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RESUMEN

El presente proyecto esta enfocado en erradicar la problematica en la pizzeria “Buongiorno”
ubicada en la ciudad de Latacunga, provincia de Cotopaxi. El cual radica al momento de
solicitar pedidos a domicilio, la pizzeria no cuenta con la tecnologia apropiada que permite
automatizar este proceso dejando como resultado perdidas econémicas para sus propietarios.
La empresa ha visto viable la implementacion de una solucion tecnologica para este problema,
considerando que la automatizacion de procesos y el manejo de base de datos, permite generar
y analizar informacidn para la toma de decisiones. Para el desarrollo de la aplicacion movil se
utilizé6 Android Studio a fin de optimizar los tiempos de entrega del producto final. En el
desarrollo investigativo se aplicé el método deductivo mediante la utilizacion de técnicas como:
entrevistas, encuestas y observacion, en base a las cuales se comprendié y analizo la
problemdtica real. En el desarrollo de este proyecto se uso en lo referente a la aplicacion movil
la metodologia Mobile-D donde permite rapidos resultados y se caracteriza por trabajar en
grupos pequefios, y para la aplicacion web del administrador se aplicé la metodologia Scrum,
debido a que permite una mayor comunicacion entre el cliente y el equipo de desarrollo
permitiendo asi tener una mayor productividad y calidad del producto final. Con la
implementacion del aplicativo movil, la pizzeria “Buongiorno” se ha beneficiado al momento
de recibir los pedidos realizados por los usuarios, pues el proceso se automatizo y se realiza con
fluidez y eficiencia, dando como resultado un servicio innovador al cliente final y la

visualizacion de productos en el sistema del administrador.
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ABSTRACT

This project is focused on eradicating the problem in the "Buongiorno™ pizzeria located in
Latacunga city from Cotopaxi Province. The difficult is when home orders are requested. The
pizzeria doesn’t have the appropriate technology to automate this process; it has caused
economic loss for its owners. The company has seen viable the implementation of a
technological solution for this problem, considering that the automation of processes and the
management of data, allows generating and analyzing information for decision-making. For the
development of the mobile application were applied tools like Android Studio, in order to
optimize the control delivery times of the final product. Deductive method was applied in the
research development through the use of techniques such as interviews, surveys and
observation, on the basis of which the real problem was understood and analyzed. In the
development of this project, the Mobile-D methodology was used for the mobile application,
since it allows fast results and is characterized by working in small groups and for the web
application of the administrator the SCRUM methodology due to it allows a greater
communication between the customer and the development team, thus allowing greater
productivity and quality of the final product. With the implementation of the mobile application
"Buongiorno™ pizzeria has been benefitted at the moment of receiving the orders made by the
users, as the process was automated and carried out with fluidity and efficiency, resulting in an
innovative service to the final customer and the display of products in the administrator's

system.

KEYWORDS: Methodology, productivity, mobile application.
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Propuesto por:
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Madrid Orbe Stalyn Omar.
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Carrera:
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Equipo de trabajo:
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Teran Panchi Alex Gustavo.
Madrid Orbe Stalyn Omar.

Lugar de ejecucion:

Provincia Cotopaxi, Canton Latacunga.

Tiempo de duracion de la propuesta:

Octubre 2016 — Agosto 2017.

Fecha de entrega:

Agosto 2017.

Linea de investigacion:

Tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Sublinea de investigacion:

Ciencias informaticas para el desarrollo de software.

Tipo de propuesta tecnoldgica:

Es un sistema para la gestion de pedidos a domicilio que se implementara en la pizzeria

“Buongiorno” de la ciudad de Latacunga provincia de Cotopaxi.



Esta propuesta permitird mostrar una galeria de productos con sus respectivas variedades,
ubicacion del restaurante, registrar usuarios que realicen sus respectivos pedidos, y para

finalizar visualizar el valor total de su pedido.

2. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA

2.1.  Titulo de la propuesta

Aplicacion movil para gestion de pedidos en la pizzeria “Buongiorno”.

2.2.  Tipo de propuesta/alcance

El alcance de la propuesta tecnologica se propone el desarrollo de una aplicacion mavil que
facilitara a personas que dispongan de internet realizar pedidos a domicilio y asi poder lograr
mas ventas de una forma mas rapida y eficiente brindando un servicio de excelencia al cliente

y mejorando la relacién comercial del cliente.

3. AREA DEL CONOCIMIENTO

Area: Ciencias

Sub area: Informética

4. SINOPSIS DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA

El presente proyecto esta enfocado a contribuir con la problematica encontrada en la pizzeria
“Buongiorno” ubicada en la ciudad de Latacunga, provincia de Cotopaxi. El problema radica
al momento de solicitar pedidos a domicilio, donde no existe un medio de comunicacion digital
con la empresa; todos los pedidos son efectuados via telefonica, y considerando la gran
demanda que tienen, sus lineas telefonicas estén casi siempre ocupadas, lo cual ha provocado

que los clientes manifiesten su descontento al no poder realizar sus pedidos.

La pizzeria no cuenta con la tecnologia apropiada que permita automatizar este proceso, lo cual
ha dejado como resultado pérdidas econdmicas para sus propietarios. La empresa ha visto viable
la implementacion de una solucion tecnoldgica para este problema, considerando que la
automatizacion de procesos y el manejo de base de datos, permite generar y analizar

informacion para la toma de decisiones.



Se planted la creacion de una aplicacion de tecnologia mavil para el envio de pedidos por parte
de los clientes de la pizzeria, considerando el actual auge de este tipo de dispositivos en el
mercado local y global, y las facilidades que proveerian tanto al cliente como a la empresa, a
razén de: movilidad, ubicacion, usabilidad, entre otras. Ademas, se considero la creacién de un
administrador web de pedidos, mediante el cual los administradores del negocio gestionen los

pedidos enviados por los clientes desde sus dispositivos.

En el desarrollo investigativo se aplicd el método deductivo mediante la utilizacion de técnicas
como: entrevistas, encuestas y observacion, en base a las cuales se comprendié y analizo la
problemdtica real de la empresa. En cuanto a la implementacion del proyecto tecnoldgico se
aplicaron las metodologias de desarrollo Mobile-D y Scrum, a fin de optimizar los tiempos de

entrega del producto final, mediante la aplicacion de métodos agiles de desarrollo.

Respecto a las herramientas de desarrollo de la aplicacion movil, se empled Android Studio
como IDE, JAVA como lenguaje de programacion, MySQL como motor de base de datos, y
PHP con Json para los Web Services. Para la aplicacion web se utiliz6 PHP, HTML, JQuery y
CSS

5. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El uso de aplicaciones moviles en la actualidad esta teniendo un auge del 100%, un gran
porcentaje de la poblacién mundial tiene algin tipo de dispositivo maévil ya sea un celular, una
tableta 0 un Smartphone. (Valencia, 2010).

Fernando Cruz, country manager para América Latina de HelloFood, sostiene que hoy en dia
se siente una demanda de diferentes servicios a traves de ‘apps’. El problema es que no hay
mayor oferta y faltan empresas que ofrezcan soluciones moviles. "Se encuentran opciones en
negocios como farmacias, ropa, viajes, etc. Ahora las personas quieren hacer todo desde su
dispositivo movil", sostiene el representante de la aplicacion de pedidos de comida a domicilios,

que se utiliza en mas de 40 paises, entre los que se cuenta Ecuador. (Revista lideres ,2013)

Solicitar un taxi, pedir comida a domicilio o reservar un hotel para las vacaciones son parte de
las tareas que ahora se las hace en Ecuador cada vez con mayor frecuencia desde un dispositivo

movil, sea un teléfono o una tableta. (Revista lideres ,2013)



Esta tendencia crece en el pais y a escala global de la mano del desarrollo de aplicaciones
moviles y de la penetracién de los teléfonos inteligentes. Segun datos del Instituto Nacional de
Estadistica y Censos hasta mayo de este afio se contabilizaban 1 261 944 ecuatorianos que
tenian un Smartphone, aplicaciones como Hellofood, PedidosYa, Easy Taxi, Tappsi,
Despegar.com, entre otras, encajan en esta tendencia en la que el servicio se gestiona a traves

de una aplicacidn instalada en un dispositivo movil. (Revista lideres ,2013)

En la pizzeria “Buongiorno” al realizar pedidos a domicilio los empleados del local no contestan
las llamadas por estar ocupados, y en el caso de contestar lo realizan de manera rapida,
arriesgando a receptar mal los datos y no enviar lo realmente solicitado; estos aspectos provocan

la pérdida de tiempo al realizar pedidos y por ende el descontento de los clientes.

El problema surge en la demora al realizar pedidos a domicilio, pues éstos se concretan a través
de llamadas telefonicas receptadas por el propietario, quien a su vez comunica a sus
trabajadores (chef) para preparar el pedido, causando inconvenientes como: al momento de

realizar un pedido la linea telefénica esté ocupada y el cliente deba esperar o volver a llamar.

Sin embargo, los avances tecnoldgicos en el ambito de medios de comunicacién han brindado
nuevas estrategias de mercado y uno de estos son los dispositivos moviles inteligentes que
proporcionan muchos beneficios en este aspecto donde se han desarrollado diversas
aplicaciones para ser ejecutadas por medio de ellos, las que se disefia para diferentes categorias

como: compras, educacion, finanzas, medicina, juegos, entre otras.

En la actualidad vemos mas y mas aplicaciones para dispositivos mdviles que sirven para suplir
una necesidad, cada vez las personas son mas exigentes y no quieren esperar a que alguien
pueda atenderlos, por este motivo se desarrollara una aplicacién que servira para gestionar los
pedidos a domicilio que se hacen en la pizzeria “Buongiorno”, se usara tecnologia GPS (sistema
de posicionamiento global) para identificar la ubicacion de donde proviene el pedido. La
aplicacion sera desarrollada para hacer usada en dispositivos moviles que tengan sistema

operativo Android, donde se evidencia mas adelante es el méas usado en la actualidad.



5.1.  Definicion del problema

(Como contribuir con el proceso de gestion de ventas en la pizzeria “Buongiorno” de la ciudad

de Latacunga?

6. OBJETIVO(S)

6.1.  Objetivo general

e Desarrollar una aplicacion moévil mediante la utilizacion de software libre, para
contribuir al proceso de gestion de ventas en la pizzeria “Buongiorno” de la ciudad de

Latacunga provincia de Cotopaxi.

6.2.  Objetivos especificos

e Realizar una revision de la literatura cientifica relacionado con el desarrollo de
aplicaciones moviles a traves de fuentes bibliograficas para que sirva de base tedrica en
la investigacion.

e Realizar una investigacion de campo en la pizzeria “Buongiorno” que permita recopilar
informacidn sobre los procesos que se realizan actualmente para la gestidon de ventas en
la pizzeria.

e Aplicar las metodologias MOBILE-D y SCRUM para el desarrollo de una aplicacion
movil y el sistema web, que facilite el servicio de pedidos de pizzas a domicilio de la
pizzeria “Buongiorno”.

e Realizar una valoracion técnica, economica y social del proyecto que permita conocer

los resultados mas relevantes del sistema.

6.2.1. Tareas en relacion de los objetivos planteados

Obijetivo especifico N°1.

e Indagar en fuentes cientificas sobre aplicaciones moviles que se han realizado para la
solicitud de pedidos.

e Investigar las tecnologias mas utilizadas para el desarrollo de aplicaciones moviles.



Objetivo especifico N°2.

Emplear la técnica de la observacién, para identificar como se realiza el proceso de

gestion de ventas en la pizzeria.

e Realizar encuestas a los habitantes de este sector para sacar datos estadisticos que
favorezcan la realizacion del tema.

e Tabular las respuestas obtenidas y asi obtener las principales falencias que tiene la

pizzeria.

e Ofreceral propietario de la pizzeria las posibles soluciones a los problemas encontrados.

Obijetivo especifico N°3.

e Usar la metodologia Mobile-d en el desarrollo de la aplicacion movil.
e Usar la metodologia SRUM para el desarrollo del sistema web.
e Asignar roles para el desarrollo del proyecto.

e Aplicar técnicas de priorizacion para conocer las funcionalidades principales.

Objetivo especifico N°4.

e Analizar el impacto técnico, econémico y social que obtuvo la pizzeria “Buongiorno”,
con la implementacion del sistema.

e Presentar resultados del impacto técnico, econémico y social que obtuvo el sistema.

6.2.2. Objeto de estudio y de campo de accion

6.2.2.1. Objeto de estudio

Proceso de gestion de ventas en la pizzeria “Buongiorno”

6.2.2.2. Campo de accion

Tecnologia mavil para la gestion de pedidos en la pizzeria “Buongiorno”.



7. FUNDAMENTACION TEORICA

7.1. Inicios del software libre

Todo se remonta a la década de los 70. Richard Stallman era un joven estudiante de Harvard
que combinaba sus estudios con un trabajo en el laboratorio de Inteligencia Artificial del MIT
(Massachussets Institute of Technology). Un dia, intentando arreglar un problema con la
impresora del departamento adaptando sus controladores a las necesidades del centro, se dio
cuenta de que disponia del codigo binario, pero no del cédigo fuente. Se puso en contacto con

la casa distribuidora de la impresora y les pidi6 el cddigo fuente, pero su peticion fue denegada.

A partir de entonces, Stallman comenz6 a predicar que todo software que se distribuyese
deberia venir acompafiado de su codigo fuente, de forma que el usuario pudiera adaptarlo a sus
necesidades.De esta forma es como se convirtié en uno de los fundadores de la FSF (Free
Software Fundation) y de GNU (GNU’s Not Unix). (Soto, 2004, pag. 8)

7.1.1. Definicion

El software como infraestructura que soporta el desarrollo de una economia més eficiente y mas
productiva se encuentra actualmente en una situacién de monopolio de facto por parte de

constructores norteamericanos.

La globalizacidn, y en especial la generalizacion del uso de Internet en el mundo desarrollado
ha facilitado el advenimiento de operadores globales en el mundo del software. Los mayores,
Microsoft, HP, Oracle, IBM, Cisco, son corporaciones transnacionales de origen
Estadounidense. (Abella , Sanchez, & Segovia , 2004, pag. 14)

El software libre se constituye en una alternativa a las soluciones propietarias para la mayoria
de ambitos publicos y privados. Este conjunto de soluciones informéticas generadas bajo
distintas licencias, facilitan la reutilizacién de la experiencia (al estilo del conocimiento

cientifico) y su uso generalizado y gratuito.

El software libre es generado por expertos programadores voluntarios, empresas,
administraciones y otros tipos de organizaciones que 'ofrecen’ las soluciones desarrolladas al

resto de la comunidad para que se utilicen de forma 'libre’



Asi pues, el término software libre (o programas libres) se refiere a libertad, tal como fue
concebido por Richard Stallman en su definicion. En concreto se refiere a cuatro libertades:
(Abella, Sanchez, & Segovia , 2004, pag. 16)

e Libertad para ejecutar el programa en cualquier sitio, con cualquier proposito y para
siempre.

e Libertad para estudiarlo y adaptarlo a nuestras necesidades. Esto exige el acceso al codigo
fuente

e Libertad de redistribucion, de modo que se nos permita colaborar con vecinos y amigos

Libertad para mejorar el programa y publicar las mejoras.

También exige el cdédigo fuente Equivalente a software libre es el término Open Source
Software (programas de fuente abierto), promovido por Eric Raymond y la Open Source
Initiative. Filos6ficamente, el término es muy distinto, debido a su énfasis en la disponibilidad

de cddigo fuente, no en la libertad.

7.1.2. Ventajasy desventajas del software libre

El software libre presenta una serie de ventajas sobre el software propietario por los derechos
gue otorga a sus usuarios. Algunas de estas ventajas pueden ser mas apreciadas por los usuarios
particulares, otras por las empresas, y otras por las administraciones publicas. (Culebro, Gomez,
& Torres, 2006, pag. 48)

7.1.2.1. Ventajas

e Bajo costo de adquisicion y libre uso
Todo el mundo con un computador y conexion a internet puede acceder al codigo del
software, aprender de él y mejorarlo, los costos del mantenimiento de este tipo de
software son relativamente accesible para cualquier tipo de persona, esto no quiere decir
que un software desarrollado bajo licencia libre no tenga un valor monetario en el
mercado y tenga que ser gratuito. (Culebro, Gomez, & Torres, 2006, pag. 49)

e Innovacion tecnolégica
El software libre, tiene como objetivo principal compartir la informacién, trabajando de

manera cooperativa. Esta premisa parte de que el conocimiento y la tecnologia le



pertenecen a la humanidad y siempre existirdn avances tecnoldgicos en los cuales se
halla involucrado el desarrollo de aplicaciones de codigo abierto. (Culebro, Gomez, &
Torres, 2006, pag. 50)

Requisitos de hardware menores y durabilidad de las soluciones

La mayor parte de software propietario requiere de hardware cada vez mas potente
porque sus funcionalidades dependen de ello, en el caso de las aplicaciones
desarrolladas bajo software libre funcionan con minimos requerimientos de hardware,
asi como ejemplo tener a los editores graficos o de tercera dimension que cada vez
exigen mayores prestaciones en los equipos de computo. (Culebro, Gomez, & Torres,
2006, pag. 51).

Escrutinio pablico

El modelo de desarrollo de software libre sigue un método a través de la cual trabajan
de forma cooperativa los programadores que en gran parte son voluntarios y trabajan
coordinadamente en Internet. (Culebro, Gomez, & Torres, 2006, pag. 51).
Independencia del proveedor

El software libre garantiza una independencia con respecto al proveedor gracias a la
disponibilidad del codigo fuente. Cualquier empresa o profesional, con los
conocimientos adecuados, puede seguir ofreciendo desarrollo o servicios para una
aplicacion desarrollado bajo software libre. (Culebro, Gomez, & Torres, 2006, pag. 52).
Industria local

Si una empresa adquiere un software propietario y quisiera soporte técnico
personalizado para ampliar las funcionalidades de la aplicacion, préacticamente es
imposible que lo pueda conseguir, mientras que, si el desarrollo de la aplicacion fue
basado en software libre, cualquier persona con conocimientos de programacion,
analizando el cédigo de la misma podra dar solucion a su requerimiento. (Culebro,
Gomez, & Torres, 2006, pag. 52).

Datos personales, privacidad y seguridad.

Muchas de la empresa que desarrollan software propietario estan vinculadas
directamente con los gobiernos a nivel mundial, muchas de las veces son quienes
facilitan la informacion personal de sus usuarios ya se correos electrénicos, etc, violando
de esta manera la privacidad de los datos de los usuarios. (Culebro, Gomez, & Torres,
2006, pag. 53).
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Lenguas minoritarias, traduccion, uso e impulso de difusion

Cualquier plataforma desarrollada en software libre se podra vincular a las lenguas
nativas de cada uno de los paises, recordemos que la vinculacion de estas comunidades
a la educacion universitaria en nuestro pais ha crecido y ha generado nuevas
oportunidades de desarrollo tecnoldgico para estas areas del pais. (Culebro, Gomez, &
Torres, 2006, pag. 53).

Adaptacion del software

El software propietario muchas de las veces se lo comercializan en forma de paquetes
estandar y no se adapta a las necesidades de la empresa, de ahi que surge la idea de que
una plataforma desarrollada en software libre se adaptara a todas las necesidades que se
requieran dentro de una empresa y siempre se podra realizar mejorar a las

funcionalidades de este. (Culebro, Gomez, & Torres, 2006, pag. 54).

Software y estado
El estado por jugar un papel importante en la administracion publica se vulnerable ante
las amenazas del software propietario y de los datos que en estos se ingrese, es por este
motivo que varios gobiernos construyen ya sus propias plataformas informaticas con el

fin de salvaguardar su informacion. (Culebro, Gomez, & Torres, 2006, pag. 55).

7.1.2.2.  Desventajas

La curva de aprendizaje es mayor.

Para el desarrollo de un proyecto basado en software libre siempre llevara tiempo
encontrar la tecnologia apropiada para cada caso, es por eso que el tiempo de desarrollo
es mucho mayor, donde se vinculan varios lenguajes de programacion para poder

construir una plataforma informética. (Culebro, Gomez, & Torres, 2006, pag. 57).

El software libre no tiene garantia proveniente del autor.

Muchas de las veces una plataforma desarrollada en software libre lo hacen empresas
de garaje o que estdn empezando con un emprendimiento de negocio, es asi que la
garantia de este tipo de proyecto se ve limitada. (Culebro, Gomez, & Torres, 2006, pag.
57).
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e Los contratos de software propietario no se hacen responsables por dafios
economicos, y de otros tipos por el uso de sus programas.

e El software libre se adquiere se vende “AS IS” (tal cual) sin garantias explicitas del
fabricante, sin embargo, puede haber garantias especificas para situaciones muy
especificas. (Culebro, Gomez, & Torres, 2006, pag. 57).

e Se necesita dedicar recursos a la reparacion de errores.

Es un hecho que de existir errores en una plataforma desarrollada bajo software libre
siempre se debera invertir recursos no solo monetarios sino también de recurso humano
donde muchas de las veces se deberan contrata a un experto en el desarrollo para poder

solucionar algun error que presente la plataforma. (Culebro, Gomez, & Torres, 2006,

pag. 57).

e El usuario debe tener nociones de programacion
La administracion del sistema recae mucho en la automatizacion de tareas y esto se logra
utilizando, en muchas ocasiones, lenguajes de guiones (perl, python, shell, etc).
Sin embargo, existen en la actualidad muchas herramientas visuales que permiten al
usuario no técnico llevar a cabo tareas de configuracion del sistema de una manera
grafica muy sencilla sin la necesidad de conocimientos de programacion. (Culebro,
Gomez, & Torres, 2006, pag. 57).

7.2.  Dispositivos moviles
7.2.1. Historiay evolucion

La industria de los dispositivos y las aplicaciones maéviles es un entorno en constante cambio.
Durante el 2010 vimos como Nokia abandond Symbia y quedo a la espera de que MeeGo y su
asociacion con Windows les relanzaran en el mundo de los smartphones. También asistimos al
espectacular crecimiento de Android, que ha pasado por delante del iOS de Apple y de
BlackBerry y se ha convertido en la segunda plataforma (por detrds de Symbian). (Morillo,
2014, pag. 7).
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Figura 1: Mercado de plataformas

MOBILE OPERATING SYSTEM
MARKET SHARE

3 .
Version 2.0 .

February 2011

Fuente: (Morillo, 2014, pag. 12)

En lo que respecta al mercado de los fabricantes de equipos originales vimos mas movimientos
en el 2010 que en los diez afios anteriores. Apple y RIM adelantaron a algunos de los fabricantes
tradicionales (Sony Ericsson, Motorola, LG) y reclamaron un puesto en el top 5. Segun algunas
estimaciones, ZTE podria unirse a ellos pronto. La siguiente figura ofrece una vision general
sobre como esté el mercado de las plataformas mdviles en todo el mundo. Por paises, destaca
el dominio de Apple en Estados Unidos y en diversos paises de Europa (como Espafia), asi
como la cada vez méas destacada presencia de Android. Nokia arrasa en India, en China y en

otras potencias emergentes. (Morillo, 2014, pag. 12)

La lucha por la supremacia de las plataformas mdviles es cada vez mas fuerte. Android y

iPhone, asi como BlackBerry o Nokia, son varios de los actores que mas destacan.

Por lo tanto, las principales medidas para el desarrollo de aplicaciones méviles han cambiado
mucho y lo seguiran haciendo. Una de ellas es la popularidad de las diferentes plataformas entre
los desarrolladores. En los ultimos tiempos se ha producido una migracion en las preferencias
de los desarrolladores, que los ha movido desde la "vieja guardia” (Symbian, BlackBerry y
Java) hacia los nuevos reyes del sector: iOS y Android. Segun algunos estudios, cerca del 60%
de los desarrolladores han desarrollado aplicaciones para Android, tal como se observa en la

figura siguiente. EI iOS de Apple ocupa el segundo lugar (con més del 50%), seguido por Java
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ME, que se encuentra en tercera posicion. Asi, se visualiza como los desarrolladores cambian

el foco de su atencion hacia unas plataformas y abandonan otras. (Morillo, 2014, pag. 13)

Figura 2: Ranking de desarrollo

| | Android

[ | iPhone (i0S)

[ | Java ME

| | Symbian

| ] Web mobil

[ | BlackBerry

| | Windows Phone

[ | Flash o Flash Lite

L Jum

[ ] BREWoBREWMP

:| Samsung Bada

[ Palmwebos

: Palm 0% % de encuestados normalizado en las 8 plataformas mas importantes
Dr% 1 01% 20I% SDI% 40I% Eﬂl% ﬁﬂl% TDI%

Fuente: (Morillo, 2014, pég. 13)

Sin lugar a dudas, el cambio mas significativo en los Gltimos tiempos es que la distancia entre
Android y iOS, por un lado, y el resto de plataformas, por otro, se esta haciendo cada vez mayor.
La app store de Apple contiene mas de trescientas mil aplicaciones, mientras que estimaciones

recientes sitian el nimero de aplicaciones del Market de Android en un ciento treinta mil.

7.3. Lenguajes de programacion

Existen dos clases principales de aplicaciones para dispositivos moviles: las aplicaciones
nativas y las aplicaciones web. Un tercer caso de paradigma seria el marcado por Java. Para
este caso, muchos de los nuevos moviles soportan alguna version de MIDP, y el desarrollo en
este entorno es bastante sencillo. La instalacion, no obstante, es algo méas complicado. En
general, se instalan aplicaciones mediante enlaces en Internet, pero algunos operadores o

fabricantes ponen limites a las aplicaciones que permiten instalar en el maévil. (Morillo, 2014,

pag. 21)
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En cuanto a las aplicaciones nativas, depende del sistema operativo del movil. Para muchos,
desarrollar aplicaciones nativas puede costar dinero (para herramientas y SDKSs), y también hay
problemas en lo que respecta a la manera en que se distribuyen las aplicaciones. La instalacion

y la depuracién de errores varian en funcion del sistema operativo.

En conclusién, el lenguaje de programacion que se use vendra probablemente dictado por el
dispositivo y la plataforma para la que se desea desarrollar una aplicacién, ademas de por la

aplicacion que se desea crear.

A continuacion enumeramos los diferentes lenguajes para desarrollar aplicaciones nativas para

diferentes plataformas: (Morillo, 2014, pag. 21)

e Si se quiere hacer una aplicacién para iPhone o iPod touch, se usara Objective-C

e Sise quiere hacer una aplicacion para BlackBerry, se usard Java Micro Edition.

e Sise quiere hacer una aplicacion para Symbian OS, se usa C++, Java o .NET Compact
Framework.

e Si se quiere hacer una aplicacion parar Windows Mobile, las opciones son Visual
C++,Visual C#, Visual Basic, JScrip y ASP.NET.

Asi, la plataforma o el dispositivo dictaran qué lenguajes de programacion se utiliza. Si se
quiere desarrollar para una plataforma que permite tanto C++ como Java, entonces el tipo de

aplicacion que se planea desarrollar podria dictar qué lenguaje es la mejor opcion.

Para el caso concreto objeto de este proyecto se utilizara Java como Lenguaje de programacion.

7.3.1. Java
7.3.1.1.  Definicién

Java es un lenguaje de desarrollo de proposito general, y como tal es valido para realizar todo
tipo de aplicaciones profesionales. Java incluye una combinacion de caracteristicas que lo hacen
Unico y estd siendo adoptado por multitud de fabricantes como herramienta basica para el

desarrollo de aplicaciones comerciales de gran repercusion. (Schildt, 2009, pag. 3)
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Una de las caracteristicas mas importantes es que los programas “ejecutables”, creados por el
compilador de Java, son independientes de la arquitectura. Se ejecutan indistintamente en una

gran variedad de equipos con diferentes microprocesadores y sistemas operativos.

7.3.1.2.  Caracteristicas de Java

El lenguaje Java puede considerarse como una evolucion del C++. La sintaxis es parecida a la
de este lenguaje, por lo que en este libro se hara referencia a dicho lenguaje frecuentemente. A
pesar de que puede considerarse como una evolucién del C++ no acarrea los inconvenientes del
mismo, donde Java fue diseniado “partiendo de cero”, es decir, no necesitaba ser compatible

con versiones anteriores de ningun lenguaje como ocurre con C++y C.

De lo anteriormente redactado se menciona algunas de las caracteristicas que hacen de java un
lenguaje que permite acoplar practicamente a cualquier proyecto de desarrollo de software:
(Schildt, 2009, pag. 5)

e Esintrinsecamente orientado a objetos.

e Funciona perfectamente en red.

e Aprovecha caracteristicas de la mayoria de los lenguajes modernos evitando sus
inconvenientes. En particular los del C++.

e Tiene una gran funcionalidad gracias a sus librerias (clases).

e NO tiene punteros manejables por el programador, aunque los maneja interna y
transparentemente.

e EIl manejo de la memoria no es un problema, la gestiona el propio lenguaje y no el
programador.

e Genera aplicaciones con pocos errores posibles.

7.3.1.3. Ventajas y desventajas de Java

Dentro de las ventajas y desventajas principales que se menciona de este lenguaje de

programacion son las que se mostraran en la siguiente tabla: (Schildt, 2009, pag. 6)
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Tabla 1:Ventajas y desventajas de JAVA

Ventajas Desventajas

Es seguro Es 10 veces més lento en
N ejecucion que C

Se aprende con facilidad

Es orientado a Objetos

No bloquea el sistema

Aplicaciones par comunicacion en red

No tiene aritmética de apuntadores
Es independiente de la plataforma

Soportado por Microsoft

Fuente: (Schildt, 2009, pag. 9)

7.4.  Metodologia de desarrollo
7.4.1. Scrum

Navarro (2013) afirma queScrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un
conjunto de buenas practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor
resultado posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccion tiene
origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente productivos.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum est& 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.

Scrum también se utiliza para resolver situaciones en que no se esta entregando al cliente lo que
necesita, cuando las entregas se alargan demasiado, los costes se disparan o la calidad no es
aceptable, cuando se necesita capacidad de reaccion ante la competencia, cuando la moral de
los equipos es baja y la rotacion alta, cuando es necesario identificar y solucionar ineficiencias
sistematicamente o cuando se quiere trabajar utilizando un proceso especializado en el

desarrollo de producto.


https://proyectosagiles.org/fundamentos-de-scrum
https://proyectosagiles.org/fundamentos-de-scrum
https://proyectosagiles.org/beneficios-de-scrum
https://proyectosagiles.org/beneficios-de-scrum
https://proyectosagiles.org/historia-de-scrum
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Figura 3: Proceso de la Metodologia Agil SCRUM
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Fuente: (Softeng, 2016)

7.4.2. Roles

Son todas las personas que forman parte o se relacionan con el proyecto.

Product Owner (Propietario del Producto), persona que representa al cliente, debe tener
un conocimiento amplio del producto, decide el orden en que se va a ir construyendo
los incrementos, define el product backlog (pila del producto).

Scrum Master (Facilitador o Moderador), persona encargada de hacer cumplir las reglas
de Scrum; proporciona: asesoria general al propietario del producto y al equipo, asesoria
al equipo de desarrollo para trabajar de una forma auto organizada, moderacion en las
reuniones.

Development Team (Equipo de Desarrollo), es el grupo de profesionales que poseen los

conocimientos necesarios para el desarrollo he incremento del producto en cada sprint.

7.4.3. Artefactos:

Product Backlog: Son todos los requerimientos del sistema.

Sprint: Nombre que recibe cada iteracion de desarrollo que dura de 2 a 4 semanas.
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e Sprint Backlog: Es la recopilacion sintética de items del Backlog de Producto,
negociados entre el Duefio de Producto y el Scrum Team en la ceremonia de
planificacion.

e Relist: Es un funcional del sistema.

Las reuniones de la metodologia SCRUM se realizan asi:

e Primer dia de la iteracion se realiza la reunion de planificacion de la iteracion.

e Cada dia el equipo realiza una reunion de sincronizacién (15 minutos maximo), el
Scrum Master se encarga de que el equipo de trabajo cumpla con su compromiso.

e El ultimo dia de la iteracion se realiza la reunion de revision de la iteracion esta tiene
dos partes como son la demostracion (4 horas maximo) y la retrospectiva (4 horas
mAaximo).

7.5.  Técnicas especificas de priorizacion

7.5.1. Moscow

Es una técnica de priorizacion de requisitos basada en el hecho de que, aunque todos los
requisitos se consideren importantes es fundamental destacar aquellos que permiten darle un
mayor valor al sistema, lo que permite enfocar los trabajos de manera mas eficiente. (Mazéan,
2010)

Es un pseudo-acrénimo formado por las cuatro categorias en las que se tienen que dividir todas

las funcionalidades:

e M - Must have: Tiene que estar
e S - Should have: Deberia estar si es posible
e C-Could have: Podria estar si no afecta a nada mas

e W - Won’t have: No estara esta vez, pero estara en un futuro

7.5.2. Theme scoring
Segun Herwarth (2012) manifiesta que es una técnica para combinar criterios de las diferentes
historias de usuarios (HU) de forma analitica (media ponderada), se definen una serie de

criterios para cada historia de usuario. Por ejemplo:

e Aporta valor al cliente (40%)
e Afecta a la arquitectura del sistema (20%)

e Requiere integracion con terceros (30%)
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e Lo tiene la competencia (10%)

Esta técnica asigna a cada HU un valor entre 1 y 5 para cada una de estas caracteristicas (por
comparacion con una HU con esa caracteristica con valor medio), se pondera la importancia de
cada caracteristica y se calcula la media ponderada de las caracteristicas, finalmente se obtiene

una ordenacion de todas las HU.

7.5.3. Matriz de priorizacion
Es parecida al Theme Scoring, pero mas elaborada, el peso relativo de cada caracteristica se
obtiene comparando cada caracteristica con todas las deméas. Eso permite obtener unos
coeficientes para obtener una priorizacion total. (Gomez, 2011)

7.6.  Metodologicas de desarrollo para dispositivos moviles

En el mundo del desarrollo de software existen muchos métodos de desarrollo, cada uno con
sus puntos fuertes y sus puntos débiles. En el caso del desarrollo de aplicaciones moviles sucede
lo mismo, y cuando se plantee qué método elegir se debera saber escoger en funcion de sus

necesidades.

Algunos de los métodos mas conocidos como Mobile-D (Ramirez, 2012, pag. 39)

7.6.1. Mobile d

El método Mobile-D se desarrollé junto con un proyecto finlandés en el 2004. Fue realizado,
principalmente, por investigadores de la VTT (Instituto de Investigacion Finlandés) y, a pesar
de que es un método antiguo, sigue en vigor (se esta utilizando en proyectos de éxito y esta

basado en técnicas que funcionan). (Ramirez, 2012, pag. 43)

El objetivo es conseguir ciclos de desarrollos muy rapidos en equipos muy pequefios (de no
méas de diez desarrolladores) trabajando en un mismo espacio fisico. Segin este método,
trabajando de esa manera se deben conseguir productos totalmente funcionales en menos de

diez semanas.

Se trata de método basado en soluciones conocidas y consolidadas: Extreme Programming
(XP), Crystal Methodologies y Rational Unified Process (RUP), XP para las précticas de

desarrollo, Crystal para escalar los métodos y RUP como base en el disefio del ciclo de vida
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Figura 4: Método Mobile D

Iniciali _— = Test Acio
Explorar  —t1» {m:!tbilézzlﬂl —tt» Produccionizar —t» Estabilizar —4» “deli ;B:;:m n
Establecimiento Configuracién Dia de Dia de :
interesado del proyecio planificacion planificacion LS8 G 0 oA
. v v . .
Definicion Dia de planificacion . . Dia de
de alcance en repeticin 0 Dia de Irabajo Dia de trabajo planificacion
Establecimiento Dia de trabajo Dia de Empaquetado Dia de trabi
del proyecto en repeticién 0 publicacién de documentacion it
Dia de publicacidn Dia de Dia de
en repalicion 0 publicacion publicacion

Fuente: (Ramirez, 2012, pag. 43)

Cada fase (excepto la inicial) tiene siempre un dia de planificacion y otro de entrega. Las fases

son: (Ramirez, 2012, pag. 43)

7.6.1.1. Fase de Exploracion

Se dedica a la planificacion y a los conceptos basicos del proyecto. Es diferente del resto de

fases.

7.6.1.2. Fase de inicializacion

Se preparan e identifican todos los recursos necesarios. Se establece el entorno técnico.

7.6.1.3. Fase de producto

Se repiten iterativamente las subfases, con un dia de planificacion, uno de trabajo y uno de
entrega. Aqui se intentan utilizar técnicas como la del test driven development para conseguir

la mayor calidad.

7.6.1.4. Fase de estabilizacion

Se llevan a cabo las acciones de integracion para asegurar que el sistema completo funciona

correctamente.



21

7.6.1.5. Fase de pruebasy reparacion

Tiene como meta la disponibilidad de una version estable y plenamente funcional del sistema

segun los requisitos del cliente.

7.7, BASES DE DATOS
7.7.1. Definicién

Son también conocidos como datos persistentes es una constante referirse a los datos de la base
de datos como "persistentes”. Por persistentes queremos decir, de manera intuitiva, que el tipo
de datos de la base de datos difiere de otros datos mas efimeros, como los datos de entrada, los
datos de salida, las instrucciones de control, las colas de trabajo, los bloques de control de
software, los resultados intermedios y de manera mas general, cualquier dato que sea de
naturaleza transitoria. En forma mas precisa, decimos que los datos de la base de datos
"persisten” debido en primer lugar a que una vez aceptados por el DBMS para entrar en la base
de datos, en lo sucesivo sélo pueden ser removidos de la base de datos por alguna solicitud
explicita al DBMS, no como un mero efecto lateral de (por ejemplo) algin programa que
termina su ejecucion. Por lo tanto, esta nocion de persistencia nos permite dar una definicion

mas precisa del término "base de datos": (Kourchenko, 2012, pag. 5)

Una base de datos es un conjunto de datos persistentes que es utilizado por los sistemas de

aplicacion de alguna empresa o proyecto dados.

Toda empresa necesariamente debe mantener una gran cantidad de datos acerca de su
operacion. Estos datos son los "datos persistentes™ a los que nos referimos antes. En forma
caracteristica, las empresas que acabamos de mencionar incluirian entre sus datos persistentes

a los siguientes: (Kourchenko, 2012, pag. 5)

e Datos de produccioén
e Datos contables

e Datos de pacientes

e Datos de estudiantes

e Datos de planeacién
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7.7.2. Sistema de bases de datos

Un sistema de bases de datos es basicamente un sistema computarizado para llevar registros.
Es posible considerar a la propia base de datos como una especie de armario electronico para
archivar; es decir, es un dep6sito o contenedor de una coleccion de archivos de datos
computarizados. Los usuarios del sistema pueden realizar una variedad de operaciones sobre

dichos archivos. por ejemplo: (Kourchenko, 2012, pag. 9)

e Agregar nuevos archivos vacios a la base de datos
e Insertar datos dentro de los archivos existentes

e Recuperar datos de los archivos existentes

e Modificar datos en archivos existentes

e Eliminar datos de los archivos existentes

e Eliminar archivos existentes de la base de datos

En la siguiente imagen se muestra un esquema simplificado de un sistema de base de datos.
Pretende mostrar que un sistema de base de datos comprende cuatro componentes principales:

datos, hardware, software y usuarios.

Figura 5: Sistema de base de datos
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Usuarios finales

Fuente: (Kourchenko, 2012, pag. 9)
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7.7.3. Tipos de bases de datos

Existen distintos tipos de bases de datos cada una de ellas se acopla al proyecto o necesidad,
Para describir cada uno de los modelos o paradigmas en que se basan las bases de datos, vamos
a seguir un criterio histérico, estudiando primero los sistemas méas antiguos para pasar por

altimo a los sistemas mas avanzados. (Gomez, 2013, pag. 73)

7.7.3.1. Modelos tradicionales.

Se analizara en este punto los sistemas de bases de datos mas utilizados hasta el momento,
aunque quizas en pocos afos, los sistemas orientados a objeto deban ser incluidos en este
apartado. No obstante, para ser realistas, hay que recordar que no es verdad que la practica
totalidad de las empresas dejen descansar sus datos sobre bases de datos de alguno de estos tres
tipos. De hecho, la realidad es que muchas entidades, especialmente los bancos, por el hecho
de haber sido las primeras en informatizarse, siguen teniendo todos sus datos sobre ficheros
electronicos simples, manejados directamente a través del S.O., y no con la intervencion de un

S.G.B.D. que facilite su gestion y mantenimiento. (Gomez, 2013, pag. 73)

7.7.3.2.  Modelo jerarquico.

El sistema jerarquico mas comunmente conocido es el sistema IMS de IBM. Esta base de datos
tiene como objetivo establecer una jerarquia de fichas, de manera que cada ficha puede contener

a su vez listas de otras fichas, y asi sucesivamente.

Una base de datos jerarquica estd compuesta por una secuencia de bases de datos fisicas, de
manera que cada base de datos fisica se compone de todas las ocurrencias de un tipo de registro

o ficha determinada.

Una ocurrencia de registro es una jerarquia de ocurrencias de segmento. Cada ocurrencia de
segmento esta formada por un conjunto de ocurrencias o instancias de los campos que

componen el segmento. (Gomez, 2013, pag. 74)
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Figura 6: Modelo Jerarquico

CURSO

Curso# | Titulo |Descripcion

REQUISITO OFERTA
Curso# | Titulo Centrol Sitio | Forma
PROFESOR| ESTUDIANTE

Cod# | Nombre Cod# | Nombre | Nota

Fuente: (Gomez, 2013, pag. 74)

7.7.3.3.  Modelo en red.

Se considera al modelo de bases de datos en red como de una potencia intermedia entre el
jerérquico y el relacional que estudiaremos mas adelante. Su estructura es parecida a la
jerérquica, aunque bastante mas compleja, con lo que se consiguen evitar, al menos en parte,

los problemas de aquél.

Los conceptos fundamentales que debe conocer el administrador para definir el esquema de una

base de datos jerarquica, son los siguientes: (Gomez, 2013, pag. 76)

e Registro: Viene a ser como cada una de las fichas almacenadas en un fichero
convencional.

e Campos o elementos de datos. Son cada uno de los apartados de que se compone una
ficha.

e Conjunto: Es el concepto que permite relacionar entre si tipos de registro distintos
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Figura 7: Modelo Red
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Fuente: (Gomez, 2013, pag. 76)

7.7.3.4. Modelo relacional.

Este modelo intenta representar la base de datos como un conjunto de tablas. Aunque las tablas
son un concepto simple e intuitivo, existe una correspondencia directa entre el concepto
informético de una tabla, y el concepto matematico de relacion, lo cual es una gran ventaja,
pues permite efectuar formalizaciones de una forma estricta mediante las herramientas
matematicas asociadas, como pueda ser el algebra relacional en el &mbito de las consultas.
(Gomez, 2013, pag. 76)

Los conceptos basicos del modelo relacional son:

e Registro: Es algo asi como cada ficha de un fichero convencional.

e Tabla: Es un conjunto de fichas de un mismo tipo.

Con estos dos conceptos es posible crear cualquier tipo de datos, y asociarlos entre si, sin las

restricciones propias del modelo jerarquico o en red.
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Figura 8: Modelo Relacional

Marca Modelo | Color | Matriculal Situacién

Lamborgh]. Diablo 630 Amarillo| MA-2663-B({ En renta

Ferrari F-40 Rojo MA-8870-B( Disponible
Sbirro R. |  Decade Blanco | VD-870-GTH Disponible
De Tomasp Pantera Blanco | ML-7890-B | En renta

Pontiac Trans-Am Negro KNIGHT En taller

Austin M.| S3'40 Marr6n | CA-5647-AB| Disponible

Jaguar Destructor Verde AD-768-TTY| En renta

Fuente: (Gomez, 2013, pag. 76)

De esta forma, vemos que cada tabla estd compuesta por filas, también Ilamadas tuplas o
registros, cada uno de los cuales posee una serie de campos en los que se almacenan los datos
bésicos. El esquema de una tabla nos indica los nombres de cada uno de los campos que
contiene, asi como el tipo de informacion que debe contener. Una tabla es para nosotros un

conjunto de registros; por tanto, los registros no pueden repetirse.

7.7.3.5. Modelos avanzados

Las bases de datos relacionales han sido y siguen siendo ampliamente utilizadas para una
extensa gama de aplicaciones. Sin embargo, el aumento de potencia de los ordenadores
personales, ha hecho aparecer nuevas aplicaciones potentes que requieren la utilizacion de datos
complejamente relacionados o con necesidades de consultas muy particulares, como puedan ser
por ejemplo los sistemas de informacion geograficos, el disefio de circuitos electronicos por

ordenador, etc. (Gomez, 2013, pag. 80)

Otro de los problemas que poseen los sistemas relacionales es el uso de los lenguajes de

manipulacion y definicion de datos, que, aunque son muy simples de manejar directamente por
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un usuario, son dificiles de insertar en un lenguaje de programacién convencional, lo que da

lugar a un problema de impedancia o resistencia de un lenguaje a ser utilizado junto con otro.

Todos estos problemas han hecho que los investigadores estén buscando alternativas fiables a
las bases de datos relacionales, como puedan ser las deductivas, las persistentes, las funcionales,

o las orientadas a objetos, pasando por una gama de bases de datos historicas, espaciales, etc.

7.8.  Modelo orientado a objetos.

Actualmente, la creacion de programas mas grandes y complejos, ha hecho avanzar los métodos
de programacién hacia nuevas formas que permiten el trabajo en equipo de una forma mas
eficaz y en la que se disminuyen los problemas de coordinacion. Uno de estos métodos consiste
en la programacion orientada a objetos (POO), que trata los problemas desde un punto de vista
realista, y modelando cada uno de ellos como si se tratase de un conjunto de elementos u objetos

que interrelacionan entre si para solucionar el problema.

Para comprender mejor este concepto debemos partir de conceptos ain mas elementales como
son: (Gomez, 2013, pag. 82)

7.8.1. Clase.

Cuando hay varios objetos semejantes, pueden agruparse en una clase. De hecho, todo objeto
debe pertenecer a una clase, que define sus caracteristicas generales, por ejemplo, un reloj posee
varios engranajes. Seran diferentes, puesto que cada uno de ellos posee un didmetro y un
numero de dientes distinto, ademas de poder ser o no helicoidal. Pero al fin y al cabo todos son
engranajes. De esta manera cada engranaje pertenece a la misma clase, a pesar de tener unas

caracteristicas particulares que lo diferencian de los demas.

7.8.2. Estado.

Son las caracteristicas propias de cada objeto. Siguiendo con el caso de los engranajes, su estado
puede ser el numero de dientes, el tamafio, etc. El estado se utiliza especialmente para guardar
la situacion del objeto que varia con el tiempo. En nuestro caso almacenariamos la situacion en

un espacio tridimensional, y la posicion o postura en que se encuentra. (Gomez, 2013, pag. 82)
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7.8.3. Encapsulacién.

Cada objeto es consciente de sus propias caracteristicas. EI engranaje sabe que si recibe una

fuerza en uno de sus dientes, debe girar, y lo sabe porque obedece a unas leyes fisicas.

En el caso de un programa, es el programador el que debe indicarle al objeto como comportarse
ante cada estimulo del exterior o de otro objeto. Los demas objetos simplemente se limitan a
indicarle al engranaje las fuerzas que le hacen, y ya sabra el engranaje para donde se ha de

mover, y a que otros objetos modificar. (Gomez, 2013, pag. 84)

7.8.4. Mensaje.

Es cada uno de los estimulos que se envian a un objeto

7.8.5. Herencia.

Para facilitar la programacion, se establece toda una jerarquia de tipos o clases, por ejemplo, al
declarar una clase Engranaje con las caracteristicas basicas de los engranajes. EIl avance de la
programacion orientada a objetos ha llegado hasta los programas de gestion y que requieren el
uso de bases de datos. El problema surge en el momento en que dos filosofias entran en
conflicto: la filosofia orientada a objetos, y la de la base de datos que se pretende usar,

fundamentalmente relacional. (Gomez, 2013, pég. 85)

El conflicto principal es el problema de la impedancia, es decir, es dificil hacer encajar una
programacion orientada a objetos con las consultas y accesos propios de la base de datos,
realizados en un lenguaje de manipulacion y acceso a los datos, lenguaje que suele ser de otro
tipo, normalmente no procedural. Asimismo, los datos retornados por la base de datos estan en
un formato incomprensible para el lenguaje orientado a objetos, por lo que es necesario un paso

de conversion que haga inteligibles esos datos.

Una solucion factible a este problema consiste en hacer bases de datos cuyo sistema gestor
tenga una interfaz orientada a objetos. Cuando hablamos de interfaz nos referimos a que tenga
una capacidad tal que los programas sean capaces de interactuar con €l segun la filosofia
orientada a objetos. Esta solucion puede ser aproximada, a su vez, segin varios metodos:
(Gomez, 2013, pag. 85)
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e Extender el modelo relacional. Consiste en afiadir a una base de datos relacional la
posibilidad de hacer cosas orientadas a objeto.

e Modelo de objetos persistentes. Consiste en declarar cierto tipo de objetos com
persistentes. Un objeto es persistente si queremos que se guarde en la base de datos.

e Modelo integrado semantico. Afiade también ciertas capacidades de consulta sin

necesidad de programacion externa.

Figura 9: Modelo Relacionado a Objetos

Clase: Coche.
Marca: Texto.

Modelo: Texto.
N? bastidor: Nimero.

Subclase Turismo Subclase: Camién Subclase: Remolque.
Color: Texto. Carné exigido: Texto. N° ruedas: Nimero.
Airbag: Logico. PMA: Nimero. Ruedas: Rueda.
Ruedas: Rueda. Motor: Motor. PMA: Nimero.
Motor: Motor.
Subclase: Monovolumen. Subclase: Deportivo.
- - e Clase: Motor.
N° plazas: Nimero. N° plazas: Nimero. . =
Longitud: Niimero. Maletas esp.: Légico. 2""""‘:’37 Nimero. Nit
Asientos giro: Légico. Nivel ruido: Nimero. AT SN VA0 TWmena,
Afio fab.: Fecha.
Clase: Rueda. Subclase: Diesel. Subclase: Gasolina.
Marca: Texto. Luz combustible: Légico. Encendido: (Elec/Mecén.)
Modelo: Texto. Cuentarrevolucionaes: LG Carburacién: Texto.
Presién méxima: Nimero| Sangrado: Légico. ﬁ
Didmetro: Nimero.,

Fuente: (Gomez, 2013, pag. 85)

7.9. Bases de datos para dispositivos moéviles

Una base de datos movil es una base de datos que puede ser instalada en un dispositivo de
computacion mavil a través de una red de este mismo tipo. El cliente y el servidor tienen
conexiones inaldmbricas, la memoria caché se mantiene para almacenar los datos frecuentes y
transacciones de manera que no se pierdan debido a un fallo de conexién. Una base de datos es
una forma estructurada de organizar la informacion, lo cual podria ser una lista de contactos,

informacion de precios o de la distancia recorrida. (Fernandez & Gama, 2012, pag. 12)
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Llegado el siglo XXI y en respuesta a las nuevas necesidades de asequibilidad y eficiencia
surgen las Bases de Datos Mdviles. Como bien se ha podido observar, en los ultimos afios los
grandes avances en la tecnologia de comunicaciones inaldmbricas han dado origen a
dispositivos en forma de ordenadores portatiles, PDAs o algunos otros dispositivos con acceso
a Internet. Si a lo anterior se le suma la rapida distribucién de las comunicaciones, bien sea de
accesos desde teléfonos moviles, conexiones inalambricas o via satélite, se tiene acceso a todo
tipo de informacién desde practicamente cualquier sitio y en cualquier momento. (Fernandez
& Gama, 2012, pag. 14)

Algunos ejemplos de Sistemas Gestores de Bases de Datos Moviles son:

e Anywhere Solutions, empresa filial de Sybase, lidera el ranking del mercado de bases
de datos moviles gracias a SQL Anywhere. Este paquete proporciona bases de datos que

pueden utilizarse tanto a nivel de servidor como a nivel de dispositivo mavil.

SQL Anywhere se compone de las siguientes tecnologias:

e SQL Anywhere Server: Sistema gestor de bases de datos relacionales para los sistemas
de bases de datos moviles.

e Ultralite: Sistema gestor de bases de datos que puede embeberse en dispositivos
moviles.

e Mobilink: Tecnologia de sincronizacién para el intercambio de datos entre bases de
datos relacionales y bases de datos no relacionales.

e QAnywhere: facilita el desarrollo de aplicaciones mdviles robustas y seguras.

e SQL Remote: permite a los usuarios de dispositivos maviles sincronizar sus datos con

otras bases de datos SQL Anywhere.

7.10. Herramientas de desarrollo para dispositivos méviles

Las herramientas para la realizacion de aplicaciones en Android mas usuales son la plataforma
de desarrollo Eclipse y un pluging proporcionado por Google para la confeccion de proyectos
tipo Android. A parte serd necesario tener instalada la Ultima maquina virtual de java.
(Hernandez, 2012, pag. 34)
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7.10.1. Android studio

Android SDK es un kit de desarrollo de software (de las siglas en inglés software development
kit) para Android consta de un conjunto de herramientas para el desarrollo que permite a los

desarrolladores y programadores confeccionar aplicaciones y juegos para el sistema dicho.

Se trata pues de una interfaz de programacion de aplicaciones (APl application programing
interface) que hace uso del lenguaje de programacion Java. Permite su ejecucion tanto en
sistemas Linux como en Windows o Mac. Incluye ademas una gran cantidad de ejemplos, asi

como de notas técnicas de soporte y documentacion. (Hernandez, 2012, pag. 93)

7.10.1.1. Emulador

Mediante esta funcion se crea un dispositivo mavil casi completamente funcional dentro del

sistema operativo, PC 0 Mac, para el desarrollo de las aplicaciones.

El emulador de Android est& contenido dentro del paquete del SDK, se trata de una herramienta
creada por Google para poder probar las aplicaciones moviles sin necesidad de instalarlas en
un dispositivo, mediante el proceso de creacién de un proyecto en Eclipse haré uso de uno de
los terminales emulados creados para probar en cada momento las nuevas funciones o

modificaciones de las aplicaciones. (Hernandez, 2012, pag. 95)

7.11. Modelamiento de bases de datos

El Toad data Modeler es una aplicacion muy practica para personas que trabajan con Bases de
datos donde nos muestra de manera grafica como puede ser una BBDD de formar espacial, es
decir, vemos el esquema de la BBDD de forma visual y no mediante codigo. (Fernandez &
Gama, 2012, pag. 78)

Esta forma nos ayuda a ver carencias o a hacer la BBDD mas eficiente. Ademas, una vez
generado el modelo ER se ejecuta el script que da la aplicacion directamente en el SQL Server.

De esta manera ahorramos tiempo y evitamos errores.
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Figura 10: Toad Data Modeler

Fuente: (Fernandez & Gama, 2012, pag. 78)

7.12. Sistemas de gestion de bases de datos

PhpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP con la intencion de manejar la administracion
de MySQL a través de paginas webs, utilizando Internet. Actualmente puede crear y eliminar
Bases de Datos, crear, eliminar y alterar tablas, borrar, editar y afiadir campos, ejecutar
cualquier sentencia SQL, administrar claves en campos, administrar privilegios, exportar datos
en varios formatos y esta disponible en 50 idiomas.-Se encuentra disponible bajo la licencia
GPL: (Mestras , 2010, pag. 23)

7.12.1. Funcionalidades
e Configuracion del servidor y las bases de datos

e Gestionar (crear, modificar, borrar) las bases de datos, tablas, campos, relaciones,
indices, etc.

e Consultas con SQL, y mediante ejemplos (query by example)

e Definir usuarios y asignar permisos

e Crear gréaficos (PDF) del esquema de la base de datos

e Exportar a muchos formatos (documentos de texto, hojas de calculo)
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8. HIPOTESIS

La implementacion del sistema mdvil para pedidos de pizzas a domicilio permitira contribuir
con la promocion, comercializacion de productos y eficiencia en el proceso de gestion de
ventas.

8.1. Variable independiente.

Sistema Movil para pedidos de pizza a domicilio, con metodologias de desarrollo agil.

8.2.  Variable dependiente.

Promocidn, comercializacion de productos y eficiencia en el proceso de gestion de ventas.

9. METODOLOGIA

9.1. Métodos tedricos de investigacion

La metodologia a utilizarse sera método deductivo en esta parte de un principio general
previamente establecido para aplicarlo en casos individuales, para obtener una conclusion y

comprobar su validez se debe realizar su aplicacién, comprobacion y demostracion.

9.2.  Técnicas de investigacion

Dentro de las técnicas de investigacion a emplear son: entrevistas, encuestas y observacion, en
el proyecto se utilizaran las tres técnicas donde cada una de ellas nos permiten acercarnos con

un mayor enfoque a la problematica real.

La entrevista se la aplicara tanto al duefio como a los ayudantes de la pizzeria, lo que permitira
obtener informacion directa, de esta manera se obtendra informacion valiosa que sera Util para

entender el verdadero problema.

La encuesta sera dirigida a los clientes, para conocer sus opiniones, y asi contrarrestar las
respuestas obtenidas tanto por el personal de la pizzeria como la de los clientes que pueden
tener otro punto de vista muy diferente a la del personal de la pizzeria
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Mediante la observacion podremos ir percibiendo las diferentes formas de conductas de un

cliente al adquirir un producto de la pizzeria.

9.3. Metodologia de desarrollo Mobile — D

La metodologia de desarrollo que se empleara en la realizacion de este proyecto es Mobile-D,
esta metodologia esta basada en diversas tecnologias como Rational Unified Process, Extreme
Programming y Crystal Mehodologies, y su finalidad es intentar obtener pequerfios ciclos de

desarrollo de forma rapida en dispositivos pequefios.

Mobile-D es una metodologia cuyo enfoque y caracteristicas la hacen especialmente apta para
el mercado de dispositivos maviles, donde los requerimientos cambian constantemente y el
software se requiere en el momento justo. Al centrarse en grupos de trabajo pequefios y debido
a su rapida velocidad de desarrollo, los costos de produccion se reducen y lo hace accesible a

empresas de menores recursos dada su baja necesidad de personal

Las principales razones por las cuales se eligio esta metodologia es que esta metodologia posee
bajos costos al realizar un cambio en el proyecto, ademas nos permite entregar rapidos
resultados, también es muy recomendable cuando el grupo de desarrollo no cuenta con muchos

participantes.

9.3.1. Etapas de desarrollo de la metodologia Mobile-D

Un ciclo de proyecto con la metodologia Mobile-D esta compuesto por cinco fases:

9.3.1.1. Fase de exploracion

Esta fase es la encargada de la planificacion y educcion de requisitos del proyecto, donde tendra

la vision completa del alcance del proyecto y también todas las funcionalidades del producto.

9.3.1.2. Fase de inicializacién

La fase de inicializacion es la implicada en conseguir el éxito en las proximas fases del proyecto,
donde se preparara y verificara todo el desarrollo y todos los recursos que se necesitarian. Esta
fase se divide en cuatro etapas: la puesta en marcha del proyecto, la planificacion inicial, el dia

de prueba y dia de salida.


http://www.usmp.edu.pe/publicaciones/boletin/fia/info49/articulos/RUP%20vs.%20XP.pdf
http://www.extremeprogramming.org/
http://www.extremeprogramming.org/
http://crystalmethodologies.blogspot.com.es/

35

9.3.1.3.  Fase de produccion

En la fase de produccion, se vuelve a repetir la programacion de los tres dias, iterativamente
hasta montar (implementar) las funcionalidades que se desean. Para verificar el correcto

funcionamiento de los mdédulos desarrollos.

9.3.1.4. Fase de estabilizacion

Se llevaran a cabo las dltimas acciones de integracion donde se verificard el completo
funcionamiento del sistema en conjunto. De toda la metodologia, esta es la fase mas importante

de todas donde se asegura la estabilizacion del desarrollo.

9.3.1.5. Fase de pruebas

Es la fase encargada del testeo de la aplicacion una vez terminada. Se deben realizar todas las
pruebas necesarias para tener una version estable y final. En esta fase, se encontrara con algun
tipo de error, se debe proceder a su arreglo, pero nunca se han de realizar desarrollos nuevos de
Gltima hora, donde se haria de romper todo el ciclo.

10. POBLACION Y MUESTRA
10.1. Poblacion

Tabla 2: Poblacion

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES Total

42 38 43 50 55 228

Elaborado por: Los investigadores

Promedio = total / dias de trabajo

Promedio = 228/5

Promedio = 46
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Tomando en cuenta que segin datos obtenidos por el propietario aproximadamente acuden
semanalmente a la pizzeria 228 personas, lo cual indica que tiene un promedio de ventas diarias

de 46 pizzas.

Nota: Dado las circunstancias de la poblacion que presenta la pizzeria “Buongiorno”, no se

calcula ninguna muestra, debido a que la poblacién es inferior a 100 personas.

11. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

Analisis de resultados de las encuestas realizadas a clientes de la pizzeria “BUONGIORNO”

Una vez recopilada la informacion a través de las encuestas realizadas a 50 personas y realizada
la tabulacién de datos se presenta la informacion en cuadros, graficos e interpretacion, de la

siguiente manera:



PREGUNTA N° 1

¢ Cuenta usted con un Smartphone (Teléfono inteligente)?

Tabla 3: Porcentaje de personas que cuentan con un Smartphone (Teléfono inteligente)

Detalle Frecuencia Porcentaje
Sl 46 92%
NO 4 8%
TOTAL 50 100%

Elaborado por: Los investigadores

Grafico 1: Porcentaje de personas con Smartphone.

ESi

® No

Elaborado por: Los investigadores
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ANALISIS E INTERPRETACION: La mayoria de personas encuestadas disponen de un

teléfono inteligente (Smartphone), este porcentaje es significativo porque estas personas usaran

el aplicativo movil para el pedido de pizzas a domicilio. Con un porcentaje bajo se visualiza a

las personas que no cuentan con un teléfono inteligente (Smartphone), por lo que la aplicacion

movil no seria posible usarla.



PREGUNTA N° 2

¢ Que sistema operativo tiene su Smartphone?

Tabla 4: Sistemas operativos mas usados.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Android 22 44%
i0S 11 22%
Windows 17 34%
TOTAL 50 100%

Elaborado por: Los investigadores

Grafico 2: Sistemas operativos méviles mas usados.

Elaborado por: Los investigadores

® Android
mios

u Windows
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ANALISIS E INTERPRETACION: Las personas encuestadas cuenta un Smartphone con

sistema operativo Android, debido a su popularidad en el mercado lo cual es favorable para que

la aplicacion movil pueda abastecer mas usuarios. Mientras que con un porcentaje minoritario

acapara el sistema operativo, los precios de estos dispositivos son elevados en el mercado. El

puesto intermedio ocupa el sistema operativo Windows debido a que no es capaz de ejecutar

muchas aplicaciones simultaneamente.



PREGUNTA N° 3

¢ Tiene usted acceso a internet en su Smartphone?

Tabla 5: Uso del internet.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Sl 45 90%
NO 5 10%

TOTAL 50 100%

Elaborado por: Los investigadores

Gréfico 3: Acceso a internet en el Smartphone

Elaborado por: Los investigadores

mSi

m No
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ANALISIS E INTERPRETACION: Las personas tienen acceso a internet a través de su

Smartphone, con un plan de datos o conexion wifi en sus casas o lugares de trabajo, permitiendo

asi un favorable acceso a la aplicacién mdvil, mientras que un bajo porcentaje no cuentan con

internet debido a que su teléfono no cuenta con esta opcion.
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PREGUNTA N° 4

¢ Conoce usted las aplicaciones moviles que presten el servicio de pedidos en linea desde

un Smartphone?

Tabla 6: Conocimiento del uso de aplicaciones de pedidos online.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Sl 43 86
NO 7 14
TOTAL 50 100%

Elaborado por: Los investigadores

Gréfico 4: Conocimiento sobre aplicaciones para realizar pedidos en linea.

B Si

mNo

Elaborado por: Los investigadores

ANALISIS E INTERPRETACION: Se evidencia que la mayoria de las personas encuestadas
desconocen de aplicaciones moviles que presten el servicio de pedidos en linea, por lo que la
aplicacion movil para solicitar pizzas a domicilio serd algo innovador en la ciudad de

Latacunga.
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PREGUNTA N°5

¢Le gustaria que una pizzeria de su ciudad brinde un servicio de pedidos en linea desde

su dispositivo movil?

Tabla 7: Grado de aceptacion de la viabilidad de la aplicacion.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Si 47 94%
NO 3 6%

TOTAL 50 100%

Elaborado por: Los investigadores

Grafico 5: Grado de aceptacion de la viabilidad de la aplicacion.

uSi

m No

Elaborado por: Los investigadores

ANALISIS E INTERPRETACION: A las personas encuestadas les gustaria que una pizzeria
disponga de una aplicacion maévil que permita gestionar el servicio de pedidos online, mientras
que un bajo porcentaje de personas encuestadas se inclina por el pedido tradicional, a causa que

desconocen de las nuevas tecnologias existentes.
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PREGUNTA N° 6

¢ Como considera usted el proceso actual de las pizzerias que brindan el servicio de

entrega a domicilio?

Tabla 8: Valoracion del servicio de entrega a domicilio.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Excelente 3 6%
Bueno 5 10%
Regular 23 46%
Malo 19 38%
Total 50 100%

Elaborado por: Los investigadores

Gréfico 6: Valoracion del servicio de entrega a domicilio.

m excelente
= bueno
m regular

= malo

Elaborado por: Los investigadores

ANALISIS E INTERPRETACION: Las personas encuestadas consideran que el servicio de
entregas a domicilio actual es malo, otra gran parte, pero no mayoritaria considera que el
servicio es regular, pocos creen que el servicio brindado por las farmacias es bueno y algunas
piensa que es excelente. Por lo que se observa que el servicio de entregas a domicilio se ha

deteriorado y no es muy usado.



PREGUNTA N°7

¢Usted realiza pedidos en linea?

Tabla 9: Uso del servicio de pedidos en linea.

Detalle Frecuencia Porcentaje

Sl 35 70
NO 15 30
TOTAL 50 100

Elaborado por: Los investigadores

Grafico 7: Uso del servicio de pedidos en linea.

Elaborado por: Los investigadores

uSi
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ANALISIS E INTERPRETACION: Las personas realizan actividades comerciales desde

cualquier lugar, desde la comodidad de su casa o desde su trabajo, mientras que un bajo

porcentaje de personas no realizan pedidos en linea debido al desconocimiento de como realizar

estos procesos.
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PREGUNTA N° 8

¢ Cual es el grado de satisfaccion al realizar un pedido a domicilio?

Tabla 10: Grado de satisfaccidn al realizar pedidos a domicilio.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Excelente 4 8%
Bueno 9 18%
Regular 23 46%
Malo 14 28%
Total 50 100%

Elaborado por: Los investigadores

Gréfico 8: Grado de satisfaccion al realizar pedidos a domicilio.

m excelente
® bueno
m regular

¥ malo

Elaborado por: Los investigadores

ANALISIS E INTERPRETACION: Del total de encuestados, la gran mayoria de personas
consideran que el servicio a domicilio es regular pues existen diversos factores que afectan que
este proceso se realice de manera satisfactoria, pocos consideran que el servicio a domicilio es
malo, y en un nivel muy bajo considera que el servicio a domicilio es excelente. Lo cual es

favorable para la aceptacion de la aplicacién mévil que permitira mejorar el servicio de pedidos.



PREGUNTA N°9

¢ Cuales de los siguientes medios escogerias para realizar su pedido a domicilio?

Tabla 11: Preferencias para realizar pedidos a domicilio.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Aplicacion movil 35 70%
Sitio web 4 8%
Redes Sociales 6 12%
Mensajes 5 10%
Total 50 100%

Elaborado por: Los investigadores

Gréfico 9: Preferencias para realizar pedidos a domicilio.

m Aplicasion movil
H Sitio web
m Redes Sociales

© Mensajes

Elaborado por: Los investigadores

ANALISIS E INTERPRETACION: Las personas encuestadas indican que para realizar sus

pedidos a domicilio utilizarian un aplicativo movil, mientras un porcentaje medio, manifiesta
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que utilizarian un sitio web para realizar sus pedidos a domicilio, pocas de las personas

encuestadas manifiestan que realizarian sus pedidos a domicilio mediante redes sociales y casi

nadie optaria por la opcién de mensajes para realizar sus pedidos a domicilio
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PREGUNTA N° 10

¢Estaria usted dispuesto a utilizar una aplicaciéon movil para el pedido de pizzas a

domicilio en la ciudad de Latacunga?

Tabla 12: Aceptacion de la aplicacion movil.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Sl 35 70%
NO 15 30%
TOTAL 50 100%

Elaborado por: Los investigadores

Grafico 10: Aceptacion de la aplicacion movil.

B Si

= No

Elaborado por: Los investigadores

ANALISIS E INTERPRETACION: La gran mayoria de los encuestados estan dispuesto a
utilizar una aplicacion mavil, para solicitar pizzas, lo cual resulta favorable para la ejecucion
del proyecto, con un porcentaje minimo de las personas encuestadas manifiestan que no usarian

la aplicacion mavil por no disponer de Smartphone.
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11.1. MOBILE-D

En el desarrollo del presente proyecto se seleccioné la metodologia Mobile-D como marco

metodoldgico de elaboracion de la aplicacion mavil.

11.1.1. Explorar

Esta fase es la encargada de la planificacion y educcion de requisitos del proyecto donde tendra
la vision completa del proyecto con las funcionalidades, para ello el sistema consta de productos
donde el cliente seleccionara de acuerdo a su gusto, para posterior confirmar el pedido mediante
un formulario de registro para el cliente, que tendra como finalidad su confirmacion a través

del correo electronico.

11.1.2. Iniciacion

Esta fase se empieza la comunicacion con el usuario y el equipo de desarrollo para preparar 1os

recursos primordiales para iniciar con el proyecto.

11.1.2.1. Requerimientos funcionales

REQ 01: La aplicacién movil debe permitir el ingreso del usuario para los siguientes procesos
generales:

e Revision del catalogo de productos
e Envio de pedidos

e Acceso de un area de contéctanos y de informacion sobre sus locales

REQ 02: En cuanto a la revision del catalogo de productos, la aplicacion debe permitir observar

una imagen miniatura del producto, e informacion sobre:

e Ingredientes
e Presentaciones
e Precios

e Extras o Adicionales
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REQ 03: Para el envio de pedidos, la aplicacion mévil debera solicitarle al usuario su registro

en el sistema, y detectara automaticamente su ubicacion mediante el GPS del dispositivo.

REQ 04: En cuanto a los procesos de contacto con la empresa, debera incluirse:

e Un mapa de ubicacion del local enlazado con google maps
e Un formulario de contactanos
e Un boton de llamada

e Los datos de ubicacién y los teléfonos de contacto

11.1.2.2. Requerimientos no funcionales

RNFO1: El disefio de la apk debe mantener criterios de responsividad, considerando que las

pantallas de los dispositivos méviles son de diversos tamafios y proporciones.

RNFO02: Debera mantener un menu siempre visible al usuario, a fin de que asegure la

navegabilidad a través de los contenidos.

RNF03: En cuanto al disefio visual de la aplicacion, este mantendra concordancia de color con

el logotipo de la empresa.

11.1.3. Produccién
11.1.3.1. Arquitectura del aplicativo

El aplicativo tiene una interfaz de entrada/salida tactil, por lo cual la interactividad se basa
mayoritariamente en listeners del método onclick. Para su conexion con la base de datos del
servidor, hara uso de web services JSON programados en PHP. Finalmente, para la localizacion
de la persona que realiza el pedido, se debera conectar con el servidor de google maps, mediante

las librerias de google play.
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Figura 11: Arquitectura por paquetes — Aplicativo movil

Elaborado por: Los investigadores

11.1.3.2. Diagramas de casos de uso

Los casos de uso mas importantes del usuario cliente son 2: realizar pedido y consultar
informacion. En base a estos dos procesos versa practicamente la utilidad de la app, tal como

puede observarse en la siguiente figura:

Figura 12: Casos de uso, aplicacion movil

System
o e
e eeeeeennn>{_Confirmar_Datos Envio
/“—_\\4" :
H Realizar Pedidos Enviar_Pedidos.
Cliente P
Enviar Email
e &
Consultar_Contactos
— . d
/’—\
Visualizar Locales )
— T T

Elaborado por: Los investigadores

11.1.3.3. Diagramas de secuencia

A continuacion, se presenta el proceso secuencial mas largo de la app, que es la realizacion de
un pedido. En el primer diagrama de secuencia presenta los procesos que realiza el cliente hasta
tener los productos que desea afadidos a su pedido. En el segundo diagrama, se completa el

proceso de pedido, mediante el ingreso de la informacion el cliente.



Figura 13: Diagrama de secuencia aplicacion moévil — Envié de pedidos
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Elaborado por: Los investigadores
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11.1.3.4. Estructura de la interfaz gréafica

Con la finalidad de alcanzar el objetivo no funcional RNFO1, se desarrollaron las interfaces
mediante el componente Linear Layout, en disposicion horizontal, tal como puede observarse

en la siguiente figura.

Figura 14: Estructura interfaz gréfica, aplicacion mavil

BuonGiorno

PIZZA NAPOLITANA
QUESO, TOMATE

PIZZA TOCINO
TOCINO, SALSA, QUESO

PIZZA TEJANA
QUESO ,TOMATE,POLLO

CUATRO ESTACIONES

VEGETALES,TOCINO,POLLO,QU
ESO

PIZZA HAWAIANA

QUESOVEGETALES FRUTAS
TROPICALES

Elaborado por: Captura de pantalla de dispositivo movil

11.1.4. Estabilizacion
En esta fase se realiza la integracion para acoplar las funcionalidades del proyecto para
el desempefio efectivo del aplicativo mévil. Como la conexion de Base de Datos,

Conectividad entre el Servidor y la aplicacién movil.
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11.1.5. Pruebas

11.1.5.1. Moddulo 1. Ingresar al sistema.

Tabla 13: Pruebas Ingreso al sistema

CASO DE PRUEBA N.°1

MODULO DEL SISTEMA: 1
CASO DE PRUEBA
DESCRIPCION RESPUESTA ESPERADA DE  VERIFICADO
LA APLICACION Sl NO
Comprobar Conectividad Permite  visualizar  imagenes X

cargadas a través del servidor

RESULTADOS
Resultados Esperados Veredicto

La aplicacion permite visualizar correctamente las funcionalidades

. . . Pas6 Fall
al administrador y a la misma vez poder ejecutarlas.

Responsable
Nombre: Teran Gustavo

Firma:

Elaborado por: Los investigadores

11.1.5.2. Moddulo 2. Realizar pedidos.
Tabla 14: Pruebas Realizar pedidos

CASO DE PRUEBA N.°1

MODULO DEL SISTEMA: 2
CASO DE PRUEBA
DESCRIPCION RESPUESTA ESPERADA DE VERIFICADO
LA APLICACION Sl NO
Seleccionar productos Permite visualizar los productos, X

en el mend, por categorias; que el
precio del producto depende de en
qué "presentacion™ (tamafio, peso,

cantidad) se adquiera; y que a una
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pizza, pueden sumarsele varios
extras (por ejemplo: queso, salami,
entre otros).

Confirmar datos de clientes Permite el ingreso de la cédula X
donde se valida, en el caso de ser
nuevo cliente se ingresara los datos
del cliente nuevo caso contrario los
datos se visualizara
automaticamente.

Confirmar Datos envio Permite visualizar la direccion
correcta del cliente donde permite
ingresar las referencias del lugar X

Enviar Pedidos Permite visualizar el detalle del X
pedido y del cliente y monto a

pagar

RESULTADOS

Resultados Esperados Veredicto
La aplicacion permite visualizar correctamente las funcionalidades

. . . Pasé Fall
al administrador y a la misma vez poder ejecutarlas.

Responsable
Nombre: Madrid Stalyn

Firma:

Elaborado por: Los investigadores



11.1.5.3. Moddulo 3. Consultar Informacién.

Tabla 15: Pruebas Consultar Informacion

CASO DE PRUEBA N.°1

MODULO DEL SISTEMA:
CASO DE PRUEBA

DESCRIPCION

Enviar email

Realizar llamada

Visualizar locales

RESULTADOS

Resultados Esperados

RESPUESTA ESPERADA VERIFICAD
DE LA APLICACION 0]

Permite enviar

electronico

Sl NO

correo

Permite llamar directamentea X

la pizzeria

Permite visualizar

direccion de la pizzeria

La aplicacion permite visualizar correctamente

las

funcionalidades al administrador y a la misma vez poder

ejecutarlas.

Responsable

Nombre:

Firma:

Teran Gustavo

Elaborado por: Los investigadores

la X

Veredicto

Paso FaIID
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11.2. Metodologia scrum

Para el desarrollo del sistema web, se aplica la metodologia Agil Scrum debido a que permite

un mejor trabajo colaborativo entre los miembros del equipo.

11.2.1. Planificacion

A continuacion, se detalla cada uno de los roles asignados para la aplicacién de la metodologia

en el desarrollo de la aplicacion.

Tabla 16: Equipo SCRUM - roles y asignaciones
ROL ASIGNACION OBSERVACIONES

SCRUM Ing. Fausto DIRECTOR DE LA TESIS
MASTER Viscaino

PRODUCT Sr. Pablo Godoy GERENTE DE LA PIZZERIA “ BUON

OWNER GIORNO”
TEAM Alex Teran TESISTAS
(TS1)
Stalyn ~ Madrid
(TS2)

Elaborado por:Los investigadores
Para cada etapa del Sprint se realiza reuniones entre los desarrolladores para planificar las tareas
a resolver, asi como para dar solucion a los problemas encontrados por parte del equipo en cada

iteracion.
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11.2.2. Formato de historias de usuario
A continuacion, se presenta un formato para la elaboracion de Historias de Usuario

Tabla 17:Formato para Elaboracion de Historia de Usuario

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: Usuario:
Nombre:
Prioridad: N.¢ iteracion:

Programador responsable:
Descripcion:

Elaborado por:Los investigadores

11.2.3. Historias de usuario

Las historias de usuario se encuentran realizadas en base a la entrevista realizada al gerente de
la pizzeria “BUONGIORNO”.

En la Tabla 18 se presenta la historia de usuario N.° 1, que corresponde a la historia de listar

pedidos.

Tabla 18: Historia de Usuario N.° 1

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 1 Usuario: Administrador

Nombre: Listar pedidos.

Prioridad: Alta N.° iteracion: 1

Programador responsable: Madrid Stalyn

Descripcion: El sistema permitira visualizar los pedidos del dia que han sido enviados al

sistema mediante la app movil.

Elaborado por: Los investigadores
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En la Tabla 19 se presenta la historia de usuario N.° 2, que corresponde a la historia de Cambiar
Estado Pedido.

Tabla 19: Historia de Usuario N.° 2

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 2 Usuario: Administrador
Nombre: Cambiar Estado Pedido

Prioridad: Alta N.% iteracion: 1
Programador responsable: Teran Gustavo

Descripcion: El administrador podra cambiar el estado de un pedido, a los siguientes
estados: "enviado con el repartidor” y "recibido por el cliente".

Elaborado por: Los investigadores
En la Tabla 20 se presenta la historia de usuario N.° 3, que corresponde a la historia de visualizar

detalles del pedido.

Tabla 20: Historia de Usuario N.° 3

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 3 Usuario: Administrador
Nombre: Visualizar detalles del pedido

Prioridad: Alta N.° iteracion: 1
Programador responsable: Madrid Stalyn

Descripcion: El administrador podra visualizar los detalles del pedido, mediante la
pulsacion de un botdn asociado al pedido. Los detalles de un pedido comprenden una lista
con todos los productos solicitados por el cliente mediante la aplicacién movil.

Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla 21 se presenta la historia de usuario N.° 4, que corresponde a la historia de visualizar

direccién del envio del pedido en google maps.
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Tabla 21: Historia de Usuario N.° 4

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 4 Usuario: Administrador

Nombre: Visualizar direccion del envio del pedido en google maps
Prioridad: Alta N.% iteracion: 1

Programador responsable: Teran Gustavo

Descripcion: El administrador del sistema, pueda visualizar la direccion de envio del
pedido en google maps, asi como informacion sobre: nombre del cliente, cddigo de

verificacion del pedido, direccion y referencia.

Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla 22 se presenta la historia de usuario N.° 5, que corresponde a la historia de registrar

productos.

Tabla 22: Historia de Usuario N.° 5

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 5 Usuario: Administrador
Nombre: Registrar productos

Prioridad: Alta N. iteracion: 1
Programador responsable: Madrid Stalyn

Descripcion: El administrador del sistema podrd registrar los productos del negocio
considerando que: los productos se organizacion, en el mend, por categorias; que el precio
del producto depende de en qué "presentacion” (tamafio, peso, cantidad) se venda; y que a
un pizza, por ejemplo, pueden sumarsele varios extras (por ejemplo: queso, salami, entre

otros).

Elaborado por: Los investigadores
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En la Tabla 23 se presenta la historia de usuario N.° 6, que corresponde a la historia de gestionar

productos.

Tabla 23: Historia de Usuario N.° 6

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 6 Usuario: Administrador

Nombre: Gestionar productos

Prioridad: Alta N.¢ iteracion: 1

Programador responsable: Teran Gustavo

Descripcion: El administrador del sistema pueda activar/desactivar y editar los
productos publicados, asi como su informacion asociada (presentaciones, extras y

categorias)

Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla 24 se presenta la historia de usuario N.° 7, que corresponde a la historia de modificar

clientes.

Tabla 24: Historia de Usuario N.° 7

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 7 Usuario: Administrador

Nombre: Modificar clientes

Prioridad: Alta N.% iteracion: 1

Programador responsable: Teran Gustavo

Descripcion: El administrador del sistema pueda editar la informacién de un cliente,

en base a aquella registrada mediante al dispositivo mavil.

Elaborado por: Los investigadores
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En la Tabla 25 se presenta la historia de usuario N.° 8, que corresponde a la historia de registrar

usuarios.

Tabla 25: Historia de Usuario N.° 8

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 8 Usuario: Administrador
Nombre: Registrar usuarios

Prioridad: Alta N.% iteracion: 3
Programador responsable: Madrid Stalyn

Descripcion: El administrador del sistema podra registrar usuarios en el sistema, bajo los

perfiles de caja, repartidor y administrador.

Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla 26 se presenta la historia de usuario N.° 9, que corresponde a la historia de modificar

usuarios

Tabla 26: Historia de Usuario N.°9

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 9 Usuario: Administrador.
Nombre: Modificar usuarios

Prioridad: Media N.%iteracion: 1
Programador responsable: Teran Gustavo

Descripcion: El administrador del sistema podra editar la informacion de un usuario

administrador.

Elaborador por: Los investigadores

11.2.4. Pila de producto (product backlog)
Existen varias técnicas de priorizacion, entre las mas comunes se destacan las siguientes;
MoSCoW, Theme Scoring y analisis de Kano, para priorizar las funcionalidades de este sistema
web para la gestion de las actividades de servicio a la comunidad en el area de Vinculacion con

la Sociedad, se utilizd las técnicas de MoSCoW y Theme Scoring.
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Tabla 27: Historias de usuario

ID NOMBRE

Listar pedidos.

Cambiar Estado Pedido

Visualizar detalles del pedido

Visualizar direccion del envio del pedido en
google maps

Registrar productos

Gestionar productos

Modificar clientes

Registrar usuarios

9 Modificar usuarios
Elaborado por: Los investigadores

A wWDNPEF

0 N O O

11.2.5. Aplicacion de la técnica moscow
M 1.,34,)5,6.

S 2.8

C 9.

WT.

La técnica MoSCoW se utilizé para dividir las funcionalidades en grupos de mayor a menor

importancias.

Para priorizar las funcionalidades se utiliza la siguiente tabla en la cual se relaciona a los
parametros que tiene la técnica moscow (M —must-have,S shoul have, C Coul have , W won’t

have ) con las prioridades denominadas alta, media ,baja.

Tabla 28: Priorisar funcionalidades

Moscow Prioridad
M —must-have (Tiene que estar ) Alta
,S- shoul have (Deberia estar si es posible) Media
C -coul have (Podria estar si no afecta a nada Media
mas )
W -won’t have (No estara esta vez , pero estara Baja

en un fututo )

Elaborado por: Los investigadores



Tabla 29: Product backlog de la aplicacion priorizado
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ID NOMBRE PRIORIDAD
1 Listar pedidos. Alta
2 Cambiar Estado Pedido Media
3 Visualizar detalles del Alta
pedido
4 Visualizar direccion del Alta
envio del pedido en google
maps
5 Registrar productos Alta
6 Gestionar productos Alta
7 Modificar clientes Baja
8 Registrar usuarios Media
9 Modificar usuarios Media

Elaborado por: Los investigadores

11.2.6. Priorizacion de tiempo para el desarrollo de las funcionalidades

Para la estimacion de tiempos se lo realiza en base a la experiencia del TEAM, y los tempos

obtenidos se los representa en la siguiente tabla.

Tabla 30:Product backlog de la aplicacién priorizado

SPRINTS FECHA DE FECHA DE DURACION RESPONSABLE
INICIO ENTREGA
Sprints 1 03/04/2017 20/04/2017 20 dias Team
Sprints 2 01/05/2017 27/05/2017 27 dias Team
Sprints 3 01/06/2017 16/06/2017 16 dias Team
Sprints 4 19/06/2017 06/07/2017 18 dias Team

Elaborado por: Los investigadores

11.2.7. Sprints

Aplicando la metodologia SCRUM se definieron los siguientes sprints, para el desarrollo de los

4 mddulos que comprende el sistema web.

A continuacién, se presenta la arquitectura de la aplicacion web con todos los componentes y

actores que interactian:



Base de
Datos
MvSQL

Imternet

=

Control de
Acceso
Portal Web

Servidor
apachey de
almacenami

Maquina Virtual ento
de Administracion

Fuente: Buscador de imagenes google, sin declaracién de autor

11.2.7.1. Mobdulo 1. Pedidos
11.2.7.1.1. Sprintn.° 1
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Figura 15: Arquitectura del administrador de pedidos — Cliente/Servidor

Portatil PDA

Tablet PC Escritorio

Durante el sprint 1 se realiza las tareas correspondientes a las actividades y evaluaciones para

que el administrador pueda listar pedidos, cambiar estado pedido, visualizar detalles del pedido,

visualizar direccion del envio del pedido en google maps

Tabla 31: Planificacion Sprint N.° 2

SPRINT N.° 1: M6dulo 1

Fechas:

Inicio: 03/04/2017

Finalizacion: 20/04/2017

Prioridad Descripcion Responsable

Alta Listar pedidos Madrid Stalyn
Media Cambiar estado pedido Teran Gustavo
Alta Visualizar detalles del pedido Madrid Stalyn
Alta Visualizar direccion del envio del pedido Teran Gustavo

en google maps

Elaborado por: Los investigadores
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11.2.7.1.2. Diagrama de Casos de Uso
En la siguiente ilustracion se visualiza el respectivo caso de uso a realizar en la aplicacion

durante el Sprint 1.

Figura 16: Diagrama de Casos de Uso Sprint 1

System

Listar Pedidos
4

«include»
P “include»
R e > Cambiar_Estados Pedidos
———— Gestionar Pedidos > diricluide»
Administrador T RS,
dncludes >

Visualizar_Detalles Pedidos

Visualizar_Direccion_Envio

Elaborado por: Los investigadores

11.2.7.1.3. Diagrama de Clases

La siguiente ilustracion muestra las relaciones de las tablas implicadas en el Sprint 1.

Figura 17: Diagrama de Clases Sprint 1

productos pedidos ibfl_1

producios_pedides
W@= id_prodped Int NN (PK)
la= pedido Bigint(11) NN (FK} (@)
lg= productopres Int NN (FK) (X1}
— — — <& cantidad_prodped Int NN bo- — — — —

preciounit_prodped Double@,2) NN
| preciototal_prodped Double@,2) NN
adicionales_prodped  Char2) NN
| estado_prodped Tinyint({1} NN

I
pedidos
@= id_pedido Bigint(11) HH - (PK) clientes
fecha_envio Date NN @= ci_cliente “archar(10) NN (PK}
= cliente Varchar(10) NN (FK) (IX1) nombre_cliente  Varchar(50) NN
total_pedido Double(d, 2) NN apelidos_cliente  “archar(30) NN
telefono_cliente  Varchar{10) NN
direccion Text MM direccion_cliente  Text MM
direccion_descripcion Text NN bom — 1 —H email_cliente Warchar(200) NN
estado diente Tinyint(1} NN
g= repartidor Int (FK)  (I2) . i
hora_pedido Time HH pedidos ibfic 1
estado_pedido Tinyint{1} NN
codigo_verificacion Varchar{100) NN

Elaborado por: Los investigadores
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11.2.7.2. Modulo 2. Productos
11.2.7.2.1. Sprint n.° 2

Durante el sprint 2 se realiza las tareas correspondientes a las actividades y evaluaciones que el

administrador pueda, registrar productos y gestionar productos.

Tabla 32: Planificacion Sprint N.° 2

SPRINT N.° 2: Mddulo 2

Fechas:

Inicio: 01/05/2017 Finalizacion: 27/05/2017
Prioridad Descripcion Responsable
Alta Registrar Productos Madrid Stalyn
Alta Gestionar Productos Teran Gustavo

Elaborado por: Los investigadores

11.2.7.2.2. Diagrama de Casos de Uso
La siguiente ilustracion muestra a los actores con sus respectivos casos de uso a realizar en la

aplicacion en el Sprint 2.

Figura 18: Diagrama de Casos de Uso Sprint 2
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Elaborado por: Los investigadores



66

11.2.7.2.3. Diagrama de Clases

La siguiente ilustracion muestra las relaciones de las tablas implicadas en el Sprint 2.

Figura 19: Diagrama de Clases Sprint 2
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estado_moducio Tinyint (1} NN |
|
|
productos_adicionales prodadprofk |
= i_prodad Int NN {PK}
j= producto Int NM FK) (K1)po — — — —
= adicional Int NN [FK)  (IX2)
estade_poad Tinyint(1) NN

Elaborado por: Los investigadores

11.2.7.3. Modulo 3. Clientes
11.2.7.3.1. Sprint n.° 3

Durante el sprint 3 se realiza las tareas correspondientes a las actividades y evaluaciones que el

administrador pueda modificar clientes.

Tabla 33: Planificacion Sprint N.° 3

SPRINT N.° 3: Mé6dulo 3

Fechas:

Inicio: 01/06/2017 Finalizacion: 16/06/2017
Prioridad Descripcion Responsable
Baja Modificar datos de los clientes. Madrid Stalyn

Elaborado por: Los investigadores
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11.2.7.3.2. Diagrama de Casos de Uso

La siguiente ilustracion muestra a los actores con sus respectivos casos de uso a realizar en la
aplicacion en el Sprint 3.

Figura 20: Diagrama de Casos de Uso Sprint 3

System
@)
Ny 4‘/’\\ m
C]l‘emes ) LT L P PP P PP PP R PP PP o{ Modiﬁcaf Cli@mes )
Administrador «extend»

Elaborado por: Los investigadores

11.2.7.3.3. Diagrama de Clases

La siguiente ilustracion muestra las relaciones de las tablas implicadas en el Sprint 3.

Figura 21: Diagrama de Clases Sprint 3

clientes
d= telefono_cliente  Varchar(10) NN (PK)
nombre_cliente  Varchar(200) NN
email_cliente Varchar(200) NN
estado_cliente Tinyint(1) NN

Elaborado por: Los investigadores

11.2.7.4. Modulo 4. Usuarios
11.2.7.4.1. Sprint n.° 4

Durante el sprint 4 se realiza las tareas correspondientes a las actividades y evaluaciones que el

administrador pueda registrar usuarios y gestionar usuarios.
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Tabla 34: Planificacion Sprint N.° 4

SPRINT N.° 4: Médulo 4

Fechas:

Inicio: 19/06/2017 Finalizacion: 06/07/2017

Prioridad Descripcion Responsable
Media Registrar usuarios Madrid Stalyn
Media Gestionar usuarios Teran Gustavo

Elaborado por: Los investigadores

11.2.7.4.2. Diagrama de Casos de Uso
La siguiente ilustracion muestra a los actores con sus respectivos casos de uso a realizar en la

aplicacion en el Sprint 4.

Figura 22: Diagrama de Casos de Uso Sprint 4

System
S I B e _Registrar_Usuarios _
- ;\.‘ ____________________
( Usuarios )<
S S, wextend»

Administrador

- . p ~
(_ Editar_Usuarios D
\_‘_//

Elaborado por: Los investigadores

11.2.7.4.3. Diagrama de Clases

La siguiente ilustracion muestra las relaciones de las tablas implicadas en el Sprint 4.

Figura 23: Diagrama de Clases Sprint 4

| tpo users i users )
i_tipp Varchar(3) NN (PK) fa= user_id nt MM (PK)
nombre  Varchar(20) NN firstna me Varcha 20) MM
belatibnzhil lastname Varcha20) MM
USEr_name VarchaG4) MM
user_password_hash Varcha 255 NN
user_emai VarchaG4) MM
date_added Datetime MM
estado_usuario Tinwint(1} MM
= tipousuario Warcha (3} MM (PFKY

Elaborado por: Los investigadores
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11.2.8. IMPLEMENTACION
La implementacion de los médulos comprende el desarrollo de cada actividad, con el objetivo
de que cada una sea una parte del sistema, con las caracteristicas de que sea amigable,

comprensible y facil de usar para los usuarios involucrados en el Sistema.

Los modulos implementados de la aplicacion se los desarrollé considerando la prioridad
establecida con el Product Owner, por lo tanto, se trabajo en cuatro Sprints, en donde el primero
comprende Unicamente el médulo de Gestionar pedidos, el segundo sprint el médulo de
Productos, en el tercer sprint el modulo de Clientes y finalmente en el cuarto sprint el moédulo

de usuarios.

11.2.8.1. Mobdulo 1. Gestionar Pedidos
11.2.8.1.1. Sprint N°1

En la siguiente ilustracion se presenta la interfaz web que permita gestionar los pedidos

realizados desde la aplicacion movil.

Figura 24: Presentacion Gestionar Pedidos

I L=l f{PRODUCTOS  WCLIENTES L USUARIOS Gustavo TERAN (ADM) 20170712 O Salir
Q Buscar Pedidos
Cliente: Q Buscar

Hora Pedido Cliente Direceidn Teléfono Eatado Total Factura Acciones
054204 Ortaga Johanna e (963520965 §4260 g0 e @
07:31:58 Ortaga Johanna mi jdjs (963528965 §19.00 g9 e ¢
r41:04 ortega johanna Jgjos (962685680 RECIBIDO POR EL CLIENTE §19.00 g0 e ¢
10:06:28 madrid gtalyn ute (0984719290 §116.30 =R R
10:26:57 vigcaino fausto ute 0987900242 RECIEIDO FOR EL CLIENTE §36.10 ER R

17:32:59 madrid gtalyn buonguime 0984719290 PENDIENTE CONFIRMAGION §4270 =R R

17:36:28 Teran Alsx casa boun 262699 PENDIENTE CONFIRMACION §39.00 =R

©2017 - BUON GIORNO. Pizza & Giill

Elaborado por: Los investigadores



La siguiente ilustracion muestra el listado de los pedidos realizados.

Figura 25: Listado de pedidos realizados.

Hora Pedido Cliente Direccion Telefono Estado Total Factura Acciones
05:42:04 Ortsga Johanna jdjs 0963528965 54260 B ¢ B ©
07:31:58 Ortaga Jehanna mi jdjs 0963528965 $19.00 =] 0 e &
07:41:04 ortega johanna Jejbs 0962685885 RECIBIDO FOR EL CLIENTE $19.00 5] 9 z ®
10:06:28 madrid stalyn ute 0984719290 5116.50 B ¢ 2 ©
Elaborado por: Los investigadores
A continuacidn, se presenta la ilustraciéon Cambiar estado del pedido.
Figura 26: Presentacion Cambiar estado del pedido
Hora Pedido Cliente Direccidn Teléfono Estado
00:42:04 Ortaga Johanna jdje (963528965 PENDIENTE CONFIRMAGION

07:31:38 Ortaga Johanna mi jdjs 0983526965 PENDIENTE CONFIRMACION

07:41:04 ortega johanna J8bs (962885685 RECIBIDO POR EL CLIENTE

Elaborado por: Los investigadores

A continuacion, se presenta la ilustracion Visualizar detalle del pedido.

Figura 27: Presentacion Visualizar detalle del pedido.

(% Ver Detalle Pedido

Cantidad Producto P. Unit P. Total

2 PIZZA TOCINO FAMILIAR §21.30 $42.60
EXTRA SALAMY EXTRA JAMON

TOTAL $42.60

Elaborado por: Los investigadores
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A continuacion, se presenta la ilustracion Visualizar direccion de envid del pedido.

Figura 28: Presentacion Visualizar direccién envié del pedido.

. o, ¥,
Cliente Maps  Satél ‘ ) % P
& D'ely pasteleria houtique 9, b
Johanna Ortega N % %,
(“@ ¥, ® D
Codigo de Verificacion & U
'ﬂ
4820170712054204
. " Y
Direccion @N\f— "o% %@\\ *i,% "’%
g )
) N % %
dje ) 9 “,
] & N O
Referencia 0 RO 0
B lceVita €, ; ; 4
siis %z‘ @ Picanteria Florcita
Farmacia Cruz Azul
%, ¥
8
& m -
Q MASS PAN 3
GO gle g Datos del mapa 2017 Google  Condiciones del s;rviciu Informar un errar en el mapa

Elaborado por:Los investigadores

11.2.8.2. Mobdulo 2. Productos
11.2.8.2.1. Sprint N°2

En este sprint se realizan las actividades de registrar productos y gestionar productos.

Figura 29: Presentacién de registrar productos

(4 Agregar nueva categorfa

Nombre

Foto Seleccionar archivo | No se sligid archivo

CICIl Registrar Categoria

Elaborado por: Los investigadores
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A continuacidn, se presenta la ilustracion Gestionar Productos.
Figura 30: Presentacion Gestionar Productos.

CATEGORIA:BEBIDAS

Q Buscar Productos <« Regresar a categorias =+ Nuave Producio

Producto: Q Buscar
Nombre Ingredientes Imagen Estado Acciones
COCA COLA GOCA GOLA i AGTIVA [ ® + "
COCA COLA LIGHT SIN AZUCAR i AGTIVA [ ® + "
JUGO DE SANDIA SANDIA - Y ACTIVA c ® + x
a
LIMONADA LIMON 2 AGTIVA I @ + %

Elaborado por: Los investigadores.

11.2.8.3. Modulo 3. Clientes
11.2.8.3.1. Sprint N° 3
En este sprint se realiza la presentacion del médulo 3 que contiene la funcionalidad modificar

clientes.

La siguiente ilustracion muestra la funcionalidad modificar clientes.

Figura 31: Presentacion de la interfaz modificar clientes.

wpreDiDOs  HiPrRoODUCTOS [ —ICNENISIN & USUARIOS Gustavo TERAN (ADM) 2017-07-13  ( Salir

Q Buscar Clientes

Nombres: Q Buscar
cl Nombre Teléfono Direccion Email Acciones
0502066194 Orbs tarasac0 0983179978 pujil staly. madrid94 @ gmail.com =
0503353849 madrid stalyn 0984719290 pujil liriodeplata57 @hotmail.com @
0803031568 ortega johanna. 0962885885 brasil y argen fercha_jou ®hotmail.com @
0903663391 Ortaga Johanna 0963528965 Brasil 2546 y argentinos ferchajou1984 @gmail.com ©
0502679471 Teran Alex 262699 latacunga gustavo.teran0520 @ gmail.com @
1803610820 viscaino fausto 0987900242 ambato faustov_zh1 @hotmail.com ©

Elaborado por: Los investigadores
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11.2.8.4. Modulo 4. Usuarios
11.2.8.4.1. Sprint N.°4
En este sprint se realizan las funcionalidades de registrar usuarios y editar usuarios.
A continuacion, se presenta la funcionalidad de registrar usuarios por parte del usuario

administrador.

Figura 32: Presentacion de la interfaz registra usuarios

G Agregar nuevo usuario

Apoliidos

Unuiario

Elaborado por: Los investigadores

En esa ilustracion se observa la interfaz grafica de la funcionalidad Editar usuarios.
Figura 33: Interfaz gréfica de la funcionalidad Editar usuarios

& Editar usuario

Nombres Stalyn
Apellidos Madrid
Usuario alvaropaul

Email alvaropaul1983 @gmail.com

Carrar Actualizar datos

Elaborado por: Los investigadores.

11.2.9. Pruebas
Todos los madulos desarrollados, debes ser evaluados a través de pruebas, las cuales garanticen
el correcto funcionamiento del Sistema Web, para posteriormente ponerlo en funcionamiento

en un servidor web.

A continuacién, se presenta un flujo de actividades para la ejecucion de las pruebas, en el cual

se brinda al usuario una mejor forma de entender el funcionamiento.

En esta parte se realiza las pruebas correspondientes a cada sprint de forma individual para cada

modulo con la finalidad de identificar los errores de la aplicacién y su correcto funcionamiento.



Para la realizacion de los casos de pruebas para cada sprint se utilizo el siguiente formato.

Tabla 35: Formato para Elaboracién de Pruebas

CASO DE PRUEBA N.° #:

SPRINT N.°: MODULO
DEL
SISTEMA:

CASO DE PRUEBA

DESCRIPCION RESPUESTA ESPERADA  VERIFICAD
DE LA APLICACION O
Sl NO
RESULTADOS
Resultados Esperados Veredicto

D Paso FaIID

Responsable

Nombre:

Firma:

Elaborado por: Los investigadores
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11.2.9.1. Moddulo 1. Gestionar pedidos.

El proceso de pruebas del médulo gestionar pedidos, se lo realizo en la prueba del Sprint.

Tabla 36: Pruebas gestionar pedidos

CASO DE PRUEBAN.°1

SPRINT N.%: 1 MODULO 1

DEL

SISTEMA:
CASO DE PRUEBA

DESCRIPCION RESPUESTA ESPERADA VERIFICAD
DE LA APLICACION O
Sl NO
Listar pedidos Permite visualizar los pedidos X
de forma ordenada.

Cambiar estado del pedidos Permite cambiar el estado del X

pedido después que un usuario
confirme a través del correo
electronico.

Visualizar detalle del pedido Permite visualizar los productos
solicitados por el cliente a
través de la aplicacién movil. X

Visualizar direccion del envié Permite visualizar la ubicacion

del pedido. exacta del cliente que realizo un
pedido.
X
RESULTADOS
Resultados Esperados Veredicto

La aplicacion permite visualizar correctamente las

funcionalidades al administrador y a la misma vez poder Paso Fallc{j
ejecutarlas.

Responsable

Nombre: Madrid Stalyn
Firma:

Elaborado por: Los investigadores
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11.2.9.2. Mddulo 2. Productos.
El proceso de pruebas del médulo denominado productos, se lo realizo en la prueba del

Sprint dos.

Tabla 37: Pruebas Productos

CASO DE PRUEBA N.°1

SPRINT N.°: 2 MODULO 2
DEL
SISTEMA:
CASO DE PRUEBA
DESCRIPCION RESPUESTA ESPERADA VERIFICAD
DE LA APLICACION O
Sl NO
Registrar productos Permite registrar los productos

del negocio considerando que:
los productos se organizacion, X
en el menu, por categorias; que
el precio del producto depende
de en qué “presentacion”
(tamafio, peso, cantidad) se
venda; y que a un pizza, por
ejemplo, pueden sumarsele
varios extras (por ejemplo:
queso, salami, entre otros).
Gestionar productos Permite activar/desactivar |,
editar y eliminar los productos
publicados, asi como su
informacion asociada X
(presentaciones, extras Yy
categorias).

RESULTADOS
Resultados Esperados Veredicto
La aplicacion permite visualizar correctamente las

funcionalidades al administrador y a la misma vez poder Pas6 Fallc{j

ejecutarlas.

Responsable
Nombre: Teran Gustavo

Elaborado por: Los investigadores
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11.2.9.3. Moddulo 3. Clientes.
El proceso de pruebas del médulo denominado productos, se lo realizo en la prueba del

Sprint tres.

Tabla 38: Pruebas Clientes

CASO DE PRUEBA N.° 3

SPRINT N.°: 3 MODULO DEL 3
SISTEMA:

CASO DE PRUEBA

DESCRIPCION RESPUESTA ESPERADA DE VERIFICADO
LA APLICACION S| NO
Modificar Clientes Permite al administrador del
sistema pueda editar la

informacion de un cliente, enbase X
a aquella registrada mediante al

dispositivo movil.

RESULTADOS

Resultados Esperados Veredicto
La aplicacion permite visualizar correctamente las funcionalidades
. . . X .
al administrador y a la misma vez poder ejecutarlas. Paso FaIID

Responsable
Nombre: Teran Gustavo

Firma:

Elaborado por: Los investigadores
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11.2.9.4. Mddulo 4. Usuarios
El proceso de pruebas del médulo denominado usuarios se lo realizo en la prueba del Sprint

cuatro.

Tabla 39: Pruebas Usuarios

CASO DE PRUEBA N.° 4

SPRINT N.°: 4 MODULO 4
DEL
SISTEMA:

CASO DE PRUEBA

DESCRIPCION RESPUESTA ESPERADA  VERIFICAD
DE LA APLICACION O
Si NO
Registrar usuario El administrador del sistema

registra usuarios en el sistema,
bajo los perfiles de caja, X

repartidor y administrador.

Editar usuario El administrador del sistema
puede editar la informacion de
los usuarios registrados sin
presentarse ningn X
inconveniente.
RESULTADOS

Resultados Esperados Veredicto

La aplicacion permite visualizar correctamente las

funcionalidades al administrador y a la misma vez poder Paso Fallc’[j
ejecutarlas.

Responsable
Nombre: Teran Gustavo

Firma:

Elaborador por: Los investigadores
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12. IMPACTOS

12.1. Impacto técnico

El impacto técnico en la empresa BuonGiorno Pizzeria puede considerase como alto, debido a
que automatizaran o informatizaran sus procesos, almacenando sus datos en una base de datos
empresarial de la cual posteriormente pueda obtener informes gerenciales para la toma de

decisiones.

El impacto técnico en cuanto a los conocimientos de los programadores también es alto, puesto

que se ha tenido que investigar ampliamente sobre el tema.

12.2. Impacto social

Mediante la implementacion de la aplicacion mavil para la toma de pedidos en la pizzeria
“Buongiorno”, el impacto social que genera recae sobre los clientes de la pizzeria, al utilizar el
aplicativo movil este garantizo y agilizo él envid de un pedido, lo cual ahorra tiempo y recursos

econdmicos.
12.3.  Impacto econémico

Se ha identificado que mediante la implementacién de la aplicacion mdvil para la toma de
pedidos en la pizzeria “Buongiorno” representa un impacto economico alto, debido a que al
comparar el valor econémico que demanda la realizacion del proyecto el cual tiene un valor de
$ 720.40, cotizando el precio de un sistema que permite realizar el mismo objetivo (solicitar
pedidos), estando su precio en el mercado internacional a $1500 aproximadamente, se concluye
que el propietario de la pizzeria “Buongiorno” , en el caso de requerir comprar dicho sistema

estimo sus gastos en un total de $779.60.

Tambien se debe considerar que, al tener un medio de recepcion masivo de pedidos, la pizzeria
“Buongiorno”, se beneficia econdmicamente debido a sus ventas y con una inversion

relativamente baja.



13. PRESUPUESTO

Tabla 40: Presupuesto del Proyecto

80

GASTOS DIRECTOS

CANTIDAD V.UNITARIO

2 resmas 4.00
Hojas de papel Bond 75 gr.
4 meses 22.27
Conexion Internet
300 0.02
Copias
400 0.07
Impresiones
3 10.00
Empastados del proyecto
6 5.00
Anillados del proyecto
1 50.00
Servidor virtual privado
5 0.50
Esferos
5 0.50
DVD’s

TOTAL GASTOS DIRECTOS

GASTOS INDIRECTOS

Movilidad
Refrigerios

TOTAL GASTOS INDIRECTOS

V:TOTAL

8.00

89,08

6.00

28.00

30.00

30.00

50.00

2.50

2.50

$ 157

52,00

120,00

172.00

Elaborado por: Los investigadores



Tabla 41:Equipos de computo
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Descripcion Cantidad Precio Consumo Consumo Consumo
energétic energético energético
o (por (cada mes) (2
dia) semestres)
El proyecto
en su etapa
de disefio
Laptop HP 1 1000 0.50 ctvs. 30 dolares 180 dolares
17
Laptop 1 1000 0.50 ctvs. 30 délares 180 délares
DELL I5
Total 360 dolares
Elaborado por: Los investigadores
Tabla 42: Resumen de Gatos
RESUMEN GASTOS
Gastos directos $ 157.00
Gastos indirectos $ 172.00
Equipos de computo $ 360
+ 10% imprevistos 31.40
TOTAL PRESUPUESTO $720.40

Elaborador por: Los Investigadores
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14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

14.1. Conclusiones

En base a las consultas realizadas en medios bibliograficos impresos y digitales, se analiza
la tendencia del desarrollo de aplicaciones moviles. Con ello se establece, con mayor

claridad, la tecnologia a ser empleada y los procesos metodoldgicos a seguir.

Mediante la investigacion de campo en la pizzeria “Buongiorno”, se establece los

requerimientos del sistema y se constata el problema existente.

Aplicando la metodologia MOBILE-D se desarrollé una aplicacion final de alta satisfaccion
para los clientes y el duefio de la pizzeria “Buongiorno”. Al ser una metodologia que no
requiere de una amplia documentacidn, se concentra mas tiempo en la programacion y

mejoramiento de la interactividad de la aplicacion con el usuario.

Mediante la aplicacion de la metodologia Scrum, para la aplicacion web, se verificé la
funcionalidad modular del sistema, mientras se iba construyendo. Al ser también una

metodologia agil, los procesos de documentacion también fueron cortos.

El proyecto ha tenido un impacto preponderante para la empresa, considerando las
expectativas que ha generado en la gerencia. Considerando que se han implementado todas
las funcionalidades requeridas, el sistema hara lo que sus administradores necesitan, siendo

ademas escalable en caso de que se prevea la implementacion de otros requerimientos.

Considerando que se han implementado todas las funcionalidades requeridas, el sistema ha
generado un impacto preponderante para la empresa lo cual ha beneficiado tanto al
propietario de la pizzeria y a sus clientes, situandose en el mercado competitivo como la
primera pizzeria en contar con un sistema mavil de pedidos a domicilio dentro de la ciudad

de Latacunga.
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14.2. Recomendaciones

En el desarrollo de una aplicacién mévil debe comenzarse con el analisis de tendencias del
mercado. Dia a dias las apps van mejorando su interfaz y navegabilidad, por lo cual hay que
tratar de ir a la par con estos avances.

Usar la metodologia Mobile-d es importante por ser la mas conocida en el desarrollo de
aplicativos moviles, sin embargo, existe una gran variedad de metodologias que permiten
el agil desarrollo de estos proyectos por lo que se debe considerar investigar diferentes tipos
de metodologias, como aporte investigativo en los diferentes proyectos.

El mantenimiento de la aplicacion debe ser realizado por profesionales del area de sistemas
con el fin de minimizar el riesgo de dafios a la programacion o base de datos que lo
conforman.

El paso mas importante en el desarrollo de cualquier sistema es la definicion de
requerimientos; por tanto, es imprescindible tomarse tiempo para escuchar las necesidades
del cliente.
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