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RESUMEN

En la actualidad la eficiencia del servicio de los restaurantes se miden por la atencién que
brinde al cliente. El restaurante Super Pollo ofrece pedidos a domicilio a través de llamadas
telefénicas en la cual muchos de los clientes no cuentan con el contacto para poder acceder a
este servicio, ademas de ello desconocen los productos, precios y promociones disponibles del
lugar en la cual deben ir al establecimiento y conocer dichos servicios para ello deben hacer
largas colas y ser atendidos, estos aspectos provocan la pérdida de tiempo al realizar pedidos
y por ende es el descontento de los clientes, para ello se busca una alternativa que contribuya
a resolver el problema en cuestidn. El objetivo primordial de este proyecto es desarrollar un
software para la toma de pedidos de comidas rapidas a domicilio, mediante la implantacion de
metodologias de desarrollo con la finalidad de contribuir con la comercializacién de
productos Yy agilitar la solicitud de los clientes, la cual permitira satisfacer los requerimientos
tanto del propietario como de los clientes.

Esta aplicacién permite registrar al usuario para visualizar los productos, precios y
promociones disponibles, una vez registrada el usuario realiza sus respectivas compras de
acuerdo al producto seleccionado, ademas logra visualizar la cantidad total de su compra y
visualizar la factura, el usuario también tiene la posibilidad de cancelar la compra en caso de
gue no desee, la aplicacion muestra las sucursales del restaurante con su respectiva ubicacion,
el administrador visualiza cuantos clientes estan registrados, que pedidos realizé e incluso
generar factura de cada compra que realiza el cliente, ademas de ello el administrador tiene la
posibilidad de crear, actualizar y eliminar los productos y promociones que ofertan en el

restaurante.
Palabras claves:

Aplicacion movil, servicio de restaurantes, pedidos a domicilio, Android y Web Service
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ABSTRACT

Nowadays the efficiency of the restaurants service is measured by the attention that it gives to the
customer. The Super Pollo restaurant offers some delivery products at home through telephone calls in
which many of the customers do not have the number to be able to access to this service, also they do
not know about the products, prices and available promotions of the place, that is why they have to go
to the restaurant in order to know about the services doing long rows for being attended, these aspects
cause the loss of time at the moment of making ordering and of course, it makes the dissatisfaction in
the customers, for that reason an alternative that contributes to resolve this problem is proposed. The
principal aim of this project is to develop a software for taking the fast food orders to home, through
the implementation of development methodologies with the purpose of contributing with the
commercialization of products and makes easier the customers’ requests, which will allow to satisfy
the requirements of both the owner and the customers.

This application will allow to register the customers in order to visualize the products, prices and
available promotions, when the customers are registered, the users can make their respective purchases
according to the selected product , Also it will be able to visualize the total quantity of the purchase
and it can generate the bill, the customers also have the possibility to cancel the purchase when they
do not want it , the application will show other places where the restaurant is located with its
respective address, the administrator will be able to visualize how many customers are registered, how

many orders were made and can even generate the bill of each purchase made by the customer.

Finally the administrator has the possibility to create, update and eliminate the products and

promotions offered in the restaurant.
Key Words:

Mobile app, Restaurants’ service, Home delivery, Android and Web Service.
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Sublinea de investigacion
Ciencias informaticas para el desarrollo de software

Tipo de propuesta tecnologica

Es un sistema de gestion de ventas de comidas rapidas a domicilio que se implementara en el
restaurante SUPER POLLO de la ciudad de Latacunga provincia de Cotopaxi.

Este tipo de propuesta accederd a mostrar la galeria de productos con sus respectivas
variedades, ubicacién del lugar, registrar a los usuarios en el sistema para realizar sus
respectivos pedidos, actualizar datos de los mismos, realizar sus pedidos, generar compras y

visualizar valor total de la factura.
2. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA

2.1.TITULO DE PROPUESTA
Aplicacion movil para la toma de pedidos de comidas rapidas a domicilio en el restaurante
Super Pollo

2.2. TIPO DE PROPUESTA/ALCANCE

El desarrollo la aplicacion mévil tendra beneficio tanto para el usuario y el administrador del
restaurante en recibir y entregar los pedidos, a través de ella se podra realizar las
transacciones de manera rapida, evitando llamadas telefénicas, recepcion erronea de pedidos e
inconformidad del cliente, pues una vez que el cliente envie su solicitud a través de la
aplicacion, los datos seran captados en un sistema y el administrador sera el encargado de

realizar el envio de servicio a domicilio.

Ademas con la implementacion de la aplicacion movil se veran reflejados los beneficios que
brindan los avances tecnoldgicos actualmente y como contribuir con el desarrollo de una
empresa, donde la aplicacion proporcionara informacion actualizada que ayudard a
promocionar, comercializar productos y agilizar la solicitud de pedidos a domicilio,
contribuyendo asi con el desarrollo tecnolégico del restaurante, facilitando la recepcion de
pedidos para los empleados y mejorando el servicio a los clientes dentro y fuera del

restaurante.



3. AREA DE CONOCIMIENTO
Area: Ciencias
Sub area: Informatica
4. SINOPSIS DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA

La tecnologia movil marca el progreso en el desarrollo de aplicaciones moviles y posibilitan
el acceso a una serie de servicios a partir de una simple conexion a internet y un teléfono
inteligente, éste ha sido fundamental para el desarrollo de las economias, desde dar a conocer
y vender los productos a nivel mundial y obtener informacion de facil acceso. Es por ello que
los restaurantes han optado por implementar una aplicacién movil para pedidos de comidas
rapidas que permita promocionar, comercializar productos y agilizar la solicitud de pedidos a
domicilio, en la cual consta con una interfaz amigable donde el cliente pueda sentirse
confiable con la aplicacién, ademas se podra registrar, actualizar sus datos, verificar el lugar

de ubicacion del restaurante y visualizar factura de su compra realizada.

Todos los aspectos mencionados anteriormente estaran debidamente estructurados para lograr

disminuir el tiempo de atencion.

5. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Los avances tecnolégicos en el ambito de medios de comunicacion ha brindado nuevas
estrategias de mercado y uno de estos son los dispositivos mdviles inteligentes que
proporcionan muchos beneficios en diferentes aspectos de negocio donde yase han
desarrollado diversas aplicaciones para ser ejecutadas en diferentes tipos de empresa o
institucién como en: compras, educacion, finanzas, medicina, juegos, alimentacion y entre

otras.

Muchas empresas para incrementar las ventas emplean diversas estrategias como la
publicidad en hojas volantes o tripticos que luego son repartidas en lugares de mucha
concurrencia, esto implica el riesgo de haber realizado un gasto, sin mayor efectividad en
lugar de una inversion, debido a que muchas personas solo reciben y no leen la informacion
dada, también realizan las publicaciones en redes sociales, que no son muy eficientes y es

necesario estar impulsando a los usuarios que compartan las publicaciones.



Las cadenas de restaurantes cuentan con alto nimero de consumidores que deben ir al
establecimiento para conocer productos, precios y promociones disponibles, ademéas deben
hacer largas colas para ser atendidos, lo que causa en los clientes molestias e inconformidad

por la pérdida de tiempo en la espera.

El restaurante “SUPER POLLO”, cuenta con una matriz en el cantén Latacunga y sus
respectivos sucursales, la cual ofrece servicios de comidas répidas y pedidos a domicilio a

través de llamadas telefonicas.

El problema que surge en el lugar es la demora al realizar pedidos a domicilio, pues éstos se
concretan a través de llamadas telefénicas causando inconvenientes al momento de realizar un
pedido como la linea telefénica que esté ocupada, mal recepcion de pedidos y datos erréneos
de los clientes al momento de generar una factura, estos aspectos provocan la pérdida de

tiempo al realizar pedidos y por ende es el descontento de los clientes.
Por tales razones se plantea como problema de investigacion la siguiente interrogante:

¢Coémo realizar pedidos de comidas rapidas a domicilio en el restaurante SUPER POLLO a

través de teléfonos moviles inteligentes?
6. OBJETIVOS

6.1. Objetivo general

Desarrollar un software para la toma de pedidos de comidas rapidas a domicilio, mediante la
implantacion de metodologias de desarrollo con la finalidad de contribuir con la
comercializacion de productos y agilitar las solicitudes de los clientes del restaurante Super

Pollo ubicada en el cantdn Latacunga, provincia de Cotopaxi.
6.2. Objetivos especificos

e Analizar el estado de arte relacionado en sistema automatizado con comidas rapidas a

partir de la literatura cientifica que sirva de base tedrica para la investigacion.

e Ultilizar técnicas de recoleccion de informacion tales como encuestas y entrevista no

estructurada para especificar los requerimientos necesarios del software.



e Utilizar la metodologia SCRUM y mobil-D para el desarrollo del software con el fin

de obtener una aplicacion movil que satisfaga la necesidad de los clientes.

e Establecer resultados de viabilidad y factibilidad del proyecto en relacion al uso y

desempefio de la aplicacion.

Tabla 1: Tareas de la investigacién

OBJETIVOS ACTIVIDAD METODOLOGIA RESULTADOS
Analizar el estado de arte  Buscar  informacién Libros Marco teérico
relacionado en sistema relevante para el

) . Revistas cientificas
automatizado con diseno de las

comidas rapidas a partir
de la literatura cientifica
que sirva de base teorica

para la investigacion.

Utilizar  técnicas de
recoleccion de
informacion tales como
encuestas 0 entrevistas
para  especificar  los
requerimientos

necesarios del software.

Utilizar la metodologia
SCRUM vy Mobil-D para
el desarrollo del software
con el fin de obtener una
movil

aplicacion que

aplicaciones moviles.

Investigar el uso de la

aplicacion para la
conexion de
WEBSERVICE.
Recopilar

informacion sobre el
procedimiento de las
actividades en el

restaurante.

Observar como
realizan los pedidos y
envios de productos

por los clientes

Disefio de caso de

usos

Disefio de interfaz.

Implementacion de las

Técnicas de

observacion.

Entrevista personal

con el gerente.

Metodologia de
SCRUM

Modelo iterativo

incremental.

Requerimientos del

sistema

Funcionalidades

implementadas.




satisfaga la necesidad de funcionalidades en el Metodologia
los clientes. restaurante SUPER Movil-D
POLLO.
Factibilidad Analisis de Determinacion  del
tecnoldgica. viabilidad y costo del software de
Establecer resultados de —_—
factibilidad desarrollo.
viabilidad y factibilidad Estudio y factibilidad
del proyecto en relacién econdmica. Relacién costo
al uso y desempefio de la beneficio
L, Determinacion de la
aplicacion.
Estimacion de tecnologia libre para
esfuerzo el desarrollo del
software.

Elaborado por: Los investigadores

6.2.1. OBJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCION

6.2.1.1. Objeto de estudio:

Proceso de gestion de ventas de comidas rapidas a domicilio en el restaurante SUPER
POLLO.

6.2.1.2. Campo de accion:

Tecnologia mavil para la gestion de comidas rapidas a domicilio en el restaurante SUPER
POLLO.

7. FUNDAMENTACION TEORICO

En el presente escrito se detalla el proceso de investigacién para el estudio tedrico del
proyecto a implementar, estos procesos se estructuran de la siguiente manera: antecedentes,

referentes teoricos, bases tedricas y variables.

7.1. ANTECEDENTES HISTORICOS

En la actualidad las aplicaciones moviles se consideran una herramienta mas de marketing,
innovadora que son desarrolladas acorde a los requerimientos que se especifiquen, brindando

una estrategia mas para la comercializacién del negocio.



Una de las empresas que ha migrado a las aplicaciones moviles para comercializar sus
productos es el restaurante KFC que lanz6 una aplicacion movil para que sus clientes soliciten
y compren sus productos antes de llegar a la fila y enviar una notificacion de aviso cuando

estén en el restaurante. (Borbor, 2007)

7.2. REFERENTES TEORICOS

Segiin Melissa Borbor (2014), en su investigacion: “IMPLEMENTACION DE UNA
APLICACION MOVIL PARA PEDIDOS DE COMIDAS RAPIDAS A DOMICILIO EN
ITALIAN GOURMET, utiliza software libres necesarias para desarrollar el sistema, ademas
esta aplicacion es realizada referente a los nuevos avances tecnoldgicos y la metodologia

correspondiente.

Segun Carrillo Edison & Criollo Edgar (2016), en su investigacion: “APLICACION MOVIL
INTERPRETE ENTRE PERSONAS CON DISCAPACIDAD VISUAL Y AUDITIVA A
PARTIR DE TECNICAS DE PROCESAMIENTO DE LENGUAJE NATURAL, hace
referencia del uso de la metodologia para teléfonos méviles con el sistema operativo Android,
empleando la metodologia de desarrollo moévil “Mobile-D” que permite conseguir ciclos de
desarrollo muy rapidos en equipos muy pequefios de forma eficaz y eficiente, permitiendo

tener una aplicacién entregable con un 6ptimo funcionamiento.
7.3. BASES TEORICAS

7.3.1. PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP es un lenguaje de programacion soportado por HTML (Lenguaje de Marcas de
Hipertexto) usado generalmente para la creacién de contenido para sitios web. PHP es un
acronimo recurrente 0 recursivo que se trata de un lenguaje interpretado usado para la
creacion de aplicaciones para servidores, o creacion de contenido dinamico para sitios Web.
(Marifio Vasquez, 2008)

PHP es un lenguaje de codigo abierto interpretado de alto nivel embebido en paginas HTML y

ejecutado en el servidor.

Lo mejor de usar PHP es que es extremadamente simple para el principiante, pero a su vez,

ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores profesionales.



7.3.1.1. Facil de usar

PHP es un lenguaje muy facil de aprender con respecto a otros lenguajes utilizados para el
mismo propdsito. Debido a esto no es necesario hacer un estudio muy concienzudo de sus
funciones para realizar programas sencillos que nos resuelvan la mayoria de los problemas

diarios.
7.3.1.2. Multiplataforma

PHP se ejecuta en multitud de plataformas, Sistemas Operativos y Servidores existentes. Es
compatible con los tres servidores lideres del mercado: Apache, Microsoft Internet

Information Server y Netscape Enterprise Server.
7.3.1.3. Licencia abierta

El software libre naci6 como reaccién a un proceso de cierre automatico de la informatica.
Aparecidas en principio para proteger el software, se extendieron luego a cualquier tipo de
creacion sobre el mismo modelo. La idea fundamental, filosofica, es abrir totalmente su obra
con el fin de trabajar en total transparencia, en un espiritu de confianza, de reparto y de

perennidad. (Marifio Vasquez, 2008)

e Confianza porque solo la posibilidad de entrar en las ruedas de una creacidn permite
comprender esta creacion y asi tenerle una confianza total.

e Reparto porque las licencias libres se basan sobre el ideal de comunidad en la que todo
el mundo comparte sus conocimientos y sus saberes.

e Las especificidades de las creaciones estan abiertas, permitiendo su continuidad en el

refugio del futuro mismo de sus autores.

7.3.2. MySQL

MySQL es el sistema gestor de bases de datos de codigo abierto més utilizado del mercado.
La razén: las empresas que lo utilizan consiguen recortar el gasto dedicado a este tipo de
software en un 90%. Por regla general no cuesta dinero utilizarlo, siempre y cuando se sigan
unas reglas muy sencillas. Este gestor se caracteriza por su facilidad de uso, velocidad y

flexibilidad para funcionar en diferentes sistemas operativos. (Gutiérrez, 2010)



MySQL es un sistema de administracion relacional de bases de datos, donde una base de
datos relacional archiva datos en tablas separadas en vez de colocar todos los datos en un gran
archivo. Esto permite velocidad y flexibilidad. Las tablas estdn conectadas por relaciones

definidas que hacen posible combinar datos de diferentes tablas sobre pedido.
7.3.2.1. Caracteristicas principales

e Esun gestor de base de datos.

Una base de datos es un conjunto de datos y un gestor de base de datos es una aplicacion

capaz de manejar este conjunto de datos de manera eficiente y comoda.
e Esuna base de datos relacional.

Una base de datos relacional es un conjunto de datos que estan almacenados en tablas entre
las cuales se establecen unas relaciones para manejar los datos de una forma eficiente y
segura. Para usar y gestionar una base de datos relacional se usa el lenguaje estandar de

programacion SQL.
e Esuna base de datos muy rapida, seguray facil de usar.

Gracias a la colaboracién de muchos usuarios, la base de datos se ha ido mejorando

optimizandose en velocidad. Por eso es una de las bases de datos méas usadas en Internet.
7.3.3. Aplicacién Movil

La aplicacion mdvil se desarrolla para teléfonos inteligentes que contienen sistemas

operativos android que permite realizar la ejecucion de aplicaciones de diversas categorias.

Una aplicacion movil es un programa que se descargar y accede directamente desde su
teléfono o desde algun otro dispositivo movil como por ejemplo una tablet o un reproductor
MP3. (Ferreira Artime, 2016)

7.3.4. Sistemas Operativos para dispositivos moviles

Es una capa compleja entre el hardware y el usuario, que facilita al usuario o al
programador las  herramientas e interfaces adecuadas para realizar sus tareas

informaticas, abstrayendole de los complicados procesos necesarios para llevarlas a
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cabo. Se logra deducir el uso de uno u otro S.O determinardn las capacidades

multimedia de los dispositivos, y la forma de éstas de interactuar con el usuario.

Existen multitud de opciones, las cuales son: BlackBerry, OS, Windows Mobile, y
Android. (Ferreira Artime, 2016)

7.3.5. Android Studio

Android es un sistema operativo y una plataforma software, basado en Linux para
teléfonos mdviles. Ademas, también usan este sistema operativo las tablets, netbooks,
reproductores de musica ¢ incluso PC’s. Android permite programar en un entorno de
trabajo (framework) de Java. También es un entorno de desarrollo para Android, que no
requiere una rutina de instalacion, para hacer uso del mismo hay que descargar de la web un
paquete de archivos comprimidos que luego deben ser descomprimidos para ejecutar Android.
(Torralbo, 2016)

7.3.5.1. Ventajas de Android Studio

e Android Studio ha pasado a ser el entorno recomendado para el desarrollo de
aplicaciones en Android.

e Android Studio permite la creacién de nuevos médulos dentro de un mismo proyecto,
sin necesidad de estar cambiando de espacio de trabajo para el manejo de proyectos.

e Con la simple descarga de Android Studio se disponen de todas las herramientas
necesarias para el desarrollo de aplicaciones para la plataforma Android.

e Su nueva forma de construir los paquetes .apk, mediante el uso de Gradle.

7.3.6. Lenguaje de programacion para Android

En Android se programa en JAVA utilizando el SDK (Software Development Kit) Eclipse,
sin embargo y aunque lo siguiente no estd oficialmente soportado, aplicaciones escritas en
otros lenguajes como C/C++, PHP”. (Torralbo, 2016)

7.3.6.1. Razones para usar Android

e Cddigo abierto
e Libertad

e Comunidad
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Coste y gustos
Personalizable

Multitarea

7.3.6.2. Herramientas para desarrollo

Caracteristicas principales de Android SDK:

7.3.7.

Android Emulator

Dalvik Debug Monitor Service (DDMS)
Android Debug Bridge (ADB)
Herramienta de empaquetado (AAPT)
Plugin de Desarrollo para Eclipse (ADT)

Jquery Mobile

Es un Framework javaScript para el desarrollo rapido y facil de sitios webs optimizados para

teléfonos moviles, con este framework, acelera la velocidad de desarrollo de aplicaciones,

encapsulando muchas tareas comunes que se realizan cuando utiliza el lenguaje JavaScript.
(Zambrano, 2011)

7.3.7.1. Caracteristicas de jquerymobile

7.3.8.

Tamanfo reducido: Toda la libreria comprimida pesa menos de 12K.
Facilidad de uso: Destaca la facilidad para el desarrollo de interfaces de usuario
de dispositivos moviles.

Multiples plataformas: 10S, Android, Blackberry, Palm WebQOS, Symbian,
Windows Mobile, etc.

Soporte HTML5: Como su nombre indica, soporta las nuevas etiquetas HTML5

Arquitectura

Una arquitectura es un enquema de componentes funcionales que aprovechando diferentes

estandares, convenciones, reglas y procesos, permite integrar una amplia gama de productos y

servicios informaticos, para ser utilizados eficazmente dentro de la organizacion. (Valle,

2014),
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Para seleccionar el modelo de una arquitectura, hay que partir del contexto tecnoldgico y
organizativo que la arquitectura Cliente/Servidor requiere una determinada especializacion de

cada uno de los diferentes componentes que la integran.

7.3.9. Cliente
Es el que inicia un requerimiento de servicio. El requerimiento inicial logra convertirse en
maltiples requerimientos de trabajo a través de redes LAN o WAN. La ubicacion de los datos

o de las aplicaciones es totalmente transparente para el cliente. (Gutierrez, 2012)
7.3.10. Servidor

Es cualquier recurso de computo dedicado a responder a los requerimientos del cliente. Los
servidores estan conectados a los clientes a traves de redes LANs o WANS, para proveer de
multiples servicios a los clientes y ciudadanos tales como impresién, acceso a bases de datos,

fax, procesamiento de imégenes, etc, como se observar la Figura 1. (Valle, 2014)

Figuras 1: Servidor

Internet

Clients v 4 L

A
A

I:'i Server

FUENTE: (Valle, 2014)

7.3.11. Arquitectura cliente-servidor

Esta arquitectura es una red formada por servidores que atienden las peticiones de los clientes,
los servidores se centran las gestiones que solicitan los clientes y estos a su vez reciben

informacién en el momento que los solicite. (Teneda, 2016)

7.3.11.1. Caracteristicas del modelo cliente/servidor

En el modelo CLIENTE/SERVIDOR se encontra las siguientes caracteristicas:
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El Cliente y el Servidor actuar como una sola entidad y también actuan como
entidades separadas, realizando actividades o tareas independientes.

Las funciones de Cliente y Servidor estan en plataformas separadas, o en la misma
plataforma.

Un servidor da servicio a multiples clientes en forma concurrente.

Cada plataforma es escalable independientemente. Los cambios realizados en las
plataformas de los Clientes o de los Servidores, ya sean por actualizacién o por
reemplazo tecnoldgico, se realizan de una manera transparente para el usuario
final.

La interrelacion entre el hardware y el software estan basados en una
infraestructura poderosa, de tal forma que el acceso a los recursos de la red no
muestra la complejidad de los diferentes tipos de formatos de datos y de los
protocolos.

Un sistema de servidores realiza multiples funciones al mismo tiempo que

presenta una imagen de un solo sistema a las estaciones Clientes.

7.3.12. Servidor web

Los servidores web estan alojados en un ordenador que cuenta con conexion a Internet. El

web server, se encuentra a la espera de que algiin navegador le haga alguna peticion, como

por ejemplo, acceder a una pagina web y responde a la peticion, enviando cédigo HTML

mediante una transferencia de datos en red. (Gutierrez Gallardo, 2010)

Un servidor web se encarga de alojar el sitio, programa o aplicacion que atiende las peticiones

0 solicitudes de los clientes, para que exista esta comunicacion entre el servidor y el cliente se

utiliza el protocolo HTTP”.

7.3.12.1. Ventajas de servidor web

Instalacion/Configuracion: Software de codigo abierto.

Coste: El servidor web Apache es completamente gratuito.

Funcional y Soporte: Alta aceptacion en la red y muy popular, esto hace que
muchos programadores de todo el mundo contribuyen constantemente con
mejoras, que estan disponibles para cualquier persona que use el servidor web y

que Apache se actualice constantemente.
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e Multi-plataforma: Se instala en muchos sistemas operativos, es compatible con
Windows, Linux y MacOS.

¢ Rendimiento: Capacidad de manejar mas de un millén de visitas/dia.

7.3.13. Base de datos

Es una entidad en la cual almacena datos de manera estructurada, con la menor redundancia
posible. "Sistema de informacion™ es el término general utilizado para la estructura global que
incluye todos los mecanismos para compartir datos que se han instalado. Ademas son
repositorios de datos estructurados, organizados, relacionados. Uno de los propoésitos de base

de datos es proporcionar a los usuarios una vision abstracta de los datos. (Sanchez Brea, 2013)

7.3.14. Sistema gestor de base de datos

Con el uso y el incremento de base de datos se desarrollan sistemas informaticos que gestiona
toda la funcionalidad de la base de datos propiamente dicha de forma clara, directa y sencilla.
Cada compaiiia de base de datos tiene su propio SGBD (Sistema gestor de base de datos).
(Sanchez Brea, 2013)

7.3.14.1. Soluciones proporcionadas por los SGBD

e Redundancia y aislamiento: Estos problemas se resuelven por medio de una
gestion centralizada de los datos. Los datos se mantienen ahora en un conjunto
unico de ficheros gestionados por el SGBD, de los que habra sido eliminada
cualquier tipo de redundancia.

e Dificultad de acceso: Los SGBDs presentan a los usuarios (y a sus programas
de aplicacién) diferentes interfaces de acceso a la informacion.

e Seguridad: EI SGBD distingue diferentes perfiles de usuario, y para cada perfil
0 para cada usuario concreto de una BD, permite establecer los datos a los que tiene
acceso.

e Respaldo: Los SGBD vienen normalmente acompafiados de herramientas que
automatizan la realizacion de copias de seguridad de todas las BD bajo su

“responsabilidad”.
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7.3.15. Html 5

HTML es un lenguaje de marcas de hipertexto que permite escribir texto de forma
estructurada, el mismo que es considerado la combinacién de HTML, CSS y Javascript, a mas
de esta integracion también es una plataforma béasica para aplicaciones que permite desarrollar

contenido estatico y dinamico. (Gauchat, 2012)

7.3.16. Javascript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, transformado en cédigo de maquina
para lograr velocidades de ejecucion similares a aquellas encontradas en aplicaciones de
escritorio, Javascript fue expandido en relacion con portabilidad e integracion. Ademas es un

lenguaje de programacién que se utiliza principalmente para crear paginas web dinamicas.

Una péagina web dinamica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y
desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes

de aviso al usuario. (Gauchat, 2012)

7.3.17. Xampp

XAMPP Es un servidor web que integra en una sola aplicacion la distribucion de Apache,
MySql, PHP y Perl. El paquete de instalacion de Xampp ha sido disefiado para ser fécil de

instalar y usar.

Una de las caracteristicas principales que tiene el servidor Xampp es que se utiliza en casi
todas las plataformas, informes configurables sobre los errores HTTP, mapas de imagenes

para los servidores y reescritura de URL. (Mohammed J, 2010)

7.3.18. Metodologia Scrum para desarrollo web

SCRUM es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de préacticas para
trabajar colaborativamente en equipo y obtener el mejor resultado posible de un proyecto.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esta especialmente indicado
para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados pronto, donde los
requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovacion, la competitividad, la

flexibilidad y la productividad son fundamentales. (Kniberg, 2013)
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7.3.18.1. Artefactos de la metodologia SCRUM

e Pila del producto: (product backlog): Lista de requisitos de usuario, que a partir de
la vision inicial del producto crece y evoluciona durante el desarrollo.

e Pila del sprint: (sprint backlog): Lista de los trabajos que debe realizar el equipo
durante el sprint para generar el incremento previsto.

e Sprint: Nombre que recibe cada iteracion de desarrollo.

e Incremento: Resultado de cada sprint.
7.3.18.2. Ventajas de SCRUM

e El cliente utilizar el producto rapidamente.

e El cliente decidi los nuevos objetivos a realizar.

e Seagila el proceso, porque se divide el problema en pequefias tareas.

e Menos probabilidad de que se den sorpresas o desarrollos inesperados porque el

cliente va viendo poco a poco lo que se esta desarrollando.

7.3.18.3. Desventajas de SCRUM

e Siuna tarea no esta bien definida incrementa costes y tiempos.

e Si el equipo no se compromete hay mucha probabilidad de fracasar.

¢ Solo funciona bien en equipos pequefios y agiles.

e Se requieren miembros del equipo experimentados.

¢ Solo funciona cuando el Scrum Manager confia en su equipo.

e Que un miembro abandone el equipo durante el desarrollo conllevar grandes

problemas.

7.3.19. Metodologia Mobile-D para desarrollo movil

Es una metodologia de mayor difusion en la actualidad en desarrollo de software para
dispositivos mdviles, debido a su versatilidad en cada una de sus fases que se ha hecho que se
puedan realizar mas y mejores proyectos porque el objetivo principal de Mobile D es
conseguir ciclos de desarrollo muy réapidos en equipos de trabajo pequefios, la base
fundamental de esta metodologia en su inicio su las metodologias agiles XP
(eXtremeProgramming), CrystalMethodologies y RationalUnifiedProcess. (Guerrero, 2015)
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7.3.19.1. Fases de la metodologia Mobile-D

Un ciclo de proyecto con la metodologia Mobile-D estd compuesto por cinco fases la cual se

detalla a continuacion:

Fase de exploracién: Se centra la atencidn en la planificacion y en los conceptos
béasicos del proyecto. Aqui es donde se hace una definicion del alcance del proyecto y
su establecimiento con las funcionalidades donde se quiere llegar.

Fase de inicializacion: Se configura el proyecto identificando y preparando todos los
recursos necesarios, en esta fase se la dedica un dia a la planificacion y el resto al
trabajo y publicacion.

Fase de produccion: Aqui se repiten interactivamente las sub fases. Se usa el
desarrollo dirigido por pruebas (TDD), antes de iniciar el desarrollo de una
funcionalidad debe existir una prueba que verifique su funcionamiento. En esta fase se
Ileva a acabo toda la implementacion.

Fase de estabilizacién: Aqui se realizan las acciones de integracion para enganchar
los posibles médulos separados en una Gnica aplicacion.

Fase de pruebas: Una vez parado totalmente el desarrollo se pasa una fase de testeo
hasta llegar a una version estable segun lo establecido en las primeras fases por el
cliente. Si es necesario se reparan los errores, pero no se desarrolla nada nuevo. Una
vez acabada todas las fases se debe tener una aplicacion publicable y entregable al
cliente. (Guerrero, 2015)

8. HIPOTESIS

La implementacion de la aplicacibn movil para pedidos de comidas rapidas a domicilio

permitird contribuir con la promocion, comercializacion de productos y agilizar en el proceso

de pedidos.

8.1. VARIABLES
Tabla 2: Variables

Variable dependiente Variable independiente

Promocién, comercializacion y Aplicacion movil para pedidos de

agilizar en el proceso de pedidos comidas rapidas

Elaborado por: Los investigadores
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9. METODOLOGIA
9.1. Métodos tedricos de la investigacion
9.1.1. Meétodo hipotético-deductivo

La esencia del método hipotético-deductivo consiste en saber como la verdad o falsedad del
enunciado bésico dice acerca de la verdad o la falsedad de la hipdtesis que ponemos
a prueba. Por supuesto, el proceso es mas largo e incluye hipotesis intermedias.” (Behar
Rivero, 2008)

Este método seré aplicado para la presente investigacion puesto que su validez depende de los

resultados obtenidos de la hipotesis planteada y sus respectivas conclusiones.
9.1.2. Método analitico-sintético

El método sintético-analitico se llega a la verdad de las cosas, primero se separan los
elementos que intervienen la realizacion de un fenémeno determinado, después se retnen los
elementos que tienen relacion légica entre si (como en un rompecabezas) hasta completar y

demostrar la verdad del conocimiento. (Behar Rivero, 2008)

Este método permitira la elaboracion de procesamiento de la informacion por partes y luego
la composicion de las causas a los efectos para completar un solo sistema con todos los

requerimientos y de los principios a las conclusiones.
9.2.Tipos de investigacion

9.2.1. Investigacion bibliografica

Es un método inicial que facilitara la obtencion de informacion documental, la misma que
aportara como base para poder iniciar el desarrollo de la aplicacion mdvil para la toma de

pedidos de comidas rapidas a domicilio en el restaurante SUPER POLLO.

9.2.2. Investigacion aplicada

Es la utilizacion de los conocimientos en la practica, para aplicarlos, en la mayoria de los

casos, en provecho de la sociedad. (Bisquera, 2012)
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9.2.3. Investigacion de campo

Segun Behar Rivero (2008), Manifiesta que: “Se trata de la investigacion aplicada para

comprender y resolver alguna situacion, necesidad o problema en un contexto determinado”.
9.3. Técnicas de la investigacion

9.3.1. Encuesta

Se utilizara esta técnica de investigacion para recolectar informacion requerida del lugar, la
informacidn de los encuestados es concreta y directa, para ello la encuesta sera estructurada
con un cuestionario de preguntas cerradas, este tipo de encuesta sera aplicada en el lugar de

investigacion con los clientes que acuden al lugar.

9.3.2. Entrevista no estructurada

Esta técnica de investigacion permitira recolectar toda la informacién necesaria que el usuario
solicita para asi poder desarrollar resultados acorde a los solicitados. Para ello la entrevista no
estructurada sera aplicada al gerente del restaurante con preguntas abiertas en la cual consiste

en realizar preguntas de acuerdo a las respuestas que vayan surgiendo durante la entrevista.

10. POBLACION Y MUESTRA

De acuerdo a la entrevista realizada con el gerente del restaurante SUPER POLLO los
clientes que acuden al mes son de 200 aproximadamente por lo que se aumenta o disminuye
cada mes, es decir que pertenece al tipo de poblaciones infinitas o desconocidas, ademas los
clientes mensuales no son constantes. Cabe recalcar que el restaurante lleva el control de
facturas mas no el control de clientes de cada mes, por ello se menciona que la poblacion es
muy variable evidentemente se opta por la utilizacién de la muestra no probabilistica donde se
utiliza el criterio de seleccién muestral para este caso, ademas en la entrevista con el gerente
menciona que los usuarios que mas acuden al lugar son los dias viernes, sdbado y domingo,
atendiendo el criterio se aplica también en los horarios de 13:00 a 15:00 con los dias

anteriormente mencionados.
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11. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

11.1. Analisis de entrevista no estructurada

El andlisis que se obtuvo de la entrevista realizada fue el de obtener el problema existente al
momento de realizar pedidos por parte de los clientes, ademas de ello se podria mencionar
que el restaurante cuenta con un Unico medio como es el Facebook para publicar sus
productos y las respectivas promociones por ende el gerente menciona que seria una buena
opcion contar con una aplicacién mévil que contribuya con el desarrollo de la promocién,

comercializacion de productos y agilizacién de entrega al momento de realizar pedidos.
11.2. Analisis de encuesta

De las encuestas realizadas a los clientes del restaurante Super Pollo se obtuvo el resultado de
que la aplicacién movil es viable para el uso de los mismos, a través de dicha aplicacion los
clientes podrén realizar pedidos a domicilio ahorrando tiempo al momento de realizar su

respectiva compra.



21

1. ¢Con que frecuencia asiste usted al restaurante?

Tabla 3: Resultado de la pregunta N° 1.

RESPUESTAS PERSONAS PORCENTAJE
1-5 veces al mes 61 65%
5-10 veces al mes 17 18%
10-15 veces al mes 15 16%
15-20 veces al mes 1 1%

Elaborado por: Los investigadores

lustracion 1: Gréafico de resultados N° 1

¢ Con que frecuencia asiste usted al restaurante?

1%

m 1-5 veces al mes
W 5-10 veces al mes
™ 10-15 veces al mes

W 15-20 veces al mes

Elaborado por: Los investigadores

Analisis e interpretacion

De acuerdo a la encuesta realizada a los clientes del restaurante el 65% manifiesta que acude
al lugar de 1 a 5 veces al mes, el 18% visita de 5 a 10, 16% de 10 a 15 y el 1% asiste de 15 a

20 veces al mes.
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2. ¢Tiene conocimiento de los productos y promociones disponibles que ofrece el
restaurante?
Tabla 4: Resultado de la pregunta N° 2.

RESPUESTAS PERSONAS PORCENTAJE
Si 77 75%
No 26 25%

Elaborado por: Los investigadores

llustracion 2: Grafico de resultados N° 2

¢ Tiene conocimiento de los productos y promociones
disponibles que ofrece el restaurante?

mSi

H No

Elaborado por: Los investigadores

Anélisis e interpretacion

De acuerdo a la poblacion encuestada el 75% de usuarios tienen conocimiento de los
productos que ofrece dicho lugar, de esta manera el usuario consigue realizar pedidos de
cualquier producto y el 25% no tiene conocimiento de los mismos.
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3. ¢Cuadles de los siguientes medios escogeria para realizar su pedido a domicilio en

el restaurante? (Seleccione mas de uno).

Tabla 5: Resultado de la pregunta N° 3.

RESPUESTAS PERSONAS PORCENTAJE
Aplicacion mavil 90 45%
Sitio web 47 23%
Llamadas 51 26%
Mensajes 12 6%

Elaborado por: Los investigadores

llustracion 3: Grafico de resultados N° 3

¢ Cuédles de los siguientes medios escogeria para realizar
su pedido a domicilio en el restaurante? (Seleccionar
mas de uno).

B Aplicacion movil
B Sitio web
= Llamadas

B Mensajes

Elaborado por: Los investigadores

Analisis e interpretacion

De acuerdo a las encuestas realizadas a los usuarios del restaurante SUPER POLLO el 45%

opta por Aplicaciones méviles como una estrategia para realizar pedidos, el 26% opta por

realizar pedidos a través de llamadas, 23% dan resultado para realizar este tipo de proceso a

través de sitios web y al menos el 6% decide realizar pedidos por mensajes.



4. ¢Le gustaria que el restaurante cuente con una aplicacion mavil?

Tabla 6: Resultado de la pregunta N° 4.

RESPUESTAS PERSONA PORCENTAJE

Si 100 97%
No 3 3%

Elaborado por: Los investigadores

lustracion 4: Gréafico de resultados N° 4

¢Le gustaria que el restaurante cuente con una aplicacion
movil?

mSi

H No

Elaborado por: Los investigadores

Anélisis e interpretacion
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Segun los resultados de las encuestas realizadas el 97% se ha pronunciado que es necesario

gue cuente el restaurante con una aplicacion mavil y tan solo un 3% manifiesta que no es

factible la aplicacion movil.
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5. ¢Cuenta usted con un teléfono inteligente?

Tabla 7: Resultado de la pregunta N° 5.

RESPUESTAS PERSONA PORCENTAJE
Si 81 79%
No 22 21%

Elaborado por: Los investigadores

llustracion 5: Grafico de resultados N° 5

¢ Cuenta usted con un teléfono inteligente?

mSi

m No

Elaborado por: Los investigadores

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados de las encuestas realizadas el 79% utilizan teléfonos inteligentes y
el 21% manifiesta que cuenta con otros dispositivos.
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6. ¢Con que sistema operativo cuenta su teléfono inteligente?

Tabla 8: Resultado de la pregunta N° 6.

RESPUESTAS PERSONA PORCENTAJE
Android 51 61%
10S 3 4%
Windows Phone 23 28%
Black Berry 6 7%

Elaborado por: Los investigadores

llustracion 6: Grafico de resultados N° 6

¢ Con que sistema operativo cuenta su teléfono inteligente?

® Android
mI0S
= Windows Phone

M Black Berry

Elaborado por: Los investigadores

Anélisis e interpretacion

De acuerdo a las encuestas realizadas el 61% de poblacion cuenta con el sistema operativo
Android en sus teléfonos inteligentes, este tipo de software es amigable y de facil uso para el
usuario, el 28% cuenta con el sistema operativo Windows, 7% posee el sistema operativo
Black Berry en sus dispositivos moviles y tan solo un 4% tiene el sistema operativo 10S en
sus teléfonos inteligentes.
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7. ¢Cuenta usted con una conexion a internet en su teléfono inteligente?

Tabla 9: Resultado de la pregunta N° 7.

RESPUESTAS PERSONA PORCENTAJE

Si 67 65%

No 36 35%

Elaborado por: Los investigadores

lustracion 7: Gréafico de resultados N° 7

¢ Cuenta usted con una conexion a internet en su teléfono
inteligente?

mSi

m No

Elaborado por: Los investigadores

Anélisis e interpretacion

Los resultados de las encuestas el 65% de los encuestados cuentan con una conexion a
internet ya sea con plan de datos y con datos activados por ellos mismos y el 35% manifiestan
gue no tienen acceso a internet en sus teléfonos inteligentes.
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8. ¢Permitiria usted que la aplicacion detecte su ubicacion para que el pedido llegue

con mayor rapidez?

Tabla 10: Resultado de la pregunta N° 8.

RESPUESTAS PERSONA PORCENTAJE

Si 61 59%

No 42 41%

Elaborado por: Los investigadores

lustracion 8: Grafico de resultados N° 8

¢Permitiria usted que la aplicacion detecte su ubicacion
para que el pedido llegue con mayor rapidez?

mSi

H No

Elaborado por: Los investigadores

Anélisis e interpretacion

En los resultados de las encuestas realizadas el 59% de usuarios manifiestan que permitirian

la deteccidn de su ubicacion para que lleguen sus pedidos de manera rapida sin la necesidad

de estar molestando al usuario y el 41% manifestaron que no es necesario que detecten la

ubicacion.



9. ¢Cual es el estado de satisfaccion al realizar pedidos a domicilio?

Tabla 11: Resultado de la pregunta N° 9.

RESPUESTAS PERSONA PORCENTAJE
Excelente 27 42%
Bueno 37 58%
Regular 0 0%

Elaborado por: Los investigadores

lustracion 9: Grafico de resultados N° 9

¢ Cual es el estado de satisfaccion al realizar pedidos a
domicilio?

0%

M Excelente
M Bueno

 Regular

Elaborado por: Los investigadores

Analisis e interpretacion
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De acuerdo a las encuestas realizadas el 58% de usuarios califican que los pedidos a domicilio

son buenos debido a que sus pedidos son entregados casi a tiempo y el 42% manifiesta que es

excelente.
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10. ¢(Con que frecuencia utilizaria la aplicacion mdévil para pedidos de comidas

rapidas a domicilio?

Tabla 12: Resultado de la pregunta N° 10.

RESPUESTAS PERSONA PORCENTAJE
Diariamente 15 15%
Semanalmente 20 19%
Mensualmente 62 60%
Nunca 6 6%

Elaborado por: Los investigadores

lustracion 10: Gréfico de resultados N° 10

¢ Con que frecuencia utilizaria la aplicacion movil para
pedidos de comidas rapidas?

M Diariamente
B Semanalmente
= Mensualmente

B Nunca

Elaborado por: Los investigadores

Analisis e interpretacion

La mayor parte de los usuarios encuestados que corresponde al 60% mencionan que

utilizarian la aplicacién al mes debido a que sus recursos econémicos son factibles por mes, el

19% haran uso de dicha aplicacion semanalmente, el 15% manifiestan que harian uso

diariamente y apenas el 6% mencionan que no haria el uso de esta aplicacion.
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11.3. Metodologia SCRUM para aplicacion web

Se utilizara la metodologia SCRUM para aplicacion web porque permite realizar un marco
de trabajo para la gestién y desarrollo de software basada en un proceso iterativo e

incremental utilizado cominmente en entornos basados en el desarrollo agil de software.

11.3.1. Rol de equipo de SCRUM

Tabla 13: Rol de equipo de SCRUM

DESCRIPCION DE
ROLES RESPONSABLES
ACTIVIDAD
Product Owner Representante la voz del cliente
Marco Llerena
que van a usar el software
Persona que lidera al equipo
ScrumMaster guiandolo para que cumpla las Maria Unaucho
reglas y procesos.

Se encarga de recoger todos los Anderson Carrera

Analista . .
requerimientos necesarios.
Es la persona encargada de
Disefiador realizar bocetos, diagramas para Maria Unaucho

realizar software.

) Se encarga realizar el cddigo
Equipo de ]
teniendo en cuenta como se debe
desarrollo Anderson Carrera
Programador programar en HTML, php, ]
_ ] Maria Unaucho
Android Studio y en un motor de

base de datos MySq|l.
Es el encargado de generar
Tester pruebas para detectar fallas en el Maria Unaucho

software.

Elaborado por: Los investigadores

11.3.2. Historias de usuario

En la presente se detalla toda la informacion que requiere el usuario para desarrollar la
aplicacion en base a la recoleccion de requerimientos encontrados lo cual se representa por

historias de usuario.



Tabla 14: Historia de usuario N° 1

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Administrador
Nombre de la historia: Autentificar

Prioridad: Alta Riesgo en el desarrollo: Alta
Iteracion asignada: 1

Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion permitird autentificar al usuario e ingresar al sistema.

Elaborado por: Los investigadores

Tabla 15: Historia de usuario N° 2

Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Actualizar datos

Prioridad: Media Riesgo en el desarrollo: Media

Iteracién asignada: 1

Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion permitira realizar la actualizacion de datos en caso

requiera.

Elaborado por: Los investigadores

Tabla 16: Historia de usuario N° 3

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Crear galeria productos

Prioridad: Alta Riesgo en el desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 2

Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion permitira crear un nuevo producto dentro de la galeria de

productos.

Elaborado por: Los investigadores
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Tabla 17: Historia de usuario N° 4

Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Actualizar galeria productos

Prioridad: Media Riesgo en el desarrollo: Media

Iteracion asignada: 2

Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion permitird actualizar informacion de los productos dentro de

la galeria de productos.

Elaborado por: Los investigadores

Tabla 18: Historia de usuario N° 5

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Crear promociones

Prioridad: Alta Riesgo en el desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 3

Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion admitird crear nuevas promociones y generar una lista de

las mismas.

Elaborado por: Los investigadores

Tabla 19: Historia de usuario N° 6

Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Eliminar promociones

Prioridad: Media Riesgo en el desarrollo: Media

Iteracion asignada: 3

Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion permitira buscar promociones y a la vez eliminar en caso

de que esta ya no exista.

Elaborado por: Los investigadores



Tabla 20: Historia de usuario N° 7

Historia de Usuario

Numero: 7 Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Generar factura

Prioridad: Alta Riesgo en el desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 4

Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion permitird generar factura de los clientes que realizan

compras y a la vez se cambia el estado de compra generada por el cliente.

Elaborado por: Los investigadores

Tabla 21: Historia de usuario N° 8

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Visualizar galeria de productos

Prioridad: Alta Riesgo en el desarrollo: Alta
Iteracion asignada: 4

Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion debe mostrar la galeria de productos.

Elaborado por: Los investigadores

Tabla 22: Historia de usuario N° 9

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Visualizar ubicacion geografica

Prioridad: Media Riesgo en el desarrollo: Media

Iteracion asignada: 4

Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion debe mostrar la ubicacion de los sucursales existentes

mediante Google maps.

Elaborado por: Los investigadores
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11.3.3. Product backlog

La pila de producto permite detallar la lista de tareas que existan de acuerdo a la historia de
usuario, de la misma manera se establece la planificacion del sprint donde se implementaran

cada una de las historias de usuarios establecidas en la pila de producto.

Tabla 23: Product backlog

N° Tarea Responsable Sprint Prioridad
Autentificacion

1 (administrador) Maria Unaucho 1 Alta
Actualizar datos

2 (administrador) Maria Unaucho 1 Media
Crear galeria productos

3 (administrador) Maria Unaucho 2 Alta
Actualizar galeria _

4 productos (administrador) Maria Unaucho 2 Media
Crear promociones

5 (administrador) Anderson Carrera 3 Alta
Eliminar promociones _

6 (administrador) Anderson Carrera 3 Media
Generar factura

7 (administrador) Anderson Carrera 4 Alta
Visualizar ~ galeria  de

8 productos (usuario) Anderson Carrera 4 Alta
Visualizar ubicacion

9 geogréfica (usuario) Anderson Carrera 4 Media

Elaborado por: Los investigadores

11.3.4. Planificacion de Sprints

Se realiza la planificacion de los sprints con el responsable quien procede a realizar cada

sprint de acuerdo a su prioridad y de acuerdo al tiempo establecido.
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Sprint 1

En el primer sprint se desarrolla la autentificacion del administrador con todas las tareas
donde dependen de la autentificacion, ademas el administrador es quien manejara la

aplicacion.

Tabla 24: Informacion del sprint #1

Detalle de Sprint

Numero: 1

Fecha de inicio: Fecha de finalizacion:

Descripcion Responsable Prioridad Estado

Autentificacion. ] Alta o
L Maria Unaucho ) Finalizado

Actualizacion de datos. Media

Elaborado por: Los investigadores
Sprint 2

En el segundo sprint el administrador crea, actualiza y elimina los productos que existan
dentro de la galeria de productos, ya esto permitira visualizar a los usuarios los productos que

estan disponibles en el restaurante.

Tabla 25: Informacion del sprint #2

Detalle de Sprint

Numero: 2
Fecha de inicio: Fecha de finalizacion:
Descripcion Responsable Prioridad Estado
Crear galeria productos. Alta o

] ) Maria Unaucho ) Finalizado
Actualizar galeria productos Media

Elaborado por: Los investigadores
Sprint 3

En el tercer sprint se desarrolla la creacion y la eliminacién de promociones que se publican
en el sistema para que los clientes visualicen y adquieran dicho producto, ademas el

administrador realiza eliminar la publicacién de promociones que ya no exista.
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Tabla 26: Informacidn del sprint #3

Detalle de Sprint

Numero: 3
Fecha de inicio: Fecha de finalizacion:
Descripcion Responsable Prioridad Estado
Crear promociones. Anderson Alta o

o _ _ Finalizado
Eliminar promociones. Carrera Media

Elaborado por: Los investigadores
Sprint 4

En la presente sprint se desarrollan las siguientes tareas que se detalla en la siguiente tabla
donde el administrador sera el encargado de generar la factura y ademas los usuarios podran

realizar la compra depende de la galeria de producto y su ubicacién geogréafica del lugar.

Tabla 27: Informacion del sprint #4

Detalle de Sprint

Numero: 4
Fecha de inicio: Fecha de finalizacion:
Descripcion Responsable Prioridad Estado

Generar factura

Alta
Visualizar galeria de Anderson
productos. Carrera Alta Finalizado
Visualizar ubicacion Media
geografica.

Elaborado por: Los investigadores

11.3.5. Disefio de la aplicacion

En el disefio de la aplicacion se representa el prototipo de desarrollo del sistema con el

funcionamiento de los requerimientos encontrados a través del sprint descrito anteriormente.



Diagrama de caso de uso general para web

Tlustracion 11: Diagrama de caso de uso general para web
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A

Administrador

>0

Usuario

Elaborado por: Los investigadores

/

[¢ GestionarGaleriaProductos —
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GestionarPromociones
GenerarFactura

VisualizarGaleriaProductos
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VisualizarUbicacionGeografica
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ActualizarProductos

CrearPromociones

EliminarPromociones

System

Diagrama de secuencia

llustracion 12: Diagrama de secuencia crear promociones

Administrador

1 : El administrador ingresa al sistemat

2: Zl$ten'a muestra la opcidn de autentifl n()

3 : Elladministrador ingresa su correo y contrasefia()

6 : El sistema espera peticion()

4 : Envia peticion a la BDD()

&}

<

| administrador da clic en boton ingresar(§)

sistema muestra las opciones a selec;LJr()

]

9 : El gdministrador selecciona la opcién promociones()

10 : Elsistema muestra la opcion crear prormciknls()

1{: | administrador crea promociones y guaréa()

14 : El sistema muestra la promocién creadQ
<+

: El sitema envia registros nuevos(

3 : Registro nuevo almacenado

Elaborado por: Los investigadores

15 : El administrador sale del sistemaq

Devuelve peticion con datos vaIida;

os()
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Disefio de la base de datos modelo relacional

Figuras 2: Disefio de la base de datos (modelo relacional)

ﬂ £ super_pollo.cuenta_usuario
@ id_cue : int(11)

4 id_usu - int(11) 4
m fecha_creacion_cue : date

@ login_cue : varchar(50)

i@ pasword_cue : varchar(10)

ﬂ € super_pollofactura
@ id_fac - int(11)
—— 8 g id_usu : int(11)
w id_cli - int(11) -
m fecha_fac : date
@ lugar_fac : varchar(100)

ﬂo super_pollo usuario
1 g id_usu - int(11)
/‘ w id_suc - int{11)
nombre_usu - varchar(100)
HO il?? _pollo.sucursal L ,// 2 direccio;_usu :varcha.rt—isj)
; ?;;E:ejgt:cjw)\farchar(iis) i telefono_usu : varchar(10)

direcei har(d5) & sexo_usu - varchar(30)
& direccion_suc - varchar(45) i tipo_usu : varchar(20)

# total_fac : double
# estado_fac - int(11)

@ telefono_suc : varchar(10) ﬂ £+ super_pollo.detalle_factura

@ id_det : int(11)
¥ 4 id_prod - int{11)
# id_fac - int(11)
# cantidad_det - int(11)
4 valor_unitario_det : float

@ email_suc : varchar(20)
ﬂ £  super_pollo.producto
@ id_prod : int(11)
%y id_cat - int{2)
@ nombre_prod : varchar(45)
# precio_prod - float
# tamanio : int(11)
@ tipo : varchar(300)
i@ nombre_archivo : varchar(300)

ﬂ £ super_pollo.categoria
@ id_cat - int(2)
i@ nombre_cat : varchar(100)

ﬂ £ super_pollo.detalle_pedido!
@ id_ped : int(11)

ﬂ &  super_pollo.tmp. 4 id_prod : int(11)
g id_tmp : int(11) ﬂg
+# idpro : int{11)

@ compra : varchar(255)

@ descripcion : varchar(300)
# Preciof : float

super_pollo.promociones
@ id_pro : int(11)

i@ titulo_pro : varchar(3000)

i@ descripcion_pro : varchar(2000)
# tamanio : int(100)

i@ tipo - varchar(300)

12 nombre_archivo : varchar(30000)

# cantidad_ped : int(11)
# precio_ped : float

Elaborado por: Los investigadores

11.3.6. Implementacion del sprint

4 id_ord : int(11) r

£+ super pollo_cliente

77 e id_cli - int{11)
\ | @ cedula_cli : varchar(10)
\| @ nombre_cli - varchar(45)
| @ telefono_cli : varchar(10)

@ direccion_cli : varchar(50)
i correo_cli : varchar{50)
@ contrasena_cli : varchar(50)

._ ﬂ £+ super_pollo.orden_pedido
/ 1 g id_ord - int(11)
/8 wid_cliint(11)
m fecha_ord : date
@ orden_ord : varchar(100)

Se detalla la implementacion de los sprints en cada una de las actividades propuestas con la
finalidad de que la aplicacién movil para pedidos de comidas rapidas a domicilio sea de facil
uso para los clientes finales. Son ellos quienes van acceder al manejo adecuado a través de la
interfaz y sus respectivas funcionalidades que tiene el sistema.

Desarrollo del sprint N° 1
En el desarrollo del primer sprint son las siguientes tareas que se detallara a continuacion:

e Autentificacion del administrador en el sistema

e Actualizar dato administrador del sistema

El presente entregable del sprint es la autenticacion del administrador en el sistema y la

actualizacion de dato del mismo en caso de que lo requiera realizar el administrador o cambio
de administrador.



Logica de negocio

lustracion 13: Modelo del sprint N° 1

Persona

+Nombre_per

+Apeliido_per Adminstrador
+Direccion_per

+Telefono_per D +GestionargaleriaProductos()

+Usuari ; i
Usuario o +GestionarpromocionProductos()
+Contrasena

+Iniciarsecion()

Perfil

+Descripcion

Elaborado por: Los investigadores
Interfaz gréafica desarrollada para el sprint nimero uno.

Figuras 3: Interfaz de autentificacion del administrador

Super Pollo  # Inicio (&l Galeria % Contsctos @ Ubicanos en el Mapa
Iniciar Sesion

¥ Email

Ingrese su email

A Contrasefia

Ingrese su contrasefa

Elaborado por: Los investigadores
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Interfaz de actualizacion de datos

Figuras 4: Interfaz de actualizacién de datos

ADMINISTRADOR ~ # Inicio [ Clientes ¥ Promociones (@ Productos & Precios % Pedidos de Clientes & SUPER POLLO +

Modificacion de datos del Administrador

Nombre

SUPER POLLO

Direccion:

Latacunga

Telefono:

0998776766

Génern

Masculino

Tipo de Usuario:

Administrador

Guardar Informacion

Elaborado por: Los investigadores

Retrospectiva

En el primer sprint se desarroll6 satisfactoriamente con las tareas establecidas mismas que se

logré culminar en el tiempo establecido.
Desarrollo del sprint N° 2

En el desarrollo del segundo sprint las tareas a realizar son las siguientes que se detallara a

continuacion:

e Crear galeria de productos

e Actualizar galeria de productos

El presente entregable del sprint es la creacion y actualizacion de galeria de productos en la
cual el administrador crea estos productos para que el usuario pueda visualizar dichos

productos.
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Logica del negocio
lustracién 14: Modelo del sprint N° 2

Persona
+Nombre_per :
or= Galeriaproducto
+Apellido_per Adminstrador
+Direccion_per +Nombre_prod
+Telefono_per +Descripcion_prod
+Usuario +GestionargaleriaProducto() L 1 +Preci2pplrod_ >
+Contrasefia +GestionarpromocionProducto() =
+Iniciarsecion() 1
--*
Categoria
Perfil
+Nombre_cat
+Descripcion

Elaborado por: Los investigadores

Interfaz grafica desarrollada para el sprint nUmero dos.

Figuras 5: Interfaz de creacion de productos en la galeria de productos

ADMINISTRADOR ~ #& Inicio 1§ Categoria corespondients del plato % Precios productos super pollo 2017 & SUPERPOLLD +

Ingrese platos y precios

Categoria

“r

Platos Especiales

Nombre

Precio

Imagen del - .
: Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionada

Plato

Elaborado por: Los investigadores
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Interfaz de actualizacion de informacion de productos en galeria de productos

Figuras 6: Interfaz de actualizacién de informacion de productos en galeria de productos

ADMINISTRADOR ~ #& Inicio ¥4 Categoria correspondiente del plato ¢ Precios productos super pollo 2017 & SUPERPOLLO

Modificar datos del producto

Nombre heuat

(ategoria

ar

Platos Especiales

Precio 255

Elaborado por: Los investigadores

Retrospectiva

Para el desarrollo del segundo sprint se utilizo la libreria JavaScript, donde permite mostrar
los mensajes de alerta para la creacion y la actualizacién de informacién de productos dentro

de la galeria, ademas las tareas asignadas fueron culminadas exitosamente.
Desarrollo del sprint N° 3

En el desarrollo del tercer sprint las tareas a realizar son las siguientes que se detallara a

continuacion:

e Crear promociones

e Eliminar promociones

El presente entregable del sprint se realizara la creacion y eliminacion de promociones que
ofrece en el restaurante, en la cual el administrador crea estas promociones para que el usuario

pueda visualizar dichas promociones.



Logica del negocio

lustracién 15: Modelo del sprint N° 3

Elaborado por: Los investigadores

Interfaz grafica desarrollada para el sprint nimero tres.

Figuras 7: Interfaz de creacion de promocion

ADMINISTRADOR 4 Inicio [ Clientes  Promociones (@ Productos & Precio edidos de Clientes

Oferta Promociones a nuestros Clientes

Titulo
Descripeion

Seleccionar imagen

Seleccionar archivo | Ningtn archivo seleccionado

Ver Promocitnes

Elaborado por: Los investigadores

Persona Promocion
+Nombre_per +ggnbrefprom
+Apelido_per Adminstrador +Descripcion_prom
+Direccion_per : 14 +Precio_prom
+Telefono_per —' -
+Usuario +GestionargaleriaProducto()
+Contrasefia +GestionarpromocionProducto()
+Iniciarsecion() 1 \ ;
) Galeriaproducto o Categoria
+Nombre_prod R
+Descripcion_prod _
+Predi
Perfil Precio_prod
+Descripcion

& SUPERPOLLO =
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Interfaz de eliminacion de promocion

Figuras 8: Interfaz de eliminacién de promocion

ADMINITRADOR ~ icio Clintes  Promociones Producos (GCALSRIES SUPER ROLLO v

La promacion fue eliminada extosamente

LISTA DE PROMOCIONES

Deserlpeldn Elimingr

Combo familiar Combo especial en familia Eiminar /2 Promocidn

Hamburpuesa Ranchera Nugva hamburpuesa simple y dable ‘ 1ar 2 Promocio ‘

Elaborado por: Los investigadores

Retrospectiva

Para el desarrollo del tercer sprint se utilizo la libreria JavaScript, donde permite mostrar los
mensajes de alerta para la eliminacion de promociones, ademas las tareas asignadas fueron

culminados exitosamente.
Desarrollo del sprint N° 4

En el desarrollo del cuarto sprint las tareas a realizar son las siguientes que se detallara a

continuacion:

e Generar factura
e Visualizar galeria productos

e Visualizar la ubicacién geografica del lugar

El presente entregable del sprint se realizara la interfaz del contacto y la ubicacién del lugar
en el cual los usuarios observan las funcionalidades, para la visualizacién de la galeria de

productos depende del administrador en la cual haya realizado la creacion de la misma.
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Logica del negocio

lustracién 16: Modelo del sprint N° 4

Usuario
Promocion
Persona +Nombre_usu
+Nombre_per +Nombre_prom +Apelido_usu
+Apelido_per . +Desqr|pC|0n_prom —— | +Direccion_usu
+Dieccion per Adminstrador 14 +Precio_prom x .+ | +Tekfono_usu
+Telefono_per +Mail_usu

+Usuario +gestionargaIeriaProcécho() +VisualzargaleriaProducto()

& +GestionarpromocionProducto
+Contrasefia P 0 +VisualizarubicacionGeografica()
+IniciarSECi0n() 1 \ Ga|eriapr°duct°

+Nombre_prod
+Descripcion_prod

+Preci 1.%
Perfil recio_prod

UbicacionGeografica
+Descripcion 1

+Nombre_geo

% +Direccion_geo
Categoria
+Nombre_cat

Elaborado por: Los investigadores

Interfaz gréfica desarrollada para el sprint nimero cuatro.

Figuras 9: Interfaz de generacion de factura

& SUPERPOLLO +

ADMINISTRADOR ¢ Inicio [ Clientes sk Promociones [ Productos & Precios £ Pedidos de Clientes

SUPER POLLO

FECHA 2017-08-25

CLIENTE Anderson lsmael Carrera Yanez

CEDULA 0503057687

TELEFONO 0998877777

VENDEODR SUPERPOLLO

LUGAR DE ENTREGA UTC Edificia Viejo
N = = S

1 1/4 pollo+ papas cocidas + ensalada 4.05

2 Aguss 15

1 Ensalada individual 105

TOTAL A PAGAR 86

IMPRIMIR

Elaborado por: Los investigadores
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Interfaz de visualizacion de galeria de productos

Figuras 10: Interfaz de visualizacion de galeria de productos

Super Pallo  # knicio £ Galeria &, Contactos @ Ubicanas en el Mapa

PRODUCTOS QUE OFERTAMOS EN NUESTRO RESTAURANTE SUPER POLLO {4

Elaborado por: Los investigadores

Interfaz de visualizacion de ubicacién geogréafica
Figuras 11: Interfaz de visualizacién de ubicacion geografica

SuperPollo ¥ inicio  E8) Galeria % Contactos @ Ubicanos en el Mapa

8 ngresar +

UBICACION DEL RESTAURANTE SUPFR POLLO @

@ Escriba 0 marque en el mapa
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Elaborado por: Los investigadores

Retrospectiva

En el desarrollo del cuarto sprint se cumpli¢ satisfactoriamente con las tareas asignadas como
es la generacion de factura de los clientes, visualizacion de galeria y la visualizacion de la
ubicacion donde el usuario alcanza observar donde esta ubicada el restaurante.
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11.3.7. Pruebas del sprint de aplicacién web

En cada uno de los sprints realizada serdn realizadas las pruebas para su correcto

funcionamiento del sistema.

Pruebas del sprint N° 1

Prueba 1: Prueba de inicio de sesion y actualizacion de datos

N° Variables Se espera Se obtuvo Imagen
1 | Campos vacios | Mostrar mensaje | La aplicacion
Iniciar Sesion
de campos vacios | muestro un
- == Email
mensaje de I |
ngrese su email
alerta

Rellene este campo.

[ Ingrese su contrasefia ]

Ingresar

2 | Contrasefa La aplicacion | La  aplicacion
Incorrecta debe mostrar un muestro un DATOS INCORRECTOS, POR FAVOR WUELYA A INGRESAR DE NUEVD

mensaje de datos | mensaje  que

incorrectos. vuelva ingresar

los datos

3 | Perfil del | La aplicacion | La  aplicacion
& SUPERPOLLD ~

usuario debe mostrar el | mostro el
perfil del | Ajustar  perfil & Perfil
administrador del & Nustar Perfil
administrador & Cambiar Cuenta

4 | Actualizar La aplicacion | La  aplicacién
datos debe presentar un | presentd un
m e nsaj e d e m e nsaj e d e 'SE ACTUALIZO SUS DATOS CORRECTAMENTE

actualizacion actualizacion de —

datos correcto
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5 | Correo y | La aplicacion | La  aplicacion
contrasefa debe permite salir | presento un
correcta del sistema. menu

desplegable
para salir del
sistema.

oo I

& Parfil

& Austar Perfil
¥ Cambiar Cuenta
O salir

Elaborado por: Los investigadores

Pruebas del sprint N° 2

Prueba de creacion y actualizacion de galeria de productos

Prueba 2: Prueba de creacidn y actualizacion de galeria de productos

N° | Variables Se espera Se obtuvo
1 | Crear El sistema debe | El sistema
uper pollo 2017 ~
producto mostrar una | mostro la opcion

opcién para crear

nuevo producto

para Crear un

nuevo producto

+ Ver Platos

RIAS DE LOS PLATO

+ Nueva Plato

2 Informacién

del producto

El

mostrar un alerta

sistema debe

El

mostré que debe

sistema

Ingrese platos y precios

Categoria

“

Platos Especiales

de campos vacios | llenar los .
campos |‘ ‘:
1
| D
T
3 | Lista de | EI sistema debe | El sistema

productos presentar la lista | presento la lista _
de productos | de productos o =i

creados creados »

asignando la = :

ultima opcion de
la lista




Actualizar

producto

El sistema debe
mostrar la opcion

modificar

El sistema
mostro el botén

modificar al
momento de
generar la lista

de los productos

50
e
e

‘ Modificar ‘

Platos Especiales 4

ombre del Plata

ioitzs L prese

iolas § prasz 18

Elaborado por: Los investigadores

Pruebas del sprint N° 3

Prueba 3: Prueba de creacidn y eliminacién de promociones

N° | Variables Se espera Se obtuvo Imagen
1 | Crear El sistema debe | El sistema
promocion mostrar una | mostro una | e
opcion para crear | interfaz donde | .
promocion debe crear la “
nueva promocign | e
2 | Llenar campos | El sistema debe | El sistema
generar mensaje | presento el I |
de alerta mensaje de alerta | roecm
que llene los L }
campos
3 | Mostrar El sistema debe | La  promocion
mensaje de | presentar mensaje | creada fue Su promacién a sido subida exitosamente
crear de creacion de | agregada y el ]
promocion promocion sistema muestra
el mensaje
4 | Eliminar En lainterfaz del | El sistema “
promocion sistema debe presentd el boton E——

presentar la opcion

eliminar

eliminar en la
lista de
promociones

creadas
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Confirmar

promocion

eliminacion de

El sistema muestra
la lista de
promociones
creadas para

seleccionar

Seleccione  una
promocion y
elimina, el

sistema muestra
mensaje de

confirmacion

La promocion fue eliminada exitosamente

Elaborado por: Los investigadores

Pruebas del sprint N° 4

Prueba 4: Prueba de generacién de factura

N° | Variables Se espera Se obtuvo Imagen
1 | Pedidos El sistema debe | Se mostr6 los
registrados por | mostrar el estado | estados de los “
los clientes de pedidos pedidos S—
realizados  por e
i
los clientes e
2 | Mostrar El sistema debe | Se mostré la
factura presentar los | informacion
detalles generales | generada por los |
de la factura clientes
3 | Imprimir Funcionamiento El sistema | T ]
factura del boton imprimir | permite | =
imprimir la
factura

Elaborado por: Los investigadores

Visualizar galeria de productos

Prueba 5: Prueba de Visualizar galeria de productos

N° | Variables Se espera Se obtuvo
1 | Menu del | EI sistema debe | El mend se
sistema presentar un menu | muestra en la
de seleccidn parte  superior

del sistema

Imagen

Super Pollo 4 Inicio &) Galeria

X, Contactos 9 Unicanos en el Mapa
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2 | Galeria de | EI sistema tiene | Se observa la S
productos que presentar la | galeria de st
galeria de | productos
productos presentados con

su  respectiva

informacion

Elaborado por: Los investigadores

Ubicacion geografica

Prueba 6: Prueba de Ubicacion geografica

N° | Variables Se espera Se obtuvo Imagen
1 | Menu del | EI sistema debe | EI menl se | e s
sistema presentar un | muestra en la
menu de | parte  superior
seleccion del sistema

2 | Ubicacion del | EI sistema debe | Se ingresa a la
lugar en el | ingresar a google | direccion del
mapa maps lugar ubicado

directamente - .

Elaborado por: Los investigadores

11.4. Metodologia Mobile-D para el desarrollo de la aplicacion movil.

Para el desarrollo de la aplicacion movil con el sistema operativo Android se utilizé las fases
de la metodologia MOBILE-D.

e Fase de exploracion.
e Fase inicializacion
e Fase produccion

e Fase de estabilidad

e Fase de pruebas
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11.4.1. Fase de exploracion
11.4.1.1. Introduccion.

El presente documento brinda la especificacion de los diferentes escenarios presentes en el
desarrollo de aplicacion mdvil para la toma de pedidos de comidas rapidas a domicilio en el
restaurante Super Pollo, como la interaccion del usuario con la aplicacion, especificando las
caracteristicas tanto de los usuarios como también las funcionalidades existentes en la

aplicacion.
11.4.1.2. Prop06sito

El proposito de la fase de Exploracion es la planificacion y el establecimiento del proyecto.
La Exploracion es una fase importante para establecer las bases para la aplicacion controlada

del producto en relacién con el desarrollo de software.

11.4.1.3. Ambito del Sistema
Disponible para todos los usuarios que deseen realizar pedidos de comidas rapidas a domicilio
en el restaurante Super Pollo, de esta manera evitar el traslado al local a adquirir el producto

requerido.
11.4.1.4. Establecimiento de las partes interesadas “Stakeholders”
Para el desarrollo de la aplicacién se establecen dos grupos en la cual se interesen.

e Usuarios que tengan acceso a internet: Son aquellas personas que se descargan la
aplicacion e instalan en sus teléfonos inteligentes para poder realizar el uso adecuado
de la misma.

e Administrador de la aplicacion: Es aquella persona que tiene el acceso total de la

aplicacion y su funcionamiento depende de la persona.
11.4.1.5. Historias de usuario para aplicacién movil

Los usuarios presentan dificultades al momento de realizar pedidos a domicilio a través de
una llamada telefénica porque su pedido debe ser registrado, el administrador visualiza a los

clientes registrados de manera eficiente.
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e Usuario final

e Administrador (Gerente)

Se incluye al administrador como usuario de la aplicacion quien sera encargado de ayudar en

la correcta utilizacion de la aplicacion tanto a los usuarios como también a los empleados.

Tabla 28: Historia de Usuario #1 para aplicacion movil

Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Registrar usuario

Prioridad: Alta Riesgo en el desarrollo: Alta
Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion debe permitir registrar los datos en los campos

establecidos.

Observacion: El usuario visualiza el registro de datos al momento de que el sistema le

envié un mensaje de registro satisfactorio.

Elaborado por: Los investigadores

Tabla 29: Historia de Usuario #2 para aplicacion movil

Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Usuario
Nombre de la historia: Autentificar usuario

Prioridad: Alta Riesgo en el desarrollo: Alta

Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion debe permitir autentificar a los usuarios registrados.
Observacion: El usuario visualiza la autentificacion al momento de tener acceso a

todas las opciones que presente el sistema.

Elaborado por: Los investigadores



Tabla 30: Historia de Usuario #3 para aplicacion movil

Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Actualizar datos usuario

Prioridad: Media Riesgo en el desarrollo: Media
Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion debe mostrar los datos registrados y permitir realizar la
actualizacién que requiera el usuario.

Observacion: El sistema mostrard un mensaje de datos actualizados correctamente.

Elaborado por: Los investigadores

Tabla 31: Historia de Usuario #4 para aplicacion movil

Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Ubicacion geogréfica

Prioridad: Media Riesgo en el desarrollo: Media
Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion debe permitir observar los sucursales con sus respectivas
direcciones y contactos.

Observacion: El sistema mostrara la direccidn y sus contactos pertenecientes a cada

local sucursal que visite el usuario.

Elaborado por: Los investigadores

Tabla 32: Historia de Usuario #5 para aplicacion movil

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Mostrar lista de productos

Prioridad: Alta Riesgo en el desarrollo: Alta
Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion debe permitir observar todos los productos que estén en
lista.

Observacion: Al momento de dar clic en un producto que desee el usuario, el sistema

mostrard la lista de productos que tenga.

Elaborado por: Los investigadores
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Tabla 33: Historia de Usuario #6 para aplicacion movil

Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Agregar a carrito de compras

Prioridad: Alta Riesgo en el desarrollo: Alta
Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion debe permitir agregar productos al carrito de compras.
Observacion: Al momento de dar clic sobre el producto y agregar, el carrito de

compras ya tendra e producto agregado.

Elaborado por: Los investigadores

Tabla 34: Historia de Usuario #7 para aplicacion movil

Historia de Usuario

Numero: 7 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Eliminar carrito de compras

Prioridad: Media Riesgo en el desarrollo: Media
Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion debe permitir eliminar los productos que no dese el usuario
del carrito de compras.

Observacion: Al momento de eliminar un producto el sistema le mostrar un mensaje

que el producto ya no esté en la lista de carrito de compras.

Elaborado por: Los investigadores

Tabla 35: Historia de Usuario #8 para aplicacién movil

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Confirmar compra

Prioridad: Alta Riesgo en el desarrollo: Alta

Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion debe permitir confirmar la compra del usuario.
Observacion: Al momento de confirmar la compra el usuario realiza la cancelacion de

la compra.

Elaborado por: Los investigadores
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Tabla 36: Historia de Usuario #9 para aplicacion movil

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Usuario

Nombre de la historia: Visualizar pedido

Prioridad: Alta Riesgo en el desarrollo: Alta
Programadores responsables: Anderson Carrera, Maria Unaucho

Descripcion: La aplicacion debe permitir visualizar pedido después de las compras
realizadas por el usuario.

Observacion: Se podra visualizar la factura después de la compra realizada.

Elaborado por: Los investigadores

Casos de Uso general para aplicacion movil

llustracién 17: Diagrama de caso de uso general para aplicacién mévil

System

Usuario \\
xinclude>>
Autentificar )

VisualizarProducto

<include>>

GestionarCompras

“.<<include>>

<<include>>

AgregarProduct
gregarProducto EliminarProducto

&4 >>
L include

VisualizarPedido

Elaborado por: Los investigadores



llustracién 18: Diagrama de Casos de uso Ubicacién geogréfica

N —

Usuario

System

VisualizarUbicacionGeografica

Elaborado por: Los investigadores

llustracién 19: Diagrama de Casos de uso Gestionar usuario

X

Usuario

Elaborado por: Los investigadores

llustracion 20: Diagrama de Casos de uso Autentificacion

O

X

Usuario

Elaborado por: Los investigadores

llustracién 21: Diagrama de Casos de uso Visualizar producto

X

Usuario

Elaborado por: Los investigadores

VisualizarProducto
I R

System
<<include>> Registrar
|\ GestionarUsuario
<<include>3>
System
I Autentificar
System
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llustracién 22: Diagrama de Casos de uso Gestionar carrito de compras

System

Usuario

<<|nclude>> <<4nclude>>

AgregarProducto Elimina rproducto

Elaborado por: Los investigadores

llustracion 23: Diagrama de Casos de uso Visualizar factura

O System
I EE— GestionarCompras VisualizarPedido
Usuario i 7/

<<|nc|ude>>

Elaborado por: Los investigadores

11.4.2. Fase de inicializacion

La importancia de la fase de inicializacion es asegurar el éxito de las siguientes fases del
proyecto mediante el establecimiento de los requerimientos a fin de que todos estén en

disposicion en la fase de implementacion de los requisitos mencionados por el cliente.
11.4.2.1. Mdbdulos de trabajo

Una vez realizado y analizado las historias del usuario se proceden a establecer los mddulos

de trabajo para el levantamiento de la aplicacion las cuales se muestran a continuacion.

Maodulo de ubicacién
Modulo de usuarios

Modulo de productos

A W

Maodulo de compras
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11.4.2.2. Requerimientos iniciales

A continuacién se especifican los requerimientos iniciales de la aplicacion por mddulos

de trabajo:
Modulo de usuarios

e Registrar usuario
e Autentificacion usuario

e Actualizar datos usuario
Modulo de ubicacion

e Mostrar la ubicacion geogréfica a través de Google maps.
Médulo de productos

e Mostrar lista de productos
e Verificar los nombres de los productos.

e Mostrar el precio de acuerdo al producto seleccionado.

Mdédulo de compras

e Agregar un producto al carro de compras
e Eliminar producto del carro de compras en caso de que el usuario final no requiera.
e Confirmar compra realizada.

e Visualizar pedidos.
11.4.2.3. Analisis de requerimientos iniciales

Para realizar la aplicacion se establece la importancia de los requerimientos para crear la
interfaz y componentes mas relevantes, para ello se puntta un ALTA, MEDIA y BAJA,

donde ALTA representa el valor mas importante.



Tabla 37: Analisis de requerimientos iniciales
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RQF Requerimiento Importancia
RQF1 Registrar usuario Alta

RQF2 Autentificacion usuario Alta

RQF3 Actualizar usuario Media
RQF4 Mostrar la ubicacion geogréfica Media
RQF5 Mostrar lista de productos Alta

RQF6 Agregar compra Alta

RQF7 Eliminar compra Media
RQF8 Confirmar compra Alta

RQF9 Visualizar pedidos Alta

Elaborado por: Los investigadores

11.4.2.4. Requisitos no funcionales

Recursos hardware

Los recursos de hardware utilizados en esta aplicacion son los siguientes:

Una computadora portatil Core j7 con memoria RAM de 6 Gb, Disco duro de 1Th y

arquitectura de 64 bits.

Un teléfono inteligente con sistema operativo Android version 4.1en adelante.

Recursos software

Los recursos de software utilizados en esta aplicacion son los siguientes:

SublineText

Base de datos MySql
Android Studio

SDK Android API 23
Photoshop CSS6



Tabla 38: Planificacion de médulos

11.4.2.5. Planificacién de moédulos

N° Modulo Descripcion Prioridad  Estimacion
en horas
1 Modulo de Registrar usuario ALTA 100
usuarios Autentificacion
Actualizar datos
usuario
2 Modulo de Indicar los contactos MEDIA 100
ubicacion de los sucursales.
Mostrar la ubicacion
geogréfica
3 Madulo de Mostrar  lista de ALTA 50
productos productos
Verificar los nombres
de los productos.
Mostrar el precio del
producto seleccionado.
4 Madulo de Agregar compra. ALTA 250
compras Eliminar compra.
Confirmar compra.
Visualizar pedidos.
TOTAL 500 Horas

Elaborado por: Los investigadores

62
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11.4.2.6. Planificacién de Pruebas

Figuras 12: Médulo de planificacion de pruebas

Prueba de Modulo l—)l PREPARAR PRUEBAS [———

Modulo de . Modulo
Usuarios Usuarios usuarios

% SLAT10S

Prucha de ' Modulo | e

Modulo de Ubicacién I:> Modulo VERIFICAR
E> usuarios ubicacién

Modulo z; DETECTAR

Modulo de
Productos Modulo productos
Usuarios
Modulo de
compras

Modulo
usuarios

Ubicacion

Modulo
Compras

II CORREGIR H ERRORES |(—

Elaborado por: Los investigadores

Limitaciones

e La aplicacion movil se ejecuta en dispositivos con plataforma Android desde la
version 4.1 en adelante

e Para utilizar el servicio basado en compras se necesita una conexién a internet
Supuestos y dependencias

e Para el correcto funcionamiento de la aplicacién, los usuarios deben tener
conocimientos basicos del uso del Sistema Operativo Android.
e Laaplicacion esta dirigida a los usuarios finales que realizan compras a domicilio.

e Laaplicacion cuenta con un manual de usuario.

11.4.3. Fase de produccion

El proposito de la fase de Produccion tiene como finalidad implementar las funcionalidades
requeridas en el producto mediante la elaboracion de disefios sencillos y faciles de utilizar

para conseguir una interfaz amigable.
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11.4.3.1. Disefio de la aplicacion movil

Figuras 13: Disefio de la aplicacién

Elaborado por: Los investigadores

11.4.3.2. Codificacién de médulos desarrollados
Modulos desarrollados

Se define las iteraciones que establecen a cada uno de los moédulos. En esta etapa se
presenta los detalles del avance hacia la obtencion de un nivel de madurez considerable,

acorde a las caracteristicas mas Optimas y adecuadas de la aplicacién deseada.
Modulo usuarios

Tomando como punto inicial el modulo de usuario se empezd a desarrollar el disefio, la
interfaz de acuerdo a las funcionalidades que abarca, de este médulo depende de las demas

funcionalidades.



65

Iteracion N° 1 de moédulo usuarios

Tabla 39: Interfaz del médulo de usuarios

INTERFAZ PRINCIPAL REGISTRO DE USUARIO
La interfaz de inicio muestra las | Una vez seleccionado la opcidn Registrar
opciones principales que contiene la | se observa los campos a llenar.
aplicacion en la cual el usuario debe dar

clic para registrar.

SuperPollo Ingrese sus Datos

Senor usuarlo recuerde que sus datos son
BIENVENIDOS A SUPER POLLO [y importantes

Cédula: 0503215647892143

Nombres: Juan Peraz

Teléfono: 954769823546

Direccion:  Quito Av.5 de Junio

2 REGISTRARSE
] sucumsaes |
o8 cafl o 2 REGISTRARSE
q u]

O

Correo: juanperez hotmail.com

Contrasefia: ++«++

Elaborado por: Los investigadores

Iteracion N° 2 de modulo usuarios

Continuando con la siguiente iteracion se procede con el desarrollo para mejorar el
funcionamiento del médulo donde los campos deben ser validados en cierta cantidad de

nameros ademas mostrar un ejemplo para llenar los campos de los mismos.



Tabla 40: Interfaz del médulo de usuarios Iteracion N° 2

REGISTRO DATOS

En la correccién del registro de usuario

se valida los campos y ademas mejora de
interfaz.

INICIO DE SECCION

Funcionamiento del botdn registro y

enlace directamente al inicio de sesion.

Ingrese sus Datos

Senor usuario recuerde que sus datos son
muy importantes

Cédula 0503425698

Nombres: Juan Perez

Teléfono:  ooasassas2

Direccion:  Quito Av. 5 de Junio

juanperez@gmail. com

Inicio de Seccion

SUPER POLLO

Correo: F:rnwhtw:dn @mgmail.com)

Contrasefia; **¥#¥*

USTED SE REGISTRO CORRECTAMENTE
N

Elaborado por: Los investigadores

Médulo ubicacién
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Para este mddulo se procede a desarrollar la interfaz para mostrar la matriz y los sucursales
correspondientes al restaurante en el canton Latacunga.

Ademas se requiere a una conexion de internet para poder verificar la ubicacién de cada uno

de los mismos.
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Iteracion N° 1 de modulo de ubicacion

Tabla 41: Interfaz del médulo de ubicacion

INTERFAZ PRINCIPAL UBICACION DE SUCURSALES

En la interfaz principal debe seleccionar | Se muestra la ubicacion de sucursales y
la opcion sucursales para acceder a | la matriz

verificar los sucursales

Sucursales

SUPER POLLO ENCUENTRANOS EN
INUESTRAS 2 SUCURSALES

LA MATRIZ

LOCAL N° 2

Elaborado por: Los investigadores

Iteracion N. 2 de modulo de ubicacion

Continuando con la siguiente iteracién en este proceso se realiza las funciones con una

ubicacion exacta de cada uno de los sucursales y una interfaz adecuada para los usuarios.

Teniendo una conexidn a internet en el teléfono inteligente se observa la ubicacion exacta de

la matriz y sus respectivos sucursales.
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Tabla 42: Interfaz del médulo de ubicacion Iteracién N° 2.

OPCION DE LOCALES UBICACION DE SUCURSALES

Se muestra la pantalla principal de los | Selecciona el local que desee y muestra la
locales. ubicacion para ello debe tener conexién a

internet.

O Explore around you

Elaborado por: Los investigadores

Moédulo de productos

En el presente modulo se disefia la interfaz para mostrar la lista de productos que ofrece el
restaurante, para ello se requiere que el cliente se autentifique y seleccione los productos que
se presentan en la lista horizontal y a la vez realizar la busqueda de dicho producto a través

del buscador
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Iteracion N° 1 de modulo de productos

Tabla 43: Interfaz del médulo de productos

INTERFAZ DE PRODUCTOS LISTA DE PRODUCTOS

Se muestra las opciones de menu para la | Disefio de opciones de listas de productos

seleccidn de productos. existentes dentro del restaurante.

PERFIL USUARIO

|
PEDIDOS
e
PROMOCIONES

Elaborado por: Los investigadores

Iteracion N° 2 de modulo de productos

Continuando con la siguiente iteracion, se procede a mejorar las funcionalidades que contiene
el mddulo de productos para el mejor uso del parte del usuario en la cual debe seleccionar los

productos que desee para adquirir.
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Tabla 44: Interfaz del médulo de productos Iteracién N° 2

MENU DE PRODUCTOS LISTA DE PRODUCTOS

Men0 de opciones despegables en forma | Mejora en disefio y lista despegables al

horizontal que muestra los productos. momento de seleccionar un producto.

SuperPollo

SuperPollo

L

Pollo y chuleta

69

1 MR
8 P
Nombre del Producto m

PRODUCTOS:

. 1 pollo + papas
_ T cocidas +

ensalada

Elaborado por: Los investigadores

Madulo compras

En el siguiente moédulo se procede a realizar la interfaz para realizar la compra de acuerdo al
producto seleccionado por el usuario. Para ello es necesario dar clic en el producto y

seleccionar la cantidad que desee como se presenta en la siguiente interfaz.



Iteracion N° 1 de modulo de compras

Tabla 45: Interfaz de médulo de compras
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INTERFAZ DE PRODUCTO

Se muetra la imagen, descripcion y el

valor del producto.

Super Pollo

Croqueta de
pollo

Precio del Plato

VALOR DEL PRODUCTO

Se agrega el valor total del producto de

acuerdo a la cantidad seleccionada.

Super Pollo
Croqueta de

3.2

¥\ 8 S

Precio Total:9.6

Elaborado por: Los investigadores

Iteracién N° 2 de médulo de compras

En la segunda iteracion del modulo de compras la aplicacion permite mostrar la confirmacion

de la compra, mensaje de verificacion y la direccién a la cual va enviar la compra, una vez ya

realizado este paso se procede a visualizar la factura de las compras realizadas.
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Tabla 46: Interfaz de médulo de compras Iteracion N° 2

AGREGAR PRODUCTO GENERAR COMPRA

Se observa el botdn agregar y seleccionar | Se muestra los datos del usuario registrado
la cantidad del producto que desee el |y los productos seleccionados con su

usuario. respectivos total a cancelar

SuperPollo

ENVIAR PEDIDO
2017/6/30
Cliente Maria unaucho

Vendedor SUPER POLLO

Rafael Morales

Precio Total 6.9 LISTA DE PRODUCTOS
AGREGAR 1 Polloychuleto

Total a Pagar 6.9

Elaborado por: Los investigadores

11.4.4. Fase de estabilizacion

La intencidn de la fase de estabilizacion es afirmar la eficacia del software a implementar
donde se lleva a cabo las ultimas gestiones de las funcionalidades planteadas para que la

aplicacion este conectada a traves de un servidor con la pagina web.
11.4.5. Fase de pruebas del sistema

El modulo de pruebas permite valorar que la aplicacion y sus funcionalidades que tengan un
correcto funcionamiento de acuerdo a sus respectivos disefios, para ello se aplica la prueba de
caja blanca, caja negra y conexion.
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1. Pruebas de caja blanca

Esta prueba ayuda verificar el funcionamiento del codigo fuente de la aplicacion de acuerdo a

los requerimientos planteados, de ello mostrar la estructura del disefio.

llustracién 24: Registro de datos para el ingreso de la aplicacion

public class Registro extends AppCompathctivity |
EditText txtcedula , txtnombre , txttelefono , txtdireccion , txtcorreo , txtcontrasena:
Button btnregistro;
int pesition:

protected woid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedlnatanceState) ;
setContentView (R.layout.activity registro):

if (android.cs.Build.VERSION.SDE INT > 3) {
StrictMode.ThreadPolicy policy = new StrictMode.ThreadPolicy.Builder().permit211().build(};
StrictMode.setThreadPolicy(policy)
3
txtecedula=(EditText) findViewById (R.id. txtcedula) »
txtnombre=(EditText) findViewById (R.id. tartnombre) ;
txttelefono=(EditText) findViewById (R.id. txttelefano) »
txtdireccion=(EditText) findViewById (R.id. txtdireccian) ;
txtecorreo=(EditText) findViewById (R.id. tartcorreo)
txtcontrasena=(EditText) findViewById(R.id. txtcantrasena) ;
btnregistro=(Butteon) findViewById (R.id.btoregistro)
txtocedula.setOnFocusChangelistener { (v, hasFocus) — [

String ced=txtcedula.getText().toString():

if (ced.length()>0){

try {
validarcedula vc = new wvalidarcedula();
String dates[] = wve.ver(ced):
String cadena[] = datos[position].split({"#");

String cc = cadena(0]:
if (ced.equalscc)) [

Elaborado por: Los investigadores

llustracion 25: Diagrama de flujo de registro de datos

INICIC

Interfaz prncipa

Selecciona
regristrarse

Muestra interfaz
de llenar los
campos

@énar todos 10

) Llena todos los
Muestra interfaz campos

principa

Selecciona Boton
Registrarse

Selecciona Boton
Registrarse

FIN

Elaborado por: Los investigadores



llustracion 26: Autentificacién para el ingreso del sistema

pikage com.example.anderson.super_pollo;
import ...

public class Ingresar extends AppCompatictivity |
EditText cedula , clawve;
Consultar objConsultar;
public static String nombreusu,

ide

protected void onCreate (Bundle savedInstance3tate) [

super.onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.activity ingresar);

if (android.cs.Builld.VERSION.SDK INT > 9) {
StrictMode.ThreadPolicy policy = new StrictMode.ThreadPolicy.Builder().permith1l().build();
StrictMode.setThreadPolicy(policy):

}

cedula = (EditText) findViewById(R.id.txtcorreo);

clave = (EditText) findViewById(R.id.txtcontrasena):

objConsultar= new Consultar();

}
public woid Iniciar(View wview) [
if (cedula.getText().to3String().isEmpty () || clave.getText().toString().isEmpty()) {
Toast.makeText(Ingresar.this, "Ho se acepta campos vacios", Toast.LENGTH SHORT).show():
} else if (objConsultar.iniciarSesion(cedula.getText().toltring(), clave.getTexc().toString()).equals{"")) [
Toast.makeText(gethpplicationContext (), "SUS DATOS NO COINCIDEN", Toast.LENGTH SHORT) .show();

1 else |
nombreusuario = objConsultar.iniciarSesion(cedula.gecText().toString(),

Intent vCuentas = new Intent (getApplicationContext(), Opciones.class);
Bundle bolsa = new Bundle():

bolsa.putString ("admin", nombreusuario);

bolsa.putString ("autIdPerson", Consultar.idUsuario);
vCuentas.putExtras({bolsa);

starthctivity (vCuentas)

clave.getText () .toString()) :

Elaborado por: Los investigadores

llustracién 27: Diagrama de flujo de autentificacion

INICIC

Mostrar interfaz
principal
autentificacior

RS

Ingresa datos

Valida datos
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<Qatos incorrectos

Interfaz principa Dzics cclecics

Elaborado por: Los investigadores



llustracién 28: Actualizar perfil

pi_ckage com.example.anderson.super_pocllo;
import

pubklic class Perfil extends AppCompatRetivity |
TextView usuario;
Bundle recibir;
Consultar objConsultar;
EditText txtcedula , txtnombre , txttelefono , direccion , txtcorreo , txtcontrasenar
Button btnactualizar;
int position;

C de
protected woid onCreate (Bundle savedInstanceState) [
super.onCreate (savedInstanceState)

setContentView(R.layout.activity perfil);

if ({android.os.Build.VERSICN.SDE INT > 3) {
StrictMode.ThreadFolicy policy = new StrictMode.ThreadPolicy.Builder () .permitill () .build();
StrictMode.setThreadPolicy({policy) ;

}

usuaric= (TextView) findViewById (R.id. txtUsunaric) 7

txtocedula=(EditText) findViewById (R.id. trtcedula) ;

txtnonbre=(EditText) findViewById (R.id. txrtnombre) ;

txttelefono=(EditText) findViewById(R.id. txttelefaono) ;

direccion={(EditText) findViewById(R.id. txtdirecciaon) ;

txtcorreo=(EditText) findViewById (R.id. txrtcorreo) ;

txtcontrasena=({EditText) findViewById (R.id. tartcontrasena) ;

btnactualizar={Button) findViewById(R.id.btnactualizar) ;

recibir=getIntent() .getExtras();
usuaric.setText(""+recibkbir.getString ("admin") ) ;

SEx

Elaborado por: Los investigadores

llustracioén 29: Diagrama de flujo de actualizar perfil

INICIC

Interfaz principa
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Ingresa datos
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selecciona pe
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l

Selecciona un
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!

selecciona boton
Guardai

!

Muestra mensaje
datos
actualizados

FIN - ‘

Elaborado por: Los investigadores



lustracion 30: Visualizar la ubicacion de los sucursales

package com.example.anderson.super_pollo;

import

public class Sucursales extends AppCompatActivitcy {
Button btnmatriz, btnlocal,

btnleocalt , btnlocalc:

protected void onCreate (Bundle sawvedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) 7
setContentView (R. layout.activity sucursales):;
btnlocal=(Button) findViewById(R.id.btnlocal) ;
btmmatriz=(Button) findViewById(R.id.btomatriz) r

btnlocalt={Button)
btnlocalc=({Button)

btmmatriz.secOnClickListener((v) —= {
= Uri.parse("geo:-0.90063,-7T8.61837,15")

= new Intent(Intent.ACTION VIEW, gmmIntentUri):
mapIntent.setPackage ("com.google.android. apps . .maps") ;

H:

Uri gmmIntentUri
Intent mapIntent

startActivity (ma
Toast.makeText (S

plntent) ;
ucursaales. this,

btnlocal.sectOnClickListener((v) — |
= Uri.parse("geo:-0.90063, -78.61837,15") z
= new Intent{Intent.ACTION VIEW,
mapIntent.3etPackage ("com.google.android.apps.maps") 7

1z

Uri gmmIntentUri
Intent mapIntent

sStartActivity (ma
Toast.makeText (S

plntent) ;
ucursaales. this,

= btnlocalt.setOnClickListener ({v) —= [

Uri gmmIntentUri
Intent mapIntent

startBctivity (ma

Elaborado por: Los investigadores

indViewById (R.id.btnlocalt) ;
findViewById(R.id.btnlocalc)

"Local la Matriz",

Toast.LENGTH SHORT)

gmmIntentUri) ;

-.3how();

"Local n® 2", Teoast.LENGTH SHORT) .show():

= new Intent{Intent.ACTION VIEW,
mapIntent.setPackage ("com.google.android.apps.maps") 7

pIntent) ;

llustracion 31: Diagrama de flujo de ubicacién geogréfica

INICIC

Interfaz principa

Nc

Visualiza interfaz
principa

Keleccione sucursale®

Uri.parse("geo:-0.90063, -78.61837,15") ;

gmmIntentUri) ;

Visiauliza
sucursales

selecciona un
sucursa

Observa la
ubicacion

Visualiza el mapz

Elaborado por: Los investigadores
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llustracién 32: Visualizar productos, Generar compra y visualizar pedidos

pikage com.example.anderson.super_pollo;

frport

public class Listapedidos extends AppCompatRetivity {
Date fecha = new Date():
ArraylList titulo—new ArrayList{):

ion=new Rrraylisc():

ArraylList
Arraylist nombre=new ArrayList({):

Button btntotal, btnenviar:

Bundle recibir:

TextView usuario , bvtitulo, twdescripcion, txtlugar,txttotal;
ListView listapedidosf:

int position;
private String
private float
private int co
LayoutInflater lay
final ArrayList<Clase OrdenFedido> productosp = new ArrayList<->({);

rerride

protected void onCreate {Bundle savedInstanceState) [

super.cnCreate {savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.activity listapedidos):

if (Build.VERSION.SDK INT > 9) [
StrictMode.ThreadPolicy policy = new StrictMede.ThreadPolicy.Builder () .permit®11()
StrictMode.setThreadPolicy(policy) r

'

usuario=(TextView) findViewById(R.1id. txtUsuario) ;

btntotal=(Button) findviewById(R.1id.btntotal) :

txtlugar=(TextView) findViewById(R.1id. txtlugar) ;

listapedidosf={ListView) findViewById(R.id.lispedidoss):

tvtitulo=(TextView) findViewById(R.id. bvtitulo);

tvdescripeion=(TextView) findViewById(R.1id. tvdescripcion) ;

Elaborado por: Los investigadores

build({) :

llustracion 33: Diagrama de flujo de Visualizar productos, Generar compra y visualizar pedidos
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Visualiza factu

Elaborado por: Los investigadores
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2. Pruebas de caja negra

Las pruebas de caja negra se aplican a las interfaces del sistema verificando el correcto
funcionamiento de cada uno de las funcionalidades. Esta prueba esta relacionada con las

pruebas de caja blanca que consta de verificacion interna de la aplicacion.
Esta prueba pretende mostrar los siguientes pasos a cumplir:

e Mostrar una interfaz amigable hacia el usuario.
e Laseguridad de datos ingresados por parte de los usuarios.

e Mostrar el correcto funcionamiento de los requerimientos

Moédulo usuarios

Prueba7: Prueba de Interfaz principal

Descripcion Resultados

El wusuario identifica el sello de Ila

aplicacion.
SuperPollo
BIENVENIDOS A SUPER POLLO
El usuario se familiariza con el menu
principal de la aplicacion. ;%iwx

REGISTRARSE
SUCURSALES

Elaborado por: Los investigadores



Registro de usuarios

Prueba 8: Prueba de Registro de usuarios

Descripcion Resultado
]
. ., . SuperPollo
La aplicacion le da un mensaje de alerta
SUS DATOS SON MUY IMPORTANTES
para que lene los campos. Cédula:  Ing
Nombres: Completos
Teléfono:
Direccion:
Correo:
]
SuperPollo
- .7 SUS DATOS SON MUY IMPORTANTES
La aplicacion presenta una alerta del ‘
Cédula: Ingrese solo 10 digitos
usuario que ya esta registrado.
Nombres: Completos
Teléfono: | rese solo 10 digitos
\
q'w'e rjt y‘u: i o po
asdfgh j kI
Cédula ya registrada. Ingrese otro

Elaborado por: Los investigadores




Autentificacion de usuarios

Prueba 9: Prueba de Autentificacion de usuarios

Descripcion Resultado

SuperPollo

SUPER POLLO

La aplicacion muestra la interfaz de

autentificacion

SuperPollo

SUPER POLLO

La aplicacién presenta mensajes de alerta

en los campos vacios.

SuperPollo

SUPER POLLO

Alerta de datos incorrectos al momento de

autentificar.

(T IR D S 60

Correo: mary@gmail.com

Contrasea:

SUS DATOS NO COINCIDEN
INGRESAR

Elaborado por: Los investigadores




Actualizar datos de usuarios

Prueba 10: Prueba de Actualizar datos de usuarios

Descripcion Resultado

SuperPollo

La aplicacion presenta un mensaje de

actualizacion

PERFIL USUARIO
PEDIDOS

SE ACTUALIZO SUS DATOS
CORRECTAMENTE

o 3

Elaborado por: Los investigadores

Modulo ubicacion

Prueba 11: Prueba de ubicacion geografica

Descripcion Resultado

SuperPollo
NUESTROS SUCURSALES
El usuario identifica la pantalla de locales ;,72
%% N
sucursales del restaurante. HoNC

LA MATRIZ

LOCAL N° 2
LOCALN°3
LOCALN° 4

VT O NIV




El usuario tiene dificucltad al momento de

ver la ubicacién de los sucursales.

Elaborado por: Los investigadores

Prueba 12: Prueba de Lista de productos

Mddulo productos

Resultado

El

usuario se familiariza con el

buscar productos.

boton

Resultado

]
SuperPollo

7N
cnbonilia l

BUSCAR

o | tpapas+
" ensalada +cola
SR 21t
e & 209

1 pollo + papas
ocidas +
ensalada

82
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SuperPollo

La aplicacion presenta lista de productos a v
traves del menu desplegable.

Nombre del Producto

PRODUCTOS:
Combo 1

32

Elaborado por: Los investigadores

Mdodulo compras

Prueba 13: Prueba de Agregar compra

Resultado Resultado

SuperPollo
La aplicacion muestra el mensaje de ok

seleccionar al menos un producto. 2




La aplicacion muestra el mensaje de

agregando su producto.

Si el usuario desea adquirir otro producto
la aplicacion muestra un mensaje y
presenta la interfaz de la lista de

productos.

Elaborado por: Los investigadores

Eliminar compra

Prueba 14: Prueba de Eliminar compra

Resultado

Si el usuario desee eliminar el producto, la

aplicacién presenta un mensaje de alerta.

Resultado

Importante

¢ Eliminar este Producto ?

Elaborado por: Los investigadores

84
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Confirmar compra

Prueba 15: Prueba de Confirmar compra

Resultado Resultado

El usuario culmina su pedido y la

aplicacion presenta un mensaje de alerta.

Importante

¢ Desea finalizar su pedido ?

Elaborado por: Los investigadores

Visualizar factura

Prueba 16: Prueba de Visualizar factura

Descripcion Resultado

El usuario visualiza la factura y culmina el

pedido, la aplicacion muestra un mensaje WA

; Desea enviar su Pedido ?

de alerta de confirmar pedido.




La aplicacion presenta mensaje de alerta

de campo vacio.

SuperPollo

2017/6/30

Cliente

Vendedor SUPER POLLO

Hacia di

nde quiere el product

86

Maria unaucho

LISTA DE PRODUCTOS

Pollo y chuleta
Combo 1

Aguado

La aplicacion permite generar la compra

exitosamente.

SuperPollo

EN COMIDAS TU MEJOR ELECCION

PEDIDOS

PERFIL

DRARMNA~INAIES

Su compra fue enviada Exitosamente

Elaborado por: Los investigadores

3. Pruebas de conectividad

Prueba 17: Prueba de conectividad

Descripcion

Imagen

Registro de
usuario

Estado Métedo Archivo

* W GET  registrarlsusrio php?ecdula=0301 -Ja

[# O3 inspector [ Consola (O Depurador {1} Editor deestios (@ Rendimiente  #F Memoria m
oy HTML €S5 IS XHR Tipografia Imigencs Medios Flash WS Otros

Causa

B document.

BOR®0& X

@ Una peticin, 277 B (transferido: 2778), 1,195 Filtrar las URL @
Tipo Tansfeido  Tama.. Oms 130ms  g40ms  959ms
el 278 e s

Autentificacion

Estado Método Archivo
e 0 GET legeousuario.php?cedula=03030576978clave=12345

[@ L} inspector [ Comsola O Depurador  {} Editordeestios @ Rendimiente  {k Memoria m
o HIML €SS 5 XHR Tipografia Imagenes Medios Flash WS Otros

Causa

B document

HB8E&80é8x

@ Una peticién, 208 (transferido: 20B), 1,025 Filtra las URL i}
Tipo Tansfeido | Tama.. Oms 1320ms 1640 ms 1960 ms
btml 208 e %azw;
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Actualizar
datos

3 Chngecor B Consola O Depurador  {] Edtordeestios @ Rendimiento 0k Memoriz m
o HTML CS5 JS XHR Tipografia Imégenes Medios Flash WS Otros

OB &0E X

(@ Una peticion, 634 B (transferido: 654 8), 1225 Filtrar a5 URL ]

Estado Método Archivo Dorminio Causa Tipo Transferido ~ Tama.,  Oms EJZDms EMDms E%Dms ELZBS
o m GET actualizar.phpinombre=Anderson lsmael Carrera Yanez () localhost B document tml 6548 48 _%Ziﬁms
Lista productos
[ Ospector [ Comsole O Depuredor  {) Edtordeestios @ Rencimiento T Memoria m O & 08 x
| HTML CS5 JS XHR Tipografia Imdgenes Medios Flash WS Otros (@) Unapeticién, 2958 (transferido: 295), 1,025 Filtrar las URL [
Estado WMétodo Archivo Deminio Causa Tipo Trnsferide  Tama.,  Oms ; 20ms ; £40ms ; 960 ms
[ i GET  productos like phplcod cat=18istr ike=Consome localhost B document btml 258 258 _~‘msms
Blsqueda de
dq 3 O inspecor [ Consola O Depurador {1} Editor de estilos @ Rendimiento  h Memoria m == 08 x
pro ucto ot HTML CS5 15 ¥HR Tipografia Imégenes Medios Flash WS Otros @ Una peticion, 295 B (transferido: 2958), 1025 Filtarlas URL E
Etado  Metodo Archivo Dominie Causa Tipo  Tensterido  Tema. Oms 1320ms {640ms 1960 ms
[ ] GET productos_like php?cod_cat=108str_like=Aguas localhost B document html 258 258 _-‘W‘SN:
Agregar
pr%dugcto [ O ngpedor B Consol D Depurador  {} Edtordeestios @ Rendimiento 4 Memoria m B8 & 08 X
i) HIML €SS JS XHR Tipografla Imdgenes Medios Flash WS Otros (@ Una peticién, 0B {iransferidc: 0B), 1,065 Fittrar las URL [
Estado Meétodo Archivo Dominio Causa Tipe Tandferido  Tama.,  0ms 5320 ms 3640 ms ; 90 ms
[ i) GET  cargartmp.phplid_prod=18item=1&item?=aguadodL., @ localhost B document html - 08 _%GSTN;
Eliminar
producto [ O inspector  BJ Consols O Depurador  {} Editorceestios @ Rendimiento  Ch Memoria m FER®OE& X
T HTML CS5 J5 XHR Tipografia Imagenes Medios Flash WS Otros @ Una peticicn, 0 B (transferido: 0 B), 1,025 Filtrar fas URL [}
Estado Método Archivo Dominie Causa Tipo Transferido ~ Tama..  Oms ‘ 320ms EMD ms 3960 ms
[ )] GET eliminaritern php?codigo=3 localhost B document html - 0B _4mﬁm;
Generar
Compra [ O inspector B3 Consola O Depurador () Editordeestils @ Rendimiento € Memoria m BEHE®08 X
T HTML CS5 JS XHR Tipografia Imagenes Medios Flash WS Otros () Una peticion, 0 8 (transferido: 0B}, 1,075 Filtrar las URL [
Estado Método Archivo Dominio Causa Tipo Transferido Tama.  Oms i 320ms i 640 ms i 959 ms
¢ 20 GET culminarfactura php?id_usu=1&id_cli=1&fecha fac=.. @ localhost B document. html - 0B _%ﬂﬂma

Elaborado por: Los investigadores

12. IMPACTOS

12.1.

Impactos técnicos

El progreso de las tecnologias de la informacion y comunicacion facilita el acceso a la

informacidn dentro del ambito de comercio, puesto que cada vez son mas los usuarios

finales quienes recurren a este tipo de servicio en ciertas aplicaciones dentro de ello esta el

proceso de pedidos de comidas rapidas a domicilio de restaurante SUPER POLLO.

12.2.

Impacto social

Con la implementacion de la aplicacion movil se genera un impacto social debido a que el

restaurante SUPER POLLO no cuenta con este tipo de aplicaciones mdviles desarrolladas

para este tipo de negocios como es el comercio. Es decir que con la implementacion de la
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aplicacion movil se estara cumpliendo con los requerimientos del restaurante, brindando
facilidad de acceso, informacion actualizada del negocio, productos, promociones,
pedidos, generar factura y de la misma manera se podra verificar el listado de los pedidos que

realizan los clientes.
12.3. Impacto econémico

En el restaurante SUPER POLLO el costo del proyecto que va aportar es de $2565.20, motivo
por la cual la aplicacion permite realizar compras directamente desde un teléfono inteligente
sin la necesidad de realizar llamadas al local. Si el restaurante desea adquirir este tipo de
aplicaciones dentro del mercado nacional o internacional tendria que pagar el valor

mencionado anteriormente.
12.4. Impacto ambiental

Hoy en dia los proveedores de servicios moviles y los vendedores de electronicos ofrecen
programas de reciclaje en las tiendas y a través de correo, donde se recolecta el teléfono usado
y reciclar la mayor cantidad de materiales posibles de esta menar no tirar el teléfono celular a

la basura porque es muy importante contribuir con el bienestar del medio ambiente.

13. PRESUPUESTOS

Gastos de equipos

Tabla 47: Gastos de equipo

CANTIDAD DESCRIPCION V. UNITARIO V. TOTAL
1 Computador 850.00 850.00
1 Computador 700.00 700.00
1 Impresora 230.00 230.00
TOTAL $1780.00

Elaborado por: Los investigadores



Gastos directos

Tabla 48: Gastos directos

89

CANTIDAD DESCRIPCION V. UNITARIO V. TOTAL

1 Memory Flash (16) 10.50 10.50
1 Resma de papel Bond 4.50 4.50
3 Cartuchos de tinta a color 22.00 66.00
2 Cartuchos de tinta negro 15.50 31.00
6 Internet (mes) 22.40 134.40
1 Hosting 134.40 134.40
TOTAL $380.80
Elaborado por: Los investigadores
Gastos indirectos
Tabla 49: Gastos indirectos

CANTIDAD DESCRIPCION V. UNITARIO V. TOTAL
2 Movilidad 40.00 80.00
2 Alimentacion 60.00 120.00
6 Comunicacion ( Plan de datos) 11.40 68.40
700 Copias 0.02 14.00
4 Esferos 0.50 2.00

TOTAL $284.40
Elaborado por: Los investigadores
Gastos totales
Tabla 50: Gasto Total

DESCRIPCION TOTAL

Gastos de equipo 1780.00
Gastos directos 380.80
Gastos indirectos 284.40
10% Imprevistos 120.00
TOTAL DE GASTOS $ 2565.20

Elaborado por: Los investigadores
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Para la comprobacion de la factibilidad del proyecto se ha utilizado el VAN como féormula
para el célculo, en la cual se toma en cuenta los gastos del proyecto, la relacion de los
beneficiarios de la aplicacion y los investigadores, para ello se detalla la féormula con los

siguientes variables:
e n:vida util (3 afos)
e i afo de operacion
e 1:tasa de descuento (COK 5%)

e FC: flujo de caja

FC, = —2565,20

FC, = 800
FC, = 1100
Fc, = 2200
VAN = FCi
1+r)
=0
VAN = FC. FC, FC, FC,_ Fcm
= 0

A I TR s T I cpres s

800 1100 2200

VAN = —2565,20 + + +
(1+0D" (140.1)2 " (1+0.1)3

VAN = 725.29

Se describe que el proyecto que se desarrolld es factible, la cual el valor que se calcula del
Van es mayor que 0, donde se manifiesta que el propdsito de la presente investigacion es

rentable, dando como resultado una buena aptitud y factibilidad econémica del proyecto.



91

14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

14.1. Conclusiones

A través de las técnicas de investigacion implementadas se muestra la necesidad de
desarrollar una aplicacion que permita realizar pedidos de comidas rapidas a domicilio

en el restaurante Super Pollo.

Al realizar un analisis de las arquitecturas de procedimientos del software se obtuvo
que el proyecto a implementar sea la de arquitectura cliente-servidor que cominmente
se utiliza para los teléfonos moviles, donde el cliente requeriré peticiones al servidor y

éste deber& mostrar dichas peticiones.

La utilizacion de la metodologia Mobile-D accedié el buen desarrollo de las
iteraciones de acuerdo a sus fases, en el cual este tipo de software es utilizado para

desarrollos moviles de manera fécil y rapida.

Una vez realizado el estudio técnico, econémico y social se llega a la conclusién de
que el proyecto es factible para el restaurante, en la cual esta aplicacion ayudara con el

desarrollo promocional de productos del negocio.

La aplicacion mdvil estd desarrollada con una interfaz amigable y de facil uso para el
usuario, ademas facilita el registro del mismo, informacion de productos que desee
conocer el usuario y a la vez permite generar compra de la lista de producto para ello

incluye una factura.
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14.2. Recomendaciones

e Se recomienda realizar capacitaciones a las personas encargadas de administrar el
sistema para evitar problemas al momento de manipular el sistema la cual esto

contiene informacion confidente del usuario y de la misma manera del restaurante.

e Utilizar métodos y técnicas adecuadas para poder recolectar informacion util y evitar
procesos no deseados de los usuarios, porque de ello depende obtener los

requerimientos necesarios para desarrollar el sistema.

e Tener conocimiento tedrico y practico sobre el uso de la metodologia Mobile-D
porque al momento de implementar se requiere desarrollar fases para la estructura del

sistema como es aplicaciones moviles.

e La utilizacion de la metodologia SCRUM con modelo iterativo incremental para el
desarrollo web concedio realizar por sprints en las cuales se cumple las fases que

contiene y asi evitar corregir errores de todo el sistema.

e Conservar una actualizacion frecuente de informacion y productos que ofrece el
restaurante para que el usuario pueda realizar sus pedidos, ademas la aplicacion esta

desarrollada para que brinde informacién actualizada desde el servidor.
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ANEXOS



GLOSARIO DE TERMINOS

PHP (Hypertext Preprocessor): Es un lenguaje de cddigo abierto para el desarrollo
web que realiza el incrustado en HTML.

HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto): Se encarga de desarrollar una
descripcidn sobre los contenidos que aparecen como textos y objetos.

HTTP (protocolo de transferencia de hipertextos): Se utiliza para transferencia de
informacidn en internet para los clientes que utilizan paginas web.

MYSQL: Es un sistema de gestion de base de datos relacional de codigo abierto,
basado en lenguaje de consulta estructurado (SQL).

SQL (lenguaje de consulta estructurada): Es un lenguaje especifico del dominio
que da acceso a un sistema de gestion de bases de datos relacional.

SGBD (sistema gestor de base de datos): Es un conjunto de programas que permiten
el almacenamiento, modificacion y extraccion de la informacion en una base de datos
SDK: Es un conjunto de herramientas y programas de desarrollo que permite al
programador crear aplicaciones para un determinado paquete de software

Tics (Tecnologia de la Informacion y Comunicacién): Son un conjunto de
tecnologias aplicadas para proveer a las personas de la informacion y comunicacion a
través de medios tecnologicos de ultima generacion.

LAN (Red de area local): Es una red que conecta los ordenadores en un area
relativamente pequefia y predeterminada hacia grandes puntos.

WAN (Red de Area Amplia): Se utiliza para nombrar a la red de computadoras que
se extiende en una gran franja de territorio, ya sea a través de una ciudad, un pais o,
incluso, a nivel mundial.

Actor: Cualquier usuario que se descargue y adquiera la aplicacion.



Usuario: Persona que consta de privilegios para realizar acciones especificas con el

sistema, quien usara la aplicacion.

Caso de uso: Consiste en la especificacion de una interaccion usuario-sistema, con
fines del modelado y analisis del sistema.

Precondicion de un caso de uso: Todas aquellas condiciones que deben cumplirse de
modo que pueda llevarse a cabo el flujo de eventos que describe el caso de uso.

Actividades: Partes en las que se descomponen los diferentes procesos de la histori de

usuarios.

Tareas: Partes en las que se descomponen cada uno de las actividades.



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA INGENIERIA Y APLICADAS

CARRERA INGENIERIA EN INFORMATICA Y SISTEMAS COMPUTACIONALES
ENCUESTA

Este cuestionario tiene como objetivo recolectar informacion para conocer la modalidad

de pedidos a domicilio que realiza en el restaurante SUPER POLLO.
Instrucciones
Lea con atencion las preguntas que se plantean a continuacion y responda marcando una X.

Preguntas:

1. ¢Con que frecuencia asiste usted al restaurante?

1-5 veces al mes 5-10 veces al mes

10-15 veces al mes 15-20 veces al mes

2. ¢Tiene conocimiento de los productos y promociones disponibles que ofrece el

restaurante?

Sl NO

3. ¢Cudles de los siguientes medios escogeria para realizar su pedido a domicilio en

el restaurante? (Seleccionar méas de uno).

APLICACION MOVIL SITIO WEB

LLAMADAS MENSAJES

4. ¢Le gustaria que el restaurante cuente con una aplicacién mdvil para realizar
pedidos?
SI NO




10.

¢ Cuenta usted con un teléfono inteligente?

Sl NO

¢ Con que sistema operativo cuenta su teléfono inteligente?

Android 10S

Windows Phone Black Berry

¢ Cuenta usted con una conexion a internet en su teléfono inteligente?

Sl NO

¢Permitiria usted que la aplicacién detecte su ubicacion para que el pedido llegue

con mayor rapidez?

Sl NO

¢ Cudl es el grado de satisfaccion al realizar pedidos a domicilio?

EXCELENTE BUENO REGULAR

¢ Con que frecuencia utilizaria la aplicacion moévil?

Diariamente Semanalmente

Mensualmente Nunca




MANUAL DE USUARIO

Interfaz principal de la aplicacion movil

La interfaz principal permite al usuario ingresar su correo y su contrasefia en caso de que no

se encuentre registrado el usuario debera proceder a realizar su registro.

Pasos para registrar datos

1. Tocar el boton Registrarse para acceder a la interfaz de registro de datos de la

aplicacion.

2. Ingresar los datos que se especifican en los campos de la interfaz.

SuperPollo

SUS DATOS SON MUY IMPORTANTES

Cédula: Ingrese solo 10 digitos

Nombres: Completos

Teléfono: \grese solo 10 digitos

Direccion: Donde usted Vive
Correo:

Contrasena:

REGISTRARSE




3. Tocar el botdn Registrarse para que se guarde sus datos de registro para ingresar a la
aplicacion.

Proceso para acceder a la aplicacion

1. Seleccionar el boton Ingresar, luego ingresar su correo y su contrasefia
2. Seleccionar el boton Ingresar

SuperPollo

SUPER POLLO

[mmmMquelpoliolinasitico

Correo: }‘r'n:!\. uan@gmail.com

Contraseia:

3. Después de haber iniciado sesion la aplicaciébn mostrard la segunda interfaz de
opciones como es: Perfil de usuario, Pedidos y Promociones.

Proceso de actualizacion de datos

1. Enlasegunda interfaz de la aplicacion seleccionar el boton Perfil Usuario

SuperPollo

EN COMIDAS TU MEJOR ELECCION

Fo

PEDIDOS
PROMOCIONES
°\ \}
< O (m]




2. Seleccione los campos a cambiar los datos

SuperPollo

Hola: Maria unaucho

Modifique algun dato que desee usted

Cédula  D503724627

Teléfono 0987286838
Direccién Sanbuena Ventura
Correo mary@gmail.com

Contrasena 12345

ACTUALIZAR DATOS

3. Tocar el botdn Actualizar datos para que se guarde los cambios realizados.
Proceso de visualizacién de informacion y busqueda de productos

1. Para acceder a los productos seleccione la categoria de productos, tocar en las

categorias de la parte superior en lista horizontal.

]
SuperPollo

POLLO BROASTER M&Ml IA

Nombre del Producto BUSCAR

PRODUCTOS:




2. Al elegir una de las categorias se desplegara la lista de productos que tenga dicha

categoria.

SuperPollo

! IWelicte _t
.

3. Paraacceder a la lista de productos de las categorias tocar en una de las categorias,
0 a la vez realizar la busqueda a través del buscador, al tocar el area de busquedas

escriba el nombre del producto y togue la opcién Buscar.

i |

enfamilia

BUSCAR

i
| 2 presa + papas
405




Proceso para agregar productos

1. En la interfaz de la lista de productos, tocar en la imagen del producto para agregar.

Una vez seleccionado el producto agregue la cantidad que desee y presione en el boton
Agregar.

]
SuperPollo

s g2 presa +
~_ papas

e 4.05
S8 :

ot

Precio Total:8.1

AGREGAR

naid 2\,
S

2. Si desea adquirir otro producto seleccione Adquirir Otro y escoja el producto que

desee de acuerdo a sus categorias y siga los pasos anteriormente mencionados.

"]
SuperPollo

LISTA DE PRODUCTOS

€ una p }

2 2 presa + papas

Total: 8.1

ADQUIRIR OTRO CULMINAR




3. En caso de que no desee eliminar dicho producto mantener presionado en el nombre

del producto y seleccionar Confirmar.

Importante

¢ Eliminar este Producto ?

CANCELAR CONFIRMAR

LISTA DE PRODUCTOS

producto y luego realice una presion larg,
el mismo para Eliminarlc

2 2 presa + papas 81

3 Agrandar vaso 16 onz

Total: 9.15

ADQUIRIR OTRO CULMINAR




Proceso para enviar lista de pedidos

1. Ingresar la direccién de entrega del pedido como se muestra en la siguiente interfaz.

SuperPollo

ENVIAR PEDIDO
2017/7/19
Cliente Maria unaucho
Vendedor SUPERPOLLO

Hacia donde quiere el producto

LISTA DE PRODUCTOS

2 2presa+papas

3 Agrandar vaso 16 onz

Total a Pagar 9.15

2. Deben existir al menos un producto en la lista

SuperPollo

ENVIAR PEDIDO
2017/7/19
Cliente Maria unaucho

Vendedor SUPER POLLO

Hacia donde quiere el producto

LISTA DE PRODUCTOS

Total a Pagar 0




3. Para enviar el pedio tocar sobre el boton Culminar, y lego en el mensaje que se

presenta seleccionar Confirmar para enviar el pedido.

SuperPollo

2017/7/19
Cliente Maria unaucho
Vendedor SUPER POLLO

Av. Amazonas

LISTA DE PRODUCTOS

2 Solitas 1 presa

3 Agrandarvaso 16 onz

Total a Pagar 4.65

Proceso para visualizar promociones

1. Inicia sesion el usuario y visualiza la segunda interfaz con opciones. Seleccione el

botdn Promociones.

SuperPollo

EN COMIDAS TU MEJOR ELECCION

PN

PERFIL USUARIO
PEDIDOS
PROMOCIONES

d




2. Una vez seleccionada en promociones visualiza la lista de promociones diarias.

Oferta

iEl segundo
aMITAD DE
PRECIO! &

MARNANA
es Miércoles
Ao Qnanke

Oferta
iEl segundo
aMITAD DE
PRECIO!
Mafiana Martes
de Combos

# Ardrrate

Oferta

aned m i El seqund
ESPECIALES SMITAD OF

= PRECIO!
~2d7 Manana o

d 0

Proceso para visualizar la ubicacion de los sucursales

1. En lainterfaz principal seleccionar el boton Sucursales.

REGISTRARSE




2. En la segunda interfaz se muestra las sucursales en lista.

SuperPollo

NUESTROS SUCURSALES




