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RESUMEN

R6ti Grillé, es un restaurante ubicado en la ciudad de Quito conformado por un
administrador y dos empleados, el cual ofrece un menu especializado en parrilladas,
menestras, postres, entre otros. Destacando en la elaboracién de cada uno de sus platos

el aroma, sabor Unico y un excelente servicio rapido y amable.

Hoy por hoy los consumidores demandan un buen servicio a los restaurantes de
Quito, dentro de los que destacan la comodidad al usar el servicio de pedido, carta del menu
personalizada, costos accesibles, etc. Sin embargo, en R6ti Grillé esto es dificil de cumplir;
debido que la toma de pedidos lo realiza manualmente en cuadernos y hojas de papel, lo
gue conlleva carga operativa a los empleados, pérdida de tiempo, consumo de recursos y
en ocasiones cobrarle al cliente por un producto que tal vez no solicité o no recibié a tiempo,

originando un impacto negativo en la experiencia del cliente y en la reputacién del negocio.

En este contexto, el buen servicio al cliente puede ser potenciado por la revolucién
digital y tecnoldgica, mejorando procesos administrativos, toma de pedidos, entretenimiento
para clientes, presencia en redes sociales, etc. Permitiendo de esta manera que el

establecimiento pueda diferenciarse de la competencia.

En vista de ello, el presente proyecto presenta la planificacién, la organizacion, el
desarrollo y la implementacion de la aplicacion movil y el sistema web, con la ayuda de
metodologias y herramientas de desarrollo libres y gratuitas. Logrando de esta manera
automatizar los procesos para la toma de pedidos y administrativos como la gestion de
empleados, menu, reporte de ventas, entre otros. Ofreciendo de esta manera a los clientes
una nueva experiencia digital con un menu interactivo, productos personalizables y formas

de entretenimiento mientras espera por la orden.

Palabras claves: restaurantes, toma de pedidos, Scrum, MVC, Firebase, Angular, lonic.
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ABSTRACT

RO6ti Grillé, is a restaurant located in the city of Quito made up of an administrator
and two employees, which offers a menu specializing in barbecue, stews, desserts, among
others. Emphasizing in the preparation of each of its dishes the aroma, unique flavor and

excellent fast and friendly service.

Today, Quito restaurants demand good service, among which are the comfort of
customers when using the order service, personalized menu card, affordable costs, etc.
However, in R6ti Grillé this is difficult to fulfill; since the taking of orders is done manually in
notebooks and sheets of paper, which entails operational burden on employees, loss of time,
consumption of resources and sometimes charging the customer for a product that they may
not have requested or received on time, causing a negative impact on the customer

experience and business reputation.

In this context, good customer service can be enhanced by the digital and
technological revolution, improving administrative processes, order taking, customer
entertainment, presence on social networks, etc. Thus allowing the establishment to

differentiate itself from the competition.

In view of this, this project presents the planning, organization, development and
implementation of the mobile application and the web system, with the help of free and free
development tools and methodologies. Achieving in this way to automate the processes for
taking orders and administrative such as employee management, menu, sales report,
among others. Offering customers a new digital experience with an interactive menu,

customizable products and forms of entertainment while waiting for the order.

Keywords: restaurants, order taking, Scrum, MVC, Firebase, Angular, lonic
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1. INTRODUCCION

En esta primera parte se explica el planteamiento del problema, objetivos del

proyecto, alcance y la estructura que tendra el presente informe.

1.1. Estructura del documento

El desarrollo e implementacion del sistema web y aplicacion mévil se encuentran

divido en cuatro secciones detalladas a continuacion:

En la seccion de Introduccion se detalla el planteamiento del problema, objetivos

generales y especificos y el alcance del proyecto.

En la parte de Metodologia se describe la aplicacion de Scrum y su importancia en
el proyecto. También se detalla la Recopilacibn de Requerimientos, las Historias de
Usuario, el Product Backlog, el patrén de arquitectura y las herramientas utilizadas para el

desarrollo, pruebas y despliegue de los sistemas propuestos.

En la parte de Resultado y Discusion se explica a detalle la ejecucién de cada Sprints
definidos y los resultados obtenidos al finalizar cada uno de ellos. No obstante, se incluyen
los resultados obtenidos a realizar las diferentes pruebas de cada Sprint y el proceso de

despliegue a produccion de la aplicacion movil y el sistema web.

En la parte final estan descritas las conclusiones obtenidas y las recomendaciones

encontradas al desarrollar este proyecto.

1.2. Planteamiento del problema

En Quito existen una gran cantidad de restaurantes tipo: gourmet, comida rapida,
buffet, familiar y especializada. Roti Grillé, es un restaurante tipo comida al carb6n de la
mejor calidad formado por un administrador y dos empleados encargados de la preparacion

del menul y de la atencién a los clientes [1].

Actualmente, los restaurantes de Quito demandan un buen servicio, dentro de los
gue destacan la comodidad de los clientes al usar el servicio de pedido, carta del menu

personalizada, costos accesibles, etc. Sin embargo, en la actualidad, esto es dificil de

16



cumplir; debido a que en el restaurante la toma de pedidos se realiza manualmente en
cuadernos y hojas de papel, para luego ir a la cocina y dar a conocer el pedido realizado,
lo que conlleva carga operativa a los empleados, pérdida de tiempo, consumo de recursos
y en muchas ocasiones que se le intente cobrar al cliente por un producto que tal vez no
solicité 0 no recibié a tiempo, originando un impacto negativo en la experiencia del cliente

y en la reputacién del negocio [2].

Los avances en el campo tecnoldgico en el que las aplicaciones méviles y sitios web
estan ganando popularidad son debido a su efectividad, es por ello que en la actualidad
diversos restaurantes han dado apertura a su integracion e implementacion, con el objetivo

de ofrecer un servicio rapido, cdmodo, eficiente y que mejore la fidelidad de los clientes [3].

Por lo citado anteriormente, el trabajo desarrollado ha implementado un sistema web
para una mejor gestion, rapida y amigable de los pedidos que se realicen dentro del
establecimiento. La aplicacion mévil desarrollada permite a los clientes en general realizar
y confirmar el pedido de forma eficiente conociendo productos, menu, bebidas, precios y el
valor del consumo en tiempo real. Evitando de esta manera disgustos o inconformidades
por parte de los clientes, y por otra parte a ofrecer un servicio mas competitivo con el uso

de herramientas tecnoldgicas.

1.3. Objetivo General

Desarrollar un sistema web y aplicacion moévil para la gestion de pedidos de comida
en el restaurante “Réti Grillé”.

1.4. Objetivos Especificos

¢ Determinar los requerimientos del sistema web y aplicacion movil.

e Disefiar el modelo de la base de datos para el almacenamiento de la informacion.
e Disefiar la arquitectura e interfaces de usuario del sistema web y aplicacion movil.
e Implementar el sistema web y aplicacion mavil.

e Probar el funcionamiento del sistema web y aplicacién movil.

17



1.5. Alcance

En la mayoria de las empresas que actualmente cuenten con un sistema web
obtiene mejores resultados ya sea en ventas, reportes de inventario o mejorar la calidad de
sus servicios. Los restaurantes no son la excepcion, para los gerentes de los
establecimientos de comida al contar con estos sistemas para la recepcion de pedidos
optimiza el tiempo total de servicio del cliente, permitiendo receptar la orden de una manera
mas precisa y obtener informacion relevante acerca de: preferencias de los consumidores,
platos mas vendidos y reporte de ventas. Facilitando a los administradores la planificacion
y proyeccion de sus ventas a futuro [4]. No obstante, las aplicaciones moviles se han
convertido en un requisito clave para optimizar los procesos de produccién y de atencion al

cliente, mejorando la interaccién y comunicacion con el negocio [5].

Es por ello, que en este trabajo se ha implementado un sistema web que permita
receptar los pedidos, agilizando el tiempo de espera del cliente y los posibles
inconvenientes que puedan existir en el cobro y detalle del pedido. Mientras que la
aplicacion mdévil, permite a los clientes tengan a su disposicion informacion en tiempo real
de mendu del dia, platos a la carta, precios, detalle del pedido y precio total; facilitando a que
los clientes puedan modificar los ingredientes de los platos de comida segin sean sus

preferencias y necesidades.

La propuesta garantiza la seguridad de los datos, tanto en la integridad como en la
consistencia de estos en la aplicacion movil y en el sistema web. El cual dispone de un

servicio de autenticacion y tres roles de usuarios descritos a continuacion:

El usuario administrador permite:
e Registro, actualizacion y eliminacion de productos
e Registro, actualizacion y eliminacion de meseros

e Aprobar o rechazar el formulario de queja, novedad o sugerencias

El usuario mesero permite:
e Visualizar y receptar pedidos

e Aprobar o negar la recepcion del pedido
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Mientras que la aplicacion movil estd desarrollada e implementada en tablets del

restaurante de forma vertical, las cuales tienen Sistema Operativo Android y realiza lo

siguiente:

Por parte de los clientes:

Visualizacion y filtrado de todos los productos

Envio de un formulario para solicitar un pedido

Recibir notificaciones de aprobacion o negacién del pedido
Detalle del pedido realizado y el pago a ser realizado

Formulario de quejas, novedades o sugerencias.
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2. METODOLOGIA

Para un mejor desarrollo del software se establecieron las siguientes etapas:
planificacion, disefio, implementacion y pruebas, las mismas que deben ser ejecutadas

consecutivamente.

En esta fase inicial, siendo la méas primordial para el desarrollo, se llevd a cabo la
recopilacion de requerimientos. Con el objetivo de identificar y dar solucion a las

necesidades al desarrollar los sistemas propuestos.

Es por ello por lo que, para obtener y analizar los requerimientos se emple6 una de
las metodologias agiles méas utilizadas, llamada Scrum, la cual permitio la elaboracion de
Historias de Usuario, Product Backlog, Sprint Backlog y la facilidad de entregar partes del

sistema totalmente funcionales al finalizar cada uno de los Sprint planificados.

Por ultimo, se realizaron una serie de reuniones con el administrador del restaurante,
para obtener informacidn relevante sobre los procedimientos del negocio. Los datos
obtenidos permitieron definir una base de datos adecuada para el sistema, ademas definir
las herramientas de desarrollo, modelo de arquitectura, perfiles, médulos y funcionalidades

gue se desarrollan en la aplicacion movil y el sistema web.

2.1. Metodologia Scrum

Siendo una de las metodologias mas utilizada en los Ultimos tiempos para el
desarrollo de software, Scrum provee buenas practicas y una relacion activa en todo el
equipo, permitiendo de esta manera a obtener resultados de calidad y en periodos de

tiempo especificos [6].

Es una de las metodologias agiles mas utilizadas, disefiada para dar un valor
significativo a todo el desarrollo [7]. En el desarrollo de este proyecto integrador, Scrum
permitié la division de todo el trabajo en ciclos cortos y concentrados llamados Sprints, con

el objetivo de entregar pequefios avances funcionales al finalizar cada uno de ellos [8].
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2.1.1. Roles centrales

Los roles centrales son aquellos que su participacion es esencial para la correcta
ejecucion de cada Sprint y del éxito en todo el proyecto [9]. Aplicando Scrum se

determinaron los siguientes roles:

Propietario del Producto (Product Owner)

Este rol esta representado por el administrador del restaurante R6ti Grillé, el cual,
por medio de una serie de reuniones, fue el encargado de proporcionar los requerimientos
y l6gica sobre los procesos en la toma de pedidos, reporte de ventas, gestion de empleados,

menu y promociones.
Scrum Master

Este rol esta representado por el director de tesis, quien fue el encargado en liderar
a todo el equipo guiando para que se cumplan las reglas y procesos de la metodologia,
eliminando aquellos impedimentos que no permitan el avance del proyecto y los objetivos

establecidas.
Equipo de desarrollo (Development Team)

Los autores y desarrolladores del presente proyecto son quienes desempefiaron
este rol y poseen suficientes habilidades, conocimientos y actitudes para solventar los
requisitos entregados por el Product Owner y entregar resultados incrementables en

periodos cortos de tiempo. Se adapto el siguiente equipo de desarrollo: (Ver TABLAI)

TABLA |: Equipo de desarrollo y asignacién de roles

NOMBRE ROL
Sr. Carlos Yéanez Product Owner
Ing. Byron Loarte Scrum Master

Katherine Montoya
Equipo de desarrollo y testeo
Jordan Sanchez
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2.1.2. Etapas de la Metodologia

Las etapas de Scrum permitieron a los diferentes roles descritos anteriormente se
puedan desempefiar adecuadamente en cada una de las tareas asignadas y cumpliendo
con los plazos establecidos en cada uno de los Sprint. La metodologia esta dividida en las

siguientes etapas:
Recopilaciéon de Requerimientos

En esta etapa de definen los dos tipos de requisitos necesarios para el proyecto
(funcionales y no funcionales) es importante mencionar que pueden variar o cambiar a lo
largo del proyecto, por tanto, en esta etapa se deben definir bien los requerimientos,
considerando que deben ser independientes, negociable, estimables, evaluables, y no muy
grandes [10].

A través de varias reuniones con el administrador del restaurante, se pudo
generalizar los requisitos para la aplicacion movil y el sistema web en una lista, las cuales

se encuentran descritas en el Manual Técnico - Seccion Recopilacion de Requerimientos.
Historias de Usuario

Son tarjetas con una descripcion simple de un requisito que resume lo que el usuario
desea obtener del sistema, la funcionalidad que debe ser implementada para aporta valor

de parte del cliente. [11].

La definicién de cada Historia de Usuario ayudé a especificar la operatividad de la
aplicacion movil y el sistema web por lo cual deben cumplir una estructura definida en la
metodologia Scrum. En la TABLA II, se muestra un ejemplo de las Historias de Usuario
generadas en este proyecto; las 42 restantes estan detalladas en el Manual Técnico -

Seccién Historias de Usuario.
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TABLA IlI: Historia de usuario 2 — Inicio de sesién del usuario administrador en el sistema web

HISTORIA DE USUARIO

Identificador (ID): HUOO2 Usuario: Administrador

Nombre de la Historia de Usuario: Inicio de sesion

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo en el desarrollo: Medio

Iteracion asignada: 1

Responsable (es): Katherine Montoya / Jordan Sanchez

Descripcion:
Para ingresar al sistema web, el administrador debe ingresar las credenciales (usuario y

contrasefia) para iniciar sesion y gestionar los respectivos moédulos asignados a su cargo.

Observacion:
e Las credenciales de acceso seran proporcionadas por los desarrolladores del
sistema
¢ Cuando las credenciales sean ingresadas de manera erronea, el sistema presenta
un mensaje informado el error, caso contrario, ingresa al sistema.
e El administrador puede salir del sistema web seleccionando la opcién “Cerrar
sesion”.

Product Backlog

Es un grupo de requisitos, que son priorizados desde la perspectiva del negocio, o,
en otras palabras, por regreso de ganancia estimando su costo y beneficio. Sin embargo,
durante el transcurso del proyecto se planean los requisitos y prioridades en intervalos

regulares [12].

El Product Owner, permiti6 definir los requerimientos funcionales a ser
implementados en la aplicacion maovil y el sistema web, los cuales estan ordenados desde
el criterio del restaurante y del desarrollo de los sistemas propuestos, con el objetivo de ir
afiadiendo valor a los productos finales mediante iteraciones sucesivas, las cuales se

encuentran detalladas en el Manual Técnico - Seccién Product Backlog.
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Sprint de desarrollo

Son un grupo de elementos del Product Backlog, seleccionados y agrupados por
iteraciones. Es la base para que el equipo de desarrollo determine que funcionalidad estara
lista en la proxima iteracion, permitiendo de esta manera controlar los tiempos establecidos

para cada tarea [13].

Para la ejecucion de cada uno de los Sprints, el equipo de desarrollo realizdé una
planificacion con el objetivo de tomar decisiones apropiadas en el desarrollo de los sistemas
propuestos. Con todos los requerimientos definidos en las Historias de Usuarios y
organizados en el Product Backlog, se procedié con la creacion de seis Sprint de desarrollo
los cuales se detallan a continuacion: Configuracién del ambiente de desarrollo, Inicio de
sesion del usuario administrador, Inicio de sesion del usuario mesero, Usuario cliente,
Pruebas y Despliegue a produccién de los sistemas; detallados en el Manual Técnico —

Seccién Sprint Backlog.

2.2. Disefio de interfaces del sistema web y aplicacion movil

A continuacion, se procede a describir la herramienta utilizada para el prototipado y

disefio de las interfaces para la aplicacion mévil y el sistema web.

2.2.1. Balsamiq Mockups

Es un programa para el disefio, maquetacion y estructura rapida de interfaces de
usuario. Ademas, la utilizacion de esta herramienta permitié centrarse en la estructura del
contenido de la aplicacion movil y el sistema web, con el objetivo de que el cliente tenga

una vision final del producto a desarrollar [14].

La Fig. 1 y 2, muestra las interfaces del sistema web y aplicacién movil, las 27

interfaces restantes se muestran en el Manual Técnico - Seccién Disefio de Interfaces.
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Fig. 1: Prototipo de inicio de sesion en el sistema web
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Fig. 2: Prototipo de inicio en la aplicacién movil
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2.3. Disefio de la arquitectura del sistema web y aplicacién mévil

Una vez establecidos los requerimientos funcionales, se procede a establecer el
patrén de arquitectura utilizado para continuar con el desarrollo de la aplicacion mévil y el

sistema web.

2.3.1. Arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC)
Este modelo de arquitectura se caracteriza por dividir y separar el codigo en tres
diferentes componentes que son datos de la aplicacién, interfaces gréaficas y logica del

negocio [15].

Al implementar este patron (MVC), permitio trabajar de manera individual en cada
una de las funciones de los componentes y la distribucién adecuada del c6digo, permitiendo
ahorrar tiempo en la codificacion y disminucién de errores. Por Gltimo, las Fig. 3 y 4 ilustran

el detalle de la arquitectura aplicada en la aplicacion maovil y el sistema web.

Firebase
I [ |

Usuario Web

y
o > —_— @
e — B Qloud
Firestore

= E S
{} </ .
Peticién - TS l
:E'Ei’ _— % ConsuLta:s
Devolucién Modelo r\:’espuestas —Jmbinde
Url {Object} | simi

Fig. 3: Arquitectura del sistema web
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Fig. 4: Arquitectura de la aplicacion movil

2.4. Herramientas de desarrollo

Definidos los requerimientos fundamentales y el patrén de arquitectura, se procede
a establecer las herramientas utilizadas para el disefio de la base de datos y el desarrollo
de la aplicacion movil y el sistema web, haciendo énfasis en los beneficios que cada uno

aporto.

2.4.1. Herramientas para la base de datos

Firebase

Firebase se caracteriza por ser una plataforma de back-end desarrollada por Google
y muy utilizada, el cual facilita el desarrollo de sistemas web y moviles efectivas. El principal
objetivo es la integracibn de varias aplicaciones mediante la ejecucién de varias
funcionalidades o servicios que hacen a la aplicacion en cuestién, mucho mas facil de

manejar, de rapido acceso y segura para los usuarios [16].
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Cloud Firestore

Es uno de los servicios que provee Firebase y es basicamente una base de datos
no relacional (NoSQL?), estd basada en colecciones. Permite que varias aplicaciones

puedan almacenar sincronizar y consultar facilmente datos en tiempo real [17].

Para el desarrollo de este proyecto, la utilizacion de este tipo de base de datos
permitié la lectura y el almacenamiento de datos por medio de documentos (formato

parecido a un JSON?), facilitando de esta manera la sincronizacién de datos en tiempo real.

2.4.2. Herramientas para el desarrollo del sistema web

Angular

Framework sostenido por Google utilizado en su mayoria para la creaciéon de
sistemas web del lado del cliente, utiliza el lenguaje de programacion TypeScript, que es

una version avanzada de JavaScript (lenguaje principal para el desarrollo front-end) [18].

Para el sistema web, Angular permitié una organizacion y estructura de la pagina
web por medio de componentes reutilizables con el objetivo de aumentar el rendimiento de
carga y la integracién de librerias y servicios externos. A continuacién, se presenta la

estructura de un componente:

e HTML: permitié definir la estructura del sitio web con la utilizacién de etiquetas
predefinidas.

e CSS: permiti6 mejorar el aspecto y la presentacion del sistema web, separando la
estructura de presentacion del cédigo HTML.

e TypeScript: permitié definir la l6gica, procesamiento de los datos y comunicacion

con servicios y otros componentes de la aplicacion movil y el sistema web.

1 Base de datos NoSQL: A diferencia de las bases de datos relaciones, estos son sistemas de
informacion sin utilizar el esquema de entidad — relacién y guarda los datos en un esquema clave-
valor o grafos [27].

2 JSON: En ingles JavaScript Object Notation es conocido por ser un formato ligero de intercambio
de informacion, simple de generarlo e interpretarlo para las maquinas [28].

28



Angular Material

Es una libreria de componentes web que poseen estilos basada en la guia de disefio
de Material Design®, desarrollado por el equipo de Angular para ser usado con Angular.
[19].

En el desarrollo del sistema web, Angular Material permitio el disefio y la
presentacion de varios elementos de la pagina, ya que posee varios componentes
reutilizables de facil de implementacion, para asi obtener una aplicacion adaptable a

cualquier dispositivo y visualmente atractiva al usuario.
jsPDF

Esta libreria es util para generar archivos en formato PDF a partir de c6digo HTML,

permitiendo adaptar y disefiar el documento de una manera sencilla [20].

jsPDF permiti6 generar diferentes reportes en formato PDF y visualizar los registros
guardados en la base de datos de manera organizada, permitiendo de esta manera una

adecuada toma de decisiones por parte del administrador del restaurante.

2.4.3. Herramientas para el desarrollo de la aplicacién movil

lonic

lonic es conocido por ser un Framework para el desarrollo de aplicaciones hibridas,
en otras palabras, combina HTML, CSS y JavaScript dando como resultado aplicaciones
con una interfaz amigable e intuitiva para el usuario que luego seran comercializadas,

descargadas e instaladas en plataformas como Android e iOS [21].

lonic permitié desde un solo lenguaje de programacién desarrollar la aplicacion mévil
para el sistema operativo Android, sin necesidad de desarrollar diferentes aplicaciones para

cada plataforma mdvil.
Apache Cordova

Al igual que lonic, es un Framework que admite crear de aplicaciones méviles con

tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript, pero la peculiaridad més grande de este

3 Material Design: Sistema de disefio basado en objetos desarrollado por Google con el objetivo de
ser capaz de adaptarse a multiples dispositivos mejorando la experiencia del usuario [19].
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entorno es la facilidad de desarrollar aplicaciones en Android y en iOS, sin la obligacién de

programar en sus lenguajes nativos de programacion [22].

Librerias

A continuacioén, las TABLAS Ill y IV presentan las librerias implementadas en el

desarrollo del sistema web y mévil con una pequefa descripcion de cada una de ellas.

TABLA Il Librerias para el desarrollo del sistema web

LIBRERIA DESCRIPCION

"angular-bootstrap-md": "~8.8.2" Libreria de componentes estilo Bootstrap.

TABLA IV: Librerias para el desarrollo de la aplicacién mévil

LIBRERIA DESCRIPCION

"@ionic-native/splash-screen": "~5.0.0" Libreria para componente tipo slides,

deslizador tactil movil.

"@ionic-native/unique-device-id": "*5.25.0" _ _ N ] N
Libreria identificadora de dispositivo

"@ionic-nativel/vibration": "~5.25.0" Libreria para controlar la vibracion del

dispositivo.
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3. RESULTADO Y DISCUSION

A continuacion, se detalla la implementaciéon y el resultado obtenido de los seis

Sprint, asi como el despliegue a produccion del sistema web y aplicacion movil.

3.1. Sprint 0: Configuracion del ambiente de desarrollo
El Sprint O explica de manera detallada la configuracion del entorno de desarrollo
para empezar la planificacion del Product Backlog desde un punto de vista agil. A

continuacién, se presenta las tareas definidas dentro del Sprint.

e Disefo de la estructura de la base de datos en Firebase
e Organizacioén del proyecto a desarrollar
e Usuarios del sistema

e Requerimientos especificos de la aplicacion movil y el sistema web.

3.1.1. Creacion de labase de datos en Firebase
En base a los requerimientos funcionales para el desarrollo de los sistemas web y
movil, el almacenamiento de la informacién de empleados, platos, ingredientes, menu,
promociones, entre otros. Se utilizé uno de los servicios de Firebase, en especial Cloud

Firestore, tomando en cuenta el tipo de dato que va a ser almacenado.

La Fig. 5, muestra el modelo de base de datos, la cual es orientada a documentos

con el esquema de un JSON como almacenamiento, realizando lo siguiente:

e Establecimiento de la base de datos llamado roti-grille

e [Establecimiento de 12 colecciones

Por dltimo, en el Manual Técnico — Seccion Disefio de la base de datos, esta

explicada de mejor manera la estructura de la base de datos.
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Fig. 5: Estructura de la base de datos en Firebase
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3.1.2. Estructura del proyecto
Para la creacion, estructura y codificacién de los sistemas propuestos se utilizd
Visual Studio Code®, considerando el patrén de arquitectura MVC, logrando con ello, en
todas las capas, crear recursos y clases necesarias para que exista la interaccion de los

sistemas web y movil con la base de datos.

Cada una de las capas se las fue creando ordenadamente, con el objetivo de que,
a futuro, sea mas facil su mantenimiento y el equipo de desarrollado pueda crear las bases
gue sean necesarias. La Fig. 6 y 7, ilustra la estructura del proyecto de los sistemas web y

movil, detallando el contenido de alguna de las carpetas mas relevantes:

e Carpeta scr: contiene todos los archivos que iniciaran el sistema web y mévil.

e Carpeta components: contiene la pagina principal y todos los componentes como,
por ejemplo: empleados, 6rdenes, opiniones, notificaciones, etc.

e Carpeta models: contiene todos los modelos a ser utilizados segun el disefio de las
colecciones de la base de datos.

e Carpeta services: contiene todos los servicios que permiten conectarse al back-
end y realizar la gestion (CRUD) por cada modelo de datos.

e Carpeta pages: contiene la navegacion entre las paginas de promociones,

productos, pedidos, sugerencias, juegos, entre otros.

4 Visual Studio Code: Es un editor de texto/codigo para diversos Sistemas Operativos. Incluye
servicios como depuracion, resaltado de sintaxis, finalizacién de cddigo inteligente, fragmentos de
cadigo y refactorizacion de cddigo [29].
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Fig. 6: Estructura del proyecto del sistema web
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Fig. 7: Estructura del proyecto de la aplicaciéon movil

3.1.3. Usuarios del sistema
La Fig. 8 y 9, ilustra los servicios que el sistema web y movil ofrecen a los usuarios
y la relacion que existe entre los mismos. En la seccién de color azul se visualiza a los

usuarios: administrador, mesero y cliente, los cuales interactdan con los sistemas web y
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movil de acuerdo con roles y permisos otorgados. Mientras que en la seccién de color verde
se visualiza los servicios que proporciona la aplicacion moévil y el sistema web, por ejemplo,
el usuario administrador puede gestionar meseros, es decir, registrar, visualizar, modificar

y eliminar.

Servicios

Gestionar meseros.

Gestionar menus/platos.
Gestionar publicidad.
Iniciar Sesidn en el Sistema Web Visualizar reportes.
Gestionar érdenes.
Gestionar promociones.
Visualizar opiniones.

Fig. 8: Usuarios del sistema web

Visualizar promociones

Visualizar ments/platos.
Visualizar publicidad.
Ingresar a la Aplicacién mévil Visualizar detalle de pedido.
Enviar formulario de pedido.
Enviar formulario de quejas o sugerencias
Visualizar actividades de distraccidn.
Recibir notificaci de aprobacién o i6n de

pedidos

Fig. 9: Usuario de la aplicacién movil

3.1.4. Requerimientos especificos del sistemaweb y aplicacién movil

Autenticacién de usuarios

Los diferentes roles pueden iniciar sesién en el sistema con los siguientes datos

obligatorios:

e Email: correo electrénico

e Contrasena: debe ser minimo de 6 caracteres.
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El usuario cliente en la aplicacion mévil no requiere de ningdn inicio de sesidn, ya

gue la aplicacion es para proveer informacién de todo lo que ofrece el restaurante.

En el sistema web, Unicamente pueden iniciar sesion el administrador y el mesero
del restaurante. El equipo de desarrollo proporcionara las credenciales al administrador

para que pueda iniciar sesion en el sistema web.

Los usuarios meseros del restaurante deben usar las credenciales que el

administrador les proporcione al momento de haber realizado el registro.

El usuario mesero del restaurante debe acercarse directamente con el
administrador, para realizar el proceso de registro y posterior a ellos se envia un correo

electrénico con un mensaje de bienvenida y un enlace para ingresar al sistema web.

Restablecimiento de contrasefias

A continuacion, se detallan los pasos a seguir para que el usuario administrador o

mesero recuperen la contrasefia de acceso:

1. Ingresar el correo electronico

2. Elsistema web envia un correo con un enlace para poder restablecer la contrasefa
3. Elusuario ingresa una nueva contrasefa
4.

Iniciar sesién con la contrasefia restablecida

3.2. Sprint 1: Inicio de sesion del usuario administrador - médulo,
menu, meseros, opiniones, promociones, 6rdenes, reportes,
publicidad y pagina de inicio
En este Sprint se explica el desarrollo e implementacién de los mdédulos a los que el

rol de administrador tiene acceso, los médulos son los siguientes:
e PA4gina de inicio
¢ Inicio de sesién del usuario administrador
e Registro, visualizacién, modificacién y eliminacién de meseros.
e Registro, visualizacion, modificacion y eliminacion de menus.
e Registro, visualizacion, modificacion y eliminacién de promociones.

e Registro, visualizacién, modificacién y eliminacién de publicidad.
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e Registro, visualizacién, modificacion y eliminacion de informacién de pagina de inicio
e Visualizacién, aprobacion y rechazo de 6rdenes de pedido.
e Visualizacion de solicitudes de quejas y sugerencias.

¢ Generacién de reportes administrativos.

3.2.1. Paginade inicio
La Fig. 10, ilustra la pagina de inicio, la cual presenta informacién sobre los

productos que ofrece el restaurante acompafnado de frases que representan al lugar.

4 "

Todos los Derechos Reservados 2020 ©

Fig. 10: Pagina de inicio

3.2.2. Inicio de sesion del usuario administrador
El sistema web es gestionado por el usuario administrador para que inicie sesion
con las respectivas credenciales, como ilustra la Fig. 11. Ademas, el sistema web hace una
validacion donde busca al usuario en la base de datos y los permisos de acceso que posee.
Si los datos son correctos, hace el redireccionamiento a la pagina de administracion de
meseros, 6rdenes, mends, opiniones, publicidad, promociones, reportes y pagina de inicio.

Caso contrario, se presenta un mensaje de error de inicio de sesion.

En el Manual de Usuario - Seccion 1.2 y 1.3, se presenta la forma detallada el

procedimiento y las interfaces para iniciar sesién, y el restablecimiento de la contraseia.

37



Inicio de sesion

Email

Email

Contrasefia

Password

Iniciar Sesion ¢Olvidaste tu contrasefia?

Fig. 11: Inicio de sesién del usuario administrador

3.2.3. Registro, visualizacion, modificacion y eliminacion de meseros
La Fig. 12, muestra la interfaz para la creacion de un nuevo mesero juntamente con
las respectivas validaciones de los campos. En el Manual de Usuario — Seccion 1.4, se
presenta de forma detallada el procedimiento y las interfaces para la visualizacion,

modificacion y eliminaciéon de un mesero.

Creacion de Mesero

Informacién General

M subir Imagen

Fig. 12: Formulario para el registro de un mesero

3.2.4. Registro, visualizacion, modificacion y eliminacion de menus
En la Fig. 13 se observa la interfaz para la generacion de un nuevo plato que sera
parte del menda, junto con la validacion de campos. En el Manual de Usuario — Seccién 1.5
y 1.6, se presenta de forma detallada el procedimiento y las interfaces para la visualizacion,

modificacion, eliminacién de un plato que formara parte del menu y categoria.
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Informacion General
€ I

Creacion de Plato

Receta

]

M subir Imagen

(P Aadir Ingrediente

¥ cancelar

Fig. 13: Formulario para crear un nuevo plato del menu

3.2.5. Registro, visualizacion

En la Fig. 14 se observa la interfaz del formulario para la generacion de una nueva
promocién la misma que serd visualizada en la aplicacion movil juntamente con las
validaciones de los campos. En el Manual de Usuario — Seccion 1.7, se presenta de forma

detallada el procedimiento y las interfaces para la visualizacién, modificacién y eliminacién

de una promacion.

, modificacion y eliminacion de promociones

Creacion de Promociones

Informacion General

S0

M Subir Imagen

X Cancelar

Fig. 14: Formulario de registro de una promocion
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3.2.6. Registro, visualizacién, modificacion y eliminacion de publicidad
En la Fig. 15 se observa la interfaz del formulario para la generacion de una nueva
publicidad la misma que sera visualizada en la aplicacién movil junto con la validacion de
campos. En el Manual de Usuario — Seccion 1.6, se presenta de forma detallada el
procedimiento y las interfaces para la visualizacion, modificacion y eliminaciéon de una

publicidad.

Creacion de Publicidad

Informacion General

A Subir Imagen

 Cancelar

Fig. 15: Formulario para el registro de una publicidad

3.2.7. Registro, visualizacion, modificacion y eliminacion de informacion de
pagina de inicio

La Fig. 16, ilustra el formulario para el ingreso de una nueva imagen para la pagina

de inicio de los sistemas web y mavil juntamente con la validacién de campos. En el Manual

de Usuario — Seccion 1.8, se presenta de forma detallada el procedimiento y las interfaces

para la visualizacion, modificacion y eliminacion de la informacion de la pagina de inicio.
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Creacion de Pagina de inicio

Informacion General

A Subir Imagen

¥ Cancelar

Fig. 16: Formulario para el registro de una imagen pagina de inicio

3.2.8. Visualizacién, aprobacién y rechazo de 6rdenes de pedido

La Fig. 17 y 18, ilustra los pedidos realizados de cada una de las mesas en donde
esté la aplicacion movil. Posterior a ello se visualiza el detalle y la aprobacion de un pedido
al cual se le procede asignar un tiempo estimado en el que estara la orden lista. En la Fig.
19, se muestra el formulario de rechazo de un pedido, informando al cliente el por qué fue
rechazado su pedido. Por ultimo, en el Manual de Usuario — Seccién 1.9, se presenta de

forma detallada el procedimiento y las interfaces para las 6rdenes de pedidos.

N Cerrar Sesién

Gestion de Ordenes

Entrantes: En Produccién: Finalizados:

Mesa N° 2
Pedido 49

Todos los Derechos Reservados 2020 ©

Fig. 17: Visualizacién de pedidos entrantes
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Mesa N° 4- Pedido 31

Pedido realizado el: 09/06/2020, 21: 36
DETALLE:

1 Hamburguesa Simple

No desea:
* Tomate

Total: $3.35

Tiempo estimado de la orden (en minutos)

Tiempo

¥ Cancelar

Fig. 18: Formulario pa

ra la aprobacion de un pedido

Mesa N° 4- Pedido 52

Pedido realizado el: 09/06/2020, 21: 34
DETALLE:

1 Fresas con crema

No desea:
* 3in crema

Total: $2.52

Ingrese el motivo del rechazo de la orden

» Cancelar

Fig. 19: Formulario para el rechazo de un pedido

3.2.9. Visualizacién de solicitudes de quejas y sugerencias

La Fig. 20, ilustra las quejas o sugerencias realizadas desde la aplicacién movil, el
cual posee un filtro de busqueda para una mejor visualizacion. En el Manual de Usuario —

Seccién 1.10, se presenta de forma detallada las interfaces sobre quejas o sugerencias.
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N Cerrar Sesion

Quejas - Sugerencias

Fig. 20: Visualizacién de quejas o sugerencias

3.2.10. Generacion de reportes administrativos

La Fig. 21, 22 y 23, ilustra los reportes de ventas, empleados y platos, los cuales

poseen un filtro de bdsqueda para una mejor visualizacién. En el Manual de Usuario —

Seccién 1.11, se presenta de forma detallada el procedimiento y las interfaces para la

visualizacion de los reportes generados.

Reporte de ventas

~ I

Total de ventas aceptados. £189.04

Total de ventas rechazadas: 52067

Todos los Derechos Reservados 2020 ©

Fig. 21: Reporte de ventas
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N Cerrar Sesion

Reporte de Empleados

Todos los Derechos Reservados 2020 ©

Fig. 22: Reporte de empleados

Reporte de platos del Meni

Fig. 23: Reporte de platos

3.3. Sprint 2: Inicio de sesion del usuario mesero — modulo

opiniones, promociones y 6rdenes

El Sprint 2 explica el desarrollo e implementacién del inicio de sesion del usuario

mesero en el sistema web y los mddulos a los que tiene acceso:

e Inicio de sesidn del usuario mesero.

¢ Registro, visualizacién, modificacién y eliminacion de promociones
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e Visualizacion, aprobacion y rechazo de érdenes de pedido.

¢ Visualizacién de solicitudes de gquejas y sugerencias.

3.3.1. Inicio de sesion del usuario mesero
El sistema web es gestionado por el usuario mesero para que inicie sesion con las
credenciales asignadas por el administrador, como ilustra la Fig. 24. Ademas, el sistema
web busca al usuario en la base de datos y el acceso correspondiente. Si los datos son
correctos, hace el redireccionamiento a la interfaz de 6rdenes. Caso contrario, se presenta

un mensaje de que los datos ingresado son incorrectos.

En el Manual de Usuario — Seccion 2.1 y 2.2, se presenta de forma detallada el

procedimiento y las interfaces para iniciar sesién y el restablecimiento de la contrasefia.

Inicio de sesidon

Email
Email
Contrasefia

Password

Iniciar Sesion ¢Olvidaste tu contrasefia?

Fig. 24: Inicio de sesi6n del usuario mesero

3.3.2. Registro, visualizacién, modificacion y eliminacion de promociones
La Fig. 25, muestra el formulario para el registro de una nueva promocion la misma
gue sera visualizada en la aplicacion mévil junto con la validacién de los campos. En el
Manual de Usuario — Seccion 2.5, se presenta de forma detallada el procedimiento y las

interfaces para la visualizacion, modificacién y eliminacién de una promocion.
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Creacion de Promociones

Informacion General

SO

M subir Imagen

X Cancelar

Fig. 25: Formulario para el registro de una promocion

3.3.3. Visualizacion, aprobacion y rechazo de 6rdenes de pedido

La Fig. 26 y 27, ilustra los pedidos realizados de cada una de las mesas en donde
esté la aplicacion movil. Posterior a ello se visualiza el detalle y la aprobacién de un pedido
al cual se le procede asignar un tiempo estimado en el que estara la orden lista. En la Fig.
28, se muestra el formulario de rechazo de un pedido, informando al cliente el por qué fue
rechazado su pedido. Por ultimo, en el Manual de Usuario — Seccion 2.3, se presenta de

forma detallada el procedimiento y las interfaces para las érdenes de pedidos.
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N Cerrar Sesién

Gestion de Ordenes

Entrantes: En Produccién: Finalizados:

Mesa N° 2 $45.98
Pedido 49
Ver Pedido

Todos los Derechos Reservados 2020 ©

Fig. 26: Visualizacién de pedidos entrantes

Mesa N° 4- Pedido 31
Pedido realizado el: 09/06/2020, 21: 36

DETALLE:

Tiempo estimado de la orden (en minutos)
Tiempo
1 Hamburguesa Simple |

No desea:
* Tomate

Total: $3.35 +/ Enviar X Cancelar

Fig. 27: Formulario para la aprobacién de un pedido

o] - 1 .
Mesa N° 4- Pedido 52 Ingrese el motivo del rechazo de la orden
Pedido realizado el: 09/06/2020, 21: 34

DETALLE: |

TV

1 Fresas con crema

No desea:
* 3in crema

Total: $2.52 " Enviar % Cancelar

Fig. 28: Formulario para el rechazo de un pedido
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3.3.4. Visualizacién de solicitudes de quejas y sugerencias
La Fig. 29, ilustra las quejas o sugerencias realizadas desde la aplicacion movil, el
cual posee un filtro de busqueda para una mejor visualizacion. En el Manual de Usuario —
Seccidn 2.4, se presentan de forma detallada el procedimiento y las interfaces sobre quejas

0 sugerencias.

Quejas - Sugerencias

I O

Fig. 29: Visualizacién de quejas y sugerencias

3.4. Sprint 3: Usuario cliente — médulo promociones, productos,

pedidos, sugerencias y juegos

De acuerdo con la planificacion, el Sprint 3 contiene el proceso del ingreso del cliente
en la aplicacién mévil y los mdédulos que posee. A continuacién, se presentan las tareas
definidas:

¢ PA4gina de inicio.

e Visualizacién de promociones.

e Visualizacion del menu.

e Visualizacién de publicidad.

e Agregar producto.

¢ Modificacién de ingredientes.

e Detalle del pedido.

e Envio de formulario de pedido.

¢ Recibir notificacion de aprobacién del pedido.
e Recibir notificacion de rechazo del pedido.

e Envio de formulario de quejas y sugerencias.
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e Recibir notificacion de queja o sugerencia atendida.

e Visualizacion de actividades de distraccion.

3.4.1. Paginadeinicio
Cuando se ingresa por primera vez a la aplicacion, se presenta una pagina de inicio,
la cual presenta informacion del restaurante como, mision, vision y contactos, como ilustra
la Fig. 30.

. Inés Gangotena y Afahualpa

Cel. 0983995869

Continuar > Jl

Fig. 30: Pagina de inicio de la aplicacién movil

3.4.2. Visualizacion de promociones
La Fig. 31, ilustra una galeria de imagenes con las promociones vigentes en el
restaurante. En el Manual de Usuario — Seccién 3.3, se presenta de forma detallada el

procedimiento y las interfaces para la visualizacion de las promociones.
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Promociones de hoy

Solo aplica en parrilladas especiales

] i - L2

Promociones Productos Pedidos Sugerencias Juegos

Fig. 31: Visualizacion de promociones

3.4.3. Visualizacién del menu
La Fig. 32, ilustra el menu de los platos que tiene el restaurante, el cual esta divido
por categorias, ademas posee un filtro de blsqueda para una mejor visualizacion. En el
Manual de Usuario — Seccion 3.2, se presenta de forma detallada las interfaces con el

listado del menu el cual posee los platos y productos por categoria.
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Bebidas
Presione para ver mas... @

Ensaladas
Presione para ver mas... ®

Hamburguesas

Menestras

] i - L2

Promociones Productos Pedidos Sugerencias Juegos

Fig. 32: Mddulo de categorias de platos.

3.4.4. Visualizacion de publicidad
La Fig. 33, muestra el banner de imagenes con la publicidad que posee el
restaurante. En el Manual de Usuario — Seccién 3.2, se presenta de forma detallada el

procedimiento y las interfaces para la visualizacion de la publicidad.
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Solo debes presentar tu cédula-

Cumpleaneros
L]

Bebidas

Ensaladas

it - L

Promociones Productos Pedidos Sugerencias Juegos

Fig. 33: Visualizacién de publicidad.

3.4.5. Agregar producto
Cuando el cliente, haya seleccionado un plato también tiene la opcién de agregar
varios productos adicionales por medio de un botdn inferior, como ilustra la Fig.34. En el
Manual de Usuario —Seccibén 3.4, se detalla el procedimiento y las interfaces para agregar

un producto adicional al detalle del pedido.
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Agua Mineral

$0.8

NO DESEO (Ingrediente):

Si no deseas un ingrediente marca la casilla
Sin Gas
Con Gas
Observacion
Afadir +

Fig. 34: Afadir producto

3.4.6. Modificacion de ingredientes
La Fig. 35, ilustra el plato seleccionado con el listado de ingredientes que le
corresponda, los cuales pueden ser marcados por si el cliente no desea alguno de esos
ingredientes en la preparacion del plato. En el Manual de Usuario — Seccion 3.4, se presenta

de forma detallada el procedimiento y las interfaces para la modificacion de los ingredientes
del plato.
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Ensalada De Pollo

$53

NO DESEO (Ingrediente):
Si no deseas un ingrediente marca la casilla

Lechuga
Rabano

Pepinillos

Pimientos 0

& Editar

Fig. 35: Pantalla para modificar los ingredientes del plato

3.4.7. Detalle del pedido

La Fig. 36, ilustra todos los productos y platos que han sido agregados para proceder
a realizar el pedido. En el Manual de Usuario — Seccién 3.5, se presenta de forma detallada

el procedimiento y las interfaces sobre el listado de productos agregados al pedido.
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Detalle de productos a ordenar

1 Agua Mineral

Observacion:

1 Jugos Naturales

Observacion:

2 Ensalada De Pollo

Observacion:

Subtotal: $ 129
LVA. (12%): $ 155
Total: $ 1445

Remover ord

[4s]
9+
@

] i b4 L

Promociones Productos Pedidos Sugerencias Juegos

Fig. 36: Pantalla para visualizar el detalle del pedido

3.4.8. Envio de formulario de pedido
La Fig. 37, ilustra el formulario para que el cliente pueda proporcionar los datos para
la factura al momento de solicitar un pedido. En el Manual de Usuario — Seccién 3.6, se

presenta de forma detallada el procedimiento y las interfaces para el envio de un pedido.
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<  Datos Cliente

¢ Necesita factura?

Mombre:
Katherine

.. Apellido:
Montoya

.. Ceédula de Identidad:
1722430574

.. Contacto:
0987299482

Direccion:
La Bretafia

E-mail:
kat@gmail com

AGREGAR

Fig. 37: Formulario para realizar un pedido

3.4.9. Recibir notificacion de aprobacién del pedido
La Fig. 38, muestra la notificacién que recibe el cliente desde el sistema web,
informandole que el pedido realizado fue aprobado con éxito. En el Manual de Usuario —
Seccién 3.8, se presenta de forma detallada el procedimiento y las interfaces de las

notificaciones de un pedido.

jAtencion!
Pedido: Aceptado.

Tiempo de espera: 5 minutos.

Aceptar

Fig. 38: Notificacion de pedido aprobado
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3.4.10. Recibir notificacién de rechazo del pedido
La Fig. 39, muestra la notificacion que recibe el cliente desde el sistema web,
informandole que el pedido fue rechazado y el motivo del porque fue rechazado. En el
Manual de Usuario — Seccion 3.8, se presenta de forma detallada el procedimiento y las

interfaces de las interfaces de las notificaciones de un pedido.

jAtencion!
Pedido: Rechazado.

Motivo: no contamos con el producto..

Aceptar

Fig. 39: Notificacion de pedido rechazado

3.4.11. Envio de formulario de quejas y sugerencias
La Fig. 40, ilustra el formulario de quejas o sugerencias que el cliente puede enviar,
segun sea el caso. En el Manual de Usuario — Seccion 3.6, se presenta de forma detallada

el procedimiento y las interfaces para el envio del formulario.

Quejas o sugerencias

Sitiene alguna queja o sugerencia por nuestro servicio,
no dude en regisirarla. Su aporie nos ayuda a mejorar.

‘ Seleccione Ninguno |

Detalle: ‘

] il = £

Promaciones Productos Pedidos Sugerencias Juegos

Fig. 40: Formulario de quejas o sugerencias
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3.4.12. Recibir notificaciéon de queja y sugerencia atendida
La Fig. 41y 42, muestra las notificaciones que llega a la aplicacién movil informando

gue la queja o sugerencia fue receptada por el personal de restaurante.

Estimado cliente:

Su queja ha sido registrada,
analizaremos el tema para seguir
mejorando.

Aceptar

Fig. 41: Notificacién de queja atendida

Estimado cliente:

Su sugerencia ha sido registrada,
analizaremos el tema para seguir
mejorando.

Aceptar

Fig. 42: Notificacion de sugerencia atendida

3.4.13. Visualizacion de actividades de distraccion

La Fig. 43, ilustra el médulo de juegos donde se visualizan los juegos que posee la
aplicacion con el objetivo de que el cliente tenga la opcion de distraerse mientras espera
el pedido, el primer juego que se encuentran en la aplicacion es el nimero secreto, donde
el usuario debe ingresar un numero aleatorio del 1 al 100 y el juego determinara si es el
correcto o no, y el segundo juego es del traga monedas, donde el jugador debe presionar
el botdn girar hasta que las tres figuras que se muestran sean exactamente iguales. En el
Manual de Usuario — Seccion 3.7, se presenta de forma detallada el procedimiento y las

interfaces sobre las actividades de distraccion.
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Entretenimiento

Bienvenido a la seccion GAMER

¢Quieres intentarlo?

iSelecciona un juego!

Numero secreto
+ oo

Traga monedas

- £

Promociones Pro Pedidos Sugerencias Juegos

Fig. 43: Visualizacion de actividades de distraccion

3.5. Sprint 4: Pruebas en el sistema web y aplicacién movil
De acuerdo con la planificacion, el Sprint 4 detalla las pruebas que se realizaron a
cada uno de los sistemas propuestos, antes de realizar la implementacioén en Firebase y

Google Play Store. A continuacion, se presentan las tareas definidas:

e Pruebas de funcionamiento.

e Pruebas de aceptacion de funcionalidad.

3.5.1. Pruebas de funcionamiento
Este tipo de pruebas son las que se focalizan en demostrar que los sistemas
desarrollados funcionen acorde a los requerimientos del cliente [23]. No obstante, dentro
de este tipo de pruebas realizadas a los sistemas propuestos se encuentran las pruebas de
carga, que se aplicaron para medir el rendimiento del sistema y pruebas de compatibilidad
para verificar el correcto funcionamiento de los diferentes médulos que forman parte de los

sistemas desarrollados.
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Sistema web

Las pruebas de carga permiten identificar la cantidad de peticiones que un sistema
puede soportar [24]. Es por ello, que al realizar estas pruebas permitieron conocer la
capacidad de respuesta del sistema web ante un nimero de peticiones que los usuarios
pueden realizar con el objetivo de prevenir errores en las funcionalidades en el caso de que

el sistema web a futuro esté disponible para los clientes.

Para realizar este tipo de pruebas se us6 ApacheBench, una herramienta de prueba
de carga y evaluacion [25]. Desde la lineas de comandos de Windows se procedié a

ejecutar el siguiente comando ab —c 10 —n 100 https://roti-grille-restaurante.web.app/,

donde c indica la cantidad de conexiones concurrentes y n indica el nUmero de peticiones
gue se van a ejecutar, se realizé pruebas de cargas con 100, 500 y 1000 peticiones

respectivamente y 10 conexiones concurrentes al servidor del sistema web.

Prueba 1 (100 peticiones)

ille-restaurante.web.app

certain time (ms)

t request)

Fig. 44: Prueba de carga #1 - 100 peticiones

La Fig. 44, ilustra la ejecucion de 100 peticiones de manera exitosa, donde cada una
de las peticiones se realiz6 en un tiempo de 89.450 milisegundos y el tiempo promedio en

atender a todas las peticiones fue de 894.496 milisegundos. Adicionalmente, la prueba
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indica que la peticion 840 fue la mas rapida en ser atendida mientras que la peticién 1170

fue la que méas se demord en ser atendida.

Prueba 2 (500 peticiones)

lle-restaurante.web.app

of the re

Fig. 45: Prueba de carga #2 — 500 peticiones

La Fig. 45, ilustra la ejecucién exitosa de 500 peticiones, donde cada peticion se
realizé en un tiempo de 82.833 milisegundos y el tiempo promedio en atender todas las
peticiones fue de 828.327 milisegundos. Adicionalmente, la prueba indica que la peticion
762 fue la mas rapida en atenderse mientras que la peticion 1565 fue la que mas se demoré

en ser atendida.
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Prueba 3 (1000 peticiones)

1ish
ti-grille-restaurante.web.app

d within a certain time (

Fig. 46: Prueba de carga #3 — 1000 peticiones

La Fig. 46, ilustra la ejecucion exitosa de 1000 peticiones, donde cada peticion se
realiz6 en un tiempo de 75.263 milisegundos y el tiempo promedio fue de 752.630
milisegundos en atender todas las peticiones. Adicionalmente, la prueba indica que la
peticion 744 fue la mas rapida en atenderse mientras que la 953 fue la peticién que mas se
demoro6 en ser atendida.

Finalmente, con las pruebas de carga que se realizaron se verificé que el nimero
de peticiones y el tiempo de respuesta del servidor sean los mas 6ptimos, obteniendo
tiempos de respuesta apropiados en el caso de que a futuro el sistema web esté disponible
para todos los clientes.

Por otra parte, se realizaron pruebas de compatibilidad, las cuales permiten
determinar y comprobar que el contenido, funcionalidades e interfaces del sistema web
sean compatible con todos los navegadores sin presentar inconvenientes [26]. Para
ejecutar las pruebas de compatibilidad se utilizaron los navegadores mas conocidos que
son: Mozilla Firefox, Google Chrome y Microsoft Edge. Los resultados que se obtuvieron de

estas pruebas se presentan en el Manual Técnico — Seccién 7.1 Pruebas de compatibilidad.
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Una vez obtenidos los resultados de las pruebas realizadas, se establece que el
contenido, modulos y funcionalidades del sistema web funcionan de manera correcta en

cada uno de los navegadores web. (Ver TABLA V)

TABLA V: Navegadores utilizados para probar el sistema web

NOMBRE VERSION
Google Chrome 84.0.4147.105
Mozilla Firefox 76.0.1
Microsoft Edge 41.16299.1004.0

Aplicacion movil

Para ejecutar las pruebas de funcionamiento se manejé dos dispositivos méviles
con diferentes Sistemas Operativos, los resultados obtenidos se detallan en el Manual
Técnico — Seccidn 7.2 Pruebas de compatibilidad. Por ultimo, con las pruebas realizadas,
se establecio que el contenido, médulos y funcionalidades de la aplicacién mévil se ejecutan

correctamente en los diferentes dispositivos moviles, como presenta la TABLA VI.

TABLA VI: Dispositivos utilizados para probar la aplicacion movil

NOMBRE VERSION

Tablet Samsung Galaxy Tab A Android 9

Samsung Galaxy A30 Android 9
lonic View

3.5.2. Pruebas de aceptacion de funcionalidad
Este tipo de pruebas son las que le permiten al usuario probar el software y verificar
que cumpla con las expectativas y requisitos establecidos al principio del proyecto. Por esta
razén, este tipo de pruebas se lo realizé conjuntamente con el usuario administrador y los
meseros en el sistema web, mientras que en la aplicaciéon mévil se llevé a cabo con los

clientes del restaurante.

A continuacion, la TABLA VIl y VIII presentan el resultado de las pruebas

realizadas sobre una funcionalidad de los sistemas propuestos. Mientras que el resultado
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de las 36 pruebas restantes se detallan en el Manual Técnico — Seccion Pruebas de

aceptacion de funcionalidad.

TABLA VII: Prueba de aceptacion de funcionalidad — Inicio de sesién en el sistema web del
usuario administrador y mesero

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador (ID): PA002 Identificador historia de usuario: HU002

Nombre de prueba de Aceptacion: Inicio de sesion en el sistema web

Descripcion:

El administrador del sistema y el mesero pueden entrar al sistema web con sus credenciales
definidas, dependiendo del rol de la persona que ingresa se presenta diferente pagina de
inicio.

Pasos de ejecucion:
Abrir el sistema web R6ti Grillé

Hacer clic en “Iniciar sesion” ubicado en la parte superior derecha de la ventana de la pagina
informativa.

El sistema redirige a la pagina de inicio donde el administrador/mesero debe ingresar su
correo electronico y su contrasenia.

Dar clic en “Iniciar Sesion”

Si las credenciales ingresadas son las correctas el sistema se redirige a la pagina principal
dependiendo si es administrador o mesero.

Resultado deseado:

El administrador o mesero después de ingresar sus credenciales fue dirigido al menu
principal del sistema.

Evaluacién de la prueba:
Se comprobd el resultado esperado.

Prueba 100% aprobada por el cliente.
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TABLA VIII: Prueba de aceptacién de funcionalidad — Visualizacion del menu en la aplicacion
movil

PRUEBA DE ACEPTACION

Identificador (ID): PA028 Identificador historia de usuario: HU027

Nombre prueba de aceptacién: Visualizacion de menu en la aplicacién movil

Descripcion:

Elusuario cliente puede ver el mend, el cual esta organizado en categorias por el restaurante.

Pasos de la ejecucion:
Abrir la aplicacion mévil
Dar clic en “Continuar”

La aplicacion mévil muestra el menl por categorias, las cuales son: bebidas, ensaladas,
menestras, parrilladas y postres.

El cliente puede hacer clic en cualquier categoria y ver los platos correspondientes.

Resultado deseado:

La aplicacién movil present6 el menu del restaurante ordenado por categorias.

Evaluacién de la prueba:
Se comprobo el resultado esperado.

Prueba 100% aprobada por el cliente.

Tras la ejecucion estas pruebas que se realizaron en conjunto con el administrador,
mesero y clientes del restaurante, se determiné que cada una de las funcionalidades y
modulos de la aplicacion mévil y sistema web cumplieron satisfactoriamente con las

expectativas y requerimientos iniciales.

3.6. Sprint 5: Despliegue del sistema web y aplicacion movil

De acuerdo con la planificacion, el Sprint 5 contiene el proceso que se debe seguir
para lanzar a produccion la aplicacion movil y el sistema web. A continuacion, se presentan

las tareas definidas:

e Despliegue en Firebase del sistema web.

e Despliegue de la aplicacion mévil en Google Play Store.
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e Implantacion del sistema web y aplicacion movil.

3.6.1. Despliegue del sistema web en Firebase
Para el despliegue del sistema web en Firebase Hosting, se realizaron varios pasos,
los cuales se exponen descritos en el Manual de Instalacion — Seccién Despliegue del
sistema web. A continuacion, la Fig. 47 y 48, ilustra la creacién de un proyecto en Firebase

y el lanzamiento a produccion del sistema web.

X Crear proyecto(paso 1 de 3)

Empieza por ponerle un
nombre al proyecto®

Nombre el proyect

restaurante

Fig. 47: Creacion de un proyecto en Firebase.

%« OM| v » 8

.
M inicio < Iniciar Sesion

Todos los Derechos Reservados 2020 ©

Fig. 48: Despliegue del sistema web en un dominio.

Finalmente, para acceder al sistema web, se lo realiza mediante la siguiente URL:

https://roti-grille-restaurante.web.app/
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https://roti-grille-restaurante.web.app/

3.6.2. Despliegue de la aplicacion movil en Google Play Store
Para el despliegue de la aplicacién mévil en Google Play Store, se realizaron varios
pasos, los cuales se exponen en el Manual de Instalacién — Seccion Despliegue de la
aplicacién movil. A continuacion, la Fig. 49, 50 y 41, ilustran el inicio de sesion en Google
Play Console, el resumen del lanzamiento y la publicacion en Google Play Store de la

aplicacion movil.

e @

p Google Play Consale

M Todas las aplicaciones
(i) Debido 2 los horarios de trabajo acotados que mantenemos en este momento, eslamos experimentando tiempos de
revisién mas prolongados que lo habitual

Esto podria generar tiempos de revision de hasta 7 dias o més.

M servicios de juegos

Descargar informe

o
A Alenas

Configuracion

AR no tienes ninguna aplicacion,

Aqrega tu primera aplicacién

Fig. 49: Inicio de sesién en Google Play Console

) S P 2
= Versiones de la aplicacion & RotiGrille - (D

Gestiona los Android App Bundles y APK de tu aplicaci6n, revisa el historial de versiones y lanza tu aplicacién a segmentos de produccién o de pruebas.

Mas informacion

< Produccion CREAR VERSION
Versién: 0.0.1 Editar
hace segundos: Publicacion completa.

Historial del lanzamiento
hace sequndos: Publicacién completa

Novedades de esta version

Espafiol (Latinoamérica) — es-419 (predeterminado)
Reduccitn tamafio

Pedidos a domicilio

Fu Traducciénalidioma  Editar las notas de la versién

Android App Bundles y archivos APK
() Estaversidn cumple el requisito de Google Play de 64 bits. Mas informacién
Mostrar todo

. . Tamatio de descarga de la Descargas en dispositivos
Tipo Codigo de version Subido apicacién (3 o
1 APK afiadido
v APK 1 hace 34 minutos. 35,8 MB No hay datos &

Fig. 50: Resumen del lanzamiento de la aplicacion movil
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Roti Grille

Katherine Montoya Comer y beber

€ Paratodos

Av. Inés Gangotena y Atahualpa

Cel. 0983995869

Fig. 51: ‘Publicacion de la aplicacion moévil en Google Play Store

3.6.3. Implantacion del sistemaweb y aplicacion movil
Culminadas las etapas de desarrollo, pruebas y despliegue del sistema web en
Firebase y de la aplicacion movil en Google Play Store, éstos se proceden a ser puestos

en produccion y entregados al propietario del restaurante Réti Grillé.

Muestra de ello, el propietario del restaurante ha expendido un documento en el cual
se certifica que la aplicacion mévil y el sistema web cumplen con todos los requisitos y
funciones solicitados al inicio del proyecto. Finalmente, el certificado se encuentra en el

Manual Técnico —Seccion Certificado de entrega.
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.4. Conclusiones

El restaurante Réti Grillé cuenta con un administrador y un mesero que en momentos
de alta demanda como en horas de almuerzo y cenas brinden un mal servicio, érdenes
retrasadas, equivocadas o incompletas; lo que provoca que las personas que visitan el local
no se sientan satisfechos con el servicio brindado. Sin embargo, gracias al desarrollo del
sistema web y aplicacion mavil, la atencién brindada por el restaurante serd mas rapida,
exacta y amable, optimizando procesos administrativos, como reporte de ventas, gestién

de meseros y platos disponibles en un menu digital.

El desarrollo del sistema web y aplicacion mévil con la metodologia Scrum permitio
tener un mejor control del tiempo de desarrollo, estableciendo tareas especificas desde el
inicio del proyecto y mucha flexibilidad en cualquier cambio que se haya requerido. Ademas,
permitio distribuir las tareas de manera que no existiera sobrecarga de trabajo gracias a la

participacion y retroalimentacién del equipo.

El uso de una base de datos NoSQL, permitié trabajar de una manera mucho mas
eficiente en el procesamiento de la informacion que proviene de la aplicacion movil y
sistema web, ya que al no tener relaciones entre las colecciones se pudo tener una

estructura de datos mas robusta y que las consultas sean mas rapidas.

Se utilizé los Framework lonic y Angular para el desarrollo de los sistemas
propuestos, que ofrecieron una vasta cantidad de componentes, librerias y servicios

reutilizables, permitiendo un desarrollo mas rapido y eficiente.

Una vez finalizada la etapa de desarrollo de cada uno de los sistemas se procedio
a realizar pruebas de funcionamiento, compatibilidad y aceptacion, validando que los
resultados obtenidos en el sistema web y aplicacion mévil cumplen con los requisitos y

expectativas del cliente.
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45. Recomendaciones

Es recomendable que las personas encargadas del desarrollo posean
conocimientos de las ultimas actualizaciones de los Frameworks a utilizar, en este caso
lonic y Angular para una mejor compatibilidad entre componentes y nuevas caracteristicas

gue van surgiendo.

Para el desarrollo de software, se recomienda manejar el modelo de arquitectura
MVC ya que hace al sistema mas robusto y de facil mantenimiento al tener el codigo

organizado y separado.

Al momento de desplegar a produccién la aplicacibn movil y sistema web se
recomienda que el restaurante establezca nuevas politicas de privacidad de la informacion

para empleados y clientes.

Para futuras mejoras de la aplicacion movil y sistema web se recomienda le

implementacion de métodos de pago.

70



5.

[1]
2]

[9]

BIBLIOGRAFIA

C. Yanez, Interviewee, Historia del restaurante Réti Grillé. [Entrevista]. 2 Junio 2019.

E. Guzméany O. Garate, «Escuelamarketingastronomico,» 2019. [En linea]. Available:
http://escuelamarketingastronomico.net/nuevas-tecnologias-en-restaurantes-como-

ayudan-a-subir-las-ventas-en-hosteleria/.

EconomiaTIC, «La importancia de las apps moviles en las empresas,» 2019. [En

linea]. Available: https://economiatic.com/importancia-apps-moviles-empresas/.

«TheFork  Manager,» 21 noviembre 2015. [En linea]. Available:
https://www.theforkmanager.com/es/blog/un-software-para-tu-restaurante-5-razones-

para-tenerlo/.

Hector, «La importancia de las apps moviles en las empresas - Economia TIC,» 6
mayo 2019. [En linea]. Available: https://economiatic.com/importancia-apps-moviles-

empresas/.

A. Menzinsky, G. Lopez y J. Palacio., «Scrum Manager,» Julio 2016. [En linea].

Available: https://www.scrummanager.net/files/sm_proyecto.pdf.

SCRUMstudy, «Tenstep,» 13 Enero 2018. [En linea]l. Available:
https://www.tenstep.ec/portal/articulos-boletin-tenstep/41-scrum/253-scrum-como-

escribir-historias-de-usuarios-sin-morir-en-el-intento.

SCRUM, «scrum.org,» 2020. [En lineal]. Available:
https://www.scrum.org/resources/what-is-scrum. [Ultimo acceso: 06 junio 2020].

Y. Lizeth, «Platzi,» [En linea]. Available: https://platzi.com/blog/que-es-scrum-y-los-

roles-en-scrum/. [Ultimo acceso: 15 Junio 2020].

[10] C. R, «Exprimiendo Scrum: Scrum y la gestion de requisitos,» 12 noviembre 2007. [En

linea]. Available: https://geeks.ms/rcorral/2007/11/12/exprimiendo-scrum-scrum-y-la-

gestin-de-requisitos/. [Ultimo acceso: 6 junio 2020].

71



[11] S. Mexico, «Escribiendo Historias de Usuario,» 2 agosto 2018. [En linea]. Available:

https://www.scrum.mx/informate/historias-de-usuario. [Ultimo acceso: 6 junio 2020].

[12] Softeng, «Softeng,» [En linea). Available: https://www.softeng.es/es-
es/empresa/metodologias-de-trabajo/metodologia-scrum/proceso-roles-de-

scrum.html. [Ultimo acceso: 16 Junio 2020].

[13] Scrum.org, « What is a Sprint Backlog?,» 2020. [En linea]. Available:
https://www.scrum.org/resources/what-is-a-sprint-backlog. [Ultimo acceso: 6 junio
2020].

[14] Balsamiq, «Balsamiq Wireframes,» 2020. [En lineal]. Available:

https://balsamig.com/wireframes/. [Ultimo acceso: 7 junio 2020].

[15] U. d. Alicante, «Servicio de InformaticaASP.NET MVC 3 Framework,» [En linea].
Available: https://si.ua.es/es/documentacion/asp-net-mvc-3/1-dia/modelo-vista-

controlador-mvce.html. [Ultimo acceso: 16 Junio 2020].

[16] V. Giraldo, «Rockcontent,» [En linea]. Available: https://rockcontent.com/es/blog/que-

es-firebase/. [Ultimo acceso: 16 Junio 2020].

[17] Firebase, «Firebae,» 2020. [En linea). Available:

https://firebase.google.com/products/firestore?hl=es. [Ultimo acceso: 7 junio 2020].

[18] A. Garcia, «Medium,» [En lineal. Available:
https://medium.com/ngesyfirebase/qu%C3%A9-es-angular-877c99a607f4.

[19] C. Potions, «Tutorial Angular Material - Aprende a usarlo rapido,» noviembre 2019.
[En linea)]. Available: https://codingpotions.com/angular-material. [Ultimo acceso: 8
junio 2020].

[20] Uniphyton, «Crear un PDF en Java Script (jsPDF),» 3 septiembre 2019. [En linea].
Available: https://unipython.com/crear-un-pdf-en-java-script-jspdf/. [Ultimo acceso: 9
junio 2020].

72



[21] «Qualitydevs,» [En linea]. Available: https://www.qualitydevs.com/2019/05/31/que-es-

ionic-desarrollador-web/. [Ultimo acceso: 16 Junio 2020].

[22] S. L, «vix,» 2013. [En linea]. Available: https://www.vix.com/es/btg/tech/13241/que-es-

apache-cordova. [Ultimo acceso: 9 junio 2020].

[23] «Globe Testing,» 2018. [En linea]. Available: https://www.globetesting.com/pruebas-

funcionales/. [Ultimo acceso: 15 junio 2020].

[24] D. Sanz, «Platzi,» [En linea]. Available: https://platzi.com/blog/pruebas-esenciales-

para-evaluar-el-rendimiento-de-software/. [Ultimo acceso: 15 Junio 2020].

[25] D. Amoedo, «Ubunlog,» [En linea]. Available: https://ubunlog.com/apachebench-

carga-pagina-web/. [Ultimo acceso: 15 junio 2020].

[26] «Geteasyga,» [En linea]. Available: https://geteasyga.com/es/qa/software-testing-
types/. [Ultimo acceso: 11 Mayo 2020].

[27] acens, «Bases de datos NoSQL. Qué son y tipos que nos podemos encontrar,» [En
linea]. Available: https://www.acens.com/wp-content/images/2014/02/bbdd-nosql-wp-

acens.pdf. [Ultimo acceso: 7 junio 2020].

[28] json.org, «Introduccion a JSON,» [En linea). Available: https://www.json.org/json-

es.html. [Ultimo acceso: 7 junio 2020].

[29] EcuRed, «Visual Studio Code,» [En lineal. Available:
https://www.ecured.cu/Visual_Studio_Code. [Ultimo acceso: 9 junio 2020].

73



6. ANEXOS

A continuacion, se listan todos los documentos que se generaron a partir del

desarrollo e implementacion del sistema web y aplicacién mévil.

e MANUAL TECNICO

Recopilacion de Requerimientos
Historias de Usuario

Product Backlog

Sprint Backlog

Disefio de Interfaces

Disefio de la base de datos
Pruebas de compatibilidad

Pruebas de aceptacion de funcionalidad

© © N o o & 0w NP

Certificado de entrega

e MANUAL DE USUARIO
1. Manual de usuario del sistema web

2. Manual de usuario de la aplicacion movil
e MANUAL DE INSTALACION

1. Despliegue del sistema web

2. Despliegue de la aplicacion movil
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