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2. Resumen

El presente proyecto de investigacion, ha tomado en cuenta puntos relevantes que
se llevan a cabo dentro de un restaurante, las desventajas que presentan el uso de notas o
comunmente llamadas comanda, las demoras que se dan, y las desventajas que presentan
las reservaciones al momento de tomar un pedido, como la pérdida de clientes al mostrar
lentitud, desorden en las reservas del cliente, peticiones incorrectas, etc. Para lo cual se

desarroll6 un aplicativo movil de comandas y reservas para un restaurante.

El proyecto esta enfocado, basandonos y utilizando la metodologia Scrum con
eXtreme Programming: una alternativa agil en el desarrollo de software que presenta
eficiencia almomento de analizar y desarrollar un software, junto con sus tres fases
(Prejuego, Juegoy Postjuego .En la fasede Prejuego se logré identificar ciertos problemas,
haciendo uso delas historias de usuario, que nos muestra la necesidad del usuario de
manera concreta, losrequerimientos funcionales como las administraciones encontradas y
generando diagramas UML. En la fase Juego, organizamos las administraciones
detallando varios puntos como sus interfaces lasmismas que presentaron errores junto con
sus soluciones, la arquitectura que fue usada, todo esto basandonos en el modelo de
domino que fue una guia para los procesos que seefectlan en el restaurante. La fase de
Postjuego, evaluamos y comprobamos la calidad decada uno de los sprints que fueron
establecidos, usando bitacoras de pruebas y errores para analizar cada problema junto con
la solucidn que se dio en cada una de las administraciones de reservas y comandas, y que
tras rigurosas pruebas realizadas se dio a conocer que el software cumple con lo

establecido.

Finalmente, los resultados finales del proyecto son completamente exitosos,
agilizando los procesos que se llevan dentro del restaurante, ofreciendo rapidez en la
orden y preparacion, uso de software y dispositivos moviles en tiempo real, satisfaccion
al cliente. Tras observar que el software cumple con los objetivos planteados, se
recomienda que la manipulacion del aplicativo sea exclusiva para el administrador y el
personal del restaurante ya que se enfoca al uso interno del mismo, siendo capacitados y

guiados para la comprension y uso del software.
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3. Abstract

The present research work focused on important aspects that take place at a
restaurant, the disadvantages of the use of orders or commonly called commands, the
delays that occur, and the disadvantages of reservations at the time of taking an order,
such as the loss of customers by showing slowness, lack of order in the customer’s
reservations, incorrect requests, among others. Therefore, a mobile application for

commands and reservations was developed for a restaurant in Loja city.

The project is based and focused on the Scrum methodology supported by eXtreme
Programming: an efficient tool to analyze and develop software, along with its three
phases (Pregame, Game and Postgame), which are organized and applied to the
development of the application. In the pre-game phase, it was possible to identify certain
problems, by using the user stories, which show the user's needs in a particular way, the
functional requirements as well as the managements found and by creating UML diagrams
for a better understanding and sequence. In the game phase, it was organized the
management, describing several points such as the interfaces that showed errors and their
solutions, the structure that was used, all of this based on the domino model that was a
guide for the processes that are carried out in the restaurant. The Post-game phase, it was
tested and verified the quality of each of the sprints that were established, using test and
error logs to analyze each problem along with the solution that was given in each of the
management of reservations and commands, and after rigorous testing, it was found that

the software works according to what was established.

Finally, the final results of the project show successful outcomes, facilitating the
processes carried out at the restaurant, offering quick delivery and preparation, the use of
software and mobile devices in real time, and customer satisfaction. After observing that
the software fits with the objectives proposed, it is recommended that the manipulation of
the application be exclusive for the administrator and the restaurant staff, because it
focuses on the internal use of the software, and they will be trained and guided for the

understanding and use of the software.
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4. Problema

La importancia que tiene un aplicativo dentro de un restaurante es el agilizar,
controlar y ordenar los procesos que son realizados diariamente; impulsa a la creatividad
propia hacia sus clientes, ademas de permitir una mayor comunicacion con el entorno
laboral, guardar experiencias e informacion, ser una herramienta eficaz especialmente en
el campo comercial, promover interconectividad en la adquisicién de productos y

Servicios.

A partir del diagndstico organizacional realizado por (Redondo & Rojas, 2021) a
la cadena de restaurantes Cielo Blue, en el estado de Georgia, Estados Unidos, se disefia
e implementa una estrategia digital como parte de un sistema de gestion de pedidos y la
utilizacion de las mismas herramientas para medir los cambios en las percepciones de los
clientes de variables como la calidad, el servicio y la satisfacciéon, determinando el
servicio y la lealtad (Gomez Reina, 2021)

Los restaurantes tienen el potencial de optar por soluciones a medida que permitan
la gestion interna de los procesos 0 modelos de negocio que utilizan para prestar sus
servicios, como la aplicacion para la gestion de ordenes en restaurantes de la ciudad de
Ambato utilizando tecnologia mévil, donde ofrecen eficientemente sus servicios de forma
digital (Fernandez Pefia, 2020)

A nivel local los restaurantes actualmente se ven en la necesidad de integrar
novedosas tecnologias a su modelo de comercio tal cual optan por paginas web, redes
sociales y canales de comunicacion como WhatsApp entre otros para ofertar y difundir
sus productos y servicios, tales como: "El mago Rey" ubicado en Av. Universitaria entre
Mercadillo y Lourdes, Loja, Ecuador, "Las papas del hueco” en la direccion Calle Quito
entre Bernardo Valdivieso y Bolivar, Loja, Ecuador, entre otros, que debido a las

novedosas tecnologias utilizan software para prestar sus servicio de forma mas eficiente.
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En el restaurante “Paladar Gourmet” se observa la deficiencia al ofrecer sus
servicios, donde se recalca despachos incorrectos, comandas erroneas, demora de
atencion al cliente, falta comunicacion entre los empleados, ausencia frecuente de
personal, desorganizacion en el personal administrativo, descuido en la estandarizacion
del servicio, entre otras. Por lo tanto, dichos problemas ralentizan el servicio que ofrecen,

lo que provoca pérdida de clientes y de ingresos.

Tomando en cuenta los problemas antes mencionados, se desarrollard un
aplicativo movil para la toma y la correcta organizacion de los pedidos de los clientes,
donde habra una comunicacién directa entre los meseros y cocinero, el pedido del cliente
sera tomado mediante un movil para después ser enviado hacia la cocina mediante
notificaciones (comanda) para su preparacion, y ademas el sistema de reservas de
almuerzos, para lo cual el usuario podra adjuntar las solicitudes exactas de lo que desean,
evitando extras y bajas en la comida; esto se realizard con el fin de poder mejorar la

calidad, eficiencia y productividad del restaurante.
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5. Tema

Desarrollo e implementacion del aplicativo movil para la gestion de reservas y
comandas en el Restaurante “Paladar Gourmet” de la ciudad de Loja, durante el periodo

abril - agosto 2022
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6. Justificacion

Todo proyecto de investigacion que se desarrolla en el Instituto Superior
Tecnologico Sudamericano esta basado en trece lineas de investigacion, es por ello que
en la presente investigacion se enfocara en la linea uno, la cual detalla el desarrollo
tecnoldgico, internet de las cosas, big data e innovacion en procesos de automatizacion y
sistematizacion organizacional. Esta linea se encarga del estudio y desarrollo tecnoldgico
para automatizar procesos en cadenas de produccion y emprendimiento, con el uso de las
telecomunicaciones se obtiene informacion en tiempo real de los dispositivos de internet
de las cosas, para la toma de decisiones en actividades de innovacion y la mejora de
competitividad en las organizaciones educativas, industriales, de alimentos, salud,
agricultura u otras organizaciones que lo ameriten, otorgando asi, una capacidad

tecnoldgica y productividad en empresas, que sean benéficas para la entidad asignada.

Con el objetivo de obtener el titulo de tercer nivel en el Instituto Superior
Tecnologico Sudamericano se analiza los procesos por los cuales se puede cumplir con
este fin: uno de ellos es un examen comprensivo, la cual el estudiante recibe un temario
por cada uno de los blogues teméticos sobre los cuales seré& evaluado dependiendo de la
carrera, donde se agrupan las materias por especialidades; otra opcion y en la que se ha
elegido es el desarrollo del proyecto de investigacion de fin de carrera, donde el estudiante
aplica los conocimientos de nivel tecnoldgico superior adquiridos durante la formacién

profesional.

Dentro de la zonal 7 de la provincia de Loja, se encuentran diversas herramientas
de software que colaboran, ayudan y facilitan a los locales comerciales, empresas y
centros de computo a cumplir eficientemente sus procesos, para lo cual con el presente
proyecto se imparte ayuda extra hacia el Restaurante Paladar Gourmet, ubicado dentro de
la localidad lojana, el cual permitira agilizar los procesos de pedidos y mejorar en el uso
de comandas a través de un software especializado y programado para resolver las

problematicas que carece este sitio.
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Por lo tanto, la utilizacion del aplicativo favorece al restaurante y sus usuarios,
ofreciendo un software eficaz para hacer el proceso de pedido y reversa mas sencillo,
ademas de la probabilidad de hacerlo a partir de cualquier parte y en cualquier instante.
El aplicativo sera amigable con el usuario y posibilita que el mesero logre interactuar de
forma facil con cada una de las interfaces y herramientas, realizando sencillo su
desempefio, cosa que es de esencial trascendencia para mejorar la atencion al cliente; con
la implementacion del aplicativo se demuestra como la solucion tecnoldgica influye

positivamente en el Restaurante Paladar Gourmet.
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7. Objetivos
7.1. Objetivo General

Desarrollar e implementar un aplicativo movil para la gestion de reservas y
comandas del restaurante “Paladar Gourmet” mediante el uso de software libre, con el fin

de agilizar e innovar los procesos que se desarrollan dentro del negocio.

7.2. Objetivos Especificos

-Estructurar el product backlog en base a los requerimientos funcionales y no

funcionales, para identificar las funcionalidades del aplicativo movil.

-Ejecutar los sprints priorizados mediante el desarrollo del extrem programing

para generar incrementos del software.

-Implementar el reléase del software base, mediante una revision de los
incrementos del y retrospectivas del software para generar manuales y capacitacion del

software.
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8. Marco Tedrico

8.1 Marco Institucional

El Restaurante “Paladar Gourmet” abre sus puertas un primero de Julio del 2017
en la ciudad de Loja, es una alternativa conveniente para brindar un servicio impecable a
la comunidad Lojana, a través de una excelente gastronomia, cerca de su lugar de trabajo
o de su hogar, tiene una amplia experiencia en la preparacion de los méas conocidos platos
de nuestro pais. Utilizando los mejores ingredientes para obtener los més deliciosos platos
que seran el deleite para los clientes. Este negocio busca colaborar con un servicio a la
comunidad para reflexionar sobre el bienestar y crecimiento de la industria gastronomica,
contribuyendo de manera saludable y beneficiosa a la buena alimentacién de quienes se
dan la oportunidad de utilizar el restaurante.

Conformado por una pareja de casados, ambos con su titulo de tecn6logos en
gastronomia en el Instituto Superior Tecnoldgico Sudamericano (ISTS), de la promocién
2014 y 2018, ofreciendo una oportunidad de trabajo sirviendo platos a la carta, haciendo
sus inicios con la venta de almuerzo para los transetntes que merodeaban el local, poco a
poco el negocio se hacia notar por su sazon, su buena atencién, su calidez de servicio. Su
logotipo fue disefiado por un docente del ISTS, el cual busca hacerlo conocer, lanzarlo
como franquicia dentro de la provincia de Loja. Su negocio consta por el momento de dos
personas, donde se distribuyen las diferentes actividades que son realizadas en el local,
otorgando un buen servicio y comunicacién con el cliente. La competencia es uno de los
principales problemas que solventan, recalca el propietario, pero que no ha sido motivo
para recaer ante dicho problema, mas bien el seguir adelante, esforzandose por ser
reconocido, llamando la atencion por la exquisitez de sabores que ofrecen en su mend

diariamente.
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Figura 1

Ubicacion del restaurante
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8.2 Marco Conceptual

Ciertos procesos generados dentro de un restaurante, ayudan a agilizar las acciones

realizadas dentro de la misma entidad, junto con el uso de utensilios para una mayor
presentacion de sus productos.

e Comandas en un restaurante

Una comanda es un apoyo financiero disponible para la persona responsable de
recibir clientes para que todo sea parte del incentivo de cocina, un documento interno que
le permite confirmar pedidos y controlar facturas, inventario y operaciones durante todo

un turno, dia o periodo comercial; suelen tener un formato independiente para cada
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momento del servicio, por lo que se los encuentra, por ejemplo, pedidos de comida,
postres o bebidas. Los soportes informaticos vienen acompafiados de un terminal punto
de venta que facilita el rapido manejo por parte del personal. En muchas ocasiones las
impresoras de las comandas deben adquirirse por separado y son un costo extra para el
manejo de estas tareas. Habitualmente las comandas, se describen de un original blanco
que calca, una primera hoja de papel de cebolla y de color amarillo que de la misma

manera calca, y una segunda de color rosa. (Bonis, 2019)

e Maridajes

Es el proceso de acompafiar una creacién culinaria con un vino, de manera que el
vino realce al plato y que se incremente el placer al tomarlo en conjunto. Plato y vino se
potencian. Metaféricamente “casas” un plato con un vino, de ahi lo de maridaje,
intentando buscar la mejor armonia posible entre comida y vino es conocida y
frecuentemente utilizada para referirse al concepto en cuestion. Al final es una cuestion
de practicidad. Armonizar sabores, aromas, texturas, no es nada facil. Ademas, es
tremendamente subjetivo y particular, por lo que siempre el mejor maridaje sera el que

mas le guste a uno. Al fin y al cabo, lo importante es el disfrute. (Ruiz, 2019).

e Buffet

Un buffet, es un estilo de servicio donde una comida es servida y dispuesta sobre
una mesa, para que los comensales se sirvan a si mismos los alimentos. Es un método de
servicio empleado cuando se debe proporcionar servicio a un gran numero de comensales,
de modo que cada quien puede elegir, a su gusto y antojo, los alimentos que desea
consumir, asi como la cantidad. se caracteriza, de esta manera, por la comida compuesta
por platos frios y calientes que han sido dispuesto sobre una mesa para servir a este
propdsito, puede designar a la mesa o al conjunto de mesas que, en reuniones, festejos y
espectaculos publicos, son cubiertas con esta clase de platos y obedecen a este patron de
autoservicio; la palabra buffet no debe confundirse con la palabra bufete, que se refiere a

una firma de abogados (Coelho, 2015).

e Guarnicién
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Las guarniciones son las que marcan la diferencia entre una comida aburrida y una
comida deliciosa. Ademas de la adicion, equilibra el sabor. Cuando dices la palabra
"guarnicion”, no solo tienes que pensar en ensalada, arroz, papas o platanos. Su
significado va mas alla de un simple dibujo. Hay dos, en pocas palabras, que solo
requieren un ingrediente y compuestos que forman muchos alimentos diferentes. Para
elegir el compafiero perfecto, debe pensar en lo que se combinard. No puedes o no debes
poner dos platos que tengan el mismo sabor o textura en el mismo plato. La explicacion

es que no se apreciard la verdadera naturaleza de la comida. (Parabavis, 2018).
Reservaciones en restaurantes

Las reservaciones que se manejan dentro del restaurante, se clasifican en 2 tipos las cuales

son.

e Reserva Garantizada

Una reserva garantizada es un arreglo para el alojamiento, asegurado al
proporcionar una garantia de pago. Por lo general, una reserva garantizada es un acuerdo
entre el establecimiento y el cliente de que habra disponibilidad, independientemente de
la hora a la que llegue. Los clientes que utilizan esta opcion autorizan al local a cargar la
cuenta asociada con la reserva, incluso si el cliente no se registra para las fechas reservadas
(Spiegato, 2021)

e Anulacion de reservas

El establecimiento se ocupa de la salud y suele incluir en las condiciones de
reserva el importe a pagar por cada cena en caso de cancelacion de la reserva. Ademas, la
cancelacion debe ser notificada dentro de un plazo determinado. En los demas casos, se
impondréa una sancién. Lo hacen para suplir una mesa que puede estar vacia, y, por el
contrario, no reportan ningin beneficio. Las cancelaciones por tiempo limitado
generalmente se pueden compensar haciendo otra reserva en estos dias, pero si es el Gltimo

momento, corre el riesgo de perder ese espacio y perder dinero (Garcia, 2021).
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8.2.2 Herramientas de Software
e Firebase

Firebase es una plataforma de aplicaciones web. Los desarrolladores crean
aplicaciones de alta calidad. Almacenar datos en formato de notacion de objetos de
JavaScript (JSON) que no esté utiliza solicitudes de inclusion, actualizacion, eliminacion
0 adicion de datos. Aqui Backend de un sistema se utiliza como base de datos de

almacenamiento. (Chunnu Khawas, 2018).

e Android Studio

Android Studio es un software que incluye los servicios y los equipos que los
desarrolladores necesitan para instaurar nuevas aplicaciones. Si bien existen IDE como
Microsoft Visual Studio que le acceden a crear aplicaciones para diferentes plataformas,
Android Studio esta disefiado para desarrollar aplicaciones para Android (Collado, 2020).

e UML

UML es un lenguaje de modelado, un lenguaje visual para manipular cuadros,
flechas y diagramas. Esto le brinda una representacion més visual de como desea que se
organice su programa. Hay una herramienta que puede pasar estos diagramas al esqueleto

del cédigo y todo lo que se hace es implementarla (Quiros, 2018).

e PostgreSQL

Es un software de gestion de bases de datos relacionales de codigo abierto, pero
también puede realizar consultas no relacionales. En este sistema, las consultas
relacionales se basan en SQL, mientras que las consultas no relacionales usan JSON. Es
un sistema de codigo abierto y es gratis. Su desarrollo esta a cargo de una gran comunidad
de colaboradores en todo el mundo que favorecen dia a dia a hacer de este sistema una de

las opciones mas robustas a escala global (Borges, 2019).

e Office (en linea)
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Esta es una version en linea gratuita proporcionada por Microsoft a los usuarios
que solo necesitan la funcionalidad basica de la suite ofimatica. Esta version incluye las
aplicaciones mas conocidas y utilizadas, Word, Excel y PowerPoint, lo que le permite ver,
crear y editar archivos sobre la marcha. Convertida al estandar de facto para empresas y
agencias gubernamentales, y estd disponible para instalacion local y versiones de pago

unico, asi como un modelo de suscripcion (Ranchal, 2022).
8.1.1 Metodologia

Constituye una estrategia viable de crecimiento de software, debido a la similitud
entre los dos conceptos, en diferentes aspectos, tales como: usar historias de usuarios,
involucrar a los clientes todo el tiempo operaciones, trabajando en proyectos de corto y
mediano plazo, minimizando la documentacion y segmentacion de proyectos complejos.
Permitiria a los investigadores tomar este modelo como referencia, buscando mejoras
continuas; como procesos futuros, se propone que esta propuesta sea implementada en un
ambiente real de desarrollo de software, para evaluar su efectividad, evaluar la factibilidad
de los artefactos UML y agregarles controles y herramientas de monitoreo para cada

proceso.
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9. Disefio Metodoldgico
9.1 Metodologia de Investigacion
9.1.1 Métodos de Investigacion
e Método Fenomenoldgico

El método fenomenoldgico nos permite hacerlo desde un punto de vista subjetivo,
es decir, desde lo que hacemos con lo que percibimos en nuestros sentidos y nuestra
conciencia, y posibilita explorar diferentes situaciones del mundo. Tal método nos
permite analizar, descubrir o comprender el fenémeno en estudio y, en Gltima instancia,

saber qué es y cOmo se presenta ante nosotros (Ayala, 2021).

Basandonos en el concepto del método fenomenoldgico, observamos, exploramos
y analizamos la situacion por la que pasa el restaurante, interpretar los efectos que estos
producen, para adjuntarlos y generar una idea clara de lo que se llevara a cabo. Definimos

los casos de uso, junto los requerimientos funcionales.

e Método Hermenéutico

Su finalidad es descubrir qué significan las cosas (manifiestas en escritos,
palabras, gestos y cualquier expresion humana) para comprenderlas en su totalidad. Las
técnicas pueden ser varias, pero sobre todo la entrevista semi estructurada, que establece
una relaciéon de dialogo entre el investigador y los sujetos de estudio. También se utilizan
cuestionarios abiertos, la observacion participante o la interpretacion de los suefios
(Maite, 2021).

Comprender y brindar una solucién hacia las diferentes desventajas que pasa el
restaurante, tras el desarrollo de un aplicativo movil que realice mejoras dentro del local,

agilice sus servicios y mejore su calidad de atencién al cliente.

e Método practico proyectual
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Esta metodologia facilita la resolucién de problemas después de los pasos o fases
de construccidn; Permitir pruebas de disefio primero para el control de calidad y luego en
la implementacion final con todas las correcciones pertinentes. La metodologia de
proyecto de Bruno Munari se caracteriza por un proceso bastante completo para lograr un
excelente producto final, tanto en términos de contenido como de forma (Tigridia, 2019).

Basados en la metodologia de desarrollo de software se codifica cada una de las
funciones del aplicativo movil, realizando pruebas, mostrar demos de la funcionalidad del
sistema, presentar interfaces que sean comprensibles hacia los usuarios, logrando asi un
excelente producto final, que puedan satisfacer los requerimientos, necesidades del

propietario.

9.1.2 Técnicas de Investigacion

e Observacion:

Segun (Herrera, udgvirtual, 2017)la observacion es mirar de cerca el objeto de
analisis, con el fin de recopilar la mas grande proporcion de informacion y registrarla para
después utilizar la exploracion. Suele ser el primer paso primordial y es un factor
importante en toda clase de investigacion. Se tendra la posibilidad de beneficiar en esta
técnica para obtener la mas grande proporcion de datos.

Observar los procesos que son desarrollados dentro del restaurante para identificar
las falencias, e identificar el analisis preliminar del software que sera desarrollado, acorde
a las necesidades del propietario.

e Entrevista:
La entrevista es una técnica de la cual un individuo(entrevistador) pide la
informacidn de otro o de algun grupo, y asi de esta manera obtener datos acerca de un
problema determinado, esta técnica esta dedicada a obtener datos de numerosas personas,

cuyas opiniones particulares sirven para la investigacion (Herrera, udgvirtual, 2017).
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La entrevista se la aplicara tanto al duefio como a empleados del restaurante, lo
que permitira una comunicacion para obtener informacion necesaria de los
procedimientos que realizan diariamente, esta conversacion debe ser formal que lleva
consigo un objetivo obteniendo respuestas abiertas, de caracter flexible y abierto a

cambios.

e Recopilacion documental:

Es una técnica auxiliar de cada una de las otras empleadas en la averiguacion
cientifica; se basa en registrar los datos que se van obteniendo en las herramientas
denominados fichas, las cuales, debidamente desarrolladas y ordenadas tienen dentro la
mayoria de la informacion por lo que ahorran un largo tiempo, espacio y dinero (Huaman,
2005).

Conocer los procesos, herramientas, técnicas de lectura acerca de terminologias
en un restaurante y estar al tanto de otros proyectos que ya han sido ejecutados, levantar

toda la parte tedrica del software a realizar
9.2 Metodologia de Desarrollo de Software

Luego de analizar las diferentes metodologias que nos ofrece el campo del
software se implementara la metodologia Scrum con eXtrem programming, ya que
ofrecen un alto nivel de cumplimiento de procesos, junto con un nivel moderado, permite
el desarrollo de bienes complejos, las cuales integran varios métodos y técnicas orientadas
a la gestién, obteniendo asi software de claro y conciso. Scrum ofrece un retorno facil y
rapido de la inversion, a través de un proceso iterativo incremental basado en roles,
mientras que, XP se forma un desarrollo de software agil y completa, usados por la
comunidad de desarrolladores, como ademas de un claro detalle de la documentacion
solicitada (diagramas, tablas, entregables) en donde el equipo de desarrolladores hace uso
de las diferentes herramientas de software libre, artefactos, y normativas para una clara
idea de lo que esta metodologia ofrece. Ademas, este marco de trabajo permite desarrollar
un software y documentar eficientemente los procesos con UML (S. Barahona Rojas,
2020).



32

Figura 2

Propuesta de desarrollo de software: SCRUM combinado con XP
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Nota. Fases SCRUM combinado con XP

9.3 Fases y Entregables de la Metodologia

Las fases con las que se trabajé en la metodologia son la siguientes:
e Prejuego

Se basa en las ideas por parte de los stakeholders referidos al software a
desarrollar, representados por el productowner, para posteriormente realizar y obtener las
necesidades funcionales y no funcionales a partir de las historias de usuarios, con lo que
se genera el producto backlog (pila del producto) detallando los requerimientos y

haciendo uso del diagrama general de caso de uso

e Juego
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En esta fase interviene la metodologia XP, planifica iteraciones, especifica tareas,
responsabilidades de los desarrolladores junto con su cronograma de actividades,
generando asi el sprint backlog, determinando el modelo de dominio y la arquitectura

fisica y logica del software.

e Postjuego

Tras la culminacion del sprint, se valida los resultados obtenidos, satisfaciendo los
requerimientos definidos en la pila del producto tras una serie de demos y pruebas de
validacion. Finalmente se lleva a cabo la presentacion del software terminado en donde
se genera la respectiva documentacion con todas las herramientas de software y la entrega

formal del producto finalizado.

Detallamos los entregables que se deben entregar de cada una de las fases de la

metodologia.

Tabla 1

Entregables-Fase Prejuego

FASE 1: Prejuego

OBJETIVO: Estructurar el product backlog en base a los requerimientos funcionales y no
funcionales, para identificar las funcionalidades del aplicativo movil.

RECURSOS INVOLUCRADOS:
e  Product owner

e  Scrum Master

e Development Team:
Nunink Yaguana Dennis Anthony
Pacheco Lozano Manuel Alejandro

e Directora del proyecto de investigacion.
Ing. Sandra Elizabeth Barahona Rojas

HERRAMIENTAS UTILIZADAS:
e Técnicas de investigacion:

- Observacion.

- Entrevistas.
e Hardware:

- Computadora

- Celular
e Software:

- Office en linea

- Lucid Chart en linea
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ACTIVIDADES:

e Realizar un recorrido por el restaurante en donde se desarrollara el proyecto.

e Entrevistar a los encargados del negocio

e Determinar los problemas que presenta el producto owner

e Determinar ideas o deseos por parte de los interesados (stakeholders)

e Levantar de las necesidades o requerimientos, a partir de historias de usuarios (User Stories)

e  Generar la pila del producto (Product Backlog).

e Integrar y organizar (Training) el equipo de desarrollo (Development Team).
ENTREGABLES:

¢ Requerimientos funcionales y no funcionales.

e Diagrama general de casos de uso

e  Produck backlog

e Historias de usuario

e Diagrama de actores

Nota: Actividades y entregables de la fase de Prejuego

Tabla 2

Entregables-Fase Juego

FASE 2: Juego

OBJETIVO: Ejecutar los sprints priorizados mediante el desarrollo del extrem programing para
generar incrementos del software.

RECURSOS INVOLUCRADOS:

e  Product owner

e  Scrum Master

e Development Team:
Nunink Yaguana Dennis Anthony —
Pacheco Lozano Manuel Alejandro

e Directora del proyecto de investigacion.
Ing. Sandra Elizabeth Barahona Rojas

HERRAMIENTAS UTILIZADAS:
e Técnicas de investigacion:

- Observacion

- Entrevistas
e Hardware:

- Computadora
e Software:

- Office en linea

- LucidChart en linea

ACTIVIDADES:
¢ Planificacion de las iteraciones
e Especificacion de tareas, responsabilidades y cronograma de trabajo
e  Generar la pila de iteraciones (sprint backlog)
e  Determinar el Modelo de Dominio y la Arquitectura fisica y 1dgica del software
e Documentar los User Story, prototipos de interfaces y diagrama de procesos
e  Probar los incrementos del software
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ENTREGABLES:
Modelo de dominio
Arquitectura fisica y logica
Prototipos de interfas
Diagrama de procesos
Sprint Backlog

Sprint Planning

Bitacoras de pruebas

Nota: Actividades y entregables de la fase de Juego

Tabla 3

Entregables- Fase Postjuego

FASE 3: Postjuego

OBJETIVO: Implementar el reléase del software base, mediante una revision de los
incrementos del y retrospectivas del software para generar manuales y capacitacion del software.

RECURSOS INVOLUCRADOS:
e  Product owner

e  Scrum Master
e Development Team:
Nunink Yaguana Dennis Anthony —
Pacheco Lozano Manuel Alejandro
o Directora del proyecto de investigacion.
Ing. Sandra Elizabeth Barahona Rojas

HERRAMIENTAS UTILIZADAS:
e Técnicas de investigacion:

- Observacion.

- Entrevistas.
e Hardware:

- Computadora

- Celular
e Software:

- Office en linea

ACTIVIDADES:

Testear los Sprint Review

Analizar de mejoras (Sprint retros-pective)
Lanzamiento del aplicativo mévil
Capacitacién al personal del restaurante

ENTREGABLES:

Sprint Review

Sprint Retrospective

Presentar el producto terminado
Manuales

Plan de capacitacion

Bitacora de errores

Nota: Actividades y entregables de la fase postjuego



FASE 1.
PREJUEGO



37
10.1 Fase 1: Prejuego

Esta etapa comienza con la identificacion de las ideas o deseos de las partes
interesadas (stakeholders) relacionadas con el programa; que el propietario del producto
los represente; quien, con esta sugerencia, continGa investigando la necesidad o

requerimiento, comenzando por la historia de los usuarios usuario.
10.1.1 Historias de usuario

Las historias de usuarios son descripciones pequefias o simples, contadas por el
usuario para obtener un software que resulte valioso, son una descripcion breve que en
general son planteadas por un usuario o cliente quienes los relatan , resumiendo asi la

necesidad concreta del usuario.

Tabla 4:

Historia de usuario: Inicio de sesién

Historia de usuario

Numero: AMO1 Nombre: Inicio de Sesién
Prioridad: Alta Interaccién: Directa

Descripcion: La entrada al aplicativo movil seré disponible a través de un inicio de sesién, un pequefio
nivel de seguridad, para precautelar la manipulacion de datos dentro del restaurante
Observacién: Los usuarios obtengan su contrasefia y correo para el acceso

Nota: Detalle de la Historia de usuario No.1 del aplicativo movil

Tabla 5

Historia de Usuario: Disefo de interfaz

Historia de usuario

Numero: AMO02 Nombre: Disefio de interfaz
Prioridad: Alta Interaccion: Directa
Descripcion: El aplicativo no deber ser complicada para la manipulacion y uso del usuario.
Observacion: El ingreso a la interfaz serd acorde al rol que el super administrador tenga.

Nota: Tabla que presenta la historia de usuario numero 2
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Tabla 6

Historia de Usuario: Agregar usuarios

Historia de usuario

Numero: AMO3 Nombre: Agregar Usuario

Prioridad: Alta Interaccion: Directa

Descripcion: Como administrador, espero que el aplicativo puede ser capaz de distinguir a los diferentes
usuarios que se encuentran dentro del restaurante, con su diferente nombre para identificarlos

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

Nota: Tabla que presenta la historia de usuario numero 3

Tabla 7

Historia de Usuario: Agregar plato

Historia de usuario

Numero: AM4 Nombre: Agregar Plato

Prioridad: Alta Interaccién: Directa

Descripcion: Como administrador, espero que los platos se puedan agregar de manera sencilla hacia la
comanda, que presente eficiencia.

Observacion: Los platos sean agregados hacia la comanda.

Nota: Tabla que presenta la historia de usuario numero 4

Tabla 8:

Historia de Usuario: agregar comandas

Historia de usuario

Numero: AMO05 Nombre: Agregar Comanda

Prioridad: Alta Interaccion: Directa

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

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

Nota: Tabla que presenta la historia de usuario numero 5

Tabla 9

Historia de usuario: Agregar Rol
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Historia de usuario

Numero: AMO06 Nombre: Agregar Rol

Prioridad: Alta Interaccion: Directa

Descripcion: Como usuario, espero poder tener acceso Unico al aplicativo mavil, al momento de registrar
a mis empleados del restaurante, otorgarle la manipulacién al sistema.

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

Nota: Tabla que presenta la historia de usuario numero 6

Tabla 10

Historia de usuario: Agregar Comanda

Historia de usuario

Numero: AMO07 Nombre: Agregar Comanda

Prioridad: Alta Interaccion: Directa

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

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

Nota: Tabla que presenta la historia de usuario numero 7

10.1.2 Requerimientos Funcionales

En la parte de requerimientos funcionales, establecemos ciertas declaraciones de
los servicios que el software presentara, en esta ocasion la organizacion por las diferentes
administraciones que posee el restaurante, detallando cada una.

Tabla 11

Requerimientos funcionales: Inicio de sesion

Iniciar sesion

Descripcion
La aplicacion permitira
e Iniciar sesion
e  Cerrar sesion
Precondiciones
Para poder ingresar a nuestro sistema de gestién de pedidos deberd haber creado o registrado
con una cuenta, que tenga sus respectivos datos (Correo, contrasefia), ya sean como administrador,

mesero y cocinero
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TRATAMIENTOS DE ERRORES

- De manera obligatoria, deberan ser llenados los campos, caso contrario no se podra ingresar al
sistema.
- Si el correo del usuario es incorrecto, sistema mostrara un mensaje “Credenciales Incorrectas”.
- Sise olvida la contrasefia se mostrard un mensaje “Por favor comuniquese con el administrador”
REFERENCIA FUNCION CATEGORIA

AMO001 El sistema permitira entrar al sistema una vez Evidente
llenado los campos obligatorios para ingresar
(contrasefia, usuario)

AMO002 El sistema permitira cerrar sesion (salir), con un Evidente

solo toque.

Nota: Tabla de los requerimientos funcionales del aplicativo moévil en la parte de Inicio de
sesion

Tabla 12

Requerimientos Funcionales: Administracion Rol

Administracion de Rol

Descripcion

La aplicacion permitira

e  Registrar rol
Eliminar rol
Consultar rol
Listar rol

Edita rol
Precondiciones

-El administrador podra agregar y otorgar un rol a cada uno de los empleados del restaurante,
otorgando el privilegio correspondiente para la manipulacion del aplicativo.
- Cuando un rol haya sido agregado, saldra un mensaje de respuesta que dird “Rol creada con
éxito”
TRATAMIENTOS DE ERRORES

- De manera obligatoria, deberan tener un privilegio en su rol, otorgado por el administrador, para
ingresar al aplicativo.

REFERENCIA FUNCION CATEGORIA

APMO008 El aplicativo permitira registrar un nuevo rol al Evidente
aplicativo, cuando el administrador lo requiera.
APMO009 El aplicativo eliminar los roles de los usuarios, de Evidente

tal manera, ya no podran ingresar al sistema.



APMO010

AMPO11

El aplicativo podré brindar informacidn sobre los
roles agregados, conocer su descripcion y el
privilegio que tienen, de tal manera, poder
consultar los datos de los roles creadas

El aplicativo podra editar los roles que seleccione

el usuario encargado
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Evidente

Evidente

Nota: Tabla de los requerimientos funcionales del aplicativo moévil en la parte de Rol

Tabla 13

Requerimientos funcionales: Administracion de mesas

Administracion de Mesas

Descripcion

La aplicacion permitira

Agregar mesa
Eliminar mesa
Consultar mesa
Editar mesa
Precondiciones

-El administrador podra agregar y otorgar una mesa, la misma sera agregada a la comanda y a

la reserva de ser el caso.

- Cuando una mesa haya sido agregada, saldra un mensaje de respuesta que dira “Rol creada con

éxito”

TRATAMIENTOS DE ERRORES

- De manera obligatoria, deberan tener un privilegio en su rol, otorgado por el administrador, para

ingresar al aplicativo.

REFERENCIA

APMO012

APMO013

APMO014

FUNCION

El aplicativo permitira registrar una nueva mesa
al aplicativo, cuando el administrador lo requiera.
El aplicativo podra eliminar las mesas de los
clientes, de tal manera.

El aplicativo podra detallar las mesas que hayan
sido agregadas como el nimero de personas

designadas para cada mesa.

CATEGORIA

Evidente

Evidente

Evidente



APMO015

El aplicativo podra edita las mesas que sean

requeridas

Evidente

Nota: Tabla de los requerimientos funcionales del aplicativo moévil en la parte de Administracion

de mesas

Tabla 14

Requerimientos Funcionales: Administracion Usuarios

Administracion de usuarios

Descripcion

La aplicacion permitira

e  Registrar Usuarios

o  Eliminar registros de usuario
e Informacion del usuario

e  Listar usuario
e  Editar usuario
Precondiciones

Para poder lograr todas las actividades previstas, se debi6 haber iniciado sesion.

- Cabe recalcar que una vez iniciada sesion con el sistema, se podré guardar y registrar los datos,
siempre y cuando se hayan realizado los pasos uno a uno, de no ser asi, el sistema mostrara un

TRATAMIENTOS DE ERRORES

mensaje de advertencia, al no completar un campo.

- Cuando se desee eliminar un registro, el sistema mostrara un mensaje de confirmacion indicando

“;Desea eliminar al usuario?”.

REFERENCIA

APMO016

APMO017

APMO018

APMO018

APMO019

FUNCION

El aplicativo permitira crear un nuevo registro de
cliente, con sus respectivos datos, y su 1D Unico,
junto con su contrasefia establecida por su propio
usuario.

El aplicativo permitira dar de baja registros de
usuario en caso de que desee desactivarlo.

El aplicativo almacenara en la base de datos, el
registro de usuario creado o modificado.

El aplicativo permitira listar a los usuarios que
hayan sido ingresados dentro de la base de datos
El aplicativo permitira editar a los usuarios

requeridos

CATEGORIA

Evidente

Evidente

Evidente

evidente

evidente

Nota: Tabla de los requerimientos funcionales del aplicativo movil en la parte de Administracion

de usuarios



Tabla 15

43

Requerimientos funcionales: Administracion platos

Administracion de platos
Descripcion
La aplicacion permitira
Agregar nuevo registro platos
Consultar platos
Eliminar platos

Listar platos
Editar platos

Precondiciones

Para poder agregar un plato sera necesario llenar los campos establecidos

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

APMO019 El aplicativo debera permitir el ingreso de un Evidente
nuevo producto o plato

APMO020 El aplicativo permitird consultar los detalles del Evidente
plato que se sirve

APMO021 El aplicativo permitira borrar o cancelar el plato Oculta
gue ya no se vendera realizado o que se vaya a
realizar.

APM022 El aplicativo podra listar los platos que sean evidente
agregados para la comanda y las reservas

APMO023 El aplicativo dard la opcién de edicion, a Evidente

cualquier plato que ser requiera.

Nota: Tabla de los requerimientos funcionales del aplicativo moévil en la parte de Administracion

de platos

Tabla 16

Requerimientos funcionales: Administracion clientes

Administracion de Clientes



los datos de un cliente.

Descripcion

La aplicacion permitira

Agregar nuevo registro de clientes

Consultar cliente
Eliminar cliente
Listar Cliente
Editar cliente

Precondiciones
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Para agregar un cliente sera necesario solicitar una reserva, ya que solo en esa interfaz se solicita

TRATAMIENTOS DE ERRORES

Si se tiene un error a la hora de agregar un cliente, serd necesario revisar la revision de c6digo,
o la relacién con otros modulos.

REFERENCIA

APMO024

AMPO025

APMO026

APMO027

FUNCION

El aplicativo debera permitir el ingreso de un
nuevo cliente, para afiadirlo a las reservas

El aplicativo permitird consultar los detalles del
cliente que fue ingresado

El aplicativo permitira borrar o cancelar el cliente
que haya sido agrado por algin error o por
cancelacion de su reserva.

El aplicativo permitira listar los clientes

ingresados

CATEGORIA

Evidente

Evidente

Oculta

Evidente

Nota: Tabla de los requerimientos funcionales del aplicativo movil en la parte de Administracion
de clientes

Tabla 17

Requerimientos funcionales: Gestion Comandas

Gestién de comandas

Descripcion

La aplicacion permitira

Crear nueva comanda

Consultar comanda

Actualizar comanda

Calcular el valor a cancelar de la comanda
Anular registro de comanda
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Precondiciones

Para poder realizar un nuevo registro se debe haber solicitado una comanda
TRATAMIENTOS DE ERRORES

-Si el sistema no permite ingresar una nueva comanda enviard un mensaje de “Mesas

Insuficientes”

REFERENCIA FUNCION CATEGORIA

APMO027 El sistema permitira actualizar una comanda, con Evidente

Su mesa respectiva

APMO028 El sistema permitird buscar una comanda que Evidente
detalle las ordenes de consumo que fueron

solicitadas

APMO029 El sistema calculara los totales de la orden de Evidente
consumo, tomando en cuenta los precios de la

carta y los extras que pueden ser afiadidos.

APMO030 El sistema permitird anular un pedido, una vez a Evidente

que haya sido entregado al cliente

Nota: Tabla de los requerimientos funcionales del aplicativo movil en la parte de Comandas

Tabla 18

Requerimientos Funcionales: Gestion reservas

Gestibén de reservas

Descripcion

La aplicacion permitira

Crear un nuevo registro reserva
Consultar reserva

Calcular totales

Eliminar reserva

Precondiciones

Para poder ingresar una reserva sera necesario llenar todos los campos solicitados para generar

y guardar el pedido

TRATAMIENTOS DE ERRORES

-Llenar todos los campos o no se otorgara la reserva.
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REFERENCIA FUNCION CATEGORIA
APMO031 El sistema permitird agregar una nueva reserva evidente
solicitada.
APMO032 El sistema permitird una busqueda de los detalles evidente

que fueron solicitados por el cliente, para

posteriormente preparar su pedido

APMO033 El sistema permitird actualizar el estado de las superflua

reservas, indicando si fueron entregadas o no

APMO034 El sistema permitird calcular totales de las evidente

ordenes de consumo reservadas incluyendo

extras o productos adicionales

APMO035 El sistema permitira eliminar un registro de evidente

reserva, no sera guardada en su almacenamiento.

Nota: Tabla de los requerimientos funcionales del aplicativo movil en la parte de Reservas

10.1.3 Requerimientos No funcionales

En los requerimientos no funcionales planteamos las propiedades del sistema ,

definiendo restricciones, presentaciones de datos, la eficiencia, la seguridad entre otro mas

que presenta el aplicativo.

Tabla 19

Requerimientos No Funcionales

Atributos Detalle del sistema o Restriccion del sistema

Interfaz de (Detalle) El uso de un dispositivo Android sera esencial y basico para la

usuario manipulacion del sistema.
(Detalle) El uso de herramientas faciles de comprender hacia los usuarios.
(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.

Eficiencia (Restriccion) Tras la realizacion de una accion, el sistema debera mostrar resultados
en un tiempo estimado de 2 a 3 segundos, evitando disgustos en los usuarios.
(Restriccion) El sistema portara un instalador, para su distribucion a los diferentes
sitios donde se lo requiera.

Usabilidad y (Detalle) El sistema estara disponible las 24hrs para el usuario.

disponibilidad (Detalle) Los mensajes de advertencia, cuadros de dialogo, etc., estaran presentes en
el momento que sea necesario.

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

Antecedentes (Detalle) Se mantendré una correcta privacidad acorde a los datos que el usuario

previstos

aflada a su perfil
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Nota. Detallamos puntos dentro del sistema junto con las restricciones de la misma

10.1.4 Product Backlog

En el product backlog generamos una tabla en donde realizamos un listado de todas las

tareas que se pretenden hacer en el transcurso del proyecto

Tabla 20

Product Backlog

Nombre HU Criterios de aceptaciéon Sprint Responsables

Iniciar Sesién e  Para iniciar sesion primero deberd 1 -Alejandro Pacheco
tener una cuenta, que seré otorgado
por parte del administrador
o Elaplicativo permitira el acceso, con
la cuenta creada.
e  Se deberan tener creados los
respectivos roles, para el acceso.
e  Sitiene problemas para ingresar,
consultar con el administrador.
o El administrador tendré acceso libre a
todas las interfaces del aplicativo
movil.
Rol super e  Elsistema tendrd un rol superior, que 2 -Alejandro pacheco
administrador se encargaré del control de registro
de usuarios y roles para cada uno de
los empleados del local.
e  El super administrador tendré
accesos a todo el aplicativo movil
e  Se podra agregar roles nuevos de ser
necesario
Registrar Roles e El administrador podré agregar los 2 -Alejandro Pacheco
roles necesario, acorde a sus
funcionalidades, y poder otorgar el
libre ingreso al aplicativo si el mismo
lo indica.

Consultar Rol o Elaplicativo podré consultar, el 2 -Alejandro Pacheco
privilegio y la descripcion de los
roles que hayan sido agregados.
o  Elaplicativo serd manipulado acorde
al rol que sea otorgado
e  Para iniciar sesidn, el administrador
deberé otorgar el respectivo rol, para
Su acceso.
Eliminar Rol e El administrador podra eliminar 2 -Alejandro Pacheco
ciertos roles si es necesario.
e Seactualizard la tabla de roles, cada
vez que sean eliminados.
e Paraeliminar un rol, primero debera
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Registrar mesa

Editar mesa

Eliminar mesa

Registrar
usuario

Eliminar
registros de
usuario

Informacion
del usuario

Registrar
platos

Consultar plato

ser agregado.

El administrador serd el Unico en
poder cumplir con esta accién.

El usuario podra agregar el numero
de mesas que sean necesaria.

Para agregar una mesa se debera
basarse en el espacio del restaurante
Se debe verificar que los campos
esten llenos para guardar una mesa
Para editar una mesa se tendran que
seleccionar una de lista de mesas
agregadas

Para eliminar una mesa, se debera
haber agrgado una, seleccionarla de
la lista que se encuentra y presionar
el icono de eliminar

Una vez eliminada la mesa se
actualizara la lista de mesas.

El administrador y el personal del
restaurante podran generar estas
acciones

Para registrar a uno de los usuario
debera llenar los campos de manera
obligatorio, esto por parte del
administrador.

Una ves culminado y llenado 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 podré tener acceso hacia
la informacion del usuario sera el
administrador

Los datos no podran ser modificados
una ves agregados a la lista.

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

El usuario tendra una interfaz facil de
manipular e interpretar.

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

Para consultar algun plato del mend,
el usuario debera agregar uno a la
lista.

2

Alejandro pacheco

Alejandro Pacheco

Alejandro Pacheco

Alejandro pacheco

Alejandro pacheco

Alejandro pacheco

Alejandro pacheco

Dennis Nunink

Alejandro pacheco
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Eliminar plato

Registrar
Cliente

Eliminar
cliente

Consultar
cliente

Crear nueva
comanda

Consultar
comanda

Actualizar
comanda

Anular registro

Una vez agregado, se podra observar

los detalles del plato sin poder

Para eliminar un plato se deberan 2
crear uno

Para eliminar un plato se debera
seleccionar uno de la tabla

Cuando el usuario elimine un plato

no se podré restaurar

Para crear un nuevo cliente se debera 2
solicitar una reserva, la misma sera
agregada a la peticion del cliente

El aplicativo permitira eliminar los 2
clientes que cancelen su peticién

Cada vez que se elimine un cliente se
actualizara la tabla de clientes

Una vez agregado un cliente se podra 2
observar sus datos que fueron

solicitados por el usuario encargado.

Para poder consultar un cliente

debera haber realizado una reserva

Para crear una nueva comanda sera 3
necesario llenar los datos que son
solicitados.

Los usuarios podran manipular el
aplicativo simultdneamente

De ser tomada la respectiva

comanda, sera enviada a la cocina,

donde serd presentada a través de una
pantalla para su posterior

preparacion.

El uso de la interfaz de comandas,

sera accesible para todos los

privilegios.

El aplicativo podra mostrar los 3
detalles de la comanda que fue

realizada.

Para consultar los detalles de una
comanda, primero deberé agregar

una.

El aplicativo permitira seleccionar

los platos que sean solicitados para la
comanda

El aplicativo actualizara las 3
comandas que ya fueron realizadas y

las que aun no.

Se podréa observar cuando una

comanda ya fue atendida.

El administrador y los usuarios

podréan observar el pedido que haya

sido solicitado.

El aplicativo podra anular cualquier 3

Dennis Nunink

Alejandro pacheco

Dennis Nunink

Alejandro pacheco

Alejandro pacheco

Alejandro pacheco

Alejandro pacheco

Alejandro pacheco

Alejandro pacheco

Dennis Nunink

Alejandro pacheco
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de comanda

Registro de
reserva

Consultar
reserva

Calcular
totales

Anular reserva

comanda que sea cancelada por
cualquier motivo.

El anular una comanda podra ser
realizada por los meseros encargados.
Una vez eliminada la comanda, la
base de datos actualizara su lista para
verificar las que estan intactas adn.
Para registrar una reserva, debera
Ilenar los campos.

El aplicativo podra ser manipulado
por los meseros y el administrador

El aplicativo debera tener un médulo
de reservas

El aplicativo deberd agregar extras si
son requeridos.

El usuario podra verificar los detalles
de la reserva.

Para consultar una reserva, primero
debera agregar una.

El aplicativo permitira seleccionar
los platos que sean solicitados para la
reserva

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

El aplicativo permitira agregar una
opciodn de adelanto, para la
cancelacion de la reserva.

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

El aplicativo podré anular las
reservas que sean canceladas.

Deberd existir un médulo de
reservas.

Una vez anulada la reserva, se
eliminara de la base de datos igual

El acceso a esta interfaz sera
permitido por el administrador.

Dennis Nunink

Dennis Nunink

Dennis Nunink

Dennis Nunink

10.1.5 Diagrama de actores

Tabla 21

Diagrama de actores

Actor

Descripcion de la tarea a desempefiar




o1

Product owner

i

e

Se trata del propietario del proyecto o producto, es
decir el encargado de especificar cuales son las
necesidades o problemas que tiene, solicitando
ayuda a un grupo de desarrolladores

Scrum Master

Es una persona que ayuda o guia al equipo de
trabajo a mantenerse firmes con los objetivos
relativos del proyecto, apreciando y analizando los
movimientos del equipo.

Skateholders

Es el personal interesado de una empresa, estos
pueden ser personas U organizaciones que estan
relacionadas entre si, con las decisiones Yy

": ; actividades dentro de una empresa.
Scrum Team Es el equipo de trabajo o desarrolladores

encargados de llevar a cabo el proyecto, cada uno
con sus diferentes roles, actividades asignadas.

Es el personal encargado de las actividades que se
llevan a cabo dentro del restaurante, un grupo de
personas que son administrados por el product
owner o propietario del restaurante.

Clientes

Son las personas que se acercarse al restaurante, a
realizar su pedido, donde son atendidos por los
meseros encargados de manipular la aplicacion
movil

Nota: Es el equipo de desarrolladores junto a los usuarios encargados del restaurante
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10.1.5 Diagrama de Casos de Uso
En el diagrama de casos de uso presentamos la interaccion de los actores del

aplicativo, presentando y describiendo los diferentes modelos en este caso las

administraciones del software, para poder resolver un determinado problema o necesidad

Figura 3
Diagrama de casos de uso
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Nota. Se detallan los actores y administraciones del restaurante
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10.2 Fase 2: Juego

Una vez generada las historias de usuario generadas en la fase uno, procedemos
con la siguiente fase conocida como fase medular de desarrollo, la cual planificamos
ciertas iteraciones, se especifica tareas, responsabilidades de los desarrolladores junto con

su cronograma de actividades, generando asi el sprint backlog

10.2.1 Sprint Planning

Es una tabla que lleva el control de las administraciones o sprints, el tiempo que
se utilizo para desarrollar, acciones que se llevan a cabo dentro del proyecto, detallando

puntos como:

Tabla 22

Sprint Planning

Tareas Responsables Tiempo
L ., Dennis Nunink 8 dias
Inicio de sesion
Administracion General del restaurante Manuel Pacheco 25 dias
(roles, usuarios, platos, mesas, clientes)
Manuel Pacheco 13 dias

Administracién de Reservas Dennis Nunink

Administracion de Comandas Manuel Pacheco 12 dias

Nota: Se presenta un cuadro con el tiempo que fue tomado para el desarrollo del software

10.2.2 Modelo de Dominio

El modelo de dominio fue construido en base a las reglas UML, es tomado en
cuenta como el punto de partida para el disefio del sistema, en donde observamos los
diferentes objetos que interactdan en el sistema, se lo uso para entender el area de trabajo

ya que es considerado también como un artefacto de analisis
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Figura 4

Diagrama Modelo de dominio

Usuario

Rol

FHombre: String
thescripoicn: String
FPrivilegio: boolean

tnombre: string Cuenta

tapellido: string
+Cedula: String
ttelefono: int
temail: string

*_."'l%

+Hombre Usuario: string
+Contrasefia: string

<

+direccion: string

Reserva

’45\1
.

Mesas

Comanda

+Nro_mesas: int
tDescripoion: String
+Camtidad personas: int

il*

(tFecha: Date

thescripoion: String

ftnombre plato: String

(tFecha reserwva: date
tHora reserva: time
ftanticipo pago: double

1
N L (toamtidad platos: int
itlantidad platos: Int ftTotal cancelar reserva: double

fthescripoion: Stcring
(tnombre cliente: String

*

-

2

Cliente

1 Hombre: String

tipellido: String
(roedula: String
F+Telefono: int

+

Plato

tnombre plato: String
+Precic_plato: double
tDhescripeoion plato: String

Tipo Plato

1
Ld > ftoombre tipo_plato: String
* (tdescripeion_tipo plato: String

Nota. Detalle de las entidades del sistema
10.2.3 Arquitectura Logica y fisica

La arquitectura fisica y Idgica de un sistema se refiere a la estructura del sistema,
que idealmente se instituye temprano en el desarrollo del software. Esta estructura
representa el disefio de alto nivel del sistema, que tiene dos objetivos principales:
satisfacer las caracteristicas de calidad (rendimiento, seguridad, modificacion) y servir

como guia de desarrollo.

e Arquitectura légica

La arquitectura lI6gica que se manejo es una denominada MVC lo que sus siglas
significan modelo, vista controlador, al hacer uso de esta arquitectura de software, nos
permitio separar las diferentes acciones, cddigo, conexiones por sus distintas

responsabilidades, lo que ofrece beneficios diversos como la organizacion.
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Empezamos con el uso del usuario el cual ingresa los datos dentro de la interfaz
creada, los mismos datos son procesados y llevados a los controladores, estos realizan la
accion de un puente conectado la vista con los modelos de sistema, los modelos se encarga
del manejo de datos que posee el software, para luego guardarlos dentro de una base de
datos, una vez guardado los datos podemos generar las distintas acciones como borrar,
eliminar, listar y editar, en donde el usuario recibe la informacién procesada de la base de

datos para poder generar las acciones mencionadas.

Figura 5

Arquitectura Légica

Recibe
infarmacian
procesada

F Y

suario Yista

Ingresa
Datos

Frocesa Retorna
datos informacion

Retorna
informacidn

Modelos Contralador

~ LLama o almacena los
datos
procesados{informacion)

Reguiere n
almacena Reatorna
datos datos

Base de datos

Nota. Se muestra la arquitectura usada en el aplicativo

e Arquitectura fisica

Para la arquitectura fisica del sistema se dio a conocer, el uso de la organizacion
de paquetes, basandonos en la arquitectura l6gica mencionada, detallando lo que se
encuentra en cada paquete, las acciones que se ejecutan y las conexiones a una base de

datos establecida.
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Observamos que el paguete denominado vista el cual posee todas las
administraciones del que maneja restaurante, vienen a ser las interfaces, las interacciones
del usuario con sistema, para luego llevar al paquete controlador presentando las
diferentes funciones que se maneja, lo que permite que podamos enlazarlos junto al
paquete de modelos una vez ahi nos encontramos con los atributos y sus meétodos

constructores (set y get), para luego guardarlos en una base de datos.

Figura 6

Arquitectura fisica

1
Vista- Administraciones del sistema Servidores y conecciones
Inicio de sesion E 5DK E
-
Administracion de usuari@
Slite E
FireBase
Administracion de Mesa@
1
Administracion de clientnil Modulos

Controladores

Usuatia E
- Mesas
administracion de Platogl cgntroladorusuanoE — Clientes

Controlador mesas
Platos

Controladar clientes

E Controlador Platos Comandas
Administracion de Coman Reservas

Controlador comandas

Controladaor reservas

Administracion de Resengl

Nota. Se presenta la arquitectura fisica usada en el desarrollo del aplicativo



10.2.4 Diagrama de procesos

Figura7

Diagrama de Proceso

X

Cliente

X

Empleada

x

Cocina

Solicita
servicio

Reserva ] [ Pedido

Revisar mend

Recibir pedido
Fagaren Caja

Tamar Pedido

[Para ser\rirse] [Para Llevar]

Entregar pedido

Recibir Comanda

Freparar Platillo

Nota. Se detalla los procesos llevados dentro del local

58
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10.1.5 Sprint Backlog

10.1.5.1 Sprint 1- Inicio de Sesién.

e Disefos

Presentamos los primeros disefios que fueron estimulados, para poder ingresar al
aplicativo, una interfaz sencilla

Figura 8

Interfaz inicial-Login

Login

LOGIN

Nota. login de entrada al aplicativo inicial.

e Caodificacion

Adjuntamos el codigo fuente, para las acciones que se realizan en la interfaz de inicio de
sesion del aplicativo movil.



export class LoginComponent implements Onlnit {

credenciales={
usuario:null,
password:null
constructor(private auth: AuthService,
private int:InteraccionService,

private router:Router) { }

async login(){
await this.int.showLoading('Ingresando...")
console.log('credenciales->',this.credenciales);
const res=await this.auth.login(this.credenciales.usuario,this.credenciales.password).catch(()=>{
console.log(‘error’)
this.int.closeloading()
this.int.presentToast("Credenciales Incorrectas");
)
if(res){
console.log('res->',res);
this.int.closeloading();
this.int.presentToast('Ingrsado con Exito")

this.router.navigate(['/home’])

}
}
ngOninit() {}
}

60



Tabla 23

Pruebas

Bitacora de pruebas-Inicio de sesion

61

Tipo de Descripcion Caddigo Fecha de Error de Solucién Prioridad Fecha de Tipo
prueba ingreso produccién cierre
Unitaria Verificar el inicio se APMO001 01/07/2022  Error en la base de Referenciar Alta 02/07/2022 Cerrada
sesion datos, al ingresar correctamente la tabla
credenciales en donde se tienen
incorrectas, permitia guardada las
el acceso al credenciales.
aplicativo
Unitaria Verificar el inicio de APMO001 03/07/2022 Error al iniciar Crear una cuenta parael Media 03/07/2022 Cerrada
sesion sesion usuario con su
respectivo rol
Unitaria Verificar el inicio de APMO001 08/01/2022 No presenta ningin Ninguno Alta 08/07/2022 Cerrada
sesion error

Nota: Se describe las pruebas que tuvo en el inicio de sesion.

Despliegue

Presentamos la interfaz final del inicio de sesion, la que el usuario tendra que manipular a su voluntad, realizando las diferentes acciones

que presenta la misma
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Figura 9

Interfaz final-Inicio Sesién

=N l‘l‘l "

GOURME ]

o |

Login

Nota. Interfaz final del inicio de sesion del aplicativo

10.2.5.2 Sprint 2: Administraciones generales del restaurante (Roles,

Usuarios, Mesas, Platos, Clientes).

Administrar Roles
e Disefio

Presentamos la primera interfaz en la administracion de roles, en donde se ingresan datos que el
administrador controla:
Figura 10:

Interfaz inicial-Rol
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Dat el Rol
Privilegio v
Listado de Roles

item 3
Sub item 2

ltem 4
Sub'lem 4

ftem 5
Sub item §

Item 6
Sub item &

Nota: Interfaz inicial de roles

« Codificacion

Adjuntamos las lineas de codigo que fueron de utilidad para poder guardar los campos de
los roles que se realizan en la interfaz de roles del aplicativo movil

async saveRol() {
this.int.showLoading(‘Guardando...")
this.db.crearDOc(this.newrol, this.pathl, this.newrol.id).then(res => {
this.int.closeloading();
this.int.presentToast('v’ Registrado’)
this.newRol();
b
¥
getRol() {
this.db.getCollection<Rol>(this.pathl).subscribe(res => {
this.rol = res;
)
¥
async delRol(rol: Rol) {
const alert = await this.alert.create({
header: 'Advertencia !,
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message: 'Seguro desea <strong>Eliminar ?</strong> esta accion no se puede deshacer’,
buttons: [
{
role: ‘cancel’,
text: 'Cancelar’,
handler: () => {
3
text: 'OK’,
handler: () => {
this.db.deletDOc(this.path1, rol.id).then(res => {

this.int.presentToast('Eliminado con Exito")



e Pruebas

En este apartado presentamos una bitacora en la cual se manejan los errores y detalles de administracion de roles.

Tabla 24:

Bitacora de pruebas-Rol

65

Tipo de prueba Descripcion Cédigo Fecha de Error de Solucion Prioridad Fecha de Tipo
ingreso produccién cierre
Unitaria Verificar la APMO003 17/07/2022 No presenta ningdin  Ninguno Alta 17/07/2022 Cerrada
administracién de roles error

Nota: Detallamos la tabla con los errores y soluciones en la administracion de roles
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e Despliegue
Presentamos la interfaz final de la administracién de roles

Figura 11

Interfaz final-Rol

« Administracion Ussarnas

Dotos del Hol

[

Liata de Roles

z
2 B =0

Nota. Interfaz final de la administracion de roles

Administracion de Usuarios

e Disefio

Presentamos la primera interfaz que fue desarrollada para el ingreso de datos en la

administracion de usuarios.

Figura 12

Interfaz inicial-Usuarios
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EOn

-y

Nota. Interfaz inicial de usuarios

« Codificacion

Adjuntamos el codigo fuente, para la accion de guardar como la de eliminar en la

interfaz de Usuarios del aplicativo movil.

async saveUser() {
this.int.showLoading(‘Guardando...")
console.log('Datos->', this.newUsser)
const res = await this.auth.registerUser(this.newUsser).catch(error => {
this.int.closeloading();
console.log(‘error’)
b
if (res) {
console.log('Exito")
const id = res.user.uid,;
this.newUsser.uid = id;
await this.db.crearDOc(this.newUsser, this.path, id)
this.int.closeloading();
this.int.presentToast('v' Registrado’)

this.newUser()



}else {
this.int.presentToast('X No Registrado’)

}

}
async getUsser() {

this.db.getCollection<Usuario>(this.path).subscribe(res => {
this.usuarios = res;
)
¥

async delUser(usser: Usuario) {
const alert = await this.alert.create({

header: 'Advertencia ',

message: 'Seguro desea <strong>Eliminar ?</strong> esta accion no se puede deshacer’,

buttons: [

{

role: ‘cancel’,
text: 'Cancelar’,
handler: () => {

}

text: 'OK/,
handler: () => {
this.db.deletDOc(this.path, usser.uid).then(res => {
this.int.presentToast('Eliminado con Exito")

by

await alert.present();

68
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e Pruebas

En esta seccion realizamos una bitacora en la cual se detalla ciertos fallos y soluciones que se presentaron en la administracion

de usuarios

Tabla 25

Bitacora de pruebas-Usuarios

Tipo de prueba Descripcion Caddigo Fecha de Errorde produccion Solucién Prioridad Fecha de Tipo
ingreso cierre

Unitaria Verificar la APMO004 18/07/2022 No guarda los usuarios  Llamar Alta 18/07/2022 Cerrada
administracion de correctamente correctamente
usuarios las variables

Unitaria Verificar la APMO004 19/07/2022 No presenta ningun Ninguno Alta 19/07/2022 Cerrada
administracion de error
usuarios

Nota: Detallamos los errores y soluciones en la administracion de usuarios
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e Despliegue

En esta seccion presentamos la interfaz final de la administracion de usuario

Figura 13

Interfaz final-Usuarios

Datos del Usuario

NN
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Linta de Usuarios
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Nota: Interfaz final de la administracion de usuario

Administrar Mesas
e Disefio

Se presenta la primera interfaz para el ingreso de datos que sean requerido para
afiadir una mesa a la lista.
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Figura 14

Primera Interfaz-Mesas

EOn

Nota. Interfaz de la administracion de mesa
e Codificacion

Se adjunta el codigo fuente, para las acciones que se realizan en la interfaz de

mesas del aplicativo mdvil, los campos a completar para agregar una mesa.

registrar() {
this.int.showLoading(‘Guardando...")
this.db.crearDOc(this.newmesa, this.path, this.newmesa.id).then(res => {
this.int.closeloading();
this.int.presentToast("v Registrado");
this.newMesa();

}.catch(error => {



this.int.presentToast('X No Registrado’)

)

}
getMesa() {

this.db.getCollection<Mesa>(this.path).subscribe(res => {
this.mesa = res;
D
¥

async delete(mesa: Mesa) {
const alert = await this.alert.create({
header: 'Advertencia ',
message: 'Seguro desea <strong>Eliminar ?</strong> esta accion no se puede deshacer’,
buttons: [
{
role: ‘cancel’,

text: 'Cancelar’,

handler: () => {
}

72



e Pruebas
Se realiza una bitacora donde se detalla los errores y las soluciones que presento la administracién de mesas.

Tabla 26

Bitacora de pruebas-Mesas

73

Tipo de Descripcion Cadigo Fecha de ingreso Error de Solucién Prioridad Fecha de cierre Tipo
prueba produccién
Unitaria Verificar la APMO002 20/07/2022 Error al agregar Llamar Alta 22/07/2022 Cerrada
administracion una mesa correctamente las
de mesas variables
Unitaria Verificar la APMO002 23/07/2022 Error al listar las  Tener la posicion de Alta 23/17/2022 Cerrada
administracion cuentas las columnas
de mesa correctas al momento

de ser llamadas

Nota: Detalle de los errores y soluciones en la administracion de mesas
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e Despliegue

Presentamos la interfaz final del aplicativo en la administracion de mesas, lista

para el ingreso de datos por parte de los usuarios.

Figura 15

Interfaz final-Mesas

& Administracion Mesas

Datos de la Mesa
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Mesa 03

a 2 =
D

Mesa 2

Nota: Interfaz final de las mesas
Administracion platos
e Disefio

Presentamos la interfaz inicial de la administracion de platos, donde se ingresan la comida

que se prepara en el restaurante

Figura 16

Interfaz inicial-Platos
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@EOn

Nota: Interfaz inicial de los platos
¢ Caodificacion

Adjuntamos el cddigo fuente, para las acciones de guardar y eliminar junto con el
método constructor para conectar a una base de datos, que se realizan en la interfaz de

platos del aplicativo movil.

constructor(private db: FirestoreService,
private int: InteraccionService,
private alert: AlertController, private formbuilder:FormBuilder)
{
this.formMenu=formbuilder.group({
nombre:[null,[Validators.required]],
descrip:[null,[Validators.required]],tip_plt:[null,[\Validators.required]],
precio:[null,[Validators.required]], estado:[null,[Validators.required]]
b
registrar() {
this.int.showLoading(‘Guardando...")
this.db.crearDOc(this.newmenu, this.path, this.newmenu.id).then(res => {

this.newMenu();



this.int.closeloading();
this.int.presentToast('v’ Registrado ')
}.catch(error => {

this.int.presentToast('X No Registrado ')
b

}
getMenu() {

this.db.getCollection<Menu>(this.path).subscribe(res => {
this.menu = res;
D
¥

async delete(menu: Menu) {
const alert = await this.alert.create({
header: 'Advertencia!’,
message: 'Seguro desea <strong>Eliminar ?</strong> esta accion no se puede deshacer’,
buttons: [
{
role: ‘cancel’,
text: ‘Cancelar’,
handler: () =>{
+
}
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e Pruebas
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Se realiza una bitacora donde se detalla ciertos puntos como son los errores y las soluciones que se presentaron en la administracion de

paltos

Tabla 27

Bitacora de pruebas-platos

Tipo de prueba Descripcion Cédigo Fecha de Error Solucién Prioridad Fecha de Tipo
ingreso produccion cierre
Unitaria Verificar la  APMO005 24/07/2022 Al guardar el estado  Declarar el Alta 24/07/2022 Cerrada
administracion de del plato atributo estado
platos del modelo
como booleano
Unitaria Verificar APMO005 25/07/2022 Error al guardar el Nombrar el Alta 25/07/2022 Cerrada
administracion de precio del plato atributo como
platos double en vez
de int
Unitaria Verificar APMO005 27/07/2022 No presento fallos  No  presento Alta 27/07/2022 Cerrada
administracion de fallos
platos

Nota: Detalle de los errores y soluciones en la administracion de platos
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e Despliegue
Presentamos la interfaz final de la administracion de platos.

Figura 17

Interfaz final- platos

< Adminigtracion Menu

Datos del Plato

( )

( ;J

( )

= =2
B

Lista de Platos

Nota: Interfaz final de la administracion de platos
Administracion de clientes

e Disefio

Presentamos la primera interfaz de la administracion de clientes en donde se presentan los

campos a llenar y guardar

Figura 18

Interfaz inicial-clientes
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EOn

Nota: Interfaz inicial de los clientes

« Codificacion

Se agrega el codigo fuente, para las acciones de guardar y eliminar que se realizan

en la interfaz de clientes .

registrar() {
this.int.showLoading('Guardando...")
this.db.crearDOc(this.newcliente, this.path, this.newcliente.id).then(res=>{
this.newCli();
this.int.closeloading();
this.int.presentToast("v Registrado")
getMesa() {
this.db.getCollection<Cliente>(this.path).subscribe(res => {
this.cliente = res;
async delete(cliente: Cliente) {
header: 'Advertencia!',
message: 'Seguro desea <strong>Eliminar ?</strong> esta accion no se puede deshacer’,
buttons: [
{
role: 'cancel',
text: 'Cancelar’,

handler: () => }



e Pruebas
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Se presenta una bitacora en donde se detalla los errores y las soluciones que se dieron en el trascurso de la administracion de cliente

Tabla 28

Bitacora de pruebas-Cliente

Tipo de prueba Descripcion Cadigo Fecha de Error de Solucién Prioridad Fecha de Tipo
ingreso produccion cierre

Unitaria Verificar la  APMO006 28/07/2022 No presenta ningn  Ninguno Alta 28/07/2022 Cerrada
administracion de error
cliente

Robustes Verificar si el aplicativo APMO006 02/08/2022 El aplicativo no Ninguno Alta 02/08/2022 Cerrada
realiza sus respectivas presento fallas al
acciones ingresar, listar

eliminar, datos.

Nota: Detalle de los errores y soluciones en la administracion de clientes
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e Despliegue

Presentamos la interfaz final de la administracion de clientes, en la cual colocamos los

campos que son necesarios para la toma de la reserva

Figura 19

Interfaz final-Clientes

& Administracion Clientes

Datos del Cliente

— Y Y

]
]
]
J
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Lista de Clientes
Veur o o ]
Fiorn Merti | "I
A pacno Dacheco e °

Nota: Interfaz final de la administracion de clientes

10.2.5.7 Sprint 3: Comandas.
e Disefio
Se presenta la primera interfaz en la administracién de comandas en donde se

presentan los campos a llenar, otorgando una interfaz extra en donde se presentan los

comandas solicitadas por el cliente



Figura 20
Interfaz Inicial-Comanda
Crear Comanda

Nro Mesa

Plato -«

Cant. Platos

ftem O
Item

tem &
item 4

tem &

Nota: Interfaz inicial de las comandas

Figura 21

Interfaz Inicial-Lista comandas

Pedidos

TETAamaTaAm®

Nota: Lista de las comandas solicitadas
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e Codificacion

Adjuntamos el cddigo fuente, para las acciones de entrega del pedido del cliente,
que se realizan en la ventana de comandas junto con la lista que se presenta tras tomar el

pedido del cliente.

getCom(){
this.db.getCollection<Comanda>(this.pathl).subscribe(res=>{

this.com=res;

)
¥

async delCom(com:Comanda){
const alert = await this.alert.create({
header: 'Advertencia !,
message:'Seguro desea <strong>Entregar ?</strong> esta accion no se puede deshacer’,
buttons: [
{
role:'cancel’,
text: ‘Cancelar’,
handler: () =>{
h
b

text: 'OK’,
handler: () => {
this.db.deletDOc(this.path1,com.id).then( res =>{

this.int.presentToast('Entregado con éxito")

)



}

1
b

await alert.present();
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e Pruebas

Realizamos una bitacora de pruebas, en donde analizamos los errores y las soluciones que presento la seccion de comandas en

el aplicativo movil

Tabla 29

Bitacora de pruebas-Comandas

Tipo de Descripcion Cédigo Fecha de Error de produccién Solucién Prioridad Fecha de Tipo
prueba ingreso cierre
Unitaria Verificar la administracion de APMO007 03/08/2022 Error al guardar en la base En la tabla Alta 03/08/2022 Cerrada
Comandas de datos los campos colocarr que el
ndmero de
comanda sea
autoincrementable
Unitaria Verificar la administracion de APMO007 16/08/2022 No presento falla No presento fallas  Alta 16/08/2022 Cerrada
comandas

Nota: Detalles de pruebas y errores en la seccion de comandas
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e Despliegue

Se presenta la interfaz final de las comandas, junto con su lista de pedidos que han
sido solicitado por parte del cliente

Figura 22

Interfaz final-Comandas

Liwta de Comandas

Mesa 00

Nota: Interfaz final de las comandas

Figura 23

Interfaz final-Lista comandas



Peditos

Nota: Lista final de comandas solicitadas

10.2.5.7 Sprint 4: Reservas.

e Disefio

Se presenta las interfaces iniciales en la administracion de reservas

Figura 24

Interfaz inicial-Reservaciones

Nota:primera interfaz de reservaciones
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Figura 25

Interfaz inicial-Lista reservaciones

+

Nota:P rimera interfaz de lalista de reservaciones

e Codificacion

Adjuntamos el codigo fuente, para las acciones de entrega del pedido del cliente

que se realizan en la interfaz de reservaciones del aplicativo movil.

getReserve(){
this.db.getCollection<Reserva>(this.path).subscribe(res=>{
this.reservalist=res;
b
async delReserva(com:Reserva){
const alert = await this.alert.create({
header: 'Advertencia !,
message:'Seguro desea <strong>Entregar ?</strong> esta accidn no se puede deshacer’,
buttons: [
{
role:'cancel’,
text: 'Cancelar’,
handler: () => {



¥

¥

text: 'OK’,
handler: () => {
this.db.deletDOc(this.path,com.id).then( res =>{

this.int.presentToast('Entregado con éxito")

b))

1
bk

await alert.present();
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Pruebas

Se realiza una bitacora en donde se detalla los errores y solucion, que se produjeron en la seccidn de reservaciones

Tabla 30

Bitacora de pruebas- Reservaciones
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Tipo de Descripcion Cddigo  Fechadeingreso  Error de produccion Solucién Prioridad Fecha de Tipo
prueba cierre
Unitaria Verificar la APMO007 17/08/2022 Error al  eliminar En el método onStart, en el Alta 19/08/2022 Cerrada
administracion de reservacion, se controlador colocar un stop
reservas duplicaban los datos en para que no se actualize 0 no se
la lista. recargue la lista
Unitaria Verificar la APMO007 20/08/2022 Error al iniciar la Inicializar correctamente todos Alta 23/08/2022
administracion de ventana para agregar los componentes de la vista
reservas reservas
Unitaria Verificar la 24/08/2022 Error al consultar un Obtener correctamente los Alta 25/08/2022
funcionalidad de la cliente argumentos en los indices
administracion de correspondientes ya que estos
reservas estaban fuera de rango
Unitaria Verificar APMO007  01/08/2022 No presento fallas No presento fallas Alta 01/08/2022

funcionalidad de
reservas
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e Despliegue

Se presentan las interfaces finales en la administracion de comandas, pre4sentando los
campos que fueron solicitados, junto con una interfaz extra en donde se podran observar

las peticiones por parte del cliente

Figura 26

Interfaz final-Reservas

L3 Crear Reservacion
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(
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(

\_/\_/L/I\_,"

Nota:Interfaz final de reservaciones

Figura 27

Interfaz final-lista de reservas
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Nota:Interfaz final de la lista de reservaciones

92



FASE 3:

PostJuego
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10.3 Fase 3: PostJuego

En esta fase se realizan varios procesos en se realizan ciertas pruebas de errores y
de aceptacion detallando cada una, junto con los manuales para las interfaces del sistema,

determinando las acciones que se efectlian en cada una de ellas.

10.3.1 Sprint Review

Dentro del sprint review , realizamos una inspeccion Yy evaluamos los resultados
obtenidos tras una serie de pruebas, a su vez nos permite analizar el progreso que se tiene

del proyecto, para poder cumplir con el objetivo planteado a comienzo.
Los tipos de pruebas que podemos encontrar son:

e Unitaria: Verificamos la funcionalidad de los médulos que han sido establecidos.

e Robustez: este tipo de prueba se verifica que los errores encontrados estan
controlados

e Rendimiento: Se verifica si el sistema cumple con los tiempos de respuesta
establecidos y si son los suficientemente adecuados para el aplicativo

e Interfaz de usuario: Verificar si las interfaces del aplicativo son de gusto y
cémodas con el usuario

e Aceptacion: Verificar que el usuario estd de acuerdo con las ventanas

desarrolladas



Tabla 31

Pruebas de aceptacion
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Tipo de
Prueba

Unitaria

Unitaria

Unitaria

Unitaria

Unitaria

Unitaria

Nombre Sprint

Inicio de sesion

Administracién general -
Rol

Administracion general —
mesas

Administracion general -

Usuarios

Administracion general -

platos

Administracion general —
cliente

Fecha de inicio

12-09-2022

12-09-2022

12-09-2022

12-09-2022

12-09-2022

13-09-2022

Prueba de aceptacion

Verificar el acceso al aplicativo mévil del

inicio de sesion

Verificacion de la administracion de roles

Verificacion de la funcionalidad de la
administracion de mesas

Verificar la funcionalidad al agregar los
usuarios

Verificar la funcionalidad de agregar platos

Verificar la funcionalidad y ejecucion al
agregar un cliente

Responsables

Dennis Nunink

Manuel Pacheco

Dennis Nunink

Manuel Pacheco

Dennis Nunink

Dennis Nunink

Manuel Pacheco

Manuel Pacheco

Aceptado

Aceptado

Aceptado

Aceptado

Aceptado

Aceptado

Estado
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Unitaria

Unitaria

Robustez

Rendimiento

Interfaz de

usuario

Aceptacion

Comandas

Reservas

Todos los sprints

Todos los sprints

Todos los sprints

Todos los sprints

13-09-2022

13-09-2022

05-10-2022

05-10-2022

05-10-2022

05-10-2022

Verificar la funcionalidad de la gestion de
comandas, las acciones y campos que se
requieren para guardar una.

Verificar la funcionalidad de la gestion de
reservas, calificar su ejecucion, su respuesta.

Se verifica si el aplicativo se mantiene
estable.

Se verifica el cumplimiento de los tiempos
de respuesta, si son Optimos para el
aplicativo

Se verifica si la interfaz en amigable con el
usuario y el administrador.

Se verifica si el usuario esta satisfecho con
el resultado final

Manuel Pacheco

Manuel Pacheco

Dennis Nunink

Manuel Pacheco

Dennis Nunink

Manuel Pacheco

Dennis Nunink

Manuel Pacheco

Dennis Nunink

Manuel Pacheco

Aceptado

Aceptado

Aceptado

Aceptado

Aceptado

Aceptado

Nota: Pruebas de aceptacion acerca de la funcionalidad del aplicativo.



Tabla 32

Bitacora de errores y defectos
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Nombre Sprint

Descripcion

Responsable

Fecha de aceptacion

Inicio de sesion

Administracién
Rol
Administracién
mesas
Administracién
Usuarios
Administracién
platos
Administracién
cliente

Comandas

Reservas

general-

general-

general-

general-

general-

Verificacion correcta del acceso al aplicativo mediante un correo y
contrasefia
Verificacion correcta tras guardar los roles que se manejan dentro del
restaurante

Verificacidn correcta tras guardar las mesas disponibles

Verificacion correcta al momento de guardar los campos del usuario

Verificacion correcta al guardar los campos en la administracion de platos

Verificacion correcta al guardar los datos cliente correctamente

Verificacidn correcta tras guardar y listar las comandas en tiempo real.

Verificacién correcta tras guardar y listar las reservaciones en tiempo real.

Tlg.

Tlg.

Tlg.

Tlg.

Tlg.

Tlg.

Tlg.

Tlg.

Sergio Antonio Alejo Rojas

Sergio Antonio Alejo Rojas

Sergio Antonio Alejo Rojas

Sergio Antonio Alejo Rojas

Sergio Antonio Alejo Rojas

Sergio Antonio Alejo Rojas

Sergio Antonio Alejo Rojas

Sergio Antonio Alejo Rojas

08/07/2022

17/07/2022

23/07/2022

19/07/2022

27/07/2022

02/08/2022

13/09/2022

13/09/2022

Nota: Describimos las acciones que se desarrollaron en los sprints, siendo supervisados por el duefio del restaurante



10.3.2 Sprint Restrospective
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Dentro del sprint retrospective mejoramos la calidad del producto, analizando el trabajo en equipo, mejorando la productividad,

aumentando considerablemente el aprendizaje dentro de los miembros del equipo, los cambios seran realizados a los esprints, por lo que

su mejora podra ser observada y reflejada a corto plazo, mejorando el proyecto

Tabla 33

Sprint Retrospective

Nombre Sprint

Mejoras

Conocimientos aprendidos.

Inicio Sesion
Administracion
General del
restaurante  (cuenta,
rol, usuario, mesa,
cliente, plato)
Comanda

Reservaciones

Reservas

Iconos de la interfaz del inicio de sesién

Buscar un paquete de iconos gratuitos para aplicarlos en la
interfaz, haciendo uso de la pagina “flaticon” quien otorga
iconos gratuitos de descarga en la plataforma que se desee ya
sea pdf, png, jpg, entre otros. Dichos iconos fueron utilizados
en todos los sprints, dentro de cada una de las
administraciones que fueron ocupadas para la culminacion
del proyecto.




10.3.3 Plan de capacitacion
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Se implemento un plan de capacitacion para poder aumentar la habilidades

técnicas y comportamentales de los usuarios, considerando el tiempo en que llevara su

ejecucion, las habilidades y necesidades. Es importante involucrar a todo el personal del

restaurante o al menos a quienes hagan uso del aplicativo, para poder tener una cultura de

aprendizaje, detallando una serie de actividades planteadas y organizadas a indicar sobre

el uso del software.

Tabla 34

Plan de capacitaciones

PLAN DE CAPACITACION

Lunes, 03 de octubre del 2022

Horario

Capacitadores

Tema

Actividades

15:00
15:30

15:30
15:45

15:45
17:30

-Manuel
Pacheco

-Dennis Nunink

-Manuel
Pacheco

-Dennis Nunink

-Manuel
Pacheco

-Dennis Nunink

Descarga  del
aplicativo

Instalacién del
aplicativo

Presentacion e
indicaciones

de las acciones
que se ejecutan
en cada una de
las interfaces
del aplicativo

Entrega del apk al administrador, para proceder con su
instalacion

Se realiza el proceso de instalacion una vez descargada
el apk, guiando al administrador en cada paso.

Se presento al administrador cada una de las interfaces
que lleva el sistema, Desde como ingresar al sistema,
hasta salir del mismo. Asi mismo a todas las
administraciones junto con las acciones que tiene cada
una, como eliminar, editar, guardar, y listar
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PLAN DE CAPACITACION

Martes, 04 de octubre del 2022

Horario

Capacitadores

Tema

Actividades

15:00
15:30

15:30
15:45

15:45
17:30

-Manuel
Pacheco

-Dennis Nunink

-Manuel
Pacheco

-Dennis Nunink

-Manuel
Pacheco

-Dennis Nunink

Descarga  del
aplicativo

Instalacién del
aplicativo

Presentacion e
indicaciones
de las acciones
que se ejecutan
en cada una de
las interfaces
del aplicativo

Entrega del apk a los empleado o usuarios del
restaurante, para proceder con su instalacion

Se realiza el proceso de instalacion una vez descargada
el apk, guiando al usuario en cada paso.

Se presento cada una de las interfaces que lleva el
sistema, Desde como ingresar al sistema, hasta salir del
mismo. Asi mismo a todas las administraciones junto
con las acciones que tiene cada una, como eliminar,
editar, guardar, y listar
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11. Conclusiones

El desarrollo de la aplicacion mdvil de pedidos y reservas para el restaurante
“Paladar Gourmet” se desarrollé de manera exitosa, logrando agilizar sus procesos que
llevan dentro de su restaurante, presentando eficiencia, obteniendo como resultado un

excelente orden en sus actividades

Tras generar un andlisis correcto, se pudo determinar que el product bakclog se
desarroll6 con éxito, basandonos en los puntos que se presentan en la metodologia, que
fueron de gran asistencia para la culminacién de este proyecto obteniendo la solucion

hacia los diferentes problemas y desventajas por las que pasaba el restaurante .

Por las distintas reuniones que fueron ejecutadas junto al scrum team, se logo
identificar los detalles de cada uno de los Sprints, el hacer uso de software libre nos facilitd
la ejecucion del proyecto, las diferentes herramientas utilizadas para realizar diagramas,
programas, presentaciones entres otras que se encontraron nos ofrececieron garantizar un
buen resultado de calidad, obteniendo una mejor organizacion en las administraciones que

controlan y manejan los usuarios y el administrador.

En conclusion, tras generar varias pruebas de testeo, se logré corroborar el
funcionamiento de la aplicacion, determinando su tiempo de respuesta, su ejecucion, sus
acciones, que son el pilar fundamental en el software, asi mismo, se logré realizar cada
uno de los manuales que fueron solicitados, para la comprension de los usuarios que

manipularan el aplicativo.
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12. Recomendaciones

Se recomienda que la manipulacion del aplicativo sea exclusiva para el
administrador y el personal del restaurante, ya que se enfoca al uso interno del mismo,

siendo capacitados y guiados para la comprension y el uso del software.

Se recomienda que las indicaciones generales para el uso del software, sean
realizadas conjuntamente con el personal encargado del aplicativo, para tomar en cuenta,
sugerencias, ideas, y cambios en base al desarrollo del aplicativo, logrando que los

usuarios puedan entender una interfaz amigable y fécil de interactuar.

Se recomienda realizar pruebas o testeos antes de presentar el proyecto, enfocarnos
a la solucion de los problemas que padezca el software, hacer uso de herramientas para
encontrar las fallas como tutoriales, paquetes, archivos, entre otras, para que, al culminarlo

garanticemos satisfaccion en el usuario, administrador y cliente.

Se recomienda observar, comprender y leer detalladamente bien los manuales de
los usuarios, del administrador y del programador, ya que estos explican detenidamente
el uso de la aplicacion, para una mejor comprension, conocer el funcionamiento, evitar
demoras en el uso del aplicativo y sobre todo poder agilizar las acciones llevadas dentro

del restaurante
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14. Anexos

14.1 Anexo 1: Certificacion de Aprobacion del Proyecto de Investigacion.
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14.2 Anexo 2: Certificado o Autorizacion para la Ejecucion de la Investigacion del

Restaurante “Paladar Gourmet”
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14.3 Anexo 3: Certificado de Implementacion del Proyecto en el Restaurante

“Paladar Gourmet”
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14.5 Anexo 5: Presupuesto
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RECURSOS HUMANOS

Cantidad ng?cz';esge Descripcion Valor Unitario  Valor Total
2 Desarrolladores Estudiantes que desarrollan y $0,00 $0,00
documentan el proyecto.
Director del Tutor que guia el desarrollo del
1 Proyecto proyecto. $0,00 $0,00
1 Propietario de la Propietario d_e Ialempresa, en $0,00 $0,00
Empresa donde se realizara al proyecto.
TOTAL $0,00
RECURSOS TECNOLOGICOS
Cantidad N&?ﬂige Descripcién Valor Unitario  Valor Total
132horas Internet Necesario para la realizacion de $25,00 (plan $4.58
(6 meses) consultas mensual)
132horas Internet Necesario para la realizacion de $25,00 (plan $4.58
(6 meses) consultas mensual)
Necesario para la toma de $64.66
1 Celular fotografias, durante el desarrollo $400,00 q e d
del proyecto (depreciado)
Necesario para la toma de $16.16
1 Celular fotografias, durante el desarrollo $100,00 q " d
del proyecto (depreciado)
HARDWARE
Necesario para realizar la $261.25
1 Computadora documentacion y desarrollo de la $1.616,00 !
app (depreciado)
Necesario para realizar la $129.33
1 Computadora documentacion y desarrollo de la $800,00 ;
app (depreciado)
SOFTWARE
Cantidad Ngr(;cli:;esge Descripcién Valor Unitario  Valor Total
. . Necesario para la elaboracion del
1 Project (en linea) cronograma de actividades $0,00 $0,00
1 Office (en linea) Necesario para .Iz,a elaboracion de la $0,00 $0,00
documentacion del proyecto
1 LUC'?I%ZZr)d (en Elaborar los diagramas generales. $0,00 $0,00
1 Android Studio Programa para I:pe;)laboracmn de la $0,00 $0,00
Necesario para el desarrollo y uso
1 Firebase de base de datos para la $0,00 $0,00
elaboracion de la app
TOTAL $480,56

RECURSOS LOGISTICOS
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Cantidad Nombre de Descripcion Valor Unitario  Valor Total
Recurso
400 Necesario para la obtencion de la
. Impresiones planificacion del proyecto, y el $4,52 $4,52
(hojas) .
proyecto final
3 Empastado $10,00 $30,00
TOTAL $34,52
PRESUPUESTO DEL PROYECTO
RECURSOS HUMANOS $0,00
RECURSOS TECNOLOGICOS $480,56
RECURSOS LOGISTICOS $34,52

TOTAL $515,08




14.6 Anexo 6: Entrevista
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Las preguntas que se establecieron para la entrevista con el propietario del restaurante:

¢Cuando se inauguro su restaurante?
¢Quiénes son los propietarios del local?

¢ Qué roles desemperia en el local?

¢ Qué metas son en tu fututo?

¢ Qué titulos presentan los propietarios?
¢Qué problemas padece el restaurante?

¢ Qué desventajas presenta el restaurante?
¢Como se manejan los roles dentro del local?

¢Qué campos se ocupan en su restaurante?
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14.7 Anexo 7: Evidencia Fotografica

Figura 28

Firma de aprobacion del proyecto

Figura 29:

Reunién de verificacion de los incrementos
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Figura 30

Reunidn de verificacién de los incrementos
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Figura 31

Desarrollo de la programacion del proyecto

Figura 32:

Desarrollo de la documentacién del proyecto
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Figura 33

Entrega del software

14.8 Anexo 8: Certificado de la Traduccion del Abstractg



