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RESUMEN

En el presente trabajo de titulacion se desarrolla un prototipo de aplicacién mévil, para la
toma de pedidos de comida a domicilio. El desarrollo del presente trabajo abarca las
necesidades y recomendaciones del restaurante El Asadero de Lali, para ofrecer a sus

clientes habituales, asi como a nuevos usuarios una forma de acceder a sus productos.

El prototipo es desarrollado con React Native el cual, es un Framework JavaScript para el
desarrollo de aplicaciones nativas, ademas de la plataforma Firebase de Google en la cual

se almacenaran y recuperaran los datos para el prototipo.

La aplicacion maovil permite el registro de usuarios, tanto de los clientes como de los
empleados, estos Ultimos seran registrados por el administrador del restaurante el cual
estara previamente registrado en la base de datos. Se empezara con el disefio del prototipo

de la aplicacion mediante la metodologia de desarrollo agil Kanban.

En el primer capitulo se expone el marco tedrico sobre las herramientas usadas en el
desarrollo del prototipo, las tecnologias implementadas y la metodologia de desarrollo

Kanban.

En el segundo capitulo se realizan las entrevistas a los clientes, se recogen los

requerimientos del prototipo y se presenta el disefio del mismo.

En el tercer capitulo se muestran los resultados de las entrevistas de validacién, asi como

de las pruebas realizadas.

En el cuarto capitulo son presentadas las conclusiones y recomendaciones que se

obtuvieron al desarrollar este Trabajo de Titulacion.

Finalmente, en los anexos se adjuntan: el modelo de entrevista, manual de usuario y el

cbdigo implementado en la aplicacién.

PALABRA CLAVE: Android, React, React Native, toma de pedidos, Firebase, aplicacién

movil.
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ABSTRACT

In this capstone project, a mobile application prototype is developed for taking food orders
at home. The development of this work covers the needs and recommendations of the
restaurant El Asadero de Lali, to offer its regular customers, as well as new users, a way to

access its products.

The prototype is developed with React Native which is a JavaScript Framework for the
development of native applications, in addition to Google's Firebase platform in which the

data for the prototype will be stored and retrieved.

The mobile application allows the registration of users, both customers and employees, the
latter will be registered by the restaurant administrator who will be previously registered in
the database. It will begin with the design of the application prototype using the agile Kanban

development methodology.

In the first chapter the theoretical framework on the tools used in the development of the
prototype, the implemented technologies, and the Kanban development methodology is

exposed.

In the second chapter, interviews with clients are carried out, the requirements of the

prototype are collected, and its design is presented.

The third chapter shows the results of the validation interviews, as well as the tests carried

out.

The fourth chapter presents the conclusions and recommendations that were obtained when

developing this Degree Work.

Finally, the annexes include: the interview model, user manual, and the code implemented

in the application.

KEYWORDS: Android , React, React Native, taking orders, Firebase, mobile app.
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1. INTRODUCCION

Actualmente vivimos en una época de rapido y constante cambio en la cual el uso de la
tecnologia ha cambiado la forma en la que se realizan las actividades del dia a dia, un
ejemplo en el cual se nota claramente este avance en la tecnologia son los dispositivos
moviles como los teléfonos inteligentes o smartphone. El instrumento principal de los
smartphone son las aplicaciones moviles, es asi que existe una aplicacion maovil para casi
cualquier actividad imaginable, ya sea para trabajo, diversion o salud, y los negocios de

comida no son la excepcion.

Las empresas de comida aprovechan la versatilidad de las aplicaciones moviles para

promocionar sus productos y llegar a un mayor nimero de posibles clientes.

El presente trabajo de titulacion utiliza la metodologia agil Kanban para el desarrollo de un
prototipo de aplicacion movil utilizando el framework React Native, para la toma de pedidos
de comida a domicilio para los usuarios del restaurante El asadero de Lali, el prototipo
permite, visualizar los diferentes menuds y promociones con los que el restaurante cuenta,
permite actualizar y editar dicha informacion al usuario administrador el cual serd el
administrador del restaurante.

El prototipo utilizara informacion suministrada por los clientes para determinar el sitio en el

cual debe ser entregado el pedido.

1.1. OBJETIVOS

El objetivo general de este Proyecto Técnico es:

Desarrollar un prototipo de aplicacion movil que permita la toma de pedidos de comida a
domicilio para el sistema operativo Android.
Los objetivos especificos de este Proyecto Técnico son:
¢ Definir los fundamentos te6ricos necesarios para el desarrollo del proyecto.
e Disefiar los modulos del prototipo de la aplicacion movil.
¢ Implementar los mddulos del prototipo de aplicacién moévil en funcién de los médulos
disefiados.

¢ Analizar los resultados obtenidos en las pruebas de funcionamiento del prototipo.



1.2. ALCANCE

En el presente trabajo de titulacion se detalla el desarrollo de un prototipo de aplicacién
movil para el envio de comida a domicilio para el restaurante El Asadero de Lali. La
aplicacion permitira a los clientes crear una cuenta de usuario, por medio de la cual, el
cliente podra acceder al menu del restaurante, asi como también a las promociones que el

restaurante disponga y en el caso de asi desearlo realizar un pedido a domicilio.

La aplicacion tendra un usuario administrador el cual estara precargado en la base de datos,
este usuario sera el duefio del restaurante El Asadero de Lali, el administrador seré el tnico
usuario que puede registrar en el sistema a nuevos empleados, posteriormente los
empleados podran actualizar sus datos, asi como su contrasefia en la aplicacibn mavil,
ademas, el usuario administrador es el encargado de editar, actualizar, borrar y crear
nuevos menuds o promociones de acuerdo a su conveniencia, también podra eliminar a los

empleados del sistema.

La aplicacién estara basada en la metodologia Kanban, se utilizara React Native para el
desarrollo de la aplicacion, ademas los datos seran guardados en Firebase, el cual provee
la base de datos para el prototipo. Ademas, se usara herramientas adicionales para facilitar
el desarrollo del prototipo, herramientas como el APl de Google maps, Expo el cual es un
grupo de herramientas y librerias que permite el desarrollo de aplicaciones nativas en un

entorno JavaScript [1].
La aplicacién maovil contara con tres roles de usuario: Administrador, Empleado y Cliente.

El usuario con el rol Cliente, que al ingresar por primera vez a la aplicacién debera
registrarse para crear una cuenta ingresando sus datos y una contrasefia; el usuario con el
rol Administrador que estara precargado en la base de datos; y, el usuario con el rol

Empleado que sera ingresado a la base de datos por el Administrador.

Para iniciar sesion e ingresar a la aplicacion movil los tres tipos de usuario deberan ingresar

con sus credenciales: usuario y contrasefia, para ser validados.
Cada rol realizara las siguientes actividades:

¢ Cliente: Es el usuario que desea realizar un pedido de comida a domicilio, para
lo cual realiza el proceso de registro en la aplicacién, podra visualizar el menu
del restaurante, asi como la informacién de cada uno de los platos ofertados, su

precio, y ofertas del restaurante. Realiza el pedido de comida y antes de



confirmar el pedido, se visualizaran los productos, asi como el precio total del
pedido.

e Empleado: Es el encargado de visualizar el pedido hecho por el cliente, asi
como encargarse de enviar o entregar el pedido al lugar especificado en la orden
de compra. Notificara al cliente que su pedido estd en camino de forma
automatica al momento de entregar el pedido al motorizado, el cual es un
empleado del restaurante que realiza las funciones de entregar los pedidos

cuando asi se lo necesite, también confirma la entrega del pedido al cliente.

¢ Administrador: Es el encargado de realizar los procesos de creacién, edicion y
eliminacion de los datos correspondientes a cada menu presente en la carta de
platos, entre estos los precios, actualizar la informacion de precios, agregar un
nuevo aviso sobre ofertas del dia. Tendra la responsabilidad de registrar a
nuevos empleados dentro de la aplicacidon para que hagan uso de ella. Podra

visualizar los pedidos de comida realizados por los clientes.
Cada usuario en los tres roles indicados tendra una interfaz diferente.

La arquitectura del prototipo se muestra en la Figura 1.1.

Cliente

FIREBASE

Aplicacidm mav

Empleads
/ \ v
VN
_;f L
t —
8 Inlejlne .

Aplicacibm mawv

Administrador

Realtime Database

Aplicacion maw

Figura 1.1. Arquitectura del prototipo

1.3. MARCO TEORICO

En este apartado se redacta conceptos importantes, asi como también, se especifican las
tecnologias y herramientas de desarrollo usadas a lo largo del disefio y desarrollo de este

prototipo de aplicacién movil.



1.3.1. TECNOLOGIAS

1.3.1.1. React Native

React Native es un framework de cédigo abierto para el desarrollo nativo de aplicaciones
moviles, que, a su vez, esta basado en React. Utiliza varias tecnologias estandar de la web
tales como JavaScript (JSX), HTML y CSS, pero a pesar de esto sus aplicaciones son
nativas completamente, esto quiere decir que las aplicaciones desarrolladas en React
Native son fluidas y veloces por lo que son equiparables a cualquier aplicacion desarrollada

con la tradicional tecnologia de Android como es JAVA o Kaotlin.

1.3.1.1.1. Arquitectura de React Native

El framework React Native al usar JavaScript como la base para su programacion no cuenta
con un método para compilar de manera directa el cddigo sobre las plataformas méviles
sean estas Android o iOS. De esta manera, React Native emplea compiladores de cddigo
para cada plataforma, en otras palabras, hay un compilador para Java o Kotlin, los cuales
producen aplicaciones que se pueden instalar en Android y de esta misma forma, hay un

compilador para Objetive-C o Switft que producen aplicaciones que se instalan en iOS.

React Native crea un puente hacia los compiladores y crea la aplicacion ya sea para Android
0i0S. La Figura 1.2 representa la arquitectura de React Native, asi como el salto de cddigo

elaborado en JavaScript a artefactos multiplataforma [2].

El puente posibilita a React Native relacionarse con las librerias nativas ya sea de iOS o
Android mediante Java o C++, de esta forma el codigo JavaScript permanece ejecutandose

dentro del JavaScript Core, similar a JVM en Java.

Standard Android
Android
compiler

artifact

Standard
105
compiler

React
MNative

Standard
platform Platform

compiler artifact

Figura 1.2. Arquitectura React Native [2]
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React Native dispone de algunas librerias que afiaden funcionalidad. Algunas de las mas

relevantes son presentadas a continuacion:

¢ Native base: es una libreria de cédigo abierto que proporciona componentes de Ul
(Interfaz de usuario) para ser usados en React Native.
¢ React Navigation: libreria que proporciona una forma facil para navegar entre
pantallas en una aplicacion React Native, también posee alternativas para
personalizar cada pantalla, asi como las rutas entre las mismas.
¢ React Native Elements: proporciona un kit de interfaz de usuario para aplicaciones
creadas con React Native.
1.3.1.2. React
React es una libreria JavaScript, la cual fue desarrollada por Facebook para el disefio de
interfaces de usuario basadndose en componentes. Es flexible, rapida y de un alto
rendimiento. Los componentes son la unidad mas bésica en la implementacion de
aplicaciones React; en palabras simples son la unidad fundamental de React. Estos
componentes establecen como los elementos del DOM (Document Object Model) son

creados y como es la interaccion entre estos y los usuarios.

Los componentes estan encapsulados, esta caracteristica los hace facil de probar, asi como
también facilitar su reutilizacion [3]. Los componentes son capaces de administrar su estado
de manera que pueden reaccionar de manera inmediata a los cambios que se dan en los
datos. Posibilita que las vistas se enlacen con los datos, de este modo si los datos sufren
algun cambio, también se modifican las vistas [4]. Esto da como resultado que, ante
cualquier cambio en los datos, automaticamente el componente vuelve a ser renderizado

en la pantalla.

Ademas del lenguaje JavaScript, React hace uso de JSX, la cual es una sintaxis similar a
HTML, la cual fue creada explicitamente para que el cddigo sea legible en el caso de que

se necesite implementar de manera directa secciones de la interfaz de usuario [5].

1.3.1.3. Flux

Flux es una arquitectura desarrollada por Facebook, para conducir el flujo de los datos en
una aplicacion. La razon detras de esto es el de reemplazar el flujo bidireccional de los
datos por un flujo unidireccional, de esta manera, el control y manipulacion de los datos se

facilita, y labores como la depuracion se vuelven mas faciles.



Flux establece cuatro capas en su arquitectura,

e Actions: que establece y despacha acciones.

e Store: el cual abarca al estado y lo modifica.

e Dispachert: acepta acciones y se comporta como una sola devolucién de

requerimiento al store.

e Views: representa el estado de los datos de forma en la interfaz gréfica.
Flux establece una arquitectura en la que el flujo de datos va en una sola direccién es decir
un flujo unidireccional. Los datos se trasladan desde el View a través de los Actions y arriban
a un Store en el cual la vista se actualiza [6]. En la Figura 1.3 se observa el camino de los

datos entre cada uno de los elementos de la arquitectura Flux.

Figura 1.3. Arquitectura Flux y flujo de datos [6]

1.3.1.4. Expo

Expo es un framework y una plataforma para aplicaciones universales React. Es un
conglomerado de herramientas y servicios implementados alrededor de React Native y
plataformas nativas que apoyan en la implementacion, construccion, desarrollo rapido en

iOS, Android y aplicaciones web con base de cddigo JavaScript/TypeScript. [7].

Expo usa Expo SDK, el cual es una libreria nativa y de JavaScript que permite acceso a las
funcionalidades de los dispositivos tales como la camara, contactos, galeria, entre otros,
sin la necesidad de manipular cédigo nativo, con la ventaja de que el cddigo se vuelve
portable, esto debido a que la aplicacion puede correr en cualquier dispositivo que tenga

instalado la aplicaciéon de Expo [7].

1.3.1.5. Bases de datos NO-SQL

Las bases de datos no relacionales, son las que no poseen un identificador que relacione
un segmento de datos con otro en contraparte a las relacionales [8]. Un gran nimero de
bases de datos NO-SQL (Not Only SQL) comparten varias caracteristicas entre las que

sobresale que no es indispensable definir un esquema que represente la estructura de los
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datos, en virtud de que guardan datos semiestructurados. Esta falta de esquema justifica la
superior flexibilidad de los sistemas NO-SQL frente a los sistemas relacionales. Una de las
ventajas que sobresale es la posibilidad de contar con datos no uniformes, es decir que
algunos elementos de una misma entidad pueden ser de diferentes tipos o ser opcionales
y la evolucion de los datos es sencilla en vista de que no es necesario cambiar ningin

esquema [9].

Existen algunos tipos de bases de datos NO-SQL:
e Clave-valor: Admiten escalado horizontal a escalas que las demas bases de datos
no pueden.
e Documentos: En el cddigo de aplicacién, los datos se muestran como un objeto o
un documento tipo JSON. En el Codigo 1.1 se indica un ejemplo de un objeto JSON.
o Graficos: El objetivo principal de estas bases de datos es el de facilitar la

implementaciéon y ejecucion de aplicaciones con datos extremadamente

conectados.
i
users”: {

“alovelace" : {
"name" : "Ada Lovelace
“contacts”: { "ghopper": true },

3

“ghopper”: { ... },

"eclarke": { +

Cddigo 1.1. Ejemplo de objeto JSON [10]

1.3.1.6. Firebase
Es una plataforma suministrada por Google la cual funciona como un BaaS (Backend-As-
A-Service) la cual proporciona herramientas para el desarrollo web y de aplicaciones
moviles y de esta manera facilitar el trabajo de los programadores al no tener que
preocuparse en administrar un servidor.
Firebase cuenta con las siguientes caracteristicas [11]:
e Desarrollo: Permite minimizar el tiempo de desarrollo al implementar diferentes
funciones entre las que se puede resaltar, la deteccidén de errores, guardar todo en
la nube y tener una estadistica de los datos consumidos por la aplicacion como

muestra la Figura 1.4.



e Analitica: Se cuenta con un control del rendimiento de la aplicacién a través de
métricas todo esto de forma gratuita. Con estos datos analiticos se toma decisiones

con base en datos reales.

Desarrollo =

Descargas (Total en 7 dias Almacenamiento (actua

3.91MB z22- 60.8KB 05+

Figura 1.4. Captura de pantalla consola desarrollo de Firebase

e Poder de crecimiento: Nos permite gestionar de forma &gil a los usuarios de las
aplicaciones, con un plus el cual es que atraer nuevos usuarios al enviar invitaciones
0 mediante notificaciones y un registro de la actividad como se muestra en la Figura
1.5.

Crecimiento =

+/ Mensaje sin nombre E hola
3 333% 0%
+/ Mensaje sin nombre

3 0%

Figura 1.5. Captura de pantalla consola Cloud Messaging de Firebase

e Rapidez: Poner en marcha Firebase es facil y rapido, ya que provee un SDK
(Software Development Kit) a los desarrolladores para de esta manera integra los

servicios que ofrece.

Firebase cuenta con los siguientes servicios:
¢ Realtime Database: Es una base de datos NoSQL almacenada en la nube. Estos
datos son guardados en formato JSON y sincronizados en tiempo real con los

clientes activos. Todos los clientes de la aplicacién comparten una instancia de la
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base de datos, lo cual permite que reciban de forma automatica actualizaciones de
los datos.

¢ Cloud Storage: Es un servicio que permite almacenar archivos, en el cual se puede
guardar archivos de audio, imagenes, videos u otro tipo de archivos que genere el
usuario.

e Authentication: Firebase Authentication provee de servicios de backend, SDK
sencillos de usar y bibliotecas Ul ya elaboradas, con el fin de autenticar usuarios en
la aplicacién. Permite autenticacion mediante contrasefias, proveedores de
identidad como Facebook, Google y Twitter, nimero de teléfono, y muchos mas. El
servicio de autenticacion esta ligado a otros servicios proporcionados por Firebase.

e Cloud Functions: es un framework sin servidores el cual nos permite ejecutar cédigo
de backend como respuesta a solicitudes HTTPS. El codigo se guarda en la nube
de Google en un ambiente administrado por Firebase, por lo que en consecuencia
no se requiere administrar ni escalar servidores propios.

e Hosting: es un servicio que proporciona Firebase para el alojamiento seguro de

contenido web, este contenido puede ser dindmico o estatico.

‘ Firebase

Desarrollo

Authentication
Cloud Firestore
Realtime Database
Storage

Hosting

Functions

Machine Learning

Figura 1.6. Servicios de Firebase

Firebase entrega un SDK a los desarrolladores para enlazar sus servicios de autenticacion,
almacenamiento, etc. en sus aplicaciones. Por otra parte, el SDK afiade seguridad a las

transacciones de carga y descarga de los datos.

1.3.2. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

A continuacion, se detallan las herramientas de desarrollo usadas en el proyecto.



1.3.2.1. Node.js

Node.js es un ambiente de ejecucion JavaScript multiplataforma y de cédigo abierto; ofrece
una forma de crear programas de forma rapida y escalable. Ejecuta el motor JavaScript V8
basado en Chrome [12]. Para React Native ejecuta el paquete Metro el cual es un paquete

JavaScript que compila varios archivos JavaScript en un solo archivo.

La descarga de nodejs se la realiza desde su pagina oficial https://nodejs.org/es/ y se lo
puede instalar en cualquier sistema operativo. Al instalar nodejs, vendra incluido con un
gestor de paquetes por defecto llamado npm (Node Package Manager) el cual ayuda a

distribuir paquetes, ademas de agregar dependencias a un proyecto.

1.3.2.2. Yarn
Yarn es un gestor de dependencias JavaScript, orientado hacia la velocidad y seguridad.
Yarn guarda en cache todos los paquetes descargados por lo que no es obligatorio volver

a descargarlos.

Se descarga de su pagina oficial https://lyarnpkg.com/ es multiplataforma y de cddigo
abierto. Para su instalacion se debe elegir el sistema operativo y seguir las instrucciones.

Una captura de pantalla del proceso de instalacion de Yarn es mostrado en la Figura 1.7.
& Yarn Setup = *

Welcome to the Yarn Setup Wizard

The Setup Wizard will install Yarn on your computer. Click
Mext to continue or Cancel to exit the Setup Wizard,

Figura 1.7. Captura de pantalla instalacién de Yarn

Para instalar dependencias mediante yarn se wusa el comando yarn add
nombre_del paquete, de la misma manera para desinstalar una dependencia se usa el

comando yarn remove nombre_del paquete [13].

1.3.2.3. Expo CLI
Expo CLI es una utilidad de linea de comandos que funciona como interfaz entre el

desarrollador y Expo, el cual sirve para crear nuevos proyectos React Native, publicar la
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aplicacion JavaScript, crear los archivos binarios apk y ipa entre otras opciones [14]. Para
su instalacién con el gestor yarn se ejecuta el comando: yarn global add install expo-

cli.

Expo CLI se la puede usar desde le terminal de comandos o en una interfaz basada en

web. El comando: expo init nombre_del proyecto permite crear un proyecto nuevo.

1.3.2.4. Visual Studio Code

Es un editor de cddigo fuente, el cual esta disponible para los sistemas operativo Windows,
macOS y Linux, el cual se ejecuta en el escritorio. VS Code viene con soporte integrado
para JavaScript, TypeScript y Node.js ademas posee un amplio ecosistema de extensiones
para distintos lenguajes de programacion [15]. Viene integrado con un depurador, una
terminal y opciones de personalizacién. Dispone de una tienda de extensiones desde la
cual se descargan complementos, paquetes de lenguajes y otras dependencias. Una
captura de pantalla de VS Code en la que se presenta la tienda de extensiones junto con el

editor es mostrada en la Figura 1.8.

File Edit Selection View Go Run Terminal Help AppJs - Notificaciones - Visual Studio Code
EXTENSIONS. 5 App.js

ort React, { useE 17
ort { StyleSheet, i fi eact-native”;

CoenraadS 5 Notifications

Mattia Astorino
nc(Permissions.NOTIFICATIONS);

Mattia Astorina

Lenin Pefia

return
<View 1 vles.container}>
QUTPUT  TERMINAL DB OLE  PROBLEMS 1: powershell

Microsoft Windows PowerShell
Copyright (C) Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

e Prueba la nueva tecnologia PowerShell multiplataforma https://aka.ms/pscore6

PS C:\Users\EQUIPQ\Desktop\Notificaciones>
Figura 1.8. Captura de pantalla Visual Studio Code

1.3.2.5. Google Maps (API)

Google Maps es un servicio proporcionado por Google, el cual es gratuito y provee
informacion geografica. Google Maps posee una API (Interfaz de programacion de
aplicacion) de JavaScript la cual admite personalizacion para mostrar los mapas en paginas

web, dispositivos mdviles y adecuar a las exigencias del sistema [16].
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Para utilizar la APl de Google Maps, en el prototipo se descarga el paquete react-native-

maps mediante el comando: expo install react-native-maps.

El prototipo utiliza el APl de Google Maps para encontrar y guardar la ubicacién a la cual el
cliente desea se envie el pedido de comida, también se lo utiliza para que el encargado de

entregar el pedido sepa la direccion exacta a donde debe dirigirse.

1.3.2.6. Marvel App
Marvel app es una herramienta que permite crear prototipos para aplicaciones moviles, asi

como para sitios web, desde el navegador [17].

El prototipo de la aplicacion movil se lo desarrolla en Marvel App para lo cual, se crea
disefios sin codigo y asi validar la experiencia del usuario para obtener una
retroalimentacion del disefio. En la Figura 1.9 se observa una captura de la herramienta

Marvel App.

+ Download

Figura 1.9. Captura de pantalla de Marvel App

1.3.3. METODOLOGIA KANBAN
Kanban es un método para administrar el trabajo que emergié en Toyota Production System
(TPS).

La palabra Kanban proviene del idioma japonés y en su traduccion literal quiere decir “tarjeta
con signos” o “sefial visual’; es una herramienta de desarrollo la cual procede de la filosofia
Lean, de tipo “pull” esto se traduce en que los recursos toman la decision de cuando y

cuanto trabajo se van a realizar [18].

Esta metodologia esta fundamentada en la optimizacion de procesos y resaltar la respuesta

al cambio por encima de seguir un plan, lo cual permite conseguir una respuesta mucho
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mas veloz sobre otras metodologias de desarrollo como Scrum. Por otro lado, Kanban es
una metodologia que se acomoda a los requerimientos variables del cliente, de esta manera

los progresos del producto son entregados regularmente y de manera incremental [18].

Kanban usa la idea de crear un backlog (bloque de tareas) del producto a través de un
conjunto de tareas priorizadas, Kanban observa el flujo de trabajo (workflow), en otras
palabras, secciona el trabajo en tareas y hace un control de las tareas en progreso (work in
progress) asi de esta forma, al existir poco trabajo en progreso se agrega la tarea con

prioridad mas alta del backlog.
Algunas caracteristicas de Kanban se representan en la Tabla 1.1.

Tabla 1.1. Caracteristicas metodologia Kanban

Caracteristica Descripcion

Observa el Workflow | Se escribe cada tarea en una

tarjeta y se la ubica en el tablero.

Se wusa columnas con la
descripcién para identificar en qué
etapa del proceso esta ubicada la

tarea.

Trabajo en curso Se establece limites en relacién a
cuantas tareas pueden ser
evaluadas a la vez en cada flujo

de trabajo.

Mide el “Lead Time” | Se mide el tiempo para completar
una tarea o en su defecto el
tiempo que la tarea se demora en
atravesar las columnas del

tablero.

Para que Kanban sea empleado en el desarrollo de software, es requerido que el trabajo
se divida en partes. Sin embargo, Kanban no establece la estructura ni magnitud de los

partes del trabajo o tareas. Las tareas deben ser mostradas en el tablero Kanban, como se
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muestra en la Figura 1.10. Conforme el trabajo vaya avanzando en el ciclo de vida del

desarrollo, las tareas se trasladan de un estado a otro hasta que llegan a la ultima columna.

REQUESTED IN PROGRESS [ DONE

Figura 1.10. Tablero Kanban

Cada columna simboliza un determinado estado al interior del workflow, el nimero de
columnas son establecidas en relacion a la experiencia del desarrollador y a los
requerimientos del proyecto, no estan establecidos el nimero de columnas ni tampoco

estados dentro de la metodologia Kanban [19].

En Kanban es necesario establecer prioridades en las tareas y se debe delimitar el umbral
de trabajo en curso, en otras palabras, es necesario conocer la cantidad de tareas que se
pueden llevar a cabo en cada fase ya que hay una cantidad de trabajo ideal que se realiza
sin sacrificar eficiencia, adicionalmente para iniciar una tarea nueva se debe terminar una

tarea previa.
En la Tabla 1.2 se muestra algunas de las ventajas al usar Kanban.

Tabla 1.2. Metodologia Kanban ventajas

Ventajas al usar Kanban

Se optimizan los tiempos de entrega.

Los “cuellos de botella” son visibles en tiempo real, a través
de esta caracteristica se puede usar de forma efectiva los
recursos para determinada tarea. En el tablero Kanban se
puede observar el “cuello de botella” cuando las tareas se
acumulan en la columna A mientras que la columna B esta

vacia.

14



Tabla 1.2. Metodologia Kanban ventajas

Ventajas al usar Kanban

Es relativamente sencillo ver el avance del proyecto con solo

observar el tablero.

Posibilita detectar si alguna tarea es defectuosa.
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2. METODOLOGIA

En este capitulo se expone el disefio e implementacion del prototipo, para lo cual, como
punto inicial se procede a realizar, elaborar el tablero Kanban con la lista de actividades a
desarrollarse, posteriormente se realiza un estudio de las aplicaciones de entrega de
comida a domicilio presentes en el mercado ecuatoriano més concretamente aplicaciones
como Uber Eats [20], Glovo [21] y Rappi [22], este estudio se lo realiza con la finalidad de
tener un punto de partida en cuanto a funcionalidad de la aplicacién, enfocada en el cliente.
Adicionalmente, se procedera a elaborar una entrevista para el Administrador del
restaurante, esto con la finalidad de determinar los requerimientos necesarios desde el
punto de vista del Administrador del restaurante el Asadero de Lali, también se hara una
entrevista a diez clientes del establecimiento para establecer cuales son los requerimientos
del prototipo desde la perspectiva del cliente, estas actividades permiten obtener los

requerimientos funcionales y no funcionales del prototipo.

Para obtener los requerimientos desde el punto de vista del usuario se hara uso de historias
de usuario. Se procederd a establecer la arquitectura del prototipo y se definiran los

modulos del mismo.

Para la implementacion del prototipo se hard uso de la metodologia Kanban, la cual es una
metodologia de desarrollo 4gil. Se usard el tablero Kanban para crear y observar las tareas
en cada seccion de desarrollo. La metodologia Kanban, no especifica el nimero de
columnas o etapas con las que debe contar el tablero Kanban, por lo que se contara con
las columnas: Tareas, Tareas en proceso y Tareas realizadas. Se desarrollaran diagramas
entre los cuales estaran: diagrama de casos de uso, diagrama de actividades, y diagrama

de estructura. Se realizaran los bosquejos para las interfaces de usuario.

2.1. TABLERO KANBAN

Para la realizacion del prototipo se usaré el tablero Kanban, el cual muestra las distintas
tareas a realizar, estara dividido en tres columnas las cuales son: Tareas, Tareas en
proceso y Tareas realizadas. La Tabla 2.1 describe tres columnas, la primera columna,
Tareas, describe todas las tareas que van a ser desarrolladas a lo largo del proyecto; la
columna Tareas en proceso, que son aquellas tareas que se encuentran en proceso de
desarrollo y, por ultimo, la columna Tareas realizadas, que son aquellas tareas que se han

completado.
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Tabla 2.1. Lista de tareas Tablero Kanban

Tareas

Tareas en proceso

Tareas realizadas

Disefio de las vistas de la
aplicacion.

Toma de Requerimientos.

Realizacion de diagramas de
casos de uso.

Realizacion de entrevistas al
administrador y a diez
clientes del restaurante.

Realizacion de diagrama de
actividades.

Identificacién de historias de
usuario.

Diagrama de estructura.

Identificacion de
requerimientos funcionales.

Disefio de la estructura del | ldentificacion de

proyecto. requerimientos no
funcionales.

Disefo base de datos. Determinacion de los

madulos del prototipo.

Instalacion de Node.js

Instalacion de Yarn.

Instalacion Expo CLI.

Instalacion de Visual Studio
Code.

Instalacion cliente Expo.

Crear la base de datos en
Firebase.

Codificaciéon pantallas del
modulo administrador.

Codificaciébn pantallas del
modulo Cliente.

Codificaciéon pantallas del
modulo empleado.

Codificacibn de navegacion
entre pantallas.

Instalacion de Firebase en la
aplicacion mavil.
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Tabla 2.1. Lista de tareas Tablero Kanban

Tareas Tareas en proceso

Tareas realizadas

Codificacion de
funcionalidades del prototipo.

Pruebas de funcionamiento
modulo Administrador.

Pruebas de funcionamiento
modulo Cliente.

Pruebas de funcionamiento
mddulo Empleado.

Pruebas de funcionamiento
con todos los médulos.

Resultados.

2.2. RECOLECCION DE REQUERIMIENTOS
2.2.1. ESTUDIO DE APLICACIONES DE ENTREGA DE COMIDA A DOMICILIO

Se realizard un estudio del proceso que realizan las aplicaciones méviles de entrega de

comida a domicilio Uber Eats, Rappi y Glovo. La primera vez que se usa estas aplicaciones

solicitan que el usuario se registre, para lo cual, se ingresan ciertos datos entre los méas

generales estan: el nombre, un correo electrénico, nimero celular y la direccién de entrega.

Las Figuras 2.1 y 2.2 muestran las pantallas de ingreso de datos de estas aplicaciones.

11:11 WO 7% @ 1112 @™ O . 97% @
x Iniciar sesién
4Cuél es tu direccién de correo Bienvenido de nuevo. Inicia sesién para
continuar. ¢
electrénico? Registrate
Los recibos se enviaran a tu correo electronico
Ing t o
Ingresa tu correo electrénico Q
" ida
&
a 2
(-] re
« «

Figura 2.1. Ingreso de datos, (a) Uber Eats, (b) Glovo
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Completa estos datos

NOMBRES

Ingresa aRappi contu
ndmero celular

- (©] Apellidos
- +

Enviaremos un mensaje a este nimero

con un cédigo de confirmacion. Correo electronico

Acepto los Términos y Condiciones y Politicas de
Privacidad (Habeas Data)

Acepto recibir mi cédigo de confirmacién por

M \hatsApp/SMS.

Figura 2.2. Ingreso de datos, Rappi
De manera general, el proceso que el usuario sigue para realizar un pedido de comida a
domicilio en estas aplicaciones es: una vez ingresados los datos se procede a iniciar sesion
dentro de la aplicacion, se visualiza las distintas opciones de comida con las que cuenta la
aplicacion. Se selecciona el producto, este producto se guarda en un carrito de compras
hasta que el usuario termine de elegir otros productos en el caso de asi necesitarlo, en el
carrito estaran guardados los productos hasta que el cliente decida realizar el pedido, al
realizar el pedido, se muestran en pantalla los datos personales del cliente, el valor total del

pedido y la direccion a la cual deben ser enviados.

La Tabla 2.2 presenta un resumen general de las funcionalidades que presentan estas

aplicaciones y que serviran como referencia para el prototipo.

Tabla 2.2. Resumen de funcionalidades

Funcionalidad

Permiten el registro de un nuevo usuario ingresando datos
como nombre, direccién nimero de teléfono.
Permiten el inicio se sesién mediante un usuario y contrasefa.

Permiten visualizar los menus de los que disponen.

Permiten guardar en un carrito de compras los productos.

Permiten editar el perfil de usuario entre los cuales esta poder
actualizar la contrasefa.
Permiten agregar mas de una direccién de entrega.

Antes de realizar la compra se visualiza los productos y el
valor a cancelar.
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2.2.2. ENTREVISTAS

Las entrevistas se las realiza al administrador del restaurante, asi como a los clientes del

mismo, esto tiene como finalidad determinar historias de usuario y a partir de estas historias

los requerimientos funcionales y no funcionales. Los requerimientos desde la perspectiva

del administrador son expuestos en las entrevistas, en las mismas se manifiesta las

necesidades que se pretende resolver con el desarrollo del prototipo, estos requerimientos

se los representa en historias de usuario.

De la misma forma se entrevista a diez clientes del restaurante. EI Anexo A presenta el

modelo de entrevista y los resultados.

2.3. HISTORIAS DE USUARIO

Las historias de usuario presentan los requerimientos desde el punto de vista del usuario,

tanto para el usuario administrador como para el usuario cliente.

Estas historias fueron definidas en base al estudio de las aplicaciones existentes en el

mercado, asi como también en base a las entrevistas realizadas al administrador del

restaurante y a diez clientes del mismo. La Tabla 2.3 contiene estas historias de usuario.

Tabla 2.3. Historias de usuario

Id Titulo Descripcion

HUO1 | Registrar usuario | Elusuario cliente para utilizar la aplicacion debe registrarse,
ingresando datos como su nombre, nimero de celular,
correo electrénico y contrasefia, estos dos ultimos items
son los valores con los que el usuario podra iniciar sesion
en la aplicacion.

HUO2 | Recuperar Para recuperar la contrasefa, el usuario necesita ingresar

contrasefa el correo electronico que ingreso a la aplicacién al momento

de registrarse.

HUO3 | Iniciar sesion Para iniciar sesion el usuario necesita ingresar el correo
electrdnico junto con la contrasefia con las cuales realiz6 el
registro.
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Tabla 2.3. Historias de usuario

Id Titulo Descripcion
HUO4 | Ingresar a la | El usuario, después de iniciar sesion, se redirigird a la
pagina principal pagina principal de la aplicacién, esta pagina principal sera
diferente, para cada uno de los tres usuarios.
HUO5 | Visualizar los | El usuario cliente necesita ver los menus que oferta el
menus restaurante.
HUO6 | Administrar el | Elusuario administrador necesita crear, editar o eliminar los
menu platos del menu.
HUO7 | Ingresar direccion | El usuario cliente necesita ingresar la direccién de entrega
de entrega de su pedido en el mapa.
HUOS8 | Visualizar El usuario empleado necesita visualizar en el mapa la
direccion de | direccion a la cual debe entregar el pedido.
entrega
HUOQ9 | Visualizar los | El usuario empleado, necesita ver los pedidos realizados
pedidos para enviarlos al lugar correspondiente.
HU10 | Enviar El usuario empleado necesita que se envie una notificacion
notificacién cada que haya un pedido nuevo.
El usuario cliente necesita que se envie una notificacion
cuando su pedido este en camino.
HU11l | Registrar nuevos | El usuario administrador necesita ingresar los datos de
empleados nuevos empleados al sistema.

2.4. LISTA DE REQUERIMIENTOS

Tomando como base las historias de usuario y el analisis de las aplicaciones de envio de

comida se determinan los requerimientos del prototipo.

Requerimientos funcionales

¢ Cada usuario que desee usar la aplicacion mévil necesita tener una cuenta de

usuario en el sistema.
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Las cuentas de usuario estaran asociadas a un rol de usuario.

La aplicacién cuenta con tres roles de usuario: administrador, cliente y empleado.
El usuario administrador estara registrado con anterioridad en el sistema.

El usuario administrador sera el encargado de registrar nuevos empleados en el
sistema.

El sistema posibilita registrarse; con este fin se debe ingresar datos personales
como: nombre, apellido, direccién, correo electrénico, nimero de teléfono, y
contrasenfa.

El sistema admite inicio de sesion, con este fin es necesario proporcionar la
contrasefa y el correo electrénico ingresados al momento del registro. En caso de
gue los datos ingresados sean validos, se permite el ingreso, caso contrario, se
comunicara que los datos son incorrectos.

El sistema admite recuperacion de contrasefia, para lo cual, se debe ingresar el
correo electronico, al cual se envia los pasos para recuperar la contrasefia.

El sistema admite cerrar sesion.

La pagina principal para cada uno de los tres roles sera diferente.

El sistema admite la actualizacion del perfil de usuario.

El sistema admite al usuario administrador crear, editar y eliminar la informacion de
los platos del menu, asi como la informacién de las promociones del restaurante.
El sistema admite que el usuario cliente visualice el menu y lo seleccione para
agregarlo al carrito de compras para realizar el pedido.

El sistema permite al usuario empleado ver los productos dentro del pedido
realizado por el cliente para despachar la orden hacia la direccion respectiva.

El sistema enviara una notificacién a los empleados cuando se realice un nuevo
pedido.

El sistema enviara una notificacion al cliente en el momento que su pedido este en

camino.

Requerimientos no funcionales

Desarrollar un prototipo de aplicacion movil con React Native para el sistema
operativo Android.

La base de datos se almacenaréa en Firebase.

Para que los usuarios puedan acceder a la aplicacién deben estar conectados a

internet.
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2.5. ARQUITECTURA DEL PROTOTIPO

La Figura 2.3 muestra la arquitectura del prototipo, y hace uso de Google Firebase para ser

implementada.

Administrador

r =

L =

Aplicacion movil

Empleado
f ™
« » &@——-—_ﬁ______‘_‘_

- =
Aplicacion movil

Firebase

Cliente
- -

L =

Aplicacién movil

Figura 2.3. Arquitectura del prototipo

El prototipo esta compuesto en el lado del cliente por una aplicacion Android, la misma que
es usada por clientes, empleados y el administrador. Por otra parte, el prototipo hace uso
de los servicios de Firebase para almacenar la base de datos, asi como también el servicio
de autenticacion. La aplicacibn se comunica con el BaaS (Backend as a Service) de
Firebase para obtener datos tanto del usuario como del menu del restaurante, y también
para realizar la autenticacion, esto a través del SDK provisto por Firebase a través de

internet.

De la misma forma, para el envio de las notificaciones se hara uso de los servicios provistos
por la plataforma Expo, esto debido a que Expo provee una API gratuita que se enlaza con
los servicios de Firebase Cloud Messaging (FCM) la cual es una solucion multiplataforma

de mensajeria segura y gratuita para enviar mensajes o notificaciones [23].
En la Figura 2.4 se observa la arquitectura de las notificaciones usando el APl de Expo.

El API de natificaciones de Expo es multiplataforma, al recibir el mensaje en su servidor
este de forma automatica lo redireccion hacia Firebase Cloud Messaging en el caso de
aplicaciones Android o hacia APNS en el caso de aplicaciones iOS. Esta notificacion sera
enviada a los empleados en el momento que se realice un pedido, también se enviara una

notificacion al cliente cuando su pedido este en camino.

23



Expo backend

notification Yo Firebase
| T ANCrOId —

Pr—— i (OS  e—

APNS

Figura 2.4. Arquitectura de notificaciones usando Expo [24]
En el Cddigo 2.1 se indica un ejemplo de comunicacion con el API de notificaciones de
Expo.

async function sendPushMotification{expoPushToken) {
const message = {
to: expoPushToken,
sound: 'default',
title: 'Originmal Title',
body: 'aAnd here is the body!",
data: { data: 'goes here' .,
}i
await fetch('https://exp.host/—ysapisv2/pushyssend’, {
method: "POST',
headers: {
Accept: '"application/json',
'Accept—encoding': 'gzip, deflate',
'Content—Type': 'application/json"',
T
body: JSOM.stringify(message),

Codigo 2.1. Notificaciones con el API de Expo [25]

2.6. MODULOS

El prototipo de aplicacion mévil contard con los siguientes médulos:

2.6.1. MODULO ADMINISTRADOR

En este médulo el administrador del restaurante, podréa leer, actualizar y eliminar los datos
del mend y de las promociones. Ademas, serd el encargado de registrar a los nuevos
empleados en el sistema, para lo cual ingresara los datos de los nuevos empleados junto
con una contrasefia provisional la cual podra ser cambiada por el empleado en el caso de

asi necesitarlo, podra visualizar los pedidos realizados por los clientes, tanto los pedidos
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gue aun se encuentran en proceso de ser atendidos como aquellos que ya estan en camino

de entrega y los pedidos entregados.

Podra ver un listado de los empleados con los que cuenta el restaurante y eliminarlos del
sistema cuando sea necesario, asi como también, ver un listado de los clientes que se
encuentran registrados en el sistema, tendra la posibilidad de actualizar sus datos y
actualizar su contrasefia, ademas en el caso de olvidar su contrasefia de ingreso, podra

recuperarla mediante un enlace que sera enviado al correo con el cual se registroé.

2.6.2. MODULO EMPLEADO

El empleado después de ser registrado en el sistema por el administrador, ingresara al
sistema con su correo y la contrasefia provista por el administrador, podra acceder a sus
datos y editarlos, asi también, podra actualizar su contrasefia en el caso de requerirlo, podra
visualizar los pedidos que han sido hechos por los clientes, asi como también, el detalle de
los productos presentes en el pedido para entregarlos a la persona que se encargara de
enviarlos a la direccion de entrega, podra ver en el mapa la ubicacién en la cual debe ser
entregado el pedido, asi también, podra observar los pedidos que ya han sido entregados

a su destino.

2.6.3. MODULO CLIENTE
El cliente debera crear una cuenta con los datos requeridos, asi como también, una
contrasefa, en el proceso de registro se le pedird que ingrese una direccion de entrega,

para lo cual se hara uso del API de Google Maps, para tener la ubicacién exacta del cliente.

El cliente podra ver los diferentes platos con los que cuenta el restaurante, asi como
también las promociones y el menu del dia, podra realizar un pedido de los productos que
desee, ademas podra actualizar su informacién y su contrasefia en el caso de necesitarlo.
La Tabla 2.4 presenta los modulos con los identificadores de historias de usuario

respectivas.

Tabla 2.4. Médulos del prototipo

Modulo Id

Administrador HUO02, HUO3, HUO4, HUO06, HU11

Cliente HUO1, HUO3, HUO4, HUO5, HUO7, HU10
Empleado HUO02, HUO3, HUOS, HU09, HU10
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2.7. ACTUALIZACION DEL TABLERO KANBAN

La Tabla 2.5 presenta la actualizacion del tablero Kanban, con las actividades que ya se

han completado, asi como también, presenta las actividades que estan en proceso y

aquellas que estan en cola de iniciar el proceso de desarrollo.

Tabla 2.5. Actualizacién del Tablero Kanban

Tareas

Tareas en proceso

Tareas realizadas

Instalacion de Node.js

Disefo de las vistas de la
aplicacion.

Toma de Requerimientos.

Instalacion de Yarn.

Realizacion de diagramas
de casos de uso.

Realizacion de entrevistas
al administrador y a diez
clientes del restaurante.

Instalacion Expo CLI.

Realizacion de diagrama de
actividades.

Identificacion de historias
de usuario.

Instalacion de Visual Studio
Code.

Diagrama de estructura.

Identificacion de
requerimientos
funcionales.

Instalacion cliente Expo.

Disefo de la estructura del
proyecto.

Identificacion de
requerimientos no
funcionales.

Crear la base de datos en
Firebase.

Disefo base de datos.

Determinacion de los
maodulos del prototipo.

Codificaciéon pantallas del
modulo administrador.

Codificacién pantallas del
modulo Cliente.

Codificacién pantallas del
modulo empleado.

Codificacion de navegacion
entre pantallas.

Instalacion de Firebase en
la aplicacion movil.

Codificacion de
funcionalidades del
prototipo.
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Tabla 2.5. Actualizacién del Tablero Kanban

Tareas Tareas en proceso Tareas realizadas

Pruebas de funcionamiento
modulo Administrador.

Pruebas de funcionamiento
moédulo Cliente.

Pruebas de funcionamiento
mo&dulo Empleado.

Pruebas de funcionamiento
con todos los maédulos.

Resultados.

2.8. DISENO

En esta seccion, se desarrollara el disefio de las pantallas de la aplicacién moévil, asi como
también, los diagramas de casos de uso de cada uno de los médulos, diagrama de
actividades y diagrama de estructura. Se disefiara la estructura del proyecto, asi como

también se hara el disefio de la base de datos.

2.8.1. DISENO DE LA INTERFAZ DE LA APLICACION

Se disefiara las Ul de la aplicacion, no contienen colores, asi como tampoco graficos ni
mucho menos estilos, esto se lo hace con el fin de dar prioridad al contenido, asi como
también para distribuir el espacio y obtener un primer plano de la aplicacién que se desea

desarrollar.

En la Figura 2.5 se muestra la pantalla de inicio de sesién, asi como la de recuperacion de

contrasefa las cuales seran comunes para los tres roles de usuario.

En la Figura 2.6 se muestra las pantallas principales de cada uno de los tres roles de
usuario. El disefio completo se encuentra en el ANEXO B: Disefio de la interfaz EI Asadero
de Lali.

2.8.2. DIAGRAMA DE CASOS DE USO
Los diagramas de casos de uso (CU) se utilizan para explicar la funcionalidad que tendra
el sistema. En estos diagramas se emplean actores, que son las entidades que utilizan el

sistema, es decir son aquellos que van a interactuar con el sistema.
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Figura 2.5. Disefio de inicio de sesion y recuperacién de contrasefia
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EMPLEABOS

(a) (b) (©)
Figura 2.6. Disefo de pagina principal de (a) Administrador, (b) Cliente, (c) Empleado
Los actores con los que cuenta el prototipo son:
e Usuario Administrador
e Usuario Cliente

e Usuario Empleado

Cada uno de estos actores cumple una funcion el cual se describe a continuacion:

Administrador: El usuario con el rol administrador, a través del prototipo

administrara los datos de los diferentes platos con los que cuenta el restaurante,
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asi como también, las promociones que él crea necesarias, esta administracion
implica la actualizacion, lectura, creacién y eliminacion de los datos de los platos
presentes en el mena, también la administracién de las promociones, asi como del
menu del dia.

Por otra parte, también podra administrar los datos de su perfil de usuario, entre
estos datos estan su nombre, su numero de teléfono, asi como también, la
posibilidad de subir una foto en su perfil, podra ingresar al sistema a nuevos
empleados, podra visualizar los datos de los empleados presentes en el sistema y
eliminarlos de ser necesario, asi como a los clientes registrados en el sistema,
podr& ver los pedidos realizados por los clientes y de igual forma los pedidos que
estén en camino de entrega y los pedidos entregados, también podra recuperar su
contrasefa en el caso de ser necesario. El diagrama de casos de uso se muestra
en la Figura 2.7.

Cliente: El usuario con el rol cliente, antes de poder hacer uso del prototipo debe
registrarse en el sistema, para lo cual ingresara los datos que la aplicacion le indica,
de igual forma también ingresara una direccion de entrega, una vez registrado en
el sistema, podra visualizar los distintos platos del menu del restaurante, podra
elegir los platos y la cantidad que desee para que sean enviados a su domicilio.
Podra administrar los datos de su perfil de usuario, antes de confirmar el pedido,
podra observar el valor total de su compra, y de igual forma sus datos, podra
realizar una compra, podra ingresar una o mas direcciones de entrega en el caso
de que lo necesite. Recibira una notificacion cuando su pedido este en camino,
adicionalmente podra recuperar su contrasefia en el caso de que no la recuerde.
El diagrama de casos de uso se muestra en la Figura 2.8.

Empleado: El usuario con el rol empleado, una vez registrado en el sistema por el
administrador, podra observar los nuevos pedidos hechos por los clientes, con la
finalidad de armar el pedido con los productos que el cliente haya solicitado, podra
observar los pedidos que estan en camino de entrega, también podré ver en el
mapa la direccion de entrega del pedido y confirmar la entrega del pedido, de la
misma forma podréa recuperar su contrasefia en el caso de ser necesario.

El diagrama de casos de uso se lo muestra en la Figura 2.9.
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Figura 2.9. Caso de uso: Mddulo empleado

2.8.3. DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

En las figuras siguientes se expone los diagramas de actividades de los casos de uso mas
importantes. La Figura 2.10 expone el diagrama de actividades del caso de uso del médulo
administrador para el ingreso de un nuevo plato al menu. El ingreso de un nuevo plato al
menu del restaurante se da una vez el administrador ha ingresado a la aplicacion,

ingresando su correo y contrasefia, en el caso de que aln no haya ingresado a la aplicacién.

Al ingresar al sistema para agregar un nuevo plato al mena, el administrador debe ingresar
los datos del plato tales como: nombre del plato, una descripcion de mismo, el precio y una
imagen del plato, estos datos no pueden quedar vacios por lo que el sistema se encargara
de validarlos, una vez se haya ingresado toda la informacién requerida el sistema registrara
el nuevo plato en la base de datos y el administrador podra observar un mensaje en el cual

se le informa la creacion exitosa del nuevo plato y se dara por finalizado el proceso.
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Figura 2.10. Diagrama de actividades crear plato

La Figura 2.11 muestra el diagrama de actividades correspondientes al caso de uso
ingresar nuevos empleados al sistema. El proceso da inicio cuando el administrador dentro
de la aplicacion se dirige a la opcion de ingresar nuevo empleado, en esta nueva pantalla
el administrador debe ingresar los datos del nuevo empleado, asi como una contrasefa la
cual serd provisional y podra ser actualizada por el empleado, el sistema validara que los
datos que se solicitan no queden en blanco, asi como que el correo ingresado tenga una
sintaxis valida y que los caracteres ingresados en la contrasefia tengan un tamafio mayor
a seis, una vez validados estos datos el sistema procedera a ingresar al nuevo empleado
en la base de datos, el administrador observara un mensaje en el cual se le indica la
creacion exitosa del nuevo empleado en el sistema, con lo cual se da por finalizado el

proceso.
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Figura 2.11. Diagrama de actividades ingresar nuevo empleado

La Figura 2.12 muestra el diagrama de actividades del caso de uso realizar una compra del
mddulo cliente. El proceso da inicio cuando el usuario cliente una vez dentro de la aplicacion
desea realizar un pedido de comida a domicilio. Al ingresar a la aplicacion para realizar una
compra, el cliente podra visualizar tanto las promociones como los platos del mend, elegira
los que mas le gusten y se almacenaran en el carrito de compras, una vez haya elegido los
productos se dirigira al carrito de compras en el cual estaran los productos que selecciond
junto el valor total del pedido, con la posibilidad de quitar de la lista alguno de los productos
enlistados, una vez confirmados los productos se dirige a la pantalla de pedido en la cual
estaran sus datos asi como también debera elegir la direccidon hacia la cual debe ser
enviada el pedido, una vez confirmada la orden el cliente observard un mensaje en el cual

se le indica que su pedido fue exitoso, con lo cual se da por finalizado el proceso.
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Figura 2.12. Diagrama de actividades realizar un pedido

2.8.4. DIAGRAMA DE ESTRUCTURA

En la Figura 2.13 se presenta el diagrama de estructura compuesta del maddulo
administrador, el proceso da inicio cuando el usuario administrador inicia sesién en la
aplicacion, el administrador puede elegir entre varios de los elementos, entre ellos: editar
perfil, agregar nuevo plato, ingresar nuevo empleado entre otros, una vez elegida la
instancia se ingresan los datos y se validan, y posterior a su validacion son almacenados

en la base de datos.
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Figura 2.13. Diagrama de estructura

2.8.5. ESTRUCTURA DEL PROYECTO

Al momento de crear el proyecto con React Native, el cual llevara el nombre “El-Asadero-
de-Lali”, se crea una carpeta dentro de la cual se estructuran tanto los archivos como los
directorios que usard el proyecto. El directorio screen serd aquel que contenga los
directorios de los tres mddulos definidos en la aplicacion: Administrador, Cliente y
Empleado, a su vez estos directorios contienen los archivos que generan el contenido de la
aplicacion, ademas se crea directorios para contener archivos que permiten la conexion con
la base de datos almacenada en Firebase, mas concretamente el directorio conexion, y

otros directorios que seran necesarios a lo largo del desarrollo del proyecto.

En la parte izquierda de la Figura 2.14 se presenta la estructura del proyecto en su totalidad,
tal como se muestra en VS Code, en tanto que en la parte derecha de la figura se muestra

las carpetas, asi como algunos archivos creados para la aplicacion.

2.8.6. DISENO DE LA BASE DE DATOS

Los datos que utiliza la aplicacion “El asadero de Lali” son almacenados y recuperados
desde Firebase Realtime Database, que guarda y sincroniza los datos con la base de datos
NO-SQL de Google la cual esta almacenada en la nube. Esta informacion se sincroniza con

los usuarios de la aplicacion en tiempo real.

Una caracteristica de las bases de datos NO-SQL es que los diagramas entidad-relacion
no suelen ser comunes, esto en vista de que en vez de usar tablas y propiedades utilizan

colecciones y documentos respectivamente.

35



La Figura 2.15 muestra una captura de pantalla de las colecciones usadas para la aplicacion

capturada desde Firebase.

~ EL-ASADERD-DE-LALI
i o SERED
~ EL-ASADERO-D._. 19 & © &

expo-shared

Chat
Conexion

=
> assets
=
=

-~ nawigation

MNawvigation.js U
StackAdministrador.js u
StackClientejs U
> Conexion StackEmpleado.js u
> navigation > node _modules
» node_modules o osErEEns
> Administrador
» SOreens
»> Cliente
> Utilidades > Empleado
% .gitignore 2 CambiarPassword.js u
App.js Direccion.js u
. L in.j u
app.json =iz Inl=
NuewoCliente.js L
babel.config.js 2 )
RecuperarClave.s ]
google-senvices,json - Utilidades
package-lock.json u Cargando.js u
package.json Mapa.js u
MMisiomnjs u

yarm-error.log
" & .gitignore o
d yam.loc EEmE

Figura 2.14. Estructura del proyecto Asadero de Lali en React Native
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appfire-2668d

S Compras

- Menu

- MenuDiario

- Promociones
- Usuarios

- carrito

- messages

- pedido

- pedidoEmpleado

Figura 2.15. Base de datos de Firebase

Este proyecto elabora las colecciones siguientes para guardar los datos que seran usados
y generados por la aplicacion.
e Compras, es una coleccion que guarda las compras que realiza el usuario cliente,

con las cantidades, asi como el nombre del producto que adquirio.
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e Promociones, es una coleccibn que guarda las promociones que genera el
administrador del restaurante.

e Usuarios, esta coleccién contiene a las colecciones Administrador, Clientes y
Empleados, que a su vez contienen los identificadores de cada uno de los usuarios,
asi como la informacion de los mismos entre los que constan nombre, direccion,
teléfono entre otros.

e Carrito, esta coleccion contiene los productos que el usuario cliente selecciona
antes de realizar la compra definitiva.

e Menu, esta coleccién contiene la informacién del menud del restaurante, contiene
los datos como nombre, precio y descripcion de cada uno de los platos del mend,
clasificados en sopas, plato fuerte, postres y bebidas.

¢ Pedido, esta coleccion contiene los datos de los pedidos de los clientes una vez
han sido enviados a su direccion de destino, asi como también contiene la
informacion de los productos que han sido entregados al cliente.

¢ pedidoEmpleado, esta coleccion contiene la informacién de los platos que han
sido solicitados por los clientes, para que los empleados visualicen que productos

son los que deben ser preparados para su envio.

Para poder implementar la base de datos con Firebase se debe tener una cuenta de Gmail.

La Figura 2.16 indica parte de la estructura de la base de datos.

= Menu
- Bebidas
8- -MNgS5YR_yT1XkiviBrQk
8- -MNg5hOh8zJ49_3TVzDo
8- -MNg6-yhS9dc-TUBVDKG6
3 -MNg6BUghTjrT22sZQ5b
= — Fuerte

= -MNgOCekvuOThpXnzUnz

Descripcion: "Deliciosc mote con chicharron y tostade

Id: "-MNgBCekvuOThpXnzUnz

Nombre: "Mote con chicharrodn

Precio: "3.586

Tipo: "Fuerte

URL: "https://firebasestorage.googleapis.com/v8/b/app. ..

8- -MNg0qXQOjnbroyGLzb3

- -MNg10qDnhDANTMpP9BX9
—— Postre

- -MNg3RbUVMuPtONHyBpN

B8 -MNg3gQ39DvbFqu8dSxX

8- -MNg41VU6JUCTUWQQZqg-

8- -MNg4GoNjKkR1GrKHomB
8- Sopas

Figura 2.16. Estructura base de datos en Firebase
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2.9. IMPLEMENTACION

En esta parte se presenta la implementacion de los componentes de la aplicacion mévil, asi

como también, la forma como estos interactian entre si. Como primer paso se presenta la

instalacion del software que sera necesario para el desarrollo del prototipo, se presenta la

actualizacion del tablero Kanban mostrado en la Tabla 2.6, se presenta la codificaciéon del

prototipo y de sus diferentes médulos, de forma simultdnea, se presenta la implementacion

de la base de datos en Firebase para el almacenamiento de los datos y por Ultimo la

implementacién de las notificaciones push.

Tabla 2.6. Tablero Kanban. Implementacion

Tareas

Tareas en proceso

Tareas realizadas

Pruebas de funcionamiento

modulo Administrador.

Instalacion de Node.js.

Toma de Requerimientos.

Pruebas de funcionamiento

modulo Cliente.

Instalacion de Yarn.

Realizacion de entrevistas
al administrador y a diez

clientes del restaurante.

Pruebas de funcionamiento

modulo Empleado.

Instalacion Expo CLI.

Identificacion de historias

de usuario.

Pruebas de funcionamiento

con todos los modulos.

Instalacion de Visual Studio
Code.

Identificacion de

requerimientos

funcionales.

Correccion de errores. Instalacion cliente Expo. Identificacion de
requerimientos no
funcionales.

Crear la base de datos en

Firebase.

Determinacion de los

mdodulos del prototipo.

Codificacion pantallas del

modulo administrador.

Disefio de las vistas de la

aplicacion.

Codificacién pantallas del

modulo Cliente.

Realizaciéon de diagramas

de casos de uso.
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Tabla 2.6. Tablero Kanban. Implementacion

Tareas Tareas en proceso Tareas realizadas

Cadificaciéon pantallas del | Realizacion de diagrama

mdodulo empleado. de actividades.

Cadificacién de navegacion | Diagrama de estructura.

entre pantallas.

Instalaciéon de Firebase en | Disefno de la estructura del

la aplicacién movil. proyecto.

Codificacion de | Disefio base de datos.
funcionalidades del

prototipo.

2.9.1. INSTALACION DE HERRAMIENTAS

Node.js

Como primer paso se debe instalar el entorno de ejecucién Node.js el cual se lo descarga
desde su pagina oficial, https://nodejs.org/es/, una vez descargado el archivo lo ejecutamos
y seguimos las instrucciones, para el desarrollo de este proyecto se utiliza la version 14 de
Node como muestra en la Figura 2.17. Al instalar Node.js este vendra por defecto con un

gestor de paquetes JavaScript denominado npm.

Descargar para Windows (x64)

14.16.0LTS 15.11.0 Actual

Recomendado para la mayoria Ultimas caracteristicas

Otras Descargas | Cambios | Documentzcion del APl Otras Descargas | Cambios | Documentacion del API

Figura 2.17. Descarga de Node.js

Yarn

Yarn al igual que npm es un gestor que sirve para gestionar paquetes JavaScript, es

necesario instalarlo para instalar la herramienta Expo.cli, se lo descarga desde su pagina
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oficial, https://classic.yarnpkg.com/es-ES/docs/install#windows-stable y al igual que con

Node.js se ejecuta el archivo descargado y se sigue las instrucciones de instalacién.

Expo CLI
Para instalar expo CLI introducimos el comando yarn global add install expo-cli
en la terminal de Windows (CMD), este comando instala de forma global Expo.cli, la Figura

2.18 presenta la instalacion de Expo.

Figura 2.18. Instalacion Expo.CLI

Instalacion Visual Studio Code

Visual Studio Code (VSCode) es un editor gratuito y de cédigo abierto, que permite compilar
varios lenguajes de programacion entre ellos JavaScript y Node.js, por lo tanto, permite la
ejecucion del React Native; se lo descarga de su pagina oficial,
https://code.visualstudio.com/download, la Figura 2.19 Muestra parte del proceso de

instalacién de VSCode.

[ Instalar - Microsoft Visual Studio Code (User)

Listo para Instalar
Ahora el programa esta listo para inidiar |a instalacidn de Visual Studio Code en su

sistema.

Haga dic en Instalar para continuar con el proceso o haga dic en Atras si desea revisar
o cambiar alguna configuracidn.

Tareas Adicionales:
Otros:
Agregar a PATH (disponible después de reiniciar)

Figura 2.19. Instalacion Visual Studio Code
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Una vez se haya ejecutado el instalador, se muestra una interfaz tal y como lo muestra la
Figura 2.20, para facilitar el trabajo instalamos extensiones las cuales ayudan a tener un
codigo més ordenado, entre las extensiones a instalar estan Prettier, que nos permite anidar
el codigo para obtener una mejor visualizacion del mismo, también se instala Bracket Pair
Colorized, el cual nos permite dar colores a las diferentes secciones del cédigo, todo esto
para un mejor entendimiento de donde inicia y termina determinado cédigo, tal como la

muestra la Figura 2.21.

PrEttier for Handlebars emd i o Bracket Pair Colorizer coenraads bracket-pair-colorizer
Ember Tooling = @ 5868 | % % %k k | Repository | Li )
Prettier formatting for Handlebars files - Clone of handlebars-formatter (

CoenraadS =~ 3947513 | % k% k%  Repository | License | v1.061
A customizable extension for colorizing matching brackets

Disable  Uninstall

Details Feature Contributions Changelog

UEVaUSC 1L U3 UINCICA3CY, It WGy WTSGN I TULUIS CIGHYED (U PSS

Details Feature Contributions Changelog

Configuration
Bracket Pair Colorizer

This extension should respect options dedared in . prettierrc. if you wish to provide spedific overrides you can do so
like this
Announcement: A new version is being developed at https://github.com/CoenraadS/Bracket-Pair-Colorizer-2

r
L

“"singleQuote™: true,
“overrides™: [ This extension allows matching brackets to be identified with colours. The user can define which characters to match, and

{ which colours to use.
“files™: "*.hbs",
“options™: { Screenshot:
"singleQuote™: false {
entDecorations (document);

documentDeco gerUpdateDecorations();

Figura 2.21. Extensiones VS Code
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Cliente Expo

Para ejecutar la aplicacion desarrollada con la herramienta Expo, se descarga el cliente
expo el cual esta disponible en la Google Play de forma gratuita, Expo client permite ejecutar
la aplicacion en un teléfono Android al leer el cédigo QR que genera al momento de compilar
la aplicacién con Expo.CLI. La Figura 2.22 muestra la descarga del cliente Expo de la tienda
de Google Play.

Expo
Expo Project  Productividad * ok k& 4255 8

O € Todos

Figura 2.22. Descarga de Expo client

2.9.2. BASE DE DATOS

Para la implementacion de la base de datos se utilizé la consola de Firebase, para el ingreso
de los datos de inicio, tales como los datos del administrador, asi como los datos
preliminares del menu tal como se describe en el apartado de disefio de la base de datos.
La Figura 2.23 muestra un fragmento de la implementacion de la base de datos
correspondiente a los usuarios y una parte de la informacién del administrador, asi como la
informacién de un cliente, los datos de los empleados son similares a los datos mostrados

para el administrador.

En los datos presentados, el ID provisto por Firebase es el nodo principal y contiene los

datos como nombre, apellido, teléfono, etc.

42



< Usuarios = Clientes
o Administrador B- 6b1A36nLMHXeJQ3gaFIUxRmaEG63

=+ 1DXDTLOO3ecoi4IMBKPORGEFRv2 =l BnhfTLYil0fepXW2xhYX2iRveRw2
Apellido: “Naranjo" E----Apellido: ‘Gutiérrez Gonzalez”
----- Direccion: "Av. Manuel Cérdova Galarza, la Herlinda" @- Direccion
. - Estado: "Habilitado”
----- Nombre: "Eulalia”

----- Telefono: "£989923854'

.. Nombre: "Marco "

Telefono: "8989923854"
----- TipoUsuario: “Administrador”

----- Token: “ExponentPushToken[DKqikAAVULgu_W8jphz2MU]"
----- Userld: "1DXDTLORO3ecoi4IMBKPOhGEFRY2"

- TipoUsuario: "Cliente”
.. Token: "ExponentPushToken[NFDZvnMEBs-cA6-ZUsXK6_]1"

URL: "https://firebasestorage.googleapis.com/vB/b/app.

----- email: "laliNaranjo@1@gmail.con” ... Userld: "8nhfTLYiI0FepXW2xhYX2iRveRw2"
Q---C\ientes ... email: "gImarcopro2gmail.com”
0- Empleados DYeg6cgnWcZEKgh3EwzuCYXaMée2

Figura 2.23. Base de datos: Usuarios

La Figura 2.24 muestra los nodos correspondientes a los platos del menu, asi como un
fragmento del tipo de plato Bebidas, el menu contara con cuatro tipos de platos entre los
gue estan: Sopas, Fuerte, Postre y Bebidas. Los datos para Fuerte, Postre y Sopas son

similares a los mostrados en la Figura 2.24, cambiando en el item Tipo.

2. Menu
% Bebidas
£ -MNg5YR_yT1XkivIBrak
= Menu Descripcion: "Botella de 1/2 litro"
: o d: " -MNg5SYR_yT1Xk1v1BrQk”
n Bebidas Nombre: "Fuzetea”
Precio: "1.58"
n Fuerte - Tipo: "Bebidas”
n Postre - URL: "https://firebasestorage.googleapis.com/v@/b/app..."
-MNg5h0h8zJ49_3TVzDo
- Sopas @- -MNg6-yhS9dc-TUBVDKE

Figura 2.24. Fragmento de la base de datos de platos del menu
Ademas, se implementd nodos adicionales que ayudaran en el desarrollo de la aplicacion
movil, tales como un nodo denominado carrito de compras, este nodo contiene los
productos que el usuario haya elegido pero que aln no se confirme su compra; un nodo
denominado compras, en el cual contara con los productos que hayan sido adquiridos por
el usuario cliente; un nodo denominado pedido el cual contiene la informacién del cliente,

asi como el valor total de su compra y la fecha de la misma.

2.9.3. APLICACION ANDROID

La aplicacion movil fue desarrollada usando VS Code y Expo client mediante el Framework
React Native.

El desarrollo de la aplicacion es importante, pero no lo es menos la parte de la interfaz de

usuario (Ul) de la misma ya que, de la experiencia que el usuario tenga al momento de usar
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la aplicacion dependera hasta cierto punto el éxito o fracaso de la misma, si la aplicacién
no presenta una Ul agradable o su uso no es sencillo e intuitivo, los usuarios no se sentiran

atraidos hacia la misma.

La Ul del prototipo de aplicacion mévil El Asadero de Lali, se lo hizo en base a los
requerimientos del Administrador del restaurante, a los disefios presentados anteriormente,
asi como a los requerimientos de los clientes obtenidos en las entrevistas, la eleccion de
los colores, asi como el logo del proyecto fueron hechos en colaboracién con el

Administrador del restaurante.

El desarrollo de las diferentes pantallas de la aplicacion se la realiz6 con los componentes
gue provee React Native, asi como con React Native Elements. El Cédigo 2.2 muestra la

forma de importar algunos médulos para desarrollar la Ul.

1 import React, useState from "react”;
2 import

3 StyleSheet,

4 Text,

5 View,

6 TextInput,

7 TouchableOpacity,

8 Dimensions,

g from "react-native™;

Cddigo 2.2. Importacién de librerias

En la primera linea se importa React desde la libreria react, el cual es el componente
principal en todos los archivos con React Native, asi como también otras funcionalidades
como useState y useEffect que ayudan a manejar los estados en el cddigo. Desde la
linea numero dos hasta la linea 9, se importan componentes que ayudan a construir la
interfaz gréafica del proyecto tales como botones (TouchableOpacity) entradas de texto

(TextInput) entre otros.

Para crear las vistas en Visual Studio Code, se lo hace a través de codigo, las utilidades
como botones y cuadros de texto también se los agrega mediante codigo. La Figura 2.25
presenta la interfaz grafica de Visual Studio Code para la implementacion de la interfaz
gréafica del prototipo. En parte derecha se muestra la seccién donde se edita el cédigo, en
la parte izquierda se muestran los archivos que forman parte del prototipo, y en la parte

inferior se encuentra la seccién que funciona como consola de VS Code.
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LL'\ EXPLORER AppJs - app.json
1

~ NOTIFICACIONES Appjs > ..
> .expo 1 import StatusBar from "expo-status-bar”;
> .expo-shared 2 import React, useEffect from “react”;
> assets 3 import StyleSheet, Text, Wiew, TouchableOpacity from "react-native";
4
L » S e 5 export default function App
% .gitignore A & I
Appis M 7 return
app.json M 8 <Wiew style={styles.container}>
babel.config.js A 9 <Text>WELCOME</ Text>
package json M 1? <Tc:cl‘:b;e(}pa(iti> .
<Text>Open up App.js</Text>
C} vErmleg L 12 </TouchableOpacity>
13 <StatusBar style="auto” />
14 </Views
15 jH
16 N
17 const styles = StyleSheet.create({
18 container:
19 flex: 1,
2e backgroundColor: "#fff",
21 alignItems: "center”,
22 justifyContent: "center”,
23
24
25|
OUTPUT  TERMINAL  DEBUG CONSOLE  PROBLEMS 1: powershell ~ + m

Figura 2.25. Interfaz de Visual Studio Code

A continuacion, se presentan las Ul del inicio de sesion, asi como el de recuperacion de
contrasefia ya que estas Ul son comunes a todos los roles de usuario. Las interfaces fueron
desarrolladas con el IDE Visual Studio Code con el framework React Native. La Figura 2.26

muestra el inicio de sesidn, en la Figura 2.27 se muestra la Ul para recuperar la contrasefa.

Password

_

¢Olvidaste tu contrasefia? Clic Aqui

Iniciar sesién —:D

éNuevo Usuario? Crea una cuenta

Figura 2.26. Inicio de sesion

El Cédigo 2.3 presenta un fragmento del codigo usado para la implementacién de la pantalla

mostrada en la Figura 2.26.

45



144
145
146
147

[ B R U R SR
s
woca

[y

W W g u o wnn

CO = o W R @

B e
i
[T=]

1@
161
162
163
17@
171
172
173
178
179

return
<KeyboardiwareScrollView keyboardShouldPersistTaps="always">»
<View style={styles.container »
<LinearGradient
colors=. "#8lcaf9”, "#@55dbl”
style= padding: 1@, flex: 1

<StatusBar style="auto" barStyle="light-content” />
<View style={styles.header}>

<Text style= fontSize: 4@, fontWeight: "bold” >Bienvenido</Text>
<View style= height: 2@ />
<Text style= fontSize: 22, color: "blue", fontWeight: “"bold" >
EL ASADERO DE LALI

<fText>

<fView>

<Animatable.View animation="fadeInUpBig" style={styles.styleText >
<Text style={ styles.title, { marginTop: 28 } | »E-mail</Text>

<View style={styles.action >
<Materiallcons
styles=
/>
<View style={| width: 18 >
<TextInput
placeholder="Ingresa tu e-mail"” ---
value={email
/>

Cddigo 2.3. Fragmento de cédigo para pantalla de Inicio de sesién

¢Olvidaste tu contrasena?

Ingresa el correo electrénico con el que te
registraste para recuperar tu contrasefia. Es
posible que debas revisar en tu bandeja de
correo no deseado.

&=

RECUPERAR CONTRASENA

Figura 2.27. Recuperacién de contrasefa

A continuacion, se presentan algunas Ul para cada modulo de usuario.

2.9.3.1. M6dulo Administrador

En este moédulo, el usuario con rol administrador, realiza varias acciones, entre ellas estan:

el ingreso de nuevos empleados al sistema, la edicién o eliminacién de los menus del

restaurante, crear un nuevo plato para el menu, podrd visualizar una lista de los empleados,

asi como también, una lista de los clientes registrados en la aplicacién, podra actualizar su

contrasefia, asi como los datos de su perfil entre ellos, sus datos personales, actualizar o

agregar una foto de perfil. El detalle se presenta a continuacion.
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10:42PM & -» A il = G

= Administrador 2
EX asadeno de bal
Delivery
Promociones:

< >
Crear/Editar promocién 2
Menu de hoy:
El sabor del mar
Pesado frito + menestra de
frejol + sopa de quinua + jugo
de mora o limonada
Precio $: 5.25
Actualizar el mena de hoy 2
Médulos:
[ MENU ] [ INFORMACION ]

[ EMPLEADOS ] ( CLIENTES ]

Figura 2.28. Pagina principal rol administrador

Una vez que el usuario haya ingresado sus credenciales, correo electrénico y contrasefia
de forma correcta, se lo redirige a la pagina principal del administrador, la Figura 2.28
presenta la implementacion de la pagina principal del Administrador. El Cédigo 2.4 muestra

un fragmento de codigo para implementar la pantalla de la Figura 2.28.

fontSize: 18,

282

283 [ width: width, alignltems: "center” } >
284 = styles.viewFoto)>

285 <Image

286 source= require(”../../8ssets/imagenes/Logo-principal. jpe™)
287 styles= ]

288 width: width / 2,

289 height: 8@,

218 flex: 1,

211 3

212 resizeMode="contain”

213 rad

214 < Niews

215 {Text

216 style={{

217

2

2

2

18 fontWeight: "bold",

19 paddingleft: 38,

28 textAlign: "left",

221 alignself: "flex-start"”,
222 ¥

223 >

224 Promociones:

225 <fText>

226 <\iew style={{ height: 18 } />
227 > <Swiper .-

244 < iew>

245 <iew style=({ height: 18 } @ />

Cddigo 2.4. Fragmento de cédigo pantalla de inicio rol administrador
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A continuacion, en la Figura 2.29 se muestra la forma en la que el administrador puede
realizar el CRUD (creacion, lectura, actualizacion, eliminacién) de los platos que posee el
restaurante, la Figura 2.29 (a) muestra como el administrador lee los datos de los platos
presentes en el mend, la Figura 2.29 (b) muestra el formulario que permite al administrador
la actualizacion de los datos de los platos del mend, la Figura 2.29 (c) permite visualizar la

manera en la que el administrador puede realizar el ingreso de un nuevo plato en el menda.

Cabe recalcar que el menu contara con cuatro opciones las cuales son Sopas, Plato Fuerte,
Postres y Bebidas. En el Cadigo 2.6 se muestra parte del cédigo que permite el ingreso de

los datos de un nuevo plato al menu por parte del administrador.

En la Figura 2.30 se indica la pantalla para las promociones, estas promociones al igual
gue el menu pueden ser leidas, creadas, actualizadas y eliminadas. En la Figura 2.31 el
administrador podré ingresar la informaciéon de un nuevo empleado para ser registrado en
el sistema, esta informacién incluye sus datos personales, asi como el cargo que tiene en

el restaurante.

10:53PM 4 eee Bl = G To:maEm 4 - Bl =

<« Editar < Nuevo plato

— D

Menu

Sopas
Seco de pollo zCabiar imagen? [
« ( Ja & Rico seco de pollo con el sabor Abrir Galeria =
g de casa
-4 n
ﬂ‘;@ ~ Precio $:2.75 Tipo de plato: Sopas Tipe de piate

Sopas
Nombre

" Cebiche Descripcion
2 7
= 1 plato de cebiche Rico seco de pollo con el sabor de casa
Precio $:5.12
zol-. 7

Fuerte

Nombre

Deseripoién

Pescado con menestra
1 pescado + porcién de arroz +
1 pesea e freic Guardar [0 Cancelar €

Figura 2.29. Ul de (a) Platos en el menu, (b) Actualizacién de datos del menu, (c) Ingreso

Cancelar €3

de un nuevo plato en el mena.
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1 StatusBar expo-status-bar™;
2 import React, Component from "react”;
3 import

4 StyleSheet,

5 Text,

[ View,

7 Image,

g Dimenszions,

g scrollView,
1@ TouchableOpacity,
11 Modal,
12 Platform,
13 from "react-native";
14 import Swiper from “react-nstive-swiper®;
15 import LinsarGradient | from "expo-linear-gradient";
16 import
17 AntDeszign,
15 Entypo,
19 Materiallcons,
] Ionicons,
21 Octicons,
22 from “@expo/vector-icons";

23 import # as Motifications from “expo-notifications™;
24 import Constants from "expo-constants™;

Cdédigo 2.5. Importacion de librerias para pantalla de inicio rol administrador

157 <TouchableOpacity

158 style= marginTop: 28

1549 cnPress= =» openlmagePickerfsync

168 >

161 <LinearGradient

162 colors={ "§2f98eb", "#lebcfB"™

163 style={styles.gradient

154 >

165 <Text style={styles.textGalery > Abrir Galeria </Text:
166 <AntDesign

167 styles= paddingHorizontal: 5@

168 name="{olderopen"”

169 size={26

178 color="#Fff"

171 P

172 </LinearGradient:

173 </TouchableDpacity:

174 <Wiew style= height: 1@ f>

175 <Text style={styles.title »Tipo de plato</Text>
176 <Wiew sty styles.TextlUser)>

177 <View style={  width: 1@ S,

178 <Plcker

179 selectedValue={tipoPlato

138 style= height: 58, width: 158

181 onValusChange={ itemValues, itemIncex) =» setTipoPlatol itemValue
182 mode="dropdown"

183 =

184 <Picker.Item labsl="Sopas™ walue="Sopas" />
185 <Picker.Item label=" alue="Fuerte" />
156 «Picker.Item lab value="Postre" />
187 «Picker.Item label="Bebidas"™ walue="Bebidas" />
138 console.log tipoPlato

189 </Picker>

194 <MVisws

Cdédigo 2.6. Fragmento de codigo creacion de un nuevo plato del menu
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AGREGAR NUEVA PROMOCION =+

Promocién de locos

e~= Llévate dos almuerzo por el
",,w preci9 de uno
= 50"“ Precio $:7.50

Hamburguesas

Llévate una 2 hamburguesas
y dos bebidas solo por hoy a
menor precio

Precio $: 5

Menu vegetariano
Un rico almuerzo al estilo
g vegetariano
Precio $:4.50

Figura 2.30. Ul de las promociones del restaurante

En la Figura 2.32 se despliegan el menu por el cual el administrador podrd navegar hacia
las distintas opciones presentes en el prototipo, entre las que se encuentran el perfil de

usuario, la opcién de cerrar sesién entre otros.

11:05PM +  --- S all T G4

< Empleado

Figura 2.31. Registro de nuevo empleado
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11:09PM 4 e AO .= =4

1190PM A - 2 al = @ TIT0PM 7 A eer 2O .= G4
— Administrador 2 |« Perfil <« Informacién
\ >
' Restaurante el Asadero de Lali
jose@gmail.com
3= Pedidos - @O‘foadem De ,%
3= pmocion 2
o Perfil Lon ] tico sabort de casa
=
@ Informacién
sabor del mar Informacion sobre el restaurante
iopa de quinua + jugo G P
' limonada Ubicacion:
G Cerrar sesién
- [ omzmese |
0989923854
\/ Ocultar '
4
Go gle Parque
° Av. Manuel Cordova Galarza, N95 32 Quito
Médulos:
N A
jose@gmail.com
[ MENU ] [ INFORMACION ] @ g1marco@hotmail.com
Lunes-Viemes 11 am-08pm

Sabados 11 am - 04 pm

[ EMPLEADOS ] [ CLIENTES ]

Actualizar [@) cancelar €3

(@) (b) (c)

Figura 2.32. (a) Menu desplegable Administrador, (b) Perfil de usuario, (c) Pantalla
informacioén del restaurante

2.9.3.2. Médulo Cliente

En este modulo el usuario con el rol cliente podra realizar las acciones que se muestran a
continuacion. El cliente antes de poder ingresar a la aplicacion debera registrar sus datos
en el sistema, para lo cual debe ingresar sus datos tal como lo muestra la Figura 2.33, una
vez ingresados sus datos, se le pedir4 que ingrese su direccién para lo cual se usa la API
de Google Maps y de esta manera el cliente ingresa su ubicacién con una mayor precision,
una vez registrado en el sistema se abrira la pantalla de inicio de sesion donde debera
ingresar su usuario y su contrasefia para ser validados, si los datos son correctos ingresa

a la aplicacién como se muestra en la Figura 2.34.

A partir de esta pantalla el cliente podra navegar a las distintas opciones que le ofrece la
aplicacion entre ellas la de elegir un plato del menu, el menu del dia o alguna promocién
gue esté disponible en ese momento. El Cédigo 2.7 muestra una parte del cédigo usado

para el registro de un nuevo cliente.
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11:20PM 4 --- Q. @D 11:27PM 4 G--» 2O .l & @+

&« Nuevo cliente &~ Ubicacion
gy COTOCOLLAO
EL PORVENIR
a SAN PEDRO
PABLO ARTURO TR
SUAREZ
%
S
SAN CARLOS N
EL CISNE s
¥
£l V:F/
e
LA PULIDA
a JARDINES AEREONAUTIC!
DEL BOSQUE
Calle
Interseccion

Siguiente >

Figura 2.33. Formulario de registro del cliente e ingreso de direccién

153
164
165
166
167
158
169
178
171
172
173
174
175
176
177
178
179
188
181
182
183
184
185
186
187
188
180
198

wr <View style={styles.container}>
<StatusBar style="auto™ barStyle="light-content” />
<Text style= styles.TitleHeader *REGISTRATE</ Text>
<\View styles= height: 2@ i
<Text style= font5ize: 2@, color: "black” >
Ingresa tus datos
< Text>
<Text style= styles.title *Nombre</Text>
<Wiew style= styles.TextlUser »
<\Wiew style= width: 18 f>
<TextInput
placeholder="Ingresa tu nombre"”
style={styles.textInput
onChangeText={setNombre
value={nombre
i
< Views
<Text style={styles.title  »Apellido</Texts
<\Miew style= styles.TextUser)>
<\Wiew style= width: 18 f»
<TextInput
placeholder="Ingresa tu apellido”
style={styles.textInput
onChangeText={setfpellido
value=lapellido
i
< iew>
<Text style={styles.title »Mimero celular</Text:>

Cddigo 2.7. Fragmento de cédigo registro nuevo cliente
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11:36 PM 4 --¢ 2O il = @4

)=

Bienvenido/a Pepito !
¢Qué vas a alegir hoy?

Promociones ! Ver mas >

Menu de hoy

El sabor del mar

Pesado frito + menestra de
frejol + sopa de quinua + jugo
de mora o limonada

Precio $: 5.25

Figura 2.34. Pantalla principal rol cliente

Los platos que el usuario elija se los almacenara en un carrito de compras, este carrito de
compras guardard los platos elegidos por el cliente hasta que decida realizar la compra, en
el carrito de compra estaran los platos que el cliente desea comprar, a su vez también tiene
la posibilidad de quitar algun plato del carrito antes de realizar la compra, tal y como se
muestra en la Figura 2.35 (a), antes de confirmar la compra el cliente observara el valor
total de su pedido, asi como también sus datos y debera elegir la direccion a la cual le sera

enviado su pedido tal como se indica en la Figura 2.35 (b).

11:40PM 4 - 2T .= s

< Carrito

- [e=nY
Tu carrito ur o:®

TOTAL PEDIDO
$4.00 DATOS DEL PEDIDO
Fecha: 2021-3-9

Productos seleccionados

Nombre: Marco Gutiérrez Gonzélez

Teléfono: 0989923854

« (. Fa _ Seco de pollo

. i . Direccién: Marco vela, Machala, Frente
PS5 [— ——— Miarco vela, Machata. ~
B > |
_ Quitar del carvito ]
Correo: gimarcopro@gmail.com

Extras:
Sin cubiertos +

Total pedido $ 6.00

o o q -
gg Cantidad: 1 Sub total $: 1.25 ot tos

Nestea personal

Extras:

Sin cubiertos + & no

* Tu pedido sera cobrado al momento que
el motorizado te lo entregue, gracias por
preferirnos.

(a) (b)

Figura 2.35. (a) Carrito de compras, (b) Datos del usuario y valor de la compra
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El usuario cliente podra visualizar su perfil de usuario, esto con la finalidad de actualizar sus
datos en el caso de asi requerirlo, también cuenta con la posibilidad de actualizar su

contrasefa tal como se observa en la Figura 2.36 y 2.37.

1raseM oA o £ il = mED 5

<« Perfil

2

TUS DATOS

Nombre

Pepito

Apellido

Pepito

Ndamero celular

1234567390

E-mall

pp@gmail.com

Cambiar contrasena >

Actualizar [ cancelar €

Figura 2.36. Vista de perfil del cliente

Para la actualizacién de la contrasefia, el cliente debe proporcionar la contrasefia anterior,

esto como una medida de seguridad.

Contrasefia

R

Nueva contraseia

&

Cambiar contrasena @

Figura 2.37. Actualizacion de contrasefia

En la Figura 2.38 se muestra el menu con las opciones con las que cuenta el usuario cliente,
la opcion direccion permite que el cliente ingrese una direccion de entrega adicional a la

gue ya ingres6 al momento del registro de sus datos, tal como se muestra en la Figura 2.39.

54



11:55PM 4 - 2T = G4

pp@gmail.com

%: Mis pedidos
& Perfil

@ Direcciones

® Informacién

¢O Comunicate con nosotros

G Cerrar sesién

\/ Ocultar r del mar
-~ menestra de
frejol + sopa de quinua + jugo
de mora o limonada
Precio $: 5.25
Agregar W2

Figura 2.38. Menu desplegable del usuario cliente

La implementacion de las interfaces de usuario del médulo cliente, se lo hace de la misma
forma que el modulo administrador, es decir las interfaces se las desarrolla mediante cédigo
en VS Code, el Cbdigo 2.8 muestra una parte del cédigo para el ingreso de datos de un

nuevo cliente. Asi también, el Codigo 2.9 muestra una parte de la implementacién de la Ul

Tus direcciones

del registro de nuevo cliente.

[ Direccion: Pulida, Calle 4, N55 32 }

Agregar una direccién >

Figura 2.39. Ingreso de nueva direccion

42 export default functiom Muevolliente { navigation }

43 const [nombre, setMombre] = useState(™");

44 const [apellido, setfpellido] = useState("");

45 const [email, setEmail] = useState("");

A5 const [password, setPassword] = useState("");

47 const [telefono, setTelefono] = useState("");

43 const [expoPushToken, setExpoPushToken] = useState("");
49 const [loading, setloading] = useState(false);

5@ const item = "Login";

Cddigo 2.8. Fragmento de cédigo para el ingreso de datos del nuevo cliente
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156 return

157 <KeyboardiwarescrollView keyboardshouldPersistTeps="always">
158 iew style= flex: 1, height: height >

159 <LinearGradient

168 colors={[ "#81cat9", "#855dbl"

161 style= padding: 5, flex: 1

162 >

163 <View style={styles.container}>

154 <StatusBar style="auto" barStyle="light-content™ />
165 <Text style={styles.TitleHeadsr *REGISTRATE</Text>
166 <Wiew height: 2@ i

167 <Text style= fontSize: 28, color: “"black™ >
168 Ingresa tus datos

169 <fText>

173 <Text style={styles.title)»Nombre<,/Text>

171 <Wiew styvle={styles.TextUser >

172 <Wiew style= width: 18 I

173 <TextInput

174 placeholder="Ingresz tu nombre"

175 style={styles.textInput

176 onChangeText={sstMNombre

177 value={nombre

178 >

179 < Views

188 <Text style={styles.titlerapellido<,/ Text:

181 <Wiew style= styles.TextUser >

182 <\View style= width: 1@ i

133 <TextInput

154 placeholder="Ingresa tu apellido"™

185 style={styles.textInput

186 onChangeText={setfpellido

187 walue= apellido

Cédigo 2.9. Fragmento de codigo para Ul de nuevo cliente

2.9.3.3. Médulo empleado

En este médulo el usuario con el rol Empleado podra realizar las acciones que se muestran
a continuacioén. El empleado debera ser ingresado al sistema por el usuario administrador,
de lo contrario no podra ingresar a la aplicacion; el empleado debera iniciar sesion con sus
credenciales de correo electrénico y contrasefia, si estos son correctos, se mostrara la

pantalla principal del usuario empleado, tal y como se muestra en la Figura 2.40.

12:05AM 4 - 20 .= D

Pedidos pendientes >

Pedidos por entregar >

Pedidos completados >

Figura 2.40. Pagina principal Empleado
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A partir de esta pantalla el empleado podra acceder a las opciones que ofrece la aplicacion

movil. Las opciones mostradas en la pantalla principal son: Pedidos pendientes, pedidos en

curso y pedidos entregados. La Figura 2.41 muestra la pantalla de pedidos pendientes, en

esta pantalla se mostrara los pedidos hechos por los clientes, para que los empleados

puedan observar cuales y cuantos son los productos que deben ser enviados.

8:43PM G 4 ---

20 .. =

< Pendientes

Numero del Pedido: 2

del rocio

Direccién: Jorge Piedra, Virgilio Corral, N 25 32

frente al muro amarilla

Fecha: 2021-1-10
Total: 5.25

Estado: Pendiente

Numero del Pedido: 1

Hora: 12:33

Detalle >

CHAT >

Marco

Direccién: Virgilio corral , Carlos arteta, N 55 32

frente al muro amarillo

Fecha: 2021-2-3
Total: 5.50

Estado: Pendiente

Hora: 13:20

Detalle >

CHAT >

Figura 2.41. Pedidos pendientes

La Figura 2.42 muestra la pantalla de pedidos en camino, en esta pantalla se mostraran los

pedidos que estan en curso de entrega, es decir aquellos pedidos que fueron entregados

al motorizado para su envio al cliente; asi también se mostrara en el mapa la ubicacion a la

cual deben ser entregados los productos.

8:50PM @ A -

€ En curso

Namero del pedido: 1

Nombre: Luisa Martinez

Direccon: Antonio jose de sucre, Legarda, Frente a la
gasolinera

Fecha: 2020-12-30
Total: 19.00

Estado: En ruta

Hora: 10:23

Ubicacién >
CHAT >

Numero del pedido: 3

Nombre: Luisa Martinez

Direccon: Antonio jose de sucre, Legarda, Frente a la
gasolinera

Fecha: 2020-12-30
Total: 14.50

Estado: En ruta

Hora: 11:13

Ubicacién >

CHAT >

(@)

20 .= G

< Direccion

Direccion de entrega

ONDADO
COTOCOLLAO
Marco Gutiérrez Pérez
UBICACION DE ENTREGA
=
Parque
Bicentenario
CHAUPICRUZ
Google

(b)

Figura 2.42. (a) Pedidos en camino, (b) Direccion de entrega
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La Figura 2.43 muestra la pantalla de pedidos entregados, en esta pantalla se presentaran

todos los pedidos que ya han sido entregados a los clientes.

< Pedidos entregados

Nombre: Pedro Jarrin
Direccon: La bebe, Hshd, N 55 32
Fecha: 2020-10-4 21:12:8 Total: 55.00

Estado: Entregado

Pedido: -Miz1yXvyalGQCZfQO9F
Nombre: Veronica Gutierrez

Frente a
Fecha: 2020-10-6 12:53:8 Total: 5.00
Estado: Entregado

Pedido: -Mizks4wzgQqH719Do8E

Nombre: Ricardo Ramirez

Direccon: Virgilio Corral , Carlos Arteta, N55-32
Fecha: 2020-10-6 16:13:37 Total: 39.00
Estado: Entregado

z T8
Nombre: Ricardo Ramirez
Direccon: Virgilio Corral , Carlos Arteta, N55-32
Fecha: 2020-10-6 16:14:29 Total: 12.00
Estado: Entregado

Figura 2.43. Pedidos entregados

En la Figura 2.44 se presenta el menu desplegable al cual tiene acceso el usuario
empleado, podra ingresar a su perfil para actualizar sus datos, asi como también podra

actualizar su contrasefia en caso de requerirlo.

El Cdodigo 2.10 muestra una parte del cédigo que permite la implementacién de la Ul de los
pedidos pendientes, el Cédigo 2.11 muestra la funcién que permite cargar en la aplicacion
movil los productos del pedido para ser agrupados para su envio.

mateo@hotmail.com

&) Actualizar contraseia
2, Perfil ntes >
G’ Cerrar sesion
I \/ Ocultar u

Pedidos completados >

Figura 2.44. Menu desplegable del empleado
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82 <TouchableOpacity
83 » style= stylesz.Pedido
88 k)
a7 =
88 <Niew
89 > style=
94 T
a5 >
96 <Text style= styles.styleText »Pedido: - item.Id </ /Text>
97 <Text style={styles_styleText >
98 Mombre: - item.Mombre item.Apellido
a9 <SText>
168 <Text style= styles.styleText »Direccidm: [item.Direccion < /Text:>
1@l <View style= styles.styleview >
182 “«Tewxt>»Fecha: item.Fecha </ Text>
183 <Text>Total: item.Total </Text>
184 < MNiews
185 <View style= styles.styleview >
186 <Text>Estado: [item.Estado)</Text:>
1a7 <TouchableOpacity
188 style=
1a9 FlexDirection: "row™,
11a porderRadius: S,
111 alignself: "Flex-end”,
112 1
113 onPress= =» {
114 navigation.navigate "DetalleEmpleado™, item B
115 ¥
116 =
117 <Text style= { fontSize: 15, color: "blue", fontlWeight: "bold™ I >
118 Detalle
119 < Texts>
Cadigo 2.10. Implementacion de la Ul pedidos pendientes
28 useEffect! =
29 let unmounted = true}
3@ war key = Firebase.auth .currentUser.uid;
31 war wector = H
32 Try
33 ref
a4 .ref{ "pedidoEmpleadoys "™ )
35 orderByChild("Estado™)
=153 .2gualTol"Pendiente™ )
37 -oni "value™, snapshot =
38 war datos = snapshot.wal H
39 if [unmounted
15 for (war key in datos)
41 const obj =
42 Id: datos key .Id,
45 Mombre: datos| key | .MNombre,
44 Apellido: datos| key .Apellidao,
45 Estado: datos| key  .Estado,
45 Fecha: datos| key .Fecha,
47 Telefono: datos key .Telefono,
45 Total: datos| key .Total,
49 Email: datos| key .email,
S UserId: datos key .Userld,
51 Direccion: datos key|.Direccion,
52 Token: datos| key .Token,
53 H
54 wector.push(objl;
55 1
56 setDatosPedido{wvector) ;
=7
58 wector = H
59 )3
68 > catch error
a2
Cdédigo 2.11. Funcién que carga datos de la base de datos en la aplicacién

return

59



2.9.3.4. Implementacion navegacion entre pantallas
Para desarrollar la navegacion entre pantallas se usa la libreria React Navigation, en el
prototipo se define la navegacion por stack, el cual es una pila de pantallas por medio de

las cuales se navega entre pantallas.

-~ import React, usesState, useRef from "react™;
import createStackMNavigator from "@react-navigaticonsstack™;

import MainAdministrador from
import Menu from *../screens/administrador/Menuddmin®;

import ListaPromo from "../screens/AdministradorsListaPromociones";
import Informacion from "../screens/Administrador/Informacion™;
import MuewvaPromocicn from ™
import EditPromo from "../screens/Administrador/Edicions/EditarPromocion”;
import MuswvoPlato from "../screens/Administrador/NusvoPlato™;

import EditMenu from "../screens/Administrador/Edicion/EditarMenu™;

12 import NuevoEmpleado from "../screens/Administrador/NuevoEmpleado™;

13 import Empleados from "../screens/Administrador/ListaEmpleados";

14 import EditarEmpleados from "../screens/administrador/Edicion/EditarEmpleade”;
15 import PerfilAdministradeor from "../screens/Administrador/Perfiladministrador”;
16 import CambiarPassword from "../screens/CambiarPassword™;

17 import ControlPedido from "../screens/Administrador/ControlPedidos™;

import DetallefAdmin from ../ screens/8dministrador/Detallefdministrador”;
import Clientes from "../screens/Administrador/ListaClientes"™;

import MenuDiario from "../screens/Administrador/MenuDiario™;

import Mosotros from ". . Utilidades/Mision™;

import Chat from "../Chat/Chat™;

. . fscreens/Administrador/MainfAdministrador™;

../screens/administrador/Nuevafromocion” ;

et
oS WD e =)o W

[l
R3S D Cd

[

Cdédigo 2.12. Importacion de rutas de las pantallas de navegacion

El Cédigo 2.12 muestra la importacion de las pantallas en el stackAdministrador, de la
linea 4 a la linea 22 se importan las pantallas que conforman el modulo administrador, en
el Cadigo 2.13 se muestra parte del cédigo para la implementacion de la navegacion entre

pantallas para el modulo Administrador.

26 export default function Stackadministrador navigation
27 return

28 «Stack.Mavigators>

29 <5tack.5creen

38 name="Main"

31 component={MainAdministrador

32 options= =

33 title: =™,

34 headerTitleaAlign: "center™,

35 headerShown: false,

E 3

37 S

38 <5tack.5creen

39 name="Menu"

40 component=_Menu

41 options= = 3

42 title: "Menu™,

43 headerTitleaAlign: "center™,

e headerstyle: backgroundColor: "HFle&9e3" »
as y

45 S

a7 <5tack.5creen

45 name="1istaPromoc"

49 component={ListaPromo

SE options= =

51 title: "Promociones",

52 headerTitleaAlign: "center™,

53 headerstyle: backgroundColor: "HFle&9e3" »
Sa y

55 S

Cdodigo 2.13. Stack de navegacion para el moédulo administrador
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Un Stack.Navigator (linea 28) agrupa a los elementos que son parte de la pila de
navegacion, en otras palabras, agrupa a las pantallas (Stack.Screen) linea 29 a 54, que
forman parte del médulo administrador, dentro de los Stack.Screen se define varias
opciones entre ellas el nombre con el cual sera invocada la pantalla (title), el color de la

cabecera entre otros.

De la misma forma se implementan los Stack de navegacion para los médulos Cliente y
Empleado; estos mddulos no tendran relacion entre ellos es por eso que sus Stacks se los
implementa de forma separada. El Codigo 2.14 muestra un fragmento de cédigo para la

implementacion del Stack del madulo cliente.

3 export default function Stack{liente
4 return
5w <Stack.Mavigator headerMode="screen"»
& <Stack.>creen
7 name="MainCliente"
8 component={MainCliente
9 opticns=
[ title: ™",
1 headershown: false,
/>

<Stack.S5creen
name="MenuCliente"

e

ool

L I L L I ¥ S R N G N s O LI % T I (S ]
(ST

4

3 title: "Menu™,

=] headerTitlealign: "center”,
B

1 f>

2 <Stack.S5creen

3 name="Promociones”
- component={Promociones
45 opticns= ==
46 title: "Promociones"”,
47 headerTitlealign: "center”,
45 headerstyle: backgroundColor: "g§legfe3" -,
49

58 f>

Cdédigo 2.14. Stack de navegacion para el modulo cliente

La navegacion se lo realiza a través del método navigate, el cual esta definido en react-
navigation. Este método admite el nombre de la pantalla hacia la cual se va a navegar
y también admite valores en el caso de enviar datos de una pantalla a otra, el Codigo 2.15

muestra el método navigation.
.navigation.navigate("Menu”

Cddigo 2.15. Método navigation
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2.9.3.5. Instalacién de Firebase

Para realizar la conexion entre la aplicacion y la base de datos ofrecida por Firebase hay
gue agregar la libreria firebase, la cual esta provista con los servicios que provee
Firebase, tales como bases de datos, autenticacién y almacenamiento. El Cddigo 2.16

muestra el cddigo para instalar el SDK de Firebase en la aplicacion movil.

install firebasel]
Codigo 2.16. Instalacion SDK de Firebase

Una vez instalado el SDK de Firebase en la aplicacion React Native se debe agregar la
clave de acceso que Firebase entrega al momento de crear un nuevo proyecto, el Codigo

2.17 presenta la inicializacién de Firebase con las claves de acceso del proyecto.

1 import * as firebase from "firebase”;

2

3 var firebaseConfig =

4 apikKey: "AIzaSyCwpS@7QulAF@vNS FHWGSSovjdwFOoMUeI",
5 authDomain: "appfire-2668d.firebaseapp.com”,

6 databaseURL: "https://appfire-2668d.firebaseio.com”,
7 projectId: "appfire-2668d",

a storageBucket: "appfire-2668d.appspot.com”,

2] messagingSenderId: "271528358852",

1@ appId: "1:271629358862 1web:83851974b94dad1%8ccad3ft"”,
11 H

12

13 try

14 firebase.initializedpp(firebaseConfig);

15 > catch (e

18 export default firebase;

Cddigo 2.17. Inicializacién de Firebase

Enlalinea 1 se importa firebase, entre las lineas 3y 11 se presenta las claves de acceso
del proyecto de Firebase las cuales estan asignadas a una variable firebaseConfig, en
la linea 14 se procede a realizar la inicializaciéon de la conexién con Firebase. Y como ultimo

paso se exportan las instancias para que puedan ser usadas en el prototipo.

2.9.3.6. Codificacion de métodos
En esta seccion se presentaran las funcionalidades méas sobresalientes con las que cuenta
el prototipo, entre ellas: crear una cuenta de usuario, editar los platos del menu, agregar

una direccion de entrega, entre otras.
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El Cdodigo 2.18 muestra parte del codigo que permite la creacion de un nuevo cliente en el
sistema, en la linea 90 se crea la funcién nuevoCliente, la cual verifica que los datos
solicitados en la Figura 2.34 no estén vacios, asi como verificar que la contrasefia contenga
un nimero minimo de 6 caracteres, caso contrario muestra un mensaje de advertencia en
pantalla, posteriormente, en la linea 109 se invoca a la funcion
createUserWithEmailAndPassword(), la cual es una funcibn que recibe como
parametros un email y una contrasefia, esto permite crear un usuario en el servicio de
autenticacion de Firebase. De forma secuencial se guarda los datos del usuario tales como
nombre, apellido, email y teléfono en la base de datos de Firebase en la ruta
Usuarios/Clientes+key, donde key, es el identificador de usuario (uid) que Firebase

asigna al usuario.

El Cbédigo 2.19 muestra parte del cédigo implementado para la autenticacion de los
usuarios. La linea 67 crea la funcién login la cual, verifica que tanto el correo como la
contrasefia sean valores no vacios, tal como se muestra en la Figura 2.27, una vez
validados estos datos, esta funcién devuelve el método signInEmailAndPassword la cual
requiere un email y contrasefia para proceder a realizar la autenticacion, si los datos son
correctos se invoca a la funcion verUsuarios caso contrario se muestra en pantalla un

mensaje de error.

=l const nuevoCliente = =2

o1 if

=) nombre === 11

a3 apellido === "= ||

ag email === """ ||

a5 password |

96 telefono

a7 alert "MNo pueden quedar campos wvacios"

98 > else if (!validacion email

1lae else if (password.length < &

1@z else if (telefono.length < 18

la4a el=e

185 setloading trus ;

146 firebase

1a7 ~auth

188 .createlserlWithEmailandPassword email, password
1a9 - then =2 war key = firebase.auth .currentUser.uid;
11@ ret

111 .ref("Usuarios/Clisentess/" + key

112 -set

113 Mombre: nombre,

114 Apellido: apellido,

115 TipoUsuario: "Cliente"™,

11& Telefono: telefono,

117 email: email,

118 Estado: "Habilitado™,

119 UserId: firebase.auth .currentUser.uid,
12 Token: expoPushToken,

121

122 > -then data =

125

126 catch((error =

127 alert("Error al crear lz cuenta, inténtelo més tarde" )
128 :

Caodigo 2.18. Funcién nuevoCliente
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a7 const login = ()} =» {

68 if (email === "" || password === ™"

69 alert "No pueden quedsar campos wvacios" ) ;

7e else if (!walidacicn(emzil

71 alert "El email no es correcto”

72 else

73 setloading true ;

74 firebase

75 ~auth

75 .signInkithEmailAndPassword email, password
77 Ldhen () =» {

78 setEmail (™" );

79 setPassword (™" };

ae verUsuario( ) ;

a1 3

82 .catch (error) =& {

83 setloading(false);

84 if

85 error ==

85 "Error: There is no user record corresponding to this identifier.
87

23 alert "Usuario no encontrado™ ;

89 else

9@ glert "Email o contrasefa incorrecta” ;
91

92 console.loglerror);

93 A

94

95 H

Codigo 2.19. Funcién login

El Cddigo 2.20 presenta la funcién verUsuario, en la linea 105 se carga la informacion de
la base de datos con la ruta Usuarios/, de la linea 107 a la linea 109, se carga la
informacion de los nodos hijos del nodo Usuarios, se verifica si esta informacion es nula o
no lo es, y también se verifica que el usuario este habilitado en el sistema, dependiendo del

resultado se navega a la pantalla principal del médulo correspondiente.

const werlbsuario = () =>

a7

f=F3 let cunted = true;

o9 war datos3;

1aa war datosl;:

121 wvar datos2Z;

1a2 war key = firebase.auth ~currentUser.uid;

123 firebase

1@ -database

1as5 ~ref(TUsuarioss

126 ~oni{"value"™, snapshot =

1a7F datosl = snapshot.child{"Clientes,/ " + kewy).wval H
1EE datos2 = snapshot.c 1 “Administradors™ + key).walll;
1&9 datos3 = snapshot.child{"Empleados/s;" -+ key)l.wval{l;
11a iF {datosl != mull) r

111 if (datosl.Estado === “Habilitado™

1312 setlLoading false) ;

113 nawvigation.navigate | "StackCliente"™) ;
114 =lse

115 setloading false ;

116 alsrt "Usuario no encontrado™ ) 3

117

118 else if (datos2 != null

k=1 setloading(false) ;3

128 mnavigation.navigate ! "Stackadministrador™);
121 else iF (datos3 !'= mull 3

122 if (datos3.Estado === “Habilitado™

12 setlLoading false) ;

124 nawvigation.navigate  "StackEmpleado™ ;
125 else

126 setlLoading false ) ;

127 alert "Usuario no encontrado™ ) 3

128

120 3

1=a B

1=1 3

Cddigo 2.20. Funcién verUsuario
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El Cédigo 2.21 presenta un fragmento de cédigo para el ingreso de un nuevo plato al menda,
la linea 68 guarda en el Storage de Firebase la imagen del plato en la ruta
Menu/NombrePlato, una vez guardada la imagen del plato se invoca la funcion
snapshot.ref.getDownloadURL (lineas 74 y 75), funcidon que devuelve como respuesta la
URL de laimagen, la misma que sera guardada en la base de datos junto con la informacion
del plato en la ruta Menu/tipoPlato/key (lineas 80 a linea 96), estos datos previamente
se validaron para que no sean nulos, el ingreso de un nuevo plato al menu requiere de una
imagen como se lo vio anteriormente, para lo cual se debe pedir los permisos necesarios
para que la aplicacion tome las imagenes de la galeria del dispositivo, el Cdodigo 2.22
muestra el cédigo para solicitar los permisos al usuario. Se debe agregar previamente la

siguiente libreria:

e Expo-image-picker, la cual permite tomar imagenes que se encuentren en la

galeria del dispositivo.

68 var uploadTask = refStorage.child("Menu/" + NombrePlato).put{resclve);
=] uploadTask.on

78 'state_changed”,

71 function R

72 function »

73 function

74 uploadTask.snapshot.ref

75 .getDownloadURL

76 .then function (downloadURL

77 console.log("File svailable at", downloadURL ;
78 console.logl typeof downloadURL);

79 uploadURI = downloadURL;

iz var key = firsbasze

31 .database

B2 ref("Menu/" + tipoPlato + /"

B33 .push key;

B34 ref

85 ref("Menus” + tipoPlato + "/ + key
86 .update

87 Id: key,

B8 Nombre: NombrePlato,

B89 URL: downloadlURL,

96 Descripcion: Descripcion,

91 Precio: Precio,

g2 Tipo: tipoPlato,

93

94 .Then =3

95 zetloading(false);

95 navigation.navigate("Menu");

97

98 .catch =

=] zetloading(false);

188 alert("Error al subir el plato, inténtelo mds tarde");
181 H

la2 H

Cddigo 2.21. Fragmento de cbdigo para crear nuevo plato del menu
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La linea 31 crea la funcion openImagePickerAsync, la linea 33 verifica que los permisos
hayan sido concedidos mostrando en pantalla un mensaje en el caso de que no se haya
permitido el ingreso a la galeria del dispositivo, la linea 38, una vez que se hayan dado los
permisos, verifica que se haya seleccionado una imagen de la galeria, caso contrario
muestra un mensaje en pantalla, la linea 60 se guarda el URI de la imagen seleccionada

dentro de la variable seletedImage.

31 let openImagePickerfsync = async =>»

32 let permissionResult = await ImagePicker.reguestCameraRollPermizsionsdsync();
33 if (permizsionResult.granted === false

34 alert "Los permisos de lg camara son requeridos!”

35 returng

36

37 let pickerResult = awsit ImagePicker.launchImagelibraryAsync(;
38 if (pickerResult.cancelled === true

39 alert "Has cerrado la galeris sin seleccionar ninguna imagen™ ;
468 returng

41

42 setSelectedImage selectedImage: pickerResult.url H

43

Cdédigo 2.22. Permisos para abrir la galeria en Android con React Native

El Cddigo 2.23 presenta un fragmento de cédigo que permite cargar los datos del menu
alojados en Firebase en la aplicacion movil, la linea 35 invoca la funcién
componentDidMount la cual se ejecuta de forma automéatica después la primera vez que
se renderizan los componentes, de la linea 36 a la linea 40 se definen variables auxiliares,
la linea 42 carga los datos almacenados en la base de datos de Firebase que se encuentran
ubicados en la ruta Menu/, esta ruta contiene los datos del menu del restaurante El asadero
de Lali, de la linea 43 a la linea 46 se almacena los datos cargados de acuerdo al tipo de
plato, de la linea 48 a la linea 54 se almacenan los datos de cada tipo de plato en un objeto
el cual a su vez también sera almacenado en un vector para posteriormente ser agregados

a unavariable de estado (linea 58), esto se lo hace para los cuatro tipos de platos del mendu.

El Cdodigo 2.24 muestra una parte del codigo que permite mostrar en pantalla los datos e
imégenes de los platos del menu almacenados en la base de datos de Firebase, en la linea
143 se crea la funcién renderItemMenu, la cual acepta como parametro de entrada un
objeto, el cual es uno de los datos que fueron cargados desde la base de datos presentados
en el Cddigo 2.23, en la linea 145 se agrega el componente TouchableOpacity, el cual
es un botdn que servird de contenedor para los demas elementos, en la linea 146 se agrega
el componente Image, el cual permite cargar la imagen del plato almacenada en Firebase,

en el caso de que no exista la imagen, mostrara una imagen por defecto la cual esta
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almacenada en el directorio con la direccion ../../assets/imagenes/no-image.png,
la linea 155 implementa el componente View, el cual sirve como contenedor para otros
componentes como Text (linea 163 a linea 181) los cuales mostraran en pantalla el

nombre, precio y descripcién del plato del menda.

35 componentDidMount

35 this._isMounted = true;

37 war wvector = H

38 war wvector2 = H

39 war wvector3 = H

A war wvectord = H

41 try

42 ref.ref "Menuw/s™ ) son "wvalue", (snapshot) =>

43 var datos = snapshot.child("Sopas"™).valll;
. var datos2 = snapshot.child("Fuerte™).vall);
a5 var datos3 = snapshot.child("Postre™).vall);
465 var datosd = snapshot.child("Bebidas™).val()};
47 for (war key in datos

A5 let obj =

49 Id: datos[key].Id,

58 Mombre: datos[key].Mombre,

51 URL: datos[key].URL,

52 Descripcion: datos[key].Descripcion,

53 Precio: datos[key].Precio,

54 Tipo: datos[key].Tipo,

55 H

S8 vector.push obj’;

57

55 thisz.setState datosSopas: wector H

59 vector = H

Cdodigo 2.23. Fragmento de codigo que carga el menu en la aplicacion movil

143 renderItemMenu(item

144 return

145 <TouchableOpacity style= styles.Menu; >
146 <Image

147 style=_{ width: width / 3, height: width / 3 }
148 resizeMode="contain"

149 Source=

158 item.URL

151 2 { uri: item.URL

152 : reguire(”../.. fassets/imagenes/no-image.png"
153

154 i

155 <View

156 > style={{ -

161 ]

162 >

153 <Text

164 = style=_{ -

168 ¥

169 >

178 item.MNombre

171 < fText>

172 <Text> {item.Descripcion </Texts»
173 <Text

174 > style={{ -

178 ¥

179 >

18@ Precio $: (item.Precio

181 < fText>

Cdédigo 2.24. Fragmento de la funcion renderItemMenu
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La Figura 2.45 muestra el resultado de la implementacion del Cédigo 2.24.

5:22 PM A A S il = G

<« Menu
e e
Sopas Platc

Sopas

Caldo de costillas

L -
Delicioso caldo hecho

e con costilla de res, papas,
condimentos y nuestro sabor
unico

~ = ss.50

Consomé de pollo
Un delicioso consomé de pollo

-
= i hecho con menudencias y
| nuestro toque Gnico
- .
$3.50 Agregar J

L7 Caldo de gallina
2 Delicioso caldo de gallina con
d ¢ | nuestro sabor unico

Figura 2.45. Pantalla platos del menu

Para mostrar en pantalla el mapa y obtener la ubicacion del dispositivo hay que agregar las

siguientes librerias:

e react-native-maps: la cual contiene componente que usan los servicios de

Google Maps.

Para tomar la posicion del usuario hay que pedir los permisos respectivos, asi como
también, leer los datos de ubicacién del dispositivo movil, para la cual se agrega las

siguientes librerias:

e expo-permissions: permite solicitar permisos en el dispositivo movil.
e expo-location: posibilita leer la informacion de geolocalizacion del dispositivo
movil.
El Cédigo 2.25 muestra un fragmento del codigo que importa los médulos para presentar

en pantalla la ubicacion en el mapa (linea 16), la libreria para solicitar permisos en el

dispositivo movil (linea 14), y la libreria para obtener la ubicacion del dispositivo (linea 15).

14 import * as Permissions from "expo-permissions™;
15 import * as Location from "expo-location”;
15 import MapView from "react-native-maps";

Codigo 2.25. Fragmento de codigo importacion de librerias
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El Cédigo 2.26 presenta parte del codigo para la implementacion en pantalla del mapa para
agregar una direccién de entrega, la linea 133 muestra la implementacién del componente
View, el cual sirve como contenedor para la visualizacion del mapa en pantalla, de la linea
135 a la linea 151 se presenta la configuracion del mapa, para lo cual, se usa las
propiedades initialRegion (linea 137), en esta propiedad se configura los valores de
longitud y latitud iniciales del mapa, se configura también propiedades como scrollEnable

(linea 150), zoomEnable (linea 151), las cuales permiten una mejor visualizacién del mapa.

133 <View>

134 location &&
135 <MapView
136 2
137 initialRegion=

138 location

139 * location

148

141 latitude: -@.133772,
142 longitude: -78.4938185,
143 latitudeDelta: @.081549,
144 longitudeDelta: ©.842,
145

146

147

143

149

152

151

152 »
153

154

155 latitude: location.latitude,
156 longitude: location.longitude,
157

158 draggable

159 Fa2

1le@ </MapView:

151

152 < Niews

Codigo 2.26. Fragmento del cddigo ubicacion de entrega

En la linea 153 se configura el componente MapView.Maker, la linea 154 se configura la
propiedad coordinate, la cual toma los valores de longitud vy latitud de la posicién del
usuario, en la linea 158 se activa la propiedad draggable, la cual permite visualizar en

pantalla un marcador para determinar la posicién del usuario.

El Cédigo 2.27 muestra el cddigo que permite solicitar los permisos de ubicacién en la
aplicacion movil. En la linea 63 se crea la funcién permisos, la cual es la funcion encargada

de pedir al usuario los permisos para acceder a la ubicacion del dispositivo.

La linea 65 crea una constante de tipo Permissions la cual almacenara el resultado de

haber pedido permisos al usuario, la linea 68 crea una constante la cual almacena el estado
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del permiso dado a la solicitud de la localizacion del dispositivo, la linea 69 verifica que los
permisos hayan sido aceptados, de lo contrario muestra un mensaje en pantalla indicando
al usuario que los permisos son necesarios, una vez concedidos los permisos, se toma los
valores de ubicacién del dispositivo (linea 73), y se los guarda en la variable de estado
Location (linea 74 a linea 79).

63 const permisos = =3»
b4 async =¥

65 const resultPermissions
B Permizsions . LOCATION

gwait Permissions.askAsync

(&)

T O
1

[
e

»

68 const statusPermissions = resultPermissions.permissions.location.status;
69 if (s Permissicns !== "granted"

78 alert("Tienes gue aceptar los permisos de localizacidn™, 3008);

71 else

72 try

73 const loc = await Location.getCurrentPositicnAsync H

74 setlocation

75 latitude: loc.coords.latitude,

76 longitude: loc.coords.longitude,

77 latitudeDelta: @.81,

78 longitudeDelta: ©.81,

79

80 catch (error

81 alert

82 "No podemos encontrar tu posicion. Asegurate de tener encendida tu ublcacion”
83 H

a4

85

86 H

37

Codigo 2.27. Permiso para la ubicacion del usuario

De acuerdo a los requerimientos funcionales el cliente debe poder hacer un pedido al
restaurante, para lo cual se debe crear un carrito de compras, el Codigo 2.28 muestra un
fragmento de cddigo que permite visualizar en pantalla los items que contenga el carrito de

compras.

De linea 103 a la linea 107 se presenta el codigo que permite mostrar en pantalla la imagen
del producto seleccionado, en la linea 108 se implementa el componente View, el cual
contiene otros componentes como el componente Text que muestra en pantalla el nombre
del plato seleccionado (linea 123), asi como la cantidad seleccionada (linea 128) y el

subtotal (linea 135), el resultado de este codigo es mostrado en la Figura 2.46.
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<Image
style={ width: width / 4, height: width / 4 }
resizeMode="contain"
source= { uri: item.URL }
£
View
style={ -

<Text
style={{ -
*
item.Nombre
</ Text>
<View

style= { flexDirection: "row", justifyContent: "spece-betwsen”

*
<Text>Cantidad: [item.Cantidad </Text>»
<Text
style={{ -
>
Sub total $: [item.SubTotal
</ Text>
</View>

Cddigo 2.28. Fragmento de cbdigo carrito de compras

11:40PM 4 -oe 20 .= @D

< Carrito

S =\
Tu carrito wmr

TOTAL PEDIDO
$4.00

Productos seleccionados

@ (pas Seco de pollo

> = Cantidad: 1 Sub total $:2.75
&@ ~

Extras:

Sin cubiertos +

Nestea personal

ég Cantidad: 1 Sub total $:1.25
Extras:
Sin cubiertos +

Realizar Pedido >

Figura 2.46. Carrito de compras

El Codigo 2.29 muestra el codigo que permite remover del carrito de compras un producto

gue ya ho se desee comprarlo.

Lalinea 89 crea la funcion actualizar, la cual recibe como parametro de entrada el objeto

que se desea eliminar, para lo cual se adquiere el ID del usuario actual (linea 90), y con
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este dato se arma la ruta en la base de datos almacenada en Firebase (linea 91) y se

procede a borrar dicho plato del carrito de compras (linea 92 a linea 95).

89 actualizar{item) {

9@ const Userld = firebase.auth().currentUser.uid;
91 db.ref("carrito/" + Userld + "/ + item.Id

92 . remove

g3 .then =3

34 .catch(lerr) =»

g5 console. loglerr);:

96 H

97

Codigo 2.29. Funcién actualizar

El Cédigo 2.30 muestra el cddigo que permite al usuario empleado observar el pedido hecho

por el cliente.

28 useEffect| ==

29 let unmounted = true;

3@ var kesy = firebase.auth!  .currentUser.uid;

31 var vector = H

32 try

33 ref

34 .ref("pedidoEmpleados ")

35 .orderByChild( "Estado"™)

36 .equalTol "Pendiente™)

37 oni "valuse", (snapshot) =

38 var datos = snapshot.wal! | ;

39 if {unmounted

43 for (var key in datos)

41 const obj =

42 Id: datos key].Id,

43 Nombre: datos key | .MNombre,

44 Apellido: datos key .Apellido,

45 Estado: datos key  .Estado,

45 Fecha: datos|key .Fecha,

47 Telefono: datos key .Telefono,
Total: datos|[key].Total,

45 Email: datos|key .emsil,

S Userld: datos key .Userld,

51 Direccion: datos key .Direccion,

52 Token: datos| key .Token,

53 H

54 vector.push(obj);

55 ]

56 setDatosPedidolvector);

57

S8 vector = H

59 |

6a catch (error

62

Codigo 2.30. Funcién useEffect
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La linea 28 invoca a la funcién useEffect la cual se ejecuta inmediatamente después de
gue la pantalla se haya renderizado, en las lineas 29 a la linea 31 se crean variables
auxiliares, la linea 34 carga los datos de la base de datos almacenados en la ruta
pedidoEmpleado/, pero solo cargara los pedidos que se encuentren con la designacién
“Pendiente”, la linea 41 a la linea 52 extrae los datos del pedido siempre y cuando los
componentes se encuentren montados y los almacena en la variable auxiliar (linea 54), y

posteriormente se los guarda en una variable de estado (linea 56).

De acuerdo a los requerimientos funcionales, el usuario cliente como el usuario empleado
necesitan recibir una notificacién en su dispositivo mévil cuando su pedido este en camino

de entrega, asi como cuando un nuevo pedido llegue al restaurante respectivamente.

Para esto, se agrega la libreria expo-notifications, para permitir el envio de

notificaciones push, el Cédigo 2.31 muestra la importacion de la libreria.
import * as Notifications from "expo-notifications";
Cdodigo 2.31. Importacion libreria expo-notifications

En el archivo app.json se agrega el coédigo mostrado en el Cédigo 2.32.

"android™:
"package": "com.AsaderoDelali.AsaderoDelali”,
"useNextNotificationsapi"”: true,

"wversionCode™: 1,

Cddigo 2.32. Fragmento de cddigo archivo app.json

El Cbédigo 2.33 presenta la funcion registerForPushNotificationsAsync, la cual
regresa como resultado un token (identificador Unico del dispositivo mévil), de la linea 75 a
la linea 78, se verifica el status del dispositivo, en las lineas 80 a la linea 89 se verifica que
los permisos para las notificaciones hayan sido permitidos, caso contrario se muestra en
pantalla un mensaje de advertencia (linea 87 y linea 93), cuando los permisos han sido
aceptados se genera el token, de la linea 96 a la linea 102 se configura la notificacion para

un dispositivo Android y para finalizar se retorna como resultado el token (linea 104).
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73 const registerfForPushiNotificationsAsync = async =3
74 var token;

75 if (Constants.isDevice

76 const status: existingStatus = await Permissions.getAsync
77 Permizsions .NOTIFICATIONS

78 H

79 let finalStatus = existingStatus;

26 if (existingStatus ! "granted”

81 const status = gweit Permissions.askfsync

82 Permissions.NOTIFICATIONS

83 H

84 finalStatus = status;

85

86 if finalStatus !== "granted”

87 alert("No se pudo ocbtener =1 token de insercidn para la notificacidn™);
88 return;

89

o9 token = awelt Motifications.getExpoPushTokenfsync .deta;
91 setExpoPushToken! token) ;

92 else

93 alert "Debe ser un dispossitivo fisico™ ;

g4

95

95 if (Platform.05 === "android"

97 Motifications.setNotificationChanneldsync( "default™,
98 name: “"default”™,

99 importance: Notifications.AndroidImportance.MAax,
1@ vibrationPattern: [@, 258, 258, 2587,

181 lightColor: "#FF231F7C™,

182 H

183

184 return token;

185 ;

Cddigo 2.33. Funcidn registerForPushNotificationsAsync

El Cddigo 2.34 presenta la funcién updateToken, la cual guarda en la base de datos el
token obtenido con la funcién mostrada en el Codigo 2.33, la linea 105 muestra la creaciéon
de la funcién updateToken, la cual recibe como pardmetro de entrada el token del
dispositivo movil, obtiene el identificador del usuario activo, key (linea 109) y almacena en
la base de datos en la ruta Usuarios/Administrador/key (linea 108 a linea 111), cabe
recalcar que un procedimiento similar se lo realiza para los mddulos Cliente y Empleado,

con la ruta correspondiente a cada médulo asi como con el Id de cada usuario.

185 ~ updateToken = token =>

186 wvar key = firebase.auth .currentUser  uid;
1er Try

1e8 ref

189 .ref "Usuarios/ S Aadministradors” + key
11a ~update

111 Token: token,

112

113 -then data =>

114 console.logidata);

11%E

116 catch error ==

117 console.logi(error);

118 H

119 catch error

1za console.log error

121

122

Cdbdigo 2.34. Funcién updateToken
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La Figura 2.47 muestra la actualizacion exitosa del token en la base de datos en el nodo

correspondiente al administrador.

=~ Administrador
=-- 1DXDTLOhO3ecoi4IMBKPORG6FRV2
Apellido: "Naranjo”
i Direccion: "Av. Manuel Cérdova Galarza, la Herlinda
Nombre: "Eulalia”
Telefono: “8989923854

TipoUsuario: “Administrador

Token: "ExponentPushToken[DKgikAAVULgu_W8jp6z2MU]
i Userld: "1DXDTLOhO3ecoi4IMBKkPBhGOFRY2

- email: “1aliNaranjo91@gmail.com

Figura 2.47. Datos del administrador actualizados

Para enviar notificaciones en dispositivos Android hay que registrar la aplicacion movil en
Firebase Cloud Messaging (FCM) para lo cual, en la consola de Firebase se registra la
aplicacion mavil, la Figura 2.48 muestra el registro de la aplicacion maovil en Firebase. El
nombre que se registra en Firebase debe coincidir con el nombre que se encuentra en al

archivo app.json.

Agrega Firebase a tu app para Android

o Registrar app

| com.AsaderoDelali.AsaderoDeLal|

Registrar app

Figura 2.48. Registrar la aplicacion movil en Firebase

Al registrar la aplicacion movil en Firebase, el siguiente paso es descargar el archivo

google-services.json tal y como muestra la Figura 2.49.
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Descarga el archivo de configuracion mas reciente

Este archivo contiene datos de configuracién, como identificadores y claves, de los servicios
abas de habilitar
@ Consultar las instrucciones ¥ google-services.json

ID de la app 3

1:271629350062:android aeb4522fb582d3a0ccad3f

Sobrenombre de la app

com.AsaderoDeLali.AsaderoDelLali

Figura 2.49. Descarga archivo de configuracion google-services.json

Este archivo se lo agrega al directorio raiz del prototipo, tal y como muestra la Figura 2.50
en su parte lzquierda, de la misma manera en el archivo app.json de la aplicacion mévil
se agrega la ruta relativa al archivo google-services.json tal y como muestra la Figura
2.51 en su parte derecha, en esta parte también se muestra el nombre con el cual la

aplicacion movil fue registrada en Firebase.

APRJE
app.Json '
: "android":
babel.config.js ) ) L . .
googleServicesFile": "./google-services.ison”,

google-services,json L . W )
- J package": "com.AsaderoDelali.AsaderoDelali”,

"usellexthotificationsApi”: true,
"versionCode": 1,

package-lock.json L

package,json

Figura 2.50. Ruta del archivo google-services.json

Para que una aplicacién React Native generada con Expo pueda enviar notificaciones push,
se debe cargar en los servidores de Expo la clave del servidor, en este caso la clave del
servidor Firebase, la cual es presentada en la Figura 2.51. Esta clave del servidor se la

almacena en los servidores de Expo mediante la ejecucion del cédigo:

expo push:android:upload --api-key <your-token-here> reemplazando <your

token here> por la clave mostrada en la Figura 2.51.
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Configuracion

General Cloud Messaging Integraciones Cuentas de servicio Privacidad de los datos Usuarios y permisos

Credenciales del proyecto

Agregar clave de servidor

Clave Token

Clave del se

Clave del servidor

ID del remitente ()

Figura 2.51. Obtencion de clave del servidor de Firebase

El Cddigo 2.35 presenta el método sendPushNotifications la cual permite enviar una
notificacién push al usuario, para lo cual recibe como parametro de entrada el token, el cual
sera el identificador del dispositivo movil del usuario al cual va dirigido la notificacion, entre
las lineas 204 y 208 se implementa el cuerpo de la naotificacion, la linea 211 hace una

peticion a la APl de Expo, entre las lineas 212 y 218 se configura el cuerpo de esta peticion.

El Cédigo 2.36 muestra un fragmento del cddigo para la implementacion de la pantalla de
recuperacion de contrasefia. Para lo cual se ingresa el correo con el cual el usuario se

registré en la aplicacion.

282 sendPushMotification = async (Token) =>
283 const message =

284 to: Token,

285 sound: "default™,

286 title: "El Asadero de Lali"™,

2e7 body: “"Nuevo pedido realizado !7,

288 data: data: "goes here"” .

289 3

21@

211 await fetch("https://exp.host/--/api/v2/push/send”,
212 method: "POST",

213 headers:

214 Accept: "application/json”,

215 "Accept-encoding”: "gzip, deflate”,
216 "Content-Type": "application/json™,
217 -

218 body: JISON.stringify(message),

219 B

228 H

Caodigo 2.35. Funcién sendPushNotification
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45 <View style={styles.container’ >

45 <Keyboa areScrollView keyvboardShouldPersistTaps="always">

47 <Text style={ styles.title, { fontSize: 25 } |»

48 ¢0lvidaste tu contrasefia?

49 </ Text:

56 <Text style={ styles.title, { fontWeight: "normal", fontSize: 18 } >
51 Ingresa el correo electrdnico con el que te registraste para recuperar
52 tu contrasefs. Es peosible que debas revisar en tu bandejs de correo no
53 deseado.

54 </ Text:

55 <View style={ height: 5@ >

56 <View style={styles.TextUser:>

57 <MaterialCommunityIcons

58 style=

59 marginTop: 18,

e paddingBottom: 18,

61

62 name="email-outline"

63 size={28

54 color="black"

B85 i

65 {View style={| width: 18 >

&7 {TextInput

[ placeholder="Td correoc electrdnico”

69 style=|styles.textInput

7 onChangeText={setCorreo

71 walue={correo

72 s

Cdédigo 2.36. Fragmento de codigo recuperacion de contrasefia

El Cédigo 2.37 presenta la funcién onSubmit la cual, verifica que la casilla correspondiente
al correo no este vacia (linea 47), posteriormente, invoca a la funcién
sendPasswordresetEmail (linea 26), la cual recibe como parametro de entrada el correo
del usuario, y retorna un mensaje al usuario en el caso de que la accion haya sido

completada de forma exitosa (linea 34).

25 const onSubmit = async =3

25 if (correog === ""

27 alert "El correo no puede estar wvacio”
25 else

29 setloading true);

30 await firebase

31 .auth

32 .sendPasswordResetEmail correo

33 .then( function (ussr) {

34 glert("Reviss tu correo electrdnico..."™);
35 setCorren("");

[ setlLoading (false;

37 ]

38 .catch function (e

39 console.logle);

48 yli

41

42 H

Cddigo 2.37. Funcién onSubmit
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La Figura 2.52 presenta la configuracién en Firebase de los datos e indicaciones que seran

enviados al correo del usuario una vez haya solicitado la recuperacién de su contrasefia.

Restablecer contrasefia

Cuando un usuario olvida su contrasefia, se le envia un correo electrénico de restablecimiento para

que configure otra. Mas informacién (A

Nombre del remitente De /’
asadero de Lali noreply@appfire-2668d.firebaseapp.com

noreply

Hola:

Haz clic en este enlace para cambiar la contrasefa de %APP_NAMES® de tu cuenta
FEMAIL%.

https://appfire-2668d.firebaseapp.com/__/auth/action?
mode=action&oobCode=code

Si no has solicitado este cambio, ignora este correo electronico.

Figura 2.52. Configuracion correo de recuperacion de contrasefia

La Figura 2.53 muestra la pantalla de recuperacion de contrasefia.
éOlvidaste tu contraseina?
Ingresa el correo electrénico con el que te
registraste para recuperar tu contrasena. Es

posible que debas revisar en tu bandeja de
correo no deseado.

=

RECUPERAR CONTRASENA

Figura 2.53. Recuperacion de contrasefia

Adicionalmente el usuario administrador podra visualizar un reporte de los pedidos
realizados por los clientes, estos reportes podran ser filtrados por fechas y constara de la
cantidad de ordenes emitidas en la fecha elegida, asi como también, el valor total de las
ventas. El Cédigo 2.38 muestra el fragmento de cédigo para la implementacion de la funcién

gue permite realizar el filtrado de los datos por fecha.
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139 const buscar = () {
148 let unmounted = true;

141 var entregado = H

142 wvar TotalPedidos = B;

143 try

144 ref

145 .ref "pedidoEmpleado/"

146 .orderByChild "Fecha"

147 .equalTo aux.toString()

148 JlimitTolLast 38

1449 .on "value", (snapshot) =3 {

158 war datosEntregado = snapshot.wval();

151 if (ummounted

152 Ffor (war key in datosEntregado

153 {

154 TotalPedidos = TotalPedidos + Number datosEmtregado key .Total);
155 |

156 const aobj = |

157 Id: datosEntregadokey .Id,

158 Mombre: datosEmtregadolkey ]| .Nombre,

1549 apellido: dastosEntregadolkey | . Apellidao,
188 Estado: datosEmtregado| key|.Estado,

161 Fecha: dastoseEntregado|key .Fecha,

182 Telefono: datosEntregado|key . Telefono,
183 Total: datosEntregado|key . Total,

1bd Emzil: datosEntregado|key .email,

165 Userld: datosEmtregado key|.Userld,

166 Direccion: datosEntregadol key|.Direccion,
167 Token: datoseEntregado|key .Token,

188 1;

189 entregado. push{obj);

1rd

171 setEntregado entregado

172 setTotalPedidos TotalPedidos.toFixed(2) ;

Cdédigo 2.38. Fragmento de codigo filtro por fecha

La Figura 2.54 muestra la pantalla con los datos de los pedidos hechos por los clientes, asi

como también, el nUmero de ventas realizadas.

6:41 PM 4 2T .= @

ELIJE UNA FECHA

Pedido: -MOqpnz7qWjqfh4ZcKti

Nombre: Marco Gutiérrez Pérez

Direccién: Av. La prensa, Carlos V, Frente a la
clinica la prensa

Fecha: 2020-12-18 Total: 14.50

Estado: Entregado Detalle >

Nombre: Marco Gutiérrez Pérez
Direccién: Av. La prensa, Carlos V, Frente a la
clinica la prensa

Fecha: 2020-12-30 Total: 18.00
Estado: Entregado Detalle >

: -MPtW: q

Nombre: Veronica Gutierrez

Direccién: Jorge Piedra, Virgilio Corral, N 25 32
frente al muro amarilla

Fecha: 2020-12-31 Total: 13.75

Estado: Entregado Detalle >

Figura 2.54. Reporte de pedidos
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

En este apartado, se expone los resultados de las pruebas de funcionamiento a los cuales
fue sometido el prototipo para su validacion. Estas pruebas de funcionamiento se las realiza
para comprobar que se hayan cumplido las historias de usuario. Como primer paso se
muestra la actualizacion del tablero Kanban, expuesto en la Tabla 3.1, luego, se procede a
realizar las pruebas de funcionamiento a cada uno de los médulos con los que cuenta el

prototipo.

Finalmente, se llevé a cabo una entrevista a 10 clientes del restaurante, asi como al
administrador y empleados del mismo, a los cuales se les entreg6 una version instalable de
la aplicacién con la finalidad de que el usuario final verifique la operatividad del prototipo,
recoger recomendaciones y corregir errores en el caso que los haya y que no hayan sido

detectados en las pruebas previas.

Tabla 3.1. Tablero Kanban actualizacion

Tareas Tareas en proceso Tareas realizadas

Pruebas de funcionamiento | Toma de Requerimientos.
mo&dulo Administrador.

Pruebas de funcionamiento | Realizacién de entrevistas al
modulo Cliente. administrador y a diez clientes
del restaurante.

Pruebas de funcionamiento | ldentificacion de historias de

modulo Empleado. usuario.

Pruebas de funcionamiento con | ldentificacion de requerimientos
todos los moédulos. funcionales.

Correccion de errores. Identificacion de requerimientos

no funcionales.

Determinacion de los maédulos
del prototipo.

Disefio de las vistas de la
aplicacion.

Realizacion de diagramas de
casos de uso.

Realizacion de diagrama de
actividades.
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Tabla 3.1. Tablero Kanban actualizacion

Tareas Tareas en proceso Tareas realizadas

Diagrama de estructura.

Disefio de la estructura del
proyecto.

Disefio base de datos.

Instalacion de Node.js.

Instalacion de Yarn.

Instalacion Expo CLI.

Instalacion de Visual Studio
Code.

Instalacion cliente Expo.

Crear la base de datos en
Firebase.

Codificacion  pantallas  del
modulo administrador.

Codificacion pantallas  del
modulo Cliente.

Codificacion pantallas  del
moédulo empleado.

Codificacion de navegacion
entre pantallas.

Instalacion de Firebase en la
aplicacion movil.

Codificacion de funcionalidades
del prototipo.

3.1. PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO

Las pruebas de funcionamiento son realizadas a cada uno de los médulos con los que
cuenta el prototipo, y se empieza con el médulo administrador tal y como es mostrado en

el tablero Kanban.

3.1.1. PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO MODULO ADMINISTRADOR
Para validar que el médulo administrador funcione de forma correcta, se realizan las

siguientes pruebas.
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3.1.1.1. Inicio de sesidn
Para validar la funcionalidad de inicio de sesidn en el mdédulo administrador, el usuario debe

ingresar su correo electrénico, asi como una contrasefia, tal como lo muestra la Figura 3.1.

E-mail

laliNaranjo01@gmail.com

Password

@ o =

¢Olvidaste tu contrasefia? Clic Aqui

Iniciar sesion —@

¢Nuevo Usuario? Crea una cuenta

Figura 3.1. Inicio de sesion administrador

Posteriormente se realizan pruebas en las cuales los datos son incorrectos, ingresando una
contrasefa incorrecta, ingresado el correo incompleto o también dejando los valores en

blanco, estos mensajes de error son mostrados en la Figura 3.2.

Email o contrasefia incorrecta No pueden quedar campos vacios El email no es correcto

Figura 3.2. Mensajes de error con datos incorrectos

Si los datos son correctos entonces se mostrard la pantalla principal del usuario

administrador la cual es presentada en la Figura 3.3.
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1MEPM « @ L

= Administrador S

E2 asadeno de bati
Delivery

Promociones:

Crear/Editar promocion 2

Mena de hoy:

El sabor del mar
Pesado frito + menestra de
#l frejol + s0pa de Guinua + jugo
de mora o Bmonada

Precio $: 5.25

Actualizar el menua de hoy £

Médulos:

[ MENU ] [ INFORMACION ]

[ EMPLEADOS ] [ CLIENTES ]

Figura 3.3. Pantalla principal administrador

3.1.1.2. Agregar un nuevo plato o promocién al menu

El usuario administrador es el encargado de ingresar un nuevo plato al menu del
restaurante, asi como también es el encargado de ingresar nuevas promociones; para esta
prueba se agrega un nuevo plato al menu del restaurante, como se muestra en la Figura
3.4. Durante este proceso la aplicacion solicitara los permisos para acceder a la informacion

de la galeria del dispositivo movil.

TooTEM E A & ER

< Nuevo plato

Abrir Galeria

Tipo de plato

Nombre

Caldo de costilla

Descripcién

Delicioso caldo hecho con costilla de res,
Papas, coNdimentos y Nuestro sabor Gnico

Figura 3.4. Agregar nuevo plato
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Al guardar los datos del nuevo plato se verifica en la base de datos, asi como en storage
de Firebase que los datos se hayan guardado, estos datos se guardan en el nodo Menu, la

Figura 3.5 presenta los datos del huevo plato que han sido guardados en Firebase.

M Caldo de costilla X
=1 Menu | 3 2 4
-|- Sopas
5. MNferVigfialUCp-6 Fs
~ Descripcion: "Delicioso caldo hecho con costilla de res, papé..."
-~ >

- d: *-MNferYtFqf1PallCp-6"

- Nombre: “Caldo de costilla” Caldo de costilla (4

- Precio; '5.56" )
T|p0 'Sopas' 35,652 bytes
—URL: “https://firebasestorage.googleapls.con/ve/b/app..." image/jpeg

8- -MNFyLL8ZC1F2WARKyEB
8- -MNfzNKkGrdNiE1yJDQO [
8- MNfzhShoUF30sJ622.C BAIe:2020 215340

3 dic. 2020 21:53:46

Figura 3.5. Ingreso de un nuevo plato

Si se ingresan datos erroneos al registrar un nuevo plato como dejar campos vacios,
ingresar la coma como separador de decimales y también si se ingresa mas de dos
decimales. La Figura 3.6 expone los mensajes de error que son mostrados en pantalla al

ingresar datos erréneos.

Ingrese el punto como separador de
decimales y sélo 2 decimales

Todos los campos del formulario

El plato debe tener una imagen son obligatorios

Figura 3.6. Mensajes de error nuevo plato
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Para agregar una nueva promocioén al sistema, se sigue el mismo procedimiento que al

agregar un nuevo plato, la Figura 3.7 muestra el ingreso de una nueva promocion.

esoPa 4 2 =

€ Nueva Promocién

Abrir Galeria 5

Nombre

Churrasco

Descripcidn

por tiempo

Guardar [@)

Figura 3.7. Nueva promocion

Esta informacion se guarda en el nodo promociones de la base de datos, tal como lo

muestra la Figura 3.8.

M Churrasco

x
P
= Promaciones = U2 Ny

Q- -MHtKZ1GbbDGVu2ez9e0 — %
=) -MNgKIPsi_frzxBIhtf8 &
Descripcion: "Deliciocso churrasco por tiempo limitade
Id: "-MNgKIPsi_frzxBIhtf8"

i Churrasco
i Nombre: "Churrasco”

Precio: "6.508" 152,806 bytes

‘.. URL: "https://firebasestorage.googleapis.com/v@/b/app..." |rT;age/jpeg

0- -MNgKdzk7prNOB94cdvw
-MNgKx95d82PjC1PPGS5
B0- -MNgLJkUw5jsesFDSpT8

4 dic. 2020 00:59:10

4 dic. 2020 00:59:10

Figura 3.8. Ingreso nueva promocion

3.1.1.3. Editar y eliminar un plato o promocién del menu

El usuario administrador es el encargado de editar o eliminar platos del mena y también
promociones. Para esta prueba, el prototipo muestra los platos presentes en el mend, junto
con la opcion de editar o eliminar (Figura 3.9), el administrador elige el plato que desea
editar, se despliega otra pantalla en la cual, se observa la informacion del plato, y se
procede a cambiar la imagen y la descripcion del plato elegido, el proceso es mostrado en
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la Figura 3.10, una vez los datos se actualizan, se muestra estos datos actualizados en la

pantalla del men( del administrador.

Sopas
Caldo de costillas

— 4y Delicioso caldo hecho

con costilla de res, papds,
P condimentos y nuestro sabor

Z unico

Precio $: 5.50

~ g
e 3

Consomé de pollo
Un delicioso consomé de pollo

5 hecho con menudencias y
“aie nuestro toque tnico
Precio s 3.50
Caldo de gallina

Delicioso caldo de gallina con
nuestro sabor tnico
Precio $: 5.00

e 7]

Figura 3.9. Ment modulo administrador

ronrw o LW .- e . O .-

L tditar <« Editar

Caldo de costilas

Prastias de lenconaitad

-=3

LCatlar imagen? )

Too de plarm Goses Too de phete Sopes

Hanoie Honmo
Caldo Ge costiias Caldo de contites
Consome de pollo

[

[

Detcios caldo hecho con coatila de roa

Fopds. CONSIMenion y messo saborn o

N e COn Manadenciss ¢
-

o =N

Cdﬂoﬂm

. Cetvives coldo te puling 00
(:Qi e o s
-y

Figura 3.10. Editar plato del menu

Para eliminar un plato del menu, se presenta un mensaje en el cual se pide confirmaciéon
para eliminar el plato, la Figura 3.11 muestra dicho mensaje, al confirmar la eliminacion del

plato se regresa a la pantalla del mendu.
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Eliminar Plato

¢Estas seguro que deseas eliminar este
plato del Menu?

CANCELAR  ELIMINAR

Figura 3.11. Mensaje de eliminacion del plato

Un proceso similar al mostrado anteriormente se le lleva acabo para editar o eliminar los

datos de las promociones del mend.

3.1.1.4. Agregar nuevo empleado al sistema

El usuario administrador es el encargado de ingresar al sistema a nuevos empleados, por
lo que, en esta prueba se ingresa la informacion de un nuevo empleado, esta informacion
se almacena en la base de datos en el nodo empleados, la Figura 3.12 y 3.12 muestran los
datos a ingresar, asi como, los datos ingresados en la base de datos.

1EEAPM & - Tl

- Empleado

hMarcelo
Garzdmn

O9ESIZIRSS

condado, interseccio Av. Prensa y Av. Occiden

marcelo@gmail com

REGISTRAR EMPLEADD —

Figura 3.12. Ingreso de un nuevo empleado
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= Empleados
- 50exosBx43UESskXnLhamrNIbji2
- NgbLxl6X12Ug3f5u0aAHp5SwMLE42
--- chsSrJ5S9qragBLSbmR7Faw01aa12
.. Apellido: "Garzén”
. Cargo: "Mesero”
Direccion: "E1 condado, interseccid Av. Prensa y Av. Occide...”
- Estado: "Habilitado"
.. Nombre: "Marcelo”
Telefono: "6989923855"
.. Userld: "chsSrJS9qragBLSbmR7FawB1aa12”

email: "marceloBl@gmail.com”

Figura 3.13. Registro de nuevo empleado

En esta prueba se ingresa informacion errbnea, asi como también se dejan algunos campos
en blanco, esto con la finalidad de evaluar algunos mensajes de error que la aplicacion
muestra en pantalla en este apartado del prototipo. La Figura 3.14 muestra algunos
mensajes de error. La parte (a) de la Figura 3.14 muestra el mensaje de error al ingresar
un correo ya existente en el sistema, la parte (b) indica el mensaje de error al dejar campos
vacios y la parte (c) indica el mensaje de error al ingresar una contrasefia con un nimero

de caracteres menor a 6.

La contraseiia debe ser de al
menos 6 caracteres

El email ya esta en uso, pruebe con

atto No pueden quedar campos vacios

(@) (b) (€)

Figura 3.14. Ingreso de nuevo empleado con informacion incorrecta

3.1.1.5. Editar y eliminar informacion del empleado
El usuario administrador también puede actualizar los datos de los empleados, asi como
también, eliminarlo del sistema, también tiene la potestad de eliminar del sistema al usuario

cliente, en esta prueba se edita los datos del empleado ingresado anteriormente y se
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procede a eliminar a un cliente de prueba. La Figura 3.15 muestra la actualizacion del

nombre y nimero de teléfono del empleado en la aplicacién, y la actualizacion en la base

de datos.
1s0PMm 4 - AT asEDs
< Actualizar datos

Guillermo

0935262666

sndado, interseccié Av. Prensa y Av. Occidentall

marcelo01@gmail.com

Actualizar [&) Cancelar €

-~ Empleados
O S0exosBr43UESskXnLhameNIbji2 +

0 NgbLxd6XI2Ug3fSuOeAHpSWMLE42
= chsSrJS9qragBLSOmRTFawl1aal2
— Apellido: “Garzon
Cargo: “Kesero

Direccion: “E1 condado, interseccid Av

Estado: “Hadilitado

Nombre: “Gusliermo

Prensa y Av. Occade..

| Telefono: “8935262666

Userld: “chsSrJ)S9ragBLSbeR7Fawdi1aall

email: “sarcelo®lfgaail.com

Figura 3.15. Actualizacion de nombre y nimero de teléfono de empleado

De la misma manera se realiza la prueba para eliminar al usuario cliente del sistema, la

Figura 3.16 presenta la pantalla que permite visualizar los datos de los clientes y eliminarlos

del sistema.

Lista de clientes

(@

(2

Nombre: Cristina Gutierrez
Teléfono: 0998792214
E-mail: criscrisD6@hotmail.com

onat >

Pedidos [T

Py

Nombre: Marco Gutiérrez Gonzdlez
Teléfono: 0989923854
E-mail: gl1marcopro@gmail.com

onat >

Pedidos [T

2/

Nombre: Luisa Martinez
Teléfono: 1234567890

E-mail: luisa@gmail.com
onar >
Pedidos [

Figura 3.16. Eliminacién de cuentas de clientes
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3.1.1.6. Actualizar perfil

El usuario administrador puede actualizar sus datos ingresados en el sistema. En esta
seccién el usuario puede agregar o actualizar su foto de perfil, asi como sus datos y cambiar
su contrasefa. La Figura 3.17 muestra la pantalla que permite actualizar los datos del

usuario administrador.

1AM 4 B B Ll T

0989923854
Ay, Manuel Cordova Galarza, la Herlinda

laliNaranjol | @amail.com

Actualizar [ Cancelar &)

Figura 3.17. Pantalla actualizacion de perfil

3.1.1.7. Reporte de pedidos

El usuario administrador puede ver un reporte general de los pedidos hechos por los
clientes, dentro de este reporte se visualiza el nimero de pedidos hechos en la fecha
seleccionada, y también se visualiza el valor total de los pedidos hechos en esa fecha. La

Figura 3.18 muestra los pedidos, asi como la eleccion de la fecha.

3.1.2. PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO MODULO CLIENTE
3.1.2.1. Registrar usuario

El usuario cliente debe registrarse en el sistema para acceder al mismo, por lo que en esta
prueba se registra un nuevo usuario en el sistema, con el objetivo de constatar el correcto
funcionamiento de esta opcion. La Figura 3.19 muestra la pantalla para el registro de un

nuevo cliente.
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6:41PM 4 2O .= @

2020

AVAT T B < e (=W ITo N

ELIJE UNA FECHA

Pedido: -MOqpnz7qWjqfh4ZcKti

Nombre: Marco Gutiérrez Pérez

Direccién: Av. La prensa, Carlos V, Frente a la
clinica la prensa

Fecha: 2020-12-18 Total: 14.50

Diciembre de 2020

Estado: Entregado Detalle >

Pedido: -MPqgapN2aBIECrbPX5wm

Nombre: Marco Gutiérrez Pérez

Direccién: Av. La prensa, Carlos V, Frente a la
clinica la prensa

Fecha: 2020-12-30 Total: 18.00

Estado: Entregado Detalle >

CANCELAR ACEPTAR
Pedido: -MPtW3kjz6qxLVq9PeAE

Nombre: Veronica Gutierrez

Direccién: Jorge Piedra, Virgilio Corral, N 25 32
frente al muro amarilla

Fecha: 2020-12-31 Total: 13.75

Estado: Entregado Detalle >

Figura 3.18. Reporte de pedidos

Una vez ingresada la informacion el sistema pide que se ingrese una direccion, esta
direccion sera hacia la cual seran enviados los pedidos, el sistema también permite tener
mas de una direccion de entrega. La Figura 3.20 indica la pantalla en la cual el cliente
ingresa la informacién correspondiente a la direcciébn de entrega, cabe recalcar que la

aplicacion pedira los permisos de ubicacién del dispositivo para funcionar de forma correcta.

4ZSPM 4 B BT = S

<« Muevo cliente

0989923854

alrmarcopro@gmail. com

=

Siguiente >

Figura 3.19. Pantalla registro de nuevo cliente
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432PM 7 A BT .= D

. = Ubicacion
=]
a 9
) N nal
de Transio ©
A Pl A -
a
a
Google
*Calle

Virgilio corral

Interseccién

Carlos arteta

*Namero de casa

N 55 32 frente al muro amarillo]

*Campos obligatorios

Figura 3.20. Mapa de ubicacién

La Figura 3.21 presenta la informacion del cliente ingresado en la base de datos.

= Clientes
0 6b1A36nLMHXeJQ3gaFIUXxRmaEGE3
= . BohfTLYil0fepXW2xhYX2iRveRwW2
Apellido; "Gutiérrez
=— Direccion
=~ -MNooZZzhAWpI385h_Hu
Direccion: “Virgilio corral Carlos arteta, N 55 32 frente.
Id: “-MNooZZzhAWpI385h_Hu
- Ubicacion
Estado: "Habilitado
Nombre: "Ha

Telefono:

TipoUsuario:
Token: “ExponentPushToken|DKqikAAVULQu_WBp622MU|
Userid: "SnhfTLY1I0TepXW2xhYXZ1RveRwW2

email: "gimarcoprofgmall . conm

Figura 3.21. Registro de informacién nuevo cliente

En esta prueba se ingresan valores errdoneos con la finalidad de indicar los posibles

mensajes de error que el prototipo despliega. La Figura 3.22 (a) muestra el mensaje al dejar

campos en blanco, la parte (b) presenta el mensaje de error al ingresar un correo no valido,

y la parte (c) indica el mensaje de error al no ingresar la direccion de entrega.
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No pueden quedar campos vacios El email no es correcto Alert

La calle y/o el nimero de casa no
pueden quedar campos vacios

@) (b) (€)

Figura 3.22. Mensajes de alerta

3.1.2.2. Inicio de sesion

Para esta prueba se usa al usuario de prueba registrado en el paso anterior, la Figura 3.23
(a) muestra la pantalla de inicio de sesién con los datos de correo y contrasefia del usuario
creado en el paso anterior, una vez el inicio de sesién es exitoso se muestra la pantalla
principal del médulo cliente, Figura 3.23 (b).

5:05 PM A 29 .= @

Delivery

Bienvenido/a Marco !
¢Qué vas a alegir hoy?

Correo usado frocuentemente

E-mail

g1marcopro@gmail.com|

Password

a =

Mena de hoy

¢Olvidaste tu contrasefia? Clic aqui

Iniciar sesion )
El sabor del mar

= Pesado frito + menestra de
. P \ ) icejol + sopa de quinua + jugo
¢Nuevo Usuario? Crea una cuenta g A B e mora o limonada
- j Precio $: 5.25

(@) (b)

Figura 3.23. Inicio de sesibn cliente
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Los mensajes de advertencia al ingresar ya sea un correo incorrecto o una contrasefia

incorrecta son similares a los presentados en la Figura 3.2.

3.1.2.3. Visualizar menu

En esta prueba el usuario cliente visualiza los distintos platos con los que cuenta el menu
del restaurante, ademés de las promociones presentes en la aplicacion, se eligen como
prueba algunos productos los cuales se guardan en el carrito de compras hasta la
confirmacién del pedido. La Figura 3.24 muestra algunos de los platos presentes en la
aplicacion, asi como las promociones.

Se procede a elegir algunos platos del mend, los cuales son guardados en el carrito de
compras hasta que se confirme el envio del pedido, la Figura 3.25 muestra el carrito de
compras con los productos seleccionados, el prototipo permite eliminar del carrito los

productos, se muestra también los productos del carrito almacenados en la base de datos.

5:52PM & BT .= 5:52PM & BT .= G
<« Menu < Menu

Sopas Fuerte
PROMOCIONES
- 4 Caldo de costillas s Mote con
Delicioso caldo hecho - chicharréon
s con costilia de res. papas, Delicioso mote con chicharrén
. ﬁ‘;?;’"‘““‘s VIR o 3 * ‘-a y tostado = _ Promocién a lo bestia
7 hﬂ-‘ - o 29N Caldo de polio con seco de chivo
— $5.50 $3.50 Agregar W ir més jugo a tu eleccin
Precio $: 5
\‘ Agregar &
Consomé de pollo Seco de carne
L = Un delicioso cons: de polio T Delicioso seco de camne de res,
8] hecho con menudencias y b SeOmpaliado con SDUsm: - Churrasco
| nuestro toque unico ¥, piTHenio: tomete y. nusstio SESR, | Delicioso churrasco por tiempo
=~ - L R & limitado
. -
$3.50 $6.50 =

Caldo de gallina Carne apanada
Delicioso caldo de gallina con = = o Promocién unica
g nuestro sabor unico 54 Carne de res apanads, =3 Delicioso arroz con pollo,
¥y acompafada con papas fritas, > ot RCIao) z paso,
3 - y . #m=? ensalada y limonada aprovecha
- $5.00 aguacate y ensalada
I Agregar W7 -~ \ S==isl que se agota

$5.50 et A25M precio s:3.50

Caldo de patas
Delicioso caldo hecho con para Guatita Postre de mora

.
> de res, me, papa, mani L & Deliciosa guatita, acompafada Delicioso postre de mora solo por
I &L de rodajas de tomate y
B se.50 Fe——— | s M ooacoe

Figura 3.24. Platos del menu

3.1.2.4. Actualizar perfil

Para esta prueba el usuario cliente actualiza sus datos, se cambiard el nombre y se
agregara una foto de perfil, la Figura 2.26 presenta la pantalla de actualizacién de la
informacién del cliente, se presenta también la actualizacion de los datos en la base de

datos.
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Churrasco
DI o0 Chunms 00 POr TR mMpo Fritadc
Precio $ 6.50

[=3 cublertos

=

5= no
Acompana tu orden

Ensatada e lechuga + USD 1.90
Ensafads de cot + USD 1.09
Porcitn e papas + LSO .00

Satan de o
Agrega una bebida

Fuze tes 500 cc + USD 1.00
Ceca Cola 200 < + USD 3.00

Jugo Se mora « USD 150

(

[

P~ S

5:54PM 4

-

B

Carrito

carrito
= BnhfTLYilOfepXW2xhYX2iRveRw2
= <MNp89Z0GIqglkXlygn1l

TOTAL PEDIDO
$12.50

Ty

g' e !Canhdad 1

~ /%) Cantidad: 1

Productos ulaceionados\ | Cantidad: 1

|- Comentario; **
.. Churrasco |
|—Deseripelon: “Deliciose churrasco per tiempe limitado

;--Elmas

Sub total $: 9.00

Extras:
Sin cubiertos +
Ensalada de lechuga +
Jugo de mora +

! 0: "Sin cubiertos
l 1: "Ensalada de lechuga”
L2t “Jugo de mora’

_ Consomé de pollo
L 1d: *-MNp6aZ0GTIKKIygn "

Sub total $: 3.50

e Se marasie + USD 1.50 |
|=MNombre: “Churrasco”®
Comentarios E";’“ . |
" 3 SEre. | Precio: "6.58
[ J | subTotal: *9.09°
1 | _Agregar S &.50 L | L URL: “https://f1rebasestorage. googleanis. con/vi/b/app. . "
Figura 3.25. Carrito de compras
629 PM 4 A Y.l -
<« Perfil
|
= BahfTLYIIOfepX W2xhYX2iRveRW2  + x
IUS DATOS - Apellido: “Gutiérrez”
- Direccion
Nombre ]

Marco Antonio

Apellido
Gutiérrez|

0989923854

g1marcopro@gmail.com

Cambiar contrasena >

cancelar €3

Actualizar [@)

= “MNooZZzhAWpI3B5h_Hu
| Direceion: ‘Wirgilio corral ,
L Id: " -MHooZZzhAWpIZ85h_Hu”
0O Ubicacion

Estado: "Habilitado

Carlos arteta, M 55 32 frente.. .-

| |~ Mombre: “Marco Antonio”
‘BOR9923854"

[ Telefono:

[
L Telefono: "6389923854"
- TipoUsuario: "Cliente”

L Token: ExponentPushToken| DKgikAAVULQU_NEjp6z2MU]
|

I

URL: "https://firebasestorage.googleapis.com/vE/b/app. ..

Userld: "“8nhfTLYiIBfepXW2ch¥X21RvcRw2

email: “gimarcopro@gmail .com”®

Figura 3.26. Actualizar datos del cliente

3.1.2.5. Agregar direccion de entrega

El prototipo admite el ingreso de varias direcciones de entrega, por lo que para esta prueba
se ingresa una nueva direccion de entrega, para agregar una nueva direccion se usa una
pantalla similar a la usada en la Figura 3.20, la Figura 3.27 (a) muestra la direccion que el
cliente de prueba ingreso al momento del registro, la Figura 3.27 (b) muestra una segunda

direccion de entrega ingresada al sistema.

96



A 5 Tus direcciones
Tus direcciones

Virgilio corral , Carlos arteta, N 55 32
frente al muro amarillo
Direccion: Virgilio corral , Carlos arteta, N 55 32
frente al muro amarillo
Direccion: Machala , Carlos v, Oe 35 27 frente a
despensas Aki

Agregar una direccién >

(a) (b)

L).. -MNooZZzhAWpRI385h_Hu
Direccion: "Virgilio corral , Carlos arteta, N 55 32 frente..."
Lo ld: " -MNooZZzhAWpI385h_Hu"
.. Ubicacion
}-- latitude: -0.1365262
i... latitudeDelta: 8.61
longitude: -78.5862064
longitudeDelta: 6 .81
=l -MNpnwe2MI_u2t0J2fod
Direccion: "Machala , Carleos v, Oe 35 27 frente a despensas...”

Id: "-MNpnwe2M1l_u2t8J2fod”

63~ Ubicacion

(©)

Figura 3.27. Ingreso de una nueva direccion de entrega
El cliente podré elegir la direccidén de entrega del pedido al momento de confirma el envio.

3.1.2.6. Informacion del restaurante
En esta prueba se observa informacion basica acerca del restaurante, como son sus
ndameros de contactos, su ubicacion y su correo electronico. La Figura 3.28 muestra la

pantalla de informacién del restaurante El Asadero de Lali.

10:11PM 7 A & 2T .l =

< Informacion

Restaurante el Asadero de Lali

CZ FBsadere De_Lak

Con ¢ tico sabor de casa

Informacién sobre el restaurante

PO’;QUI

Av. Manuel Cordova Galarza y San ignacio
9 N95 32, Quito

Ubicacion:

Google

J 0989923854 / 098984356

@ laliNaranjoO1@gmail.com

Lunes - Viernes 11 am - 08 pm
Sabados 11 am - 04 pm

Figura 3.28. Pantalla de informacion
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3.1.3. PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO MODULO EMPLEADO

3.1.3.1. Inicio de sesion

Para realizar esta prueba se ingresa el correo y la contrasefia de un empleado ya ingresado
al sistema, la Figura 3.29 muestra los datos de correo y contrasefia ingresados para el inicio

de sesion, asi como también, la pantalla principal del médulo empleado.

& asadeno de babi
Pelivery

E-mail

mateo@hotmail.com

éOlvidaste tu contrasefia? Clic aqui
Iniciar sesién —) Pedidos completados >

&Nuevo Usuario? Crea una cuenta

Figura 3.29. Inicio de sesion empleado

Los mensajes de advertencia al ingresar ya sea un correo incorrecto o una contrasefa

incorrecta son similares a los presentados en la Figura 3.2.

3.1.3.2. Actualizar perfil
Para esta prueba se actualiza el nombre del empleado, asi como su foto de peffil, la Figura
3.30 presenta la pantalla de actualizacion de datos, asi como los datos actualizados en la

base de datos.

1mze M 4 LRSI Y

- eNsJGiua27fVmOi3F7DceN0g5Tx2
| Apellido: “Perez”
:LCargo: ‘Mesero’
| Direccion: "Manuel Cordova y Belisario Martinez”

L Estado: "Habilitado"

‘ | |- Nombre: “Luis Mateo
| T Telefono: *1234567890°
l Token: “ExponentPushToken[DKqikAAVULgu_W8]p6z2MU] "
| { URL: “https://firebasestorage.googleapis.com/v/b/app..."
‘ L Userld: "eNsJG1ua27fVm013F 7DceNdg5Tx2"

L~ email: “mateofhotmail.com”

Figura 3.30. Actualizacion datos empleado
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3.1.3.3. Pedidos pendientes

En la seccion de pedidos pendientes el empleado encuentra los pedidos nuevos que han
llegado al restaurante, en esta prueba se muestran los pedidos, asi como también el detalle
de los mismos, la Figura 3.31 muestra la lista de pedidos pendientes y el detalle de un

pedido.

10:44PM & 20 .4

8:43PM G 4 - 240 .= @ o Detalle pedido

< Pendientes

Pescado con menestra

1 pescado + porcion de arroz +

menestra de frejol

Cantidad: 1 Precio $: 5.50
| Extras:

Con cubiertos +

Ensalada de lechuga +

Fuze tea 500 cc +

Comentario: €1 Fuze tea al clima por

favor

Numero del Pedido: 2

4 ica del rocio
Direccion: Jorge Piedra, Virgilio Corral, N 25 32
frente al muro amarilla
Fecha: 2021-1-10 Hora: 12:33
Total: 5.25

Estado: Pendiente Detalle >
CHAT >

Numero del Pedido: 1
Marco i

Direccioén: Virgilio corral , Carlos arteta, N 55 32
frente al muro amarillo

Fecha: 2021-2-3 Hora: 13:20
Total: 5.50

Estado: Pendiente Detalle >
CHAT >

Pedido en camino >

(@) (b)
Figura 3.31. (a) Lista de pedidos pendientes, (b) detalle del pedido

3.1.3.4. Pedidos en ruta

En la seccién pedidos en ruta el empleado encuentra los pedidos que han sido enviados al
cliente, asi como la direccién a la cual deben ser entregados, en esta prueba se observa la
lista de pedidos en ruta, asi como el mapa de la direccion de entrega del pedido. La Figura

3.32 se muestra la lista de pedidos en camino y el mapa de la direccién de entrega.

3.1.3.5. Pedidos entregados

En la seccién de pedidos entregados el empleado puede ver una lista de los pedidos que
ha sido entregados en su destino, en esta prueba se observa en la Figura 3.33 una lista de

los pedidos entregados.
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8:50PM @ 4 e 260 . GD 10:54PM v @-- 2 - D
& En curso < Direccion
Direccion de entrega

ONDADO

Numero del pedido: 1
Nombre: Luisa Martinez
Direccon: Antonio jose de sucre, Legarda, Frente a la

COTOCOLLAO
gasolinera -~
Marco Gutiérrez Pére:
Fecha: 2020-12-30 Hora: 10:23 G ACION DL ENTRLGA
Total: 19.00 5
Estado: En ruta Ubicacién > '

sgencia Nacignal
de Tra®ito 9

Bicentenario

Numero del pedido: 3

Nombre: Luisa Martinez

Direccon: Antonio jose de sucre, Legarda, Frente a la
gasolinera

Fecha: 2020-12-30 Hora: 11:13
Total: 14.50

Estado: En ruta Ubicacién >

CHAUPICRUZ

Pedido entregado >

(a) (b)
Figura 3.32. (a) Lista de pedidos en ruta, (b) Mapa de lugar de entrega

Gocgle

T1:2TPM 4 2T .- =2

< Pedidos entregados

AME:

Nombre: Ricardo Ramirez
Direccon: Virgilio Corral , Carlos Arteta, N55-32
Fecha: 2020-10-6 18:1:44 Total: 12.00
Estado: Entregado

Pedido: -MJTNAOVSg6AAX8kFqoh

Frente a
Fecha: 2020-10-12 14:53:52 Total: 15.00
Estado: Entregado

Pedido: -MJZksbsJfvBJooyGf7_

Nombre: Dani G

Direccon: Flavio Alfaro, 10, Oe-1640

Fecha: 2020-10-13 20:40:22 Total: 87.70
Estado: Entregado

Pedido: -MJe16LOVWNJIGBOzTWQ

Direccon: Frente a
Fecha: 2020-10-14 21:13:11 Total: 7.50

Estado: Entregado

Figura 3.33. Pedidos entregados

3.1.4. PRUEBAS DE INTEGRACION
En este apartado se presentan las pruebas que permiten enlazar a los tres médulos, entre
ellos se encuentran las notificaciones y la comunicacion del cliente con el restaurante, es

decir el chat.
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3.1.4.1. Notificaciones

Tanto el cliente como los empleados del restaurante necesitan una notificacién que les
permita conocer si su pedido esta en camino o saber de la llegada de un nuevo pedido
respectivamente, por lo que en esta prueba se realiza un pedido de parte del cliente, la
Figura 3.34 muestra la confirmacién del pedido realizado en la seccion 3.1.2.3 y la

notificacion que es enviada a los empleados registrados en el sistema.

El médulo empleado, en la seccion pedidos pendientes se observa el nuevo pedido y su
detalle, una vez armado el pedido se cambia su estado de pendiente a en ruta y de forma
automatica el usuario cliente recibe una notificacion en la cual es informado de que su
pedido esta en camino, la Figura 3.35 muestra el pedido en la lista de pedidos pendientes

y la notificacion que es enviada al usuario cliente.

DATOS DEL PEDIDO

.] ]:42 Sab 05/12

B El-Asadero-de-Lali
Fecha: 2021-3-9 ‘

Nombre: i 4
Marco Gutiérrez Gonzalez o El Asa > el an

Teléfono: 0989923854

Direccién: Marco vela, Machala, Frente
a farmacia sana sana

Correo: gimarcopro@gmail.com

Total pedido $ 6.00

D b tos d habl

Si
& wno

* Tu pedido sera cobrado al momento que
el motorizado te lo entregue, gracias por
preferirnos.

(@) (b)

Figura 3.34. (a) Confirmacion del pedido, (b) Notificacion de nuevo pedido

3.1.4.2.Chat

Esta prueba tiene la finalidad de verificar que el cliente pueda comunicarse con el
restaurante a través de un chat. Para esta prueba se envia un mensaje desde el cliente,
este mensaje es respondido por un empleado, con lo que la comunicacion entre el cliente
y el restaurante esta verificada. La Figura 3.36 (a) muestra el mensaje enviado desde el

usuario cliente y la Figura 3.36 (b) muestra la respuesta enviada desde el usuario empleado.
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vl o L GAES

é

Pendientes © E! Asadero de Lali

n El-Asadero-de-Lali

Namero del Pedido: 2
del rocio

Direccion: Jorge Piedra, Virgilio Corral, N 25 32

frente al muro amarilla

Fecha: 2021-1-10

Total: 5.25

Estado: Pendiente Detalle >
CHAT >

Hora: 12:33

Numero del Pedido: 1
Marco
Direccion: Virgilio corral , Carlos arteta, N 55 32
frente al muro amarillo
Fecha: 2021-2-3
Total: 5.50

Estado: Pendiente Detalle >
CHAT >

Hora: 13:20

@) (b)

Figura 3.35. (a) Pedidos pendientes, (b) Notificacion de pedido en camino

1144 PM 4 4 BT .- ED
12:02AM 4 4 2T 4=

<« Asadero de Lali <« Chat clientes

° Buenas noches
Buenas noches En que le podemos ayudar

(@) (b)
Figura 3.36. Chat

La Figura 3.37 muestra los datos del chat almacenados en la base de datos.
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<. messages
- 8nhfTLYilOfepXW2xhYX2iRvcRw2
= -MNgM9CuPmMcSWKKDtEXW
L text: "Buenas noches”
L timestamp: 1607229809720
; user
i--_id: 8nhfTLY1IO8fepXW2xhYX21RvcRw2
name: “usuario”
=— -MNgQPYWiSpR-ucuhiM3
L text: “Buenas noches”
i timestamp: 1687238925164

= user
i - _id: "eNsJGiua27fVmOi13F7DceNB8g5Tx2"
L name: ‘usuario’

= -MNgQSb40XGucozVkIDO

L text: “En que le podemos ayudar

| timestamp: 1607230937668

-;-u— user

_id: "eNsJGiua27fVmO13F7DceNBg5Tx2

i— name: “usuario

Figura 3.37. Datos del Chat

3.1.5. RECUPERAR CONTRASENA

La seccion de recuperar contrasefia es comun para los tres modulos, por lo que en esta
prueba se usa los datos de un usuario cliente para recuperar la contrasefia, la Figura 3.38
presenta la pantalla de recuperacion de contrasefia junto con el mensaje que se presenta

al momento de enviar la solicitud de recuperar contrasenfa.

5.03PM ©

¢Olvidaste tu contraseiia?

Ingresa el correo electrénico con el que te
registraste para recuperar tu contrasefa. Es
posible que debas revisar en tu bandeja de
correo no deseado.

Alert

Revisa tu correo electrénico.

g gimarcopro@gmail.com

RECUPERAR CONTRASENA

Figura 3.38. Recuperar contrasefia

Una vez solicitada la recuperacion de contrasefia, se envia al correo electrénico un enlace
en el cual se debe introducir la nueva contrasefia, la Figura 3.39 indica el proceso para

recuperar la contrasefia.
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5:.04 PM 20 .= s

& o &
Cambia la contrasena de
asadero de Lali Recbidos
504 PM AT =y
asadero de Lali
S «
#) @ appfire-2668d.firebaseapp.com/_/au
Hola
Haz clic en este enlace para cambiar la contrasefia de Cambiar la contrasena 5:04 PM BE Ll = (=) #
asadero de Lali de tu cuenta
de glmarcopro@gmail.com <} @ appfire-2668d firebaseapp.com/_/au
4 i
------ @ Se ha cambiado |la contrasefia
Sino has solicitado este cambio, ignora este correo
electronico.
Graclas,
GUARDAR Ya puedes iniciar sesion con la nueva
El equipo de asadero de Lall .
contrasena

Figura 3.39. Cambio de contrasefia

3.2. PRUEBAS DE VALIDACION

Para llevar a cabo las pruebas de validacién, se hizo una entrevista a diez clientes del
restaurante, asi como al administrador del restaurante El asadero de Lali y a cuatro de sus

empleados.

Para presentar el resultado de las entrevistas, se elabora una serie de preguntas a las
cuales los entrevistados contestan si 0 no, la Tabla 3.2 presenta los resultados de las
entrevistas a los diez clientes. EI ANEXO C presenta el modelo de entrevista de validacion,

asi como los resultados obtenidos.

Tabla 3.2. Resultados entrevistas clientes

No Pregunta Respuesta
Si No
1 ¢Pudo crear su usuario en la aplicacion? 10 0
2 ¢, Pudo iniciar sesiéon? 10 0
3 ¢ La aplicacion te permitié editar tus datos de perfil? 10 0
4 ¢La aplicacién en algiin momento te hizo una peticion | 8 2
de acceder a la galeria de tu teléfono?
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Tabla 3.2. Resultados entrevistas clientes

5 ¢ La aplicacion te permitié ingresar tu lugar de entrega a | 10 0

través de un mapa?

6 ¢ Pudiste observar los platos del menu en la aplicacion? | 10 0

7 ¢La aplicacion fue sencilla y clara manejar? 8 2

8 ¢ Recibiste una notificacion al momento de realizar tu | 7 3
pedido?

9 ¢ Te pudiste comunicar con los empleados del |8 2

restaurante a través de la aplicacion?

10 | ¢Recomendarias la aplicacion? 9 1

Como se aprecia en los resultados de la Tabla 3.2 la mayoria de los clientes responden de
manera afirmativa a las preguntas. La Figura 3.40 presenta el resultado de la entrevista de

validacion para los clientes.

Resultados de las entrevistas
12

0| | |I| | |I |I |I |I |l
1 2 3 s 5 6 7 8 s 10

mS5Si mNo

[

o

s

P

Figura 3.40. Resultados entrevistas clientes

La Tabla 3.3 presenta los resultados de la entrevista al administrador del restaurante
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Tabla 3.3. Resultados entrevista administrador

No Pregunta Respuesta
Si No

1 ¢Pudo iniciar sesion? X

2 ¢Pudo ingresar nuevos empleados a la aplicacién? X

3 ¢La aplicacion te permitié editar tus datos de perfil? X

4 ¢La aplicacion en algin momento te hizo una peticion | X

de acceder a la galeria de tu teléfonog,

5 ¢La aplicacion te permitié eliminar del sistema tanto a | X

clientes como empleados?

6 ¢La aplicacion te permitié ingresar un nuevo platoenel | X

menu del restaurante?

7 ¢ La aplicacion fue sencilla y clara al manejar? X

8 ¢ La aplicacién te permitié editar y eliminar los datos de | X

los platos del mena?

8 ,Pudo ver una lista tanto de los clientes como X

empleados registrados en el sistema?

9 ¢Pudo ver una lista de los platos que estan pendientes | X
de envio, asi como aquellos que estan en ruta y aquellos

ya entregados?

10 | ¢Recomendarias la aplicacion? X

Como indican los resultados en la Tabla 3.3 las respuestas afirmativas del administrador
son del 100%.

La Tabla 3.4 presenta los resultados de las entrevistas a cuatro empleados del restaurante.
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Tabla 3.4. Resultados entrevista empleados

No Pregunta Respuesta
Si No

1 ¢Pudo iniciar sesion? 4 0

2 ¢La aplicacion te permitié editar tus datos de perfil? 4 0

3 ¢ La aplicacion te permitié ver los pedido hechos por los 4 0
clientes?

4 ¢, Recibiste una notificacion de que hay un nuevo 3 1
pedido?

5 ¢La aplicacién en algiin momento te hizo una peticion 3 2
de acceder a la galeria de tu teléfono?

6 ¢ La aplicacion te permitio ver el detalle de los productos | 4 0
solicitados por el cliente?

7 ¢ La aplicacion te permitié ver el lugar de entrega en el 3 1
mapa?

8 ¢ La aplicacion fue sencilla y clara al manejar? 3 1

9 ¢, Recomendarias la aplicacién? 4 0

Como se observa en los resultados de la Tabla 3.4 los empleados respondieron de manera

afirmativa a las preguntas teniendo sélo pocos empleados con respuestas negativas. La

Figura 3.41 presenta el resultado de la entrevista de validacion para los empleados.

Resultados de las entrevistas

1 2 3 4 5 & 7 8

mS5i mNo

! M W e
o ke hwminwinesin

[

e

=)

Figura 3.41. Resultados entrevistas empleados
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De manera general la aplicacion es sencilla de usar y de acuerdo a los resultados realiza el

trabajo para el cual fue desarrollada.

3.3. CORRECION DE ERRORES

En esta seccion se presenta un resumen de los errores encontrados en la aplicacion, tanto

al momento del desarrollo como en las pruebas de validacion.

La Tabla 3.5 se presentan los errores encontrados y corregidos en el moédulo administrador.

Tabla 3.5. Correcciones moédulo administrador

Error

Correccion

No se puede iniciar sesion.

La contrasefia debe ser mayor o igual a seis caracteres,
es un requerimiento de Firebase, se agrega un numero

minimo de caracteres a la contrasefia.

Los datos de perfil no se

actualizan.

El usuario debe dar los permisos de acceso a la galeria
del dispositivo, la referencia en la base de datos no
correspondia al usuario actual por lo que se usa la funcién
firebase.auth.currentuser para identificar el Userld

del usuario.

La aplicacién se bloquea al
ingresa un correo

electroénico.

El problema sucedia con dispositivos con Android 10 y
dispositivos Xiaomi por lo que se cambia el tipo de texto

de entrada de email a text.

No se muestran los pedidos

pendientes.

Se aplica un filtro en el cual solo se muestren los pedidos
con el estado “Pendiente”, de la misma manera para

pedidos en ruta y entregados.

No es posible eliminar los
datos de los empleados o

clientes.

Se implementa un atributo “Estado” a los datos de los
clientes y empleados que cambia de “habilitado” a

“deshabilitado” cuando se elimina un usuario.

Los precios no se visualizan

en pantalla.

Los precios de los platos se muestran como NaN, esto se
debe a que JavaScript toma el punto como separador
decimal, por lo que se implementa una funcién que verifica

dicha cualidad.
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La Tabla 3.6 presenta los errores encontrados y corregidos en el moédulo cliente.

Tabla 3.6. Correcciones moédulo cliente

Error

Correccion

No se presenta el mapa
para eleccion del lugar de

entrega.

Se indica al usuario que debe permitir el uso de la
localizacién del dispositivo en todo momento para el

correcto funcionamiento de la aplicacion.

Las notificaciones no llegan.

El error sucedi6 al ingresar a los servidores de Expo una
clave del servidor incorrecta por lo que se envia la clave

correcta.

La suma de precios en el
carrito excede en mas de
ndmeros

dos en los

decimales.

Se agrega una funcion propia de JavaScript para

solucionar este error, se usa funcion Number.toFixed().

La aplicacibn no mostraba

las direcciones de entrega.

Al estar estos datos anidados en la base de datos se crea
una referencia que apunta directamente a la localizacion

de la direccién en cada usuario.

El chat no funciona de la

manera prevista.

El chat de la aplicacion muestra los mensajes de todos los
usuarios, por lo que se crea una referencia en la base de
datos con el identificador de usuario del cliente que se

comunica a través del chat.

No se suman los productos

extras agregados a la orden.

Los extras agregados a la orden no estaban contemplados
en la base de datos por lo que se crea una funcién que
agrega estos extras antes de guardarlos en el carrito de

compras en la base de datos.

La Tabla 3.7 presenta los errores encontrados y corregidos en el médulo empleado.
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Tabla 3.7. Correcciones mdédulo empleado

Error

Correccion

No se presenta el detalle de

los productos en el pedido.

Se crea un nuevo nodo en la base de datos que contiene
el detalle del pedido hecho por el cliente. independiente

del identificador de usuario del cliente.

La direccion de entrega del
pedido no aparece en

pantalla.

Se pide que se acepten los permisos de ubicacién del
dispositivo y se habilita el pin de ubicacién en las opciones

de react-native-maps.

La Tabla 3.8 muestra los errores comunes a los tres modulos y sus correcciones.

Tabla 3.8. Correcciones generales

Error

Correccion

No se puede recuperar la

contrasefa.

El correo ingresado debe estar activo.

No se puede cambiar la

contrasena.

Para realizar el cambio de contrasefiase se debe ingresar
correctamente la contrasefa anterior, por lo que sin este

requisito no es posible actualizar la contrasefa.

3.4. ACTUALIZACION TABLERO KANBAN

Como parte final de este capitulo se presenta la actualizacion del tablero Kanban, el cual,
presenta las tareas en la Gltima columna, por lo que se da por terminado cada una de las
tareas planificadas a lo largo del desarrollo del Proyecto de Titulacion. La Tabla 3.9 presenta

la actualizacion del tablero Kanban.

Tabla 3.9. Tablero Kanban actualizacion final

Tareas Tareas en | Tareas realizadas

proceso

Toma de Requerimientos.

Realizacion de entrevistas al administrador y a diez

clientes del restaurante.
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Tabla 3.9. Tablero Kanban actualizacion final

Tareas

Tareas en

proceso

Tareas realizadas

Identificacion de historias de usuario.

Identificacion de requerimientos funcionales.

Identificacion de requerimientos no funcionales.

Determinacion de los médulos del prototipo.

Disefio de las vistas de la aplicacion.

Realizacion de diagramas de casos de uso.

Realizacion de diagrama de actividades.

Diagrama de estructura.

Disefio de la estructura del proyecto.

Disefio base de datos.

Instalacion de Node.js.

Instalacién de Yarn.

Instalacién Expo CLI.

Instalacion de Visual Studio Code.

Instalacion cliente Expo.

Crear la base de datos en Firebase.

Codificacion pantallas del médulo administrador.

Codificacion pantallas del médulo Cliente.

Codificacion pantallas del médulo empleado.

Codificacion de navegacion entre pantallas.

Instalacion de Firebase en la aplicacion mavil.

Codificacion de funcionalidades del prototipo.

Pruebas de funcionamiento médulo Administrador.

Pruebas de funcionamiento médulo Cliente.

Pruebas de funcionamiento médulo Empleado.

Pruebas de funcionamiento con todos los maédulos.

Correccion de errores.
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
4.1. CONCLUSIONES

Actualmente los locales de venta de comida ya sean estos pertenecientes a grandes
franquicias o a pequefios restaurantes, necesitan una manera de promocionar y
vender sus productos de una forma diferente a como se ha venido desarrollando
tradicionalmente, es por eso, que se han desarrollado aplicaciones moviles que
promocionan y permiten realizar la compra de los productos y ademas de que estos
productos sean entregados en la comodidad del hogar o en el lugar que el cliente lo
requiera, es asi, que el prototipo desarrollado en este trabajo de titulacién pretende
ser una herramienta que permita al restaurante “El Asadero de Lali” promocionar
sus productos y dotar a sus clientes de una aplicacion que les permita realizar
pedidos de comida sin salir de su domicilio, con lo que se ha cumplido el objetivo
general de este proyecto de titulacion.

Se escogié React Native en este proyecto de titulacion ya que permite integrar
JavaScript con cdédigo nativo de Android el cual es Java. Ademas de que React
Native permite utilizar la herramienta Expo, la cual facilita la ejecucién del cédigo en
dispositivos Android, ademas de que tiene la opcion de ejecutar el cédigo en un
explorador web en el caso de que no se disponga de un dispositivo Android.

Se eligié los servicios que ofrece Firebase para el backend, ya que permite una
integracion sencilla con la aplicacién movil y provee de la autenticacion, asi como
de la base de datos y almacenamiento en la nube que utiliza la aplicacion para
funcionar de forma correcta.

Las entrevistas permitieron observar que tanto los clientes como los empleados del
restaurante encontraron agradable el uso de la aplicacion, asi como también intuitiva
y facil de usar.

La metodologia Kanban al ser flexible permitié definir 3 etapas de trabajo las cuales
fueron desarrolladas a lo largo de este trabajo de titulacion, lo que permitio llevar un
orden en el desarrollo del prototipo, tanto en la fase de disefio, asi como también en
la fase de implementacion y pruebas.

Al analizar los resultados obtenidos en las pruebas de validacion, se observé que
hay algunos errores que no se los noto en tiempo de desarrollo, por lo que es

importante que el prototipo sea aprobado por los usuarios finales en este caso los
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clientes, el administrador del restaurante y los empleados, con la finalidad de

entregar un producto lo mas depurado y cercano a lo que el usuario necesita.

4.2. RECOMENDACIONES

e React Native es parte de una amplia gama de framework para desarrollar
aplicaciones moviles, por lo que, se recomienda la implementacién de este proyecto
en un framework diferente, tal como Flutter, Vue o Angular, y asi comparar si hay
diferencia en cuanto al aspecto visual o el rendimiento que presenta el prototipo al
momento de su ejecucion.

e Se recomienda el uso y difusién de los servicios de Firebase ya que permite tener
un backend sin la necesidad de administrar servidores.

¢ Se recomienda la expansion del prototipo a mas restaurantes, es decir convertir a
la aplicacibn en una que aglomere a varios restaurantes que necesiten
promocionarse y enviar sus pedidos a sus clientes.

e Se recomienda que la aplicacion se integre con redes sociales, es decir que el
cliente pueda hacer comentarios del restaurante en la aplicacion y que estos
comentarios se reflejen en la pagina oficial del restaurante, esto para expandir la
funcionalidad de la aplicacion, asi como también para maximizar el alcance de la
misma.

e Como parte de la experiencia al desarrollar el prototipo se not6 que hay algunas
limitaciones en el lenguaje React Native, en especial con teléfonos de la marca
Xiaomi con Android 10, por lo que se recomienda especial atencién al momento de
ejecutar cualquier aplicacion desarrollada en React Native con estos dispositivos.

e El prototipo esta desarrollado para el sistema operativo Android, por lo que se
recomienda el desarrollo del prototipo para el sistema operativo iOS.

e Serecomienda que la aplicacion pueda realizar el inicio de sesion mediante cuentas
de redes sociales como Facebook y poder cambiar entre cuentas una vez se realiza
la validacion del usuario.
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ANEXOS

ANEXO A. Modelo de entrevista inicial y resultados.
ANEXO B. Disefio de la interfaz El Asadero de Lali.
ANEXO C. Modelo de entrevista de validaciéon y resultados.
ANEXO D. Manual de usuario.

ANEXO E. Cédigo del prototipo.
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