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RESUMEN

En los restaurantes de primera categoria, incluidos los establecimientos de comida rapida,
existe cierto nivel de insatisfaccién por parte del cliente, si bien, una parte se debe al pro-
ducto, otra parte se debe a la calidad del servicio que se presentan en dichos locales y a
la atencion al cliente. Es por esto que en el presente trabajo se presenta una solucién que
consiste en utilizar un asistente virtual en conjunto con una pantalla que sirva como apoyo
visual para la toma de pedidos. Este tipo de aplicaciones pueden mejorar la satisfaccion del

cliente y también otorga valor al negocio otorgando mayor informacién para sus clientes.

La solucion propuesta utiliza dos aplicaciones frontend utilizando Angular como framework,
un backend desarrollado con el framework NestJS y una aplicacién de voz desarrollada en
Dialogflow con el fin de poder utilizar los dispositivos Google Home o dispositivos basados
en Android para la comunicacion con el cliente final. De esta forma se gestionan el mend, los
productos, categorias, subcategorias, opciones y tipos de opciones que se pueden mostrar
al cliente para su eleccién. Ademas, se utilizé el marco de trabajo SCRUM para el desarrollo
del proyecto con el fin de tener una forma de medicién y distribucién del trabajo basado en

la complejidad de los elementos a desarrollar

Al concluir el desarrollo de las aplicaciones, se evalué la usabilidad, mediante el uso de la
encuesta SUS (System Usability Scale), obteniendo un valor de 77.00 / 100 para la aplica-
cion de toma de pedidos, es decir, el conjunto entre la aplicacion de voz y la aplicacién web

que funge como ayuda visual.

Palabras clave: Asistente de voz, Pedidos, Angular, NestJS, Desarrollo web, Usabilidad,

Scrum



ABSTRACT

In first-class restaurants, including fast food establishments, there is a certain level of dissa-
tisfaction on the part of the client, although, a part is due to the product, another part is due
to the quality of the service that is presented in these places and the Customer Support.
Therefore, the present work presents a solution that consists of using a virtual assistant
in conjunction with a screen that serves as visual support for order taking. These types of
applications can improve customer satisfaction and also add value to the business through

more information for its customers.

The proposed solution uses two frontend applications using Angular as a framework, a bac-
kend developed using the NestJS framework and a voice application developed in Dialogflow
in order to be able to use Google Home devices or Android-based devices for communica-
tion with the client. final. In this way, the menu, products, categories, subcategories, options
and types of options that can be shown to the customer for their choice are managed. In
addition, the SCRUM framework was produced for the development of the project in order to
have a way of measuring and distributing the work based on the complexity of the elements

to be developed.

At the end of the development of the applications, usability was evaluated by using the
SUS (System Usability Scale) survey, obtaining a value of 77.00 / 100 for the order taking
application, that is, the set between the application of voice and the web application that

works as a visual aid.

Keywords: Voice assistant, Orders, Angular, NestJS, Web development, Usability, Scrum



1 INTRODUCCION

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La funcidn principal de un menu siempre ha sido proveer a los clientes una revision de los
platillos disponibles y apoyar en la toma de decisiones presentando informacion sobre estos
[1]. EI menu es una pieza clave de un establecimiento de comida debido a que es parte de
la experiencia del proceso de pedir comida, por ello, debe maximizar la satisfaccion del
cliente. Un menu es mucho mas que un elemento de marketing, es un elemento que puede

indicar oportunidades de representar la marca o el nivel de cocina del establecimiento [2].

En un restaurante generalmente existen dos formas de presentar los menus con las que el
usuario puede interactuar. La forma tradicional que esta basada en papel y que comunmen-
te muestra informacion sobre varios platillos de comida junto con una pequena descripcion
de cada uno y otra en que la presentacion de los menus esta basada en tecnologias, per-
mitiendo visualizarlos en celulares o tabletas, los cuales proveen un grado mas de interac-
tividad y que muestran la misma informacion que los menus tradicionales ademas de cierta
informacion adicional (ej. Informacién nutricional) [1]. También existen otras presentaciones
que, dependiendo del tipo de establecimiento, se encuentran en un agregador tales como
Uber, Rappi o PedidosYa. Estas son utilizadas para compras en linea, en la cual, un tercero
provee un sistema de una sola ventana en la cual el cliente tiene una gran variedad de
proveedores de comida rapida y se queda con un margen del costo de la orden para llevar
la comida hasta la puerta del consumidor [3]. Debido a la naturaleza de este proyecto, se

descartan las presentaciones de los menus provistos por agregadores.

En este sentido, este trabajo pretende utilizar un chatbot presentado mediante una interfaz
conversacional con el fin de que sea mas amigable con el consumidor y sea percibido como

un elemento social, teniendo en cuenta los siguientes parametros para crear un menu digital

[



(3 Conservar la informacién que esta disponible en papel menu también en el menu
digital.

3 Incluir la capacidad de navegar rapidamente a través de diferentes categorias del
mendu.

(3 Las interacciones sociales no deben estar restringidas por el menu.

(3 La informacion adicional sobre los elementos del menu debe integrarse fundamental-
mente y colocarse en un lugar destacado.

(3 Las caracteristicas novedosas deben colocarse en el menu con respecto al publico
objetivo.

(3 Evitar funciones que ejerzan presion sobre el personal o permitan que los empleados
se vuelvan superfluos.

(3 Si un restaurante tiene una audiencia mas joven, el menu digital debe estar disponible

durante toda la estancia en el restaurante.

Ademas, este trabajo se basa en que la interactividad en un menu puede ser un elemento
de disfrute con el cual el cliente puede tener una mejor experiencia en el establecimiento.
Existen varios aspectos para tener en cuenta a la hora de utilizar tecnologia en un menu

con respecto al usuario, estas son [4]:

O La interactividad percibida por el consumidor proviene de la evaluacién subjetiva del
mismo al momento de interactuar con cualquier tipo de menda. La interactividad perci-
bida en un menu es conceptualizada como el grado en el que la experiencia del cliente
es de doble via, controlable y responde a sus acciones.

(3 Los altos niveles de interactividad incrementan el nimero de veces que el usuario
piensa en el producto anunciado en el menu, también conducen al usuario hacia acti-
tudes favorables a la marca y por ultimo, provocan una mayor intenciones de compra.

(3 Los menus digitales facilitan el disfrute y mejora la adopcion de los productos del menu
en clientes que tienen menos experiencia en el establecimiento.

(3 El proceso mental anticipatorio de los consumidores les permite imaginar la compra
de un producto o servicio, y simular la experiencia de utilizar un producto o servicio
en un futuro cercano con el fin de determinar si este uso futuro puede ser beneficioso
para sus propésitos de consumo. Esto se lo conoce como visiones de consumo.

(O Experiencia directa con el producto (tocarlo, verlo, sentirlo) puede hacer que los con-

sumidores retengan informacién del producto y creen sus propias visiones del uso del



producto, resultando en altos niveles de confianza en cuanto al uso del producto.



1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar un asistente de voz que permita realizar pedidos con ayuda visual en tiempo

real usando Google Dialogflow y WebSockets.

1.2.2 Objetivos Especificos

(3 Analizar un caso de estudio de un menu que contenga costos y descuentos para la
implementacién de un flujo conversacional.

O Definir los flujos conversacionales comunes de voz a implementar en base al caso de
estudio analizado.

3 Disenar e implementar los flujos de voz en el sistema de pedidos a través de Google
Dialogflow.

(3 Desarrollar una aplicacién web que se vincule al sistema de pedidos a través de Web-
Sockets.

(3 Realizar pruebas de usabilidad para los flujos de voz y la aplicacién web.

1.3 ALCANCE

En el presente proyecto integrador se desarrollard una aplicacién para una interfaz conver-
sacional con una aplicacion web como apoyo visual para clientes de un establecimiento de
comida rapida, asi como, una aplicacién de gestion para que un usuario duefo del estable-
cimiento pueda gestionar la informacién que se muestra en la primera. Dada la naturaleza
de este trabajo se enfocara principalmente en crear una experiencia amigable con el usuario

para la toma de pedidos en un establecimiento de comida rapida.



1.4 MARCO TEORICO

1.4.1 Aplicaciones web

Una aplicacion web es un programa de aplicacién que se almacena en un servidor remoto
y se entrega al usuario mediante un navegador web [5]. Una aplicacion web también es
un sitio web cuyo contenido final se determina cuando un usuario solicita una pagina al
servidor web. La respuesta de la pagina varia de acuerdo con la peticion del usuario y por

eso también se considera una pagina dinamica [6].

1.4.2 Procesamiento del lenguaje natural (PNL)

El procesamiento del lenguaje natural (NLP por sus siglas en inglés) es una rama de la
inteligencia artificial que permite a las computadoras entender e interpretar el lenguaje hu-
mano. EL PLN incluye disciplinas diversas como las ciencias de la computacion o linguistica
computacional. Este tipo de tecnologia se basa en técnicas de estadistica y aprendizaje pro-

fundo lo cual permite a dispositivos como Alexa o Google Home interactuar con personas
[7]-

El procesamiento de lenguaje natural es importante porque permite extraer informacién de
los volumenes de datos no estructurados que se encuentran en internet. Ademas, permite
que una computadora identifique palabras repetidas, intenciones o sentimientos de un texto
creado por un humano; también una computadora dotada de PLN puede conversar con una

persona entendiendo una accién y respondiendo correctamente a ella.

1.4.3 WebSockets

WebSockets es una tecnologia que hace posible abrir una sesién de comunicacion entre el
navegador del usuario y un servidor. Esta tecnologia permite enviar mensajes a un servidor
y recibir respuestas que son controladas por eventos, los WebSockets se utilizan para rea-
lizar aplicaciones en tiempo real como aplicaciones de chat, domética y se pueden utilizar
para mostrar informacién en tiempo real de sensores y otro tipo de dispositivos [8]. A con-

tinuacién, se muestra en la Figura 1.1 una comparativa entre las arquitecturas de HTTP y



WebSockets.

WebSocket

Hﬂ'ndsha ke

Acknowledgement

Request
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e 5p0nie
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B - Connection lifecycle I - Connection lifecycle

Figura 1.1: Arquitectura de comunicacién HTTP y WebSockets [9].

1.4.4 Interfaces Conversacionales

Las interfaces conversacionales son interfaces de usuario que simulan una conversacion
humana. El objetivo de este tipo de interfaces es ofrecer al usuario la informaciéon que
requiere de forma intuitiva y simple. Algunos tipos de interfaces conversacionales son los
asistentes de voz y los chatbots [10]. En la Figura 1.2 se puede apreciar, de manera grafica,

algunos tipos de interfaces utilizados cotidianamente.

Las interfaces conversacionales se utilizan principalmente como herramientas de atencion
al cliente. Debido al auge de las redes sociales, los chatbots puede solventar dudas de los
clientes y esa es la razédn por la que varias marcas las utilizan. Alexa o Google Home utilizan

este tipo de interfaces para hacer la vida de los usuarios mas facil.



Figura 1.2: Tipos de interfaces [11].

1.5 HERRAMIENTAS

Para la implementacién de las aplicaciones propuestas para el presente proyecto de titula-

cién, se ha hecho uso de las herramientas descritas en la Tabla 1.1 a continuacién:

Tabla 1.1: Herramientas a utilizar.

Nombre Detalle

Visual Studio Code Visual Studio Code es un editor de codigo fuente ligero pero
potente que se ejecuta en el escritorio y esta disponible para
Windows, macOS y Linux. Viene con soporte integrado para
JavaScript, TypeScript y Node.js y tiene un rico ecosistema de
extensiones para otros lenguajes (como C++, C, Java, Python,
PHP, Go) y tiempos de ejecucion (como .NET y Unity) [12].

Google Dialogflow Dialogflow es una plataforma con comprensién del lenguaje
natural que facilita el disefio de una interfaz de usuario de
conversacién y su integracién a tu aplicacion para dispositi-
vos moviles, aplicaciones web, dispositivos, bots, sistemas de
respuesta de voz interactiva y mas [13].

Gitlab GitLab es una plataforma de desarrollo de software de cédigo
abierto de extremo a extremo con control de versiones inte-
grado, seguimiento de problemas, revisiéon de cédigo, Cl / CD
y mas. GitLab autohospeda los proyectos en sus propios ser-

vidores, en un contenedor 0 en un proveedor en la nube [14].



Nestds

Angular

MySQL

Socket.lO

Docker

Nest (NestJS) es un marco para crear aplicaciones de servi-
dor Node.js escalables y eficientes. Utiliza JavaScript progre-
sivo, estd construido con y es totalmente compatible con Ty-
peScript (pero todavia permite a los desarrolladores codificar
en JavaScript puro) y combina elementos de OOP (Programa-
cion orientada a objetos), FP (Programacion funcional) y FRP
(Programacion reactiva funcional) [15].

Angular es un marco de disefio de aplicaciones y una platafor-
ma de desarrollo para crear aplicaciones de una sola pagina
eficientes y sofisticadas [16].

MySQL es la base de datos de cédigo abierto méas popular del
mundo. A pesar de sus potentes funciones, MySQL es facil de
configurar y usar [17].

Socket.IO es una biblioteca que permite la comunicacién en
tiempo real, bidireccional y basada en eventos entre el nave-
gador y el servidor [18].

Docker es un empaquetador de software en unidades estan-
dar llamadas contenedores que incluyen todo lo necesario pa-
ra que se ejecute el software, Docker empaqueta bibliotecas,
herramientas de sistema y codigo. Es decir, Docker es una
plataforma de software que permite crear, probar e implemen-

tar aplicaciones [19].

1.6 DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA

La metodologia que se utilizara en el presente trabajo es Scrum debido a que permite
la organizacion de tareas complejas en fragmentos mas pequenos llamados historias de
usuario las cuales hacen que el proyecto sea mas manejable y adaptativo lo que provoca
que el proyecto se lleve de la mejor manera. Ademas, Scrum permite entregar un producto
final (Increment) luego de un periodo de tiempo el cual se denomina Sprint [20]. En la
Figura 1.3 se muestra el proceso de Scrum de manera grafica, donde se enfatiza la etapa

de desarrollo del sprint como una etapa iterativa.
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Daily
Meetings

Product Backlog

Sprint

1-4 Semanas

Sprint Backlog

Incrementos de
Producto Terminado

Figura 1.3: Proceso de SCRUM [21].

1.6.1 Descripcion de Scrum

Scrum es una metodologia disenada para ofrecer un valor significativo y de forma rapida
durante todo el proyecto, esta metodologia crea un ambiente de responsabilidad colectiva
y progreso continuo mediante equipos multifuncionales y auto organizados. Scrum divide el

trabajo en ciclos cortos. Algunas ventajas de usar Scrum son [22]:

(3 Adaptabilidad: Debido a las entregas iterativas los proyectos se adaptan y estan
abiertos a cambios.

3 Retroalimentacion continua: La retroalimentacion se realiza mediante las reuniones
de seguimiento del proyecto que son diarias por parte del equipo.

(0 Entrega continua de valor: Al término de cada sprint se hace una entrega al cliente.

3 Resolucion de problemas de forma rapida: La colaboracion y formacién de equipos

multifuncionales resuelven los problemas con mayor rapidez.

1.6.2 Reuniones de Scrum

Sprint planning

Las reuniones de sprint planning son conducidas por el product owner, los miembros del
equipo y el scrum master. El product owner es responsable de priorizar las tareas y asi
definir cuéles son las tareas mas importantes. Esta reunion se enfoca en lo que hay que

hacer y como hay que hacerlo [23].

Sprint

11



Un sprint se define como una iteracion que dura de una a seis semanas. Los cambios no

son aceptados mientras el sprint esta en curso [23].
Daily Scrum

Los miembros del equipo y el Scrum master entre ellos reportan las actividades realizadas
el dia anterior. Estas reuniones deben durar alrededor de 15 minutos y se deben contestar
las siguientes preguntas [23]:

3 ¢Qué hicieron ayer?

3 ¢Qué tienen planeado hacer hoy?

3 ¢Que dificultades pueden encontrar en el cumplimiento de sus tareas?

Sprint review

El equipo de Scrum presenta los entregables del Sprint al product owner con el fin de que
este lo revise y los compare con los criterios de aceptacién. Este los acepta o rechaza
de acuerdo con las historias de usuario previamente acordadas. Esta reunion se realiza

después de cada sprint [22].
Sprint retrospective

Se discute sobre las experiencias y los problemas que se tuvo en el sprint y también se
discute sobre lo que se debe y no se debe seguir haciendo, ademas de lo que se puede
mejorar. Esta reunion dura por lo general entre 15 y 30 minutos se realiza después de cada

sprint y participa todo el equipo [23].

1.6.3 Artefactos de Scrum

Product Backlog

El product backlog es una lista de requerimientos por producto que esta ordenada por la
prioridad decidida por el product owner del proyecto. El product owner puede volver a prio-

rizar la lista al final de cada sprint. Esto es transparente para todos los interesados [23].
Sprint backlog

El sprint backlog es una lista de trabajo que el equipo de desarrollo debe abordar durante

el sprint. Estos requerimientos no deben cambiar durante la ejecucion del sprint [23].

12



Burndown chart

El sprint burndown chart es un grafico que muestra el trabajo pendiente en el backlog del
sprint, este grafico es actualizado cada dia a medida que el sprint progresa. Esto provee

una visualizacion rapida del trabajo que se esta realizando [23].

1.7 ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

El presente trabajo estd organizado de la siguiente manera: En la seccién 2 se describe
la metodologia utilizada. En la seccién 3, se presentan los resultados y la discusion por
cada uno de los prototipos desarrollados. Finalmente, en la seccién 4 se presentan las

conclusiones y las recomendaciones del presente trabajo de titulacién.
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2 METODOLOGIA

2.0.1 Roles de Scrum

Un Scrum team es una unidad pequefna, un equipo de personas en el cual no existen
subequipos ni jerarquias, el Scrum team es una unidad cohesionada de profesionales enfo-

cados en un objetivo a la vez. Los roles dentro de un Scrum Team son [24]:

(3 Developers: Son las personas del Scrum Team que deben crear cualquier aspecto
de un Increment en un Sprint. Los miembros del equipo pueden ser programadores,

disenadores, testers o deben tener algun perfil que ayude al equipo.

3 Product Owner: Es la persona responsable del maximizar el valor del Increment me-
diante la gestién efectiva del conjunto de tareas (Product Backlog). Es el encargado
de definir las caracteristicas del producto y también decide la fecha del lanzamiento
del producto junto con el contenido, también es el responsable de la aprobacion final

y de su aceptacion o rechazo de los resultados del trabajo [23] .

(0 Scrum Master: Es la persona responsable de establecer Scrum dentro del Scrum
team y de esta forma lograr efectividad mediante la mejora de las practicas. Ayuda a
los miembros del equipo y se responsabiliza por remover obstaculos. Tiene un rol de

lider sobre los miembros del equipo y los protege de interferencias externas [23].

Los roles en el presente proyecto se encuentran definidos tal como se muestran en la Tabla
2.1:

Tabla 2.1: Roles Scrum

Rol Scrum Responsable

Developer Alexander Tigselema
Scrum Master Ing. Cristian Lara
Product Owner Msc. Adrian Egliez

14



2.1 POR QUE SCRUM

A continuacién, se hara el andlisis de Scrum frente a otras metodologias agiles conocidas

para asi aclarar el por qué se ha utilizado Scrum. En la Tabla 2.2 se presenta un breve re-

sumen de distintas metodologias que se consideraron para la implementacion del presente

proyecto.

Metodologia

Desarrollo de
Software
Adaptativo
(ADS)

Desarrollo
basado en
funcionalidades
(FDD)

Puntos clave

Adaptado a la cultu-

ra organizacional
Colaborativo

Componentes ba-
sados en la misién

(objetivo)

Desarrollo iterativo

Proceso de cinco

pasos

(3 Orientado a objetos

Desarrollo basado

en componentes

15

Tabla 2.2: Tabla comparativa de metodologias agiles [25]

Caracteristicas

especiales

3 Las organi-
zaciones  son
vistas como
sistemas adap-

tativos

3 Método simple

O El disefo vy
la  implemen-
tacion de
sistemas se
realizan por

caracteristicas

O Modelado de

objetos

Experiencia

Sin experiencia
practica con la

metodologia

Sin experiencia
practica con la

metodologia



O Experiencia

practica con la

3 Impone un .
. metodologia
(3 Equipos de desarro- cambio de
. . en  proyectos
llo independientes, paradigma de
- reales
Serum pequefos y auto or- “definido y
ganizados. repetitivo® a O Experiencia
. « g con ciclos
3 Ciclos de desarrollo nueva  vision
de desarrollo
de 30 dias de desarrollo
de productos de 14 dias
utilizando la
metodologia
3 Utiliza la téc-
nica del refac-
1 Desarrollo orienta- toring  sobre
do al cliente diseno  actual Sin experiencia
del sistema .
XP (O Equipos pequeinos . practica con la
para  mejorar .
. , metodologia
(3 Compilaciones dia- su rendimiento
rias y también su

capacidad de

respuesta

Como se aprecia en la tabla anterior, entre las razones principales por las cuales se ha
escogido Scrum se tienen la experiencia en proyectos reales que se tiene con la metodolo-
gia y la adaptabilidad de los tiempos de desarrollo que tiene la misma. Se descartaron las
metodologias ADS y FDD debido a que eran més ligadas a la organizacién, en el primer
caso, y que los disefios debian hacerse de manera individual para cada funcionalidad, en
el segundo caso. La metodologia XP se la descart6 debido a que la metodologia se adapta

mejor en desarrollos de minimo un equipo de dos personas.
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2.2 INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS

La meta del proceso de ingenieria de requerimientos es crear y mantener un documento de
requerimientos del sistema [26]. Para el presente proyecto, el documento de requerimientos
estara compuesto por las historias de usuario, con sus respectivos pesos y criterios de
aceptacion. También se realiz6 recopilacion de informacién para conocer el estado actual

de la tecnologia aplicada en menus incluido los menus tradicionales.

2.2.1 Recopilacion y analisis de informacion

Se recopil6 informacion sobre los distintos tipos de menus, y las diferentes tecnologias
que se aplican a estos. Para esto se realizd revision de la literatura tanto sobre menus
tradicionales asi como en menus que se presentan en aplicaciones méviles ademas de un
apartado sobre menus digitales que hacen uso chatbots, los cuales, no han sido explorados

en su totalidad todavia.

Los menus tradicionales son menus basados en papel en los cuales el usuario puede ver
los platillos que ofrece el establecimiento, junto con una pequefia descripcién de estos [1].
Para interactuar con el menu el usuario solamente debe pasar la pagina y ver un item que
le interese y leer la mucha o poca informacién que se le provea [4]. Los menus tradicionales

tienen varios problemas que se pueden mencionar [1]:

3 El menu cambia frecuentemente lo que aumenta los costos y el esfuerzo, es por ello
que los restaurantes muchas veces optan por no hacer cambios en el menu [1].

(3 Debido a la localizacién del restaurante no se puede tener un menu plurilingte tal y
como se querria, para captar el interés de usuarios que no hablen el mismo idioma.
Por lo cual es una opcidén que los menus se encuentren en el idioma nativo del pais
ademas del idioma inglés.

3 El menu basado en papel no incluye demasiadas fotografias de los platillos con el fin
de mantenerlo compacto y barato.

(3 Los duefios de los establecimientos identificaron [1] que existe una falta de informa-
cién en el menud por ejemplo el origen y la informacion nutricional. La falta de esta
informacion hace que el consumidor no tenga en cuenta diferentes aspectos como la

salud.
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Los menus digitales, por otro lado, son la nueva apuesta de los restaurantes con el fin de
aumentar sus ventas, por ejemplo McDonalds ha aumentado un 3.5 % las ventas en sus
kioscos digitales solamente modificando los productos que se visualizan dependiendo de
la condicién del tiempo. Existe una gran aceptacion de los menus digitales por parte de los
usuarios debido a que les permite buscar un producto mas facilmente, también obtienen
mas informacion sobre un platillo que en un menu tradicional. Se ha encontrado que los

menus digitales tienen los siguientes efectos en los consumidores [4]:

3 Una mayor interactividad proporciona a los consumidores las oportunidades para ac-
ceder a mas informacion para evocar y participar en experiencias mas cognitivas, lo
que resulta en un mejor aprendizaje del menda.

(3 El proceso de buscar comida en tablet requiere un aprendizaje previo de cdémo ma-
nejar aparatos electrénicos con sus gestos (swiping, double tapping, pinch to zoom)
mientras que en un menu tradicional solo se cambia de pagina.

O Los hallazgos mostraron que los menus digitales, en comparacion con los menus
tradicionales en papel, pueden tener un efecto adverso o nulo en las evaluaciones de
los consumidores de alimentos experimentados en el establecimiento.

(3 El disefio web tiene una incidencia en la facilidad de uso percibida [27].

(O La informacion entregada a los consumidores debe ser precisa y las descripciones

detalladas [27].

También existen menus que han sido poco explorados como son los menus en chatbots. En

los pocos estudios académicos que existen se puede notar que [28]:

(3 Los chatbots tienen una ventaja de comunicacién sobre los otros métodos de pedidos
porque permiten a los clientes omitir pasos en el proceso u ordenar de manera tan
organica como lo harian con un servicio personal.

(3 Los consumidores que utilizan el chatbot para ordenar en restaurantes de servicio
rapido informaron actitudes cognitivas mas altas en comparacién con aquellos que
ordenaron en restaurantes de servicio completo.

(O El método de chatbot se utilizé para elementos de menu simples y productos basicos.
El método de teléfono es adecuado para elementos especiales 0 mas complicados, y
el método en linea para elementos y complementos mas costosos.

(3 Los chatbots se utilizan a menudo para responder solicitudes simples, mientras que
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los humanos tienen que reemplazarlos cuando las situaciones se vuelven mas com-
plejas.

(3 Los chatbots no son percibidos tan sociales como los seres humanos.

O Los restaurantes de servicio rapido con disefios de menu simples pueden convertirse
en los primeros en adoptar los chatbots debido a que poseen una asignacién presu-

puestaria mas alta para tecnologia.

2.2.2 Entrevista inicial

Para la obtencién del documento de requerimientos (historias de usuario) se hizo uso de la
entrevista como proceso de ingenieria de requerimientos, ademas de la informacion recopi-
lada sobre menus digitales y establecimientos de comida descritos en secciones anteriores.
La razon por la cual no se hizo uso netamente de la entrevista se debe a que se tiende a
omitir informacion esencial [26] durante la misma y por esto, solo sera utilizada como com-
plemento a la informacién ya recopilada. La reunion se realizd con el product owner en la

cual se definieron los siguientes criterios para el desarrollo de este proyecto.

(3 El duefio de un establecimiento debe gestionar los menus mediante una aplicacidon

web.
3 El cliente final puede hacer un pedido mediante su voz

(3 El cliente final puede tener un apoyo visual de su pedido cuando esta conversando

con la aplicacion de voz.

3 El sistema debe ser estable para brindar confianza al consumidor final.

2.2.3 Caso de estudio

En el caso de los mendus tradicionales, los clientes del establecimiento usan un menu fisico
para escoger los productos de su preferencia. Si existen descuentos o promociones, se
informa al cliente al momento de tomar la orden o en otros casos, se modifican los costos
del menu con los valores promocionales. De acuerdo con lo anteriormente mencionado,
el caso de estudio que se propone para el presente proyecto se enfoca netamente en los
menus digitales a través de la creacion de una aplicacion de voz para realizar érdenes de

pedidos.
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Para la realizacion de la aplicacion de voz, se pretende partir de los productos de un menu
tradicional perteneciente a un local de comida rapida y adaptarlo de tal manera que pueda
ser utilizado como ayuda visual para la aplicacion de voz. De acuerdo con la literatura con-
sultada, este tipo de aplicaciones debe estar dirigida hacia personas que frecuentemente
consumen en el local de comida rapida y tengan buenos conocimientos del menu de forma
previa. Esto con el fin de disminuir la incomodidad de los usuarios que utilizan aplicaciones

de voz.

Al pasar de un mendu tradicional a uno digital, se presenta la ventaja de que, en caso de
descuentos o promociones, se puede actualizar facilmente los valores de los productos y el

cliente conocera de antemano dichos valores promocionales.

Adicional a lo previamente dicho, existira una aplicacion de gestion la cual se enfoca en la
creacion del menu, categorias, subcategorias, productos y opciones, con el fin de tener una

forma de gestionar la aplicacién que se muestra al cliente final.

La aplicacion de voz funcionara en conjunto con la aplicacién de ayuda visual las cuales
haran uso de WebSockets para comunicarse entre si; ademas, ambas aplicaciones com-

partirdn el backend conjuntamente con la aplicacion de gestién.

2.3 DISENO DE LOS FLUJOS CONVERSACIONALES

Los flujos conversacionales son muy importantes en las aplicaciones que incluyen un asis-
tente de voz, se definen como los temas o conversaciones con una finalidad especifica que
puede tener un aplicacién de voz [29]. Por ejemplo: una aplicacién de voz para realizar
pedidos puede tener un flujo para navegar por el menu y otro flujo para realizar el pedido.
Cada uno de estos flujos se definen por la pregunta que hace el usuario y la respuesta que

obtiene de la aplicacion.

2.3.1 Flujos conversacionales

Los flujos conversacionales para este proyecto se pueden ver mas a detalle en el Anexo
6.2.

Este proyecto contara con tres flujos de conversacion: el primer flujo es el flujo de navega-

cién por el menu y compra de un producto, el segundo flujo sera utilizado para las acciones
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que se realicen con el carrito y el tercer y ultimo flujo es para terminar compra.

Para llamar al bot se utilizara el comando: “Ok Google, hablar con tesis restaurante”. Este
sera la llamada de invocacion de la aplicacion de voz mediante el asistente de Google. En

la Figura 2.1 a continuacién, se muestra el diagrama correspondiente al inicio del flujo.

Invocacioén de la
aplicacion

Figura 2.1: Inicio del flujo

Antes de describir mas a detalle los distintos flujos, es necesario aclarar que la notacion
con el simbolo “$“ hace referencia a variables. Por ejemplo, al decir $producto se refiere
a cualquier producto existente en el menl mas no a un producto en especifico; la misma

I6gica se aplica con cualquier otra variable que aparezca a continuacién.

Primer flujo
Una vez que se ha llamado a la aplicacién se tendran los siguientes comandos para navegar
por la aplicacién y para realizar compras dentro de la aplicacién:

3 Iral menu

(3 Subir

O Bajar

3 Que tiene en $categoria, $subcategoria

3 Quiero ver mas informacién de $producto

3 Quiero comprar $cantidad de $producto con $opciones|]
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O Ayuda

En la Figura 2.2 se puede observar el flujo construido en base a los comandos anteriormen-

te descritos.

Decir los 4 Pedir el codigo 3 Saludo
digitos en (< mostrado en pantalla. Cg::\'?;ﬁ':r (Mostrar mend)
pantalla Mostrar cédigo.

hacer scroll en la

v ¢ .
Terminar la panltalla Bajar 1.00vh, Subir C(g::er:r
conversacion y pedir al Decirle al usuario que pr
usuario que empiece esté bajando. $cantdidad de
nuevamente. $producto con
7 $opciones[]

hacer scroll en la
pantalla Subir100vh, Bajar

v
Agregar al carrito,
Decirle al usuario que
el producto se agreg6

Decirle al usuario que
esta bajando.

al carrito

[Buscar]

Hacer scroll hasta el producto mencionado. Que tiene en
Decirle al usuario que esta buscando su $categoria,
producto. Si no existe ir a categoria $subcategor%a
promociones $producto il
Quiero ver Leer descripcion Quiero comprar
mas larga producto, ir a $cantidad de
informacion pantalla de detalles este producto
de $producto del producto. con $opciones|]

Figura 2.2: Primer flujo

Segundo flujo

Luego de navegar por el menu y agregar uno o varios productos al carrito, se puede navegar

hacia la pantalla del carrito nuevamente e interactuar mediante los siguientes comandos:

3 Ir al carrito

3 Quitar $cantidad del producto $posicion

O Agregar $cantidad del producto $posicion

3 Quitar el producto $posicion

En la Figura 2.3 se aprecia el diagrama correspondiente a las acciones relacionadas con la

cantidad del producto.
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Mostrar la pantalla
del carrito. Decirle al
usuario que esta
yendo al carrito

$ca$?c:t:c: del Quitar la cantidad al
roducto producto requerido y
$pposicion actualizar la pantalla

Ir al carrito

Sc:r?tirgggr dol Agregar la cantid_ad al
producto produc_:to requerido y
$posicion actualizar la pantalla

Quitar el Quitar el producto
producto requerido y actualizar
$posicion la pantalla del carrito

Figura 2.3: Segundo flujo

Tercer flujo

Por dltimo, una vez que el cliente final esta de acuerdo con su carrito y ya desea terminar

su compra, podra hacerlo con el siguiente comando:

3 Terminar compra

En la Figura 2.4 se indica el diagrama para terminar la compra; en caso de que el cliente
haya agregado productos al carrito, se guardara a nivel de base de datos y se indicara
que se esta creando el pedido, caso contrario, se mostrara un mensaje de despedida y se

volvera al principio.



Mostrar mensaje de Te rm i n ar

Terminar
compra

despedido y luego
redirigir al principio.

xiste un carrito creads
por el cliente?

compra

Crear el pedido en la

base de datos, Decirle al

usuario que se esta
creando el pedido

Mostrar mensaje de
despedido y luego
redirigir al principio.

Figura 2.4: Tercer flujo

2.3.2 Dialogflow

Dialogflow es una plataforma con comprension del lenguaje natural que facilita el disefo de

una interfaz de usuario de conversacién y una integracion a una aplicacion para dispositivos

méviles, aplicaciones web, dispositivos, bots, sistemas de respuesta de voz interactiva y

mas [13].

Antes de explicar el proceso de creacidén de una aplicacion de voz utilizando Dialogflow, es

necesario familiarizarse con algunos de los conceptos que maneja:

(O Entidad: Una entidad es una palabra que se utiliza para detectar coincidencias pa-

ra presentar los datos de forma personalizada o en su defecto datos como fechas,

colores 0 nombres que son entidades que vienen predeterminados por el sistema.

Intent: Un intent clasifica la intencion de un usuario final para un turno de conversa-

cién.

Fulfillment: Es el modo de entrega de respuesta que se define por cada intent. Cuan-
do se activa la opcién de fulfillment la aplicacién sabe que debe hacer una llamada

mediante webhook al servicio destinado para responder a la aplicacion.

Webhook: El webhook se refiere a un servicio externo que generalmente contiene
la 16gica empresarial. Los webhooks permiten usar los datos extraidos de la aplica-
cioén de Dialogflow a fin de generar respuestas dinamicas, validar datos recopilados o

activar acciones en el backend.

Frases de entrenamiento: Las frases de entrenamiento son frases de ejemplo de

algo que podrian decir o escribir los usuarios finales, conocidas como entradas del
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usuario final. Cuando la entrada del usuario final se parece a una de estas frases,

Dialogflow hace una coincidencia con el intent.

Para crear una nueva aplicacién de voz en Dialogflow primero se debe poner el nombre de
la aplicacion y elegir el idioma predeterminado con el que se va a comunicar la aplicacién.

En la Figura 2.5 se muestra la pantalla de creaciéon de una nueva aplicacién en Dialogflow.

tesis-bot

Spanish —es v (GMT-5:00) America/New_York v

Set as Mega Agent

Combine multiple Dialogflow agents (i.e. sub agents) into a single agent (i.e. mega agent)

Figura 2.5: Crear aplicacion en Dialogflow

Luego se debe configurar la lista de entidades especiales, como se muestra en la Figura
2.6, que la aplicacion debe reconocer esto incluye la lista de nombres de categorias, sub-
categorias y el nombre de los productos asi como el nombre de las opciones para que la

aplicacion pueda reconocer e interactuar con ellas.
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ene ® Dialogflow x .
&« G (0 & dialogflow.cloud.google.
Dialogflow ¢, productos SAVE
Essentials
tesis-bot -
Define synonyms @ || Regexpentity @ [_] Allow automated expansion [_| Fuzzy matching @
(D) Separate synonyms by pressing the enter, tab or ;key.
Intents
alitas alitas
Knowledge "
Jugo de mora Bebida de mora
Fulfiliment Jugo de mora
Integrations
Training
Validation
History +Add arow
Analytics
Prebuilt Agents
> Docsz

6% 0O BEONQ:

Try it now -]

=

@  Please use test console above to try a
sentence.

También se deben configurar los intent de acuerdo con los flujos definidos previamente. Los

intents en su parte principal son las frases de entrenamiento en las cuales se definen las

Figura 2.6: Entidades

frases que el usuario puede decir para activarlo.

Una vez que se definen las frases de entrenamiento se deben definir las frases con la que

la aplicacion puede responder, en la Figura 2.7 se puede observar un Ejemplo.

0 ® ¢ Dislogliow x  +
<« G ¢ @ dialogflow.cloud.google. is-b i b-41c7-b277-937a7¢163356/
Dialogflow ¢\, * buscar SAVE
Essentials
tesis-bot -
Contexts @ v
Events @ v
B intents E
Entities -
Training phrases @ Search training phrases QA
Knowledge
A\ Template phrases are deprecated and will be ignored in training time. More details here.
Fulfillment
When a user says something similar to a training phrase, Dialogflow matches it to the intent. You dorit have to
Integrations create an exhaustive list. Dialogflow will fill out the list with similar expressions. To extract parameter values, use
annotations with available system or custom entity types.
Training
”
Validation
History 99 muéstrame que hay con pollo
Analytics 99 Que tienes en bebidas
99 que tiene en cocteles
Prebuilt Agents
99 que tiene en adicionales
> Docsz
93 que tiene en nachos

Try it now -]

6% 0O BEOMQ:

-

@  Please use test console above to try a
sentence.

Agent training started 0K

Figura 2.7: Frases de entrenamiento
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Sin embargo, en este caso se activara la opcién de activar llamada a webhook para este

intent. En la Figura 2.8 se puede observar dicha opcién en la interfaz de usuario.

®©0® ¢ piogliow x |+ v
« ¢ o (R aeneyod e is-b i 3b-41c7-b277-937a7¢163356/ b % © BERZOo»@Q:
Dislogflow ¢, e  buscar m Trytnow 2 ¢
Essentials
tesis-bot
@  Please use test console above to try a
Responses @ ~ sentence:
3 intents ay

DEFAULT +
Entities
(et Text Response a
i 1 Voyamostrarte algunas opciones,

2

Integrations

ADD RESPONSES
Training

M Set this intent as end of conversation @

Validation
History

Fulfilment @ N
Analytics

@ Enable webhook call for this intent

Prebuilt Agents
M Enable webhook call for slot filling

> Docs

Figura 2.8: Opcion fulfillment

Por ultimo, se debe configurar la url para la llamada del webhook, tal como se muestra en
la Figura 2.9. Para esto de acuerdo a la documentacién de Dialogflow se debe levantar un
endpoint con el método POST el cual va a ser llamado por cada intent que tenga activada

la opcién de llamada de webhook. La url debe estar sobre el protocolo HTTPS.

®0® g Dilogliow x o+ v
<« C O @ dialogfi loud.googl is-bi H f O !no*‘g
Dialogflow ¢y Fulfillment Ty itow S
Essentials
tesis-bot
Webhook ENABLED @) @  Please use test console above totry a
sentence.
Your web service will receive a POST request from Dialogflow in the form of the response to a user query matched by intents
Intents. with webhook enabled. Be sure that your web service meets all the s 1ts specific to the API version
enabled in this agent
Entities
RL* https://ab2c-2800-bf0-248-12f0-6955-beSb-dd87-141b.ngrok.io/bot
Knowledge
BASIC AUTH Enter usemnar pa @
4 Fulfillment
Integrations HEADERS erk lue
Training
SMALL TALK Disable webhook for Smalltalk >
Validation
History Inline Editor (Powered by Google Cloud Functions) sy @
Build and manage fulfillment directly in Dialogflow via Cloud Functions.
Analytics

Newly created cloud functions now use Node js 10 as runtime engine. Check migrati je for more details

Prebuilt Agents

> Docs

Figura 2.9: Url en fulfillment
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2.4 DEFINICION DE HISTORIAS DE USUARIO

Con la informacion obtenida anteriormente, tanto el scrum master como el product owner
expresaron las necesidades, las cuales han sido descritas en las siguientes historias de
usuario. Debido a la complejidad del sistema se dividieron las historias de usuario en histo-
rias de usuario para la aplicacién de gestién e historias de usuario para la aplicacién de voz

y apoyo visual.

2.5 PRODUCT BACKLOG

A continuacion, en la Tabla 2.3 se muestra el product backlog generado en base a las
historias de usuario obtenidas; las historias de usuario completas se encuentran en el anexo
6.3. Para la descripcidon de la misma, se ha hecho uso de Gherkin Lang debido a que maneja
una sintaxis que puede ser entendida tanto por perfiles de negocio (usuarios) como por
perfiles tecnoldgicos (desarrolladores). El peso y la prioridad de las historias de usuario han
sido estimadas por el desarrollador, en conjunto con el scrum master y el product owner,

utilizando la técnica de Planning Poker.

Tabla 2.3: Product backlog

Codigo Descripcion Prioridad Peso
Yo como usuario deseo crear, editar y deshabilitar
HUO1 Alta 13
un “menu“.
Yo como usuario deseo crear, editar y deshabilitar
HUO02 ; Alta 8
“categorias”

Yo como usuario deseo crear, editar y borrar una
HUO3 ] ] Alta 5
“subcategoria“ de una “categoria®

Yo como usuario deseo crear,editar y deshabilitar
HUO04 ] . Atla 5
“tipos de opciones*

Yo como usuario deseo crear, editar y deshabilitar
HUO05 Alta 13
un “menu detalle” de un “men(”

Yo como usuario deseo crear, editar y deshabilitar
HUO06 . . . Alta 5
una “opcién*“ de un “tipo opcién*

Yo como usuario deseo crear, editar y deshabilitar

HUO07 . . _ ] Alta 5
“opciones disponibles® de un “menu detalle”
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HUO08

HUO09

HU10

HU11

HU12

HU13

HU14

HU15

HU16

HU17

HU18

HU19

HU20

HU21

Yo como usuario deseo afadir y quitar una “opcion”
de una “opcién disponible”
Yo como usuario deseo buscar “menu detalle” del
menu
Yo como usuario deseo ver los “menu detalle” que
busco en la pantalla de apoyo al buscar “menu
detalle” del men
Yo como usuario deseo que si no encuentro nada en
la busqueda de categorias, subcategorias,
promociones o por nombre del “mend detalle” se
mencionen las promociones
Yo como usuario deseo que si no encuentro nada en
la busqueda de “categorias”, “subcategorias”,
“promociones” o por nombre del “menu detalle”
muestre las promociones en la pantalla de apoyo
Yo como usuario deseo obtener més detalles de un
“menu detalle” que mencione
Yo como usuario deseo ver mas detalles de un
“menu detalle” que mencioné en la pantalla de
apoyo
Yo como cliente deseo agregar un “menu detalle” al
carrito
Yo como cliente deseo que al agregar un “menu
detalle” al carrito se pueda observar el icono de
carrito lleno en la pantalla de apoyo
Yo como usuario deseo listar mi carrito de compras
Yo como usuario deseo ver mi carrito de compras en
la pantalla de apoyo
Yo como usuario deseo modificar un “menu detalle®
de mi carrito de compras
Yo como usuario deseo que al modificar un “menu
detalle” de mi carrito de compras se visualice la
informacion del “mend detalle” y los cambios que se
realizaron en la pantalla de apoyo
Yo como usuario deseo terminar el proceso de

compra
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Media

Media

Media

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta
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Yo como usuario deseo que al terminar el proceso
HU22 de compra se muestre un mensaje en la pantalla de Alta 5

apoyo

2.6 SPRINTS

Esta seccién detalla el trabajo realizado en cada Sprint. En el anexo Anexo 6.7 se encuen-

tran imagenes relacionadas con el desarrollo de los sprints.

2.6.1 Sprint0

Sprint planning

Este es el sprint inicial antes de comenzar el desarrollo, tiene como objetivo levantar los
ambientes para el desarrollo, organizar y priorizar las historias de usuario, realizar el modelo
de base de datos y también crear el diagrama de la aplicacion de voz para el asistente

virtual.
Ejecucion del sprint

Se instalaron las herramientas de desarrollo como lo son Webstorm, MySQL, Redis. Estas
herramientas permitiran desarrollar una aplicacion web las cuales estan instaladas sobre

Docker como se muestra en la Figura 2.10.
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eoe redis |runtinc
o —— 1 | =N T N
Containers ‘ NEW | oy (9) (=) r7|

! Home Settings

VOLUMES

13:20:51, : /data
1
: 3

Figura 2.10: Herramientas instaladas

También se procedi6é a descargar el proyecto base para realizar una gestién en back y una
gestion en front. En la Figura 2.11 se muestran los repositorios que fueron provistos por el

product owner.

& GitLab

S  starters-mlab

8o subgroup information

Vi lepies 5 S starters-mlab & o~

Group ID: 11293679

13 Merge requests 2

%

ML subgroupsand projects  Shared projects  Archived projects Search by name Udated date

& Packages & Registries
[ S starter-angular & *0 1dayago
[ S starternests & *0 1dayago
[ s starterfirebase & *0 2weeksago
[ s starter-ionic & *0 2 weeks ago

« Collapse sidebar

Figura 2.11: Repositorios provistos
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En la Figura 2.12 se muestra otro repositorio que se cred, en el cual, se almacenara el

codigo de la aplicacién web que se mostrara al cliente final junto con la aplicacién de voz.

& Gitlab = Mem

T Ltefis?fro}nf a .

13 Merge requests

@ aje

<1Commit ¥ 2Branches O 0Togs [} 1.9MB Files 19 MB Storage

© security & Compliance

@ Deployments pplication based ona predefined C1/cD configuration.

afeco11s
© Add CONTRIBUTING | | ( Add Kubernetes cluster
@ setup C/CD | | © Configure Integrations
Name Last commit Last update
READMEmd
B README.md

tesis-front

Getting started

Already a pro? Just edt this README.md and make it your own. Want to make it easy? Use the tem

Add your files
« colspse sidebar

Figura 2.12: Repositorio de la aplicacion de voz frontend

La Figura 2.13 muestra un mapa del sitio que se cred para conocer los médulos que se

implementaran en la aplicacién de gestion desde el cual se generara la informacién para la
aplicacion de voz.

Home
. | l .
Tipo Opcicn Menu Cateqgoria Orden Cabecera

v L v

A

. Menu Detalle Subcategoria Orden Detalle
Opcidn
L4
Opcidn Disponible

v

Opciénes de opcion
disponible

Figura 2.13: Mapa del sitio de la aplicacion de gestién.

Se realiz6 un prototipo de bajo nivel, que se muestra en la Figura 2.14, de la aplicacién web
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que se mostrard al cliente final mientras realiza el pedido por la aplicacién de voz.

Diga"CK Googhe cuiern sl fests restaurans"

Gracias por su compra

Figura 2.14: Prototipo de bajo nivel

Sprint retrospective

¢, Qué salid bien en la iteracion?

O Se implement6 el ambiente de desarrollo

(3 Se crearon los diagramas necesarios para la ejecucion del proyecto.

(3 Se crearon los repositorios para almacenar el cédigo del proyecto.

(3 Se realiz6 un prototipo para que sirva como guia de la parte visual de la aplicacién del

cliente.

¢ Se alcanzaron los objetivos propuestos?
Si
¢ Qué se puede mejorar?

N/A
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2.6.2 Sprint 1

Sprint planning

Objetivos del sprint

(3 Crear el médulo “menu” en el proyecto de gestién en backend y frontend
(3 Crear el mbédulo “categoria“ en el proyecto de gestién en backend y frontend

(3 Crear el médulo “subcategoria“ en el proyecto de gestién en backend y frontend

Sprint backlog

Para el backlog del sprint 1 se piensa trabajar las historias de usuario 01, 02 y 03 cuyas

tareas se encuentran listadas en la Tabla 2.4.

Tabla 2.4: Sprint 1 backlog

Cadigo Historia de usuario Tareas del sprint
3 Crear servicio REST de “menu* en backend.
Yo como usuario deseo (O Crear tabla de “mend*” en la base de datos
HUo1 crear, editar y deshabilitar (3 Crear ruta “meni“ en el frontend.
un “menu”.
3 Cargar el “menu* en las entidades reconocidas
por el bot para poderlas llamar por su nombre.
3 Crear servicio REST de “categoria“ en bac-
kend.
Yo como usuario deseo (O Crear tabla de “categoria“ en la base de datos.
HUO2  crear, editar y deshabilitar [ Crear ruta “categoria“ en el frontend.
“categorias”.

(3 Crear formulario de creacion y edicién “catego-

ria“ en el frontend.

3 Implementar campos de blsqueda.
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(3 Crear servicio REST de “subcategoria“ en bac-

kend.
Yo como usuario deseo O Crear tabla de “subcategoria“ en la base de da-
crear, editar y borrar una tos.
HUO3 3 .
subcategoria“ de una [ Crear ruta “subcategoria“ en el frontend.

“categoria“. ] y o
(3 Crear formulario de creacion y edicién “subca-

tegoria“ en el frontend.

(O Implementar campos de blusqueda.

Ejecucion del sprint

1. Se cred la base de datos utilizando la herramienta Docker, como se muestra en la
Figura 2.15, junto con Docker Compose, esto permite tener todo el software de la

base de datos en un ambiente virtualizado para poder ocuparlo como se requiera.

® ® ’: LOGIN mysql ﬁ|
| == e N
Containers NEW | ( Dj \.FJ) (=) |—7|
i RS Home Settings
STOP  RESTART  EXEC poes
@ mongo
- General Hostname /[ Ports Volumes Network Advanced

Container Info

@ [-?-!dis;_te::

2aeab7eff1f68f3adb8c5a403336eaaaf5ccd074b6a26ab2983a783¢  copy

mysql

Environment Variables

MYSQL_DATABASE development

MYSQL_USER development

MYSQL_PASSWORD development

MYSOL_ROOT_PASSWORD development

PATH Jusrflocal/sbin:/usr/local/bin:fusr/sbin:/usr/bin:/sbin:/bin
GOSU_VERSION 112

MYSQL MAJOR S

Figura 2.15: Herramientas virtualizadas

A7

2. Se cre6 el médulo “mend*® tanto en frontend como en backend. En la Figura 2.16 se
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muestra el médulo “menud“ en frontend.

= Manticore Labs

Menu
Bdequeda: P ® Habiltado: Ej: Activo / Inactivo xv| ®
Busca por nombr Filra por habiltado.
Q Busc
Registros
DESCRIPCION
e
2
Nombre Habiltado Acciones
n n n
2 Editar
Menu mévil c @ Actualizar bot

1 v

Figura 2.16: Modulo “mend*

a) Se cred el modulo “mend” en backend.
b) Se creo6 la base de datos del médulo “mend” en el motor de base de datos.
c) Se crearon los campos de busqueda en el médulo “mend*.

d) Se creo el formulario del médulo “mend*® utilizando la libreria de generacién de

codigo.

3. Se cred el mddulo “categoria“ tanto en frontend como en backend. En la Figura 2.17

se muestra el médulo “categoria“ en frontend.

= Manticore Labs

B ‘ Categoria

Lista de Categorias

)
Categoria
Blsqueda: g ® Habilttado: Ej: Activo / Inactivo X v ®
Busca por nombre. Filtra por habilitado.
Registros
DESCRIPCION
Fitro:
Nombre Habilitado Acciones
n it n
Extras © 4 Editar
Bebidas - 4 Editar

Figura 2.17: Mé6dulo “categoria®
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a) Se cred el modulo “categoria“ en backend.
b) Se creo la base de datos del médulo “categoria“ en el motor de base de datos.
c) Se crearon los campos de busqueda en el médulo “categoria®.

d) Se creo6 el formulario del médulo “categoria® utilizando la libreria de generacién

de cédigo.

4. Se cre6 el modulo “subcategoria“ tanto en frontend como en backend. En la Figura

2.18 se muestra el médulo “subcategoria“ en frontend.

a
= Manticore Labs

Gestion Categoria / Gestion Subcategoria

B ‘ Subcategoria

Lista de Subcategorias

S
Subcategoria
Blsqueda: g ® Habilitado: Ej: Activo / Inactivo X v ®
Busca por nombre. Filtra por habilitado.
Registros
DESCRIPCION.
Fitro:
:
Nombre Habilitado Acciones
N it i
L «© 2 Editar

Figura 2.18: Médulo “subcategoria“

a) Se cred el modulo “subcategoria“ en backend.
b) Se creé la base de datos del modulo “subcategoria“ en el motor de base de datos.
c) Se crearon los campos de blasqueda en el médulo “subcategoria®“.

d) Se cre6 el formulario del modulo “subcategoria® utilizando la libreria de genera-
cion de codigo.
Sprint review

Una vez terminado el sprint 1, se procede a realizar el sprint review, el cual muestra el
cumplimiento de las historias de usuario desarrolladas, este resultado se encuentra en la
Tabla 2.5.

Tabla 2.5: Sprint 1 review

Historia Criterio de aceptacion Cumplimiento
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HUO1

HUO02

El sistema permitira crear, listar y editar un “menud*
Solo existird un “menu“ en el sistema.

Se podra sincronizar el “menud*” con la aplicacion de voz
desde esta pantalla con el fin de que la lista de produc-

tos se mantenga actualizada.

Los campos que se mostraran en el formulario de crear

o editar son los siguientes:

<> Nombre (Puede ingresar letras y nimeros) (Edita-
ble) (Obligatorio).

<> mensajeFinal (Puede ingresar letras y niumeros)
(Editable) (Obligatorio).

No existirdn campos de busqueda.

El sistema permitira crear, listar, editar y deshabilitar

una “categoria“.

Solo se puede crear “categorias” para un “menu”“ ya

existente.

Las “categorias” se podran buscar por su estado (habi-
litado o deshabilitado).

Las “categorias” se podran buscar por el campo nom-

bre.

Los campos que se mostraran en el formulario de crear

o editar son los siguientes:

< Nombre (Puede ingresar letras y nume-
ros)(Editable)(Obligatorio).

< Descripcion (Puede ingresar letras y nume-
ros)(Editable)(Obligatorio).
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O El sistema permitira crear, listar, editar y deshabilitar

una “subcategoria® de una “categoria“.

[ Solo se puede crear una “subcategoria“ para una “cate-

goria“ ya existente.

0 Se navegard a esta pantalla mediante al hacer click en
la opcidn ir a “subcategorias” de una “categoria“ selec-

cionada.

O Las “subcategorias” se podran buscar por su estado

HUO03 Si
(habilitado o deshabilitado).
O Las “subcategorias” se podran buscar nombre.
O Los campos que se mostraran en el formulario de crear
o editar son los siguientes:
<> Nombre (Puede ingresar letras y nimeros) (Edita-
ble) (Obligatorio).
<> Descripcion (Puede ingresar letras y nimeros)
(Editable) (Obligatorio).
En la Tabla 2.6 se puede ver el cumplimiento del sprint 1 por tareas.
Tabla 2.6: Sprint 1 cumplimiento
Cumplimiento
Caddigo Tarea . Motivo No o parcial
(Si/No/Parcial)
Crear servicio REST de “menu“ en
HUO1 Si
backend.
Crear tabla de “menu“ en la base s
[
de datos
Crear ruta “menu* en el frontend Si
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Cargar el “mend*” en las entidades
reconocidas por el bot para No

poderlas llamar por su nombre

Crear servicio REST de
HUO02 Si
“categoria“ en backend.

Crear tabla de “categorias” en la

base de datos S
Crear ruta “categoria“ en el .
frontend. S
Crear formulario de creacién y .
edicién “categoria“ en el frontend. S
Implementar campos de .
blusqueda. S
HUO03 Crear servicio REST de s
“subcategoria“ en backend.
Crear tabla de “subcategorias® en .
la base de datos. S
Crear ruta “subcategoria“ en el .
frontend. S
Crear formulario de creacién y
edicion “subcategoria“ en el Si
frontend.
Implementar campos de Si

busqueda.

Sprint retrospective
¢ Se alcanzaron los objetivos propuestos?
Parcialmente

¢ Qué salid bien en la iteracion?

O Se cumplieron los objetivos principales del sprint.
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(3 Se lograron crear tres médulos CRUD de gestién para el cliente interno de los esta-

blecimientos.
(3 Se configuré la aplicacion backend con la base de datos MySQL.
¢ Qué se puede mejorar?
(3 Se debiod planear un poco mejor el sprint debido a que el bot debe tener toda la infor-
macién del menu antes de crear las entidades del bot.
(3 No se conocia a profundidad la libreria generadora de codigo por lo que hubo un poco

de retraso en la creacién de formularios.

Como se puede observar en la Figura 2.19, no se consiguié completar los puntos planea-

dos para el sprint, pues, como se menciona anteriormente, para cargar el “menu”“ en las

entidades reconocidas por el bot es necesario tener la base de datos completa.

Burndown Chart Sprint 1

b gy
= . N
= 20 ‘s
n] =
W o
o 15
Wi e
2 - -
= 10 e
= | i a
& ., .'“’S_b--_.m
5 ——
- ‘.-ﬁ‘_'?"' -
ry F =+
0
1 2 3 4 5 & 7 B 9 10 11 12 13 14 15
Duracian del sprint (dias)
=mge Py ntos restantes (real) =g PUnNtos restantes (ideal)

Figura 2.19: Burndown Chart del Sprint 1

2.6.3 Sprint 2

Sprint planning

Objetivos del sprint

(3 Crear el médulo “Tipos de opciones® en el proyecto de gestion en backend y frontend
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(3 Crear el médulo “Opciones disponibles” de un “menu detalle” en el proyecto de gestion

en backend y frontend.

(3 Crear el médulo “Opcion® en el proyecto backend y frontend

Sprint backlog

Para el backlog del sprint 2 se piensa trabajar las historias de usuario 04, 06 y 07 cuyas

tareas se encuentran listadas en la Tabla 2.7.

Tabla 2.7: Sprint 2 backlog

Caddigo Historia de usuario Tareas del sprint

3 Crear servicio REST de “tipos de opciones” en
backend.

(3 Crear tabla de “tipos de opciones” en la base

Yo como usuario deseo
de datos

HUO4 crear, editar y deshabilitar
" . y (3 Crear ruta “tipos de opciones” en el frontend.
tipos de opciones”.

3 Crear formulario de creacion y edicidn de “tipos

de opciones*” en el frontend.

3 Implementar campos de blusqueda.

(3 Crear servicio REST de “opcién“ en backend.
Yo como usuario deseo 3 Crear tabla de “opcién“ en la base de datos.

crear, editar y deshabilitar [ Crear ruta “opcién“ en el frontend.
un “opcion” de un “tipo

HUO6

. (3 Crear formulario de creacién y edicion de “op-
opcion®. y
cion“ en el frontend.

3 Implementar campos de blusqueda.
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(3 Crear servicio REST de “opciones disponibles”
en backend.

(3 Crear tabla de “opciones disponibles” en la ba-

Yo como usuario deseo
se de datos.

crear, editar y deshabilitar
HUo7 o [ Crear ruta “opciones disponibles* en el fron-
opciones disponibles” de
« . “ tend.
un “menu detalle”.
(3 Crear formulario de creacién y ediciéon de “op-

ciones disponibles” en el frontend.

3 Implementar campos de busqueda.

Ejecucion del sprint

1. Se cre6 el modulo “tipos de opciones* tanto en frontend como en backend. En la Figura

13

2.20 se muestra el médulo “menud“ en frontend.

2]
= Manticore Labs

Gestién Tipo Opcion

B ‘ Tipo de Opcion

Tipo de Opcién

Bisqueda: g ® Habilitado: Ej: Activo / Inactivo X v ®

Busca por nombre. Filtra por habilitado.

Registros
DESCRIPCION.
Filtro:
.
Nombre Habilitado Acciones
T i3 i
Sabor o 2 Editar

sl idd e |2 IR

Figura 2.20: Modulo “tipos de opciones”

a) Se cred el modulo “tipos de opciones” en backend.

b) Se creb la base de datos del modulo “tipos de opciones” en el motor de base de

datos.
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c) Se crearon los campos de busqueda en el médulo “tipos de opciones”.

d) Se creo el formulario del médulo “tipos de opciones* utilizando la libreria de ge-

neracion de cédigo

2. Se creb el modulo “opciones disponibles” tanto en frontend como en backend. En la

716

Figura 2.21 se muestra el médulo “mend*® en frontend.

= Manticore Labs

Gestion Ment / Gestion de los detalles del ment / Gestion de las opciones del detalle del menui

J Opcion Disponible

Opcién Disponible

Bisqueda: g ® Habilitado: Ej: Activo / Inactivo X v ®

Busca por nombre. Filtra por habilitado.

Registros
DESCRIPCION
Filtro:
Nombre Nimero de opciones Habilitado Acciones
T i N T
Sabor 6 Va Editar
«© —

Figura 2.21: Médulo “opciones disponibles”

a) Se cred el modulo “opciones disponibles” de un “menu detalle” en backend.

b) Se cred la base de datos del médulo “opciones disponibles” de un “menu detalle

en el motor de base de datos

c) Se crearon los campos de busqueda en el médulo “opciones disponibles” de un

“menu detalle”.

d) Se cre6 el formulario del médulo “opciones disponibles” de un “menud detalle

utilizando la libreria de generacién de codigo.

3. Se cred el modulo “opcidn*” tanto en frontend como en backend. En la Figura 2.22 se

muestra el modulo “opcién“ en frontend.
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= Manticore Labs

Gestion Tipo Opeidn / Gestion Opcion

B Opcion
), Listade Opciones

Opcioén
Blsqueda: Ej ® Habilitado: Ej: Activo / Inactivo X v ®
Busca por nombre. Filtra por habilitado.
Registros
DESCRIPCION.

Filtro:

Descripcién Habilitado Acclones
n u !
Maracuya 0 2 Editar

Figura 2.22: Modulo “opcién”

a) Se cred el modulo “opcién“ en backend.
b) Se creob la base de datos del médulo “opcidén” en el motor de base de datos.
c) Se crearon los campos de busqueda en el médulo “opcién®.

d) Se creo6 el formulario del médulo “opcion® utilizando la libreria de generacion de
codigo.
Sprint review

Una vez terminado el sprint 2, se procede a realizar el sprint review, el cual que muestra el
cumplimiento de las historias de usuario desarrolladas, este resultado se encuentra en la
Tabla 2.8.

Tabla 2.8: Sprint 2 review

Historia Criterio de aceptacion Cumplimiento
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HUO04

HU06

0 El sistema permitira crear, listar, editar y deshabilitar “ti-

pos de opciones*”.

Los “tipos de opciones” se podran buscar por su estado
(habilitado o deshabilitado).

Los “tipos de opciones” se podran buscar nombre.

Esta pantalla permitira navegar hacia la pantalla de “op-

ciones”.

Los campos que se mostraran en el formulario de crear

o editar son los siguientes:

<> Nombre (Puede ingresar letras y nimeros) (Edita-
ble) (Obligatorio).

Solo se puede crear “opciones” para un “menu detalle®

ya existente.

El sistema permitira crear, listar, editar y deshabilitar

una “opcién®“ de un “tipo opcidn®.

La “opcién” se podra buscar por su estado (habilitado o
deshabilitado).

La “opcién” detalle se podra buscar nombre.

Los campos que se mostraran en el formulario de crear

o editar son los siguientes:

<> Descripcion (Puede ingresar letras y nime-
ros)(Editable) (Obligatorio).

< Precio (Puede ingresar ndame-
ros)(Editable)(Obligatorio).
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HUO07

En la Tabla 2.9 se puede ver el cumplimiento del sprint 2 por tareas.

Cadigo

HUO04

HUO06

O El sistema permitira crear, listar, editar y deshabilitar

una “opcién disponible” de un “menu detalle”.

[ Solo se puede crear “opciones disponibles” para un

“menu detalle” ya existente.

(3 Las “opciones disponibles” se podran buscar por su es-
tado (habilitado o deshabilitado).

3 Las “opciones disponibles” se podran buscar por el tipo Si

de opcidn.

(3 Los campos que se mostraran en el formulario de crear

o editar son los siguientes:

<> Numero de opciones (Puede ingresar nime-
ros)(Editable) (Obligatorio).

<> Tipo de opcion (Puede ingresar numeros)(No edi-

table) (Obligatorio).

Tabla 2.9: Sprint 2 cumplimiento

Tarea

Crear servicio REST de “tipos de
opciones” en backend.
Crear tabla de “tipos de opciones”
en la base de datos.

Crear ruta “tipos de opciones* en
el frontend.

Crear formulario de creacién y
edicion de “tipos de opciones” en
el frontend.
Implementar campos de
blusqueda.

Crear servicio REST de “opcion®

en backend.
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Cumplimiento
(Si/No/Parcial)

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Motivo No o parcial



Crear tabla de “opcidon” en la base

de datos. S

Crear ruta “opcién” en el frontend. Si
Crear formulario de creacién y .
edicién de “opcion” en el frontend. S
Implementar campos de S

blusqueda.
Crear servicio REST de “opciones
HUO07 Si
disponibles” en backend.

Crear tabla de “opciones

disponibles” en la base de datos. S
Crear ruta “opciones disponibles*” .
en el frontend. S
Crear formulario de creacién y
edicion de “opciones disponibles*® Si
en el frontend.
Implementar campos de s

blusqueda.

Sprint retrospective
¢ Se alcanzaron los objetivos propuestos?
Si
¢, Qué salid bien en la iteracion?
(3 Se logré crear el CRUD del médulo de “tipos de opcién®.
(3 Se logré crear el CRUD del médulo de “opciones” de un “tipo de opcidn®.

O Se logré crear el CRUD del médulo de “opciones disponibles®.
¢ Qué se puede mejorar?

(3 La solucién del backend para las “opciones disponibles” de un menu detalle puede no

ser la mas adecuada.

En la Figura 2.23 se puede apreciar el esfuerzo realizado durante los dias del sprint, como

se puede observar, se consiguié completar los puntos planeados para el presente sprint
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sin mayores inconvenientes. Como se observa en la grafica, los puntos restantes reales del
sprint tienen una tendencia distinta a la proyecta, esto se debe a que para cumplir con los
objetivos del sprint, se completaron en promedio 2 o 3 puntos diariamente. Al acercarse al

final de sprint, se completé tan solo un punto diariamente.

Burndown Chart Sprint 2
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Figura 2.23: Burndown Chart del Sprint 2

2.6.4 Sprint3

Sprint planning

Obijetivos del sprint

(3 Crear el médulo “menu detalle” en el proyecto de gestion en backend y frontend
(3 Agregar funcionalidad de carga de imagenes para el “menu detalle”.

(3 Crear el modulo “opcién“ de “opcidn disponible” en el proyecto de gestiéon en backend

y frontend.
(3 Crear un bucket en Google Cloud para almacenamiento de “imagenes”

(3 Conectar el servicio de almacenamiento de “imagenes” con la aplicacion.

Sprint backlog

Para el backlog del sprint 1 se piensa trabajar las historias de usuario 05 y 08 cuyas tareas

se encuentran listadas en la Tabla 2.10
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Tabla 2.10: Sprint 3 backlog

Caodigo Historia de usuario

Yo como usuario deseo

crear, editar y deshabilitar

HUO05
un “menu detalle” de un
“menu”.
Yo como usuario deseo
anadir y quitar una
HU08 ya

“opcién“ de una “opcién

disponible®.

Ejecucion del sprint

1. Se cred6 el médulo “menu detalle” de un “menu

Tareas del sprint

Crear servicio REST de “menu detalle” en bac-
kend.

Crear servicio REST para subir una “imagen”

para el “menu detalle” en backend.

Crear tabla de “menu detalle” en la base de

datos.
Crear ruta “menu detalle” en el frontend.

Crear formulario de creacion y edicion de “me-

nu detalle” en el frontend.
Implementar campos de busqueda.

Implementar funcionalidad para subir “image-

nes-.

Crear servicio REST de una “opcién® para una

“opcién disponible” en backend.

Crear tabla de “opcion” de una “opcién dispo-

nible“ en la base de datos.

Crear ruta “opciones” de una “opcién disponi-

ble” en el frontend.

Crear tabla de seleccion de “opciones” para

una “opcidn disponible”.

/)66

En la Figura 2.24 se muestra el médulo “menu detalle* en frontend.

50

tanto en frontend como en backend.



Gestion Mend / Gestion de los detalles del menu

J Menu Detalle

Lista de Detalles del Menti

Men Detalle
Biisqueda: Ej ® Habilitado: Ej: Activo / Inactivo X v ®
Busca por nombre. Filtra por habiltado
Registros
DESCRIPCION.
Filtro:
Nombre Descripcién Corta Habilitado Acciones
n n | o
Vi Editar
Extra Salsa Cadillac (Blanca) Extra Salsa Cadillac (Blanca) o 7 \magen

L

Figura 2.24: M6dulo “menu detalle”

13

a) Se cred el mbédulo “menu detalle” de un “menu” en backend

76

b) Se cred la base de datos del médulo “menu detalle” de un “menud*“ en el motor de

base de datos.

c) Se crearon los campos de busqueda en el mddulo “menu detalle” de un “menu*.

d) Se creo el formulario del médulo “menu detalle” de un “men(” utilizando la libreria

de generacion de cédigo.

e) Se agregé la funcionalidad para subir “imagenes” del “menu detalle.

. Se cred el modulo “opcion“ de una “opcién disponible” tanto en frontend como en

backend. En la Figura 2.25 se muestra el modulo “opcién“ en frontend.
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= Manticore Labs
Gestion de I mend

ion de los detalle de las opciones del detal

Gestion Ment / Gestion de los detalles del ment / Gestion de las opciones del detalle del mend

= | Opcion de Opciones de Sabor

) istade Opciones

Opcion
Busqued: Ej ® Habiltado: j: Activo / Inactivo X v ®
Busca por nombre. Filta por habiltado,
Registros
DESCRIPCION.
Filtro:
Z + Crear
Nombre Habilitado Acclones
1 1 )
Maracuya o© 2 e

Figura 2.25: Modulo “opcion” de una “opcién disponible”

a) Se cred el modulo “opcién“ de una “opcidn disponible* en backend.

b) Se cred la base de datos del médulo “opcidn” de una “opcion disponible” en el

motor de base de datos.
c) Se cred el formulario del médulo “opcion” de una “opcién disponible®.

d) Se cred el formulario del médulo “opcién” de una “opcion disponible” utilizando la

libreria de generacién de cédigo.

Sprint review

Una vez terminado el sprint 3, se procede a realizar el sprint review, el cual que muestra el
cumplimiento de las historias de usuario desarrolladas, este resultado se encuentra en la
Tabla 2.11.

Tabla 2.11: Sprint 3 review

Historia Criterio de aceptacion Cumplimiento
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HUO05

El sistema permitira crear, listar, editar y deshabilitar un

“menu detalle” de un “mend”.

Solo se puede crear “menu detalles” para un “meni* ya

existente.

Los “menu detalle” se podran buscar por su estado (ha-
bilitado o deshabilitado).

Los “menu detalle” se podran buscar nombre.

Esta pantalla permitird navegar hacia la pantalla de “op-

ciones disponibles” del “menu*.

El sistema permitira subir una “imagen“ para mostrarse

en el “menu detalle”.

Los campos que se mostraran en el formulario de crear

o editar son los siguientes:
<> Nombre (Puede ingresar letras y nimeros) (Edita-
ble) (Obligatorio).

<> DescripcionCorta (Puede ingresar letras y niime-
ros) (Editable) (Obligatorio).

<> DescripcionLarga (Puede ingresar letras y niime-
ros) (Editable) (Obligatorio).

<> Precio (Puede ingresar numeros) (Editable) (Obli-

gatorio).
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O El sistema permitira afadir y quitar una “opcién“ de una

“opcion disponible®.

[ Solo se puede anadir o quitar “opciones” de una “opcioén

disponible®.

3 Las “opciones” de una “opcion disponible* se podran

HUO08

buscar por su estado (habilitado o deshabilitado).

Si

O Las “opciones” de una “opcion disponible” se podran

buscar por el nombre de la opcion.

O En la subventana para afiadir o quitar “opciones” de las

“opciones disponibles” se visualizara una tabla en la

que se podra marcar las “opciones” que desea anadir

o se desmarcaran las “opciones” que se deseen quitar.

En la Tabla 2.12 se puede ver el cumplimiento del sprint 3 por tareas.

Tabla 2.12: Sprint 3 cumplimiento

Codigo Tarea

HUO5 Crear servicio REST de “menu
detalle” en backend.
Crear servicio REST para subir
una “imagen*” para el “menu
detalle” en backend.
Crear tabla de “menu detalle” en la
base de datos.
Crear ruta “menu detalle” en el
frontend.
Crear formulario de creacién y
edicién de “menu detalle” en el
frontend.
Implementar campos de

busqueda.

Cumplimiento

(Si/No/Parcial)

Si

Parcialmente

Si

Si

Si

Motivo No o parcial

Se debe configurar este
servicio en google

console.



Se encuentra configurado

) . el médulo para subir

Implementar funcionalidad para . o
o Parcialmente “‘imagenes” en frontend
subir “imagenes*. ]

pero aun el enlace a

google cloud no esta listo.
Crear servicio REST de una
HUO08 “opcién” para una “opcién Si
disponible” en backend.

Crear tabla de “opcion” de una

“opcién disponible” en la base de Si
datos.
Crear ruta “opciones* de una .
“opcién disponible® en el frontend. S
Crear tabla de seleccion de
“opciones” para una “opcién Si

disponible®.

Sprint retrospective
¢ Se alcanzaron los objetivos propuestos?
Parcialmente

¢ Qué salid bien en la iteracion?

(3 Se logré crear el CRUD de “menu detalle” con sus filtros.
(3 Se logré maquetar la pantalla para subir “imagenes” para el “menu detalle”

(3 Se logr6 crear el CRUD para enlazar las “opciones® con el conjunto de “opciones

disponibles” para utilizar en un “menu detalle”.

¢ Qué se puede mejorar?

(3 La tabla de “opciones” de una “opcion disponible” deberia mostrar solo las “opciones

disponibles” faltantes y no las que ya fueron elegidas.

En la Figura 2.26 se puede apreciar el esfuerzo realizado durante los dias del sprint. Similar

al sprint anterior, en promedio se completaron 2 puntos diariamente, sin embargo, se sobre
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dimension6 un poco el esfuerzo del sprint y es por eso que la linea real de puntos restantes

muestra una tendencia similar al sprint anterior.

Burndown Chart Sprint 3
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Figura 2.26: Burndown Chart del Sprint 3

2.6.5 Sprint4

Sprint planning

Objetivos del sprint

(3 Conectar la aplicacién frontend en tiempo real con backend para que responda a las

interacciones por voz y eventos disparados desde el backend.

(3 Crear los intents de navegacion y busqueda de “menu detalle” en la aplicacién por

VOoZ.

(3 Obtener la informacién para mostrar el “menu*y hablar con el cliente final.

r 7]

(3 Crear ruta de “menu” para mostrar el “menu* al cliente final.

(O Realizar las configuraciones finales a la aplicacion de voz en dialogflow.

Sprint backlog

Para el backlog del sprint 4 se piensa trabajar las historias de usuario 09, 10, 11, 12 y 01

cuyas tareas se encuentran listadas en la Tabla 2.13
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Tabla 2.13: Sprint 4 backlog

Caodigo Historia de usuario

Yo como usuario deseo
HUO09 buscar “menu detalle” del

“menu”.

Yo como usuario deseo

ver los “menu detalles”

HU10 que busco en la pantalla
de apoyo al buscar “menu

detalles” del “menu*.

Yo como usuario deseo

que si ho encuentro nada

en la busqueda de
“categorias”,
HU11 “subcategorias®,

promociones o por

nombre del “menu detalle”
se mencionen las

promociones.

Tareas del sprint

Crear intent de busqueda para que el bot con-

teste de forma adecuada.

Conectar el intent con el backend para que

pueda realizar las busquedas de productos.
Conectar el bot a una pantalla.

Configurar el comando para llamar al bot me-

diante las interfaces de google.

Conectar frontend al servicio REST para obte-

ner el “menu”.

Conectar el websocket para que escuche la

navegacion y busqueda de productos.

Crear ruta “opciones” de una “opcién disponi-

ble“ en el frontend.

Crear légica de navegacion en front al escu-

char un evento.

Modificar el intent de busqueda para que si no
encuentra un producto, dispare un evento al

frontend para dirigir a las promociones.

Modificar el intent para que el dispositivo lea

los productos de la “categoria“ promociones.
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Yo como usuario deseo

que si ho encuentro nada

en la busqueda de
“categorias®,
HU12 “subcategorias®,

promociones o por

nombre del “menu detalle”

muestre las promociones

en la pantalla de apoyo.

Yo como usuario deseo
HUO1 crear, editar y deshabilitar

un “menu”.

Ejecucion del sprint

(3 Al recibir un evento de producto “categoria®
0 “subcategoria“ no encontrado la aplicacion
frontend debera desplazarse hacia las promo-

ciones.

76

3 Cargar el “menu” en las entidades reconocidas

por el bot para poderlas llamar por su nombre.

1. Crear el webhook para conectarlo con el bot mediante REST.

a) Se cred el modulo “bot“ en el backend.

b) Se cargaron los “menu detalles® y “opciones” como las entidades reconocidas

por el bot.

2. Crear intent de busqueda en Dialogflow. En la Figura 2.27 se puede observar la pan-

talla que reacciona a la interaccion con este intent.
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Com

bos

Diarios

Combo Lunch

8 alitas, 1 porcion de papas
de 150 gr, 1 cola 400 mly 1

Combo Sport
Budweiser

15 alitas, 1 porcion de papas
de 150 g, 2 Budweiser y 2
sabores

Combo Entre Panas

20 alitas, 1 porcion de papas
de 300 gr, 1 Cola 1.35 Ity 3
sabores

Combo Fuller

30 alitas, 1 porcion de papas
de 300 gr, 1 Cola 1.35 Ity 4
sabores

Combo Fiesta

40 alitas, 2 porcion de papas
de 300 gr, 1 Cola 1.35 Ity 4
sabores

Combo Sport Colas

15 alitas, 1 porcion de papas
de 150 gr, 2 Colas 400 mly 2

sabor sabores

Promocion

Coml

Sprint rev

20 alitas Jack Daniels
+ Pink Lemonade

bo 15 alitas

Promocién san

Figura 2.27: Intent de bdsqueda

Crear intent de busqueda y navegacion en la pantalla de mend.

Configurar el comportamiento del webhook en back cuando se invoca el intent y

encuentra “menu detalles” en busqueda.

Configurar el comportamiento del webhook en back y no se encuentran “menu

detalles” en la basqueda.

Maquetar el menu en la aplicacién frontend cliente, se deben mostrar los produc-

-

tos del “menu

obtenidos desde el backend.

Conectar la aplicacion frontend cliente con los eventos del intent, mediante el

websocket.

iew

Una vez terminado el sprint 4, se procede a realizar el sprint review, el cual que muestra el

cumplimiento de las historias de usuario desarrolladas, este resultado se encuentra en la

Tabla 2.14

Historia

Tabla 2.14: Sprint 4 review

Criterio de aceptacion Cumplimiento
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Puedo buscar “categorias”.

HU09 Puedo buscar “subcategorias®. Si
Puedo buscar por nombre del “ment detalle”.
Puedo ver la lista de “menu detalles” de la “categoria®,

HU10 “subcategoria®“ o promocién buscada. Si
Puedo ver el detalle del “menu detalle” buscado.

HU11 Se leeran la descripcién corta de los productos de la Sj
“categoria“ de promociones.

HU12 (0 Se mostrara la lista de productos de la “categoria“ de Sj

promociones.

En la Tabla 2.15 se puede ver el cumplimiento del sprint 4 por tareas.

Tabla 2.15: Sprint 4 cumplimiento

Cumplimiento

Cadigo Tarea Motivo No o parcial
(Si/No/Parcial)
Crear intent de busqueda para que
HU09 el bot conteste de forma Si
adecuada.
Conectar el intent con el backend
para que pueda realizar las Si
blusquedas de “menu detalles”.
Conectar el bot a una pantalla. Si
Configurar el comando para llamar
al bot mediante las interfaces de Si

google
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HUTO Conectar frontend al servicio s
REST para obtener el menda.
Conectar el websocket para que
escuche la navegacién y busqueda Si
de “menu detalle®.
Crear logica de navegacion en .
front al escuchar un evento. S
Modificar el intent de busqueda
para que si no encuentra un “menu
HU11 detalle®, dispare un evento al Si
frontend para dirigir a las
promociones.
Modificar el intent para que el
dispositivo lea los “menu detalles” Si
de la “categoria“ promociones.
Al recibir un evento de producto
“categoria“ o “subcategoria“ no
HU12 encontrado la aplicacién frontend Si
debera desplazarse hacia las
promociones.
Cargar el menu en las entidades
HUO1 reconocidas por el bot para Si

poderlas llamar por su hombre.

Sprint retrospective
¢ Se alcanzaron los objetivos propuestos?
Si
¢ Qué salié bien en la iteracion?
O Se logré configurar el bot mediante la aplicacion web Dialogflow.

(3 Se logré conectar el bot con la aplicacién backend mediante un servicio REST utili-

zando el servicio fulfilment de Dialogflow.

3 Se cred la interacciéon de busqueda del menld mediante voz.

61



¢ Qué se puede mejorar?

O El servicio de Dialogflow para comunicar las entidades del bot no esta bien documen-

tada por lo cual se perdi6é gran cantidad de tiempo en esta tarea.

(3 Se actualizé la libreria de terceros para utilizar WebSocket por lo cual se tuvo que leer

la documentacién nuevamente.

En la Figura 2.28 se puede apreciar el esfuerzo realizado durante los dias del sprint, como
se puede observar, se consiguié completar los puntos planeados para el presente sprint sin
mayores inconvenientes. Los puntos planeados para el presente sprint se completaron a

pesar de las dificultades descritas anteriormente.

Burndow Chart Sprint 4
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Figura 2.28: Burndown Chart del Sprint 4

2.6.6 Sprint5

Sprint planning

Obijetivos del sprint

(3 Navegar por el “menu* utilizando la voz y la pantalla de apoyo

(3 Obtener la informaciéon necesaria desde el backend para mostrarla informacion del

“menu detalle” de interés.
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(3 Crear la conversacion para ver el “detalle” de un “menu detalle.

O Navegar hacia la pantalla de “detalle de un “menu detalle” y también hacia la pantalla

del carrito.

(3 Obtener la informacién del carrito desde el backend para mostrarla en la pantalla y en

la conversacion

Sprint backlog

Para el backlog del sprint 5 se piensa trabajar las historias de usuario 13, 14, 17 y 18 cuyas

tareas se encuentran listadas en la Tabla

Tabla 2.16: Sprint 5 backlog

Cadigo Historia de usuario

Yo como usuario deseo

obtener més detalles de

HU13
un “menu detalle” que
mencione.
Yo como usuario deseo
ver mas detalles de un
HU14 “menu detalle” que

mencioné en la pantalla

de apoyo.

Tareas del sprint

Crear el intent para decir el detalle de un “menu

detalle” mediante el dispositivo de voz.

Conectar el intent con el backend para que

pueda obtener el detalle del “menu detalle”.

Configurar la respuesta del bot, cuando en-
cuentra o no encuentra el “menu detalle” se-

leccionado.

Obtener la informacién del “menu detalle” des-
de el backend para mostrarlo en la pantalla de

apoyo.

Maquetar la pantalla del detalle del “menu de-

talle”.

Navegar hacia la pantalla del carrito cuando el

intent dispare el evento adecuado.
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3 Crear el intent para listar el detalle del “menu

detalle” cuando el cliente quiera ir a su carrito

de compras.
Yo como usuario deseo (3 Obtener el carrito de compras del usuario des-
HU17 listar mi carrito de de el backend de la aplicacién.
compras. (3 Configurar la respuesta del bot cuando el ca-
rrito tiene “menu detalles”.

3 Configurar la respuesta del bot cuando el ca-
rrito no tiene “menu detalles”.

(3 Obtener la informacién del carrito desde el
backend y mostrarlo en la aplicacién de la pan-
talla de apoyo.

Yo como usuario deseo 0 Maquetar el carrito cuando este tiene “menu
HU18 ver mi carrito de compras detalle®.

en la pantalla de apoyo. (O Maquetar el carrito cuando este no tiene “menu
detalle®.

O Navegar hacia el carrito cuando el intent dispa-

re el evento de ir al carrito.

Ejecucion del sprint

1. Crear intent de mas detalles de un “menu detalle” en Dialogflow. En la Figura 2.29 se

puede observar la pantalla que reacciona a la interaccion con este intent.
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Presiona \ F11 ‘ para salir de la pantalla completa

Sabor

Combo Lunch

8 alitas, 1 porcion de papas de 150 gr, 1 cola 400 miy 1 sabor

$11.99

Figura 2.29: Pantalla para ver mas detalles

a) Crear intent de mas detalles de un “menu detalle”.

b) Configurar el comportamiento del webhook en backend cuando se invoca el intent

de mas detalles de un “menu detalle”.

¢) Maquetar la pantalla en la aplicacion frontend cliente a que muestra un “menu

detalle®, la descripcion corta y larga, la imagen, las opciones y el precio.

d) Conectar la aplicacion frontend cliente con los eventos del intent de ver mas

detalles de un “menu detalle“, mediante el webhook.

2. Crear intent para ir al carrito de compras en Dialogflow. En la Figura 2.30 se puede

observar la pantalla que reacciona a la interaccion con este intent.
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a id Q0
Presiona |F11| para salir de la pantalla completa

N
Producto 1
1 x Combo Lunch

8 alitas, 1 porcion de papas de 150
g, cola 400 mly 1 sabor

Figura 2.30: Pantalla de carrito con “menu detalle®

a) Crear intent para ir al carrito de compras en Dialogflow.

b) Configurar el comportamiento del webhook en back cuando se invoca el intent

para ir al carrito de compras

c) Magquetar la pantalla en la aplicacion frontend cliente cuando el carrito de com-

pras esta vacio.

d) Maquetar la pantalla en la aplicacion frontend cliente cuando el carrito de com-

pras tiene productos.

e) Conectar la aplicacion frontend cliente con los eventos del intent ir al carrito de

compras mediante el webhook.

Sprint review

Una vez terminado el sprint 5, se procede a realizar el sprint review, el cual que muestra el
cumplimiento de las historias de usuario desarrolladas, este resultado se encuentra en la
Tabla 2.17

Tabla 2.17: Sprint 5 review

Historia Criterio de aceptacion Cumplimiento

O Se leera la descripcion larga del “menu detalle” mencio-

HU13 Si

nado.
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0 Se mostrara la descripcion larga del “meni detalle”

mencionado. .
HU14 Si
(0 Se mostraran las opciones disponibles del “menu deta-
lle” mencionado.
HU17 O Se leera la cantidad de los “menu detalle” agregados al Si
carrito y su descripcion corta.
HU18 [ Se mostrara la lista de “menu detalle” agregados al ca- Sj

rrito junto con sus cantidades.

En la 2.18 se puede ver el cumplimiento del sprint 5 por tareas.

Tabla 2.18: Sprint 5 cumplimiento

Cadigo Tarea

Crear el intent para decir el detalle
HU13 de un “menu detalle“ mediante el
dispositivo de voz.
Conectar el intent con el backend
para que pueda obtener el detalle
del “mendu detalle®.
Configurar la respuesta del bot,
cuando encuentra o no encuentra
el “menu detalle” seleccionado.
Obtener la informacién del “menu
HU14 detalle” desde el backend para
mostrarlo en la pantalla de apoyo.
Maquetar la pantalla del detalle del

“menu detalle”.

Cumplimiento
(Si/No/Parcial)

Si

Si

Si

Si

Si

Motivo No o parcial



Navegar hacia la pantalla del
carrito cuando el intent dispare el Si
evento adecuado.
Crear el intent para listar el detalle
HU17 del “menu detalle” cuando el s
cliente quiera ir a su carrito de
compras.
Obtener el carrito de compras del
usuario desde el backend de la Si
aplicacién.
Configurar la respuesta del bot
cuando el carrito tiene “mend Si
detalle”.
Configurar la respuesta del bot
cuando el carrito no tiene “menu Si
detalle”.
Obtener la informacién del carrito
HU18 desde el backend y mostrarlo en la Si

aplicacion de la pantalla de apoyo.

Maquetar el carrito cuando este

tiene “menu detalle”. S
Maquetar el carrito cuando este no .
tiene “menu detalle®. S
Navegar hacia el carrito cuando el
intent dispare el evento de ir al Si

carrito.

Sprint retrospective
¢ Se alcanzaron los objetivos propuestos?
Si

¢, Qué salid bien en la iteracion?

(3 Se cred la navegacion a la pantalla de detalles de un “menu detalle” y al carrito
O Se logré realizar busquedas en el mddulo del servicio REST del bot.

(3 Se crearon las respuestas para la interfaz de voz mediante el servicio REST del bot.
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¢ Qué se puede mejorar?

(3 Se puede utilizar lenguaje de marcacién de sintesis de voz (SSML) para una mejor

conversacion del bot.

En la Figura 2.31 se puede apreciar el esfuerzo realizado durante los dias del sprint, durante
el sprint, se empez6 completando las tareas con pesos entre 1 y 2 puntos diariamente;
conforme se avanzaba el sprint, se tuvieron que completar tareas con pesos entre 3 y 4

puntos diariamente para asi cumplir con lo planificado para el sprint.
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Figura 2.31: Burndown Chart del Sprint 5

2.6.7 Sprint6

Sprint planning

Obijetivos del sprint

O Agregar “menu detalle al carrito utilizando el asistente de voz

(3 Obtener la informacion necesaria del cliente para crear el “menu detalle” en el carrito

con su cantidad y “opciones*.

O Crear la conversacién en caso de que el cliente no proporcione la informacién com-

pleta
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(O Escuchar el carrito del usuario para maquetar un indicador visual en la pantalla de

apoyo

Sprint backlog
Para el backlog del sprint 6 se piensa trabajar las historias de usuario 15 y 16 cuyas tareas
se encuentran listadas en la Tabla 2.19.

Tabla 2.19: Sprint 6 backlog

Caodigo Historia de usuario Tareas del sprint

@ Obtener la informacion del “mend detalle“ re-

querido por el usuario.

(O Preguntar al cliente por la cantidad a agregar

del “menu detalle”.

Yo como cliente deseo 3 Preguntar al cliente por las “opciones® que se
HU15  agregar un “menu detalle” le agregan al “ment detalle.
al carrito.

3 Verificar que la informacioén recolectada sea

correcta.

(3 Enviar la informacién al backend para que re-
gistre un “menu detalle” en el carrito del usua-

rio.

Yo como cliente deseo
que al agregar un “menu

. . (3 Escuchar al carrito del usuario para maquetar
detalle” al carrito se

HU16 . un indicador visual en la aplicacién web de la
pueda observar el icono

de carrito lleno en la pantalla de apoyo.

pantalla de apoyo.

Ejecucion del sprint

1. Crear intent de agregar un “menu detalle* al carrito en Dialogflow. En la Figura 2.32

se puede observar la pantalla que reacciona a la interaccion con este intent.
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Figura 2.32: Pantalla de “menu“ con el icono del carrito

a) Crear intent de agregar un “menu detalle” al carrito en Dialogflow.

b) Configurar el comportamiento del webhook en back cuando se invoca el intent

de agregar un “menu detalle” al carrito.

c) Configurar el comportamiento del webhook en back cuando se invoca el intent

de agregar un “menu detalle” al carrito y tiene opciones.

d) Maquetar el icono de carrito con un punto rojo cuando hay “menu detalle” en el

carrito en la aplicacion frontend cliente.

e) Conectar la aplicacion frontend cliente con los eventos del intent de agregar un

“menu detalle” al carrito, mediante el webhook.

Sprint review

Una vez terminado el sprint 6, se procede a realizar el sprint review, el cual que muestra el
cumplimiento de las historias de usuario desarrolladas, este resultado se encuentra en la
Tabla 2.20.

Tabla 2.20: Sprint 6 review

Historia Criterio de aceptacion Cumplimiento
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O Puedo agregar un “menu detalle” sin opciones. )
HU15 Si

O Puedo agregar un “menu detalle” con opciones.

[ Se mostrara un icono de carrito lleno cuando se agre-

HU16 Si
gue un “menu detalle” al carrito.
En la Tabla 2.21 se puede ver el cumplimiento del sprint 6 por tareas.
Tabla 2.21: Sprint 6 cumplimiento
) Cumplimiento
Cédigo Tarea Motivo No o parcial

(Si/No/Parcial)
Obtener la informacién del “menu
HU15 Si
detalle” requerido por el usuario.

Preguntar al cliente por la cantidad

a agregar del “menu detalle”. S
Preguntar al cliente por las
“opciones” que se le agregan al Si
“menu detalle”.
Verificar que la informacion .
recolectada sea correcta. S
Enviar la informacién al backend
para que registre un “menu Si

detalle” en el carrito del usuario.
Escuchar al carrito del usuario

para maquetar un indicador visual .
HU16 o Si
en la aplicacion web de la pantalla

de apoyo.

Sprint retrospective
¢, Se alcanzaron los objetivos propuestos?

Si
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¢, Qué salid bien en la iteracion?

3 Se logré anadir un “menu detalle” al carrito con su cantidad y sus opciones.

(3 Se logrdé hacer que la pantalla muestre un indicador cuando el carrito tiene “mena

detalles”.

O Se logré validar el “menu detalle” antes de agregarlo al carrito.

¢ Qué se puede mejorar?

(3 Lainteraccion por voz con el bot alin no es la adecuada pero se puede mejorar entre-

nando el bot.

En la Figura 2.33 se puede apreciar el esfuerzo realizado durante los dias del sprint. A pesar
de la carga de puntos por completar para este sprint fue pesada debido a la integracion
del bot con el carrito de compras, se pudo completar los puntos planificados sin mayores

inconvenientes.

Burndown Chart Sprint 6
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Figura 2.33: Burndown Chart del Sprint 6

2.6.8 Sprint7

Sprint planning

Obijetivos del sprint
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(3 Aumentar la cantidad de un “menu detalle” del carrito de compras mediante la aplica-

cién de voz.

(3 Disminuir la cantidad de un “menu detalle” del carrito de compras mediante la aplica-

cion de voz.
(3 Quitar un “menu detalle” del carrito de compra mediante la aplicacion de voz.

(3 Recargar la pagina una vez que se hagan cambios en el carrito para reflejar los cam-

bios.

Sprint backlog

Para el backlog del sprint 7 se piensa trabajar las historias de usuario 19 y 20 cuyas tareas

se encuentran listadas en la Tabla 2.22.

Tabla 2.22: Sprint 7 backlog

Cadigo Historia de usuario Tareas del sprint
3 Crear intent para manipular las cantidades de
un “menu detalle” cuando el usuario lo desee.
3 Obtener los “menu detalles” del carrito.
Yo como usuario deseo 3 Configurar la respuesta del bot para cuando el
HU19 modificar un “menu cliente afade o disminuye la cantidad de un
detalle* de mi carrito de “menu detalle®.
compras. . _
O Configurar la respuesta del bot cuando el clien-
te quita un “menu detalle” del carrito.
3 Enviar la informacién al backend para que es-
tas acciones se vean reflejadas en el carrito.
Yo como usuario deseo
que al modificar un “menu
detalle” de mi carrito de Una vez que el usuario afiada o disminuya la
HU20 compras se visualice la cantidad de un “ment detalle” se recargara la

informacion del “menu
detalle” y los cambios que
se realizaron en la

pantalla de apoyo.

pagina para obtener la nueva informacion del

carrito.

74



Ejecucion del sprint

1. Crear intent para editar los “menu detalles” del carrito en Dialogflow. En la Figura 2.34

se puede observar la pantalla de configuracién de este intent.

’ }, “Hlviu“,. Global + agregar-quitar-carrito m o r

tesis-bot Contexts @ v

@ Please use test console above to rya

= " Events @ v

Enttes
Training phrases @ Q A~

Knowledge

Fulfilment

Integrations

Training ”
Vaiidation
History

Analytics

Prebuilt Agents

Action and parameters v

Responses @ v
Dialogfiow CX
Fulfillment @ ~

@ Erovicvebrook cal for this e
@ Erobicviethook oo for st

Figura 2.34: Intent para editar los “menu detalle” del carrito

a) Crear intent para editar los “menu detalles” del carrito en Dialogflow.

b) Configurar el comportamiento del webhook en back cuando se invoca el intent

para afiadir o disminuir la cantidad de un “menu detalle“ del carrito.

c) Configurar el comportamiento del webhook en back cuando se invoca el intent

para quitar un “menu detalle” del carrito.

d) Conectar la aplicacion frontend cliente para refrescar la pantalla del carrito una
vez que se hicieron los cambios.
Sprint review

Una vez terminado el sprint 7, se procede a realizar el sprint review, el cual que muestra el
cumplimiento de las historias de usuario desarrolladas, este resultado se encuentra en la

Tabla 2.23.

Tabla 2.23: Sprint 7 review

Historia Criterio de aceptacion Cumplimiento
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(3 Se leera la descripcién corta del “menu detalle” agrega-

do al carrito.
HU19 O Puedo modificar la cantidad del “menu detalle*. Si

O Puedo modificar las opciones asociadas al “menu deta-

lle“.

O Se mostrara la pantalla de informacién del “menu deta-

HU20 lle” y la cantidad seleccionada del producto. Si

(3 Se mostraran las “opciones” elegidas por el usuario.

En la Tabla 2.24 se puede ver el cumplimiento del sprint 7 por tareas.
Tabla 2.24: Sprint 7 cumplimiento

Cumplimiento
Cadigo Tarea Motivo No o parcial
(Si/No/Parcial)
Crear intent para manipular las
HU19 cantidades de un “menu detalle” Si
cuando el usuario lo desee.
Obtener los “menu detalles® del .
carrito. Sl
Configurar la respuesta del bot
para cuando el cliente afiade o .
disminuye la cantidad de un “menu S
detalle®.
Configurar la respuesta del bot
cuando el cliente quita un producto Si
del “mena detalle®.
Enviar la informacion al backend
para que estas acciones se vean Si

reflejadas en el carrito.
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Una vez que el usuario afada o
disminuya la cantidad de un “menu
HU20 detalle” se recargard la pagina Si
para obtener la nueva informacion

del carrito.

Sprint retrospective
¢ Se alcanzaron los objetivos propuestos?
Si

¢ Qué salid bien en la iteracion?

(3 Se logré interactuar con el carrito afadiendo y quitando la cantidad de los “menu

detalles”.

O Se logro refrescar la pagina cuando se edita el carrito para que se visualicen los

cambios.

3 El backend y el frontend se comunican en tiempo real cuando se dispara el evento de

ediciéon del carrito.

¢ Qué se puede mejorar?

(3 Cuando el cliente quiere cambiar las “opciones” del “menu detalle” es mejor que el
cliente borre el “menu detalle” del carrito y lo agregue nuevamente con las nuevas

“opciones”.

(3 La pantalla se refresca totalmente cuando se edita el carrito, puede ser que exista una

mejor solucion.

En la Figura 2.35 se puede apreciar el esfuerzo realizado durante los dias del sprint. Los
puntos planificados para este sprint tuvo una carga similar a la del sprint anterior y de-
jando de lado el problema de que la pantalla se refresca totalmente al editar el carrito, se

cumplieron con todos los puntos planificados para el sprint.
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Figura 2.35: Burndown Chart del Sprint 7

2.6.9 Sprint8

Sprint planning

Objetivos del sprint

3 Finalizar la conversacién del asistente de voz.
(3 Enviar el pedido si el cliente quiere enviar el pedido.
3 Eliminar el carrito si el cliente no quiere terminar la conversacion sin hacer un pedido.

(3 Mostrar un mensaje en la pantalla cuando el cliente termine la interaccién por voz.

Sprint backlog

Para el backlog del sprint 8 se piensa trabajar las historias de usuario 21 y 22 cuyas tareas

se encuentran listadas en la Tabla 2.25.

Tabla 2.25: Sprint 8 backlog

Caddigo Historia de usuario Tareas del sprint
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(3 Obtener el pedido del cliente.
3 Enviar el pedido si el usuario asi lo requiere.

. 3 Eliminar el carrito si el cliente no quiere enviar
Yo como usuario deseo )
el carrito.
HU21 terminar el proceso de

compra. 3 Cambiar el estado del pedido.
0 Obtener el menu de la aplicacion.

(3 Configurar la respuesta del bot con el mensaje

configurado en el mend.

Yo como usuario deseo ] )
] (3 Mostrar un mensaje de despedida para el
que al terminar el proceso

usuario.
HU22 de compra se muestre un
mensaje en la pantalla de O Redirigir nuevamente a la pantalla de inicio lue-
apoyo. go de 10 segundos.

Ejecucion del sprint

1. Crear intent para terminar la compra en Dialogflow. En la Figura 2.36 se puede obser-

var la pantalla que reacciona a la interaccion con este intent.
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Gracias por venir a este restaurante.

Figura 2.36: Pantalla con mensaje final

a) Crear intent para terminar la compra en Dialogflow.

b) Configurar el comportamiento del webhook en back cuando se invoca el intent

para terminar la compra cuando se realiz6é un pedido.

c) Configurar el comportamiento del webhook en back cuando se invoca el intent

para terminar la compra cuando no se realiz6é un pedido.
d) Maquetar la pantalla final con el mensaje fijado en el menu.

e) Conectar la aplicacién frontend cliente con los eventos del intent para terminar la

compra, mediante el webhook.

Sprint review

Una vez terminado el sprint 8, se procede a realizar el sprint review, el cual que muestra el
cumplimiento de las historias de usuario desarrolladas, este resultado se encuentra en la
Tabla 2.26.

Tabla 2.26: Sprint 8 review

Historia Criterio de aceptacion Cumplimiento

HU21 O Puedo finalizar el proceso de compra. Si
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O Puedo finalizar el proceso de compra. _
HU22 Si

O Se mostrara un mensaje final al terminar la compra

En la Tabla 2.27 se puede ver el cumplimiento del sprint 8 por tareas.
Tabla 2.27: Sprint 8 cumplimiento

Cumplimiento

Cadigo Tarea Motivo No o parcial
(Si/No/Parcial)
HU21 Obtener el pedido del cliente. Si
Enviar el pedido si el usuario asf lo s
requiere.
Eliminar el carrito si el cliente no .
quiere enviar el carrito. S
Cambiar el estado del pedido. Si
Obtener el menu de la aplicacion. Si
Configurar la respuesta del bot con
el mensaje configurado en el Si

mend.

Mostrar un mensaje de despedida .
HU22 _ Si
para el usuario.

Redirigir nuevamente a la pantalla Si
|
de inicio luego de 10 segundos.
Sprint retrospective
¢ Se alcanzaron los objetivos propuestos?
Si

¢ Qué salid bien en la iteracion?

3 Se logré terminar la conversacién cuando el cliente realiza un pedido.

(3 Se logré terminar la conversacion cuando el cliente no realiza ningun pedido y solo

quiere terminar la interaccion.
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O Se logré6 mostrar el mensaje adecuado cuando se termina la interaccion con el asis-

tente virtual.

¢ Qué se puede mejorar?

3 Al terminar la interaccién se debe borrar el carrito en el caso que el cliente no haya

realizado un pedido.

(3 Ajustar el tiempo que se muestra en la pantalla de mensaje final.

El en la figura 2.37 se puede apreciar el esfuerzo realizado durante los dias del sprint, como
se puede observar, se consiguié completar los puntos planeados para el presente sprint sin
mayores inconvenientes. Debido a que la cantidad de puntos planificados para este sprint
era pequefa en comparacién a sprints anteriores, la tendencia de puntos restantes real de
la gréfica se muestra con esa tendencia en zig zag, pues hubo dias en los que se pulia el

sistema y otros en los que se completaban los puntos planificados.
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Figura 2.37: Burndown Chart del Sprint 8

2.6.10 Conclusiones sobre la ejecucidn de los sprints

El periodo de desarrollo concluy6 con el cumplimiento de los objetivos planteados. En la
Figura 2.38 se muestra el avance de los sprints de acuerdo con los puntos de esfuerzo que

restaron por cada sprint.
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Figura 2.38: Grafico de avance: Puntos de esfuerzo / Sprint

Como se indica en el gréfico el avance durante el desarrollo fue constante y sin contratiem-

poS.
¢ Qué salid bien en la iteracion?
(3 Se lograron alcanzar los objetivos planteados en cada sprint mediante los criterios de
aceptacion.
(O La carga de trabajo fue repartida de manera adecuada para cada sprint.

(3 La metodologia permiti6 iterar rapidamente sobre la soluciéon y se ajusté bien a las

necesidades del proyecto.

¢ Qué se puede mejorar?

(3 Algunas interacciones pueden ser mejoradas ajustando el flujo de acuerdo a las ne-
cesidades de la aplicacion. Se recomienda hacer un estudio sobre la aceptacién que

tienen este tipo de aplicaciones en la sociedad.

(3 La estimacién de algunas tareas no fue exacta debido a la complejidad que represen-
taban con respecto al tiempo asignado. Se recomienda conocer mejor las tecnologias
y realizar las estimaciones con una persona que tenga mayor experiencia en este tipo

de aplicaciones.
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3 RESULTADOS

3.1 EVALUACION DE USABILIDAD DEL SISTEMA

La evaluacion de los resultados del sistema se realizé a través de la escala de usabilidad

del sistema (SUS por sus siglas en inglés)

Esta evaluacion permite obtener una visién general de la usabilidad del sistema de forma
rapida y efectiva. Se escogié esta metodologia por ser una herramienta confiable para la

medicion de la facilidad de uso [30].

3.1.1 Descripcion de la metodologia SUS

La metodologia SUS consiste en recopilar comentarios de un minimo de cinco personas
para obtener comentarios confiables mediante la utilizacion de un cuestionario de 10 pre-
guntas cuyas respuestas pueden ser desde “totalmente en desacuerdo” hasta “totalmente

de acuerdo”.
Las preguntas que estan en el cuestionario son las siguientes:

1. Creo que usaria esta aplicacion frecuentemente.

2. Encuentro esta aplicacién innecesariamente compleja.

3. Creo que la aplicacion fue facil de usar.

4. Creo que necesitaria ayuda de una persona con conocimientos técnicos para usar

esta aplicacion.

o

Las funciones de esta aplicacién estan bien integradas.

6. Creo que la aplicacion es muy inconsistente.

7. Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a usar esta aplicacion de forma muy
rapida.

8. Encuentro que la aplicacién es muy dificil de usar.
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9. Me siento confiado al usar la aplicacion.

10. Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar esta aplicacion.

El célculo de los resultados se realiza de la siguiente forma:

(3 Sume el puntaje total de todas las preguntas impares, luego reste 5 del total para

obtener (X).

(3 Sume la puntuacién total de todas las preguntas pares, luego reste ese total de 25

para obtener (Y).

(3 Sume la puntuacion total de los nuevos valores (X+Y) y multipliquela por 2,5.

En la metodologia SUS, la calificacién media de usabilidad es de 68 puntos. Al comparar
esta calificacion con la calificacién obtenida en el sistema que se esta evaluando se obtiene

una idea inmediata de la usabilidad general de la aplicacién desarrollada[30].

3.1.2 Realizacion de la encuesta

La encuesta se realizd a 10 personas que frecuentan los restaurantes de comida rapida de

diferentes cadenas.

A todos los encuestados se les pidié realizar 15 tareas, las cuales cubren varios aspectos
sobre la aplicacién del cliente final para medir la funcionalidad del sistema, tras lo cual se le

pidié responder la encuesta SUS.

Las pruebas cubren las actividades correspondientes a las que realiza el usuario final al
realizar una compra mediante la aplicacién de voz y estas son: navegar por el menda, realizar

una compra, ver el carrito y modificarlo y finalmente terminar la compra.

3.1.3 Resultados individuales

Se obtuvieron los siguientes resultados.
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¢ Usaria esta aplicacion frecuentemente?

1
: ] ]
Totalmente en Desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de acuerdo

desacuerdo

Figura 3.1: Resultados de la pregunta 1

En la Figura 3.1 se observa que la mayoria de los usuarios creen que esta aplicacién puede

ser utilizado por ellos frecuentemente y que el producto podria agilizar la toma de pedidos.

¢La aplicacion es innecesariamente compleja?

45
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0
Totalmente en Desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Figura 3.2: Resultados de la pregunta 2

En la Figura 3.2 se observa que los usuarios encontraron poca o ninguna dificultad al utilizar
el sistema de pedidos, sin embargo, existe un grupo considerable que considera que la

complejidad del sistema por lo menos existe.
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¢La aplicacion es facil de usar?

-

Totalmente en Desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Figura 3.3: Resultados de la pregunta 3

En la Figura 3.3 se observa que la mayoria de usuarios considera que la aplicacion para
realizar pedidos es facil de usar de esta forma se refuerzan las respuestas de la primera

pregunta.

¢ Necesita ayuda de una persona con conocimientos
técnicos para usar esta aplicacién?

5

4

3

2 I I

0 .

Totalmente en Desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

-

Figura 3.4: Resultados de la pregunta 4

En la Figura 3.4 se observa que las respuestas para esta pregunta son diversas, debido
a que la mayoria de usuarios pudo utilizar la aplicacion por sus medios pero un pequeno

grupo se apoy6é en una persona con conocimientos técnicos para realizar las pruebas.
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¢ Las funciones de esta aplicacion funcionan bien en
conjunto?

Totalmente en Desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Figura 3.5: Resultados de la pregunta 5

En la Figura 3.5 se observa que los usuarios consideran que las funciones de la aplicacion

son coherentes entre si.

¢La aplicacién tiene poca relacion entre sus elementos?

2
| I . .
0

Totalmente en Desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Figura 3.6: Resultados de la pregunta 6

En la Figura 3.6 se observa que pocos usuarios consideran que los elementos de la aplica-

cién tienen poca relacién entre si, sin embargo este puede ser un punto a mejorar.
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¢La mayoria de las personas aprenderian a utilizar esta
aplicacién muy rapido?

-

Totalmente en Desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Figura 3.7: Resultados de la pregunta 7

En la Figura 3.7 se observa que la mayoria de los usuarios considera que aprendi6 a utilizar
esta aplicacién de forma muy rapida sin embargo existe un pequeno grupo de usuarios que

se mantiene neutral en esta pregunta.

¢La aplicacion es dificil de usar?

4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
B I I
0
Totalmente en Desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Figura 3.8: Resultados de la pregunta 8

En la Figura 3.8 se observa que las respuestas para esta pregunta se encuentran dividas,
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sin embargo un grupo importante de usuarios considera que la aplicacion no es dificil de

usar mientras que otro grupo importante se mantiene neutral en cuanto a esta pregunta.

¢ Utilizar esta aplicacién me da confianza?

-

Totalmente en Desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Figura 3.9: Resultados de la pregunta 9

En la Figura 3.9 se observa que todos los usuarios consideran que la aplicacién para realizar

pedidos les genera confianza.

¢Aprendi muchas cosas antes de ser capaz de utilizar
esta aplicacion?

4
3
2
| I l
0

Totalmente en Desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Figura 3.10: Resultados de la pregunta 10
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En la Figura 3.10 se observa que la mayoria de usuarios piensa que necesitd aprender
muchas cosas antes de utilizar la aplicacion, mientras que un grupo pequefio considerd

que no aprendié nada nuevo.

A continuacién se muestra, en la Figura 3.11, un consolidado de los resultados por pregunta.

P1 v|P2 v|P3 v |P4 v|P5 v |P6 v |P7 v |P8 v |P9 v|P10 v
4 2 3 2 4 2 3 3 4 3
3 3 3 4 4 5 3 3 4 3
5 2 5 2 4 & 5 3 5 5
5 1 5 2 5 1 5 1 5 3
5 1 4 3 4 1 5 1 5 3
5 1 5 1 4 1 4 1 4 4
5 & 4 2 5 1 4 4 5 3
5 3 4 2 5 2 5 1 5 1
5 2 4 3 4 1 4 2 4 4
5 1 4 1 5 1 5 5 5 1

Figura 3.11: Resultados generales

Luego de realizar los célculos pertinentes para las encuestas SUS, el resultado fue 77/100,
teniendo en cuenta que la media de usabilidad es 68 podemos concluir que la aplicacion
necesita mejoras menores pero que la usabilidad en general es buena. Como se mencio-
na anteriormente, hubo algunos usuarios que necesitaron de apoyo para poder utilizar la
aplicacion y varios usuarios consideraron que es dificil de usar. Estos aspectos de la aplica-
cidén podrian mejorarse con una presentacion mas dinamica del uso de la misma, como por
ejemplo, hacer uso de videos explicativos para que de esta manera tengan un idea clara de
como funciona y que pueden esperar de la aplicacion. Otro aspecto que podria mejorarse
es el disefo de las pantallas, pues hubo usuarios que consideraron que la aplicacion tie-
ne poca relacion entre sus elementos; una distribucion mas atractiva de los elementos que

conforman la aplicacién puede ser una buena alternativa para mejorar este punto.

3.2 PRODUCTO FINAL

El sistema consta de nueve médulos principales ademas de un médulo en backend para
utilizar el bot e interactuar con el frontend del cliente final. A continuacion se detalla cada

una de estas partes:

1. Médulo Menu
En la Figura 3.12 se muestra el médulo menu. Este mddulo presenta la lista de menus

que siempre serd de maximo un menu, aqui se permite sincronizar todas las catego-
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rias, subcategorias y productos con Dialogflow para que el asistente de voz reconozca

estos nombres. Ademas, permite navegar hacia la pantalla de menu detalles.

Registros

DESCRIPCION.

Filtro:

Nombre Habllitado Acciones

<15 » 2 v

1 registros de un total de 1 registros.

Running in emulator mode. Do not use with production credential.

Figura 3.12: Pantalla del médulo menu

2. Médulo Tipo opcién
En la Figura 3.13 se muestra el médulo tipo opcién. Este mddulo permite gestionar los

tipos de opciones que puedan existir como por Ej. Sabores de las salsas.

C O O lalost

= Manticore Labs

= Tipo de Opcidn

Tipo de Opcion

DESCRIPCION.

Nombre Habiltado Acciones

Sabor © 2 Editar

» (2 v

1 registros de untotal de 1 registros.

Figura 3.13: Pantalla del mddulo tipo opciéon

3. Médulo Opcidn
En la Figura 3.14 se muestra el médulo opcion. Este médulo permite registrar todas

las opciones que pueden ser parte de un tipo de opcién por Ej. Mora o Tamarindo.
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A AngularFrontend

€>co

D localhost:

= Manticore Labs

Gestion Tipo Opeién / Gestion Opci

B ‘ Opcion

Opcién
Bisqueda: ® Habiiado: v
rrrrrrrrrrrrr a porhabick
Q Busc
Registros
EEEEEEEEEEE
Fittro:
E
Descripcién Habiltado Acciones
1 1 1
«© 7 Editar
«© 2 it

< |0 5 > » 2 v

Funiing n emulstor o Do not e Wi production cradentile

Figura 3.14: Pantalla del mddulo opcion

4. Moédulo Categoria
En la Figura 3.15 se muestra el médulo categoria. Este médulo permite registrar todas

las categorias que son parte del menu por Ej. Bebidas o promociones

= Manticore Labs

goris

e ‘ Categoria

Categoria
Bisqueda: ® Habiiado: v
rrrrrrrrrrrrr a porhabick
Q Busc
Registros
EEEEEEEEEEE
Fittro:
E
Nombre Habitado Acciones
1 1 1
Extas © 2 Editar
Bebidas © 7 Editar

Finning i emitor mode 5o pot s Wi production credental

Figura 3.15: Pantalla del médulo categoria

5. Médulo Subcategoria
En la Figura 3.16 se muestra el médulo subcategoria. Este médulo permite registrar

todas las subcategorias que son parte de una subcategoria por Ej. Jugos o gaseosas.
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A AngularFrontend

€>co

D localhost:

= Manticore Labs

Gestion Categoria / Gest

= Subcategoria

Subcategoria
Bisqueda: ® Habltado: v
rrrrrrrrrrrrr .
Q Busc
Registros
oEscRICION.
Fito:
,
Nombre Habitado Acciones
1 i 1
Saisas © 2 e
Verduras © 2 i
1 v

Figura 3.16: Pantalla del médulo subcategoria

6. Médulo Ordenes
En la Figura 3.17 se muestra el médulo érdenes. Este mddulo permite registrar todas

las subcategorias que son parte de una subcategoria por Ej. Jugos o gaseosas.

A AngularFrontend

€ 5 C O O s

= Manticore Labs

5| Ordenes

Registros
oescaecion
Fie
Usuaro denttcador Tota Descrpoién
: o
7601430 103-4922.9009-25109204515 4500 1X Combo Lunch, 2X Poste del i, 5 X Corons,

1 registros de un total e 1 registros.

G mUtor mode o ot s Wi producton SreGEnTA

Figura 3.17: Pantalla del médulo 6rdenes

7. Médulo Menu detalle
En la Figura 3.18 se muestra el médulo menu detalle. Este médulo permite registrar
todos los items de un menu que se quiere visualizar al momento de realizar el pedido.
En esta pantalla también se pueden cambiar las imagenes de los productos y también

navega hacia las opciones disponibles para ese producto.
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A AngularFrontend

€>co

D localhost:

= Manticore Labs

= Menu Detalle

Mend Detalle

nnnnnnnnnnn

Nombre Descripcién Corta Habilitado Acciones
Exra Salsa Cadillac (Blanca) Extra Salsa Cadillac (Blanca) ©

Z Imagen

2 Editar

Figura 3.18: Pantalla del médulo menu detalle

8. Mddulo Opciones disponibles
En la Figura 3.19 se muestra el mddulo opciones disponibles. Este médulo sirve para
ligar un grupo opciones a un producto en especifico. Aqui se puede ligar el tipo de

opcién y la cantidad de ese producto que el cliente final puede elegir.

Gestién Menii / Gestion de los detalles del mend / Geston de

. ‘Op"

Disponible

nnnnnnnnnnn

Nombre Namero de opciones Habilitado Acciones

Sabor 1 ©

» (2 v

1 registros de untotal de 1 registros.

Figura 3.19: Pantalla del médulo opcién disponible

9. Médulo Opcién de una opcion disponible
En la Figura 3.20 se muestra el modulo opcién de una opcion disponible. Este médulo
sirve para indicar cuales opciones seran elegibles para ese producto con el fin de

segmentar las opciones del universo de opciones que existen en el tipo de opcion.
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A AngularFrontend

€5 C 0 O ahe

= Manticore Labs

= Opcidn de Opciones de Sabor

Opcion

DESCRIPCION.

Nombre Habiltado Acciones

Jack Daniels © 2 B

<15 » 2 v

1 registros de un total de 1 registros.

Figura 3.20: Pantalla del mddulo opcién de una opcién disponible

10. Frontend cliente final

El cliente final podra ver el menu en una pantalla de apoyo para poder realizar sus

pedidos, también podra ver una pantalla de carrito, asi como del detalle de un mendu.

En la Figura 3.21 se puede ver la pantalla de inicio de la aplicacion del cliente final.

Al interactuar con el asistente de voz estas pantallas pueden ir interactuando con el

cliente para que la conversacion con el asistente virtual sea reforzada graficamente.

Diga "ok Google hablar con Tesis restaurante”

Figura 3.21: Pantalla de la aplicacién del cliente final
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4

4.1

CONCLUSIONES

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

(3 Se logr6 desarrollar la aplicacion para el asistente virtual el cual tiene conexién con

una aplicacion web que sirve como apoyo visual para la toma de pedidos.

Se lograron realizar las pruebas de usabilidad con la metodologia SUS obteniendo
que los usuarios que participaron percibieron la aplicacién como util aunque aun exis-
ten aspectos por mejorar. En estas pruebas se observo que las personas fueron mos-
trando mayor confianza mientras mas tiempo utilizaban la aplicacion, a pesar de que

decian sentirse inseguros cuando se les presentaba la aplicacion por primera vez.

Se logré desarrollar una aplicacion en Angular que sirve como aplicaciéon de gestiéon de
categorias, subcategorias, menus opciones y detalles de un menu con el fin de hacer
dinamico todo el proceso de productos que se pueden mostrar al cliente. Utilizar el
framework de Angular fue de gran utilidad debido a que se puede controlar un estado
global de la aplicacién mediante la capa de servicios, esto fue de mucha ayuda al
momento de realizar la escucha de los eventos emitidos por los usuarios mediante
WebSockets.

Se disené de manera adecuada la solucion de arquitectura tecnolégica para la realiza-
cion del proyecto, el cual cuenta con un backend, dos aplicaciones clientes programa-
das en Angular y una aplicacién de terceros (Dialogflow) que se comunica mediante
un webhook. Existi6 gran dificultad al utilizar el APl REST de Dialogflow debido a que

existe muy poca documentacién en la pagina oficial de Dialogflow.

La libreria de generacion de codigo de Manticore Labs fue una pieza fundamental para
la realizacion del proyecto porque optimizé el tiempo en el que se genera un CRUD

para la gestion de los modulos.
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O Al realizar la busqueda de informacion sobre las diferentes presentaciones de menus

4.2

se encontr6 bastante documentacién sobre mends fisicos y menus que se presentan
en aplicaciones moviles, sin embargo, no se encontrd publicaciones que presenten
informacion relevante sobre los menus que se presentan en chatbots y menos aun,

informacién sobre menus presentados en aplicaciones de voz.

La experiencia previa de trabajo con la metodologia Scrum permitié mantener sprints
con carga de trabajo balanceada, a pesar de que el Gltimo sprint tuvo pocas activida-

des, el proyecto no tuvo retrasos.

Para evitar que todos los dispositivos que estén escuchando al backend mediante
websockets respondan a la vez cuando se realiza una interaccion con la aplicacion de
voz se utilizaron namespaces. No se utilizaron rooms debido a una incompatibilidad

con las versiones de la libreria Socket.lO y la version de NestJS.

RECOMENDACIONES

Se recomienda que la aplicacién del asistente de voz sea entrenada en ambientes de

produccion con el fin de admitir las frases més utilizadas por los clientes.

Debido a la complejidad de la documentacién para utilizar el SDK de Dialogflow. Se
recomienda utilizar los servicios REST para poner en uso todas las capacidades de

conexién con Dialogflow y Google Cloud.

Dialogflow tiene una libreria para Nodejs que cubren la interaccion basica entre el
usuario con los intents de la aplicacion de voz con la cual se programaron las respues-
tas en el backend. Sin embargo, para interacciones mas avanzadas se recomienda
utilizar los servicios REST de Dialogflow, lo cual resulta dificil debido a la poca docu-

mentacién que existe de los mismos.

Para configurar los dispositivos que se conectan con el asistente de Google. Se re-
comienda iniciar sesion en cada uno de ellos con diferentes cuentas de Google para

que puedan guardar informacion dentro de los dispositivos.

Debido a la naturaleza del asistente de voz, se recomienda que las personas que
utilicen la aplicacién para la toma de pedidos, sean quienes tienen mas conocimientos

del menu del establecimiento.
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6 ANEXOS

6.1 DISENO DE LA APLICACION DEL CLIENTE FINAL

https://drive.google.com/file/d/1zg0D-uVK-lggY CFH4gxizRSmOWnRCQqEC/view?usp=sharing

6.2 ESQUEMA DE FLUJOS CONVERSACIONALES

https://drive.google.com/file/d/1D8ZE9ucOmJUmdU-TLA8BNnIwgRgQ2svVb/view?usp=sharing

6.3 HISTORIAS DE USUARIO DEL PROYECTO
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edit?usp=sharing

6.4 DIAGRAMA DE BASE DE DATOS
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6.5 SITEMAP DE LA APLICACION DE GESTION

https://drive.google.com/file/d/1XPQ17nOwPWo2XVPLIM-ntBKrQxr4-BmJ/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1zg0D-uVK-lqgYCFH4qxizRSmOWnRCqEC/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1D8ZE9uc0mJUmdU-TLA8NnIwqRgQ2svVb/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1OhDnnIhLIWNbHKeZtcL9rQAtpgfj0cTe6QgSAkkMmQo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1OhDnnIhLIWNbHKeZtcL9rQAtpgfj0cTe6QgSAkkMmQo/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xGs3isxm6W8gMiCGeFGe6nH-5KNGhKt0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1XPQ17nOwPWo2XVPLtM-ntBKrQxr4-BmJ/view?usp=sharing

6.6 ENCUESTAS DE USABILIDAD DEL SISTEMA

https://docs.google.com/spreadsheets/d/16Vr31C4mGj5hIWbQTefzXDarwAk8vdia/edit?usp=
sharing&ouid=113778906571444530782&rtpof=true&sd=true

6.7 IMAGENES EXTRAS DEL DESARROLLO DE LOS SPRINTS

https://docs.google.com/document/d/1RpYv_p4dW10Ob-qLAguUwWd1CkJVOUKIx/edit?usp=
sharing&ouid=113778906571444530782&rtpof=true&sd=true


https://docs.google.com/spreadsheets/d/16Vr31C4mGj5hlWbQTefzXDarwAk8vdia/edit?usp=sharing&ouid=113778906571444530782&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/16Vr31C4mGj5hlWbQTefzXDarwAk8vdia/edit?usp=sharing&ouid=113778906571444530782&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1RpYv_p4dW1Ob-qLAguUwWd1CkJV0UKlx/edit?usp=sharing&ouid=113778906571444530782&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1RpYv_p4dW1Ob-qLAguUwWd1CkJV0UKlx/edit?usp=sharing&ouid=113778906571444530782&rtpof=true&sd=true
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