud Platform
10.10.130.46
Java-18.
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Y

A

Depedencias
Firebesa Storage
firebase Auth
firebase firebase
firebase Core

h
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Base de Datos ¢~
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e Arquitectura Logica

La arquitectura légica permite entender las interacciones entre el sistema,
la base de datos y los usuarios es decir los componentes de software; establece la

conexion entre un entorno logico Yy fisico para conocer mejor su funcionamiento.

Figura 8: Arquitectura Logica

Base de Datos
Requiere o Retorna
almacena Datos
datos
Llama o almacena v
datos procesados{informacion)
»
Modelo
Retorna
informacion
Retorna
informacion
Procesa
datos
i Ingresa
datos
Vista
Recibe
informacidn
procesada

Nota: Arquitectura Légica
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10.2.4 Diagrama de Procesos

El diagrama de procesos nos posibilita examinar y ver en qué puntos tienen la
posibilidad de incorporar mejoras, en especial para incrementar la productividad de
los empleados, definir la responsabilidad de cada trabajador y, generalmente poner en
claro el propio flujo de trabajo.

Figura 9 Diagrama de Procesos

R X X

Cliente Empleado Cocina

Pedir servicio » Realizar Menu |

Y

Revisar menu

Hacer pedido »| Tomar Pedido

’F’ara servirse] [F’ara Llevar]

Recibir Comanda

Enviar Comanda

Recibir pedido }4— Entregar pedido Preparar Platillo

A

Y
Pagar en Caja

Salir

Nota: Diagrama de procesos de la App
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10.2.5 Sprint Backlog
10.2.5.1 Sprint 1

Inicio de sesion
e Disefio

Esta es la interfaz de inicio de sesion de la aplicacion donde el usuario ingresa
sus credenciales las cuales son correo y contrasefia para poder ingresar al sistema, el

cual van a ir incluidos logos del restaurante colores y el nombre del mismo.

Figura 10: Inicio de Sesion disefio

r "

000

Email

Contrasefia

N v

Nota: Inicio de sesion de la App
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e Codificacion
En este apartado se muestra el cddigo de inicio de sesion de la aplicacion.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<androidx.coordinatorlayout.widget.CoordinatorLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:fitsSystemWindows="true"

tools:context=".activities.MainActivity">

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"

android:layout_gravity="center">

<io.github.florent37.shapeofview.shapes.Diagonal View
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="220dp"
app:shape_diagonal_angle="0"
app:shape_diagonal_position="bottom">
<ImageView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_gravity="center|top"
android:layout_margin="20dp"
android:src="@drawable/passa" />

Nota: Se muestra el codigo de inicio de sesion



Pruebas

En este apartado se muestra las pruebas realizadas en la interfaz de inicio de sesion las cuales se detallan a continuacion.

Tabla 20: Inicio de sesién de la app

Tipo Descripcion | Codigo | Fecha de Error de Soluciéon | Priorida | Fecha | Tipo
de Ingreso produccion d de

Prueba Cierre

Unitaria | Mddulo de | POO2 04-10-2022 | Error de las | Ingresar en la | Alta 04-10- Cerrada
administracion cuentas al | interfaz de 2022
de inicio de ingresar al | iniciar sesién
Sesion sistema el nombre de

usuario (email
y contrasefia)

Unitaria | Verificacion de | P002 04-10-2022 | Error al agregar | Eliminar y | Alta 04-10- Cerrad
la una cuenta crear una 2022 0
administracion nueva cuenta
Inicio de sesion como  super

administrador

Nota: Muestra las pruebas de inicio de sesién




e Despliegue

60

Se muestra el inicio de sesion de la aplicacion con los datos reales de un

usuario, los logos y colores del restaurante.

Figura 11: Pantalla Administrar inicio de sesidn app

Correo electronico

=] x@gmail.com

Contrasena

Si no tienes una cuenta, te sugerimos
que te pongas en contacto con el
administrador del restaurante.

o Debe ingresar su correo y
contrasefia

INICIAR SESION

Nota: Inicio de sesion de la App con datos de un Usuario
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10.2.5.2 Sprint 2

Pantalla Administrar Platos
e Disefio

Se muestra la descripcion de los platos que se desea escoger con su precio y la

cantidad desea de cada uno.

Figura 12: Pantalla Administrar Platos

TN

S

ﬂ‘ﬁJ ?ﬁ U’

Nota: Pantalla de administracion de los platos
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e Caodificacion
En este apartado se muestra el cédigo de la administracién de platos de la aplicacion.
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<androidx.coordinatorlayout.widget.CoordinatorLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:fitsSystemWindows="true"
tools:context=".activities.PlatosActivity">
<androidx.core.widget.NestedScrollView
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior">
<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical">
<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="210dp"
android:background="@color/color_app"
android:orientation="vertical">

Nota: Muestra el codigo de la Administracion de Platos



e Pruebas

En este apartado se muestra las pruebas realizadas a la administracion de platos las cuales se detallan a continuacion.

Tabla 21: Administracién de Platos pruebas

un plato

forma definitiva,
para registrar un
nuevo

Tipo de | Descripcion Cadigo Fechade | Error de Solucion Prioridad | Fecha de | Tipo
Prueba Ingreso Produccién Cierre
P002 04-10-2022 Error al registrar | Registrar el Alta 04-10-2022 Cerrada
un nuevo plato nuevo plato
en la base de
datos como super
Administrador
P002 04-10-2022 Error al | Consultar el plato Alta 04-10-2022 Cerrado
Unitaria Modulo ~  de consultar ~ un | en la base de datos
administracion de plato por orden de ingreso
los platos en base de datos
P002 04-10-2022 Error al editar | Editar plato en la | Alta 04-10-2022 Cerrado
un plato base de datos como
super administrador
P002 04-10-2022 Erroral Eliminar | Eliminar el plato de | Alta 04-10-2022 Cerrado

Nota: Muestra las pruebas de la Administracion de Platos




e Despliegue

64

Se muestra la administracion de platos de la aplicacion con el plato que se

desea elegir y el precio del mismo.

Figura 13: Se Muestra la administracion de Platos app

N E ol 31%8

PEDIDIDO

Platos 0.00

us' @ IGRESE LA CANTIDAD
1.0

Cantidad N &3

Nota: Muestra el despliegue de registro de Platos
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10.2.5.3 Sprint 3
e Disefio
Administrar Pedidos

Muestra la administracion de pedidos en esta interfaz se encuentra el pedido o

los pedidos que se realizan.

Figura 14: Pantalla Administrar Pedidos

Nota: Muestra la pantalla Administracién Pedidos
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e Codificacion

En este apartado se muestra el c6digo de la administracion de pedidos de la aplicacién.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<FrameLayout xmiIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context=".fragments.HomeFragment"
android:layout_marginBottom="50dp"
xmlins:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
>
<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="40dp"
android:orientation="vertical">
<include
layout="@Ilayout/action_bar_toolbar"
/>
</LinearLayout>
<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:layout_marginTop="35dp"
android:layout_marginBottom="2dp"
app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior"
</LinearLayout>

Nota: Muestra el codigo de Administracion Pedidos



e Pruebas

En este apartado se muestran las pruebas de la administracion de pedidos detallados a continuacion.

Tabla 22: Administrar Pedidos pruebas

Tipo de | Descripcién | Codigo | Fechade |Error de Solucion Prioridad | Fecha de Tipo
Prueba Ingreso | produccion cierre
P003 05-10-2022 Error al | Registrar Alta 05-10-2022 Cerrada
Registrar nuevo pedido
Pedido en la base de
datos como Super
Administrador
P003 05-10-2022 Error al | Consultar Alta 05-10-2022 Cerrado
Consultar pedido
Pedido en la base de datos
Médulo de de acuerdo al orden
Unitaria administracion de ingreso y como
de Pedidos super administrador
P003 05-10-2022 Error al Editar | Editar pedido en la | Alta 05-10-2022 Cerrado
Pedido base de datos como
super administrador
P003 05-10-2022 Error al | Cancelar el pedido | Alta 05-10-2022 Cerrado
Cancelar registrado como
Pedido super administrador
P003 05-10-2022 Error al | Eliminar el pedido | Alta 05-10-2022 Cerrado
Eliminar realizado desde la
Pedido base de datos

Nota: Muestra las pruebas Administrar Pedido
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e Despliegue

Se muestra la administracion de pedidos de la aplicacion con el pedido que se

desea elegir y el precio del mismo.

Figura 15: Pantalla Administrar de Pedidos app

19083 mOo s N QO & 88%0

PEDIDOS

Salsa: nal

Bebidas: dele
Mesa: NO

Total a pagar: 13.84

DESPACHADO [=*d

Salsa: pa

Bebidas: oann
Mesa: 2

Total a pagar: 13.84

DESPACHADO J=3

Salsa: nal
Bebidas: dele
Mesa: NO

Total a pagar: 8.2

DESPACHADO J=4

Salsa: pa

Bebidas: pilsener
Mesa: NO

PEDIDOS SPI ALES ADMINISTRADOR

Nota: Muestra el Despliegue de registro de Pedidos



69

10.2.5.4 Sprint 4
e Disefio
Pantalla de Administrar Productos

Muestra la administracion de productos donde se encuentra las bebidas, salsas

y platos donde el cliente escoge los que desea para servirse o para llevar.

Figura 16: Pantalla Administrar Productos disefio

Nota: Muestra la pantalla Administrar Productos
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e Codificacion

En este apartado se muestran el codigo de la administracion de productos

de la aplicacion.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<androidx.coordinatorlayout.widget.CoordinatorLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:fitsSystemWindows="true"
tools:context=".activities.PlatosActivity">
<androidx.core.widget.NestedScrollView
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior">
<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical">
<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="210dp"
android:background="@color/color_app"
android:orientation="vertical">
<TextView
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="21dp"

</LinearLayout>

Nota: Muestra el codigo de la Administracién de Productos



e Pruebas

En este apartado se muestran las pruebas de la administracion de productos detallados a continuacion.

Tabla 23: Administrar Productos pruebas

71

Tipo de | Descripcion | Codigo Fecha de | Error de | Solucion Prioridad | Fecha de Tipo
Prueba Ingreso Produccién Cierre
P0O06 | 06-10-2022 | Error de | Registrar Alta | 06-10-2022 Cerrada
registrar nuevo producto
Producto en la base de
datos
Madulo de P006 | 06-10-2022 | Error al | Buscar producto Alta | 06-10-2022 Cerrado
Unitaria | administracion consultar en la base de datos
de Productos Producto
P006 | 06-10-2022 | Error al editar | Editar  producto Alta | 06-10-2022 Cerrado
Producto en la base de datos
P0O06 | 06-10-2022 | Error al | Eliminar el Alta | 06-10-2022 Cerrado
eliminar producto de la
Producto base de datos o

crear un nuevo

Nota: Muestra las pruebas de Administracién Producto
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e Despliegue
Se muestra la administracion de Productos de la aplicacion con el pedido que
se desea elegir y el precio del mismo.

Figura 17: Pantalla Administrar Productos app
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Nota: Muestra la administracion de Productos
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10.2.5.5 Sprint 5
e Disefio
Pantalla donde se ve los productos en cocina

Muestra la pantalla de como se ve los pedidos en cocina, para luego proceder

a realizarlos segun los pedidos de los clientes.

Figura 18: Se muestra la pantalla de los pedidos a preparar en cocina
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Nota: Muestra la pantalla de los pedidos a preparar en cocina
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e Codificacion

En este apartado se muestran el codigo de los pedidos de cocina de la

aplicacion.

<IDOCTYPE html>
<html lang="en" dir="Itr">
<head>

<title>Pedidos DW</title>

<l--CSSonly -->
<link href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.2.0/dist/css/bootstrap.min.css"
rel="stylesheet" integrity="sha384-

gH2ylJgKdNHPEQOn4Mga/HGKIhSKIHeL5AyhkY V8i59U5AR6¢csBVApHHNI/VI1BX"
crossorigin="anonymous">

<I-- JavaScript Bundle with Popper -->

<script  src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.2.0/dist/js/bootstrap.bundle.min.js"
integrity="sha384-
A3rJD856KowSh7dwlZdYEkO39Gagi7vIsFOjrRA0QMDKKIQBHUULZ9AsSv4jD4Xa"
crossorigin="anonymous"></script>

<I-- Firestore -->
<script src="https://www.gstatic.com/firebasejs/4.6.0/firebase.js"></script>
<script src="https://www.gstatic.com/firebasejs/4.6.0/firebase-firestore.js"></script>

<link rel="icon" href="https://cdn.glitch.global/510c1a20-7a3e-41f9-948f-
31228bb538cf/logo.PNG?v=1659533034928" />

<link rel="stylesheet™" href="style.css">
</script>

</head>

<body onload="cargarTablas()">
<header>

<img class="logo" height="40" width="70" src="https://cdn.glitch.global/510c1a20-7a3e-
41f9-948f-31228bb538cf/logo.PNG?v=1659533034928" alt="Logo de Rzy">

<a class="flex-sm-fill  text-sm-center  nav-link  active" aria-current="page"
href="index.html">Inicio</a>

<section>
<p class="texto">L.istado de pedidos</p>

</section>

Nota: Nuestra el cédigo de la interfaz de cocina



e Pruebas

En este apartado se muestran las pruebas de la Pantalla de cocina detallados a continuacion.

Tabla 24: Nuestra pantalla de Cocina pruebas

Tipo de | Descripcion | Codigo Fecha de | Error de | Solucion Prioridad | Fecha de | Tipo
Prueba Ingreso Produccion Cierre
P006 06-10-2022 | Error al | Registrar Alta | 06-10-2022 Cerrada
visualizar los | nuevo producto
pedidos en la base de
datos
Madulo de | PO06 06-10-2022 | Error al | Buscar Alta | 06-10-2022 Cerrado
Unitaria | Cocina actualizar los | producto en Ia
pedidos base de datos
P006 06-10-2022 | Error al | Editar producto Alta | 06-10-2022 Cerrado
consultar un | en la base de
precio de | datos
algln pedido

Nota: Muestra las pruebas de pantalla de Cocina
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e Disefio

Se muestra la Pantalla de cocina en la cual muestra los platos que se deben
realizar bajo pedidos de los clientes.

Figura 19: Pantalla Administrar Productos
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Nota: Muestra la pantalla de Cocina
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13. Fase 3: Postjuego

78

Completados los Sprint, el propietario del proyecto, (Scrum Master) y el

equipo de desarrollo se involucran para verificar (Revision del Sprint) si los

entregables del software cumplen con los requisitos definidos en el producto

establecido a través de pruebas de aceptacion. Esto permitird la actualizacion del

registro de errores/defectos y finalmente el lanzamiento del producto terminado

(Release), en el que se genera la documentacién formal junto con todos los artefactos

de software generados y se realiza la entrega oficial del producto terminado y aprobado

por el usuario final.

10.3.1 Sprint Review

Tabla 25: Sprint Review

TIPO DE DESCRI CODI FECHA DE PRUEBA DE RESPONSAB ESTAD
PRUEBAS PCION GO INGRESO ACEPTACION LE 0
Unitaria Inicio de P00l 13-09-2022  Seingresaen Randy Zaruma Aceptado
Sesién los campos de Andress
login con los Quizhpe
respectivos
nombres de
usuario y
contrasefias
Unitaria Pantalla P002 13-09-2022  Los Randy Zaruma Aceptado
Administ componentes de
rar Platos administracion
de platos estan
correctamente
conectados entre
Si
Unitaria Administ  P003 05-10-2022  Se coloca los Randy Zaruma Aceptado
rar datos al sistema
Pedidos de la
administracion
de pedidos y los
muestra en
tiempo real
Unitaria Pantalla  P004 05-10-2022  Se presentan Randy Zaruma Aceptado
de los campos a
Administ llenar para
rar administrar los
Producto productos dentro

S

del sistema



Unitaria

Robustez

Rendimiento

Interfaz de

usuario

Aceptacion

Pantalla
donde se
ve los
producto
S en
cocina

Todos los
sprints

Todos los
sprints

Todos los
sprints

Todos los
sprints

PO05

P006

PO07

PO08

P009

05-10-2022

06-10-2022

05-10-2022

05-10-2022

05-10-2022

Se presentan los
datos en la
pantalla de
cocina para
empezar con la
preparacién de
los mismos

Verificar si el
sistema se
mantiene estable

Verificar si el
sistema cumple
con los tiempos
de respuesta

Verificar si la
interfaz es
amigable con el
usuario

Verificar si al
usuario esta
contento con el
resultado final

79

Randy Zaruma Aceptado

Randy Zaruma Aceptado

Andress
Quizhpe

Andress
Quizhpe

Andress
Quizhpe

Aceptado

Aceptado

Aceptado



10.3.2 Sprints Retrospective

Tabla 26: Sprints Retrospective
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PROBLEMA

SOLUCION

MEJORA

APRENDIDO

La interfaz de inicio de
sesion se demoraba en
registrar a un usuario

mas del tiempo
establecido

En la administracién de
platos los mismos eran
estaticos lo cual no
permitia ser

administrable

Los pedidos no se podian

visualizar de forma
ordenada
Almomento de la

visualizacion de  los
pedidos en cocina no
tenian un orden o
referencia de tiempo

El sistema daba fallos ala
hora de ingresarle datos
en cualquiera de sus
interfaces

La aplicacion no cumplia
con los tiempos de
respuesta establecidos

Falla del software
agrandes cantidades de
datos ingresados en el
sistema

No se verifico el
cumplimiento las
politicas seguridad
acordadas para el
sistema.

Se cred un
formulario de
registro web para
agilizar este proceso

Se cred6 Map o
Hasmap para poder
hacer un listado en
base al nombre y el
precio del plato

Para ellos se utilizé
ReciclerView

Se crea una marca

de tiempo
directamente  tipo
Timetamp al
guardar el dato

desde la aplicacion

Los datos que se
deseen asignar al
sistema deben ser
validados con
permiso de super
administrador

Se reviso el codigo
de la aplicacion,

dando como
resultado un
aplicacion mas
rapida en tiempo de
respuesta

Se  sometio el
software a grandes
cantidades de datos
y el sistema

funciono
correctamente
ninguna novedad
El sistema es
seguro y proteger
los datos del mismo

sin

La peticion con la
base de datos es mas
agil y el sistema
responde de una
mejor manera.

Los platos ahora son
dinamicos y
administrables

Se mostraba los
datos de forma
ordenaen la interfaz

En cocina ya se
puede visualizar los
pedidos con una
marca de tiempo

El super
administrador  del
sistema otorga

permisos para poder
utilizar al mismo, y
a cualquiera de sus
interfaces

Se mejoré el cadigo
utilizando variables
que se acoplaron
mejor al sistema, en
tiempo de respuesta

La base de datos
utilizada almacena
grandes cantidades
de datos la cual no

dio problema
alguno

El sistema debe
validar las
credenciales
ingresadas para
otorgar  permisos

para entrar al mismo

Manejo y creacion de
formulario para crear
usuarios mediante la
web

La utilizacién de Map
0 Hasmap  para
guardar datos
mediante una llave y
un valor de forma
dinamica

Manejo y utilizacion
de ReciclerView en
una aplicacion

Aprendio a utilizar
marcas de tiempo tipo
Timetamp al guardar
un dato desde una
aplicacion en Java

Manejo de un slper
administrador en
cualquier aplicacion
para otorgar 0 no
permisos para el
manejo del mismo.

El manejo de
variables nuevas y
faciles de utilizar en la
programacion

La utilizacion de una
base de datos y como
utilizarla
correctamente, en un
sistema

El manejo de la
seguridad en una
aplicacion




10.3.3 Pruebas de Aceptacion

Es un documento que detalla las primordiales pruebas que el desarrollador
ejecuta en el programa anterior a la entrega final del producto, ademas que explica el

resultado obtenido una vez llevadas a cabo. Es obtenida por medio de la compilacion

del codigo del sistema y la obtencion del resultado que este muestra.

Tabla 28: Pruebas de Aceptacion realizadas

NOMBRE DEL SPRINT

DESCRIPCION

FECHA DE
ENTREGA

RESPONSABLE

ESTADO

Inicio de sesiéon

Pantalla
Administrar Platos

Administrar Pedidos

Pantalla de
Administrar
Productos

Pantalla donde se ve
los productos en
cocina

Ejecucion con
normalidad ya sea
con el administrador
0 usuario, validacion
de campos correctos.
Muestra la pantalla de
los platos que hay en
el restaurante, se
puede  quitar vy
agregar platos en este
apartado.

En esta interfaz se
muestran los pedidos
que los clientes piden
a en el restaurante ya
sea para llevar o para
servirse, con  su
respectivo valor.

Se  muestra  los
productos tales como
salsas, bebida las
cuales el cliente
puede elegir una o
varias a la vez,
también se las puede
modificar o editar o
eliminar.

Vista general de los
pedidos que llegan en
cocina, los cuales son
elegidos por los
clientes,
especificando si son
para llevar o para
servirse.

28-06-2022

27-07-2022

30-08-2022

25-09-2022

14-10-2022

Ing. Oscar Mena

Ing. Oscar Mena

Ing. Oscar Mena

Ing. Oscar Mena

Ing. Oscar Mena

Aceptado

Aceptado

Aceptado

Aceptado

Aceptado

Tabla 28: En esta tabla se especifica las pruebas a realizar al sistema.
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10.3.4 Bitécora de Errores y defectos

Es la documentacion descriptiva de los errores ocurridos por medio de la codificacion del sistema, en donde se
redacta el error ocurrido con la solucion generada para el mismo. Es obtenido por medio de las pruebas ejecutadas o los

errores presentados en el trascurso de la codificacion del sistema.

Tabla 29: Bitacora de errores del sistema

TIPO DE DESCRIPCION CODIGO FECHA DE INGESO ERROR PRODUCIDO  SOLUCION PRIORIDAD FECHA CIERRE TIPO
PRUEBA
Verificar la PO01 23-08-2022 No se encuentra Se debe llamar Alta 23-08-2022 Cerrad
Unitarias Funcionalidad de el usuario correctamente
cada componentes a la clase
de la aplicacion usuario
Integracion verificar el P002 23-08-2022 Los modulos no Las funciones Alta 23-08-2022 Cerrado
correcto estan correctamente  deben ser
ensamblaje entre enlazados llamadas
los distintos correctamente
maédulos que
componen el
sistema
desarrollado
Carga Validar aquellos P003 24-08-2022 Los datos estan Se debe llamar Alta 24-08-2022 Cerrado
volimenes de mal llamados los datos
datos requeridos
especificados en
los requerimientos
no Funcionales
Volumen Someter el P004 25-08-2022 Los datos se Se deben Alta 22-08-2022 Cerrado
software a grandes guardan pero no se llamar a los
cantidades de presentan datos
datos para requeridos
determinar si se para

alcanzan limites



Robustez

Interfaz de
usuario

Recuperacid
n a fallas

Rendimiento

que causen la falla
del software

Validar si el
sistema se
mantiene estable y
consistente

después de
circunstancias
adversas

Someter el
software

a grandes
cantidades de
datos para

determinar si se
alcanzan limites
que causen la falla
del software.
Estas pruebas
aseguran que el
que el software
pueda recuperarse
a fallas de
hardware,
software o mal
funcionamiento de
la red sin pérdida
de datos o de
integridad de los
datos.

Permite validar si

la aplicacion
cumple los
criterios de

tiempos de

El sistema no
detecta fallas aln
después de ingresar
datos erréneos

El sistema soporta
la cantidad de datos
ingresada por el
usuario

El sistema sigue
funcionando a pesar
de los fallos

El sistema responde
de manera
inmediata

mostrarlos al
usuario

Se debe
agregar
funcioneque
permitan al
sistema validar
los tipos de
datos
ingresados
Ninguna

Ninguna

Ninguna



Seguridad

Desempefio

Funcional

Usabilidad

Tabla 28: En esta tabla se especifica las pruebas a realizar al sistema.

respuesta
establecidos
Verificar el
cumplimiento las
de politicas de
seguridad
acordadas para el
sistema.

Este tipo de
prueba

s un aspecto
fundamental  en
una aplicacion, ya
que si ésta no
responde en el
debido tiempo, se
pueden perder
clientes, o dafar la
imagen ante los
usuarios.

La prueba
funcional es un
proceso para

procurar encontrar
discrepancias
entre el programa
y la especificacion
funcional.

Esta prueba
permite

encontrar
problemas de
factores humanos,
0 usabilidad

PO09

PO10

PO11

PO12

26-08-2022

26-08-2022

27-08-2022

27-08-2022

El sistema valida y
otorga permisos a
los usuarios

El tiempo de
respuesta no es el
adecuado

El usuario
maneja libremente
el sistema

El usuario desea
otro disefio de
interfaz de pantalla
de usuario

Ninguna

Se debe
limpiar el
cédigo y
reducir el
mismo sin
alterar la
funcionalidad
del sistema
Ninguna
Modificar la
apariencia de
la interfaz
ventana
principal

Alta

Alta

Alta

Media

84

26-08-2022

Cerrado
26-07-2022 Cerrado
27-08-2022 Cerrado
27-08-2022 Cerrado
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14. Conclusiones

El desarrolla e implementacion del sistema de pedidos camarero-area de cocina
del restaurante “Dragon Wings”, se realizd de manera exitosa, logrando de esta forma
generar una automatizacion de los procesos que se manejan, obteniendo como

resultado un excelente control en sus actividades.

En conclusion, gracias a las distintas reuniones con el equipo de trabajo se
logré determinar el alcance del proyecto, figando metas y objetivos, de esta forma dar
por iniciado al desarrollo del sistema.

Las diferentes revisiones y retrospectivas de los sprint, permitieron mejorar los
procesos y recursos del sistema, dando por finalizado el proyecto y haciendo la

respectiva entrega del mismo al usuario final.

La capacitacion sobre el funcionamiento del aplicativo web al usuario final se
realiz6 de manera exitosa teniendo como resultado que el usuario final logre utilizar

el aplicativo de manera sencilla y rapida, dando como resultado un software eficiente.
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15. Recomendaciones

Se recomienda que el sistema de desarrolla e implementacion de pedidos
camarero-area de cocina del restaurante “Dragon Wings”, sea manipulado Unicamente
por las personas pertenecientes a la empresa ya que el enfoque del aplicativo es para
gestidn interna, respetando los respectivos privilegios que el sistema dispone, para

cada usuario.

Como recomendacion fundamental, antes de desarrollar una aplicacion web o
movil, es necesario facilitar el proceso de codificacién en cada médulo respectivo

utilizando técnicas conocidas para evitar conflictos posteriores.

Se recomienda implementar el sistema de facturaciéon el cual le ayudara
agilizando los procesos en el restaurante, ayudando a economizar en tiempo y el

recurso humano para un mejor manejo del mismo.

Se recomienda realizar pruebas o revisiones continuas para producir una
excelente revision en un aspecto particular para poder realizar excelentes estructuras

de codificacion o mejoras en el sistema que se esta implementando.
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14. Anexos

14.1 Anexo 1: Certificacion de aprobacion del proyecto de investigacion.

METIVTE IEND. T e Y

2
0

- —— S

VICERRECTORADO ACADLI'CO

Loja. 18 de Jubo del 2022
Of. N* 169 -VDIN-ISTS-2022

S (ta). ZARUMA AGUILERA RANDY ALEXANDER
ESTUDIANTE DE LA CARRERA DE TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE
SOFTWARE

Ciudad

De mi consideracion:

Por medio de la presente me dirijo a ustedes para comunicarles que una vez revisado el anteproyecto
de investigacion de fin de carrera de su autoria titulado DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE UN
SISTEMA DE PEDIDOS CAMARERO-AREA DE COCINA MEDIANTE UN APLICATIVO MOVIL Y
UNA PAGINA WEB, PARA EL RESTAURANTE “DRAGON WINGS" DE LA CIUDAD DE LOJA,
DURANTE EL PERIODO ABRIL — AGOSTO 2021., el mismo cumple con los lineamientos
establecidos por la institucién; por lo que se autoriza su realizacion y puesta en marcha, para lo cual
se nombra como director de su proyecto de fin de carrera (el/la) ING SANDRA ELIZABETH
BARAHONA ROJAS.

Particular que le hago conocer para los fines pertinentes.

Atentamente,

o*"?mm r%‘q,
&
P % %

Ing. atricio Villamarin Coronel Mgs. CERRECTORADO o)
VICERRECTOR DE DESARROLLO E INNOVACION DEL I P‘e
AMERC

e . e e . S——— - e

Matriz: Miguel Riolrio 156-25 enlre Sucre y Bollvar, Tells: 07-2587258 / 07-2587210 Pagina Web:
www.tecnologicosudamericano.edu.ec
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14.2 Anexo 2: Certificado o autorizacién para la ejecucién de la

investigacion de la empresa.

AA
! !EN!! Loja, 06 de¢ junio de 2022

Ingenicro.
Oscar Mena .
PROPIETARIO DEL RESTAURANTE DRAGON WINGS

Ciudad -

De mi consideracion:

Por medio del presente autorizo al Sr. Andress Bladimir Quizhpe Juela con C.I.
1105328445 y Sr. Randy Alexander Zaruma Aguilera C.1. 1104195803 estudiantes de la
Tecnologia Superior en Desarrollo del Software del Instituto Superior Tecnolégico

Sudamericano, a desarrollar la investigacion de fin de carrera titulada "Desarrollo ¢
implementacion de wn sistema de pedidos camarero-drea de cocina mediante un
aplicativo mévil y una pdgina web, para el restarante Dragon Wings de la ciudad de

Loja, durante el periodo abril - agosto 2022*, en mi restaurante.

Particular que comunico para los fines pertinentes.

Altentamente,

Propictario de Hesturante Dragon Wings
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14.3 Anexo 3: Certificado de implementacion del proyecto en la empresa

Desarrollado por Rzy

www.rzy.com

e

<El cuadro se completa haciendo referencia a las entregables, que pueden ser
documentos o componentes del producto>

Para cada entregable aceptado, se da por entendido que:

El entregable ha cumplido los criterios de aceptacion establecidos en la
documentacion de requerimientos y definicion de alcance.
Se ha verificado que los entregables cumplen los requerimientos.

Se ha validado el cumplimiento de los requerimientos funcionales y de
calidad definidos.

Se ha realizado la transferencia de conocimientos y control al area
operativa.

Se ha concluido el entrenamiento que se definié necesario.

Se ha entregado la documentacién al érea operativa.

Se autoriza al Gerente de Proyecto a continuar con el cierre formal del proyecto o
fase, lo cual debera incluir:

Evaluacion post-proyecto o fase.

Documentacién de lecciones aprendidas.

Liberacion del equipo de trabajo para su reasignacion.

Cierre de todos los procesos de procura y contratacion con terceros.
Archivo de la documentacién del proyecto.

Una vez concluido el proceso de cierre, el Patrocinador (Sponsor) del proyecto
debera ser notificado para que el Gerente de Proyectos sea liberado y reasignado.

Aprobaciones

Propleuﬂo Fecha

Oscar Mena
05-Jul - 2ex zc

Desarrolladores Fecha
05 -JuL-Low
~ Randy Zaruma
y -
05 - JUL- 10N e
__Andress Quizhpe




14.4 Anexo 4: Cronograma de actividades

Tabla 17: Cronograma de Actividades
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¥ PROYECTO DE TITULACION: Pgina web y aplicativo movil Restaurante DragonWings  135dias  lun4/4/22  sab8/10/22
2 Exposicion de cronogramas de titulacion 6dias lun4/4/22  sab9/4/22
* Socializacion de manual de titulacion 6 dias lun 11/4/22  sdb 16/4/22
L] + Planificacion del proyectos 41dias lun 18/4/22 lun 13/6/22
4 Identificacion del problema 6 dias lun 18/4/22  séb 23/4/22
4 Planteamiento del tema 6 dias lun 25/4/22  s8b 30/4/22
’ Elaboracion de la justificacion 6 dias lun2/5/22  sab7/5/22
2 Planteamiento de objetivos: General y especificos 6dias lun9/5/22  sab14/5/22
7 Elaboracion de marca institucional y marco tedrico 11 dias lun 16/5/22  sab 28/5/22
* Elaboracion de disefio metodolégico 6 dias lun 30/5/22  séb4/6/22
7 D in de recursos y bilbliografi 6 dias lun6/6/22  séb11/6/22
g Entrega de planificacion del proyecto 1dia lun13/6/22  lun 13/6/22
) ¢ ‘ llo d igacion y propuesta de accion 81dias lun20/6/22 sab8/10/22 I
’ PREJUEGO 16 dias lun20/6/22  s3b9/7/22 B
# Contactar al Product owner via telefnica para planificar una reunion 1dia lun 20/6/22  lun 20/6/22 ]
7 Entrevistar al Product owner para obtener los User stories 1dia mar 21/6/22 mar 21/6/22 L}
* \dentificar al Scrum Master, Product Owner y Development team 2dias mié 22/6/22 jue 23/6/22 ]
# Definir los Requerimientos Funcionales y no Funcionales, 2dias vie 24/6/22  lun 27/6/22 =
g Desarrollar el diagrama general de casos de uso 3 dias mar 28/6/22 jue 30/6/22 1
» JUEGO 48dlas  s8b9/7/22  mar13/9/22 —
’ Elaborar el modelo de dominio 2dias sab9/7/22  hun11/7/22 -
7 Realizar el diagrama de procesos 3 dias mar 12/7/22 jue 14/7/22 (=]
7 Disefio de arquitectra fisica y logica 2dias jue 14/7/22  vie 15/7/22 m
+ Disefiar Prototipo de Interfaces 3 dias lun18/7/22  mié 20/7/22
* codificacion 20 dias jue 2/7/22  mié 17/8/22
g Realizar el Sprint Planning con todas las tareas a llevar a cabo 2dias dom 14/8/22 lun 15/8/22
* Desarrollar las fases de XP 4 dias mar 16/8/22 vie 19/8/22
4 Emplear pruebas unitarias y de i ion para validar el funcionamiento de cada 2 dias sab20/8/22 lun 22/8/22
Sprint
+ POSTIUEGO 15 dias mar 23/8/22 lun 12/9/22 ]
’ Realizar la reunion donde se encuentre el Product owner, Development Team, Scrum 3 dias mar 13/9/22 jue 15/9/22 =
Master con la finalidad de saber si se cumplié con todos los objetivos planteados
’ Presentar la aplicacion web para las respectivas pruebas de aceptacion 3 dias jue 15/9/22  lun 19/9/22 (]
, Elaboracion de conclusiones y recomendaciones 6 dias 1un19/9/22  sib24/9/22 ==
* Generacion de manuales 6 dias lun 26/9/22 sab1/10/22 —
4 Entrega de borradores 2 dias vie7/10/22  sib8/10/22 (]



14.5 Anexo 5: Presupuesto

Tabla 18: Presupuesto
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RECURSOS HUMANOS

CANTIDAD NOMBRE DE DESCRIPCION VALOR VALOR TOTAL
RECURSO UNITARIO
2 Desarrolladores Estudiantes que $0.00 $0.00
desarrollan y
comentan el
proyecto
1 Directora del Tutor que guia el $0.00 $0.00
proyecto desarrollo del
proyecto
1 Propietario de la Propietario de la $0.00 $0.00
empresa empresa donde se
realizara el
proyecto
TOTAL $0.00
RECURSOS TECNOLOGICOS
Cantidad Nombre de Recurso Descripcion Valor Unitario  Valor Total
132 horas (6 meses) Internet Necesario para $25.00(plan $4.41
realizacién de mensual)
consultas
132 horas (6 meses) Internet Necesario para $25.00(plan $4.41
realizacidn de mensual)
consultas
1 Celular Necesario para la . $32.33(depreciado
toma de fotografias $200 a 3 afios)
durante el
desarrollo del
proyecto
1 Celular Necesario para la $300 $48.5 (depreciado
toma de fotografias a 3 afios)
durante el
desarrollo del
proyecto
1 Hosting y dominio Necesario para $60 S60
tener un
alojamiento del
sitio web.
HARDWARE
1 Computadora Necesario para 1,000 $161.66
realizar la (depreciado a 3
documentacion vy afios)
desarrollo del sitio
web
1 Computadora Necesario para 1,200 S 194 (depreciado
realizar la a 3 afos)

documentacion vy
desarrollo del sitio.
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Tabla 19: Presupuesto

Software
Cantidad Nombre de Recurso Descripcion Valor Unitario  Valor Total

1 Project (en linea) Necesario para la $0.00 $0.00
elaboracién del
cronograma de
actividades

1 Office (en linea) Necesario para $0.00 $0.00
realizacién la
documentacion del
proyecto

1 Android Studio Necesario pararealizarla $0.00 $0.00
codificacién del proyecto

1 Base de Datos Necesario para realizar la $0.00 $0.00
el almacenamiento de
informacion de la
aplicacién

TOTAL $0.00
RECURSOS LOGISTICOS
Cantidad Nombre de Recurso Descripcion Valor Unitario  Valor Total
400 Impresiones Necesario para obtener $5 $5

la planificacion  del
proyecto, al igual que los
borradores en el
proyecto final.

2 Empastado Necesario para cubrir el $20 $20
documento

TOTAL $25

PRESUPUESTO DEL PROYECTO

RECURSOS HUMANOS $0.00
RECURSOS TECNOLOGICOS $445.31
RECURSOS LOGISTICOS $25

TOTAL $470.31




96

14.6 Anexo 6: Entrevista

Entrevista al Restaurante Dragon Wings

1. ¢Cual es la mision y vision del restaurante?

2. El restaurante dispone de un sitio web ¢si 0 no?

3. ¢ QUué tipos de servicios ofrece el restaurante?

4. ¢Como se da a conocer el restaurante?

5. ¢ Qué hace para estar por encima de la competencia?

6. ¢Ha pensado crear una pagina web informativa para su restaurante?

7. ¢Cree usted que la tecnoldgica puede sistematizar los procesos de
cocina?

8. Le gustaria que el sitio web tenga un chat Bot ¢si 0 no?

9. ¢Usted estaria de acuerdo pagar cada mes por un chat Bot?

10.  ¢En cudles de las redes sociales preferiria usted que se comuniquen?



14.7 Anexo 7: Evidencia fotografica

Figura 20: firma de la aprobacion del proyecto
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Figura 21: Reuniones en las cuales haciamos las revisiones de los incrementos del sistema
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Figura 18: Se muestra las imagenes donde se esta programando el sistema.
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Figura 22: Una donde se esté capacitando

Figura 23: Una donde se entregue el software




14.8 Anexo 8: Certificado de la traduccién del abstract

INST ¥ Il CENTRO
( s mno scumoe co ENGLISH AREA OF IDIOMAS
SLOAMACANG NSTTUTE ORI
;buu- ,m lt tlentey

CERTF. N°. 007-VH-ISTS-2022
Loja, 20 de Octubre dei 2022

El suscrito, Lic. Viviana Thalia Huachizaca Pugo, Mgs., DOCENTE DEL AREA DE
INGLES - CIS DEL INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO
“SUDAMERICANQO?", a peticion de la parte interesada y en forma legal,

CERTIFICA:

Que el apartado ABSTRACT del Proyecto de Investigacion de Fin de Carrera de los
seitores QUIZHPE JUELA ANDRESS BLADIMIR y ZARUMA AGUILERA RANDY
ALEXANDER estudiantes en proceso de titulacion periodo Abril — Noviembre 2022 de la
carrera de DESARROLLO DE SOFTWARE; estd correctamente traducido, luego de
haber ejecutado las correcciones emitidas por mi persona; por cuanto se autoriza la
presentacion dentro del empastado final previo a la disertacion del proyecto.

Particular que comunico en honor a la verdad para los fines académicos pertinentes.

English is a piece of cake!

Lic. Viviana ThaIm'H hzz ca I’ugo, Mgs.
DOCENTE DEL AREA DE INGLES ISTS - CIS

Cneckea by
v Viviana Huarhl:a(a
"% Professor

Matriz: Miguel Riofrio 156-26 entre Sucre y Bolivar
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