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Resumen

El presente proyecto de tesis propone el desarrollo de una aplicacién movil que permite realizar
pedidos de comida a domicilio desde los restaurantes de la ciudad de Latacunga, mediante el uso de
distintas herramientas tecnoldgicas de software libre. La aplicacion cuenta con una plataforma web
que permite la administracion del negocio por parte de los propietarios de los restaurantes afiliados y
por otro lado mediante una plataforma movil desde el lado de los clientes.

Esta aplicacién es una solucion viable para mantener el desarrollo econémico de los negocios y evitar
la aglomeracion de las personas en lugares cerrados con el fin de establecer el bienestar de los
ciudadanos a causa de la pandemia.

El desarrollo de la propuesta implicé el uso de una adaptacion de practicas agiles de Scrum, el cual
trabaja con el modelo iterativo incremental que desarrolla el producto de software por etapas, al
finalizar cada Sprint se obtienen entregas funcionales. Durante el desarrollo del producto de software
se emplearon bases de datos relacionales como (MySQL) y no relaciones como (Firebase). Asi como
también se aprovech6 de herramientas de software libre como: PHP, Bootstrap, Android Studio,
Bootstrap, Visual Paradigm, Visual Studio Code.

Se espera gue esta aplicacion sirva para dinamizar la economia en la ciudad de Latacunga, la misma

que se ha visto afectada debido a la pandemia al igual que en todo el mundo.

Palabras Claves: Aplicacion Movil, Aplicacion Web, Scrum, Firebase, Software Libre, comida a

domicilio
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ABSTRACT

This research proposes developing a mobile application that allows ordering food from restaurants in
Latacunga by using different technological tools of free software. The application has a web platform
that allows the business's administration by the owners of the affiliated restaurants and, on the other

hand, through a mobile platform from the customers' side.

This application is a viable solution to maintain businesses' economic development and avoid the
agglomeration of people in closed places to establish citizens' welfare because of the pandemic.

The development of the proposal involved using an adaptation of agile practices of Scrum, which
works with the incremental, iterative model that develops the software product in stages; at the end
of each Sprint, available deliveries are obtained. During the software product development, relational
databases such as (MySQL) and non-relational databases (Firebase) were used. We also took
advantage of free software tools such as PHP, Bootstrap, Android Studio, Bootstrap, Visual

Paradigm, Visual Studio Code.

This application will boost the economy in Latacunga, which has been affected by the pandemic and

worldwide.

Keywords: Mobile Application, Web Application, Scrum, Firebase, Free Software, home delivery
food.
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Ciencias Informaticas para la modelacion de sistemas de informacion a través del desarrollo

de software.
Tipo de propuesta tecnoldgica:

Como objetivo de la propuesta tecnoldgica es desarrollar una aplicacién que permita la
realizacion de pedidos de comida a domicilio, la misma que va ser realizada con diferentes
herramientas de software libre, con el fin de proporcionar una herramienta que facilite la
gestion de pedidos a los diferentes restaurantes de la ciudad y de igual manera proporcionar
una herramienta al puablico para realizar pedidos de comida de restaurantes. Para la
implementacién del aplicativo movil se utiliz6 Android Studio para la codificacion y el
apartado web se desarroll6 con PHP, integrando Bootstrap para la estilizacion del sitio dando
una experiencia visual agradable, para la gestion de la base de datos se utilizd por una parte
Firebase para el control del registro mediante la verificacién de niumero de teléfono, ademas
de MySQL para almacenar toda la informacion tanto de los restaurantes, como la de los

usuarios del aplicativo.

La aplicacion movil como lo mencionamos se desarrollara con la herramienta Android Studio
que trabaja con el lenguaje Java, teniendo en cuenta que el modulo web se desarroll6 mediante
la metodologia Scrum que trabaja con el modelo iterativo incremental, ya que esta

metodologia nos permite trabajar mediante modulos.

El proyecto tendra un impacto positivo dentro del sector comercial de la ciudad, ya que
beneficiara a distintos locales de comida que se han visto afectados por la presente crisis
sanitaria, ademas de los locales de comida, también se beneficiaran los clientes que acudian a

estos establecimientos ya que no tendran que exponerse a un posible contagio.
DISENO INVESTIGATIVO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
2.1.TITULO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA

Aplicacion movil para pedidos de comida a domicilio en la ciudad de Latacunga.
2.2.TIPO DE ALCANCE

La presente propuesta tecnoldgica se caracteriza por ser una Startup orientada al pedido de
comida de distintos establecimientos, en donde contamos con dos aplicaciones moviles, una
especifica para la parte del cliente donde se visualizaran todos los restaurantes con sus

respectivos platos, ademas de un sistema de carrito de compra, y por parte de los duefios de



restaurantes una aplicacion para la gestion de los pedidos. Por otra parte, un sistema web para
la gestion de informacion donde los desarrolladores podran manejar la informacion de dichas

aplicaciones.

2.3. AREA DEL CONOCIMIENTO

Area: Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)
Sub Area: Desarrollo y Analisis de software y aplicaciones.
2.4.SINOPSIS DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA

El presente proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacion movil para pedido de comida
de los diferentes restaurantes de la ciudad de Latacunga, en la actualidad los duefios de los
distintos restaurantes han tenido de cambiar su modalidad de trabajo ya que con el inicio de
la pandemia se han impuesto normas y medidas para evitar posibles contagios, uno de los
cambios méas evidentes ha sido la implementacion de envios a domicilio pero en algunos
establecimientos aun se trabaja con la modalidad presencial, pero siguiendo una restriccion

de capacidad en los establecimientos de un 50 a 75% de aforo.

El objetivo de la propuesta es implementar una aplicacion maévil para pedidos de comida ya
que todo el sector productivo de alimentos se ha visto afectado ante la disposicion a
cuarentena, dando una opcion viable para que tanto los duefios de establecimientos puedan
realizar sus actividades de manera segura y clientes de estos establecimientos eviten un

posible contagio, siendo el aplicativo un método eficaz para realizar compras de alimentos.
2.5.0BJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCION
2.5.1. Objeto de Estudio
Implementar una aplicacion moévil para pedido de comida en la ciudad de Latacunga.
2.5.2. Campo de Accién

Desarrollo de una aplicacion maévil con el uso de distintas herramientas de software libre

que permita realizar pedidos de comida dentro de la ciudad de Latacunga.



2.6.SITUACION PROBLEMATICA Y PROBLEMA
2.6.1. Situacion Problematica

Actualmente en toda Latinoamérica debido a la presencia de la pandemia, “numerosas
organizaciones internacionales han dispuesto que la estrategia de mayor eficacia continta
siendo la implementacion de la cuarentena” [1], ante esta situacion el mundo adopto6 las
operaciones econdémicas en linea, la cuarentena marco un punto de inflexién en las
conductas de consumo. Inicialmente se ha tomado con mucha cautela las compras en linea,
por lo que repuntaron las compras electronicas, sobre todo en alimentos, farmacias,

productos de limpieza [2].

En Ecuador ante el decreto nacional de cuarentena, el e-commerce ha tomado mas fuerza,
de acuerdo al portal web del diario El Universo en su publicacion del 13 de mayo de 2020,
muestra que en los hogares de nivel socioeconémico alto y medio ha habido un incremento
del consumo de un 5%, porcentaje del cual el 46% es por compras en supermercado y 4%
por e-commerce, mientras tanto que en hogares de nivel socioeconémico bajo, su consumo
aumento un 9%, del cual el 43% es por compras en tiendas de barrio y un 2% es por e-
commerce, esto segun Kantar Division Insights [3], los principales medios del e-
commerce son los portales web y las aplicaciones méviles donde ya los establecimientos
se afilian a estos portales o aplicaciones y brindan sus servicios o productos mediante este

medio.

En Cotopaxi de acuerdo al Ministerio de Salud Publica (MSP) en la provincia existen 283
casos confirmados de Covid-19, manteniendo asi la cuarentena y deteniendo las
actividades de comercializacion de los productos de los diferentes restaurantes y
establecimientos de distribucién de comida tipica. EI e-commerce tiene bajo impacto en
el sector debido al desconocimiento de este método de compra por parte de la poblacién

y por parte de los duefios de locales comerciales.
2.6.2. Problema

¢Permitira la implementacién de una aplicacion mavil la gestién de pedidos de comida a

domicilio en la ciudad de Latacunga?



2.7.HIPOTESIS O FORMULACION DE PREGUNTAS DIRECTRICES

La implementacion de la aplicacion mévil “ComiFast” permite la gestion de pedidos de

comida a domicilio en la ciudad de Latacunga.
2.8.0BJETIVOS
2.8.1. General

Implementar una aplicacion movil para pedidos de comida a domicilio en la ciudad de

Latacunga mediante el uso de herramientas tecnolégicas de codigo abierto.
2.8.2. Especificos

e Analizar literatura relacionada con aplicaciones moviles, comercio electronico,
seguridad electronica mediante fuentes bibliograficas que sirva de base teorica para la

investigacion.

e Seleccionar herramientas tecnologicas de software libre que faciliten el desarrollo de
la aplicacion movil.
e Emplear una metodologia de desarrollo de software que se ajuste a las necesidades del

proyecto y la entrega de un producto de calidad.

e Desarrollar una aplicacion movil empleando herramientas de software libre ajustado

a procesos de aplicaciones exitosas en el mercado.



29.ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS OBJETIVOS PLANTEADOS

Tabla 1. Actividades y Sistema de Tareas en relacién a los objetivos planteados

Descripcion de la

Objetivos Especificos Actividades Resultados actividad (técnicas e
instrumentos)
Analizar  literatura  relacionada  con| e Obtencion de informacion de Referencias * Analisis de
Bibliogréficas. documento.

aplicaciones moviles, comercio electronico,

fuentes bibliograficas para el

seguridad  electrénica mediante  fuentes desarrollo de la documentacion. Marco teérico de la| e Fichas bibliograficas

bibliograficas que sirva de base tedrica para la Investigacion e Fichas de
investigacion. informacion
electronica.

Seleccionar herramientas tecnolégicas de | e Blsqueda de  herramientas Herramientas * Analisis de
tecnologicas documento

software libre que faciliten el desarrollo de la

aplicacion movil.

tecnologicas de software libre.

e Fichas bibliograficas.
e Fichas de
informacién

electrénica.




Descripcion de la

Obijetivos Especificos Actividades Resultados actividad (técnicas e
instrumentos)
Emplear una metodologia de desarrollo de Aplicacion de metodologia de Metodologia de| o Andlisis de
software que se ajuste a las necesidades del desarrollo de software desarrollo. documento
proyecto y la entrega de un producto de Revisiones periddicas de las fases Documento de | e Fichas bibliograficas.
calidad. de la metodologia de desarrollo aplicacion de | e Checklist de
metodologia de requerimientos  de

para ajustar requerimientos de

software. desarrollo de software. software.
Desarrollar una aplicacion movil empleando BUsqueda de modelos exitosos en Descripcion de modelos | e Analisis de
éxitos en el mercado. documento

herramientas de software libre ajustado a
procesos de aplicaciones exitosas en el

mercado

el mercado.

Desarrollo de aplicacion movil.

Aplicacion movil

e Fichas bibliograficas.

e Software libre




3. JUSTIFICACION

El presente trabajo tendra impacto dentro del ambito local productivo de la ciudad de Latacunga,
servird de herramienta tecnoldgica para dinamizar el sector econémico del cantdon Latacunga,
afectado por la pandemia durante el periodo de cuarentena dispuesto por el gobierno para
salvaguardar la vida de los ciudadanos. Durante este periodo los establecimientos comerciales no
han podido realizar sus actividades con normalidad y en el peor de los casos han cerrado sus

instalaciones.

El aplicativo mdvil propone brindar la reactivacion de sus actividades comerciales ajustadas a
una nueva normalidad como es la entrega de pedidos a domicilio, lo cual conlleva a que las
personas no salgan de sus hogares, evitando de esta forma la exposicion a futuros contagios de
covid-19.

La implementacién de aplicaciones como la que se propone en esta investigacion, permitira a los

restaurantes del sector apostar por nuevos modelos de negocios poco utilizado en el Ecuador.
4. BENEFICIARIOS

Los beneficiarios directos del proyecto constituyen los propietarios de los establecimientos cuya

actividad econémica es el servicio de comidas.

Los beneficiarios indirectos son los clientes que acuden a los diferentes establecimientos de

comida.
5. MARCO TEORICO
5.1.Antecedentes

Con el proposito de conseguir informacion relativa a la aplicacion para pedidos de comida a
domicilio en la ciudad de Latacunga, se investigé en distintas fuentes bibliogréaficas, repositorios
de varias universidades a nivel nacional e internacional y diversas bibliotecas virtuales
permitiendo conocer las herramientas, metodologias que se utilizaron en el desarrollo del

proyecto.

En la referencia [1] de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador con el tema Aplicacion
movil con georreferenciacion para gestion de pedidos a domicilio de un local de comida, el



principal objetivo de esta investigacion es la implementacion de una aplicacion mdvil con
georreferenciacion para gestionar pedios a domicilio en un local de comida, la misma que permite
detectar direcciones falsas e inexistentes para que asi el personal de entrega evite tomar rutas
inadecuadas o realice recorridos innecesarios. Ademas, para el desarrollo del proyecto se aplico
la metodologia Mobile-D ya que esta permite crear aplicaciones para dispositivos moviles. Asi
mismo, permite informar a los interesados sobre los beneficios y alcance que la app presenta,
ademas ayuda a definir los requerimientos necesarios, preparacion del ambiente de trabajo,
desarrollo del producto final y valides de este. Una vez implementada la aplicacion se present6
una mejor recepcion de maultiples pedidos, pedidos claros y precisos, incremento de solicitudes
de servicio a domicilio, aumento de publicidad y monitores de repartidores, aprovechando de esta

manera las ventajas de la georreferenciacion.

El trabajo previamente mencionado permitio entender la importancia de la implementacion de la
georreferenciacion dentro del desarrollo de aplicaciones maéviles ya que brinda muchos beneficios
en este tipo de proyectos enfocados al servicio de entregas a domicilio, ademas, en lo que a
metodologia de desarrollo se refiere, se aprecia la importancia del uso de la metodologia correcta,
y su correcta aplicacion dentro del desarrollo de sistemas tanto web como mdviles, finalmente,
se llegd a la conclusion que una aplicacion movil orientada al proceso de gestion de pedidos a
domicilio permite un mejor manejo de los procesos de recepcién y despacho de pedidos,
evidenciando el incremento de usuarios que optan por este método de compra, dejando atras la

compra de manera presencial.

En [2] la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo con el proyecto de titulacion con el tema
“Implementacion de un sistema web y movil de ubicacion de locales de comida rapida que
prestan servicio a domicilio, mediante el uso del sistema de posicionamiento global para la
realizacion de pedidos en linea del canton Riobamba”, el objetivo de este trabajo de titulacion fue
la implementacion de un sistema web y movil para la ubicacion de locales de comida rapida con
servicio a domicilio y que ademas se utilice para la gestion de pedidos en linea, dicho sistema fue
desarrollado bajo la metodologia de programacion extrema (XP) donde esta metodologia se
aplico de manera dinamica durante todo el ciclo de vida del software, ya que maneja un desarrollo

iterativo e incremental la que permite adaptar los cambios de requisitos en cualquier punto de la
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vida del proyecto lo que conlleva a dar un software de calidad cumpliendo con las necesidades
del usuario. Para finalizar, el desarrollo de un sistema web y movil para la ubicacion de locales
de comida rapida con servicio a domicilio permite la gestion mas facil de los procesos en la que
el usuario realiza un pedido de comida rapida a domicilio, facilitando el proceso de orden tanto

para los clientes como para gerentes de los restaurantes.

El trabajo mencionado anteriormente permitié evidenciar el uso de herramientas para recolectar
informacion como son las encuestas y relevancia al momento de evaluar algin parametro. De
igual manera la metodologia de desarrollo es indispensable en el transcurso del ciclo de vida del
proyecto, teniendo en cuenta una que se adapte a nuestras necesidades.

5.2.Principales Referentes Tedricos
5.2.1. E-commerce

“El impacto que tienen las revoluciones tecnologicas en la vida econdmica, se expresa en los
cambios que ocurren en las formas que adopta el comercio, en las nuevas estructuras

organizativas y, en general, en los habitos de productores y consumidores.” [3]

“El uso de comercio electronico tiene un sinfin de beneficios, mencionando algunos como el
ahorro de dinero destinado a la publicidad y promocién, el no pagar la renta de un
establecimiento fijo, debido a que la gente puede comercializar su producto o servicio a traves
de la web. Es por eso que el comercio electronico se considera una ventaja competitiva que
ayuda a las pymes a tener una mejor posicion estratégica y generar rentabilidad y

permanencia en el mercado.”[4]

De acuerdo con las investigaciones realizadas el e-commerce ha avanzado de manera
vertiginosa posicionandose como una de las mejores opciones para realizar compras y una

opcidn viable para incrementar las ventas en las PYMES.
5.2.2. Comercio

“Cuando pensamos en comercio exterior, nos viene a la mente los bienes transportados de un
pais a otro, pero no es necesariamente asi en el caso de los servicios. Los servicios de

construccion, por ejemplo, son ejecutados “in situ” en el pais importador. Los viajes y el
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turismo también son dos grandes categorias de exportaciones que se producen el pais

importador.”[5]

“Una mayor apertura comer-cial de los paises en desarrollo a través de la reduccion de los
niveles de proteccion ha sido uno de los factores que han contribuido ha dicho expansion. No
obstante, la apertura comercial debe ir acompafiada de una serie de politicas complementarias

con el fin de fomentar realmente la integracion comercial.” [6]

El comercio es el intercambio de bienes o servicios especificos dentro y fuera de un pais, el
cual considera a mayor tasa de produccion mayor incremento de los ingresos bajos las
consideraciones de calidad y precio del producto en el mercado internacional.

5.2.2.1.Comercio de proximidad

“Cuando hablamos de comercio de proximidad estamos hablando de ese tipo de comercio
caracterizado por sus reducidas dimensiones, ubicado en el caso urbano de la ciudad y donde

la relacion personal entre empresario y el cliente es fluida y cercana.” [7]

Tomando en cuenta la definicion anterior, el comercio de proximidad constituyen las PYMES
situadas en la zona urbana, donde las personas buscan servicios cercanos a sus hogares

tomando en consideracion la proximidad de dichas instalaciones.
5.2.3. Marketing Digital

“Podria definirse como el conjunto de estrategias de mercadeo que ocurre en la web (en el

mundo online) y que buscan algun tipo de conversion por parte del usuario” [8]

“Se define como el conjunto de principios y practicas cuyo objetivo es potenciar la actividad
comercial, centrandose en el estudio de los procedimientos y recursos tendentes a este fin.
Nace con el auge de las nuevas tecnologias y la nueva forma de usar y entender el internet, y

consiste en utilizar las técnicas del marketing tradicional en entornos digitales.” [9]

Tomando en cuenta las definiciones anteriores se entiende que el marketing digital es el uso
de estrategias para dar a conocer bienes o servicios teniendo en cuenta el uso de herramientas

tecnoldgicas y el internet, siendo el internet el punto primordial de salida para su publicidad.
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5.2.4. Startup

“Una organizacion temporal en busca de un modelo de negocio rentable, repetible y escalable.
Organizacion temporal, en tanto no tiene aun su modelo de negocio validado e
independientemente de su forma juridica aspira a ser una empresa real; En busca de un modelo
de negocio, ya que la primera gran diferencia entre un startup y una empresa consolidadas
que la primera debe convalidar el tipo de problema o necesidad que resuelve para determinado
tipo de cliente, que es lo que tecnologicamente puede desarrollar y cual es su viabilidad

econdmica.” [10]

“Empresa originada a partir de la identificacion de oportunidades de mercado por parte de los
miembros de una organizacion y/o profesionales expertos en determinado sector productivo,
quienes deciden crear una unidad empresarial para aprovechar la oportunidad de negocio, al
producir y comercializar el producto o servicio que satisfaga debidamente la necesidad
identificada.” [11]

Una Startup es una empresa de nueva creacion que comercializa productos y/o servicios por
medio del uso intensivo de la TIC’s, que maneja un modelo de negocio escalable, el cual
permite un crecimiento rapido y sostenido en el tiempo. Los modelos de negocios
desarrollados por estos son modelos de negocios innovadores y operan con costos minimos,
inferiores en comparacion a empresas tradicionales y su principal objetivo es el crecimiento
rapido.

5.2.5. Software

“El software es otro componente esencial del equipo informatico. Esta formado por los datos
y programas que aportan funcionalidad al hardware del equipo. Es la parte inmaterial, que no
se puede tocar y que en combinacién con el hardware permite el correcto funcionamiento del

equipo informatico.” [12]

“El software (Sw) es la parte inmaterial o l6gica de un sistema informatico. Son los datos y
los programas necesarios para que la parte fisica de un ordenador, el Hardware (Hw), funcione
y produzca resultados. Para que un ordenador pueda realizar una tarea es necesario que se le

indique que y como debe hacerla. Estas 6rdenes se materializan en instrucciones elementales
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y a cada conjunto de instrucciones se le denomina programa. Podemos concluir que el
software es un conjunto de programas disefiados por profesionales o usuarios conocedores de
las técnicas adecuadas que sirven para controlan la actividad del ordenador y para transformar

datos de entrada en resultados.” [13]

Por tanto, el software es el conjunto de instrucciones conocidas como programas que dan
funcionalidad a la parte de hardware de un equipo informatico o sirven para cumplir una

accion dentro de un equipo informatico.
5.2.5.1.Software Libre

“Se trata de una licencia de propiedad intelectual invertida bajo la cual se desarrolla todo tipo
de programas informaticos (el modelo las tipico de licencia de FS es la GPL -General Public
License- de la Free Software Foundation). La idea basica es que los programas desarrollados
y distribuidos bajo una licencia de FS deben estar abiertos a cualquier tipo de modificacion
por parte del usuario y deben ademas poder copiarse y distribuirse libremente sin ningdn tipo

de restricciones legales o comerciales.”[14]

“Un producto software es considerado ‘“software libre” si cumple cierta forma de
licenciamiento. Esta forma o “licencia” contempla determinadas libertades que, en teoria,
puede gozar el usuario. Estas libertades y derechos son establecidas por eleccion manifiesta
de su autor, en tanto que el producto puede ser copiado, estudiado, modificado, utilizado

libremente con cualquier fin y redistribuido con o sin cambios o mejoras.” [15]

El software libre u Open Source es aquel que se puede modificar estudiar, y emplear de

manera libre, puede descargarla cualquier persona distinta al editor del software.
5.2.6. Aplicacion Web

“Son aquellas herramientas donde los usuarios pueden acceder a un servidor web a través de
la red mediante un navegador determinado. Por lo tanto, se define como una aplicacion que

se accede mediante la web por una red ya sea intranet o internet.” [16]

“Es un sistema hipermedia en donde los recursos se encuentran vinculados unos a otros, por
lo que debe de verse como un sistema de nodos interconectados a través de vinculos. Estos

vinculos proporcionan la forma para navegar entre los recursos de la aplicacion.” [17]
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Una aplicacion web es una herramienta que permite ingresar datos en un servidor mediante
una conexion a internet, puede estar alojada en un servidor local compartiendo datos entre un

grupo cerrado de equipos informaticos.
5.2.7. Aplicacion Movil

“Una aplicacion movil o més conocida como (APP) es una aplicacion informatica disefiada
para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tablets y otros dispositivos moviles, con la

finalidad de realizar una accion especifica y sobre todo ayudar al usuario.” [18]

“Una aplicacion nace de la necesidad de solucionar problemas en actividades periddicas como
también de concebir una manera mas facil de realizar ciertas acciones que pueden

automatizarse gracias a la tecnologia movil.” [19]

Una aplicacion mavil es una aplicacion informatica que nace con el avance de los dispositivos
tecnoldgicos, disefiada para su uso en dispositivos inteligentes, tablets u otros dispositivos
moviles desempefia una funcién especifica para solucionar un problema que tiene un usuario

especifico.
5.2.8. Herramientas de Desarrollo

“El desarrollo rapido de aplicaciones también conocido como RAD (en inglés Rapid
Application Development) es uno de los modelos para el proceso de desarrollo de software,
disefiado por James Martin en 1980. Este método comprende el desarrollo iterativo, la
construccion de prototipos y el uso de herramientas CASE (Computer Aided Software
Engineering) y herramientas de rapido desarrollo. Hoy en dia los desarrolladores de software
suelen utilizar aplicaciones que permiten realizar de forma rapida y sencilla el disefio y
codificacion de interfaces graficas de usuario. Algunas de las plataformas mas conocidas son
Visual Studio Net, Delphi, NetBeans, entre otros.” [20]

“En el mundo globalizado se requiere contar con herramientas de software que faciliten el

desarrollo de aplicaciones rapidas para generar sistemas de informacion.” [21]

Las herramientas de desarrollo son instrumentos que ayudan en el proceso de creacion de
objetos. Una herramienta de desarrollo de software es un programa que se emplean en los

procesos de disefio, codificacidn y prueba de sistemas informaticos maviles o de escritorio,
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las herramientas mas conocidas para el desarrollo de aplicaciones son NetBeans, Eclipse,
XAMPRP, etc.

5.2.8.1.Lenguaje de Programacion

“Se trata de un conjunto de instrucciones entendibles y ejecutables por un computador, que
tiene una sintaxis propia y que, normalmente, cuenta con un entorno y unas reglas de
desarrollo.” [22]

“El aprendizaje de un lenguaje de programacion, puede no ser una tarea sencilla pues implica
el razonamiento del paradigma de programacién en el que estd enmarcado, el entendimiento

de la sintaxis del propio lenguaje.” [23]

Un lenguaje de programacion dispone de lineas de comandos que dan instrucciones las cuales

se ejecutan dentro de un entorno de programacion.
5.2.8.2.Php

“Hypertext Preprocessor, originalmente Personal Home Page, es un lenguaje interpretado
libre, usado originalmente solamente para el desarrollo de aplicaciones presentes y que
actuaran en el lado del servidor, capaces de generar contenido dindmico en la World Wide
Web. Figura entre los primeros lenguajes posibles para la insercién en documentos HTML,
dispensando en muchos casos el uso de archivos externos para eventuales procesamientos de
datos.” [24]

“Es un lenguaje de script que se ejecuta del lado del servidor; el codigo PHP se incluye en
una pagina HTML normal. Por lo tanto, se puede comparar con otros lenguajes de script que
se ejecutan segn el mismo principio: ASP (Active Server Pages), JSP (Java Server Pages) o
PL/SQL Server Pages (PSP).” [25]

Php es un lenguaje de programacién usado para el desarrollo de aplicaciones web, generando

contenido dinamico, mediante el uso de JavaScript y otros recursos externos.
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5.2.8.3.Android Studio

“Programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion de
codigo abierto multiplataforma. Pertenece a la compafiia de Google y fue creado por el grupo
Intelli].” [26]

“Es el entorno de desarrollo integrado para el desarrollo de aplicaciones Android basado en
IntelliJ IDEA. Puede considerarse uno de los mejores editores de codigo abierto basados en
IntelliJ. Entre las muchas ventajas que nos ofrece podemos contar con una vista ordenada y
modular de los archivos que componen nuestro proyecto. La vista mostrada no se
corresponde con la forma original de los archivos en disco, esta pensada para optimizar el
trabajo.”[27]

Android Studio es un entorno de desarrollo de codigo abierto, desarrollado por Google
basado en IntelliJ que incluye un controlador de versiones para personalizarlo de acuerdo a
la necesidad que disponga el programador, siendo una de sus principales ventajas contar con

una vista ordenada de los archivos que componen el proyecto.
5.2.8.4.1BM Watson

“Watson es un motor analitico eficiente que reine muchas fuentes de datos en tiempo real,

descubre una vision y descifra un cierto grado de confianza.” [28]

“IBM Watson es un supercomputador desarrollado por IBM Research, denominado asi por
el nombre del fundador de IBM Mr. Thomas J. Watson y, creado inicialmente para participar

en el programa de concurso americano Jeopardy.

Programado inicialmente por 25 ingenieros cientificos de IBM que desarrollaron por afios,
para hacer gque este equipo responda consistentemente consultas al equipo; cuyo motor de

busqueda entrega cientos de resultados que hacen match con palabras clave.” [29]

Watson es una supercomputadora que funciona como herramienta analitica que busca
informacion en diferentes fuentes de datos para obtener respuesta a cuestiones abiertas sobre

cualquier tema de conocimiento.
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5.2.8.5.Chatbot

“Los chatbots o bots conversacionales son programas que simulan mantener una
conversacion con el usuario y que, en realidad, estan ofreciendo una serie de respuestas

automatizadas, previamente definidas, por parte de sus desarrolladores.” [30]

“Un Chatbot es un software que imita una conversacion inteligente con un usuario, mediante
el uso de LN. Un Chatbot integra técnicas de linglistica computacional para interpretar y
responder declaraciones realizadas por los usuarios a través de internet, canales de
mensajeria, emails, foros, etc. Ademas, permite crear un hilo conversacional con el usuario,

dando respuestas en forma de mensajes cuyo origen esta en una base de conocimiento.” [31]

Los Chatbots es un nuevo tipo de interfaz de cliente que puede comunicarse por medio del
dialogo con una persona mediante el uso de respuestas agiles obtenidas por medio de la

busqueda de caracteres similares en una base de respuestas ya establecidas.

5.2.8.6.Base de Datos

“Son colecciones de informacion (datos) que se relacionan para crear un sentido y dar mas
eficiencia a una encuesta, un estudio organizado o la estructura de datos de una empresa. Las
bases de datos suelen ser gestionadas por sistemas de gestion de bases de datos (SGBD).”
[32]

“Las bases de datos se utilizan para almacenar diversos tipos de informaciones, desde datos

sobre una cuenta de e-mail hasta datos importantes de las entidades gubernamentales.” [33]

Las bases de datos son conjuntos de datos con los que cuenta cualquier empresa, sistema, 0

entidad, que se puede utilizar para ayudar en la toma de decisiones.
5.2.8.7.MySQL

“Es un sistema de base de datos libre, de codigo abierto, rico en funciones para los usuarios
novatos, y mas sencillo que otros sistemas con caracteristicas similares como PostgreSQL,

MySQL estd méas valorado en el segmento de desarrollo web.” [32]
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“Una de las caracteristicas Unicas de MySQL es el concepto de motores de almacenamiento.
Cada motor debera ofrecer un denominador comun de funcionalidad, pero es posible afiadir

las funcionalidades que faltan en el servidor.” [34]

Es un sistema de base de datos independiente de cddigo abierto, rico en funcionalidades para
usuarios novatos y mas sencillo que otros sistemas con propiedades semejantes de desarrollo

web siendo una de sus propiedades Unicas el termino de motores de almacenamiento.

5.2.8.8.Firebase

“Es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y aplicaciones moviles
desarrollada por James Tamplin y Andrew Lee en 2012 y adquirida por Google 2014. Es una
base de datos NoSQL, aunque presenta diversas diferencias. Se organiza en forma de
documentos agrupados en colecciones y en ellos se pueden incluir tanto campos de diversos

tipos, como otras sub colecciones.” [35]

“Esta integrada en la infraestructura de Google, permitiendo escalar automaticamente
cualquier tipo de tamafio de aplicacién. Usa un conjunto de herramientas multiplataforma

que se integran facilmente tanto en web como en aplicaciones moviles.

Es compatible con grandes plataformas como Android. i10S, aplicaciones web, Unity y C++.”
[36]

Firebase es una plataforma creada por la empresa Google su principal funcién es el desarrollo

y creacion de aplicaciones tanto méviles como web de forma rapida y de excelente calidad.
5.2.8.9.Framework

“Es un esquema de reutilizacion de software conformado por componentes y relaciones entre
estos, por ejemplo: la abstraccion de clases, objetos o componentes que lo conforman;
ademas, provee diferentes componentes de conexion a base de datos, como controladores
para conexion directa (MySQL, SQL Server, Oracle) o de manera general, mediante el
estandar ODBC (Open DataBase Connectivity).” [37]
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“El framework se compone de varias capas independientes que van desde los componentes
(que implementan las funcionalidades comunes necesarias para el desarrollo web) hasta las
distribuciones.” [38]

Un framework es un conjunto de instrumentos conformados por clases, objetos, métodos y
propiedades que agilitan la forma de desarrollar las aplicaciones, ya que la mayor parte del

cddigo que se necesita la cubre las funcionalidades del sistema.
5.2.8.10. Bootstrap

“Bootstrap, es un framework que facilita el desarrollo de la interfaz web y esta basado en los
estandares de HTML, CSS y JavaScript, llevan incorporado varias planillas predisefiadas,
formularios, botones, menus y otros componentes que facilitan y agilizan el desarrollo frontal

de las aplicaciones web.” [39]

“Se caracteriza por permitir crear de manera facil sitios web que son adaptables o responsivas
para ajustarse a cualquier dispositivo y tamafio de pantalla. Consiguiendo un sitio web muy
organizado visualmente. Ademas, que se integra perfectamente con librerias de JavaScript.
Por otro lado, permite la utilizacién de Sass y Less para hacer aun mas agradable la

experiencia de desarrollo.” [40]

Bootstrap es un conjunto de herramientas de codigo abierto usado por desarrolladores para
la codificacion de web responsive con HTML, CSS y JavaScript, para darle forma a sitios
web a través del uso de librerias CSS y JavaScript, incluyendo diferentes componentes como
ventanas modulares, menus, cuadros, botones, formularios, elementos basicos para la

maquetacion de una pagina.
5.2.8.11. Visual Paradigm

“Es una de las herramientas CASE mas utilizada para el modelado de software. Esta
herramienta cuneta con los medios necesarios para extender sus funcionalidades, pues da

soporte a las extensiones de aplicacion.” [41]

“Herramienta de modelado desarrollado para asistir el proceso de Ingenieria de Software,

este se encuentra basado en UML y soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
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software, ademas cuenta con funcionalidades méas avanzadas que las presentes en el Rational

Rose, lo que permite agilizar considerablemente el trabajo.” [42]

Visual Paradigm es una herramienta tecnolégica que ayuda al disefio y modelado de sistemas,
esta herramienta esta basada en UML y es flexible al momento de acoplarse durante todo el
ciclo de desarrollo de software.

5.2.9. Metodologia Agil

“Las metodologias en general se clasifican segin su enfoque y caracteristicas esenciales, las
mas recientes, que se fueron gestando finales de siglo pasado y que se han comenzado a
manifestar desde el principio del actual, se han denominado “metodologia agiles” y surgen
como una alternativa a las tradicionales, estas metodologias se derivan de la lista de los
principios que se encuentran en el “Manifiesto Agil” y estan basados en un desarrollo
iterativo que se centra mas en capturar mejor los requerimientos cambiantes y la gestion de
los riesgos, rompiendo el proyecto en iteraciones de diferente longitud, cada una de ellas

generando un producto completo y entregable.” [43]

“La flexibilidad del desarrollo de proyectos y su gestion de forma 4gil, las entregas tempranas
de producto funcional que el cliente puede empezar a rentabilizar rapidamente, lo cual
permite el retorno temprano de inversion. Las propuestas de los principios fundamentales de
las metodologias agiles actuales se enfocan en este tipo de ideas y tomaron fuerza en la

década del 2000 con la publicacion del manifiesto agil.” [44]

El manifiesto agil del software es un conjunto de normas para el desarrollo de software que
benefician la flexibilidad en el desarrollo, a diferencia de los modelos tradicionales de

desarrollo de software.

5.2.9.1.Scrum

“Es una de las metodologias de desarrollo agil de software mas reconocida a nivel mundial,
su concepcion data de los afios 80 en analisis realizados por Ikujiro Nonaka e Hirotaka
Takeuchi, en el cual resaltaron el trabajo en equipo para el desarrollo de productos y la

autonomia que estos deben tener. Posteriormente, a principios de los 90, fue retomado por



21

Jeff Sutherland y Ken Schwaber, quienes formalizaron un marco de trabajo y unas reglas

aplicadas particularmente al desarrollo de software de productos complejos.” [45]

“Scrum incorpora los conceptos de mejora continua y productos minimos viables para
obtener realimentacion inmediata de los consumidores, en lugar de esperar hasta que un

proyecto concluya.” [46]

Scrum aparece junto al manifiesto agil como un método de desarrollo de software, siendo la
mejora continua una de sus bases fundamentales, el trabajo en equipo durante el desarrollo

de un sistema, donde se establecen periodos cortos de trabajo.
5.2.9.2.Modelo Iterativo Incremental

“Es una de las herramientas mas utilizadas para el desarrollo de nuevos sistemas por su
facilidad de acoplamiento e implementacion de médulos en los que se plantea cada una de
las iteraciones que va a llevar el sistema hacer creado por los tiempos que maneja y por los
tiempos que maneja y por la factibilidad de integracion de todos sus modulos para llegar a la

finalizacion exitosa del sistema.” [47]

“Uno de los principales distintivos de los modelos basados en componentes es la reutilizacion
de cddigo, el cual lleva mejorar la calidad de las aplicaciones y a reducir el tiempo de
desarrollo de los sistemas. Es tan interesante este tipo de modelo que se ha establecido la
ingenieria de software basada en componentes (ISBC), dedicada a desarrollar sistemas que

reutilizan componentes previamente disefiados y construidos.” [48]

El modelo iterativo incremental planifica en diferentes bloques temporales Ilamados
iteraciones. Y estas iteraciones no son otra cosa que mini proyectos donde en cada iteracion
se repite un proceso de trabajo similar que a su vez brinda un desarrollo mas productivo
dando la oportunidad al cliente de ver el desarrollo de las iteraciones pudiéndose aplicar

cambios, de manera que el producto final este de acorde a las finalidades del cliente.
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5.2.9.3.Etapas del Modelo
5.2.9.3.1. Andlisis

“Los requisitos especifican que es lo que el sistema debe hacer y sus propiedades esenciales
y deseables. La captura y el andlisis de los mismos son actividades de mucha importancia
para proporcionar una vision amplia sobre lo que se pretende resolver con el desarrollo de

una aplicacion de software.” [49]

“Es de vital importancia mejorar las estrategias de comunicacion entre los stakeholders en
aras de identificar y validar de manera correcta y oportuna las necesidades reales de los
clientes y los usuarios, evitando aplazar la identificacion de defectos que surgen de los

requisitos en etapas posteriores, los cuales tienen mayor costo de correccion.” [50]

La fase de analisis se realiza al inicio del proyecto donde el cliente esta en contacto directo

con el desarrollador y se establecen los requerimientos que va a tener el sistema a desarrollar.

“La planificacion estratégica se realiza respetando la lista de requerimientos y, conforme los
requisitos son priorizados y estimaos por el equipo formando el Backlog de Liberacion.
Durante esta misma actividad se realiza el disefio de la arquitectura de alto nivel que ayude

al equipo como abordar los requerimientos.” [51]

“Determinar la visién y el alcance de los sistemas y sus limites. Identificar quien esta
involucrado en el sistema y por qué; Identificar las funcionalidades clave del sistema, decidir
qué requisitos son los mas criticos; determinar por lo menos una solucion posible,
identificando al menos una arquitectura candidata y su aplicacion practica; entender el coste,

cronograma y los riesgos asociados al proyecto.” [52]

En la fase de andlisis los desarrolladores también realizan la estimacion de recursos y tiempo
que les tomara el desarrollo del sistema, también se interpretan y validad los requisitos

obtenidos durante la fase de comunicacion.
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5.2.9.3.2. Disefo

“Abarcando uUnicamente el modelado del sistema mediante diagramas de paquetes o
componentes solo hasta el nivel de funcionalidad. Se incluye como parte del disefio el mapa

de navegacion y el modelo de datos” [53]

“No hay reglas claras sobre como y en qué nivel modelar, ya que nos hay reglas sobre como
traducir una necesidad en un requisito, un requisito en un modelo y un modelo de

implementacion.” [54]

En la fase de disefio los desarrolladores determinar la estructura requerida del sistema para

el incrementar de manera progresiva al momento de finalizar la realizacion de cada iteracion.
5.2.9.3.3. Caodificacion

“Describe detalladamente las sentencias, codigos, ligas que se deben efectuar con la ayuda
de la herramienta de disefio, para llevar a cabo la incorporacion de los elementos multimedia

y generar el software, asi como para la generacion de la interfaz.” [55]

“El equipo de desarrollo tiene que definir el niimero de Sprints que se utilizaran para

desarrollar el incremento y tiene que crear el Sprint backlog para cada iteracion.” [51]

En la fase de codificacion los desarrolladores realizan las tareas que comunmente se conocen
como programacion, que por lo general consiste en llevar a cédigo fuente los disefios
establecidos en la fase anterior, se entiende que es donde se realiza la mayor parte del trabajo

de desarrollo de software.
5.2.9.3.4. Pruebas

“La etapa de pruebas del software se encarga de controlar el buen funcionamiento del

software y que el mismo cumpla correcta y completamente con la ERS.” [56]

“Es la verificacion dinamica del comportamiento de un programa contra el comportamiento

esperado, usando un conjunto finito de casos de prueba, seleccionados de manera adecuada.”

[57]
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En esta fase se establecen pruebas para determinar el funcionamiento de acuerdo a las
especificaciones de cada modulo para verificar si realiza o no las acciones establecidas y

corregir errores presentes en las pruebas.
6. METODOLOGIAS
6.1.Tipos De Investigacion
6.1.1. Investigacion Bibliografica

Para la metodologia de investigacion de utilizé la investigacion bibliografica o documental
la misma que ayuda recolectar datos de proyectos similares con el objeto de obtener
informacion sobre las ventaja y desventajas del uso de herramientas para el desarrollo de

proyectos de software.
6.1.2. Investigacion Descriptiva

Se utiliz6 una investigacion descriptiva la misma que caracteriza un objeto de estudio
seflalando sus particularidades y propiedades, teniendo en fin el objetivo que se persigue
realizar, sin perder de vista el proposito de la realizacion de la propuesta para dar solucion a

la problematica que se detecto.
6.2.Metodos de Investigacion
6.2.1. Método Inductivo

Tomando en cuenta los casos observados en los diferentes establecimientos de comida en el
canton Latacunga, se observa una decadencia en las ventas diarias al compararlas con las
ventas efectuadas antes de la pandemia, esto se debe a que los productos se ofrecian de
manera presencial desde sus establecimientos, de esta forma el desarrollo de una aplicacion

movil permite a los establecimientos realizar las ventas mediante el uso del e-commerce.
6.2.2. Método Analitico y Sintético

Se efectuara una investigacion de distintas fuentes bibliograficas como repositorios digitales,
tesis, revistas, articulos cientificos, libros y documentos de distintos autores nacionales e

internacionales.
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6.3. Técnicas de Investigacion
6.3.1. Observacion

Esta técnica estd enfocada en la obtencion de informacion a partir del analisis de manera
especifica y concreta sobre la problemaética de los diversos establecimientos de comida en la
ciudad de Latacunga, ya que por medio de esta investigacion se logr6 apreciar como se ha
visto afecta la modalidad en la que funcionaba ante la presente crisis sanitaria, y observando

como otra modalidad de trabajo ha tomado fuerza a nivel nacional como lo es el e-commerce.
6.4.Metodologia De Desarrollo de Software
6.4.1. Adaptacion de précticas de Scrum

El desarrollo del proyecto se llevard a cabo mediante una adaptacién de practicas de Scrum,
ya gue es una metodologia agil y flexible a la hora de gestionar el desarrollo de un producto
de software, mediante un cronograma de actividades donde se divide el proyecto en blogues
pequerios denominados Sprints con la finalidad de ir revisando y mejorando la fase 0 modulo

anterior.
6.4.2. Modelo Iterativo Incremental

El desarrollo del proyecto se llevé a cabo con el modelo Iterativo Incremental ya que en la
etapa del disefio podemos encontrarnos con distintos problemas con los requerimientos y es
menos dificultoso retornar a actividades de requerimientos para replantear o cambiar

especificaciones.

“El primer incremento es a menudo un desarrollo esencial, apenas con los requisitos basicos,
cada incremento representa una estrega escalable. Los primeros incrementos son versiones

incompletas del producto final, pero proporcionan al usuario la funcionalidad.” [58]
6.4.3. Anélisis

En esta etapa se detallan las especificaciones y requerimientos que tendra el sistema tanto en
la plataforma movil, asi como también en la plataforma web, se describen ademas los
usuarios que intervendrén y actividades que hara cada uno de los involucrados dentro del

sistema.
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En esta etapa también se establece el tiempo que toma el desarrollo de cada requerimiento o
iteracion, el tiempo maximo y minimo el cual se extiende entre 2 y 4 semanas
aproximadamente, durante esta fase se disefia un cronograma para agilizar y establecer un

plan de desarrollo.
6.4.4. Diseio

La metodologia utilizada durante las fases de analisis y disefio es la notacion UML con su
diagrama de casos de uso el cual permite una vision general del alcance del proyecto, asi

como también representan la interaccion entre usuarios y aplicaciones informaticas.

Se emplearon dos tipos de bases de datos por un lado Firebase de tipo NoSQL y MySQL que

se basa en el modelo relacional.

Firebase permite la verificacion del nimero de celular durante la creacion de un perfil de
usuario. Tanto Firebase como MySQL son de cédigo abierto, es decir, no requieren de pago

para su uso.
6.4.5. Codificacion

En esta etapa se realizara la construccion del sistema para lo cual se utilizo el lenguaje PHP

que permite la conexion con la base de datos y el desarrollo de las interfaces.
6.4.6. Pruebas

En esta etapa se realizardn las pruebas pertinentes a cada sprint teniendo en cuenta el alcance
y las tareas que se deben realizar de acuerdo a las especificaciones detalladas en la fase de
analisis.

6.5.Poblacion y Muestra
6.5.1. Poblacion

En esta investigacion se ha tomado en cuenta al duefio y a los comensales que acuden
seguidamente al restaurante El Rincon de la Tia Ly. El duefio manifestd que tienen alrededor

de 30 comensales, siendo estos los beneficiarios de la aplicacion movil.



6.5.2. Muestra

Dadas las circunstancias de la poblacion no es necesario calcular la muestra debido a que se

tomara en cuenta a los 30 comensales que acuden al restaurante tanto para realizar compras

de comida de manera presencial.

7. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

7.1.Modelo De Negocio

ComiFast es un startup que esta orientada al trabajo conjunto con establecimientos de comida

de la ciudad de Latacunga con el objeto de gestionar pedidos de comida a domicilio por parte

de los clientes.

Tabla 2. Modelo de Negocio Mediante Business Model Canvas

Socios Clave

Establecimientos

de comida de la

Actividades

Clave

Mantenimiento de

Propuesta de

Valor

Disponibilidad de

Relaciones con

Clientes

Pago mensual por

Segmento de los
Clientes
e Duefios de

app a una app store.

establecimiento.

Publicidad

Ciudad de App Yy plataforma | una gran variedad | porcentaje establecimientos
Latacunga. web. de platos de | acordado con el de comida
comida de | cliente.
distintos locales.
Recursos Clave Canales
Aplicaciéon Movil + Apps Stores
plataforma web sitio web  del
administrativa —
aplicativo.
Estructura de Costes Fuentes de Ingreso
Servidores, Salarios al Personal, Precio por subida de e Porcentaje acordado con el duefio del
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7.2.Metodologia

Se aplico la investigacion bibliografica la misma que identifica e indaga sobre proyectos
similares desarrollados y que se estan ejecutando, las ventajas y desventajas de las

herramientas de desarrollo y de modelado para usarlas en el desarrollo de la propuesta.

La investigacion descriptiva permitié conocer a profundidad el objeto de estudio; el método
inductivo a través de la observacidn determind la problematica del pais en el tema de la

pandemia.

El método analitico y sintético a través de las fuentes bibliogréaficas permitié determinar los
mejores métodos, herramientas y técnicas para desarrollar la propuesta y obtener un software
de calidad.

El desarrollo del proyecto se llevo a cabo mediante la adaptacion de practicas agiles de Scrum
que trabaja con el modelo iterativo incremental, tomando en cuenta que esta metodologia se
adapta perfectamente con este tipo de proyectos donde suelen presentarse cambios de Ultima

hora en los requerimientos, permitiendo al desarrollador corregirlos a tiempo.
7.3.Desarrollo de la aplicacion
7.3.1. Adaptacion de practicas de Scrum

El desarrollo de la aplicacion se realiz6 a través de una adaptacion de practicas de Scrum que

trabaja con el modelo Iterativo Incremental, cada una de las iteraciones abarcan las siguientes

fases:
*  Analisis
* Diseflo

* Codificacion
*  Pruebas

Estas iteraciones permiten desarrollar y realizar entregas parciales, las mismas que al finalizar
entregan un software de calidad, de esta forma se minimizan los riesgos y el cliente verifica

los avances del proyecto. Cada iteracion tiene un tiempo de duracion de 2 a 4 semanas.
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7.3.1.1.Herramientas

Teniendo en cuenta las nuevas herramientas tecnoldgicas con las que hoy en dia se cuenta
para el desarrollo de aplicaciones tanto web y moviles, las mas adecuadas para el desarrollo

del sistema son:
e Windows 10 (Sistema Operativo).
e Android Studio (IDE para desarrollo del APP).
e Visual Paradigm.
e Firebase: Realtime Database.
e MySQL.
7.3.1.2.Asignacion de Roles Scrum

Propietario del Producto (Product Owner): la aplicacién esta dirigida a los duefios de

establecimientos de comida y usuarios que descarguen la aplicacion.

Equipo de Desarrollo (Team): Carlos Alexander Alanuca Afiarumba y Angel Roberto Tixe
Ashqui, autores de la presente Tesis, quienes son los encargados del desarrollo e
implementacion de la aplicacion movil para pedidos de comida a domicilio en la ciudad de

Latacunga.

Scrum Master: Ing. Karla Susana Cantufia Flores, quien es la directora de Tesis y que
ademas es la encargada de realizar el seguimiento al equipo de desarrollo para que se efectue

el proceso de desarrollo.
7.3.1.3.Release Plan

A continuacion, se muestra el release plan obtenido:



Tabla 3. Release Plan.

RELEASE PLAN

ID | Prioridad | Dificultad | PH | Fecha Inicio | Fecha Final

Sprint 1

HU27 Alta Alta 13 03/12/20 04/12/20
HU28 Alta Baja 8 07/12/20 08/12/20
HUO01 Alta Alta 5 09/12/20 09/12/20
HU13 Alta Alta 5 10/12/20 10/12/20
HU18 Alta Media 5 11/12/20 11/12/20
HU19 Alta Alta 5 14/12/20 14/12/20
HU29 Media Baja 5 15/12/20 16/12/20
HU02 Media Media 3 16/12/20 16/12/20
HU20 Media Media 3 17/12/20 17/12/20
HU30 Baja Media. 3 18/12/20 18/12/20
Sprint 2

HU03 Alta Alta 13 28/12/20 30/12/20
HU08 Alta Alta 13 31/12/20 02/01/21
HU31 Alta Media 8 04/01/21 05/01/21
HU33 Alta Media 5 06/01/21 07/01/21
HU32 Alta Media 5 07/01/21 08/01/21
HU10 Alta Alta 5 08/01/21 08/01/21
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RELEASE PLAN

ID | Prioridad | Dificultad | PH | Fecha Inicio | Fecha Final
HUO05 Alta Media 5 11/01/21 12/01/21
HU34 Media Media 5 12/01/21 12/01/21
HU09 Media Baja 5 13/01/21 13/01/21
HU04 Media Media 5 14/01/21 14/01/21
HU11 Media Baja 3 15/01/21 15/01/21
HU06 Media Media 3 18/01/21 18/01/21
HU35 Baja Baja 3 18/01/21 19/01/21
HU12 Baja Baja 3 19/01/21 20/01/21
HU07 Baja Baja 3 20/01/21 20/01/21
Sprint 3
HU14 Alta Media 5 25/01/21 26/01/21
HU15 Alta Alta 8 26/01/21 27/01/21
HU21 Alta Alta 8 28/01/21 29/01/21
HU24 Alta Media 5 01/02/21 02/02/21
HU17 Alta Alta 3 03/02/21 03/02/21
HU22 Alta Media 3 04/02/21 04/02/21
HU23 Alta Media 3 05/02/21 05/02/21
HU25 Media Alta 5 08/02/21 09/02/21
HU16 Media Alta 3 10/02/21 12/02/21
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RELEASE PLAN

ID

Prioridad | Dificultad

PH | Fecha Inicio | Fecha Final

HU26

Media Alta

3 15/02/21 16/02/21

7.3.1.4.Product Backlog o pila de producto
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El equipo de Scrum realizo el Product Backlog tomando en cuenta las acciones que toma un

restaurante al momento de atender un pedido a domicilio, también observando las acciones

que toma al cliente realizar un pedido de comida, de igual manera se evidencio como

administradores de la plataforma las acciones que se tomaran al momento de la gestion del

sitio.
Tabla 4. Historias de Usuario
Historias de Usuario
ID Como Quiero Para
HUO1 | Administrador Autenticar Identificarme como Administrador y manejar la
informacion del aplicativo.
HUO2 | Administrador Actualizar datos del Poner modificar los datos del administrador de la
administrador del sitio. plataforma web.
HUO3 | Administrador Gestion de Restaurantes Realizar acciones correspondientes dentro del médulo de
restaurantes.
HUO04 | Administrador Visualizar Restaurantes Tener una tabla donde cuente con todos los restaurantes
afiliado al sistema.
HUO5 | Administrador Agregar Restaurantes Agregar mas restaurantes y los mismos se visualicen en la
app.
HUO6 | Administrador Modificar Informacion del Poder actualizar datos sobre el restaurante.

restaurante.




Historias de Usuario

ID Como Quiero Para

HUOQ7 | Administrador Eliminar Restaurante Poder eliminar los datos y toda informacién de un
restaurante.

HUO8 | Administrador Gestionar Platos Poder tener control de los platos con los que cuenta cada
restaurante.

HUQ9 | Administrador Visualizar Platos Tener una lista de los platos de un restaurante en
especifico.

HU10 | Administrador Agregar Plato Poder aumentar un plato al listado de platos de un
restaurante.

HU11 | Administrador Modificar Plato Poder actualizar informacion sobre un plato

HU12 | Administrador Eliminar Plato Poder borrar la informacion de un plato dentro de un
restaurante.

HU13 | Duefio de R. Autenticar (App) Poder ingresar al aplicativo.

HU14 | Duefio de R. Visualizar los pedidos. Ver mediante un listado todos los pedidos que esta

recibiendo mi local.
HU15 | Duefio de R. Gestionar Pedidos Tener control de todos los pedidos que se reciben.
HU16 | Duefio de R. Cambiar estado de Pedido Poder dar un estado al usuario de como se encuentra su
pedido.
HU17 | Duefio de R. Visualizar listado de todos los | Poder ver todos los platillos y la cantidad correspondiente a
productos del pedido. cada plato que se incluyen en dicha orden

HU18 Cliente Registrar Poder contar con una cuenta dentro del app.

HU19 Cliente Autenticar (App) Poder empezar a realizar pedidos.

HU20 Cliente Actualizar Datos Poder modificar datos sobre mi cuenta si es necesario.
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Historias de Usuario

ID Como Quiero Para
HU21 Cliente Realizar el pedido Poder enviar el listado de platos al local y se me envié mi
pedido.
HU22 Cliente Visualizar Restaurantes Tener una lista de todos los restaurantes que dispongo en la
aplicacion.
HU23 Cliente Visualizar Platillos Poder escoger los platillos que me apetezca.
HU24 Cliente Agregar platos al carrito. Poder realizar una lista de todo lo que estoy comprando.
HU25 Cliente Establecer ubicacion de Poder identificar la ubicacion donde deseo se haga la
entrega entrega.
HU26 Cliente Ubicar mi destino mediante Poder establecer diferentes destinos de acuerdo al lugar
Google Maps donde me encuentre o desee la entrega.
HU27 | Administrador Base de Datos Almacenar toda la informacion que se va a manejar.
HU28 | Administrador Crear una base de datos Poder estructurar la base de datos con las tablas iniciales.
HU29 | Administrador Crear tablas Poder estructurar cada tabla con sus respectivos atributos.
HU30 | Administrador Insertar datos. Poder realizar pruebas en futuras iteraciones.
HU31 | Administrador Gestidn Categorias Para poder establecer las distintas categorias que existen en
los restaurantes.
HU32 | Administrador Visualizar Categorias Poder listar la lista de categorias mediante un listado.
HU33 | Administrador Agregar Categorias Poder agregar una nueva categoria al sistema.
HU34 | Administrador Modificar Categorias Poder modificar los campos de la categoria.
HU35 | Administrador Eliminar Categorias Poder eliminar un registro del sistema.
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7.3.1.5. Planificacion del Sprint
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A continuacion, en la tabla 4 observamos la priorizacion de cada historia de usuario en el

Product Backlog.

Tabla 5. Historias de Usuario Priorizadas

Historias de Usuario Priorizadas

ID Como Quiero Para Prioridad
HUO1 | Administrador | Autenticar Identificarme como Administrador y manejar la informacién del
aplicativo. Alta
HUO2 | Administrador | Actualizar datos del | Poner modificar los datos del administrador de la plataforma web. Media
administrador del sitio.
HUO3 | Administrador | Gestién de Restaurantes | Realizar acciones correspondientes dentro del médulo de restaurantes. Alta
HUO4 | Administrador | Visualizar Restaurantes | Tener una tabla donde cuente con todos los restaurantes afiliado al Media
sistema.
HUO5 | Administrador | Agregar Restaurantes Agregar mas restaurantes y los mismos se visualicen en la app. Alta
HUO06 | Administrador | Modificar Informacion | Poder actualizar datos sobre el restaurante. Media
del restaurante.
HUOQ7 | Administrador | Eliminar Restaurante Poder eliminar los datos y toda informacion de un restaurante. Baja
HUO8 | Administrador | Gestionar Platos Poder tener control de los platos con los que cuenta cada restaurante. Alta
HUQ9 | Administrador | Visualizar Platos Tener una lista de los platos de un restaurante en especifico. Media
HU10 | Administrador | Agregar Plato Poder aumentar un plato al listado de platos de un restaurante. Alta
HU11 | Administrador | Modificar Plato Poder actualizar informacion sobre un plato Media
HU12 | Administrador | Eliminar Plato Poder borrar la informacion de un plato dentro de un restaurante. Baja
HU13 | Duefio de R. Autenticar (App) Poder ingresar al aplicativo. Ata
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Historias de Usuario Priorizadas

ID Como Quiero Para Prioridad
HU14 | Duefio de R. Visualizar los pedidos. Ver mediante un listado todos los pedidos que estd recibiendo mi Al
a
local.
HU15 | Duefio de R. Gestionar Pedidos Tener control de todos los pedidos que se reciben. Alta
HU16 | Duefio de R. Cambiar estado de | Poder dar un estado al usuario de cdmo se encuentra su pedido. Medi
edia
Pedido
HU17 | Duefio de R. Visualizar listado de | Poder vertodos los platillos y la cantidad correspondiente a cada plato
todos los productos del | que se incluyen en dicha orden Alta
pedido.
HU18 | Cliente Registrar Poder contar con una cuenta dentro del app. Alta
HU19 | Cliente Autenticar (App) Poder empezar a realizar pedidos. Alta
HU20 | Cliente Actualizar Datos Poder modificar datos sobre mi cuenta si es necesario. Media
HU21 | Cliente Realizar el pedido Poder enviar el listado de platos al local y se me envié mi pedido. Alta
HU22 | Cliente Visualizar Restaurantes | Tener una lista de todos los restaurantes que dispongo en la aplicacion. Alta
HU23 | Cliente Visualizar Platillos Poder escoger los platillos que me apetezca. Alta
HU24 | Cliente Agregar platos al carrito. | Poder realizar una lista de todo lo que estoy comprando. Alta
HU25 | Cliente Establecer ubicacion de | Poder identificar la ubicacion donde deseo se haga la entrega. Medi
edia
entrega
HU26 | Cliente Ubicar mi  destino | Poder establecer diferentes destinos de acuerdo al lugar donde me Medi
edia
mediante Google Maps | encuentre o desee la entrega.
HU27 | Administrador | Base de Datos Almacenar toda la informacién que se va a manejar. Alta
HU28 | Administrador | Crear una base de datos | Poder estructurar la base de datos con las tablas iniciales. Alta
HU29 | Administrador | Crear tablas Poder estructurar cada tabla con sus respectivos atributos. Media
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Historias de Usuario Priorizadas

ID Como Quiero Para Prioridad
HU30 | Administrador | Insertar datos. Poder realizar pruebas en futuras iteraciones. Baja
HU31 | Administrador | Gestidn Categorias Para poder establecer las distintas categorias que existen en los Alt

a
restaurantes.
HU32 | Administrador | Visualizar Categorias Poder listar la lista de categorias mediante un listado. Alta
HU33 | Administrador | Agregar Categorias Poder agregar una nueva categoria al sistema. Alta
HU34 | Administrador | Modificar Categorias Poder modificar los campos de la categoria. Media
HU35 | Administrador | Eliminar Categorias Poder eliminar un registro del sistema. Baja
Teniendo en cuenta las historias de usuario se identifico distintos médulos a desarrollar, los
cuales se establecieron en 3 Sprint.
Tabla 6. Sprints
Sprint
ID Como Quiero Para PH | Prioridad
Sprint 1
. Estructurar la base de desarrollo de los sistemas web
HU27 | Administrador | Base de Datos ) 13 Alta
y movil.
o Poder estructurar la base de datos con las tablas
HU28 | Administrador | Crear una base de datos o 8 Alta
iniciales.
o ) Identificarme como Administrador y manejar la
HUO1 | Administrador | Autenticar 5 Alta
informacion del aplicativo.
HU13 | Duefio de R. Autenticar (App) Poder ingresar al aplicativo. 5 Alta
HU18 | Cliente Registrar Poder contar con una cuenta dentro del app. 5 Alta
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Sprint
ID Como Quiero Para PH | Prioridad
HU19 | Cliente Autenticar (App) Poder empezar a realizar pedidos. 5 Alta
o Poder estructurar cada tabla con sus respectivos .
HU29 | Administrador | Crear tablas ) 5 Media
atributos.
. Actualizar datos del | Poner modificar los datos del administrador de la .
HUO02 | Administrador . » 3 Media
administrador del sitio. plataforma web.
) ] Poder modificar datos sobre mi cuenta si es .
HU20 | Cliente Actualizar Datos ) 3 Media
necesario.
HU30 | Administrador | Insertar datos. Poder realizar pruebas en futuras iteraciones. 3 Baja
Sprint 2
o y Realizar acciones correspondientes dentro del
HUO3 | Administrador | Gestion de Restaurantes 13 Alta
mddulo de restaurantes.
o . Poder tener control de los platos con los que cuenta
HUO8 | Administrador | Gestionar Platos 13 Alta
cada restaurante.
. y i Para poder establecer las distintas categorias que
HU31 | Administrador | Gestion Categorias ) 8 Alta
existen en los restaurantes.
HU33 | Administrador | Agregar Categorias Poder agregar una nueva categoria al sistema. 5 Alta
o o } Poder listar la lista de categorias mediante un
HU32 | Administrador | Visualizar Categorias . 5 Alta
listado.
o Poder aumentar un plato al listado de platos de un
HU10 | Administrador | Agregar Plato 5 Alta
restaurante.
. Agregar maés restaurantes y los mismos se
HUO5 | Administrador | Agregar Restaurantes o 5 Alta
visualicen en la app.
HU34 | Administrador | Modificar Categorias Poder modificar los campos de la categoria. 5 Media
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Sprint
ID Como Quiero Para PH | Prioridad
o o Tener una lista de los platos de un restaurante en .
HUOQ9 | Administrador | Visualizar Platos . 5 Media
especifico.
o o Tener una tabla donde cuente con todos los .
HUO4 | Administrador | Visualizar Restaurantes . . 5 Media
restaurantes afiliado al sistema.
HU11 | Administrador | Modificar Plato Poder actualizar informacién sobre un plato 3 Media
o Modificar Informacion del . .
HUO06 | Administrador Poder actualizar datos sobre el restaurante. 3 Media
restaurante.
HU35 | Administrador | Eliminar Categorias Poder eliminar un registro del sistema. 3 Baja
o o Poder borrar la informacion de un plato dentro de un .
HU12 | Administrador | Eliminar Plato 3 Baja
restaurante.
o o Poder eliminar los datos y toda informacion de un )
HUOQ7 | Administrador | Eliminar Restaurante 3 Baja
restaurante.
Sprint 3
L . Ver mediante un listado todos los pedidos que esta
HU14 | Duefio de R. Visualizar los pedidos. . . 5 Alta
recibiendo mi local.
HU15 | Duefio de R. Gestionar Pedidos Tener control de todos los pedidos que se reciben. 8 Alta
. . ] Poder enviar el listado de platos al local y se me
HU21 | Cliente Realizar el pedido L 8 Alta
envié mi pedido.
. . Poder realizar una lista de todo lo que estoy
HU24 | Cliente Agregar platos al carrito. 5 Alta
comprando.
S Poder ver todos los platillos y la cantidad
Visualizar listado de todos los . )
HU17 | Duefio de R. . correspondiente a cada plato que se incluyen en | 3 Alta
productos del pedido. ]
dicha orden
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Sprint
ID Como Quiero Para PH | Prioridad
) o Tener una lista de todos los restaurantes que
HU22 | Cliente Visualizar Restaurantes . L 3 Alta
dispongo en la aplicacion.
HU23 | Cliente Visualizar Platillos Poder escoger los platillos que me apetezca. 3 Alta
. Establecer  ubicacion de | Poder identificar la ubicacion donde deseo se haga .
HU25 | Cliente 5 Media
entrega la entrega.
] ] Poder dar un estado al usuario de como se encuentra .
HU16 | Duefio de R. Cambiar estado de Pedido ) 3 Media
su pedido.
) Ubicar mi destino mediante | Poder establecer diferentes destinos de acuerdo al .
HU26 | Cliente 3 Media
Google Maps lugar donde me encuentre o desee la entrega.

7.3.1.6.Estimacién

Una de las técnicas que se usa con mayor frecuencia para ayudar a la estimacién de las
historias de usuario en Scrum es la conocida como Planning Poker ya que esta técnica se usa
“para la estimacion, basada en un consenso, de las historias de usuario referidas a la

descripcion de las funcionalidades durante el Sprint Planning.” [59]

Para la estimacion se emplearon los nimeros 0, 1, 3, 5, 8, 13, 21, 40 y 100 donde, “0 indica
una historia con esfuerzo practicamente nulo, mientras que una con 100, indica que el

esfuerzo es extremo y que incluso no es asumible ahora mismo” [60]

A continuacion, se muestra una tabla con los puntos de historia y las horas que conlleva cada

punto.

Tabla 7. Puntos de Funcion por Historia de Usuario

PH 1 2 3 5 8 13 21

Horas | 2 3 5 8 16 25 | 40




7.3.1.7.
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Sprint 1

Mediante la prioridad de los requerimientos para el primer entregable, se establecieron las

historias de usuario a ser implementadas en el primer sprint.

Para efectuar el cumplimiento del primer Sprint se plantearon objetivos que permiten medir

y evaluar el incremento del producto.

a)

b)

Objetivos

e Disefiar la base de datos inicial para el posterior desarrollo tanto del sistema web

como la app.
e Disefiar las interfaces de autenticacion tanto para el sistema web y la app.
e Caodificar el sistema web y la app de acuerdo al disefio de las interfaces.

e Evaluar la funcionalidad de acuerdo a las historias de usuario establecidas en el
Sprint 1

Historias de Usuario

En la tabla 8 se muestra el Sprint Backlog con las historias de usuario que se

implementaran en el Sprint 1.

Tabla 8. Historias de Usuario Sprint 1

Historias de Usuario Sprint 1

ID Como Quiero Para PH | Prioridad
o Estructurar la base de desarrollo de los sistemas
HU27 | Administrador | Base de Datos . 13 Alta
web y mévil.
Poder estructurar la base de datos con las tablas
HU28 | Administrador | Crear una base de datos o 8 Alta
iniciales.
. . Identificarme como Administrador y manejar la
HUO1 | Administrador | Autenticar 5 Alta

informacion del aplicativo.
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Historias de Usuario Sprint 1

ID Como Quiero Para PH | Prioridad
HU13 | Duefio de R. Autenticar (App) Poder ingresar al aplicativo. 5 Alta
HU18 | Cliente Registrar Poder contar con una cuenta dentro del app. 5 Alta
HU19 | Cliente Autenticar (App) Poder empezar a realizar pedidos. 5 Alta

Poder estructurar cada tabla con sus respectivos

HU29 | Administrador | Crear tablas . 5 Media
atributos.
. Actualizar datos del Poner modificar los datos del administrador de la .
HUOQ2 | Administrador . . 3 Media
administrador del sitio. plataforma web.

Poder modificar datos sobre mi cuenta si es

HU20 | Cliente Actualizar Datos ) 3 Media
necesario.
HU30 | Administrador | Insertar datos. Poder realizar pruebas en futuras iteraciones. 3 Baja
Total | 55

¢) Tiempo Estimado

De acuerdo con la tabla 7 se estimaron las horas de acuerdo a los puntos de historia

establecidos en la tabla 8.

Tabla 9. Tiempo estimado Sprint 1

Sprint 1 | Tiempo estimado

1 96 horas

d) Disefio

En esta fase se detalla el disefio de la base de datos que se usara en el sistema, ademas,
se muestra el modelo de las interfaces de la aplicacion de acuerdo a lo establecido en

las historias de Usuario del Sprint 1.



A continuacidn, se muestra las tablas principales del sistema:

W& comifast_appadmin
2 id - int(11)

i usemame : varchar(15)
2 password : text

& email : varchar(100)

@ role : varchar(28)

£ permissions : text

# created_by - int(11)

@ date_created : timastamp

1¢&  comifast app users
@ id : int(11)

& name : varchar(50)

& email : varchar(250)

£ country_code : varchar(128)
& mobile : varchar(14)

& dob : varchar(16)

& city  text

£ area - text

& street : text

& pincode : varchar(32)

& apikey - varchar(32)

# balance : double

@ referral_code : varchar(28)
& friends_cods - varchar(28)
& fem_id : varchar(256)

&l latitude : varchar{64)

& longitude : varchar(64)

£ password : varchar(256)

# status - int(1)

® created_at : timestamp

W& comifast_app products
2 id - int(11)

# row_order : int(11)

2 name : varchar(256)

i@ slug : varchar(120)

# category_id : int(11)

# subcategory_id : int(11)

# indicator : tinyint(4)

& image : text

i other_images : varchar(512)
i description : text

# status © int(2)

A date_added : timestamp

1 & comifast_app category
2 id - int(11)

i name : varchar(60)

i subtitle : text

& image : text

# status : tinyint(4)

v e comifast_app invoice
2 id - int(11)

@ invoice_date : date

# order_id : int(11)

@ name : text

2 address : text

@ order_date : datetime

& phone_number : varchar(16)
i order_list : text

& email : varchar(255)

i discount : varchar(6)

i total_sale : varchar(10)

@ shipping_charge : varchar(100)
& payment : text

1 © comifast_app order_items
2 id - int(11)

# user_id - int(11)

# order_id : int(11)

# product_variant_id : int(11)
# quantity - int(11)

# price : float

# discounted_price : double
# discount : float

# sub_total : float

i deliver_by : varchar(128)
@ status - varchar(1024)

i active_status : varchar(16)
@ date_added : timestamp

o comifast app seller
2 id - int(11)

& name : varchar(32)

& mobile : varchar(10)

i email : varchar(32)

2 company_name : varchar{64)
2 personal_address : text

2 company_address : text

@ dob : date

& account_details : text

2 password : varchar(32)

i gst_no : varchar(16)

& pan_no : varchar(16)

i@ status : varchar(8)

2 commission : varchar(8)

# balance - int(11)

@ last_login_ip - varchar(32)
@ last_updated : timestamp
@ date_created : timestamp

Figura 1. Tablas utilizadas en el sistema.
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A continuacién se observan los diagramas UML correspondientes a las historias de

usuarios del Sprint 1.

Comifast

Administrador

Duefio de Restaurante

Cliente

Figura 2. Caso de Uso General



Administrador

Figura 3. Caso de Uso Autenticar Administrador
Historias de Usuario Sprint 1

Tabla 10. Historia de Usuario Autenticar Administrar.

Historia de Usuario

ID: HUO1 Usuario: Administrador

Nombre historia: Autenticar

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitira el acceso del Administrador al sistema web mediante la pantalla de

Logeo, ingresando usuario y contrasefia.

Observaciones:
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Autenticar

a .=
<< |ncludes>
Modificar

Administrador

Figura 4. Caso de Uso Actualizar Datos Administrador

Tabla 11. Historia de Usuario Actualizar datos Administrador

Historia de Usuario

ID: HUO2 Usuario: Administrador

Nombre historia: Actualizar Datos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:
El sistema permitira la modificacién de los datos del administrador, siempre que complete

los cam pos correctamente:

Nombre de Usuario, e-mail, contrasefia actual, nueva contrasefia, y confirmar la nueva

contrasefa.

Teniendo en cuenta que si cambia tanto el usuario como la contrasefia deberd iniciar sesion
nuevamente y que pues dejar en blanco los campos de contrasefia si es que no la desea

cambiar.

Observaciones:
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Duefio de Restaurante

Figura 5. Caso de Uso Autenticar Duefios de R.

Tabla 12. Historia de Usuario Autenticar Duefio de R.

Historia de Usuario

ID: HU13 Usuario: Duefio de R.

Nombre historia: Autenticar

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

La App permitira el acceso mediante la ventana de Logeo vy las credenciales son el nimero

de mdvil y la contrasena.

Observaciones:

Figura 6. Caso de Uso Registro de Cliente.

Cliente

Tabla 13. Historia de Usuario Registro de Cliente.

Historia de Usuario
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ID: HU18 Usuario: Cliente.

Nombre historia: Registrar

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:
La app permitira el registro de un cliente llenando los campos de:
Nombre, e-mail, teléfono, ciudad, sector, direccion especifica, ubicacion en tiempo real.

Teniendo en cuenta que al inicio de la creacion de la cuenta pedira el nimero de teléfono

para verificar si el nimero no esta usado en otra cuenta.

Observaciones:

a <<|nclude>=
Autenticar -

Cliente

Figura 7. Caso de Uso Autenticar Cliente.

Tabla 14. Historia de Usuario Autenticar Cliente.

Historia de Usuario

ID: HU18 Usuario: Cliente.

Nombre historia: Autenticar (App)
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Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

La app permitira el logeo a la aplicacion media la introduccion de nimero de teléfono y

contrasefa.

Observaciones:

Autenticar

&

E! .+ ==|ncludes>

Clients
Figura 8. Caso de uso Modificar Datos de Cliente.

Tabla 15. Historia de usuario Modificar Datos de Cliente

Historia de Usuario

ID: HU18 Usuario: Cliente.

Nombre historia: Actualizar Datos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alanuca Carlos
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Descripcion:

La app permitira la modificacion de los datos de perfil del usuario llenando los campos de

nombre, e-mail, ciudad, sector, direccion especifica, ubicacion en tiempo real.

Teniendo en cuenta que no se podra modificar el namero de teléfono ya que esta registrado

y validado con dicho namero.

Observaciones:

Tabla 16. Historia de Usuario Base de Datos

Historia de Usuario

ID: HU27 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear Base de Datos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 13 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El administrador creara la base de datos para comenzar a estructurar las tablas

correspondientes.

Observaciones:

Tabla 17. Historia de Usuario Crear Tablas de la BD

Historia de Usuario
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ID: HU27 Usuario: Administrador

Nombre historia: Crear Tablas

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

Se creard las tablas con sus respectivos atributos para el almacenamiento de las primeras

iteraciones dentro del desarrollo del sistema.

Observaciones:

Tabla 18. Historia de Usuario: Insertar Datos

Historia de Usuario

ID: HU27 Usuario: Administrador

Nombre historia: Insertar Datos

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

Se insertaran datos ficticios y por medio de consola para que se establezcan datos para

luego realizar pruebas con el resto de iteraciones.
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Observaciones:

De acuerdo a las historias de usuario se realizaron los siguientes mockups:

COMIFAST BIENVENIDOS

Figura 9. Maquetado Autenticacion Administrador

Editar detalles del administrador

Nombre de usuario :

alex ac
Email :
edifanio.97@gmail.com
contrasefia actual :

Nueva contrasefia :

confirma nueva contrasefia :

Figura 10. Maquetado Actualizacién de datos Administrador
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INICIAR SESION

Figura 11. Maquetado Autenticacion Duefio de Restaurante

Verifique su dispositivo movil

SIGUIENTE

Figura 12. Maquetado Verificacion nimero para Registro Cliente
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Figura 13. Maquetado Verificacion por Cédigo

LS

Figura 14. Maquetado Formulario de Datos
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Iniciar sesion

©

;Olvido su contrasefia?

INICIAR SESION

Figura 15. Maquetado Autenticacion Cliente

El Chaupi

ACTUALIZAR

Figura 16. Maquetado Actualizacion Datos Cliente
e) Implantacion

En las siguientes ilustraciones se presenta la logica para la elaboracion de la

autenticacion en la pagina web y la autenticacién en las aplicaciones moviles.



ferror = array{);

if{empty(fus
$error[ "us
¥

me) ) {

name"] =

if(empty(Spassword)){

Ferror[ 'password®] =

¥

if(!empty(Fus

Susername =

fpassword =

ams) &&

strtolower(fusername);

mds (fpassword) ;

1 nombre de

usuario debe completarse.™;

debe completarse.™;
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$sql_query = "SELECT
FROM admin
WHER username = ""_.Zusername.”' AND password = "".Fpasswor e
tdb->=sql{$sql_query);
tres=%db->getResult()};
Enum fdb->numRows {($res);
if(Snum —— 13{
$_SESSTOM[*id*'] = $res[@]["id"1;
% _SESSIOM[ role"] = L

% SESSION[ "user™]
% SESSIOM["timeout "]
header("location: home.php™);
Felseq
Ferrar][ "failed'] = "<s class="label label-danger"®
>ijUsusrio o contrasefa inwvalido!</span>";

+ Sexpired;

T

Figura 17. Codigo para realizar Autenticacion del Administrador en la pagina web




Figura 18. Codificacion para Registro de nuevo Usuario

Figura 19. Codificacion para realizar la autenticacion en la aplicacion de Cliente.
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f) Pruebas

Tabla 19. Caso de Prueba Autenticacion Administrador

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 04/01/2021 Tixe Angel

Modulo Autenticacién

Informacidon de Soporte Autenticacion del administrador en la plataforma web

usada en esta revision

Incidente o requerimiento Autenticar HUO01
Ambiente Desarrollo () Preproduccion ( X) Produccién ()
Descripcion del Se requiere elaborar un aplicativo web

Requerimiento

Tipo de Prueba Funcional () Acceso a Datos ( ) Otros (X))

Autenticar Administrador

Iniciar sesion sin Usuario: Alex Ac El sistema emite el mensaje de | El sistema emite el

llenar ningun “Completa este campo” tanto | mensaje de “Completa

Contrasefia: 15101995
campo en el ingreso de usuario como | este campo”

en el de contrasefia

Iniciar sesion con Usuario y contrasefia El sistema emite el mensaje de | El sistema emite el
datos incorrectos incorrectas “Usuario o contrasefia mensaje de “Usuario o
invalido” cuando el usuario o | contrasefia invalido”
la contrasefia no sean las

correctas




Anexos de evidencias de pruebas en preproduccién.

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.
1. Iniciar sesion sin ingresar ningun dato.

Request:

COMIFAST BIENVENIDOS

Response:

COMIFAST BIENVENIDOS

Completa este campo

Contrasefia

INICIAR SESION

2. Iniciar sesién con datos incorrectos

Request:
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Response:

COMIFAST BIENVENIDOS

Admin10

COMIFAST BIENVENIDOS
jUSUARIO O CONTRASENA
INVALIDO!

Actualizaciones necesitadas en la documentacion relacionada

¢Se requiere actualizaciéonde | S N(X) Quién: Fecha:
caso de uso?
¢Actualizacién del Plan de S N(X) Quién: Fecha:

Pruebas Unitarias?
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Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de intentar ingresar al sistema sin ingresar Usuario

y contrasefia por la validacion correspondiente de igual manera cuando se ingresan datos incorrectos.

Tabla 20. Caso de Prueba Actualizar Datos del perfil Admin

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 04/01/2021 Tixe Angel

Modulo Autenticacién

Informacidon de Soporte Modificar los datos del administrador dentro del sistema web

usada en esta revision

Incidente o requerimiento Actualizar datos del administrador del sitio web HU02
Ambiente Desarrollo ( ) Preproduccion ( X) Produccién ()
Descripcion del Se requiere elaborar un aplicativo web

Requerimiento

Tipo de Prueba Funcional () Acceso a Datos () Otros (X))

Actualizar datos del administrador del sitio

Dejar campos No se ingresara ningtin dato y | El sistema emite el mensaje de | El sistema emite el

vacios los campos quedaran vacios. | “Este campo es obligatorio” mensaje de “Este campo
tanto en el ingreso de usuario | es obligatorio”

como en el de contrasefia
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Cambiar Datos

Nombre de Usuario: Admin

ComiFast

Email:

angelroberto.at@gmail.com

Contrasefia: Actual: esté en
aso de querer cambiar

escoger otra

El sistema nos vuelve a pedir
gue iniciemos sesion con los
nuevos datos de usuario y

contrasefia.

El sistema nos pide

volver a iniciar sesion.

Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.

Response

Request:

1. Dejar Campos vacios.

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.

Editar detalles del administrador

Nombre de usuario :

Email :

eontrasefia actual

Nueva contrasefia

confirma nuava contrasefia :



mailto:angelroberto.at@gmail.com

Editar detalles del administrador

Nombre

contrasefia actual

Nueva contrasefia

confirma nueva contraseiia

2. Cambiar datos

Request:

Editar detalles del administrador

Response:

Editar detalles del administrador

Nombre de usuario

COMIFAST BIENVENIDOS

Admin ComiFast Email

Nueva contrasefia :

confirma nueva contrasefia

INICIAR SESION

Actualizaciones necesitadas en la documentacion relacionada

¢Se requiere actualizacionde | S N(X) Quién: Fecha:

caso de uso?
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¢Actualizacion del Plan de S N(X) Quién: Fecha:
Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de intentar modificar la informacidn de usuario y

contrasefa.

Tabla 21. Caso de Prueba: Registro de Usuario

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 04/01/2021 Tixe Angel

Moédulo Autenticacion

Informacidén de Soporte Registrar un cliente en la app de pedidos

usada en esta revision

Incidente o requerimiento Registrar HU18
Ambiente Desarrollo ( ) Preproduccion ( X) Produccion ()
Descripcion del Se requiere elaborar un aplicativo mévil

Requerimiento

Tipo de Prueba Funcional () Acceso a Datos ( ) Otros (X)




Registrar cliente
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\Verificacion de

numero de celular

Fono: 0994378222

El sistema emite mensaje de
texto con codigo de

verificacion.

El sistema emite un

mensaje de texto al
namero con el codigo de

verificacion.

Ingreso de Datos al
formulario de

registro

Nombre: Angel

Email:
anglel217@gmail.com

Ciudad: Machachi
Area: La Cosmorama

Direccion especifica: Pana.
Sur Km 103.

Ubicacion en tiempo real

Contrasefia: 12345

El sistema guarda los datos y
muestra la pantalla de inicio

de la aplicacion

El sistema guarda los
datos y muestra la
pantalla de inicio de la

aplicacion

Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.

Request:

1. Verificacion de numero de celular.

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.



mailto:angle1217@gmail.com

2.

[E—
Verifique su dispositivo movil

593 (,‘ma 378224 )

Response:

Ayer + 2142
e 462256 es tu codigo de verificacion

20:58

e 669792 es tu codigo de verificacion.

g @ ¢

Enviar mensaje de t

@ &

Ingreso de datos al formulario de registro

Request:

g

Informacién personal

—/

(
( )

(0994378121 J

Seleccionar ciudad

65

Ingrese OTP

Ingrese la OTP enviada g

Reenviar

VERIFICAR

Gocgle

Actualice su ubicacion

O Hele
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Response:

machachi

Informacién personal
[’""’7” ] (ﬁ 12345 &9
[a’1gle?2'.7(§-’gm5ﬂ,caml ] @ ..... | (%
&7‘794378222 J ( ]

D He lefdo y acepto la Politica ¢

Machachi v Privacidad y los Términos
Condiciones.

La Cosmorama

Actualizaciones necesitadas en la documentacién relacionada

¢Se requiere actualizacionde | S N(X) Quién: Fecha:

caso de uso?

¢Actualizacion del Plan de S N(X) Quién: Fecha:

Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de realizar un nuevo registro de un cliente en la app

de pedidos.

Tabla 22. Caso de prueba: Autenticacion (App) Cliente.

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 04/01/2021 Tixe Angel

Moédulo Autenticacién




67

Informacion de Soporte

usada en esta revision

Logearse en el sistema y validacidn de campos vacios.

Incidente o requerimiento

Autenticar (App) Cliente

Ambiente

Desarrollo ( )

Preproduccion ( X)

Produccién ()

Descripcion del

Se requiere elaborar un aplicativo mdvil

Requerimiento

Tipo de Prueba

Funcional ()

Acceso a Datos ()

Otros (X)

Logearse al sistema, validaciéon campos vacios.

Validar campos

vacios

Se dejara en blanco los campos
de teléfono y contrasefia

El sistema emite mensaje de
“Ingrese numero de movil o

contrasefa”

El sistema emite mensaje
de “Ingrese nimero de
movil o contrasefia”
correspondiente en cada

campo vacio.

Datos Incorrectos

Datos incorrectos al momento

del logeo.

El sistema emite un mensaje
push “Movil o contrasefia no

validos”

El sistema emite un
mensaje push “Movil o

contrasefa no validos”

Autenticacion

Teléfono: 0994378222

Contrasefia:12345

El sistema nos redirige a la
pantalla principal de la

aplicacion.

El sistema emite mensaje

“Logeado exitosamente”

El sistema nos redirige a
la pantalla principal de la

aplicacion.

El sistema emite mensaje

“Logeado exitosamente”




Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.
1. Validar campos vacios.

Request:

Iniciar sesion

: )
a 9

LONiglo sy contrasefa?

Response:

Iniciar sesion Iniciar sesion

LONidG su contrasena?

2. Datos Incorrectos.

Request:
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Response:

3. Autenticacion

Request:

Iniciar sesién

(D 09853436456 J

°

(Oligd sy contrasena?

MNICIAR SESION

Midvil o contrasedia no vilides!

Iniciar sesién

)
9

LONido sy contrasena?

NICIAR SESION
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Response:

Comprar por categaria

Actualizaciones necesitadas en la documentacion relacionada

¢Se requiere actualizacionde | S N(X) Quién: Fecha:

caso de uso?

¢Actualizacion del Plan de S N(X) Quién: Fecha:
Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de logearse en la aplicacién teniendo en cuenta que

se hicieron pruebas para validar campos vacios y datos incorrectos.

Tabla 23. Caso de Pruebas: Modificar informacion de Usuario Cliente

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 04/01/2021 Tixe Angel

Modulo Autenticacién
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Informacion de Soporte

usada en esta revision

Modificar la informacidn y validar campos vacios de los atributos mas importantes

Incidente o requerimiento

Actualizar Datos HU20

Ambiente

Desarrollo ( )

Preproduccion ( X)

Produccién ()

Descripcion del

Requerimiento

Se requiere elaborar un aplicativo movil

Tipo de Prueba

Funcional ()

Acceso a Datos ()

Otros (X)

Modificar informacion, validar campos vacios.

Validar campos

Se dejara en blanco los

El sistema emite mensaje de

El sistema emite mensaje

al perfil del cliente

Email:

angel1995@gmail.com

Ciudad: Machachi

Area: Barrio Los llinizas

Direccion especifica: Pana.

Sur Km 103.

Ubicacién en tiempo real

datos y emite mensaje “El
perfil ha sido actualizado

correctamente”.

vacios de los campos “Ingrese nombre, correo”, de “Ingrese nombre,
atributos mas otros campos como la ciudad correo”
importantes y sector no son relevantes.
Modificar los Datos | Nombre: Ami El sistema guarda los nuevos El sistema guarda los

datos y emite mensaje
“El perfil ha sido
actualizado

correctamente”.

Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.

1. Validar campos vacios de los atributos mas importantes.



mailto:angel1995@gmail.com
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2.

Request:
Informacién personal
E’\gleil77@gmaﬂ com|
[0994378222
M.va(hac‘hl
La Cosn‘mrama
Response:
il a2
1 ]
E:-aqu?nzzz ]

Modificar los datos del perfil del cliente.

Request:

-y

Informacién personal

[Anp,rl

[aﬂgle!2'y7@gma|l.coml

(0994373222
Machachi

La Cosmorama

& Perfil

0994378222

machachi

\{

sigmaplast Pifo

?

Google

Actualice su ubicacién

[ﬁ 12345
L

[0 He leido y acepto la Politica de
Privacidad y los Términos &
Condiciones.




Response:
<« Perfil 5]
e J
lelgel 1995@gmail.com J
EJQQ:".?R?."." j
Machach
Barrio Los llinizas

Pana. Sur Km 103

\ 4

( Actualice su ubicacion ]

£l perfil ha sido actualizado
exitosamente.

ACTUALIZAR

Actualizaciones necesitadas en la documentacién relacionada

¢Se requiere actualizacionde | S N(X) Quién: Fecha:
caso de uso?
¢Actualizacién del Plan de S N(X) Quién: Fecha:

Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de realizar cambios en la informacién del perfil del

usuario, ni en la validacion de dichos campos.
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7.3.1.8.Sprint 2

Continuando con el Sprint 2, precedemos con las historias que tengan relevancia después de

culminar las del Sprint 1 teniendo en cuenta el nivel de prioridad.

A continuacion, en la tabla 24 se muestran las historias de usuario a realizar para este Sprint

2.

Tabla 24. Historias de Usuario Sprint 2

ID Como

Quiero

Para

HU03 | Administrador Gestion de Restaurantes

restaurantes.

Realizar acciones correspondientes dentro del mddulo de
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ID Como Quiero Para

HUO4 | Administrador Visualizar Restaurantes Tener una tabla donde cuente con todos los restaurantes afiliado al
sistema.

HUO5 | Administrador Agregar Restaurantes Agregar mas restaurantes y los mismos se visualicen en la app.

HU06 | Administrador Modificar Informacion del | Poder actualizar datos sobre el restaurante.

restaurante.

HUO07 | Administrador Eliminar Restaurante Poder eliminar los datos y toda informacion de un restaurante.

HUO08 | Administrador Gestionar Platos Poder tener control de los platos con los que cuenta cada restaurante.

HUO09 | Administrador Visualizar Platos Tener una lista de los platos de un restaurante en especifico.

HU10 | Administrador Agregar Plato Poder aumentar un plato al listado de platos de un restaurante.

HU11 | Administrador Modificar Plato Poder actualizar informacion sobre un plato

HU12 | Administrador Eliminar Plato Poder borrar la informacidon de un plato dentro de un restaurante.

HU31 | Administrador Gestion Categorias Para poder establecer las distintas categorias que existen en los
restaurantes.

HU32 | Administrador Visualizar Categorias Poder listar la lista de categorias mediante un listado.

HU33 | Administrador Agregar Categorias Poder agregar una nueva categoria al sistema.

HU34 | Administrador Modificar Categorias Poder modificar los campos de la categoria.

HU35 | Administrador Eliminar Categorias Poder eliminar un registro del sistema.

a) Objetivo

Diseniar las interfaces de autenticacion tanto para el sistema web.

Codificar el sistema web y la app de acuerdo al disefio de las interfaces.

Diseniar la base de datos inicial para el posterior desarrollo tanto del sistema web.
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e Evaluar la funcionalidad de acuerdo a las historias de usuario establecidas en el
Sprint 2

b) Historias de Usuario

En la tabla que se muestra a continuacion se aprecia el Sprint Backlog con las historias
de usuario a desarrollarse en el Sprint 2. Tanto los puntos de historia como la
priorizacién de cada una fueron desarrolladas por el equipo de trabajo mediante la

técnica de Planning Poker.

Tabla 25. Historia de Usuario Priorizada Sprint 2

Historias de Usuario Priorizada Sprint 2

ID Como Quiero Para PH | Prioridad
o y Realizar acciones correspondientes dentro del
HUO3 | Administrador | Gestion de Restaurantes i 13 Alta
madulo de restaurantes.
o . Poder tener control de los platos con los que
HUO8 | Administrador | Gestionar Platos 13 Alta
cuenta cada restaurante.
o . i Para poder establecer las distintas categorias que
HU31 | Administrador | Gestién Categorias ) 8 Alta
existen en los restaurantes.
HU33 | Administrador | Agregar Categorias Poder agregar una nueva categoria al sistema. 5 Alta
o o . Poder listar la lista de categorias mediante un
HU32 | Administrador | Visualizar Categorias . 5 Alta
listado.
o Poder aumentar un plato al listado de platos de un
HU10 | Administrador | Agregar Plato 5 Alta
restaurante.
o Agregar mas restaurantes y los mismos se
HUO05 | Administrador | Agregar Restaurantes o 5 Alta
visualicen en la app.
HU34 | Administrador | Modificar Categorias Poder modificar los campos de la categoria. 5 Media
o L Tener una lista de los platos de un restaurante en ]
HUQ9 | Administrador | Visualizar Platos 5 Media

especifico.




Historias de Usuario Priorizada Sprint 2

ID Como Quiero Para PH | Prioridad
o o Tener una tabla donde cuente con todos los )
HUO4 | Administrador | Visualizar Restaurantes . . 5 Media
restaurantes afiliado al sistema.
HU11 | Administrador | Modificar Plato Poder actualizar informacion sobre un plato 3 Media
o Modificar  Informacion . .
HUO06 | Administrador Poder actualizar datos sobre el restaurante. 3 Media
del restaurante.
HU35 | Administrador | Eliminar Categorias Poder eliminar un registro del sistema. 3 Baja
o o Poder borrar la informacion de un plato dentro de .
HU12 | Administrador | Eliminar Plato 3 Baja
un restaurante.
o o Poder eliminar los datos y toda informacién de un .
HUQ7 | Administrador | Eliminar Restaurante 3 Baja
restaurante.
Total | 89

¢) Tiempo Estimado
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De acuerdo con la tabla 7 se estimo las horas de acuerdo a los puntos de historia

establecidos en la tabla 26.

Tabla 26. Tiempo Estimado Sprint 2

Sprint

Tiempo Estimado

147 horas

d) Disefio

De acuerdo a las historias de usuario correspondientes al Sprint 2 se detallaron los

casos de uso, mockups, codificacion y pruebas realizadas.
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Restaurantes
Gestion Platos
Administrador

Duefic de Restaurante

Administrador
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=<Extend== @
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Eliminar

Figura 21. Caso de Uso Gestion Categoria.

Tabla 27. Historia de Usuario Gestion Categorias
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Cliente

Historia de Usuario

ID: HU29 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Categorias

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo




Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitira agregar, editar, visualizar y eliminar categorias de restaurantes, para
posteriormente ser seleccionada al momento de agregar un restaurante, cuenta con los

campos de:

Nombre, Subtitulo, Imagen.

Observaciones: Es necesario crear minimo una categoria dentro del sistema para poder

agregar un restaurante.

Tabla 28. Historia de Usuario Agregar Categoria

Historia de Usuario

ID: HU33 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Categorias: Agregar Categoria

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitira agregar una nueva categoria dentro del sistema mavil, completando

los campos:

Nombre, Subtitulo, Imagen.
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Observaciones:

Tabla 29. Historia de Usuario Visualizar Categoria

Historia de Usuario

ID: HU32 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Categorias Visualizar Categoria

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo:

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitira visualizar las categorias ya ingresadas en el sistema, ademas, una vez

ingresada una nueva categoria se visualizara automaticamente.

Observaciones:

Tabla 30. Historia de Usuario Modificar Categoria

Historia de Usuario

ID: HU34 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Categorias: Modificar Categoria

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos
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Descripcion:

El sistema permitira modificar la informacion de una categoria, los cambios se visualizaran

en la tabla de categorias

Observaciones:

Tabla 31. Historia de Usuario Eliminar Categoria

Historia de Usuario

ID: HU35 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Categorias: Eliminar Categoria

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitird eliminar una categoria del listado de categorias, y se borrarad la

informacién de la base de datos.

Observaciones:
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Autenticar
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==Extend=> Modificar
..
Eliminar

Figura 22. Caso de Uso Gestion Restaurantes.

Tabla 32. Historia de Usuario Gestién Restaurantes.

Historia de Usuario

ID: HU29 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Restaurantes

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 13 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitird las acciones de agregar, editar, visualizar y eliminar registros de

restaurante dentro del modulo de restaurantes.

Los datos para la gestion de restaurantes son: nombre, categoria, subtitulo, imagen.

Observaciones: Se realizaran las acciones siempre y cuando el administrador este

autenticado.
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Tabla 33. Historia de Usuario Visualizar Restaurante

Historia de Usuario

ID: HUO4 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Restaurantes Visualizar Restaurantes

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitira visualizar todos los restaurantes ingresados, mediante una tabla, los

restaurantes ingresados se visualizaran automaticamente en la tabla.

Observaciones: Se realizaran las acciones siempre y cuando el administrador este

autenticado.

Tabla 34. Historia de Usuario Agregar Restaurante

Historia de Usuario

ID: HUO5 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Restaurantes Agregar Restaurante

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos
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Descripcion:

El sistema permitira agregar un nuevo restaurante mediante un formulario. Los datos para

la gestidn de restaurantes son:

nombre, categoria, subtitulo, imagen.

Observaciones: Se realizaran las acciones siempre y cuando el administrador este

autenticado.

Tabla 35. Historias de Usuario Modificar Informacién de Restaurante

Historia de Usuario

ID: HUO5 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Restaurantes Modificar Informacion de Restaurante

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitird modificar los datos de un restaurante seleccionado en la tabla, cargara
el formulario con los datos ya establecidos, se modificara y guardara en la BD, los cambios

apareceran en la tabla de restaurantes.

Observaciones: Se realizaran las acciones siempre y cuando el administrador este

autenticado.

Tabla 36. Historia de Usuario Eliminar Restaurante

Historia de Usuario
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ID: HUO5 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Restaurantes Eliminar Restaurante

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitira eliminar un restaurante de la BD mediante la interfaz de

administrador.

Observaciones: Se realizaran las acciones siempre y cuando el administrador este

autenticado.

Autenticar
=<Include>> - _______
a ==Extend=>
extension points
ExtensionPoint et - Visualizar
ExtensionPoint =<<Extend>>
Administrador ExtensionPoint

ExtensionPoint =~

. . ==Extend=> ficar

=<Extend=>

Eliminar

Figura 23. Caso de uso Gestion Platos.

Tabla 37. Historia de usuario Gestion Platos

Historia de Usuario

ID: HU29 Usuario: Administrador




Nombre historia: Gestion Platos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 13 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitira las acciones de agregar, editar, visualizar y eliminar registros de platos

dentro del médulo de Platos

Los datos para la gestion de platos son: nombre, tipo, precio, stock, estado si estd 0 no

disponible, categoria a la que pertenece el plato, restaurante, imagen, Descripcion.

Observaciones: Se realizaran las acciones siempre y cuando el administrador este

autenticado.

Tabla 38. Historia de Usuario Agregar Plato

Historia de Usuario

ID: HU10 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestién Platos Agregar Platos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitira Agregar un nuevo plato a un restaurante determinado. Los datos para

la gestion de platos son:
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nombre, tipo, precio, stock, estado si estd o no disponible, categoria a la que pertenece el

plato, restaurante, imagen, Descripcion.

Observaciones: Se realizaran las acciones siempre y cuando el administrador este

autenticado.

Tabla 39. Historia de Usuario Visualizar Platos

Historia de Usuario

ID: HUO9 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Platos Visualizar Plato

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitira visualizar una tabla dentro de la interfaz de platos. La tabla contara

con el nombre, descripcidn, el restaurante al que pertenece y una foto del plato.

Observaciones: Se realizaran las acciones siempre y cuando el administrador este

autenticado.

Tabla 40. Historias de Usuario Modificar Platos

Historia de Usuario

ID: HU11 Usuario: Administrador

Nombre historia: Gestion Platos Modificar Plato
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Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitira mediante un formularia la modificacion de la informacion de los

platos y se visualizara los cambios en la tabla donde se listan los platos.

Observaciones: Se realizaran las acciones siempre y cuando el administrador este

autenticado.

Tabla 41. Historia de Usuario Eliminar Platos

Historia de Usuario

ID: HU12 Usuario: Administrador

Nombre historia; Gestion Platos Eliminar Plato

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

El sistema permitird eliminar la informacion de un plato de la base de datos para que este

ya no se visualice en la tabla de platos.

Los datos para la gestion de platos son: nombre, tipo, precio, stock, estado si estd o0 no

disponible, categoria a la que pertenece el plato, restaurante, imagen, Descripcion.
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Observaciones: Se realizaran las acciones siempre y cuando el administrador este
autenticado.

Ademas, se maquetaron los mockups de las distintas pantallas.

Afiadir Categoria

Nombre de la categoria
Subtitulo de categoria

Imagen *Elija una imagen cuadrada de mas de 350 px * 350 px y mas pequeifia que 550 px * 550
px.

Seleccionar archivo | Mingun archive seleccionado

oo

Figura 24. Maquetado Afadir Categoria

Categorias

Q

D v Nombre Subtitulo Imagen Accion

No matching records found

Figura 25. Maquetado Listar Categoria
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Editar Categoria

Categoria Nombre
Subtitulo de categoria

Imagen *Elija una imagen cuadrada de mas de 350 px * 350 px y mas pequefia que 550 px * 550
PX.

Seleccionar archivo | Ninguin archivo seleccionado

Figura 26. Maquetado de Editar Categoria

e) Implantacion

A continuacion, se muestra toda la codificacion para la gestion de Categorias.

= zphp
if({isset($_POST[ "btnadd”]132{

if(Epermissions[ "categories" ][ "create” J==1){
Fcategory_name = % _POST[ "category_nams"7];
Scategory_ subtitle = % POST[ "category_subtitle"]:
Smenu__image = % FILES[ "category_image"]J[ "nams"];
Simage error = % FILES[ "category_image"][ "error” ];
Simage type = % FILES[ "category_image"]J[ "type"1s
Serraor = array();

if{empty (fcategory_ name) )} {
ferror[ "category_name"] = " «<span class="label label-danger”
robligatoricol</ span>";
¥
ifFflempty ($fcategory subtitle)){
Ferror[ "category_subtitle”™] = " <gpan class="label label-danger
robligatoriol< /S span>";

¥

fallowedExts — array("gif™, "Hdpes”., "JpsT. "png");
error_reporting(E_ERROR | E_PARSE);

fextension — end{explode(™.”, % FILES["category_ image™ ][ "name™]1));

if($image_error > @){
Serror[ 'category_image'] = " <span class='label label-danger"®
>iMo subido!!</span>";
Jelse ifF(!{(Simage_type
($image_twype
($image_twype

= "imagesgif") | |
“imagesipesd ||
imagesJjpg”r ||

— Timagesx-png™ ) ||
($image_twype Timagespng” )y ||
($image_twype Timage/pipeg™)) &&

I (in_array(fextension, SallowedExts))){

Zerror "Tcategory_image'] = 7 «<span class="label labesel-danger”
> EL tipo 4de imagen debe ser Jps. jpes. gif o pngl<sspan>;
¥

if(!empty(Fcategory namse) 28 !'empty(Fcategory subtitle) && empty



{$error[ " category_image 13 3{

Estring = "@123456782 " ;

SFfile = preg _replace{™  ws+/", “_",
% FILES[ "category_image" ][ "nams"71);

Emenu_image = SFfunction->get_random_string{$string, 4)."-".date
(" -m-d™)." . " . Fextension;

Zupload = mowve__uploaded_file
(%_FILES["category_imags"][ "'tmp_nam="]., ‘upload /images/,"
~Fmenu__image);

Fupload_image = ‘"wuploadsimages/" .EFmenu_image;

f£=ql_query = "IMSERT INTO category {(nams,subtitle, dimags)

WALUES( "$Scategory_name', "Scategory_subtitle”,

"Fupload_ image")»";
Fdb->sql{fsql_qusryl;

Fresult = fdb->getResult({);
if{lempty{(fresult) ){
Fresult=a;
Yelse{
Tresult=1;
¥

if(Fresult==217%{
Ferror[ "add_category "] = " <ssecticon class="content-headsr">
<span class="labesl labsl
-success " >»Categoria afnadida con eéxito
< S span>

</ssection>";

Felse{
ferror[ ‘add_category '] = " <span class='label label-danger®
>Error al agregar categoria</S/span>";
T
*
Figura 27. Codificacion agregar una categoria
Ed
< ?php

if(isset($_GET['id"])){
$ID = $ _GET['id'];
Felseq
$ID = "3
¥

fcategory_data = array();

%2sql_query = "SELECT image
FROM category
WHERE id =".%ID;

Sdb->sql(fsql_query);

$res=%db->getResult();
if(isset($_POsT[ btnEdit"])){
if(fpermissions[ "categories'][ "update"]==1){

$name = $_POST[ 'name"];
Ssubtitle = $_POST[ 'subtitle’];

$menu_image = % _FILES[ 'image']['mame"];
$image_error = %_FILES[ "image’']["error’'];
fimage_type = % _FILES['image']['type"]:;

$error = arrayi();

if(empty($name)){
ferror['name’] = " <span class='label label-danger'»cbligatorio!
</=span>";

¥
if(empty($subtitle)){
ferror[ "subtitle'] = " «<span class='labkel label-danger’
robligatorio!</span>";

T

$allowedExts = array("gif"”,

Jeeg™, TIPgT. TPNET)S

Figura 28. Codificacion Modificar Categoria



<section class="content">

«div class="row">
<!-- Left col -->
<div class="col-xs-12">
<div class="box"»
<div class="box-header with-border">
<form method="POST" id="filter_form" name="filter_form">

<div class="form-group col-md-3":>

</divs
</ form>
</divs
<div class="box-header”>
<h3 class="box-title">Categorias</h3>
<fdive
<div class="box-body table-responsive">
<table class="table table-hover"” data-toggle="table" id
="cateory_ list"
data-url="api-firebase/get-bootstrap-table-data.php
?table=category"”
data-page-list="[5, 1@, 28, 52, 1l8a, 2e80]"
data-show-refresh="true" data-show-columns="true"
data-side-pagination="server" data-pagination="true"
data-search="true" data-trim-on-search="false"
data-sort-name="id" data-sort-order="desc"
data-query-params="queryParams_1">
<thead>
<tr>
<th data-field="id" data-sortable="true">ID</th>
<th data-field="name" data-sortable="true">Name</th>
<th data-field="subtitle" data-sortable="true"
»Subtitulo</th>
<th data-field="image">Imagen</th>
<th data-field="operate">Accion</th>
<ftr>
</thead>
</tablex>
</dive
<fdivs
<fdiv>
<div class="separator"> < /div>
<fdivs
</section>

Figura 29. Codigo Visualizar Categorias

A continuacidn, la codificacion de la gestion de Restaurantes.

< ?php
if(isset($_POST[ 'btnAdd'1)3{
if($permissions[ subcategories'][ create’]==1){

$subcategory_name = $_POST['subcategory_name’];
$slug - $function->slugify($ POST[ 'subcategory_name']);
£sgl = "SELECT slug FROM subcategory™;

$db->sql($sql);

fres - $db->getResult();

$i=1;

foreach{fres as Erow){
if($slug==$row[ 'slug"]1){

$slug - $=lug.'-".%i;
Fi++;
¥
Scategory_subtitle — % _POST['category_subtitle’];
gmain_category = %_POST[ 'main_category_name"];
Smenu_image — %_FILES['category_image'][ ‘name’];
Simage error — % FTLES[ 'category image’]['errar'];

fimage_type = % FILES[ "category_image ][ "tyvpe 13

Serror = array();

if(empty($subcategory_name)){
Serror[ subcategory_name'] — " <span class—'label labsl-dange=r’
robligatoriol</span>";

¥
if(empty($category_subtitle)){
$error['category_subtitle’] — ¥ <s=pan class='label label-danger’
=obligatorio!</span>";

¥

// common image file extensions
fallowedExts = array("gif”, "jpeg”, "Jjpg”., "pngv):

Figura 30. Codigo Afiadir Restaurante.



<section class="content">

<div class="row">
<!-- Left col --»
<div class="col-xs-12">
<div class="box"»
<div class="box-header">
<h3 class="box-title">Restaurantes</h3»
<fdivs
<div class="box-body table-responsive"”>
<table class="table table-hover" data-toggle="table"
data-url="api-firebase/get-bootstrap-table-data.php
*table=subcategory”
data-page-list="[5, 1@, 20, 5@, l@a, 20@]"
data-show-refresh="true" data-show-columns="true"
data-side-pagination="server"” data-pagination="true"
data-search="true" data-trim-on-search="false"
data-sort-name="1id" data-sort-order="desc">
<thead»
<tr>
<th data-field="id" data-sortable="true">ID</th>
<th data-field="name" data-sortable="true">Nombre
</th»
<th data-field="category_name" data-sortable="trues"
»Categoria</th>
<th data-field="subtitle" data-sortable="true"
»Slogan</th>
<th data-field="image">Imagen</th>
<th data-field="operate">Accion</th>

<ftr
</thead>
</table>
<fdivs
<fdiv>
<fdivs
<div class="separator"> </div>
<fdive

</section>

Figura 31. Cddigo Listar Restaurantes

x>
<#php
if(isset($_GET[ id"])}{
$ID = $_GET["id'];
Yelseq
$ID = "";
¥

fsubcategory_data = array();
tdb->select('subcategory’, "image’,null, *id=".31ID);

$res=%db->getResult();

$previous_subcategory_image=%res[@][ "image’];
if(isset($_POST[ btnEdit']))}{

if(fexists==1 || $_SESSION['rcle’]=='super admin’){

if($permissions["subcategories” ][ 'update’' ]==1){

$category = %_POST[ 'category’];
$name = %_POST[ "'name’'];
$slug = $function->slugify($ _POST[ 'nam=']);
$sgl = "SELECT slug.city_ids FROM subcategory where id="
-5 _GET['id™];
$db->sql{%sql);
$res = fdb->getResult();
$i=1;
foreach({fres as $row){
if($slug==%row[ "slug']1){
$slug = $slug.'-".%i;
Fi++;

¥
$subtitle = §_POST[ 'subtitle’];
$menu_image = §_FILES['image'][ 'names"];
$image_error = $_FILES[*image']['error’];
$image_type = F_FILES['image']['type'];
ferror = array();
if(empty($name)){

ferror['name’] = <span class="'label label-danger'>cbigatorio!
</spanx";

Figura 32. Codigo Editar informacién Restaurante
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< ?php
if(isset(%_POST['btnDelete'])){

if(isset($_GET[ id'])){
$ID = $_GET['id"];
Jelse{
$ID = "7
¥

$sql_gquery = "SELECT image
FROM subcategory
WHERE id =".%ID;

2db->sql{%sql_query);
// store result
fres=%db->getResult();

$delete = unlink(%res[@]["image’]);

/{ delete data from menu table
%sql_gquery = "DELETE FROM subcategory
WHERE id =".%ID;

// Execute query

$db->sql{$sql_query);

// store result

fdelete_subcategory_result = $db->getResult();

if(!lempty($delete_subcategory_result)){
$delete_subcategory_result=e;

$delete_subcategory_result=1;

Figura 33. Cddigo Eliminar Restaurante.

Finalizando la codificacion para la gestion de los platos.

// insert new data to product table

$=qgl="INSERT INTO products ({name,slug,category_id,subcategory_id
simage,other_images,description) VALUES('%name','$slug’
s "$category_id', "$subcategory_id', "'$upload_image’
s "$other_images', "$description®)™;

$db->sql($sql);

$product_id = %db-:getResult();

if(!empty($product_id)){

$product_id=8;

¥

elsef
$product_id=1;

A

Jf print_r($product_id);

$=ql="SELECT id from products ORDER BY id DESC";
$db->sql(%sql);

%fres_inner=%db-:getResult();

Figura 34. Codigo para agregar un Plato.
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<!-- /.box-header -->
<div class="box-body table-responsive”:
<table id="products_table' class="table table-hover” data
-toggle="table™
data-url="api-firebase/get-bootstrap-table-data.php
?table=products”
data-page-list="[5, 1le, 28, 52, 1@a, 286]"
data-show-refresh="true" data-show-columns="trus"
data-side-pagination="server” data-pagination="true"
data-search="true" data-trim-on-search="false"
data-filter-control="true" data-query-params
="queryParams"
data-sort-name="1id" data-sort-order="desc"
data-shovi-export="trues"
data-export-types="["txt", "excel™]"
data-export-options="{
"fileName": “products-list-<?=date('d-m-¥")?>",
"ignoreColumn”: ["operate™]

e
<thead:>
<tr>
<th data-field="id"™ data-sortable="true">ID</th>
<th data-field="name" data-sortable="true">Nombre
</th>
<th data-field="images">Imagen</th>
<th data-field="price" data-sortable="true":Precio
</th>
<th data-field="measurement” data-sortable="trus"
»Medicion(Kg, gm, Ltr)</th>
«<th data-field="stock" data-sortable="true" »>Stock
</thr
<th data-field="serve for" data-sortable="true™
*Disponibilidad</th>
<!-- «th data-field="discounted_price” data-sortable
="true" »Discounted Price</th» -->
«<!--«th data-field="category id™ data-sortable
="true">Category ID</th>--»
<th data-field="operate">Accion</th>
<ftr:
</thead>
</table>

<fdiv>

Figura 35. Codigo Listar Platos
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fres = $db-rgetResult();
for($i=0;%i<count($_POST[ *product_variant_id']);$i++){
if{$_POST['type’]=="packet™){
fdata = array(
"type'=:%db-rescapeString($_POST[ "type']),
"measurement '=>%db->escapeString
($_POST[ 'packate_measurement' J[$i]),
‘measurement_unit_id'=>%db-rescapeString
($_POST[ 'packate_measuremsnt_unit_id"][%i]),
‘price’=»%db->escapeString
(%_POST[ 'packate_price'][%i]),
‘discounted_price'=>%db->escapeString
($_POST[ 'packate_discounted price’][%$i]),
'stock'=>%db-rescapesString
($_POST[ 'packate_stock'][%1i]),
"stock_unit_id'=:%db-rescapeString
(% _POST[ 'packate_stock unit_id'][%1i]),
"serve_for'=:%db->escapeString
($_POST[ 'packate_serve_for'][$1]).,

I
$db-rupdate( " product_variant',%data, "id="
L& POST[ "product_variant_id'][%1i]);
tres = %db-rgetResult();
J/ print_r($res);
telse if(%_POST['type']=="loose"){
fdata = array(
"type'=:%db-rescapeString($ POST[ "type']),
‘measurement '=>%db->escapeString
($ _POST[ 'loocse_measurement’][$1]),
‘measurement_unit_id'=>%db-rescapeString
($_POST[ 'loose_measurement_unit_id'][%i]),
‘price’=:%db-rescapeString($_POST[ "loose_price’]J[%i]
)s
'discounted_price'=>%db->escapeString
($_POST[ 'loose_discounted price’][$i]),
'stock'=>%db-rescapeString($_POST["loose_stock']),
"stock_unit_id’=:>3db-rescapeString
{%_POST[ 'loose_stock_unit_id']},
‘serve_for'=:$db-rescapeString($_POST[ 'serve_for']),

)i
Figura 36. Codigo Editar plato
f) Pruebas
Tabla 42. Casos de prueba Gestidon Categorias

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 18/01/2021 Tixe Angel

Moddulo Gestion Categorias
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Informacion de Soporte

usada en esta revision

restaurantes.

Realizar las distintas acciones que conlleva la gestion de las categorias para

Incidente o requerimiento

Actualizar Datos HU29

Ambiente

Desarrollo ( )

Preproduccion ( X)

Produccion ()

Descripcion del

Requerimiento

Se requiere elaborar un sistema web

Tipo de Prueba

Funcional ()

Acceso a Datos ()

Otros (X)

Gestidn Categorias

Validar

vacios al

campos
agregar

una categoria

Se dejara en blanco los campos

El sistema emite mensaje de
“Completa este campo” y al no
escoger una imagen emite el
mensaje  “Seleccione  un

archivo”.

El sistema emite mensaje

de  “Completa  este
campo” y al no escoger
una imagen emite el
mensaje “Seleccione un

archivo”.

Afnadir una nueva

categoria

Nombre: Comida Rapida
Subtitulo: FastFood

Imagen: archivo de imagen

El sistema Emite mensaje

“Categoria afiadida con éxito”

Se muestra la categoria en el

listado

El sistema Emite mensaje
“Categoria afiadida con
éxito”

Se muestra la categoria en

el listado

Modificar categoria

Cambiar los datos de

cualquier categoria

El sistema guarda los nuevos

datos 'y emite mensaje

“Categoria actualizada con
éxito” y se muestra en el
los cambios

listado con

correspondientes.

El sistema guarda los
nuevos datos y emite
mensaje “Categoria
actualizada con éxito” y
se muestra en el listado
cambios

con los

correspondientes.




97

El sistema emite una alerta

para verificar si desea eliminar.

Eliminar Categoria | Elegir la opcién de eliminar En el listado ya no parece la

categoria eliminada.

El sistema emite una

alerta para verificar si

desea eliminar.

En el listado ya no parece
la categoria eliminada.

Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.

1. Validar campos vacios al agregar una Categoria

Request:
Afadir Categoria
Nombre de la categoria
Subtitulo de categoria
Imagen *Elija una imagen cuadrada de mas de 350 px * 350 px y mas pequefia que 550 px * 550
pX.
Ningun archivo seleccionado
Response:
Afiadir Categorfa Afadir Categorfa
Nombre de la categoria Nombre de la categoria

‘ Comida Répida

Subtitulo de categoria u Completa este campo Subtitulo de categoria

Imagen *Elija una imagen cuadrada de mas de 350 px * 350 px y més pequefia que 550 px * 550 Imagen *Elija una imagen cuadrad u Completa este campo |¥ Mds Pequefia que 550 px * 550
px. px.

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado Seleccionar archivo | Ningun archive seleccionado
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Afiadir Categoria

Nombre de la categoria
Comida Répida

Subtitulo de categoria

FastFood

Imagen *Elija una imagen cuadrada de més de 350 px * 350 px y més pequeiia que 550 px * 550
px.

Seleccionar archivo | Ningiin archivo seleccionadd

2. Afadir una nueva categoria

Request:

Response:

Afiadir Categoria « fegressrs la cate

Afiadir Categoria

Nombre de la categoria

Comida Rapida

Subtitulo de categoria

FastFood

Imagen *Elija una imagen cuadrada de mds de 350 px * 350 px y mas pequefia que 550 px * 550
px.

comida-rapid...140x600.jpg

Afiadir Categoria « megeseralac categarias

Afiadir Categoria

Nombre de la categoria
Subtitulo de categoria

Imagen *Elija una imagen cuadrada de mas de 350 px * 350 px y mas pequefia que 550 px * 550
px.

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

regar impiar




Categorias / w

o v Nombre Subtitulo imagen Accion

Coenida Répida Fastfood

3. Modificar Categoria
Request:

Editar Categoria

Editar Categoria

Categoria Nombre

Comida Répida

Subtitulo de categoria

‘ Pecaditos|

Imagen *Elija una imagen cuadrada de mas de 350 px * 350 px y mas pequefia que 550 px * 550
px.

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Response:

Editar Categoria
Categoria actualizada con éxito

&« Ver Categorias

Editar Categoria

Categoria Nombre

Comida Rapida

Subtitulo de categoria

Pecaditos

[T 75 RO U S R PSR S P N PSR S 1P N N
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Categorias / # iricio

Categorias
D v Nombre Subtitulo Imagen
38 Comida Répida Pecaditos

4. Eliminar cualquier categoria.

Request:
38 Comida Rapida Pecaditos BEVe go (ZE
Response:

Confirmar accion

¢Seguro que quieres eliminar esta categorfa?Todas las subcategorias y productos también serdn eliminados.

Categorias [ # AR adir Catagonis
goria
© + Hombre Subitulo Imagen Accian

¥k o

Actualizaciones necesitadas en la documentacion relacionada

¢Se requiere actualizaciéonde | S N(X) Quién: Fecha:

caso de uso?

¢Actualizacion del Plan de S N(X) Quién: Fecha:

Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de realizar la validacion de los campos vacios,

ademas que todas las acciones se realizan de manera eficaz.
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Tabla 43. Caso de Prueba Agregar y Visualizar Restaurantes

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 18/01/2021 Tixe Angel

Médulo

Gestion Restaurantes

Informacién de Soporte
usada en esta revision

Anadir restaurante al sistema, realizando las validaciones

correspondientes y visualizando todo lo que se afiada.

un nuevo

Incidente o requerimiento

Agregar Restaurante HUO5, Visualizar restaurante HU04

Ambiente

Desarrollo ( ) Preproduccion ( X) Produccion ()

Descripcion del

Requerimiento

Se requiere elaborar un sistema web

Tipo de Prueba

Funcional () Acceso a Datos ( ) Otros (X)

Gestion Restaurantes

Validar

vacios al agregar

campos

un restaurante

Se dejara en blanco los campos

El sistema emite mensaje de | El sistema emite mensaje

“Completa este campo 0| de  “Completa  este

Escoja un elemento de la lista” | campo” y al no escoger

y al no escoger una imagen | una imagen emite el

emite el mensaje “Seleccione | mensaje “Seleccione un

un archivo”. archivo”.
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Categoria: Comida Tipica

El sistema Emite mensaje | El sistema Emite mensaje

Nombre: El Rincén de la Tia | “Restaurante  afiadido  con | “Restaurante afiadido con
Anadir un nuev
adir u uevo Ly éxito éxito
restaurante
Slogan: La mejor comida tipica | Se muestra el restaurante en el | Se muestra el restaurante

. . . listado en el listado
Imagen: archivo de imagen

Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.
1. Validar campos vacios al agregar un Restaurante.

Request:

Afiadir Restaurante

Categoria
--Seleccionar Categoria-- v

Nombre

Slogan

Image *Elija una imagen cuadrada de més de 350 px * 350 px y més pequena que 550 px * 550
px

Seleccionar arenve | Ningdin archivo seleccionado

Afadir Restaurante Afiadir Restaurante
Categoria Categoria
~-Seleccionar Categoria— - Comida Tipica v

Nombre [l selecciona un elemento de Ia lista Nombre

Slogan Slogan B Completa este campo

Image *Elija una imagen cuadrada de mas de 350 px * 350 px y més pequefia que 550 px * 550 Image *Elija una imagen cuadrada de més de 350 px * 350 px y més pequefia que 550 px * 550
Px. px.
Ningén achivo selccionado Ningin archivo seleccionado

e
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Afiadir Restaurante Afiadir Restaurante

Cat
Categoria ategoria
Comida Tipica v Comids Tipica
Nombre Nombre

ELRincon de la Tia Ly ELRincdn de la Tia Ly

Stogan Slogan

‘ La mejor comida tipica

Image *Elja una imagen cuadrads [ Complets este campo | ™4 Pedueha que 550 px = 550 Image *Elija una imagen cuadrada de més de 350 px * 350 px y mds pequefia que 550 px * 550
p.
px-

Ningtin archivo seleccionado ((Seleccionar archivo [ Ningun archive seleccionadd

I seleccions un archive

2. Afadir una nuevo Restaurante

Request:

Afiadir Restaurante

Categoria

Comida Tipica ~

Nombre

ELRincén de la Tia Ly

Slogan

La mejor comida tipica

Image *Elija una imagen cuadrada de mas de 350 px * 350 px y més pequefia que 550 px * 550
px.

- [l
Response:
Afiadir Restaurante « voi,

Restaurante afiadido con éxito

« Volver al Listado de Restaurantes

ral listado de Restaunrantes

Afiadir Restaurante

Categoria

--Seleccionar Categoria-- ~

Nombre
Slogan

Image *Elija una imagen cuadrada de ms de 350 px * 350 px y mds pequefia que 550 px * 550
px.

Seleccionar archivo | Ninguin archivo seleccionado

=

Restaurantes /& -

Restaurantes

D + Nombre Categoria Slogan Imagen Accion

69 El Rincdn de la Tia Ly Comida Tipica La mejor comida tipica p— E5Ver Prod

Showing 1 ta 1 of 1 rows

& Nuevo Restaurante

@
]
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Actualizaciones necesitadas en la documentacion relacionada

¢Se requiere actualizacionde | S N(X) Quién; Fecha:

caso de uso?

¢Actualizacion del Plan de S N(X) Quién: Fecha:

Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de validar los campos vacios, de igual manera al

agregar y visualizar un nuevo ingreso.

Tabla 44. Caso de Prueba Modificar y Eliminar Restaurantes

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 18/01/2021 Tixe Angel

Moédulo Gestion Restaurantes

Informacién de Soporte Modificar informaci6n de un restaurante y eliminar el restaurante modificado

usada en esta revision

Incidente o requerimiento Modificar informacidon del Restaurante HUO6, Eliminar Restaurante HUQ7
Ambiente Desarrollo ( ) Preproduccion ( X) Produccion ()
Descripcion del Se requiere elaborar un sistema web

Requerimiento

Tipo de Prueba Funcional () Acceso a Datos ( ) Otros (X))




Modificar informacion Restaurantes
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El sistema guarda los nuevos

El sistema guarda los

nuevos datos y emite

restaurante eliminado.

datos y emite mensaje )
o ] mensaje “Restaurante
Modificar Cambiar los datos de | “Restaurante modificado con ) )
) modificado con éxito” y
restaurante cualquier restaurante éxito” y se muestra en el .
) ] se muestra en el listado
listado con los cambios .
. con los cambios
correspondientes. )
correspondientes.
. ] El sistema emite una
El sistema emite una alerta o ]
. ) o alerta para verificar si
para verificar si desea eliminar. o
- desea eliminar.
Eliminar ) B o .
Elegir la opcion de eliminar En el listado ya no parece el .
Restaurante En el listado ya no parece

el restaurante eliminado.

Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.

1. Modificar Restaurante

Request:

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.
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Editar subcategoria « s

Editar Restaurante Seleccionado

Categoria

Comida Tipica

Nombre

ELRincén de la Tia Ly

Slogan

mejor comida tipica

Imagen *Elija una imagen cuadrada de més de 350 px * 350 px y mas pequefia que 550 px * 550
pX.

Response:

Editar subcategoria « volvera sz

Restaurarte on éxito

<« Volver al listado de Restaurantes

Editar Restaurante Seleccionado

Categoria
Comida Tipica
Nombre
La Posada del Chagra
Slogan
Larte de la cocina en leita desde 1956

Imagen *Elija una imagen cuadrada de més de 350 px * 350 px y mds pequefia que 550 px * 550
px.

Seleccionar archivo | Ningin archivo seleccionado

-3

La Posada

Restaurantes
D v Nombre Categoria Slogan Imagen
69 La Posada del Chagra Comida Tipica El arte de la cocina en lefia desde 1956

Showing 1 to 1 of 1 rows

Accion

=2

oductos (#Editar (TRl
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2. Eliminar cualquier restaurante.

Request:
Nombre Categoria Slogan Imagen Accion
La Posada del Chagra Comida Tipica Elarte de la cocina en lefia desde 1956 . E=Ver Prod Editar (RS
1of 1 rows
Response:
. -
Confirmar accion
;Seguro que desea eliminar este Restaurante? Todos los productos también se eliminaran.
ReStau rantes / # nicio 2 Nuevo Restaurante
Restaurantes
D + Nombre Categoria Slogan Imagen Accion
No matching recards found
Actualizaciones necesitadas en la documentacion relacionada
¢Se requiere actualizacionde | S N(X) Quién: Fecha:
caso de uso?
¢Actualizacion del Plan de S N(X) Quién: Fecha:

Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de realizar las acciones de modificar la informacion

de un restaurante y posteriormente eliminar dicho restaurante.




Informacién general

Tabla 45. Caso de Prueba Agregar y Visualizar Platos
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Fecha de Pruebas y Probador

25/01/2021 Tixe Angel

Médulo

Gestion Platos

Informacién de Soporte

usada en esta revision

Afiadir nuevos platos al sistema teniendo en cuenta el restaurante al que
pertenecen, realizando las validaciones correspondientes y visualizando todo lo

que se afiada en una lista.

Incidente o requerimiento

Agregar Plato HU10, Visualizar Platos HU09

Ambiente

Desarrollo ( )

Preproduccion ( X)

Produccién ()

Descripcion del

Requerimiento

Se requiere elaborar un sistema web

Tipo de Prueba

Funcional ()

Acceso a Datos ()

Otros (X))

Gestion Platos

Validar

vacios al agregar

campos

un plato

Se dejard en blanco los campos

El sistema emite mensaje de

“Completa este campo o

Escoja un elemento de la lista”
y al no escoger una imagen
emite el mensaje “Seleccione

un archivo”.

El sistema emite mensaje

de  “Completa  este
campo” y al no escoger
una imagen emite el
mensaje “Seleccione un

archivo”.

Afnadir un nuevo

plato

Nombre: Quimbolito

Precio: $1

El sistema emite mensaje

“Platillo afiadido con éxito”

Se muestra el restaurante en el

listado

El sistema emite mensaje

“Platillo afiadido con

éxito”
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Se muestra el restaurante

en el listado

Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.
1. Validar campos vacios al agregar un Plato.

Request:

Paquste @ Susttn

Madicion Unidad: Pracia (S} Pracia descantado(S):

Imege principa i una imagen eadeado e mds de 350 px * 360 px y s pecueia e 550 p 550 pa
[SB0008 81 | it archivseeccsonad

Otras imégenes del products: “Eljja una imagen cuadrada de mis de 350 px * 350 px y mis pequeia que 550 px * 550 px

[Etegrarchivos | Ningan o cionads
Dascripcion:
B @ e - RS Q3 B e
B 2 & L|[s | % 0| G | roman -|[?

Response:
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Nombre

Tipo

Paquete ® Suelto

Medicion Unidad: Precio (S): Precio descontado(S): Variacién

Stock :

This field 1s required. Unidad

Status :
Disponible v
Categoria
Imagen principal : *Elija una imagen cuadrada de mas de 350 px * 350 px y mas pequefia que 550 px * 550 px
Seleccionar archivo
This field is required.
Otras imégenes del producto: *Elija una imagen cuadrada de mas de 350 px * 350 px y mds pequeiia que 550 px * 550 px..
Elegir archivos | Ninguin archivo seleccionada
Descripcion: This field is required.
@ E & - || - ™ = m Q|| 32 || B Fuente HTML
I 5 I = | 79 || Estio - || Formats - || ?
£l

2. Anadir una nuevo Plato

Request:

ARadir Plato

Nambre

Medician Unitad Pracio () Precn descantado(St Vaciacdn
- @

Stock:

Unidad:

St
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Response:

Anadir Plato

& Volver a productos

Filtrar por categorfa de productos

Todos los productos v
< -

D + Nombre Imagen Precio Medicion(Kg, gm, Ltr) Stock Disponibilidad Accion
132 Tortillas con Caucara [ Gt 52 1 unidad 999 disponible & ver (ZEditar [EEREND

=

R
131 Quimbolitos m $1 2 combe 999 disponible Eve
130 Caldo de Gallina E $1 1 unidad 999 disponible & ver Fediter RIS
129 Caldo de Pata a $2 1 unidad 100 disponible & ver (ZEditar [N

Actualizaciones necesitadas en la documentacion relacionada

¢Se requiere actualizacionde | S N(X) Quién: Fecha:
caso de uso?

¢Actualizacion del Plan de S N(X) Quién: Fecha:
Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de validar los campos vacios, de igual manera al

agregar y visualizar un nuevo ingreso.
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Tabla 46. Caso de Prueba Modificar y Eliminar Platos

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 25/01/2021 Tixe Angel

Modulo Gestién Platos

Informacion de Soporte Modificar informacion de un plato y eliminar el plato modificado

usada en esta revision

Incidente o requerimiento Modificar Plato HU11, Eliminar Plato HU12
Ambiente Desarrollo () Preproduccion ( X) Produccién ()
Descripcion del Se requiere elaborar un sistema web

Requerimiento

Tipo de Prueba Funcional () Acceso a Datos ( ) Otros (X))

Gestion Platos: Modificacién, eliminacion.

El sistema guarda los

El sistema guarda los nuevos | nuevos datos y emite

) datos y emite mensaje “Plato | mensaje “Plato
. Cambiar los datos de o )
Modificar Plato ) modificado con éxito” y se | modificado con éxito” y
cualquier plato ) )
muestra en el listado con los | se muestra en el listado

cambios correspondientes. con los cambios

correspondientes.
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Eliminar Plato

Elegir la opcion de eliminar

El sistema emite una alerta

para verificar si desea eliminar.

En el listado ya no parece el

plato eliminado.

El sistema emite una

alerta para verificar si

desea eliminar.

En el listado ya no parece
el plato eliminado.

Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.

1. Modificar Plato

Request:

Editar Plato

Homtre

Tiee

Imagen ° de 350 pa* 350 pu

praca 15 [r— 15 W

550 g * 550
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Response:

Editar Plato « verpiztos

Editar Plato

Nombre

Quimbolitos Mixtos

Tipo
O Packetr @ Suelto

D + Nombre Imagen Precio Medicion({Kg, gm, Ltr) Stock Disponibilidad
132 Tortillas con Caucara G $2 1 unidad 999 disponible
131 Quimbolitos Mixtos n $1 2 combo 939 disponible

2. Eliminar cualquier Plato.

Request:

Platillos / # i

Filtrar por categoria de productos

Todos los productos

] + Nombre
132 Tortillas con Caucara
131 Quimbolitos Mixtos
130 Caldo de Gallina
129 Caldo de Pata

Response:

Imagen Precio Medicion (Kg, gm, Ltr}) Stock Disponibilidad Accion

Confirmar accion

:Seguro gue quieres eliminar este plato?

sz 1 unidad 993 dispenible Bver [ZEC

$1 2 combo 993 disponible B er Fedita
s1 1 unictad 999 disponible Ver ZEdita
2 1 unidad 100 disponible B Ver [FEdit:

NN

Accion

rover Zedicar (T

= Ver (ZEditar [CEDRTNS

© Agregar Plato

liminar
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]
z
E)
b
z

ledicion(Kg, gm, Lir) Stock Disponibilidad Accion

K G

Actualizaciones necesitadas en la documentacion relacionada

¢Se requiere actualizaciéonde | S N(X) Quién: Fecha:

caso de uso?

¢Actualizacion del Plan de S N(X) Quién: Fecha:

Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de realizar la modificacion de datos de un plato,

ademas, se logro eliminar los platos a voluntad.

7.3.1.9.5print 3

Continuando con el desarrollo del Sprint 3 se tomaron las historias de usuario que se

establecieron para esta tercera etapa del desarrollo.

Tabla 47. Historias de Usuario Sprint 3

Historias de Usuario Sprint 3

ID Como Quiero Para
HU14 | Duefio de R. | Visualizar los pedidos. Ver mediante un listado todos los pedidos que esta recibiendo
mi local.
HU15 | Duefio de R. | Gestionar Pedidos Tener control de todos los pedidos que se reciben.

HU16 | Duefio de R. | Cambiar estado de Pedido | Poder dar un estado al usuario de cémo se encuentra su

pedido.




Historias de Usuario Sprint 3

ID Como Quiero Para
HUL17 | Duefio de R. | Visualizar listado de | Poder ver todos los platillos y la cantidad correspondiente a
todos los productos del | cada plato que se incluyen en dicha orden
pedido.
HU21 | Cliente Realizar el pedido Poder enviar el listado de platos al local y se me envié mi
pedido.
HU22 | Cliente Visualizar Restaurantes Tener una lista de todos los restaurantes que dispongo en la
aplicacion.
HU23 | Cliente Visualizar Platillos Poder escoger los platillos que me apetezca.
HU24 | Cliente Agregar platos al carrito. | Poder realizar una lista de todo lo que estoy comprando.
HU25 | Cliente Establecer ubicacién de | Poder identificar la ubicacion donde deseo se haga la entrega.
entrega
HU26 | Cliente Ubicar mi destino | Poder establecer diferentes destinos de acuerdo al lugar donde

mediante Google Maps

me encuentre o desee la entrega.
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Ademas, para el cumplimiento del Sprint 3 se han planteado objetivos que nos

permitiran evaluar el avance y medir el incremento del producto.

a) Objetivos

o Diseiiar las interfaces correspondientes a las historias de usuario para la App.

e Codificar la app de acuerdo al disefio de las interfaces y las historias de usuario.

e Evaluar la funcionalidad de acuerdo a las historias de usuario establecidas en el
Sprint 3

b) Historias de Usuario

En la tabla que se muestra a continuacion se aprecia el Sprint Backlog con las historias

de usuario a desarrollarse en el Sprint 3. Tanto los puntos de historia como la
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priorizacién de cada una fueron desarrolladas por el equipo de trabajo mediante la

técnica de Planning Poker.

Tabla 48. Historia de Usuario Priorizada Sprint 3

Historias de Usuario Priorizadas Sprint 3

ID | Como Quiero Para PH | Prioridad
Duefio de | Visualizar los | Ver mediante un listado todos los pedidos que
HU14 . . . 5 Alta
R. pedidos. esta recibiendo mi local.
Duefio de | Gestionar . .
HU15 . Tener control de todos los pedidos que se reciben. 8 Alta
R. Pedidos
. Realizar el | Poder enviar el listado de platos al local y se me
HU21 | Cliente . L 8 Alta
pedido envié mi pedido.
. Agregar platos | Poder realizar una lista de todo lo que estoy
HU24 | Cliente . 5 Alta
al carrito. comprando.
Visualizar . .
B ) Poder ver todos los platillos y la cantidad
Duefio de | listado de todos . .
HU17 correspondiente a cada plato que se incluyen en 3 Alta
R. los productos |
. dicha orden
del pedido.
. Visualizar Tener una lista de todos los restaurantes que
HU22 | Cliente ) o 3 Alta
Restaurantes dispongo en la aplicacion.
. Visualizar .
HU23 | Cliente ) Poder escoger los platillos que me apetezca. 3 Alta
Platillos
Establecer o o
. o Poder identificar la ubicacion donde deseo se .
HU25 | Cliente ubicacion  de 5 Media
haga la entrega.
entrega
Duefio de | Cambiar estado | Poder dar un estado al usuario de cémo se )
HU16 . ) 3 Media
R. de Pedido encuentra su pedido.
i i | Poder establecer diferentes destinos de acuerdo al
HU26 | Cliente | Ubicar ~ mi 3 Media

destino

lugar donde me encuentre o desee la entrega.




Historias de Usuario Priorizadas Sprint 3

ID | Como Quiero Para PH | Prioridad
mediante
Google Maps

Total 46

¢) Tiempo Estimado
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De acuerdo con la tabla 7 se estimo las horas de acuerdo a los puntos de historia

establecidos en la tabla 32.

Tabla 49. Tiempo Estimado Sprint 3

Sprint

Tiempo Estimado

81 horas

d) Disefio

De acuerdo a las historias de usuario correspondientes al Sprint 3 se detallaron los

casos de uso, mockups, codificacion y pruebas realizadas.

[

Comifast

Gestion

%
;

Gestion Platos

A

Administrador

Duefic de Restaurante

Gesticn Categorias

it

Pedidos

g
B\ &

-

Figura 37. Caso de uso General.

Cliente



Figura 38. Caso de Uso Realizar Pedido

Tabla 50. Historia de usuario Realizar pedido

Historia de Usuario

ID: HU21 Usuario: Cliente

Nombre historia: Realizar Pedido

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

La app permitird realizar pedidos de comida seleccionado dentro de las opciones de
restaurantes la que mas le parezca, de igual manera los platos que pertenecen a ese mismo

restaurante de ahi agregar los platos que desee. Creandose asi un pedido.

Observaciones:
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Tabla 51. Historia de Usuario Visualizar Restaurantes

Historia de Usuario

ID: HU22 Usuario: Cliente

Nombre historia: Realizar Pedido Visualizar Restaurantes

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

La app permitira una vez el cliente este autenticado visualizar todas las categorias de
comida y escoger una categoria, una vez hecho eso se enlistardn los restaurantes

pertenecientes a esa categorl’a

Observaciones:

Tabla 52. Historia de Usuario Visualizar Platos

Historia de Usuario

ID: HU23 Usuario: Cliente

Nombre historia: Realizar Pedido Visualizar Platos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Alanuca Carlos
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Descripcion:

La app permitird una vez el cliente haya elegido un restaurante, se enlistardn todos los

platos con los que cuenta el restaurante.

Observaciones:

Tabla 53. Historia de Usuario Agregar Platos al carrito.

Historia de Usuario

ID: HU24 Usuario: Cliente

Nombre historia: Realizar Pedido Agregar Platos al carrito

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

La app permitira una vez enlistado los platos en la interfaz, seleccionar la cantidad de cada

plato y agregar al carrito.

Observaciones:

3 _E T, | <<

extension points
ExtensionP oint

Cliente

Figura 39. Caso de Uso Establecer Ubicacion
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Tabla 54. Historia de Usuario Establecer ubicacién de Entrega

Historia de Usuario

ID: HU25

Usuario: Cliente

Nombre historia: Establecer Ubicacion de entrega.

Prioridad en negocio: Alta

Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

La app permitira establecer la ubicacion de destino o se puede tomar la que se ingreso al

registro para la entrega del pedido.

La app podré abrir el mapa de Google para establecer una ubicacién méas precisa

Observaciones: El dispositivo mavil tendra que tener habilitado el GPS.

Visualizar Pedidos

=<Include==>
a .

TN fisualizar listado d&
GestignPedido ) platos del pedido

=<Include=>

Duefic de R. ~
=<Include==

cambiar estado
del pedido

Figura 40. Caso de uso Gestidn Pedidos

Tabla 55. Historia de Usuario Gestionar Pedido

Historia de Usuario

ID: HU25

Usuario: Duefio de Restaurante
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Nombre historia: Gestionar Pedidos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 8 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:
La app permitird al duefio del restaurante ver un listado con todos los pedidos que tiene.

Al abrir el pedido visualizara la lista de los platos del pedido con sus respectivas

cantidades.

El Duefio del restaurante podra cambiar el estado del pedido para dar a conocer al cliente

que su pedido ya esta en camino.

Observaciones:

Tabla 56. Historia de Usuario Visualizar Pedidos

Historia de Usuario

ID: HU15 Usuario: Duefio de Restaurante

Nombre historia: Gestionar Pedidos Visualizar Pedidos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Alanuca Carlos
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Descripcion:

La app permitira al duefio del restaurante mediante la interfaz de la aplicacion ver un
listado con todos los pedidos que tiene pendientes, y ahi se visualizaran también los que

estén entregados y en proceso.

Observaciones:

Tabla 57. Historia de Usuario Cambiar Estado del pedido

Historia de Usuario

ID: HU16 Usuario: Duefio de Restaurante

Nombre historia: Gestionar Pedidos Cambiar Estado del Pedido

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: bajo

Puntos estimados: 3 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Alanuca Carlos

Descripcion:

La app permitira al duefio del restaurante mediante la interfaz de la aplicacion cambiar el
estado del pedido, de acuerdo a como avance el proceso de pedido, para informar al cliente

en gue estado se encuentra el pedido.

Observaciones:

A continuacion, se mostrara los mockups de las pantallas de la aplicacién movil.
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Comprar por categoria

tam 4
tem 5
temn &
tem ¥

Figura 41. Maquetado P&gina principal

Figura 42. Maquetado Listado de Restaurantes.
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Nombre W

Cantidad: e M 0

Figura 43. Maquetado Lista de platos

Gagardar -: Commpartir L Products milare:
Il
Cantidad
Detalles del products
L webview

Ir al carrito

Figura 44. Maquetado Producto Detallado.
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Figura 45. Maquetado Establecer ubicacion mediante Google Maps

Entrega Fago

Direccion de entrega Vs

[ casa O Trabajo  Miubicacian
sTiene un cadigo de promaocian? c

Codigo de promocion m

Resumen del pedido
Mombre del Cantidad  Preclo Subtotal
producte

Subtotal
Impuestos

Cargo de entrega
Saldo de Billetera

Total: COMNFIRMAR

Figura 46. Maguetado Escoger Pago



Pedidos Saldo

Item O
Item 1
Item 2
Item 3
Item 4
Item 5
Item &
Item 7
Item B
Item 9

Bonas %

ID pedida
B Mom: cliente
L Telefono

Método de pedido

Figura 47. Maquetado Lista de pedido App Duefios

[ | Elemento

| . Brecio -
FIIWII H | nTiciad :
[ ] Bubretal

i

tem O
tem 1
tem 2
tem 3
tern 4
tem 5
term &
tern 7
tern &
term 9

“antidad de articulos:

“argo de entrega:

mpuesta:

otal:

escuento de codigo de
W ormacidn:

eSCUento:

saldo de Billetera:

otal final:

[

Figura 48. Maquetado Detalles del Pedido App Duefios de R.
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e) Implantacion

A continuacion, se muestra la codificacion especifica para el desarrollo de las

historias de usuario.

Figura 49. Codigo para extraer informacion sobre las categorias

ty(intent)

Figura 50. Codigo para visualizar las categorias en la pantalla principal.
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Lput(C

Lput(C

- put((

Figura 52. Codigo para visualizar los detalles de cada plato
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Figura 54. Codigo para seleccionar ubicacion mediante Google Maps
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Figura 56. Codigo para listado de pedidos App Duefios de R.
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Figura 57. Cddigo para ubicar mediante Maps el destino del pedido.

f) Pruebas

Tabla 58. Caso de Prueba Realizar Pedido.

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 22/02/2021 Tixe Angel

Modulo Realizar Pedido

Informacidén de Soporte Realizar un pedido mediante la App de cliente.

usada en esta revisién

Incidente o requerimiento Visualizar Restaurantes HU22, Visualizar Platos HU23, Agregar Platos al
Carrito HU24

Ambiente Desarrollo ( ) Preproduccion ( X) Produccién ()
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Descripcion del

Requerimiento

Se requiere elaborar una aplicacion movil

Tipo de Prueba

Funcional ()

Acceso a Datos ()

Otros (X))

Realizar Pedido

Visualizar y | Listado de Categorias Redireccionar a lista de | Redireccionar a lista de
seleccionar restaurantes que se encuentren | restaurantes  que  se
Categoria de en esa categoria encuentren en esa
Comida categoria

Visualizar y | Listado de Restaurantes Redireccionar a lista de Platos | Redireccionar a lista de
Seleccionar y muestra detalle de los platos | Platos y muestra detalle
Restaurante de los platos

Agregar platos al
carrito

Listado de platos

La aplicacion permite
seleccionar una cantidad de

platos y agregarlos al carrito

La aplicacion permite
seleccionar una cantidad
de platos y agregarlos al

carrito

Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.

Request:

1. Visualizar y seleccionar Categoria de Comida

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.




135

Response:

[ m—

W

2%
= #710)
i viDo 10005 105

MARTES ¥ JUEVES

Comprar por categoria

¢ Comida Tiplca

\L'o:lﬁ:

EIRIncOn de la Tla Ly

2. Visualizar y Seleccionar Restaurante.

Request:

EIRIncONn de la Tia Ly
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3.

Response:

Agregar platos al carrito

Request:

El Rincon de la Tia...

Caldo de Gallina

1unidad

MR.P:$1

Quimbolitos Mixtos

2combo

MR.P.: $1

€« ElRincon de la Tia...

Caldo de Gallina

1unidad

MRP.:$1

Quimbolitos Mixtos

2combo

MRP.:$1
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Response:

ey Caldo de Gallina X
Tunidad $1
cansaac: @) x2 @
; 2,00
Quimbolitos Mixtos x
2combo $1
i cancaa: @) x1 @)
- $1.00

Caldo de Gallina

Precio de oferta: $1

{ Tunidad )

Cantidad
- U+

Detalles del producto

TRadicionales clados de gallina preparados al
momento

Total $5,00

_ - -
Ir al carrito

Actualizaciones necesitadas en la documentacion relacionada

¢Se requiere actualizacionde | S N(X) Quién: Fecha:

caso de uso?

¢Actualizacion del Plan de S N(X) Quién: Fecha:
Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de visualizar elementos y seleccionarlos para

agregarlos al carrito de compras

Tabla 59. Caso de Prueba Establecer ubicacion de entrega

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 22/02/2021 Tixe Angel
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Moédulo

Realizar Pedido

Informacién de Soporte

usada en esta revision

Establecer ubicacion y finalizar el pedido.

Incidente o requerimiento

Establecer ubicacion HU25, Ubicar destino mediante Maps HU26

Ambiente

Desarrollo ( ) Preproduccion (X) Produccion ()

Descripcion del

Requerimiento

Se requiere elaborar una aplicacion movil

Tipo de Prueba

Funcional (') Acceso a Datos ( ) Otros (X)

Realizar Pedido: Establecer Ubicacion.

Establecer Seleccionar pagar en la | Redireccionar a interfaz para | Redireccionar a interfaz
ubicacién de | ventana del carrito establecer ubicacion para establecer ubicacién
entrega

Permite establecer la ubicacion | Permite establecer la
con la que nos registramos. ubicacién con la que nos

registramos.

Maps ubicacion

Ubicar destino por | Seleccionamos actualizar | Abre la interfaz de Maps para | Abre la interfaz de Maps

seleccionar el destino del | para  seleccionar el

pedido. destino del pedido.

Actualizamos el desino Actualizamos el desino

de entrega y pago efectivo

Seleccionar tiempo | Tiempo de entrega y pago en | Finaliza el proceso de pedido | Finaliza el proceso de

Muestra el detalle del pedido pedido

realizado Muestra el detalle del
pedido realizado




Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.
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1.

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.

Establecer ubicacién de entrega

Request:
= By Caldo de Gallina
Tunidad $1 x
canvaos: @) 2 @
=T -1 $2,00
Quimbolitos Mixtos
2combo $1 X
i cancaac: @) x1 @)
7 =<1 $1,00
Total 35,00
Total 2 Productos $ 3,00 Pagar @
Response:
° Entrega (> ]
Direccién de entrega /
Ami
Pana. Sur Km 103
Teiefoono: 0934378222

[ casa [ trabaje @ M ubica

Ubicacién actual

ol
\ {

Google

Actualice su ubicacion

Resumen del pedido
Nombre del producto Cantidad  Precio

4o de Galllr
tos Mbx

Subtotal

Total: $5,00
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2. Ubicar destino por Maps.

Request:

Response:

Request:

© Entrega

B Mlinkzas, Mact
Telefoono: 0994378222

[ casa [ trabaje @ Mi ubicac

Ubicacién actual

\ 4

Google

Actualice su ubicacién

€ Seleccione su ubicacién

Gocgle
ericana, Ecuado

3. Seleccionar tiempo de entrega y pago

©00
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Resumen del pedido

Nombre del producto Cantidad
Caldo de Gallina (18) .

Mixtos

Juimboli
(29)

Subtotal
Tax(0.0%)

Cargo de entrega

Total: $5,00

Response:

B Saido de Bilietera
Saldo total: $0.0

Seleccionar dia de ent

@® Hoy O Manana

Tiempo de entrega

(O manana 9.00 am - 12.00 pm
O hoy de &am a 9 pm

@® tnmeciaa

Método de pago

g En Efectivo ®

)Tt 330

Precio Subtotal
$1 $2,00
$1 1.0

simiento del pedido

Confirmar cantidad de pedido

Cantidad de articulos:
Cargo de entrega
Impuestos(0.0%) :

pedido id: 192
Fecha de pedido: 04-03-2021

Caldo de Gallina
dad: 2

b $2.0

Via Efectivo

Recibido

Quimbolitos Mixtos
fad: 1

$1.0

Via Efective
Recibidc
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Actualizaciones necesitadas en la documentacion relacionada

¢Se requiere actualizacionde | S N(X) Quién: Fecha:

caso de uso?

¢Actualizacion del Plan de S N(X) Quién: Fecha:

Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de establecer mi ubicacidn, ademas, la seleccién de

ubicacion por Maps no causo ningn problema.

Tabla 60. Casos de Prueba Gestionar pedido

Informacién general

Fecha de Pruebas y Probador | 22/02/2021 Tixe Angel

Moddulo Gestionar Pedidos

Informacion de Soporte Visualizar pedidos para luego tener la orden detallada, enviarla y mediante la app
usada en esta revision repartidor dar estados de como va el pedido.

Incidente o requerimiento Visualizar pedidos HU14, cambiar estados de pedido HU16, visualizar listado de

productos por pedido HU17

Ambiente Desarrollo ( ) Preproduccion ( X) Produccién ()

Descripcion del Se requiere elaborar una aplicacion movil

Requerimiento

Tipo de Prueba Funcional () Acceso a Datos ( ) Otros (X))




Gestiona pedidos
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Visualizar listado
de productos del

pedido y cambio de

estado para
verificar
seguimiento de
pedido

Seleccion de un pedido al

azar.

Despliega el listado detallado

del pedido.

Muestra datos y direccion del
destinatario del pedido vy

opcion de llamada
Muestra opcién para generar

ruta con Maps para entrega

precisa.

Visualizar pedidos | Ingreso a la aplicacion | Listado de pedidos para | Listado de pedidos para
app repartidor repartidor. entregar. entregar.
Despliega el listado

detallado del pedido.

Muestra datos y direccion

del  destinatario  del
pedido y opcién de
llamada

Muestra  opcién  para

generar ruta con Maps

para entrega precisa.

Cambiar estado de

pedido

Seleccion de opcidn de estado

de pedido.

Muestra lista de opciones de

estado para el pedido

Muestra notificacion al cliente
para saber el estado de su
pedido.

Muestra lista de opciones

de estado para el pedido

Muestra notificacion al
cliente para saber el
estado de su pedido.

Anexos de evidencias de pruebas en preproduccion.

Request:

1. Visualizar pedidos app repartidor

Adjuntar las pantallas, resultados y ejecutados durante las pruebas realizadas.
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Iniciar sesion
[U 0984601232 j
[e ........ 4 @]

Ovidé su contrasena?

Response:

= Repartidor CF

Pedidos Saldo Bonos %
“- /
2 0 0%

N° pedido. : 192 Pedido en 04-03-2021
LR
< 4378222 En Efectivo
N° pedido. : 190 Pedido en 04-03-2021
B A
L 'y En Efectivo

Visualizar listado de productos del pedido y cambio de estado para verificar seguimiento de pedido.

Request:




Response:

Elemento Caldo de Gallina
d Precio 1
Cantidad 2
Subtotal 2
Elemento Quimbolitos Mbxtos
Precio 1
Cantidad 1
Subtotal 1

Cantidad de articulos:
Cargo de entrega
Impuesto:

Total

Descuento de codigo de
promocion:

Descuento

Saldo de Billetera
Total final:

3. Cambiar estado de pedido

Request:

4 24
W A
2 0

N° pedido. : 192

3
2

0(0%)

Repartidor CF

Desea abrir google map para obtener |a

entrega del pedido direccion?
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Bonos %
’

B

“ow

Padido en 04.03-2021

En Efectivo

Pedido en 04-03-2021

En Efectivo

4 Dirigirse

Después ©

@
/ )
-3
&
e
s
q'§ VIVERO CHAUPY
&
&
ey
X 1 min (%
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€ N°pedido. : 192

Caldo de Gallina

1 Q Cantidad 2
Subtoa 2

Total final

Response:

Actualizar estado del pedido

cibido
O  procesado
enviado

O  entregado
O  cancelado

O devueito

Actualizaciones necesitadas en la documentacién relacionada

¢Se requiere actualizacionde | S N(X) Quién: Fecha:
caso de uso?
¢Actualizacion del Plan de S N(X) Quién: Fecha:

Pruebas Unitarias?

Resultado de pruebas realizadas

Las pruebas realizadas no presentan inconveniente al momento de cambiar de estado al pedido y las notificaciones

funcionan correctamente recibiéndolas normalmente.




PRESUPUESTO Y ANALISIS DE IMPACTOS

8.1.Presupuesto

8.1.1. Gastos Directos

Tabla 61. Gastos Directos
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MESES
ACTIVIDADES
ler mes 2do mes 3er mes 4to mes
RECURSOS MATERIALES
Impresiones $2,0 $20 $5,0 $5,0
Resma de hojas $ 3,50 - - -
Utiles de oficina $1,50 $0,50 $3,00 $3,00
RECURSOS TECNOLOGICOS
Internet $ 32,00 $ 32,00 $ 32,00 $ 32,00
Hosting (Valor
- - - $ 16,00
Anual)
Publicacién
- - - $ 25,00
Play Store
Total $ 55,00 $ 34,50 $ 40,00 $ 65,00
Gastos Directos $ 194,50
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8.1.2. Gastos Indirectos

Tabla 62. Gastos Indirectos

SERVICIOS BASICOS

Luz $7,50 $6,50 $9,00 $13,00
Agua $2,30 $2,30 $2,30 $2,30
Telefonia $ 3,00 $ 3,00 $ 3,00 $ 3,00

Alimentacion $ 120,00 | $ 120,00 | $ 120,00 | $ 120,00

Transporte $3,00 |[$300 |$3,00 |$1500
Total $135,80 | $134,80 | $137,30 | $ 153,30
Gastos indirectos 561,20

8.1.3. Gastos Totales

En la siguiente tabla se evidencian el valor total del software teniendo en cuenta los gatos
directos e indirectos, considerando un monto extra destinado a cualquier imprevisto que se

pudo haber presentado en el transcurso del desarrollo.

Tabla 63. Gastos Totales

Descripcion Total

Gastos Directos | 194,50

Gastos Indirectos | 561,20

Imprevistos 200,00

Total 955,70
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8.2. Estimacidn del costo de software mediante puntos de funcion

Mediante el desarrollo del calculo de costo de produccion por el método de puntos de funcién
se estimo un costo de $3744 délares para el proyecto. El procedimiento esta detallado en el

anexo 3.
8.3.Analisis de Impactos
8.3.1. Impacto Tecnoldgico

En gran parte, los establecimientos de comida en la ciudad de Latacunga sean estos grandes
0 pequefios trabajan de manera presencial, y ante la pandemia la atencion presencial se ha
visto afectada debido a las restricciones impuestas, la aplicacion movil para pedido de comida
en la ciudad de Latacunga pretende dar una opcion de comercializaciébn mediante la

realizacion de pedidos por medio del uso de smartphones.
8.3.2. Impacto Socio Econémico

Con la utilizacién de la aplicacion movil para pedido de comida en la ciudad de Latacunga,
se apoyara al sector comercial y alimenticio ante la inminente baja en las ventas ocasionada

por la crisis que esta pasando el pais.
8.3.3. Impacto Socio Cultural

Con la utilizacion de la aplicacién para pedido de comida en la ciudad de Latacunga, se
brindara una opcidn para cambiar los habitos en la manera de realizar compras de alimentos
de los diferentes establecimientos, beneficiando a los duefios de restaurantes y a los
ciudadanos del canton Latacunga evitando la exposicion a posibles contagios ante la

pandemia que esta presente en la actualidad en el pais.
9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
9.1.Conclusiones

El analisis de diferentes fuentes bibliografica permitié establecer una base tedrica para la
investigacion, siendo las aplicaciones maviles y el comercio electronico o E-commerce temas

importantes dentro de la investigacion.
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La utilizacion de herramientas tecnoldgicas de software libre facilita el desarrollo de
aplicaciones informaticas, pues la adquisicion de herramientas comerciales inmiscuye

grandes cantidades de dinero.

Se ha visto que a lo largo del desarrollo del aplicativo la seleccién de una metodologia de
desarrollo de software es la base fundamental para la obtencién de un software de calidad.

Finalizando, es evidente, que proponer una aplicacién movil que en cuyo desarrollo se haya
empleado herramientas de software libre, beneficia de manera significativa al desarrollador y

a los involucrados.
9.2.Recomendaciones

Se sugiere el uso de nuevas metodologias de desarrollo de software, asi como también
inmiscuirse en el uso de bases de datos no relacionales debido a que son mucho mas flexibles,
se adaptan a la creacion de diferentes esquemas de informacion, asi como también no

requieren de servidores con gran cantidad de recursos para operar.

Tomando esta investigacion como base de partida para futuros proyectos, se sugiere ampliar
los servicios que pueden manejarse mediante el uso de aplicaciones mdviles y que a futuro

pueden implementarse otros servicios como son la compra de viveres, medicinas, etc.

Se recomienda a futuro la integracion de inteligencia artificial dentro de aplicaciones de esta
indole, para dejar atras las busquedas manuales y que por otro sean las mismas aplicaciones
las que nos recomienden opciones de acuerdo a lo que nosotros acostumbremos ver, comer,

gscuchar.
10. BIBLIOGRAFIA

[1] G. A. C. Tubodn, “Aplicacion movil con Georreferenciacion para gestion de pedidos a
domicilio de un local de comida.,” SELL J., vol. 5, no. 1, p. 55, 2020.

[2] G. A. Lalangui and K. G. Tixi, “Implementacion de un sistema web y movil de ubicacion de
locales de comida rapida que prestan servicio a domicilio, mediante el uso del sistema de
posicionamiento global para la realizacion de pedidos en linea del cantén Riobamba.,”

Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, 2017.



151

[3] E. Cecere, A., & Acatitla, “El comercio electronico (e-commerce): una posible ventana de

oportunidad para las firmas en los paises en vias de desarrollo.,” Rev. Int. Investig. y

Docencia, vol. 1, no. 1, pp. 12-19, 2016.

[4] E.G. Figueroa Gonzalez, “Rentabilidad y uso de comercio electronico en las micro, pequefas
y medianas empresas del sector comercial / Profitability and use of e-commerce in micro,
small and medium enterprises in the commercial sector,” RIDE Rev. Iberoam. para la

Investig. y el Desarro. Educ., vol. 6, no. 11, p. 285, 2015.
[5] R. C. Feenstraand A. M. Taylor, Comercio internacional 1. 2018.

[6] A.I. Zamora Torres and J. C. L. Navarro Chavez, “Competitividad de la administracion de
las aduanas en el marco del comercio internacional,” Contaduria y Adm., vol. 60, no. 1,

pp. 205-228, Jan. 2015,

[7] G. S. Parres, Gestion de un pequefio comercio (2015) - Guillermo Sala Parres - Google
Libros. 2015.

[8] H. Selman, Marketing Digital - Habyb Selman - Google Libros. 2017.

[9] J. J. Castafio and S. Jurado, Marketing digital (Comercio electrénico) - Juan José Castario,

Susana Jurado - Google Libros. 2016.

[10] D. M. Montoya Pineda, “Startup y Spinoff: definiciones, diferencias y potencialidades en el

marco de la economia del comportamiento,” Contexto, vol. 5, p. 141, Dec. 2016.

[11]M. E. Gémez Zuluaga and J. C. Botero Morales, “Startup y spinoff: una comparacion desde

las etapas para la creacion de proyectos empresariales,” Rev. Ciencias Estratégicas, vol.
24, no. 36, pp. 365-378, Jul. 2016.

[12]G. M. Valentin Lépez, Informatica bésica: sistema operativo, Internet y correo electronico.

Manual tedrico. 2014.

[13]C. de Pablos Heredero, J. juaquin Lopez, S. M. Romo, and S. Medina, Informética y

comunicaciones en la empresa - Carmen de Pablos Heredero - Google Books. 2004.

[14]E. Fernandez Macias, “Una aproximacion socioldgica al fendmeno del software libre,” Rev.
Int. Sociol., vol. 60, no. 31, p. 167, Sep. 2018.



152

[15]J. M. Ruiz, C. D. Pacifico, and M. M. Pérez, “Clasificacion y Evaluacion de Métricas de
Mantenibilidad Aplicables a Productos de Software Libre,” XIX Work. Investig. en
Ciencias la Comput., pp. 460-464, 2017.

[16]M. R. Valarezo Pardo, J. A. Honores Tapia, A. S. Gdmez Moreno, and L. F. Vinces Sanchez,
“Comparacion de tendencias tecnoldgicas en aplicaciones web,” 3C Tecnol. innovacion

Apl. a la pyme, vol. 7, no. 3, pp. 28-49, 2018.

[17]R. Carrion Abollaneda, “Desarrollo de una aplicacion web basado en el modelo vista
controlador para optimizar la gestion de la informacion del personal en la ugel andahuaylas
apurimac —2014,” Biomass Chem Eng, vol. 49, no. 23-6, 2015.

[18]J. David and P. Coba, “Desarrollo de una aplicacion moévil para la recepcion de pedidos
apoyada en predicciones de negocio con Business Intelligence para la empresa Megakons
S.A.,” Pontificia Universidad Catoélica del Ecuador, 2016.

[19]J. J. Molina Mosquera and A. Gutiérrez Méndez, “Implementacion de un prototipo de sistema
domético ahorrador de energia controlado desde aplicacion movil Android,” Ing. y Region,

vol. 15, p. 65, Oct. 2016.

[20]O. Arbeléez Salazar, F. Medina Aguirre, and J. Chaves Osorio, “Herramientas para el
desarrollo rapido de aplicaciones web,” Sci. Tech., vol. 1, no. 47, pp. 254-258, 2011.

[21]L. Vargas, A. Gutiérrez, and A. Soto, “Evaluacion de herramientas para el desarrollo de

sistemas de informacion en la formacion ingenieril,” Anfei Digit., vol. 5, pp. 1-10, 2016.

[22]1. O. Buritica Trejos, “PROGRAMACION Imperativa CON LENGUAIJE C,” Ecoe
Ediciones, 2017.

[23]J. G. Ruiz, M. Hernandez Lopez, and J. A. Loaiza Brito, “Pensamiento Sistémico Y
Desarrollo De Competencias, En El Aprendizaje De Los Lenguajes De Programacion,”
Rev. Electronica Anfei Digit., no. 2, pp. 1-7, 2015.

[24]M. A. Arias, Aprende Programacion Web con PHP y MySQL.: 22 Edicion - Google Libros,
2% Edicién. 2017.

[25]O. Heurtel, PHP 5.6: Desarrollar un sitio web dinamico e interactivo. 2015.



153

[26]S. D. Sanchez Santana, J. |. Estévez, S. B. Sepulveda Mora, and B. Medina Delgado,
“Comparison of performance between a native app and a mobile web application for

monitoring a photovoltaic system,” Sist. y Telematica, vol. 14, no. 39, pp. 29-40, 2016.

[27]F. Maluenda Maiez, “Desarrollo de una aplicacion para medicion de distancias con un

dispositivo Android,” Universida Politecnica de Valencia, 2016.

28] C. A. Mamani Espinoza, “Sistema de inteligencia artificial cognitiva basado en IBM Watson
g
para la Gestion Educativa de la institucion educativa Don Bosco de San Juan de
Lurigancho,” Repos. Inst. - UCV, 2019.

[29]C. LEPAGE CHUMPITAZ, Aplicaciones actuales de la inteligencia artificial y su uso con
la tecnologia IBM Watson TESINA. Lima - Per(, 2016.

[30] G. Aliaga and J. Aznaran, “Aplicacion movil para diagnosticar posibles fallas automotrices
utilizando la herramienta IBM Watson para la empresa VECARS & TRUCKS S.A.C.,”
2019.

[31]O. H. Zarabia Zuiiiga, “Implementacion de un chatbot con botframework: caso de estudio,

servicios a clientes del area de fianzas de seguros Equinoccial.,” 2018.

[32]M. A. Benitez and A. Arias, Curso de Introduccion a la Administracion de Bases de Datos,
IT Campus. IT Campus Academy, 2017.

[33]G. G. Avilés, Seguridad en Bases de Datos y Aplicaciones Web, IT Campus. IT Campus
Academy, 2015.

[34]S. COUMBADON, MySQL 5.7: administracion y optimizacion. 2018.

[35] E. Agiicro, “Firebase en el desarrollo de aplicaciones moéviles,” Universidad Politecnica de

Sinaloa, 2018.

[36]S. Sucino Barrena and F. J. Fernandez Jiménez, “Aplicacion Android para compartir coche

basada en la tecnologia Firebase,” 2019.

[37]D. Ortega, M. Guevara, and J. Benavides, “ELEMENTARY: UN FRAMEWORK DE
PROGRAMACION WEB,” Télématique, vol. 15, no. 2, pp. 144-171, 2016.



154

[38] M. T. Hernandez, Symfony Framework. Desarrollo Rapido de Aplicaciones Web. 2015.

[39]W. Tituana, “Estudio de la integracion de los framework bootstrap y primefaces para el
desarrollo de aplicaciones web adaptativas con java server faces. Aplicativo: sistema de
control de notas, para la Unidad Educativa Mariano Suarez Veintimilla.”,” Univ. Tec. del

Norte, p. 9, 2017.

[40] Denzel Javier Ovando Ortega, “Bootstrap y Laravel, herramientas para el desarrollo de

aplicaciones web,” Univ. Politécnica Sinaloa, vol. 1, no. 1,2, pp. 1-64, 2019.

[41]1D. M. Pena, “Extension de la herramienta Visual Paradigm for UML para la evaluacion y
correccion de Diagramas de Casos de Uso,” Universidad de las Ciencias Informaticas.
Jun-2016.

[42] A. Pena Peniate, L. G. Silva Rojas, and R. Alcolea Nunez, “Modulo de filtrado y
segmentacion de imagenes médicas digitales para el proyecto Vismedic,” Rev. Cuba.

Ciencias Informéticas, vol. 10, no. 1, pp. 13-27, 2016.

[43]Y. D. Amaya Balaguera, “Metodologias agiles en el desarrollo de aplicaciones para

dispositivos moviles. Estado actual,” Rev. Tecnol., vol. 12, no. 2, Dec. 2015.

[44]V. H. Mercado-Ramos, J. Zapata, and Y. F. Ceballos, “Herramientas y buenas practicas para
el aseguramiento de calidad de software con metodologias agiles,” Rev. Investig. Desarro.
E INNOVACION, vol. 6, no. 1, p. 73, 2015.

[45] C. Rodriguez and R. Dorado, “;Por qué implementar Scrum?,” Rev. Ontare, vol. 3, no. 1, p.
125, Oct. 2015.

[46]J. Sutherland, SCRUM : el arte de hacer el doble de trabajo en la mitad de tiempo, Océano.
2016.

[47]M. D. Lema Iza and J. R. Ortiz Bedoya, “Desarrollo de un sistema de gestion integrado
utilizando softare libre con el modelo iterativo incremental para llevar el control de los
procesos en la empresa ‘Software y hardware’.,” LATACUNGA / UTC / 2016, 2016.

[48] L. N. Medina Velandia and W. M. Lopez Lopez, “Escoger Una Metodologia Para Desarrollar
Software, Dificil Decision Choosing a Software Development Methodology, Hard



155

Decision,” Rev. Educ. en Ing., vol. 10, no. No. 20, pp. 98-109, Dec. 2015.

[49]C. Alberto, C. Bravo, M. Antonieta, A. Figueroa, C. R. Torres, and G. P. Camarena,
“Propuesta de un Catalogo de Patrones de Escenario para la Definicion de Requisitos,”

ReCIBE, vol. 5, no. 1, pp. l1-11, 2016.

[50]J. C. Ramirez Leal, W. J. Giraldo Orozco, and R. Anaya Hernandez, “UNA PROPUESTA
METODOLOGICA PARA MEJORAR LA COMUNICACION EN INGENIERIA DE
REQUISITOS,” Rev. EIA, vol. 13, no. 26, pp. 121-139, Mar. 2017.

[51]1M. L. Urbina Delgadillo, M. A. Abud Figueroa, G. Peldez Camarena, G. Alor Hernandez,
and A. 1. Sanchez Garcia, “Propuesta de un modelo de integracién de PSP y Scrum para

mejorar la calidad del proceso de desarrollo en una MiPyME,” Res. Comput. Sci., vol. 120,
no. 1, pp. 147-157, 2016.

[52]R. Noriega Martinez, El Proceso de Desarrollo de Software: 22 Edicion, Segunda Ed.
Smashwords Edition, 2017.

[53] A. Sanchez Méndez, “Modelo y practicas esenciales de la metodologia dac integrando los
métodos agiles, pmbok y cmmi-dev,” QUID Investig. Cienc. y Tecnol., no. 21, pp. 13-24,
2013.

[54]1D. Ramos Cardozzo, Desarrollo de Software: Requisitos, Estimaciones y Analisis, Segunda
Ed. Createspace Independent Pub, 2016.

[55]D. E. Garcia Sanchez, M. O. Vite Chavez, M. M. A. Navarrate Sanchez, M. M. A. Garcia
Sanchez, and D. V. Torres Cosio, “Metodologia para el desarrollo de software multimedia

educativo MEDESME,” CPU-e, Rev. Investig. Educ., no. 23, pp. 216-226, 2016.

[56]G. Kaplan et al., “Generacion semi automatica de casos de prueba a partir de escenarios,”

XVII Work. Investig. en Ciencias la Comput., 2015.

[57]J. Mera Paz, “Analisis del proceso de pruebas de calidad de software,” Ing. Solidar., vol. 12,
no. 20, pp. 163-176, Oct. 2016.

[58]J. P. Zumba and C. A. Ledn, “Evolucion de las Metodologias y Modelos utilizados en el
Desarrollo de Software,” INNOVA Res. J., vol. 3, no. 10, pp. 20-33, 2018.



156

[59]P. M. Navarro, “Desenho de modelos de atribuicao de atribuicdo em projetos baseados na

metodologia SCRUM,” Jun. 2019.

[60] A. Urteaga Pecharroman, “Aplicacion de la metodologia de desarrollo agil Scrum para el

desarrollo de un sistema de gestion de empresas,” p. 131, 2015.



157

11. ANEXOS

Anexo 1: Curriculum Estudiante Angel Tixe

DATOS PERSONALES

Nombre y Apellidos: Angel Roberto Tixe Ashqui
Documento de identidad: 1724045792

Fecha de nacimiento: 08 de septiembre de 1995
Lugar de nacimiento: Tambillo, Mejia, Pichincha.
Estado civil: Soltero

Direccion: Jambeli, Barrio Anita Lucia de Chisinche.

Ocupacién: Estudiante

ESTUDIOS REALIZADOS

» Tercer Nivel: Universidad Técnica de Cotopaxi

Estudios: Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales
» Segundo Nivel: Instituto Tecnoldgico Superior Aloasi

Estudios: Bachiller Técnico en Comercio y Administracion (Especialidad Aplicaciones Informaticas)
» Primer Nivel: Escuela Fiscal Mixta “Isabel Yanez”

Escuela Fiscal Mixta “Vicente Miranda”
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Anexo 2: Curriculum Estudiante Alanuca Carlos

DATOS PERSONALES

Nombre y Apellidos: Carlos Alexander Alanuca Afiarumba
Documento de identidad: 1726206798

Fecha de nacimiento: 09 de diciembre de 1995

Lugar de nacimiento: Yaruqui, Quito, Pichincha

Estado civil: Soltero

Direccion: Checa barrio La Delicia.

Ocupacion: Estudiante

ESTUDIOS REALIZADOS

» Tercer Nivel: Universidad Técnica de Cotopaxi

Estudios: Ingenieria en Informética y Sistemas Computacionales

\4

Segundo Nivel: Colegio Nacional Técnico Yaruqui

A\

Estudios: Bachiller Técnico en mecanizado y construcciones metalicas

A\

Primer Nivel: Escuela Fiscal Mixta “3 de diciembre”

Escuela Fiscal Mixta “Pedro Bouguer”



Anexo 3: Estimacidn puntos de funcién

Estimacion de Tiempo y Costo
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Determinamos el tipo de componente referente a su complejidad para poder evaluar la

funcionalidad de la propuesta.

A continuacioén, se muestra la tabla de métricas de Estimacion

Tabla 64. Métricas de Estimacion

Estandar | Baja | Media | Alta
El 3 4 6
EO 4 5 7
EQ 3 4 6
ILF 7 10 15
IEF 5 7 10

Componentes funciones basicos:
El= Entrada extrema (ingreso de datos)
EO = Salida extrema (ingreso de datos)

EQ = Salida extrema (recuperar datos/ Buscar)

ILF = Archivo légicos internos (nimero de tablas que se van a tener en la BDD)

IEF = Archivo de interfaz Externo

Puntos de Funcion sin Ajustar (PFSA)



Tabla 65. Puntos de Funcion sin Ajustar.

Funcionalidad Puntos de Funcion | Puntos
Aplicacion Web
Autenticacion El 4
Gestion Restaurantes | El 4
Gestion Platos El 3
Gestion Categorias | El 3
Base de Datos ILF (9) 63
Aplicacion Movil
Gestion Pedidos EQ 6
Realizar Pedidos El 4
Establecer ubicacion | El 3
Total 90

Factores de Complejidad

Tabla 66. Grados de Influencia

Valor

Grado

Descripcion

Sin Influencia

El sistema no contempla este

atributo.
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Valor | Grado

Descripcion

1 Influencia Minima

La influencia de este atributo es

muy poco significativa

2 Influencia Moderada

El sistema contempla este atributo
y su influencia, aunque pequefia, ha

de ser considerada.

3 Influencia Apreciable

La importancia de este atributo
debe ser tenida en cuenta, aunque

no es fundamental.

4 Influencia Significativa

Este atributo tiene una gran

importancia para el sistema.

5 Influencia Muy Fuerte

Este atributo es esencial para el
sistema y ha de ser tenido en cuenta

a la hora de disefio.

Tabla 67. Factores de Ajuste

Factores de Complejidad 0 - 5 | Factores de Complejidad 0-5
Comunicacion de datos 5 Actualizacion on-line 3
Funcion distributiva 1 Complejidad del procesamiento | 2
Rendimiento 4 Utilizable en otras aplicaciones | 3
Configuracion utilizada masivamente 3 Facilidad de instalacion 4
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Factores de Complejidad 0 - 5 | Factores de Complejidad 0-5
Tasas de transaccion 3 Facilidad de operacion 1
Entradas on-line de datos 3 Puestos multiples 2
Disefio para la eficiencia del usuario final | 4 Facilidad de cambio 1

PFSA: 90

FA: 39

Puntos de Funcion Ajustados

Formula: PFA = PFSA * [0.65 +(0.01*FA)]

Sustituimos valores

PFA =90 * [0.65 + (0.01*39)]

PFA = 90 * [0.65 + 0.39]

PFA = 90 * (1.04)

PFA =93.6

Estimacion de Esfuerzo Requerido

Tabla 68. Estimacion de Esfuerzo Requerido

LENGUAJE | HORAS PF PROMEDIO | LINEAS DE CODIGO POR PF
2 generacion 25 300
3 generacion 15 100
4 generacion 8 20
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+ Detallamos las horas hombre
H/H= horas/hombre
H/H= PFA * Horas PF promedio
H/H=93.6 * 8
H/H=748.8
2 desarrolladores = 748.8/2 = 374.4 horas

Con 2 desarrolladores se estima un total de 374.4 horas que durara el proyecto trabajando 6
horas:

» Dias de Trabajo
DT: dias de trabajo
HDT: Horas diarias de trabajo = 6 horas
DT= ((H/H) / HDT)
DT=374.4/6
DT=62.4 dias de trabajo
Se laboro los 5 dias de la semana dando como resultado 20 dias laborables al mes.
MD: meses para desarrollar
1 mes: 20 dias laborables
MD= (DT / 20)
MD=62.4/ 20
MD= 3.12 meses
0,12 * 20 = 2.4 dias

0,4* 6 = 2.4 horas
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Para el desarrollo del proyecto teniendo en cuenta a 2 programador se estima un tiempo de 3

meses y 2 dias laborando 5 dias a la semana, 6 horas diarias productivas.

Célculo de presupuesto

Tabla 69. Recursos

Recursos Costo
Sueldo de desarrollador 600
Numero de Desarrolladores | 2

Costo = (N. desarrolladores * MD * Sueldo)

Costo = (2 * 3.12 * 600)

Costo = 3744 délares



