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RESUMEN

Con el pasar del tiempo, los grandes y pequefos negocios buscan incrementar
el alcance de los clientes, implementando la tecnologia como una herramienta
vital dentro del negocio. Hoy en dia, el uso de dispositivos méviles esta
creciendo de manera exponencial, convirtiendo a las aplicaciones moviles en
una parte fundamental de la diaria rutina de cada persona, sea adolescente o
adulto. Al igual que el uso de la tecnologia para entretenimiento o aplicaciones
diarias, el ecommerce ha llegado a ser considerada como herramienta
funcional para pequefos y grandes negocios. De esta manera el negocio
expande su alcance, y los clientes tienen mayor facilidad y acceso a los
productos y promociones que estos ofertan dia a dia, desde la comodidad del

hogar.

Los procesos de pedidos a domicilio de la empresa Pollo Broster D La Zona, se
gestionar de manera similar a los pedidos en local. Sin embargo, muchas de
las actividades inmersas en este proceso consumen mas recursos de lo
normal, un gran ejemplo es la comunicacion de los comensales con el negocio
para conocer el menu, los productos y los precios, y posteriormente hacer un
pedido. El tiempo invertido en esos procesos se puede reducir empleando una
tienda virtual, en donde el cliente pueda conocer los productos ofertados vy

entablar solo la comunicacidn necesaria para finalizar el proceso de compra.

Por ello, se propone optimizar los procesos de negocio mediante una app de
gestion de pedidos a domicilio. La propuesta consta en dos aplicativos moviles,
el primero orientado al administrador, es decir el negocio, de manera que se
puedan administrar los productos y ordenes de pedido, reduciendo el tiempo y
recursos invertidos en el proceso de venta a domicilio. El segundo esta
orientado al cliente, de manera que pueda visualizar el menu y proceder a
realizar la compra de manera rapida y sencilla, permitiendo gestionar sus

propios datos de facturacién y las direcciones de envio.

Un punto clave dentro de la propuesta es la multiplataforma, es por ello que se
ha considerado desarrollar las funcionalidades de las apps mediante React
Native y Next, y una base de datos en la Nube mediante Firebase. La

tecnologia en la Nube se ha seleccionado debido a su facilidad de
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comunicacioén y disponibilidad, sin mencionar, los diversos servicios que ofrece
Firebase para el desarrollo de apps mdéviles, como por ejemplo Authentication,
Firestore, Storage, Functions y Messaging. Cada una empleada para cumplir
un requerimiento del sistema. De esta manera se facilita el desarrollo de una
app que pueda ser ejecutada tanto en Android como en iOS. Finalmente, para
garantizar un desarrollo eficiente y productivo se consideran algunas de las
fases de la metodologia de MMS, gracias a su enfoque agil en todo su ciclo de
vida. Gracias al enfoque agil se logr6 mantener una comunicacién constante
con el cliente y sobre todo con los interesados. Se utiliza también la normativa
ISO/IEC 25010 para garantizar la calidad de las apps, evaluando que cumplan
respectivamente con las métricas de mayor relevancia para aplicaciones

moviles, como son la usabilidad, funcionalidad, y seguridad.

Palabras clave: MMS metodologia, Aplicaciones mdviles, e-commerce, gestion

de pedidos, React Native.



ABSTRACT

As time goes by, large and small businesses seek to increase the range of
customers, implementing technology as a vital tool within the business. Today,
the use of mobile devices has increased exponentially, and with it the use of
mobile applications has become part of daily’s routine. As well as the use of
technology for entertainment or daily applications, e-commerce has become a
functional tool used from small to big enterprises. In this way the business
expands its reach, and customers have greater access to products and

promotions that they offer every day, from the comfort of home.

Pollo Broster D La Zona's delivery order processes are managed in a similar
way to local orders. However, many of the activities involved in this process
consume more resources than normal; a great example is the communication of
diners with the business to learn about the menu, products or prices, and then
place an order. The time invested in these processes can be reduced by using
a virtual store, where the customer can learn about the products offered and set

up only the necessary communication to complete the purchase process.

Therefore, this project proposes to optimize business processes through a
home order management app. The proposal consists of two mobile
applications, the first one oriented to the administrator, i.e. the business, so that
products and orders can be managed, reducing the time and resources
invested in the process of home sales. The second one is oriented to the
customer, so that he can visualize the menu and proceed to make the purchase
in a quick and easy way, allowing to manage his own billing data and shipping

addresses.

A key point within the proposal is the multiplatform, that is why it has been
considered to develop the functionality of the apps using React Native and
Next, and the database using Firebase in the Cloud. Cloud technology has
been selected due to its ease of communication and availability, not to mention
the various services offered by Firebase for the development of mobile apps,
such as Authentication, Firestore, Storage, Functions and Messaging. Each one
is used to fulfill a requirement of the system. This facilitates the development of

applications that can run on both Android and iOS. Finally, to ensure an efficient
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and productive development, some of the phases of the MMS methodology are
considered, thanks to its agile approach throughout its life cycle. Thanks to the
agile approach it was possible to maintain constant communication with the
customer and especially with the stakeholders. The ISO/IEC 25010 standard is
also used to guarantee the quality of the apps, evaluating that they comply with
the most relevant metrics for mobile applications, such as usability, functionality

and security.

Keywords: MMS methodology, mobile applications, e-commerce, order

management, React Native.
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INTRODUCCION

En la actualidad, la implementacién y optimizacion de procesos de negocio
mediante aplicaciones méviles ha llegado a ser una de las herramientas
fundamentales para potenciar el negocio de cualquier empresa o negocio, ya
sea esta grande, mediana o pequefia. Con el avance de la tecnologia y la era
de la digitalizacion la implementacién de aplicaciones moviles ha llegado a ser
tendencia no solo entre los desarrolladores de software, sino también entre las
PYMES y grandes empresas, principalmente para la optimizacion de procesos
contables. De igual manera, ha incrementado el uso de aplicaciones moviles
por parte de los usuarios [1] para actividades cotidianas, siendo la mas

frecuente las compras en linea [2].

El comercio electrénico (ecommerce) es una de las tendencias tecnoldgicas
con rapido crecimiento a nivel mundial, como uno de los efectos de las
restricciones durante la pandemia de COVID-19. En Ecuador, durante el
periodo mencionado, hubo un incremento notable de aproximadamente el 42%
para pagos mediante transacciones electronicas en restaurantes [3], llegando a
ser considerado el e-commerce como unas de las principales herramientas
tecnologicas para incrementar los ingresos en restaurantes, puestos de

comidas o emprendimientos.

Sin embargo, la necesidad de un aplicativo movil para la gestiéon de
operaciones del comercio electronico dentro de un negocio, viene acompafiado
con la multiplataformidad, es decir para cualquier tipo de plataforma [4]
(Android, iOS, y demas). Por consiguiente, el usuario final podra tener facilidad
acceso e instalacion de la aplicacion sin restriccion de sistema operativo,

llegando asi a una mayor cantidad de usuarios.

Muchos restaurantes, principalmente los pequefios negocios, no cuentan con
un sistema que permita gestionar y organizar los pedidos y entregas diarias,
empleando como recurso principal aplicaciones de mensajeria secundarias y
registros manuales. Este ultimo requiere una mayor inversion de tiempo y
recursos humanos, destinados a la organizacion, registro y despacho de

comida, segun la demanda existente.

11



En base a la problematica mencionada, se propone el disefio y desarrollo de
una app movil para los procesos de gestion y administraciéon de pedidos en la
empresa Pollo Broster D la Zona, siendo el objetivo principal la optimizacion en
procesos de pedidos y entregas del restaurante Pollo Broster de la Zona y sus
sucursales. Obteniendo como principales resultados la disminucion en el
tiempo de espera para efectuar el pedido, y sobre todo el incremento en los

montos de ventas diarias.

Para llevar a cabo el desarrollo de la app se ha considerados las actividades
con mayor relevancia dentro de la metodologia de disefio y desarrollo de
aplicaciones moviles, MMS. Por otro lado, para la implementacion se consideré
un modelo de arquitectura cliente-servidor, empleando Node JS y Firebase
para el desarrollo del back-end, y los frameworks de React Native y Expo para
el front-end. Las tecnologias seleccionadas permiten el control y administracion
de datos en tiempo real, facilitando la recepcion de pedidos y actualizacion del

estado de los mismo, asi como la ejecucion multiplataforma.
El resto del documento esta dividido segun la siguiente estructura:

Capitulo I: Se enfoca en el analisis respectivo al objeto de estudio, mediante la
descripcion del ambito de aplicacién y entorno a implementar la propuesta, asi
como la elicitacién, analisis y justificacion de requerimientos a satisfacer

mediante la aplicacion movil.

Capitulo Il: Se detalla el proceso de diseio y desarrollo del prototipo,
incluyendo la descripcién tedrica de la arquitectura, tecnologias, y herramientas
a utilizar durante dicho proceso. Adicionalmente, se definen los objetivos y se
desarrollan las fases de la metodologia de desarrollo MMS, incluyendo el

desarrollo del prototipo.

Capitulo llI: El ultimo capitulo se enfoca en la evaluacion de la aplicacion movil
desarrollada, considerando las actividades correspondientes para el proyecto
segun la fase de prueba de la metodologia MMS. De igual manera, las
conclusiones y recomendaciones obtenidas durante el proceso de desarrollo

son detalladas respectivamente.
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1 CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS.

11 AMBITO DE APLICACION: DESCRIPCION DEL CONTEXTO Y
HECHOS DE INTERES.

“Pollos Broster D la Zona”, es un restaurante que ofrece servicio de comida
tanto para consumir en el local o llevar a domicilio. Al igual que muchos
restaurantes, el proceso de recepcion de pedidos se realizan mediante
llamadas telefonicas o mediante mensajeria en redes sociales, lo cual limita al
cliente en el conocimiento del menu actual, y requiere de mayor esfuerzo por

parte del cliente y del empleado.

En la actualidad, los pedidos a domicilio, principalmente en el ambito de
comidas, han incrementado debido a varios factores como lo son el clima,
comodidad, o disponibilidad de los clientes. Los clientes buscan la forma de
agilizar la compra de productos, evitando emplear su tiempo en largas filas, o
en la movilidad hacia el local para adquirir la comida. Como solucién, varios
negocios e inclusive pequefios emprendimientos, han optado por la adquisicion
de aplicaciones moviles, las cuales optimicen el proceso de compra y venta
entre el cliente y el restaurante, dando facilidad al comensal de seleccionar y

comprar el platillo que desee mediante un clic.

Pollo Broster D la Zona, emplea las redes sociales tanto como medio
publicitario, como gestor de pedidos, sin embargo, el esfuerzo y tiempo
requerido para los mismos son inmensos. En muchos casos, el cliente no
conoce las opciones del menu, ni precios ofrecidos por el restaurante, por lo
que regularmente la mayor parte de los mensajes, e inclusive llamadas
telefonicas son destinadas a la explicacion del menu, platillos y promociones
disponibles. Debido a que el restaurante cuenta con algunas sucursales, la

informacion debe ser detallada acorde a la ubicacion del comensal.

En este punto, es importante considerar algunos escenarios, como son: (1) El
cliente desea adquirir un platilo que no se encuentra en la sucursal
correspondiente al numero que llamd, por o que es necesario que se contacte
con el numero de otra sucursal para conocer la disponibilidad del mismo. En
dicho escenario, el cliente emplea una gran cantidad de tiempo, y la empresa

dependiendo del cliente puede perder un pedido.
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(2) EIl cliente solicita informacion del menu mediante redes sociales o via
telefonica, luego del vendedor a cargo detallar los precios y promociones, el
cliente opta por no comprar ningun platillo, o adquirirlo otro dia. Bajo el
escenario propuesto, el restaurante invierte una gran cantidad de tiempo
atendiendo al cliente, y posiblemente perdiendo alguna posible venta durante
ese lapso de tiempo. Por otro lado, el cliente puede no recordar todos los platos
y precios descritos, por o que sera necesaria una nueva comunicacion con el

vendedor.

(3) EIl cliente visualiza el menu y precios mediante publicaciones en redes
sociales, sin embargo, las publicaciones son de fechas anteriores, por lo que
los precios pueden estar desactualizados o el producto ya no se encuentra
disponible. En este escenario, el cliente se encontrara decepcionado debido a
que el precio es mayor, ademas de perder la posibilidad de seleccionar una

opcidn acorde a sus necesidades.

Segun lo mencionado, se propone el disefio de una aplicacion movil que
permita la gestién y administracién de pedidos en la compra y venta de comida
del restaurante Pollos D la Zona, administrando de igual manera la informacién
relacionada al menu, precios y promociones actualizadas. La propuesta contara
con dos aplicaciones moéviles, la principal sera destinada al cliente, mediante la
cual el comensal tendra facilidad para visualizar el menu y las promociones
actualizadas aun vigentes, y efectuar la orden del pedido desde su domicilio.
La segunda sera destinada al negocio, mediante la cual sera posible la gestion
de platillos al menu, gestibn de promociones, y el principal la gestién de

pedidos.

1.2 ESTABLECIMIENTOS DE REQUERIMIENTOS

Para lograr disefiar una aplicacion movil eficiente para la gestion y
administracion de pedidos a domicilios, es fundamental identificar los
requerimientos que se deben satisfacer, tanto propios de la empresa dentro del
proceso de negocio, asi como las funcionalidades y requisitos minimos que los
negocios comunmente necesitan para ofrecer venta en linea, y envio a

domicilio de manera eficiente.
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La elicitacion de requerimientos es llevada a cabo mediante una entrevista
directa con los propietarios y/o encargados del negocio, asi como la
observacién y analisis del proceso empleado para la gestion de pedidos, y
ventas a domicilio (Anexo A). Los requerimientos identificados son detallados a
profundidad en el Anexo B, identificando los que son para la app del cliente y

del negocio respectivamente.

Debido a las necesidades dentro del negocio, los requerimientos principales

inmersos en la app del negocio son los siguientes:
RF-01: Autentificacion mediante usuario y contrasena.

- La app debe contar con un sistema de autenticacién para que
se muestren las funcionalidades correspondientes al rol del
usuario que ingres6 al sistema. Ademas, de ser validado

mediante usuario (numero de cédula) y contrasefia.
RF-02: Gestion de usuarios.

- La aplicacion contard con los siguientes roles para la
administracion efectiva de la app: (1) Administrador, que es el
encargado de agregar, modificar y eliminar los registros en los
diferentes modulos, asi como realizar las demas
funcionalidades del sistema (2) Vendedor, que es el
encargado de receptar y validar los pedidos, asi como
encargado de actualizar el estado de los pedidos y enviarlos
segun corresponda.

- El administrador sera encargado de gestionar los usuarios del
sistema, crear uno nuevo, modificar la informacion personal
del mismo, asignar rol, o eliminar un usuario existente.

- Los permisos establecidos para cada rol son visualizados por
el usuario logeado, los roles y permisos no se pueden eliminar,

modificar ni agregar.
RF-03: Gestién de menu.

- Se permitira crear y eliminar secciones o categorias.

15



Se permitira agregar productos a las secciones o categorias

creadas.

RF-04: Gestidn de productos y promociones.

El administrador podra ingresar un nuevo producto, modificar o
eliminar uno existente.

Cada producto tiene un campo de visibilidad y disponibilidad,
mediante el cual se indica si el producto se muestra u oculta
en el menu, o si se encuentra disponible o agotado,
respectivamente.

Se podran crear, modificar, eliminar, o cambiar el estado de
las promociones, a las cuales se les puede agregar diferentes

productos (combos).

RF-05: Gestidén de pedidos.

La aplicacién emitira una notificacién para un nuevo pedido, el
cual sera aceptado o rechazado por el vendedor (tiempo limite
para aceptacion 15 min).

Los pedidos mantienen un estado con el cual se indican si se
encuentran pendientes, atendidos, enviados o entregados.

El pedido debe detallar la informacién detallada de la orden, al
igual que los datos del cliente, y el valor total a cancelar.

El pedido debe contar con un campo de pagado o pendiente
de pago, el cual puede ser actualizado por el vendedor. Los

pagos se realizan en efectivo al momento de la entrega.

RF-06: Gestion de entrega.

El vendedor realiza el envio del pedido actualizando el estado
de atendido a enviado.
La aplicacién contara con un listado de pedidos pendientes de

entrega.

RF-07: Gestidon de sucursales.

El administrador podra ingresar, modificar y eliminar las

sucursales.
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- A cada producto, menu o promocién se le puede asignar o
eliminar la sucursal a la que pertenece.
- Se mostrara un analisis de las ventas vendidas durante el dia,

y durante los ultimos 7 dias, por sucursales.
Por otro lado, la app del cliente debe satisfacer los siguientes requerimientos:
RF-02: Gestion de usuarios

- El cliente debe poder registrarse mediante una cuenta con
usuario y contrasefia, modificar sus datos personales, y

eliminar su cuenta.
RF-08: Gestidén de orden de compra.

- El cliente podra agregar el producto(s), menu o promocion que
desee al carrito de compras.

- El cliente generara la compra mediante la validacién de detalle
del pedido, y seleccién de la ubicacion de entrega.

- El cliente podra revisar el estado de su pedido, asi como la

informacion respectiva del mismo.
RF-9: Gestion de ubicaciones.

- El usuario podra agregar, modificar, o eliminar una o varias

ubicaciones de envio.
RF-10: Multiplataforma

- Las aplicaciones deben ser accesibles para cualquier

plataforma mavil, sin variacién de contenido o funcionalidades.

1.3 JUSTIFICACION DE REQUERIMIENTOS A SATISFACER.

La optimizacion del proceso del negocio, y la reduccion del tiempo empleado
por el cliente mediante las ventas en linea, ha incrementado exponencialmente
debido al uso constante de dispositivos moviles y la facilidad que conlleva la
virtualizacion del proceso de pedido de comidas a domicilio. Es por ello, que el
disefio de una aplicacién movil es un recurso fundamental para la empresa

Pollo Broster D La Zona, de manera que los pedidos y érdenes puedan ser
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organizados y gestionados de manera rapida y precisa generando mayores

ingresos diarios.

Sin embargo, el disefio de la aplicacion conlleva la inclusién de diversos
requerimientos vinculados, como son la gestion de usuarios, clientes, y

productos.

El proceso de venta en linea conlleva dos procesos, un proceso realizado por
el restaurante (venta y gestidn del pedido), y otro proceso realizado por el
cliente (compra y orden de compra). Si ambos procesos son disefiados en la
misma aplicacion, los recursos que empleara dicha aplicacion seran
desventajosos. En base a lo analizado, se requiere el desarrollo de dos
aplicaciones mdviles, una designado al cliente para la optimizacion del proceso
de ordenar o comprar un pedido, y otro designado al restaurante para que

administre los productos, y gestione los pedidos respectivamente.

Como todo sistema informatico, la gestion de usuarios es fundamental,
incluyendo los roles y permisos que cada uno posee en empresas
jerarquizadas o con areas asignadas, el cual es el caso del restaurante Pollo
Broster D La Zona. Es por ello, que se designan los permisos respectivos

segun el rol que cumpla el empleado dentro de la organizacion.

Los pedidos (6rdenes de compra) deben ser flexibles, es decir, el estado de los
mismos debe poder ser actualizado, de manera que se informe al cliente del
proceso en que se encuentra su pedido, y el tiempo de entrega del mismo. De
igual manera, brinda mayor organizacion al restaurante permitiendo conocer los

pedidos pendientes y los ya entregados.

Uno de los modulos con los que debe contar el sistema es la gestion de
direcciones, en la cual el cliente establecera una lista de direcciones en donde
sera la entrega, esta funcionalidad reduce el tiempo del cliente al momento de
la compra, asi como brinda flexibilidad al cliente para realizar el pedido desde

la ubicaciéon en donde se encuentre.

El pago dentro de la (in-app purchase) ha tenido un gran auge y acogida por la
mayoria de desarrolladores, debido a ello, también ha incrementado el numero

de victimas de estafas o posibles hackeos, un gran ejemplo de ello es el ataque
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de aplicaciones de iOS [5]. Por ello, el cliente, la empresa Pollo Broster D La
Zona, ha solicitado que los pagos se realicen mediante efectivo, es decir
cancelar al momento de la entrega. Este requerimiento brinda mayor facilidad
al usuario, ya que no siempre cuentan con una cuenta bancaria, o un método
de pago online. De esta manera, el rango de clientes es amplio y variado, y

brinda seguridad al cliente, de cancelar al momento de recibirlo.

Un enfoque principal del presente trabajo de titulacion, es la necesidad del
modelo multiplataforma para desarrollo de aplicaciones de e-commerce. La
fragmentacion [6], es uno de los problemas mas comunes que presenta el
desarrollo de aplicaciones [7], debido a que los usuarios no utilizan una
plataforma heterogénea, ocasionando en algunos procesos problemas con la
portabilidad o usabilidad. Pese a que no se ha definido una clasificacion de
apps que requieran un modelo multifuncional, existen una diversidad de
aplicaciones para las cuales se deberia considerar fundamental, principalmente
en aplicaciones educativas [8], de la salud [7], y de comercio [9], ya que no

cuentan con usuarios finales con plataforma heterogénea.

2 CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

2.1 DEFINICION DEL PROTOTIPO TECNOLOGICO.

Se centra en la definicion de la estructura empleada para disefiar y desarrollar
la propuesta tecnoldgica, identificando las tecnologias y herramientas a
emplear en el lado del cliente y el servidor, asi como la arquitectura de la

aplicacion.
2.1.1 Arquitectura del Software

La arquitectura de software es un implemento utilizado para simplificar el
disefio y el entendimiento de la construccion del sistema, empleado
herramientas, vistas y relaciones [10], es por ello que se lo puede considerar
como una guia de desarrollo. La arquitectura de software empleada para
desarrollar la presente propuesta es la Arquitectura de 3 capas como se
muestra en la Figura 1, centrando el disefio del mismo en la escalabilidad y la
reusabilidad [11].
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La arquitectura tres capas, consiste en la division de la estructura del software
en tres partes, la capa de presentacién o interfaces de usuario, la capa logica o
de servicios, y finalmente, la capa de datos [12]. Es de gran importancia que
cada nivel cuente con las tecnologias correspondientes para lograr un gran
funcionamiento de la aplicacién, asi como la independencia de funcionamiento,
es decir poder incrementar mdédulos de desarrollo sin afectar el funcionamiento

de los ya desarrollados.

El primer nivel, la capa de presentacién, se encuentra del lado del cliente, y
es visible para los usuarios finales a través de un navegador web. Dentro de
esta capa se almacenan todas las interfaces de usuario, y se establecen las
peticiones requeridas para cada funcionalidad mediante el uso de librerias y

componentes de React Native.

El segundo nivel es la capa légica, que es la encargada de recibir las
peticiones de los usuarios segun las funciones que deseen realizar en las
interfaces. Dentro de ella se codifican las peticiones GET y SET para la base
de datos respectivamente. Para lograr dicha estructuracién se emplea Node.js.
Finalmente, tenemos la capa de datos, la cual consiste en la conexién y
peticiones a la base de datos en la nube, empleando Firebase como gestor de

base de datos.

Figura 1 Arquitectura del software
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Fuente: Elaboracion Propia
2.1.2 Arquitectura del hardware
Por otro lado, la arquitectura del hardware consiste en las infraestructuras
internas para que el sistema a desarrollar funcione de la manera esperada.

Para ello se deben considerar varias caracteristicas, entre las cuales se estan

el rendimiento de la aplicacion, las funcionalidades que poseera el sistema, el
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tipo y tamaio de datos a almacenar, y por ultimo la capacidad de
procesamiento que manejara. En base a las consideraciones mencionadas, y
segun las necesidades de la aplicacion propuesta, se determina que la
arquitectura cliente-servidor es la mas conveniente para un mejor

funcionamiento de la app.

Esta arquitectura, es comunmente empleada para desarrollo maovil [13] y web,
debido a divide la carga de trabajo en dos partes y facilita la interaccion entre
ellos mediante un REST API, distribuyendo la programacién en los conocidos
frontend y backend [14].

Las tecnologias inmersas dentro del lado del cliente y del lado del servidor se
distribuyen segun las herramientas empleadas en la arquitectura de tres capas,
considerando en el lado del cliente a la capa de presentacion, y en el lado del

servidor a la capa logica, y de datos, como se muestra en la Figura 2.

Figura 2 Arquitectura del hardware: cliente-servidor
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Lado del cliente: En el lado del cliente se codifica todos los recursos inmersos
en la capa de presentacion. Dentro de esta se encuentran las interfaces de
usuario, componentes de IU (Interfaz de Usuario), y las librerias empleadas
para mejorar la usabilidad y visibilidad de las funcionalidades de la app. En
vista de que uno de los objetivos de la presente propuesta es la tecnologia

multiplataforma, se emplea React Native como lenguaje de programacion para
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las interfaces e interacciones con el usuario final, de manera que la app pueda
ser lanzada e instalada por dispositivos Android e iOS. Para el disefio de la U

también se emplea la tecnologia css.

Lado del servidor: Dentro de este se establece un REST-API, en el cual se
encuentran almacenadas las peticiones a las bases de datos, asi como los
procesos internos a efectuar con los datos para la respuesta a las peticiones
del cliente. Al emplear una bae de datos en la nube, la APl solo conlleva
sentencias para gestionar o recuperar los registros en la base de datos, y
métodos o funciones (segun corresponda) para procesar la informacion segun

la funcionalidad que sea solicitada.

La proteccion y seguridad de los datos es un tema de suma importancia, y mas
aun cuando se tratan de datos sensibles como la informacion personal del
cliente. Es por ello que se emplea el cifrado de datos y seguridad del lado del
servidor, empleando Firebase Authentication, previniendo los posibles

ciberataques para el robo de datos.

El almacenamiento de los datos sera empleando Firebase como DBMS
(database manager system), y almacenados en la nube utilizando la tecnologia

de Cloud Firestore y Cloud Storage.
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2.2 FUNDAMENTACION TEORICA DEL PROTOTIPO.

El siguiente apartado define tedricamente la metodologia, las herramientas y
tecnologias que se emplearan durante el proceso de desarrollo, y las cuales se

desglosan en la Figura 3.

Figura 3 Estructura de fundamentacioén tedrica del prototipo
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2.2.1 Aplicaciones moviles.

Las aplicaciones moviles en la actualidad presentan una gran demanda y reto
tanto para los clientes como para los empresarios y microempresarios. Desde
la pandemia del COVID-19, la implementacion de estrategias digitales en los

negocios y micro negocios se ha incrementado a gran escala [15].

Pese que las restricciones de movilidad y aforo en locales a disminuido, los
habitos en los consumidores y los beneficios que la tecnologia ha dejado a los
negocios no han cambiado, principalmente en los negocios de comida. Es por
ello que la necesidad de implementar aplicaciones moviles para gestionar la

compra y venta de productos se ha vuelto imprescindible dia a dia.
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Con ello, la complejidad requerimientos para el desarrollo de las aplicaciones
moviles ha incrementado [16], llegando a considerarse un nuevo reto para los
desarrolladores. Como resultado, el uso de metodologias de desarrollo tanto
agiles [17] como hibridas es un punto clave al momento de desarrollar las

aplicaciones.

2.2.2 Metodologia de desarrollo de software.

Gracias al incremento del e-commerce en la gestion de compra y venta, el
desarrollo de software movil ha presenciado cambios. Entre ellos el uso de
modelos agiles de desarrollo, o hibridos segun la disponibilidad y

requerimientos del proyecto.

Para lograr un desarrollo de funcionalidades eficientes, y evitar que existan
fallas durante la programacion o puesta en marcha de la aplicacién [18]. Para el
proyecto se emplea la metodologia MMS, la cual involucra actividades de un

modelo agil, junto a actividades de metodologias nativas de desarrollo movil.

Una ventaja principal de las metodologias agiles es la gestion del tiempo y
procesos de manera mas efectiva, para ello los procesos agiles enfatizan
mayormente en la identificacion de tareas, establecimiento de equipos y
reduccion de tiempo para cada entregable, en vez de una planificacion

completa del proyecto [19].

Se emplean algunas actividades de metodologias agiles gracias a la facilidad y
adaptabilidad ante el cambio de requerimientos del sistema, mediante la

combinacion del trabajo en equipo y la efectividad [20].

2.2.2.1 Metodologia MMS.

La metodologia “Modelo Mobile Sprint’, que por sus siglas es MMS,
implementa cinco fases en su proceso de desarrollo. Implementa una serie de
Sprints, en cortos ciclos de aproximadamente 2 a 4 semanas [21]. Este modelo
de desarrollo enfatiza el uso de los sprints, y la definicion de entregables

durante cada ciclo, segun se haya establecido en el cronograma de
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actividades. El ciclo de vida de la metodologia MMS vy los involucrados se

representan en la Figura 4.

Figura 4 MMS: Ciclo de vida
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Fase de planificacion.

Esta primera fase, propone identificar las dimensiones del proyecto, el
entorno y el modelo de negocio el cual se va a optimizar con la
aplicaciéon. Dentro de este punto se deben gestionar y planificar el uso
de los recursos, el cronograma con las actividades, y el establecimiento
de las actividades a cada miembro del equipo segun sea necesario.
Dentro del proyecto se enfatizara en la gestion de requerimiento,
stakeholders, alcance, modelado de negocio, y gestion de calidad.

Fase de diseno.

Dentro de esta fase se implementan el analisis y los requerimientos del
cliente, para la construccién y disefio de las interfaces y funcionalidades
del sistema. Se deben establecer los modulos a diseiar, y las interfaces

necesarias para cada una de ellas.
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Dentro del proyecto se enfatiza el analisis de requerimientos, modelado
de base de datos, y definicidon de IU de forma modular.

e Fase de ejecucion
La fase de ejecucién, consiste principalmente en la implementacién de
los prototipados disefiados en la fase anterior, involucra la etapa de
codificacion, disefio de pruebas y en caso de ser necesario la
refactorizacion.
Dentro del presente proyecto se enfatiza la etapa de codificacion y
refactorizacion, sin embargo, dentro del documento principal solo se
detallan los resultados de las codificaciones de interfaces pertinentes.

e Fase de pruebas
La ultima fase a implementar dentro del proyecto consiste en la
ejecucion de pruebas para analizar si los objetivos se han cumplido
dentro de cada uno de los moédulos. En esta fase se debe planificar y
reacomodar los sprint segun los resultados de cada prueba realizada.
Para la evaluacion del prototipo se realizan pruebas de usabilidad y

calidad segun las métricas establecidas.

2.2.3 Herramientas CASE.

Las herramientas CASE se emplean con la finalidad de facilitar el disefio y
modelado de diagramas, de manera que el entendimiento entre los miembros
del equipo y los diagramas y funcionalidades del aplicativo sea fluido y

comprensible.

2.2.3.1 Microsoft Project

Microsoft Project es una herramienta muy util dentro del proceso de
planificacién, sobre todo para el mundo empresarial. Esta herramienta
brinda los recursos y funcionalidades necesarias para planificar y gestionar
tanto los recursos como el tiempo, segun las actividades y miembros de
trabajo [22]. El uso de esta herramienta ayuda principalmente en la etapa
de planificacion, gracias a la cual se puede organizar, planificar y crear un

cronograma de actividades segun los requerimientos del proyecto.
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2.2.3.2 Bizagi Modeler

Bizagi Modeler es una herramienta de diagramacion la cual provee
herramientas y recursos necesarios para realizar procesos de negocios
[23]. La simbologia empleada y que es facilitada mediante la herramienta,
como las flechas, rectangulos, pasarelas, rombos, entre otros, facilita el

entendimiento de los procesos a los diferentes stakeholders del proyecto.

2.2.3.3 StarUML

Es un software de diagramacion y modelado, empleado principalmente
para el disefio de diagramas UML, como son los casos de uso, diagrama

de procesos, diagrama entidad-relacion, entre otros.

La herramienta gratuita, cuenta con herramientas para la identificacion de
clases, relaciones, y otras semanticas que facilitan el entendimiento de los
diagramas entre el grupo de trabajo [24]. Se empleara esta herramienta

para realizar los diagramas de caso de uso dentro del proyecto.

2.2.3.4 Balsamiq Mockups

Permite el disefo de prototipos de interfaz de usuario, de manera que se
bosqueje la idea principal de cada una de las interfaces de los mddulos,
necesarios para la fase de ejecucion. La herramienta cuenta con una gran
cantidad de componentes, brindandole al usuario una sensacion similar a
bosquejar con lapiz y papel, pero manteniendo un entendimiento del disefio

entre los desarrolladores y analistas [25], [26].

2.2.4 Tecnologias Back-end.

El Back-end es considerado como el conjunto de funcionalidades y procesos

que son invisibles para el usuario, pero son imprescindibles para mantener el

funcionamiento adecuado del sistema. Usualmente, se establecen en

servidores remotos, sin embargo, debido a los requerimientos de la aplicacién y

facil acceso a informacion, se empleara un backend almacenado en la nube,

también conocido como Backend as a Service (BaaS) [27].
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Figura 5 Tecnologias Backend
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2.2.4.1 Cloud Computing

La computacién en la nube, o también conocida como Cloud Computing, es
un tipo de tecnologia versatil que implementa una estructura flexible y
segura, en la cual el usuario paga por el servicio segun la demanda y las
necesidades [28]. Mediante esta tecnologia, se logra describir como se
logra almacenar, administrar y procesar los datos en servidores remotos

(en la nube), en lugar de construir servidores fisicos (computadoras) [29].

Para el desarrollo de los aplicativos se emplea la computacion en la nube
debido a sus numerosos beneficios, entre los cuales se incluyen la
disminucién de costos de dispositivos de almacenamiento, y facilidad en la

elasticidad de la infraestructura de la base de datos [30].

2.2.4.2 Firebase

Firebase es una de las plataformas de desarrollo de acceso abierto que
brinda facilidad a los desarrolladores para disefar y programar aplicaciones
para plataformas |0S, Android y web [31]. Una de sus principales
cualidades es que la base de datos esta alojada en la nube (cloud
computing) sin SQL y en tiempo real (real-time), facilitando la rapida

recepcion y recuperacion de datos entre las aplicaciones [32].

Firebase es de muy facil implementacién, ademas de que posee una gran
comunidad en linea, mediante la cual se puede desarrollar las

funcionalidades de las aplicaciones de manera sencilla. Ademas, la
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plataforma brinda una serie de servicios [33] utiles para los desarrolladores,

de los cuales se utilizaran los siguientes:
¢ Cloud Functions.

Este servicio proporcionado por Firebase, permite ejecutar directamente
en la nube el cddigo back-end escrito en cdédigo JavaScript o
TypeScript, de forma que se evita el uso y administracion de servidores

propios [34].
¢ Authentication.

Este servicio facilita la autenticacion de los diversos usuarios mediante
estandares, como son OAuth 2.0, numeros telefénicos, e inclusive

mediante redes sociales [35].

e Storage.

Principalmente es un servicio orientado al almacenamiento multimedia,

rapido y seguro para la carga y descarga de archivos de usuarios [34].
e Cloud Messaging.

Esta funcionalidad facilita el envio de mensajes o notificaciones dentro
de multiples plataformas de manera gratuita y segura a cada uno de los

usuarios [306].

2.2.4.3 Node.js

Node.js permite la ejecucion de codigo JavaScript multiplataforma,
destinado principalmente para la programacion del lado del servidor [37],
mediante la ejecucidn asincrona y basada en eventos. Gracias a las
funcionalidades mencionadas, se logra obtener un codigo escalable y con

multiples conexiones simultaneamente [38].

Para el presente proyecto se disefian las funcionalidades del servidor back-
end mediante Node.js, y mediante el servicio Functions (de Firebase) se
implementaran las funcionalidades en la nube, creando asi una APl REST

que facilite esta comunicacion.
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2.2.4.4 API REST

Es un conjunto de restricciones que facilitan el envio y recepcién de
solicitudes HTTP, permitiendo de esta manera una comunicacién segura
entre el servidor, y varios clientes [39]. Se puede considerar a los API
REST como wuna tecnologia para lograr desarrollar aplicaciones
multiplataforma. Las comunicaciones entre los clientes y el servidor se
ejecutan mediante solicitudes HTTP, entre las cuales se emplean: GET,
POST, PUT, DELETE [40].

2.2.5 Base de Datos NoSQL.

Las bases de datos NoSQL, son gestores de bases de datos no relacionales,

empleadas principalmente para almacenar un gran volumen de informacién no

estructura [41]. Una de las ventajas principales de emplear este modelo para el

almacenamiento es que permite escalabilidad horizontal, y no mantiene

restricciones ni relaciones estrictas entre tablas [42]. Cloud Firestore es una

base de datos en la nube que implementa NoSQL para la administracion de

sus datos almacenados.

2.2.5.1 Cloud Firestore.

Cloud Firestore es la base de datos NoSQL para la gestion de grandes
datos, principalmente orientada a documentos, organizados en colecciones
[43]. Los datos en las bases de datos NoSQL son almacenados con un id
unico, y por conjunto de clave-valor, que contiene la informacion y que no
debe ser igual para cada uno de los registros como se presenta en la

Figura 6.

Gracias a la facilidad de informacién no estructurada que permite
almacenar la base de datos, se logra implementar una rapida busqueda y
almacenamiento de los registros de los clientes, ordenes, y demas

funcionalidades del sistema.
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Figura 6 Base de datos — Cloud Firestore
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Fuente: Elaboracion Propia

2.2.6 Tecnologias Front-end.

El front-end es considerado como la parte que se comunica con el cliente, es
decir las interfaces de usuario que los clientes van a visualizar, y mediante las
cuales realizaran las solicitudes para cada una de las funcionalidades de la
app. Las interfaces a realizar se deben clasificar tanto para el lado del cliente,
como para el lado de la companhia (vendedor), sin embargo, se emplean las

mismas tecnologias para su programacion como son React Native, y Expo.

Figura 7 Tecnologias Backend
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Fuente: Elaboracion Propia
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2.2.6.1 React Native

Es un framework de JavaScript, orientado netamente al desarrollo de
aplicativos mdviles, considerando las tecnologias web para su

funcionamiento y ejecucién en Android e iOS [44].

Mediante el uso de React Native, el desarrollador tiene facilidad de tiempo
y desarrollo puesto que se puede codificar con conocimiento basico de
JavaScript y React.js [45]. Ademas, de permitir el desarrollo multiplataforma
[46], facilitando el desarrollo del proyecto propuesta en la presente

investigacion.

2.2.6.2 Expo

Expo, es un framework especificamente empleado para el desarrollo de
aplicaciones disefiadas con React Native. Gracias al framework se logra
disefar un despliegue de aplicaciones multiplataforma, tanto para Android
como para iOS, sin la necesidad de codificar diferentes codigos fuentes
[47].

2.3 OBJETIVOS DEL PROTOTIPO.
2.3.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mévil para la gestion y administracion de pedidos a
domicilios para el restaurante Pollo Broster D La Zona mediante el uso de la

metodologia MMS y tecnologias de desarrollo hibrida.

2.3.2 Objetivos Especificos

- Investigar las etapas de la metodologia de disefio y desarrollo de
aplicaciones méviles “MMS”, mediante la recopilacion de informacién en
fuente bibliografica y casos de estudio.

- Analizar el proceso de gestion de pedidos y entrega a domicilio del
restaurante Pollo Broster D La Zona para la elicitacion de los

requerimientos a satisfacer por el sistema.
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- Disefiar los prototipos de interfaces de usuario necesarios en los
procesos del cliente y del restaurante, mediante el uso de herramientas
CASE para la satisfaccion de los requerimientos del sistema.

- Desarrollar las aplicaciones moéviles mediante el uso de tecnologia

hibrida, para su funcionamiento multiplataforma.

2.4 DISENO DEL PROTOTIPO.

El proceso del disefo del prototipo se realiza en base a las actividades
propuestas por la metodologia MMS, considerando para ello las dos primeras
fases, la fase de planificacién y la fase de disefio. Dentro de ellas se definen los
requerimientos e historias de usuarios, funcionalidades y médulos del sistema,
asi como los modelados y prototipado de las interfaces graficas de usuario y

base de datos.

2.41 FASE DE PLANIFICACION.

Dentro de esta fase se realiza el analisis tanto de los requerimientos como de
los recursos del proyecto. Esta es la primera fase, y la mas imprescindible
antes de comenzar la ejecucion o disefio de algun proyecto. Al involucrar
procesos agiles dentro del desarrollo de software, buscamos asegurar la
escalabilidad y facilidad de cambios dentro del proyecto, es por ello, que en
esta primera fase se analiza en entorno o situacién actual de la empresa, el
modelo de negocio bajo el cual trabajan, y los resultados esperados mediante
el uso de la propuesta de optimizacion. Ya que se deben gestionar los recursos
y actividades que se posee, es necesario analizar y planificar la gestion de

stakeholders, alcance, cronograma (tiempo) y gestion de calidad.

2.4.1.1 Entorno de la empresa.

La empresa Pollo Broster de la Zona, es un negocio de venta de comida
rapida, principalmente de papas fritas con pollo brosterizado. La empresa
cuenta con algunas sucursales, en las cuales el menu y precios se
mantienen iguales, sin embargo, la disponibilidad de los pedidos puede

variar dependiendo del stock de materia y productos. Gracias al incremento
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de servicios de encomienda, motorizados o delivery, las ventas a domicilio
han incrementado de manera exponencial, siendo crucial para el buen
funcionamiento del negocio la gestion de compras tanto en el local como a
domicilio. Gestionar las ordenes mediante una aplicacion, facilita el orden de
los pedidos de cada cliente, generando un comprobante para el cliente y una
orden nueva a cumplir para el negocio, asi como un eficiente manejo de

envios y direcciones.

Los pedidos actualmente en la empresa se realizan mediante llamada
telefonica, mensaje de texto, o mediante redes sociales, las cuales
consumen el tiempo y recursos de la empresa, ya que para cada mensaje se
debe brindar atencion al cliente, incluyendo menu, precios, combos, 0o
promociones del dia. Ademas, que el proceso de finalizacion de una compra

puede demorar demasiado o en ocasiones puede no llegar a darse.

Es por ello que se propone como optimizacién la realizacion de un aplicativo
movil que permita gestionar los pedidos a domicilios de los clientes. Para ello
es necesario implementar dos apps, la primera para la parte del cliente,
mediante la cual se podran visualizar los menus, precios, disponibilidad de
platillos, e informacidon basica sobre los diversos procesos de compra y
adquisicién a domicilio. Por otro lado, la app del negocio, el cual permite
administrar el contenido, el menu y el precio de cada una de las comidas,

para cada una de las sucursales.

2.4.1.2 Modelo de Negocio.

Un modelo de negocio se emplea para describir las actividades que
presenten un gran valor en la empresa, y que intervengan de manera directa
o indirecta dentro del proceso que se desea optimizar. Un punto clave del
disefio y analisis del proceso de negocio es la verificacion de alineacion de

las actividades desarrolladas con los objetivos de la empresa [48].

Para analizar el modelo de negocio, es necesario plasmar las actividades
que realiza la empresa durante la gestibn de pedidos, enfatizando los

procesos de pedidos a domicilios, como se muestra en la Figura 8
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Figura 8 Modelo de negocio actual

El cliente se pone
en contacto con
la compafiia
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No

¢El cliente va a
comprar?

Fuente: Elaboracién Propia

La descripcion del proceso actual, comienza mediante la comunican del
cliente con el vendedor, luego el cliente pasa por un proceso de visualizacién
y seleccion del pedido (visualizacion del menu y opciones disponibles), una
vez seleccionadas las opciones el vendedor de turno realiza la orden de
pedido (recopilacion personal del cliente), y envia el pedido para su
preparacion correspondiente. El pedido puede ser cancelado mediante
transferencia, pago electrénico, o cancelar al momento de la entrega. Una

vez que el pedido se encuentra listo se coordina el lugar de entrega, y se

envia al cliente y ubicacion respectiva.
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Figura 9 Modelo de negocio optimizado
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Fuente: Elaboracién Propia

En base al analisis, se propone un modelado de procesos de negocio

optimizado como se muestra en la Figura 9, en el cual se interviene la

comunicacién del cliente con el vendedor por las funcionalidades de la

aplicacion. Este cambio disminuye el tiempo de ejecucion del proceso

ademas de ser eficiente y rapido para que cada cliente tenga conocimiento

pleno, y se agilice el proceso de compra. Entre las opciones de la aplicacion

por el lado del cliente se encuentra la visualizacion del menu, visualizacion

de pedidos, comprar, agregar ubicacion, y la informacion personal. Entre las

funcionalidades con mayor impacto se encuentra la compra, realizar pedido,

y agregar ubicacion.
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Reglas de negocio.

Como en todo proyecto y negocio, es fundamental que se especifiquen las
reglas del negocio de manera que se agreguen detalles y restricciones
correspondientes segun las reglas que la empresa considera dentro del
proceso. En base a lo mencionado, el presente proyecto considera las

siguientes reglas de negocio.

- Los usuarios pueden realizar un compra y pedido de una
comida, siempre y cuando hayan iniciado sesidn
correctamente.

- La orden de compra generada por el usuario, es enviada
mediante mensaje (Whatsapp) al vendedor, para que pueda
ser procesada segun como corresponda.

- El cliente (usuario) y el repartidor (delivery) deben mantener la

ubicacién activada para realizar un rastreo y envio adecuado.

2.4.1.3 Resultados esperados.

Es imprescindible que se establezcan y delimiten cuales son los resultados
esperados dentro de un proyecto de software, y mas aun cuando se optimiza
el modelo de negocio. Los resultados deben estar vinculados estrechamente
a los objetivos del proyecto, de esta manera se logran establecer los

resultados, y los beneficios (tangibles e intangibles).

Entre los resultados visibles esperados dentro del proceso de negocio, se
encuentra la generacion de ordenes de pedidos a domicilio de forma
ordenada y rapida, incrementando tanto el numero de pedidos, como el
monto de ingresos en ventas. Ademas, se espera que el cliente tenga mayor
satisfaccion por el servicio brindado, ademas de poseer pleno conocimiento
de los precios y platillos disponibles, dando la sensacién de estar en el local.
Por otro lado, se espera que con la implementacion disminuya el tiempo de
realizacion de un pedido a domicilio, asi como el uso del personal en

actividades mas necesarias.

Algunos de los beneficios tangibles que se espera obtener con la

propuesta son:
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- Incremento de ventas diarias.

- Gestion eficiente del proceso de ventas y entregas a domicilio.

Algunos de los beneficios intangibles que se espera obtener con la

propuesta son:

- Disminucién de uso de recursos tanto de tiempo como de
personal en procesos de pedidos a domicilio.

- Facilidad y satisfaccion por parte del usuario.

2.4.1.4 Gestion de Stakeholders.

Los stakeholders dentro de los procesos agiles tienen mayor importancia
durante todo el proceso de desarrollo. Ya que cumplen con el rol de decidir
los requerimientos y aceptar los entregables de cada uno de los sprints. Los
interesados dentro del proyecto se detallan en la Tabla 1. Aunque dentro de
la metodologia MMS la formacién de equipos es una de las actividades
inmersas en esta etapa, no se la realizara dentro del proyecto. Como el
grupo de desarrollo (y del proyecto en general) se encuentra conformado por
una sola persona (el autor), este sera el encargado de la realizacion de

todas las actividades.

Tabla 1 Matriz de Stakeholders

MATRIZ DE STAKEHOLDERS

Nombres Rol Responsabilidad

Jaime Guaman Gerente Definir los requerimientos de la
aplicacion.

Revision y analisis de entregables.

Julio Adrian Director de Desarrollo del proyecto.
Campoverde proyecto. Disefio e implementacion del software.
Desarrollador | Pruebas y lanzamiento.

Revision de entregables.

Fuente: Elaboracion Propia

De igual forma que se identifican los stakeholders, es imprescindibles que se
identifiquen los tipos de usuarios que emplearan las aplicaciones moviles.

Debido a los requerimientos y funcionalidades del proyecto, las aplicaciones
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son destinadas a operarse segun los siguientes usuarios del sistema:

Administrador del negocio, y clientes.

Los administradores del negocio tienen acceso a la aplicacion del lado del
negocio, permitiendo realizar diversas actividades para gestionar los platillos
y precios, como se visualiza en la Tabla 2. Para poder obtener acceso a las
diversas funcionalidades que posee la aplicacion administrativa, el usuario
debe ingresar y validar los campos mediante usuario y contraseia, y segun
los roles que le fueron asignados, tendra acceso a las funcionalidades del

mismo.

Tabla 2 Usuario 1 del sistema

Tipo de usuario: Principal

Nivel: Primer nivel.

Tipo de interaccién: | Directa — Total

Actividades: e Registro de productos

e Registro de precios

e Gestion de secciones y productos del menu.
o (Gestion de pedidos

e Dashboard informativo

Contenido de Aplicacion movil del vendedor
interaccion:
Habilidades: Uso de tecnologias moviles

Fuente: Elaboracién Propia

Por otro lado, los usuarios tipos Clientes son los encargados de acceder a la
aplicacion por parte del comprador, permitiendo log-in, visualizacion, agregar

al carrito y compra, como se detalla en la

Tabla 3. Cada cliente para poder acceder a las funcionalidades de la
aplicacion debera iniciar sesion en caso de contar con un usuario; en caso
de no contar con las credenciales necesarias, el cliente debera crear un
nuevo usuario. Una vez validado el cliente mediante usuario y contraseia,
podra acceder a todas las funcionalidades que ofrece la app, como son
visualizacion de menu, agregar al carrito, edicidén de perfil de usuario y

ubicaciones de entrega, y comprar.
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Tabla 3 Usuario 2 del sistema

Tipo de usuario: Principal

Nivel: Primer nivel.

Tipo de interaccién: | Directa — Total

Actividades: e Registrarse

e Login

e Visualizacion del menu

e Seleccién o agregar al carrito

e Compra

e Gestion de informacién personal

e Agregar ubicaciones.

Contenido de Aplicaciéon movil del cliente
interaccion:
Habilidades: Uso de tecnologias moviles

Fuente: Elaboracion Propia

2.4.1.5 Gestion de Alcance y Requerimientos.

La gestibn de alcance y requerimiento se centra en el andlisis de las
funcionalidades que la propuesta (apps) desempefaran, incluyendo no solo
funciones que puede realizar, sino también las limitaciones y restricciones que
el sistema tendra. El alcance definido debe estar enfocado a los objetivos
planteados, asi como en los requerimientos funcionales y no funcionales
definidos por el cliente. Un punto clave dentro de este proceso es el analisis de
requerimientos, dentro del presente proyecto se consideraran los procesos de
elicitacion de requerimientos funcionales y no funcionales, y la definicion de
historias de usuario, las cuales seran empleadas durante el establecimiento de

las actividades para cada interesado.
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2.41.51 Alcance del proyecto

En base al estudio realizado para el disefo de la aplicacion se
establecen de forma general las siguientes funcionalidades con las que
contara la aplicacién, en orden a sus prioridades y restricciones. Las
mismas seran analizadas y posteriormente detalladas como

requerimientos funcionales y no funcionales respectivamente.

En cuanto a las funcionalidades del sistema se especifican las

siguientes:

e Registro de nuevos usuarios directamente desde la aplicacion,
solicitando la informacion basica para el perfil de usuario.

e Ingreso y validacion de wusuarios, mediante sistema de
autenticacion por credenciales.

e La gestién del menu permitira las funcionalidades basicas de
administracion, crear nuevo, modificar, u eliminar categorias o
secciones.

e Visualizacion y edicion de perfil de usuario, sin restriccion por
el tipo de usuario o rol al que pertenezca. Se podra visualizar y
modificar la informacion respectiva.

e Para lograr registrar un producto (plato), se deben completar
los campos obligatorios como foto, descripcién, y precio.

e Los datos referentes a cada producto pueden ser eliminada, o
en su defecto modificada.

e La disponibilidad de cada producto, se encontrara vinculado
con un estado para cada sucursal.

e Cada sucursal puede mantener un menu independiente, o en
su defecto mantener un estado de disponibilidad
independiente.

¢ Notificaciones en cuanto a la llegada de un nuevo pedido para
ser aceptado o rechazado respectivamente.

e Clasificacion de pedidos mediante 4 categorias, pendientes,

atendidos, enviados y entregados.
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e La orden de pedido presentara informacién relevante del
cliente, del pedido y la ubicacién de entrega.

e Compra o pedido de una orden mediante un usuario de tipo
cliente, el cual puede realizar una vez que haya registrado sus

datos y su ubicaciéon de manera correcta.

De igual forma, es necesario establecer las limitaciones que el sistema
poseera analizando los requerimientos iniciales, las funcionalidades a
cumplir y los objetivos del sistema. En base a lo mencionado, las

aplicaciones poseen las siguientes limitaciones:

e No existe restriccion en la gestion de sucursales, siendo
posible la administracion del mismo por un mismo empleado.

e No es posible la carga de videos o archivos multimedia
diferentes a las imagenes.

e Las aplicaciones no emiten reporte de ventas ni de ninguna
indole.

e La aplicacion no restringe la visualizacién de las sucursales

segun la ubicacion actual del cliente, ni al momento del envio.

2.41.5.2 Requerimientos Funcionales
El proceso de elicitacion de requerimientos involucra la interaccion directa
con los interesados, siendo el cliente uno de los stakeholders con mayor
relevancia dentro el proyecto y de la metodologia MMS. Es por ello que
se emple6 como técnica principal de elicitacién la entrevista con el
cliente, definiendo las necesidades y expectativas del sistema mediante
el dialogo con las personas responsables del funcionamiento y procesos

de venta del local.

Una vez analizado los resultados de la entrevista se procede a detallar

los requerimientos funcionales, como se muestra en la Tabla 4.

Tabla 4 Matriz general de requerimientos funcionales

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Cadigo Descripcion de Requerimiento App Designada

RF-1 | Autenticacion y recuperacion de Cliente,
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REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Cddigo Descripcion de Requerimiento App Designada

contrasenas administrador
RF-2 | Gestion de usuarios Cliente,

administrador

RF-3 | Gestion de menu y categorias Administrador,
Cliente

RF-4 | Gestion de productos y promociones Administracion

RF-5 | Gestion de pedidos Administrador,
Cliente

RF-6 | Gestion de entrega Administrador

RF-7 | Gestion de sucursales Administrador
RF-8 | Gestion de ubicaciones Cliente

Fuente: Elaboracion Propia

Como se logra visualizar en la tabla anterior, la aplicacién cuenta con
diversas funcionalidades generales, que pueden llegar a denominarse
modulos, sin embargo, cada uno conlleva un proceso unico y diferente,
implementando actividades dependiendo del médulo para el cual fueron
creados. Es por ello que se realiza el respectivo desglose de
requerimientos en el ANEXO A, detallando la especificacion de RF

(requerimientos funcionales) del sistema.

2.4.1.5.3 Requerimientos No Funcionales
Los requerimientos no funcionales (RNF), a diferencia de los
requerimientos Funcionales, se centran en las especificaciones del
producto, y caracteristicas relacionadas con la ejecucion, calidad, y
seguridad, de manera que la ejecucién de la app tenga resultados

satisfactorios.

En la, se detallan los requerimientos no funcionales del sistema.

Tabla 5 Matriz general de requerimientos no funcionales
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Caédigo Descripcion de Requerimiento

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

App Designada

RNF-1

En caso de poseer roles especificos,
las funcionalidades solo seran visibles

segun los roles y permisos asignados.

Administrador

RNF-2

Debe existir un usuario administrador

como minimo.

Administrador

RNF-3

La base de datos debe ser escalable, y

admitir archivos multimedia (jpg o png)

Administrador

RNF-4

Los datos sensibles emplearan una

encriptaciéon para su almacenamiento.

Cliente,

administrador

RNF-5

La interfaz de usuario debe ser

amigable y facil de usar

Cliente,

administrador

RNF-6

Debe ser multiplataforma, disponible

para dispositivos Android y iOS.

Administrador,

cliente

RNF-7

Las interfaces deben ser adaptables a

los diferentes tamafos de pantallas.

Administrador,

cliente

Fuente: Elaboracion Propia

2.4.1.5.4 Historias de usuarios.

Como herramienta para el analisis de los requerimientos funcionales se
emplean las historias de usuarios. Mediante esta herramienta se logra
analizar el requerimiento mediante las actividades que el usuario debe
realizar. Algunos beneficios de realizar historias de usuario es el
conocimiento especifico de los pasos necesarios para efectuar dicho
proceso, de manera que se analiza la complejidad, facilidad o

coherencia de las mismas.
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En la Tabla 6 se detallan los numeros de historia de usuario respectivos
para cada requerimiento funcional. Cada una de las historias de usuario
se detallan a profundidad en el ANEXO B.

Tabla 6 Esquema general de historias de usuarios

ESQUEMA DE HISTORIAS DE USUARIOS
Requerimiento (RF) ‘ Historia de usuario
RF-1 HU-1: Inicio de sesién (Autenticacion)

HU-2: Recuperacion de contrasefias

RF-2 HU-3: Registro de usuario
HU-4: Gestion de perfil de usuario
RF-3 HU-5: Gestion de secciones
HU-6: Gestién de menu
RF-4 HU-7: Gestidén de productos y promociones
RF-5 HU-8: Notificaciones de pedidos

HU-9: Realizacion de compra

HU-10: Visualizacién de orden de compra

RF-6 HU-11: Gestién de entrega
RF-7 HU-12: Gestidn de sucursales
RF-8: HU-13: Gestidn de ubicaciones

Fuente: Elaboracién Propia

2.4.1.6 Elaboracion del EDT.

La Estructura de Desglose de trabajo, por sus siglas EDT, ayuda a organizar e
identificar las actividades de manera ordenada, respetando una jerarquia de

niveles [49].

El ANEXO C presenta una estructura de desglose del trabajo para el presente
proyecto, considerando las fases que involucra la metodologia MMS. Se
seleccionan las fases de la metodologia con mayor relevancia dentro del
proyecto, ademas de definir actividades y entregables inmersas en cada una de

ellas segun se consideran para el proyecto.
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- Planificacion
- Disefio
- Ejecucién

- Pruebas

2.4.1.7 Gestién del tiempo.

Uno de los requerimientos dentro de todo proyecto es la gestion del tiempo del
proyecto, de manera que todas las actividades se puedan realizar de manera
continua, y con prevencion de fallas. La metodologia MMS, al contemplar el
enfoque agil dentro de su proceso, considera de suma importancia la gestion
de tiempo. El proceso de cada actividad es denominado un sprint, y la
planificaciéon de actividades dentro de cada uno es vital para un optimo
proceso. La gestion de tiempo se dividira en dos entregables, el primero consta
de un cronograma de actividades, y el segundo del sprint Backlog. En este
ultimo se detallaran los sprints, junto con las actividades y entregables en cada

uno de ellos.

Para el diseno del cronograma se emplea la herramienta Microsoft Project

dando como resultado el calendario de actividades presentado en la Figura 10.
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Figura 10 Cronograma de actividades

junio 2022 julio 2022
Nombre de tarea « Duracion = Comienzo « Fin -» 20 232 26 29 1 4 7 10 13 16 19 25 28 1 4 7 10 13 16 19 22 25 28 31 3 6
+SISTEMA WEB DE CONTROL DE CARTERA 62dias  lun23/5/22 mar16/8/22 | | 1
+Fase | Planificacion 12 dias  lun23/5/22 mar7/6/22 1
Andlisis del entorno de la empresa 1dia lun 23/5/22  lun 23/5/22
Andlisis del modelo de negocio 2 dias mar 24/5/22 mié 25/5/22 i
Resultados esperados 1dia Jue 26/5/22  jue 26/5/22 [
Gestion de stakeholders 1dia vie 27/5/22  vie 27/5/22 i
+Gestion de alcance y requerimientos 3 dias lun 30/5/22 mié 1/6/22 i
Alcance 1dia  lun30/5/22 lun30/5/22 |
Elicitacién de requerimientos funcionales 2 dias mar 31/5/22 mié 1/6/22 §
y no funcionales
Historias de usuario 3 dias lun 30/5/22 mié 1/6/22 7
Elaboracion del EDT 1dia Jue2/6/22  jue 2/6/22 i
Gestion de tiempo (Sprint Backlog) 1dia vie3/6/22  vie3/6/22 i
Gestion de calidad 2 dias lun 6/6/22  mar 7/6/22 1
+Fase |I: Disefio 9 dias jue2/6/22  mar14/6/22 I 1
Planteamiento de solucidn agil 2 dias vie3/6/22  lun6/6/22 i
Modelado de base de datos 4 dias jue 2/6/22  mar 7/6/22 i i
Disefio de interfaz abstracta de usuario 5 dias mié 8/6/22  mar 14/6/22 |’
«Fase |II: Ejecucion 40dias  mié 8/6/22 mar2/8/22 I 1
Disefio de la base de datos 3 dias mié 8/6/22  vie 10/6/22 i
+Codificacion de las funcionalidades y 37dias  lun13/6/22 mar2/8/22 I |
modulos
Sprint 1 7 dias lun 13/6/22  mar 21/6/22 1
Sprint 2 7 dias mié 22/6/22 jue 30/6/22 i
Sprint 3 7 dias vie1/7/22  lun11/7/22 i -
Sprint 4 8 dias mar 12/7/22 jue 21/7/22 i
Sprint 5 8 dias vie 22/7/22  mar 2/8/22 i
Redaccidn del informe final (Cap 1y 2) 25dias  mié 8/6/22 mar 12/7/22 i
+Fase IV: Pruebas 2 dias mié 3/8/22 jue 4/8/22
Prueba de calidad de software completo 2 dias mié 3/8/22  jue 4/8/22 T
Prueba de usabilidad de software completo 2 dias mié 3/8/22  jue 4/8/22 T
Validacién de restricciones 2 dias mié 3/8/22  jue 4/8/22 T
+Fase VI: Lanzamiento 1dia vie 5/8/22  vie 5/8/22
Publicacién en Play store, y App store 1dia vie 5/8/22  vie5/8/22
Redaccion del informe final (Cap. 3) 5 dias mié 3/8/22  mar 9/8/22 i
Revision y validacién del informe de 5 dias mié 10/8/22 mar 16/8/22 ¥
titulacion

Fuente: Elaboracion Propia
e Sprint Backlog.

El Sprint Backlog detalla de forma clara cada uno de los sprint del
sistema, asi como las actividades que se deben realizar, los mddulos a
desarrollar, y lo mas importante el tiempo que durara cada Spring, como
se detalla en la Tabla 7. Dentro de cada Split se pondra cual sera el
entregable a realizar, el cual sera analizado con el cliente en la fecha

asignada para la reunion.

Tabla 7 Sprint Backlog

\

c
°
c
S
o
1=

Actividad o historia de usuario Entregable

(Inicio- fin)
Fecha de

1 Gestion de Disefio de interfaces de usuario Interfaces
usuarios HU-1, HU-3, HU-2, HU-4 B

22 -
21/0
6/22
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Actividad o historia de usuario

—_—
c
=
1
o
o
c
=

Fecha de

reunion

Entregable

Cadificacién de funcionalidades

administrador, y app

Validacion y  pruebas de cliente.
funcionalidades.
Modificacion y correccion de
errores
Gestion de Disefio de interfaces de usuario Avance app

menu, productos | HU-5, HU-6, HU-7, HU-12 g administrador.
N
y sucursales Codificacion de funcionalidades. © N
. o AN
(app admin) ™ Q
Validacion y  pruebas de (\', o)
) ) N S
funcionalidades. Q ™
Modificacion y correccion de ﬁ
N
errores
Gestion de Disefio de interfaces de usuario Avance app cliente
compra. (app HU-6, HU-7, HU-9, HU-10, HU- ~
cliente) 13. §
e o =
Codificacion de funcionalidades. = g
' =
Validacién y pruebas de N =
o
funcionalidades. s
Modificacion y correccion de -
errores
Notificaciones y | Disefio de interfaces de usuario Avance app
gestion de HU-11, HU-13 N administrador y
o
N .
entrega Codificacion de funcionalidades ~ N cliente
(app admin, y N <
app dliente) Validacion y  pruebas de ﬁl ‘E
funcionalidades. Q N
Modificacion y correccion de E
errores
Dashboard y Disefio de interfaces de usuario Informe de prueba
demas para dashboard. (\'l ~ | « | defuncionalidad.
o N (&)
funcionalidades | Codificacion de funcionalidades S &| & | Interfaces de
X DB| D .
Validacion y pruebas de todo el E & | N | usuario.
N

sistema.
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Actividad o historia de usuario

Entregable

(Inicio- fin)
Fecha de
reunion

Modificacion y correccion de

errores

Fuente: Elaboracién Propia

El Spring Backlog presentado en la tabla anterior, considerara los
siguientes campos. El numero del sprint, el tema con el cual sera
descrito, la actividad e historias de usuario que se desarrollaran dentro de
ese periodo, la fecha de inicio y la fecha de finalizacion, la fecha de
reunion (que es el ultimo dia del sprint), y finalmente el entregable que se

socializara con el cliente.

2.4.1.8 Gestion de calidad.

La fase de gestion de calidad dentro de un proyecto se emplea para prevenir
errores en el proceso, ademas de desarrollar un producto de calidad, que
logré satisfacer al cliente y sus necesidades. En las aplicaciones moviles, la
calidad es un factor clave ya que tanto el cliente (administrador) como el
usuario (comensales) deben percibir una buena experiencia al hacer uso de

la app, permitiendo asi que el uso de las misma incremente con el tiempo.

Bajo lo anterior descrito, se emplean los estandares de calidad de la métrica
ISO/IEC 25010, la cual permite evaluar si el producto desarrollado cumple
con las expectativas y requerimientos definidos. La métrica menciona
propone evaluar 8 atributos del software, cada uno con sus respectivas
métricas. Para evaluar la aplicacion moévil a diseiar se definen en |la Tabla 8

los atributos y métricas.

Tabla 8 Sprint Backlog

EVALUACION CALIDAD ISO/IEC 25010

Atributos Métricas
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- Completitud
Adecuacion funcional - Correccion

- Pertinencia

- Comportamiento
Eficiencia del desempeio - Uso de recursos

- Capacidad

o - Coexistencia
Compatibilidad
- Inter-operabilidad

- Aprendizaje facil

- Operabilidad

Usabilidad - Aviso ante errores del usuario
- Accesibilidad

- Satisfaccion

- Confidencialidad
Seguridad - Autenticidad
- Integridad de datos

o - Modularidad
Mantenibilidad
- Reusabilidad
- Adaptabilidad
Portabilidad - Facil de instalar

- Capacidad de reemplazo

Fuente: Elaboracién Propia

2.4.2 FASE DE DISENO.

El disefio se centra en la transformacion y bosquejo de las funcionalidades,
analisis, y requerimientos planteados en la etapa de planificacion.
Adicionalmente, se encuentra el disefio de la solucion agil, el modelado de
base de datos e interfaces de usuario, tanto para la app del administrador (pollo

de la zona) como la app del cliente (comensales).

2.4.2.1 Planteamiento de solucion agil.

Para lograr mejorar el proceso de negocio actual de la empresa se han
definido dos tipos de usuario, (1) el administrador, quien es el encargado de

gestionar la informacion respectiva del negocio; y (2) el cliente, quienes
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seran los comensales. Es por ello que se desarrollaran dos aplicaciones
moviles, disminuyendo de esta manera el peso y velocidad de carga de la
misma, y evitando que la seguridad de datos sea vulnerada, ya que ninguna

funcionalidad administrativa estara presente en la aplicacion del cliente.

En base a lo mencionado se procede a describir el proceso a efectuar en
cada una de las aplicaciones, las cuales seran desarrolladas en 5 sprints de

7 a 8 dias cada uno.

App cliente: Dentro de la app del cliente, el usuario podra visualizar el
menu y realizar la compra de los productos que desee, asi como
visualizar un listado de todos los pedidos efectuados. Dentro de la
misma se administran los datos para la facturacion, y la(s) direccion(es)

para la entrega.

- El usuario podra registrarse desde la pantalla principal de la app,
en caso de no contar con las credenciales necesarias.

- El usuario podra iniciar sesion, o recuperar su contrasefia mediante
correo electrénico en caso de no recordarla.

- El usuario visualizara una lista con el menu y opciones disponibles,
asi como podra agregar al carrito los productos deseados para
posteriormente comprarlos.

- Los datos de facturacion y las ubicaciones se pueden agregar o
modificar desde el menu principal. O en caso de no tener registrada
ninguna, al momento de la compra se pueden completar los datos.

- El proceso de compra es sencillo e intuitivo, una vez verificados
todos los datos, para poder efectuar la compra el cliente enviara la
orden de pedio como mensaje al WhatsApp del restaurante el cual
procedera a aceptar la compra y realizar el envio pertinente.

- Existira una seccidn de ayuda en la cual se podra responder
algunas preguntas frecuentes, asi como la informaciéon sobre el

local.

App administrador: Dentro de la app del administrador se podra

gestionar toda la informacion referente del lado de la empresa, la
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modificacion del mend, los productos y gestionar el proceso de pedido

de manera rapida y eficiente.

- Al igual que en la aplicacion del cliente, el administrador podra
iniciar sesién o recordar contrasefa.

- El administrador podra gestionar los productos, teniendo la opcién
de marcarlos como promocidon o productos normales. La
disponibilidad de cada uno puede ser modificada mediante un
cambio de estado. Dentro del menu el administrador podra
gestionar tanto productos como secciones.

- El administrador podra visualizar la lista de los pedidos clasificados
por 4 estados, Pendiente, preparacion, enviados, y entregados. El
listado incluye los detalles del pedido, asi como la informacién de
contacto del cliente. Una vez que se recibe el pedido se el
administrador debe Aceptar o Rechazarlo.

- Una vez que se el administrador acepte el pedido, el estado del
mismo pasara a preparacion. Cuando el pedido se encuentre listo,
se seleccionara la opcion “Listo”, procediendo a asignar al
motorizado encargado para enviar el pedido. Posteriormente el
estado cambiara a enviado, para que al momento de ser recibido el
estado se convierta a Entregado.

- Finalmente, el administrador podra visualizar un Dashboard con las
ganancias del negocio, incluyendo las ventas del dia, y las

estadisticas del ultimo mes.

2.4.2.2 Modelado de la base de datos.

El almacenamiento de los datos se realiza en una base de datos NoSql,
debido al tipo de datos que se desea almacenar (archivos multimedia y
registros sin estructura definida). Como gestor de base de datos se
seleccioné Firebase, creando documentos y registros adecuados para
almacenar los datos necesarios. EI esquema NoSqgl mostrado en la Figura
11 es el esquema empleado para la app del administrador, detallando los

campos, y en caso de ser necesario documentos adicionales. Las relaciones
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entre ellos se ven implicitas dentro del proceso o mediante identificadores

similares.
Figura 11 Esquema NoSql empleado para la app administrador
Locales Pedidos Productos
f neat jas": [
categorias": i
{ "descgipcuan": J”‘,
"categorias": [], f . "disponibilidad”: true,
"cedula_ruc": " id ciudad”: "", "estado":
"ciudad": "7, "ciudad": "", "etiqueta1”: "',
"costo_envio": @, "id_cliente": "", "etiquetaz”: "",
"descripcion": ' "cliente”: "", "etiqueta3”: "",
"direccion": "telefono_cliente": "", "negocio":
"email": "", "demo_cliente”: "", "nombre" :
"astado": "", "direccion”: "", "precio": @,
"etiquetas": [], "geolocalizacion”: "", "promocion”: false,
"fecha": "", "estado_delivery"”: "", "seccion": "",
"fecha_registro”: "hora_entrega”: "timestamp", "url img": ""
"timestamp”, "hora_pedido": "timestamp", 3}
"garantia": 5, "id _repartidor”: "",
"geolocalizacien": {}, "monto_pedido”: @,
"horario": {}, "repartidor”: "", .
"img_perfii®: "", "transporte": @, Usuarios \
"img_portada": "", "detalle": {
"limite productos": 5, "estado": "", {
"monto_minimo”: 2, "id_negocio”: "", "ciudad": "",
"nivel"”: "A", "negocio”: "V, "displayName": "",
"nombre_negocioe”: "", "tarifa_ local”: 8, "email'™: "",
"propietario": "", "fecha_nacimiento": "",
"estado tarifa_local”:"", YfotoM: "W
"productos_presentacion":{}, "valor_total": @, "seypnTa MU
"redes": 7 "productos”: { "telefono™: "",
"rider_particular”:true, "cantidad": @, 3}
"secciones’ e "id producte": "",
"telefono”: "T, "precio”: @, —
"tiempo_envio”: "", "producto”: "", opiniones
"token": "" "total": @
Taidh: 1 {
"ultima_conexion": 3 "fecha": ¥,
"tinestanp”, 3 »id_negocior: v,
"verificacion": false 3 id_usuario"”:
1 opinion™: ",
"puntuacien": ""
"usuvario": ""
2}

Fuente: Elaboracion Propia

Por otro lado, en la Figura 12 se puede visualizar el esquema de datos de la

app del

cliente, detallando

los campos necesarios para el correcto

funcionamiento. Cabe recalcar que, aunque se presenten por separado, la

base de datos es una sola.
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Figura 12 Esquema NoSql empleado para la app cliente
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Dentro de la metodologia MMS el diccionario de datos es clave

"descrlpeuon
IJ'J.SPUI’TI&L..IIE‘&LT =
"estado":
"etiquetail”: "",
"etiquataz”: "",
"etiqueta3”: "",
"negocio":
"nombre" :
”precio": 8,

true,

promoucn : false,
"seccion"
"url img"

,
& /
]

Fuente: Elaboracién Propia

para

conseguir un coherente disefio, y posteriormente implementacion de la base

de datos. Sin embargo, el esquema NoSql disefiado, incluye tipos de datos,

descripciones dentro de la bd, y restricciones en caso de que existieran. Por

lo que, el diccionario de datos se simplifica empleando los esquemas

previamente disefiados.

2.4.2.3 Definicion de interfaz.

2.4.2.31

Diseno modular.

El sistema al ser modular, es necesario definir cada uno de los médulos

a disefiar mediante las aplicaciones. Cabe recalcar que algunos mdodulos

se emplean tanto en

la app del
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la app del



administrador. Es por ello que la Tabla 9 describe los mdédulos y

actividades inmersas en cada uno de ellos diferenciando entre la app

cliente, y la app administrador.

Tabla 9: Mdédulos del sistema

# Médulo Actividades
1 Gestion de Todos los usuarios, tanto de la app cliente como de la app
usuarios admin, puede registrar un nuevo usuario, modificar datos
personales del mismo, y recuperar contrasefia en caso de
olvidarla.
Existen solamente dos roles, el administrador y el cliente
respectivamente.
2 Gestion de En la app admin el usuario puede ingresar, modificar o
meny y eliminar una seccion (categoria) dentro del menu.
categorias El usuario en la app cliente puede visualizar el menu y
contenido del mismo desde la pagina de inicio, asi como
los productos enlazados al menu.
3 Gestion de El usuario en la app admin puede crear un nuevo producto
productos y | ingresando los campos correspondientes. También tiene la
promociones opcion de modificar la informacién, o eliminar dicho
producto. Para cambiar el estado de disponibilidad no es
necesario eliminar el producto, solo se debe maodificar
manualmente.
4 Gestion de El usuario en la app admin puede ver un listado de los
pedidos pedidos clasificados en 4 categorias, Pendientes,
preparados, enviados y entregados. Para que el estado de
cada pedido se modifique, el usuario debe cambiarlo
manualmente mediante un botdn.
El usuario en la app cliente puede ver una lista con todos
los pedidos realizados.
Asi como modificar los datos de facturacion.
5 Gestion de El usuario en la app admin puede aceptar el pedido o
entrega rechazarlo, una vez que se encuentre listo, asigna al
repartidor correspondiente y procede a realizar el envio.
6 Gestion de El usuario en la app admin puede asignar un producto a
sucursales | cada sucursal, dependiendo de su disponibilidad.
7 Gestion de El usuario en la app cliente puede modificar, agregar o
ubicaciones | eliminar diversas ubicaciones de manera que puedan ser
seleccionadas al momento de la entrega.

Fuente: Elaboracion propia.
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24.2.3.2 Prototipado de interfaces de usuario.
Debido que la solucién propuesta implementa una aplicacion para la
gestion del contenido del restaurante (app administrador), y otra
aplicacion para las funcionalidades de los usuarios comensales (app
cliente), se realiza el prototipado de interfaces dividido para cada
aplicacion, sin embargo, las funcionalidades similares en ambos, se las

describira una sola vez dentro de la app de usuario.
> APP CLIENTE

Para simplificar y facilitar el proceso de compra de uno o mas platillos, se
implement6é un sistema de rapido aprendizaje y sobre todo con disefio
simple y de facil entendimiento. La primera vez que un usuario nuevo abre
la aplicacién tiene dos opciones, registrarse o iniciar sesion. Al momento
de registrarse un nuevo usuario debe completar los campos basicos con
la informacion personal. Una vez que el usuario se ha registrado se dirige
al inicio de sesion, en donde debera validar los datos de usuario y
contrasefas recién creados. En caso que el usuario olvide la contrasefa,
la app permite recuperar la contrasefia mediante correo electronico, el
cual se visualizara en la pantalla de recuperacién, asi como en la Figura

13Figura 14.

Figura 13 Prototipo de interfaz cliente: inicio de sesion

a \ \ A

0o 0 0o 0 o 0

& iniciar sesitn 24 Registrarse S iniciar sesion &4 Registrarse S iriciar sesion &4 Registrarse

Correo Nombres y Apellidos

Correo
Correo

Contrasefia Contrasefia

Si olvida su cotrasefia debe ingresar
4 Olvidaste tu contrasefia? Telefono el correc utilizande en la cuenta.
Donde se le enviard un enlace de
Fecha de nacimiento restablecimiento de contrasefia

Ciudad Sexo

e [~
[ ——

.

Fuente: Elaboracion Propia
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Pantalla de inicio: Si los datos del usuario fueron verificados de manera
exitosa, se redireccionara a la pantalla de inicio, en donde tendra en la
barra de tareas las opciones de home, perfil, mis pedidos, mis
direcciones, mis datos de facturacion, ayuda, y acerca de, como esta en
la Figura 14.

Figura 14 Prototipo de interfaz cliente: pantalla de inicio

\

ro —_—

S/

Nombre del usuario
correousu@correc.com

@ 1nicio

¥ Perfi

@ Mis Pedidos
E| Mis Direcciones

U Mis Datos de Facturacién

U Ayuda
U Acerca de Dlazona

'_ Corrar Sasin _

L | ——— )

Fuente: Elaboracion Propia

El usuario puede visualizar la informacion personal, asi como editar los

campos permitidos, como en la Figura 15.

Figura 15 Prototipo de interfaz cliente: perfil de usuario

\

ro [ — rO — w

= Perfil = Editar

Personal details .
Nombre del usuario
Correo@correa.com

0999999999

Nombres y Apellidos

Machala, El Oro, Ecuador

Telefono

Fecha de nacimiento

Ciudad Sexo
| Editar Informacién | Guardar
L | —— ) L [ ——— )

Fuente: Elaboracion Propia
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Datos de facturacion: Se puede acceder a los datos de facturacion
desde el menu lateral. Al dar clic se muestra la informacion por defecto
del usuario registrado, en caso de querer modificarla puede hacerlo. Este
proceso no modifica la informacion personal del usuario, solo guarda los
nuevos datos de facturacion relacionados con ese cliente como se

muestra en la Figura 16.

Figura 16 Prototipo de interfaz cliente: datos de facturacion

r o [ — } r [« B —— \
= Datos de Facturacién = Datos de Facturacion
Cédula o RUC Cédulao RUC
Nombres y Apellidos Nombres y Apellidos
Direccidn Direccién
Nombres y Apellidos Nombres y Apellidos
Direccién Direccién
= ]
|
— ——
—_—— —_——
. J/ \. y,

Fuente: Elaboracién Propia

Direcciones: Las direcciones pueden ser gestionadas mediante dos
formas. La primera consiste en ingresar a la opcién “Mis direcciones”
ubicado en la barra lateral. Una vez ingresado se procede a agregar una

nueva direccion, completando los campos respectivos.

La segunda forma es ingresar la direccion como nueva al momento de
efectuar la compra. Al dar clic, en “Agregar nueva direccion”, se abre la

ventana para completar la informacion necesaria, como se muestra en la

Figura 17.
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Figura 17 Prototipo de interfaz cliente: datos de facturacion

o == )

( )

0o 0

= Direcciones

= Agregar direceidn

Ubica tu Direccién en ol mapa

Direccibn

Sector

Referencia

Ciudad Nombre

\ — J/

Fuente: Elaboracion Propia

la Figura 18.

Ayuda e informacion: La seccion de ayuda para el usuario puede ser
accedida desde el menu lateral de la pantalla principal. Se disefian dos
pantallas, la primera consiste en preguntas frecuentes sobre como usar la

app, y la segunda sobre informacion de la empresa, como se muestra en

Figura 18 Prototipo de interfaz cliente: ayuda e informacion

(0 —— )

= Ayuda

¢C6mo hago un pedido?

¢Puedo pagar con tarjeta de
Debito o Crédito?

¢Puedo cancelar mi pedido?

¢Cuadntas direcciones puedo
guardar?

| ——

J

(60— )

= Acerca de Dlazona

AR SR A AR i
ANt gt tatagiiis it Agigh
W06 SIEAANE AR SUNNINNAL 48
AGIETEL 08 BIALTEL ANNIE $0400488 4
G004 GUS A0st SOMN AL ARG

4B SNV GG NS SNiiigss
GGV NS SIS SIS G

\ | ——— )

Fuente: Elaboracién Propia
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Menu y productos: El menu se mostrara en la pantalla principal de la
app del cliente. En caso de que el menu tenga secciones, en la parte
superior se mostraran las diferentes categorias, como se muestra en

Figura 19. Al seleccionarlas se puede visualizar los productos que posee
cada una.

Figura 19 Prototipo de interfaz cliente: menu y productos

\

rC! —_—

= D’ la Zona
¢ Machala ~
(éi-: ) name ;Qué deseas j)

Combos Hamburguesas Bebidas

——

Inicio
Destacados

(=R (== )

<] ><]

Bggpnend 3333 | mggenenq 3333
~Ein-ietdgs 00 ~BAieR4LA08 8

\_ —_——

Fuente: Elaboracién Propia

Comprar: Para realizar una compra el usuario debe seleccionar uno o
mas productos del menu mostrados en la pantalla principal, y seleccionar
la cantidad que desea, y luego dar clic en “Anadir’. Cada vez que se
aumente algo al carrito el valor monetario en la parte superior

incrementara.
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Figura 20 PrototiEO de interfaz cliente: agregar al carrito
o —_—_—

= Detalle

Presitas Broster $3.88

Descripcién

“Sppienags o4
“BSrIOTA0S &

Notas para este producto

]

2: | ¥ Afadir I

\ [ ——) )

Fuente: Elaboracién Propia

Una vez que se ha afnadido al carrito, se procede a la visualizacion del
pedido que se desea comprar. En el cual se muestra una lista con los

productos y el subtotal del mismo.

Figura 21 Prototipo de interfaz cliente: visualizacion de pedido

r

o ==

< Mi Pedido

438000 S0
3400380400 &0

)
]

$%.8

“

Subtotal

$5.3% — ]

. — /

Fuente: Elaboracién Propia

Una vez que se ha confirmado que la lista es correcta, se procede a
seleccionar la direccion de entrega, luego el método de pago
conjuntamente con el detalle de la factura. Al realizar el pedido, se enviara
la orden de pago como mensaje por WhatsApp a respectivo numero de
Pollo D La Zona.
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?gura 22 Prototipo de interfaz cliente: envio y método de pago
T (
[ I ] } 0 —>

—— PerTEr——
< Envio { Método de pago
Detalles direccion de entrega ® Efectivo
BRI RAE SUEFT A
@® Dir 1
L8040 ST A IDenommociéﬂ billete I
2400505408 S000%- A
bt SRl G Al JhighD
@® Agregar nueva direccién AT S ot s 404
- -
Detalle de su factura
AN SBLE SIS ST ST
ML T T M T T
T SRS S04 SIS MRS
Total a pagar
Sub-total $6.00 $5.9%
Envio $1.00 o Al ighd AL Gl AL ST
—
—_— [ ——
. J \_ J

Fuente: Elaboracién Propia

Visualizar Pedidos: La lista de los pedidos realizados, se pueden
visualizar en la seccion “Mis pedidos”, En donde se encontrara un
resumen de los datos importantes del pedido, y el estado en que se
encuentra. También es posible visualizar todo el detalle del pedido al dar
clic en “Ver mas’.

Figura 23 Prototipo de interfaz cliente: visualizar pedidos

(0 —— )

= Mis Pedidos

General

R SRR s s s Detalle del Pedido

AL gt podart. Aot Dlazona

- G S S 5

AT WL BT A A

et Gigh Abist SN Aot ASBAS Cant Producto P.Unit P.Total

v -
m 2 Combo 8 3.00 6.00

General -

Al S LA At S

SRS MR ST NS

S AL SAS. 4 Sub-total $6.00

ST 40 AL Amies GbaIies 43 Envio: $1.00
Total a pagar: $7.00

| ——— (| ———
y, \ Y
Fuente: Elaboracion Propia
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> APP ADMINISTRADOR

Dentro de la app administrador existen algunas interfaces similares a las
de los usuarios, como son la autenticacion e inicio de sesion, el registro y
la recuperacion de contrasefia. Esta app se centra principalmente en

administrar y gestionar la informacion y productos que la empresa ofrece.

Gestion de productos: Dentro de la gestion de productos se puede
agregar, eliminar y modificar un producto creado. Primero el usuario debe
tener como minimo una seccion, en caso de querer agregar una nueva
debe dar click en “+ Seccién”, con el cual le aparecera una nueva ventana

con los datos necesarios.

Figura 24 Prototipo de interfaz administrador: Gestion de secciones

] [ ——— N r o [ —— 1
= Productos < Secciones
H 5».. . bon 5 Agregar nueva seccidén en tu mend
'Y Tu seccién de Menu (3)
x| s o
54003034008
@
4 LI i
X s po—
(OB) o
’
“SgdSebigl
@
——— ——
7/ J

Fuente: Elaboracion Propia

Para crear un producto el usuario debe dar click en “+ Producto”, con el
cual le aparecera una nueva ventana con los datos necesarios para que el
nuevo producto sea registrado. Una parte dentro del proceso es que el
usuario puede asignar si el producto se encuentra en Promocion, o si
existe disponibilidad inmediata. Para editar el producto se debe tocar el

simbolo de lapiz.
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Figura 25 Prototipo de interfaz administrador: Gestion de productos

(] N ( o —_———]HD \
—_——
= Productos € Agregar Producto
EEEC
Todos (3)
’
Sssosim | @comee | @oowe |
m D Producto
Secciones
& Descripcion
“Sdgiiotipl Precio
Combos rd Etiqueta 1 Etiqueta 2
m Etiqueta 3
~S4giSeBipl '
© F===al ===
— [ ——

Fuente: Elaboracién Propia

Pedidos y Envios: Dentro de la seccion de Pedidos, el usuario
visualizara el listado de los pedidos organizado en 4 estados, “Pendiente,
Preparacion, Enviados, Entregados”. El listado incluye los detalles del
pedido, asi como la informacién de contacto del cliente. Una vez que se

recibe el pedido se el administrador debe Aceptar o Rechazarlo.

Una vez que se el administrador acepte el pedido, se muestra un detalle
de la compra, y luego el estado del mismo pasara a preparacién. Cuando
el pedido se encuentre listo, se seleccionara la opcion “Listo”,
procediendo a asignar al motorizado encargado para enviar el pedido.
Posteriormente el estado cambiara a enviado, para que al momento de

ser recibido el estado se convierta a Entregado.
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Figura 26 Prototipo de interfaz administrador: pedidos
ﬁ

o ——0 0o 0 o
¢ Pedidos < Detalle del Pedido < Pedidos
@n e d ente ) General
Pmmenlei Preparacién  Enviados B Padide: Moo TOTAL Pendiente Prepcrcuoﬂ_ Enviados
hora: 13:50 $7.00
Id Pedido’ xxxooou TOTAL cliente: Nombre cliente Id Pedido: xxxxxxxxx
hora: 13:50 $7.00 Entregar en: direccibn

hora: 13.50
chente: Nombre cliente

cliente: Nombre clients
Entregar en: direccibn \. Q @ o @ i Noantng CReni:

CoOO 9B CoO 9B

e | e ] X | Seaeran e ]

“Sdol-so-disl

Datos Facturacion

A SR B AT S
LTSNS S tahagis et A 804
LN AL LA T AN S
W A BT A el S Asied

—_—— [ ————— —
_a
L J ‘ . J/
r o —_— W o —_——
< Detalle del Pedido ¢ Pedidos
Informacién del Pedido @—)
1d Padida: X000 Pendiente Preparacion Enviados
hora: 13:50
Ll 4 ot e

CoO P9 B cliente: Nombre cliente

Entregar en: direccibn

Dates del motorizado . Q @ 9 @
id: identidad
Nombre: Nombre

L | — J \ [ — y

Fuente: Elaboracién Propia

Panel informativo: Dentro del panel informativo se presentan algunos
indicativos, como son los ingresos del dia, el numero de ventas

realizadas. Y de manera general las ganancias del ultimo mes.
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Figura 27 Prototipo de interfaz administrador: panel informativo (dashboard)

(6 —0— — )

= Dashboard

Hoy

$0.00 $0.00

Ganancias Ganancias

Estadisticas (utimo mes) g

$0.00 $0.00

Ganancias Ganancias

Ganancias (§)

k —_—— y

Fuente: Elaboracién Propia

Ayuda e informacion: De igual forma como en la app del cliente; la app
del administrador cuenta con una pagina de informaciéon en la cual se
presentan soluciones a dudas frecuentes o a los procesos con mayor
relevancia dentro de la app.

Figura 28 Prototipo de interfaz administrador: ayuda e informacion

ro [ — w (0 [ em— W

= Ayuda = Acerca de Dlazona

¢ Cobmo hage un pedido?

¢Puedo pagar con tarjeta de
Debito o Crédito?

¢Puedo cancelar mi pedido? e i S Sl 45

¢ Cuantas direcciones puedo
guardar?

\ [ ————— ) \_ | —————

Fuente: Elaboracion Propia

2.5 EJECUCION Y/O ENSAMBLAJE DEL PROTOTIPO.

La fase dentro de la metodologia MMS consiste en la codificacién de cada uno

de los modulos, interfaces y base de datos respectivamente. La codificacion se
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realiza mediante el lenguaje de programacion React Native, quien ademas de
ser un lenguaje propio para el disefio mévil, cuenta con beneficios para la

reutilizacion de componentes.

Un tema clave dentro de la fase de ensamblaje es que se mantuvo el mismo
disefio, orientacion y colores en todas las interfaces de usuario; asi como
identificadores claros segun lo que se desee definir. Para esta etapa se emplea
las distintas actividades Conversiones para el codigo, codificacién, y

refactorizacién de los modulos respectivamente.

2.5.1 Refactorizacion del cédigo.

La refactorizacion del codigo consiste en la reestructuraciéon del codigo fuente,
en cuanto a reglas de codificacion, o mediante conversiones. Una vez
codificados cada uno de los moédulos se realizdé la refactorizacion, entre los
problemas o partes del cédigo que se modificaron (en estructura) fueron las

siguientes:

- Omisién de uso innecesario de controles o sentencias
anidadas.

- Cambio de nombre de funciones o métodos destinadas al
mismo proceso. Si son funciones en cascada se definen como
el nombreDelProceso_1, sin embargo, si son funciones
independientes, se modifica el nombre por uno mas
significativo y facil de entender. Si la misma funcion o método
se debe definir en varias clases, se emplea el mismo nombre.

- Simplificacion de férmulas condicionadas y simplificacion de
las solicitudes a métodos.

- Para funciones largas y complejas se emplean comentarios.

2.5.2 Codificacion de médulos.

Una vez identificados los puntos clave de refactorizacion, se procede a
codificar cada una de las funcionalidades y modulos disefiadas mediante el
prototipado en la fase anterior. A continuacién, se muestran las paginas

disefiadas para cada proceso descrito en la propuesta.
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2.5.2.1 Paginas App Cliente.

Gestion de usuarios.

Al iniciar la app el usuario visualizara una pantalla de espera con el logo de la
empresa, Yy luego de cargar los recursos necesarios se visualiza la pantalla de
inicio de sesidn o registro. Si el usuario no posee una cuenta, debe proceder
con el registro de usuario. Para ello es necesario completar los campos
requeridos, ingresar un correo electronico en uso, y posteriormente dar clic en

“Registrarme”, como se muestra en la Figura 29.

Figura 29 Implementacion del prototipo: inicio de sesion

*

& Iniciar sesion &* Registrarse

Nombres y Apellidos
Julio Adrian Campoverde Vega

Correo
cjadrianv@gmail.com

Contrasefia
KKK KKK R

Telefono

+593 999999999

Regresamos IS

mas sabor mas delicioso.. mas como ti
& Registrarme

Fuente: Elaboracion Propia

Si ya posea una cuenta se ingresa el correo y contrasefa para ser validado. En
caso de olvidar la contrasena, puede dar clic en “; Olvidaste tu contrasefia?”, y

se enviara un enlace de restablecimiento de contraseina al correo electronico.
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Figura 30 Implementacion del prototipo: registro

& Inicior sesion & Registrarse & Inicior sesion & Registrarse

Correo

cjodrianv@gmail.com

Correo
cjodrionv@gmail.com

Si olvido su contrasena debe ingresar el correo
utilizado en la cuento, Donde se le enviara un
enlace de restablecimiento de contrasena.

& Iniciar Sesion

Fuente: Elaboracién Propia

Validado el usuario, se redirige a la pantalla de inicio en la cual se visualiza el
menu con los productos disponibles. La pantalla principal posee una barra de
opciones laterales, en la cual se encontraran las opciones de inicio, perfil, mis
pedidos, mis direcciones, mis datos de facturacién, ayuda, y acerca de.
En perfil, el usuario podra visualizar su informacién, asi como editar los campos

permitidos.

Figura 31 Implementacién del prototipo: perfil de usuario
. = Perfil = Editar

Julio Adrian Campoverde Vega .
cjadrianv@gmail.com
Personal details -

@ Inicio . Adrian Campoverde
cladrianv@gmail.com
\y Perfil . 0939706637
Machala, El Oro , Ecuador Nombres y Apellidos
© Mis Pedidos Julio Adrian Campoverde Vega

Telefono

[ Mis Direcciones +593 999999999

Fecha de nacimiento

03 061997

¥ Mis Datos de Facturacion
Ciudad Sexo
Machala Masculino

T Ayuda

¥ Acerda de Dlazona

Cerrar Sesion Editar Informacion Guardar

Fuente: Elaboracién Propia

69



Otro campo importante relacionado al usuario son los datos de facturacion.
Dentro de las opciones del menu lateral se pueden seleccionar Mis Datos de
Facturacién, los cuales por defecto seran los mismos datos que el cliente
registro como datos personales. Si desea actualizar los datos de facturacion,
puede dar clic en “Actualizar Informacién”, y modificar los datos a los cuales se
realizaran todas las facturas. Sin embargo, el modificar los datos, no cambia la
informacion personal del perfil del usuario, ya que los datos de facturacién son

campos separados.

Figura 32 Implementacién del prototipo: datos de facturacion

= Datos de Facturacién = Datos de Facturacién

0706619541 001

Julio Adrian Campoverde Vega

\vaoaee e T Ciudadela la Primavera

+593 939706637

cjadrianv@gmail.com

Fuente: Elaboracion Propia

Gestion de ubicaciones.

Para la gestion de ubicaciones, se debe realizar un proceso similar a los datos

de facturacion.

En la seccidon de direcciones se muestra una lista con direcciones guardadas,
en caso de no contar con ninguna se puede agregar una nueva direccion. Se
pueden agregar varias direcciones, siempre y cuando se identifiquen con un

nombre diferente.
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Figura 33 Implementacion del prototipo: direcciones

= Direcciones = Agregar direccion

Ubica tu Direccion en el mapa

Civdadela La Primavera

La Providencia

Frente a FerreMarket

Machala Casa

Fuente: Elaboracion Propia
Gestiéon de compra

Para realizar la compra, se debe seleccionar un producto del menu, y
automaticamente aparecera el detalle del producto y la cantidad que desea.
Una vez seleccionado debe dar clic a agregar al carrito. Una vez seleccionados
todos los productos deseados, en el carrito de compras (Mi pedido) se visualiza
una lista en donde el usuario podra agregar o disminuir la cantidad, asi como
eliminar el producto si ya no lo desea. Al dar clic en continuar, se procede a
seleccionar la direccion de entrega (puede ser de entre las direcciones
guardadas o agregar una nueva), luego se procede a seleccionar el método de
pago (efectivo). Cuando se desea finalizar el pedido, y se da clic en “Realizar
pedido” y automaticamente abre una conversacion en WhatsApp para enviar la

orden de pedido al numero registrado del restaurante.
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Figura 34 Implementacién del prototipo: proceso de compra

= wm@m
Pl Braster

@ Machala v

Q) Hola Adrian. ¢Que Deseas?
Inicio
Destacados

L]
- $3.00 “’_, [$1c
Presitas Broster Jugos Naturales

Mora / Naranja

/ Salso verde A

Promociones

Chuleta Asada

Menestra + Papo

Detalles direccion de entrega

@ MicCasa
Civdadel la primavera villa 112
Frente a farmatienda

(O Agregar nueva direccion

Total a pagar $ 7.00
Sub-total: $ 6,00
Envio: $ 1,00

Tiempo: 25 min aprox

Gestién de pedidos.

El cliente puede visualizar un listado con todos los pedidos que ha realizado,

asi como una breve descripcién y el estado de los mismos. Si se desea

= Detalle

Abierto ahora

Presitas Broster $3.00

Descripcion

Presitas Broster

Papas + Salsas: Temate / Mayonesc

Notas para este producto

$6.00 W

Escribe o que necesites para este producta

l 2 \_i.\i,; Afiadir

< Método de pago

@ Efectivo

Cancelar ¢l valor total del pedido en efectivo al
momento de la entrega.

Denominacion
del Billete

Al conocer las denominacion del billete se
podra contar con

el cambio necesario y asi  evitar
contratiempos.

Nota: Si usted cancelard su pedido con

monedas No es necesario ingresar un valor en
esta campo

< Mi Pedido

Presitas Broster l 2 $ 6.00

Detalles de su factura

0706619541 001

Julic Adrian Campoverde Vega
Ciuvdadela la Primavera

+593 939706637

cjadrianv@gmail.com

Se emitara su factura con las datos detallados

Sub-total

< Método de pago
Detalles de su factura
0706619541 001
Julio Adrian Campoverde Vega

Civdadela la Primavera

+593 939706637

cjadrianv@gmail.com

Se emitara su factura con las datos detallados.

Recuerda

Cuando el Motorizado realize lo entrega del
pedido para confirmar que esta entregando a
la_persona_correcta, usted deber tener ala

Fuente: Elaboracién Propia

Recuerda

Cuando el Motorizado realize la entrega del
pedido para confirmar que esta entregando a
lo persona correcta, usted deber tener ala
mano su orden generada para  evitar
confusiones en la entrega

Una vez Realizado el pedido puedes ver el
estado del mismeo en Menu Mis Pedidos

Ir a Pagar ) Realizar Pedido

visualizar todos los detalles del pedido se debe dar clic en “Ver mas”.
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Figura 35 Implementacién del prototipo: pedidos

= Mis Pedidos

General o

1d Pedido AuOUNdC5L4ZsVwSERUSG

Fecha de Pedido 08/09/2022 20:30:23

Estado Preparando

Valor a pagar  § 7.50

Entregar en Ciudadela la Primavera

Detalle del Pedido
Diazona

Motorizado

D 0sTP9Z8T8AMDUIPWWCYide

Nombre Jose Cabrera Beltran

Transporte Moto Producto Punt R Total
Detalle de Pedido Presitas Broster  3.00 6.00

Local: Dlazona  Estado: Aceptado

o ~
\\ er mas /

General
Id Pedido qwertyul4ZsVwuu423uy
Fecha de Pedido 07/06/2022 10:30:23 Sub-total:
Estado Rechazado Envio:
Valor a pagar $4.50 Total a pagar:
Entregar en Ciudadela la Primavera

Motorizado
D 0sTP9Z8TBAMDUIPWWCYide
Nombre Jose Cabrera Beltran
Transporte Moto

Detalle de Pedido

Fuente: Elaboracién Propia

Seccion de Ayuda y Acerca de.

Las paginas que se encuentran tanto en el cliente como en el administrador
son la de ayuda, y acerca de. En estas se establecen preguntas frecuentes que

el usuario puede tener al momento de utilizar la aplicacién.

Figura 36 Implementacion del prototipo:

= Ayuda = Acerca de Dlazona

¢Coémo hago un pedido?

¢Puedo pagar con tarjeta de Débito o
crédito?

¢Puedo Cancelar mi pedido? éQuiénes somos?

Somos una empresa dentro de la categorios

de Restaurante de comidas répidas
¢Cuantas direcciones puedo guardar?

¢Mision?

Brindar un servicio de calidad nuestros clientes

¢Vision?

Expandir nuestro servicio a nivel nacional

¢Contactanos?

jaimedelazona@hotmail.com
098 869 9245

Fuente: Elaboracion Propia
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2.5.2.2 Paginas App Administrador.

Gestion de usuarios.

Al igual que la app del cliente, la app del administrador posee el mismo log in,
el mismo registro y el mismo proceso de recuperacion de contrasefia. La

pagina de inicio al validar el correo y contrasefa se muestra en la Figura 37.

Figura 37 Implementacion del prototipo: gestion de usuarios

@ = Perfil

Pollo Broster D' La Zona
jaimedelazona@hotmail.com

Personal details

Inicio
® Pollo Broster D' La Zona
j delazona@hotmail.com
-
09 7

\y Peril

© Mis Pedidos

[ Mis Direcciones

F Mis Datos de Facturacion
J Ayuda

¥ Acerda de Dlazona

Ed“qr Informq‘:ian

Fuente: Elaboracién Propia
Gestion de secciones

Para gestionar de manera adecuada las secciones del menu, en el apartado de
productos se puede ingresar una nueva seccion. Aqui se visualizara un listado

de las secciones existentes y un label para agregar nuevas secciones.
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Figura 38 Implementacién del prototipo: gestion de secciones

= Productos < Secciones
Agrega una nueva seccion en tu Menu
+ + 5 0
‘Seccion Producto Disponibles  Inhabilitados Seccion ‘ e
Todos (3)

Tus secciones de Menu (3)

n .
:.){
’}?3 ffesll_qs ‘_Bro.?tgr_n o Combos

Disponible s @

COMBOZB 4
Bebidas

Dispanible s e

- %

2 Presas Broster +salchichas
Papas + Solsas: Tomate / Mayonesa
Disponible s

%

2 Presas Broster
o + Salsas: Tomate / 1

Hamburguesa

—
=y
]

ghulelg Asada

Fopos + Solsas: Tomate / Magonesa
Disponible s e

%

1Presa Broster +salchicha
Popos + Solsas Tomate / Mayonesa

Disponible

%

Pierna Broster
Fopas + Solsas: Tomate / Malor
Disponible No @

Fuente: Elaboracién Propia

Gestién de productos.

De igual forma se puede agregar un nuevo producto rellenando los campos

requeridos, incluyendo una foto del producto (png o jpg).

Figura 39 Implementacion del prototipo: gestion de productos

= Productos < Agregar Producto < Editar Producto
+ + 5 0

Seccion Producto Disponibles Inhabilitados éEH Promocion? »

Todos (3)
‘r 4
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”‘3«3 Prestasproster \

Digpenible s &

’ @ e [ oo
@ Galeria
{ 1
% Chuteta Asada [@ €amara H@ Galeria
Dsporivie s -

" ’
D

LIS 5 presas Broster ssalchichas v elrw2itr2t12jkewio4iU9

f—
=

Cnianisiond S - Producto

COMBO 4 rd 2 Presas Broster

2 Presas Broster Combos v
Popas + Sdsas: Tomate./ Mayonesa
Disponible s -

. Descripcion
COMBO 6 4 ¢Disponible para los clientes ahora? (1

1 Presa Broster + salchicha Los Etiquetas permitar que los productos se
Popas + Salsas Tamate / Moyonesa destoquen cuando el usuario realize una
Disponible s e busqueda. Debes de ingresar caracteristicas de

busqueda que identifiquen al producto
COMBO 7 7’

Pierna Broster
Salsas: Tomate / Moo

s : Tomate - Mayonesa - Solsa verde -

apas + Sal ste / Malor
Disponible No @

Fuente: Elaboracion Propia
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Para editar un producto se debe dar clic en el lapiz de la esquina superior de
cada producto. La disponibilidad de cada producto puede ser cambiada
manualmente desde la lista de productos, sin necesidad de eliminar el

producto.
Gestion de pedidos.

Dentro de la seccion de Pedidos, el usuario visualizara el listado de los pedidos
organizado en 4 estados, “Pendiente, Preparacion, Enviados, Entregados”. El
listado incluye los detalles del pedido, asi como la informacion de contacto del
cliente. Una vez que se recibe el pedido se el administrador debe Aceptar o

Rechazarlo, como se muestra en la Figura 40.

Una vez que se el administrador acepte el pedido, se muestra un detalle de la
compra, y luego el estado del mismo pasara a preparacion. Cuando el pedido
se encuentre listo, se seleccionara la opcion “Listo”, procediendo a asignar al
motorizado encargado para enviar el pedido como se muestra en la Figura 41.
Posteriormente el estado cambiara a enviado, para que al momento de ser

recibido el estado se convierta a Entregado, como se muestra en la Figura 42.

Figura 40 Implementacion del prototipo: gestion de pedido

< Pedidos B < Pedidos < Detalle de Pedido
General
Q Ingresa el nombre del Cliente Q ngresa el nombre del Cliente
Id Pedido:  qwertyuL4ZsVwuud23uy
Estado:  pendiente
hora: 0:30:23
Cliente:  Joselyn Vasquez
Entregar en: Ciudadela la Primavera
Total
Id Pedido:  qwertyuL4ZsVwuud23uy $7.00
hora: 0:30:23 4
Gl e (9 (J © ¢ =
Entregar en: Ciudadela la Primavera
L D @ 9 = General

Pl COMBO 6
*  1Presa Broster + salchicha
" %/ r i ’

cant precio Total
2 $6.00 $6.00

"
4

o, Pierna Broster
1 $3.00 $3.00

Total del pedido $9.50

Datos de facturacion

Joselyn Vasquez lllescas

la la Primavera

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 41 Implementacién del prototipo: gestion de pedido aceptado

< Pedidos < Detalle de Pedido
Informacion del Pedido
Q Ingresa el nombre del Cliente
Id Pedido:  gwertyuL4ZsVwuud23uy
Estado;  Listo
Pendiente Preparacion Enviados P 0:30:23
Cliente: Joselyn Vasquez

Entregar en: Ciudadela la Primavera

Id Pedido:  qwertyuL4ZsVwuu423uy
hora: 0:30:23

Cliente: Joselyn Vasquez Datos del motorizado
Entregar en: Ciudadela la Primavera

. OO ¢ =
[ Lo ]

Id: qwertyuL4ZsVwuud23uy

Nombre:  Jose Cabrera Beltran

Fuente: Elaboracién Propia

Figura 42 Implementacion del prototipo: gestion de pedido en camino
< Detalle de Pedido < Detalle de Pedido < Pedidos

Informacion del Pedido Informacion del Pedido
Q Ingresa el nombre del Cliente

Id Pedido:  qwertyuL4ZsVwuu423uy
Id Pedido: qwertyuL4ZsVwuu423uy

Estado: Listo
3 Estado:  Enviado
o (L= freparacion Enviados Entregados
Cliente:  Joselyn Vasquez hora: 0:30:23 -
Entregar en: Ciudadela la Primavera Cliente:  Joselyn Vasquez
Entregar en: Ciudadela la Primavera
Id: QwertyuL4ZsVwuu423uy
‘. D @ (] = Cliente: Joselyn Vasquez
Datos del motorizado F.Pedido: 07/09/2022 0:30:23
F.Entrega: 07/09/2022 1:00:23
Datos del motorizado Id Motorizado: OmwEQT3rL4ZsVwuu489sy
[ GO AR LI nombre: Jose Cabrera Beltran

Nombre:  Jose Cabrera Beltran Entregando en: Ciudadela la Primavera

1d: OMWEQI3rL4ZsVwuu489sy

Nombre:  Jose Cabrera Beltran L ] © e B

Productos despachados
COMBO 6

1Presa Broster + salchicha
Popas + Salsas: Tomate / Moyonesa
cant precio Total
2 $6.00 $6.00

Pierna Broster
Popas

cant Total
1 $3.00
Pierna Broster
Popos + Saisas; Tomate / Mayones:
cant precio Total
1 $3.00 $3.00

Fuente: Elaboracion Propia
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3 CAPITULO lll: EVALUACION DEL PROTOTIPO

La metodologia MMS al tener enfoque agil, propone una revisién y evaluacion
de los entregables al final de cada sprint, de esta manera se establece un
porcentaje de cumplimiento de las actividades de desarrollo de los médulos del

proyecto. En la Tabla 10 se detalla un resumen de revisiones de cada iteracion.

Tabla 10: Revision de entregables por sprint

Actividades

Detalle Actividad

O ~
S0
£
o >
o R

Disefio de interfaces de usuario
HU-1, HU-3, HU-2, HU-4 X
N
1 % Codificacion de funcionalidades X
N Validacion y pruebas de funcionalidades. X
Modificacion y correccién de errores X
Disefio de interfaces de usuario X
N HU-5, HU-6, HU-7, HU-12
2 8 Codificacién de funcionalidades. X
% Validacion y pruebas de funcionalidades. X
Modificacién y correccion de errores X
Disefio de interfaces de usuario
~ HU-6, HU-7, HU-9, HU-10, HU-13. x
3 g Codificacién de funcionalidades. X
~ [ Validacién y pruebas de funcionalidades. X
Modificacién y correccion de errores X
Disefio de interfaces de usuario X
N HU-11, HU-13
4 8 Codificacion de funcionalidades X
E Validacion y pruebas de funcionalidades. X
Modificacién y correccién de errores X
Disefio de interfaces de usuario para X
N dashboard.
5 8 Codificacién de funcionalidades X
ﬁ Validacion y pruebas de todo el sistema. X
Modificacién y correccion de errores X

Fuente: Elaboracion propia.
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3.1 PLAN DE EVALUACION.

El plan de evaluacién de un sistema de informacion beneficia directamente al
proceso de desarrollo, logrando al final un producto de calidad, y que satisfaga
las necesidades del usuario en su totalidad. Las evaluaciones de las
aplicaciones moviles aun no poseen metodologias estrictas o gran variedad de
herramientas online que faciliten su evaluacion. En vista que las necesidades
de las apps mdviles se centran en la usabilidad, accesibilidad [50], calidad,
entendimiento, y rapido aprendizaje, se emplea la métrica de calidad ISO/IEC
25010 para evaluar los diferentes parametros de la misma. La evaluacion se
realiza por un tercero, quien respondera una encuesta con preguntas
orientadas al conocimiento de las diferentes métricas, especificadas en la Tabla
11.

Tabla 11: plan de evaluacién 25010

ATRIBUTO METRICA PREGUNTA

1. ¢ Las funcionalidades del sistema resuelve el
problema para el que fueron disefiadas?

Completitud | 2. ;Todas las funcionalidades pueden ser
efectuadas hasta el final, de manera rapida y

Adecuacion correcta?
funcional 3. El sistema emite mensajes en caso del
Correccion ingreso de informacién o tipo de datos errénea

en los campos?

4. La app brinda informacion especifica segun
el tipo de usuario que la emplea?

Pertinencia

5. ¢Las apps procesan las funcionalidades de
manera rapida?

6. ¢Los botones realizan la funciones para las
que estan creadas?

Comportamiento

Eficiencia del 7. ¢La app consume solo los recursos

- . i
desempeiio Uso de recursos | Necesarios del movil* . .
8. iLos recursos o permisos requeridos son

empleados adecuadamente?

9. ¢Los procesos funcionan normalmente aun

Capacidad > F o
en los limites maximos?

10. ¢Las apps no interrumpen el buen
funcionamiento de otras aplicaciones?

11. ¢Las apps no son interrumpidas por otras
aplicaciones instaladas?

Compatibilidad Coexistencia
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ATRIBUTO

METRICA

PREGUNTA

12. ¢La funcionalidad de mensaje por
Inter- WhatsApp funciona adecuadamente?
operabilidad 13. ¢ Es posible llamar sin problema y de forma
rapida a un cliente dentro de la aplicacion?
Facil

aprendizaje

14. ; El uso de la aplicacion es intuitivo?
15. ¢ La interfaz de usuario es clara y amigable?

16. ¢Cada modulo es manejado de manejado

Operabilidad < : _
por actividades independientes?
Usabilidad Aviso ante _
errores del 17. (,Il_a.app ofrece mensaje en caso de que el
. usuario ingrese un campo erréneo?
usuario
18. ¢ La app puede ser usada por cualquier tipo
Accesibilidad de persona?
19. ¢La app deniega el acceso a personas no
Autenticidad | utorizadas? o -
20. ¢ La app tiene autenticacion y verificacion de
Seguridad datos?
Integridad de | 51 ;| 5 aplicacion solo permite modificar datos
datos autorizados y con personas con credenciales?
22. ;lLa visualizacion de las pantallas de las
Adaptabilidad | apps es ajustable a cualquier tipo de dispositivo
Portabilidad movil?

Facil de instalar

23. ;La app es facil de instalar?

Fuente: Elaboracion propia.

3.2 RESULTADOS DE EVALUACION.

Dentro de los resultados de la evaluacion se detallan los resultados de la

encuesta de la métrica 25010, evaluando su grado de aceptacion mediante

escala de Likert, detallada en la Tabla 12.

Tabla 12: Escala de Likert en evaluacion 25010

Descripcion Valor
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Descripcion

1 Muy Malo
2 Malo

3 Regular

4 Bueno

5 Excelente

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 13 se muestra la valoracion de la evaluacion realizada, mediante

las preguntas y métricas de la norma ISO/IEC 25010.

ATRIBUTO

Adecuacion
funcional
Eficiencia del

desempeio

Tabla 13: plan de evaluacion 25010

METRICA

Completitud

PREGUNTA

1. ¢Las funcionalidades del sistema
resuelve el problema para el que
fueron disefadas?

‘ VALOR
5

2. i Todas las funcionalidades pueden
ser efectuadas hasta el final, de
manera rapida y correcta?

Correccion

3. El sistema emite mensajes en caso
del ingreso de informacion o tipo de
datos errénea en los campos?

Pertinencia

4. La app brinda informacion
especifica segun el tipo de usuario
que la emplea?

Compatibilidad
Usabilidad

Comportamiento

5. ¢lLas apps procesan las
funcionalidades de manera rapida?

6. ¢Los botones realizan la funciones
para las que estan creadas?

Uso de recursos

7. ¢La app consume solo los recursos
necesarios del moévil?

8. ¢Los recursos 0 permisos
requeridos son empleados
adecuadamente?

Capacidad

9. ;Los procesos funcionan
normalmente aun en los limites
maximos?

Seguridad

Coexistencia

10. ¢ Las apps no interrumpen el buen
funcionamiento de otras
aplicaciones?
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11. ¢Las apps no son interrumpidas 5
por otras aplicaciones instaladas?
12. ¢La funcionalidad de mensaje por 5
Inter- WhatsApp funciona adecuadamente?
- 13. ¢ Es posible llamar sin problema y 5
operabilidad de forma rapida a un cliente dentro de
la aplicacién?
o 14. (El uso de la aplicacion es 5
Facil intuitivo?
aprendizaje 15. ¢La interfaz de usuario es clara y 5
amigable?
- 16. /Cada moédulo es manejado por 5
Portabilidad Operabilidad actideades independientes? J
Adecuacion Aviso ante | 17. ;La app ofrece mensaje en caso 5
funcional errores del | de que el usuario ingrese un campo
. erréneo?
usuario
Accesibilidad 18. ¢La app puede ser usada por 5
cualquier tipo de persona?
19. ¢La app deniega el acceso a 5
Autenticidad personas no autorizadas?
20. ¢sLa app tiene autenticacion y 4
Eficiencia del verificacién de datos?
desempefiio Integridad de | 21. ¢La aplicacion solo permite 5
modificar datos autorizados y con
datos .
personas con credenciales?
22. ¢ La visualizacion de las pantallas 5
Adaptabilidad de las apps es ajustable a cualquier
Compatibilidad tipo de dispositivo movil?
Facil de instalar | 23. ;La app es facil de instalar? 5
112:

TOTAL(115: 100%)

Fuente:

Elaboracién propia.
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3.3 CONCLUSIONES.

Una vez finalizado el proceso de desarrollo, y las demas etapas inmersas

dentro de la metodologia MMS para la optimizacién de los procesos de gestion

de pedidos se logra concluir los siguiente:

El uso de MMS como metodologia de desarrollo permitié desarrollar un
proyecto eficiente, y de calidad en el periodo de tiempo establecido. Esto
se debe al enfoque agil sobre el cual se basa la metodologia,
distribuyendo los procesos y actividades en sprints e incluyendo la
comunicacién con los interesados como herramienta principal para la
evaluacion y valoracion del sistema final.

Mediante las herramientas de elicitacion de requerimiento y las
actividades en la fase de planificacion de la metodologia MMS, se logré
identificar y analizar los requerimientos tanto funcionales como no
funcionales necesarios para lograr optimizar el proceso de gestién de
pedidos del restaurante pollo Broster D La Zona. De igual forma, se
logré determinar las funcionalidades basicas que cada aplicaciéon (para
administrador y para cliente) debia contemplar para satisfacer las
necesidades de los comensales y del restaurante.

El uso de las herramientas CASE, y principalmente de Balzamiq
Mockups, permitid analizar los procesos de negocio de compra-venta, y
los requerimientos y funcionalidades del sistema. Ademas, de disefar
los prototipos de interfaces de usuarios, los cuales sirvieron de guia en
el proceso de desarrollo, y durante las reuniones con los clientes.

La implementacion de la tecnologia backend en la nube, y los
frameworks respectivos de React Native y Expo permitieron desarrollar
apps moviles funcionales y sobre todo multiplataforma, simplificando el
proceso de desarrollo. De manera que la app pueda ser empleada en
dispositivos Android y iOS sin necesidad de codificar dos sistemas.
Finalmente, el uso de Firebase y sus servicios, permitié almacenar los
datos garantizando la seguridad, integridad y escalabilidad de los

mismos.
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3.4 RECOMENDACIONES.

Luego de desarrollar la propuesta tecnolégica se plantean las

recomendaciones siguientes:

- Identificar, y analizar el proceso de negocio de la empresa antes de la
elicitacion y analisis de requerimientos, ya que de esta manera tanto el
cliente y el encargado de la elicitacion tendran conocimiento del proceso
que se esta hablando, ademas de responder las dudas o plantear
escenarios bajo los cuales son necesarios requerimientos especificos, o
restricciones dentro de los mismos.

- Analizar los requerimientos y recursos que posee la empresa al
momento de implementarlo, para lograr identificar el lenguaje de
programacion y los frameworks adecuados para el desarrollo.

- Establecer un blacklog o calendario que logre desarrollar el sistema de
forma modular y ordena. Ademas de proponer las reuniones después de
actividades especificas y de valor.

- [Establecer los medios y formas de comunicacién con las partes
interesadas, de manera que, ante una emergencia o retraso en el
cronograma, todos los miembros e interesados puedan mantenerse

informados.
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ANEXOS

ANEXO A: DESGLOSE DE REQUERIMIENTOS

La especificacion de requerimientos funcionales se emplea con la finalidad de
detallar las caracteristicas, categorias, y actividades que se encuentran

inmersas dentro de cada uno de los requerimientos funcionales generales.

A continuacion, se detallan las especificaciones necesarias para cada
requerimiento funcional (RF). Algunos de los requerimientos son accesibles
tanto para el lado del cliente (clientes o comensales) como para el lado del
administrador (empleados), es por ello que se especificaran las observaciones

y caracteristicas para cada app designada.

Tabla 14: Especificacion de RF-1

‘ ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL

RF-1: Autenticacion y recuperacion de contrasenas

Categoria: Completo, prioritario

App Designada: Cliente, Administrador

Prioridad/negocio: | Alto Responsable: Julio Campoverde
Observacion: Los usuarios registrados, tanto en los empleados del negocio

(app administrador) como los posibles clientes (app cliente),
podran acceder a las funcionalidades de la aplicacion
siempre y cuando autentifiquen sus credenciales (usuario y

contrasena) ya creadas anteriormente.

En caso del usuario olvidar la contrasena se podra emitir un
enlace para su respectiva recuperacién, el mensaje sera

enviado a su correo electronico registrado al usuario.

Actores: Empleados, y clientes (comensales).
Pre-Condicion: El usuario debe encontrarse ya registrado.
Post-Condicion: En caso de ingresar credenciales incorrectas se visualiza un

mensaje de aviso.
En caso de validar las credenciales correctamente se accede

a la pagina principal.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 15: Especificacion de RF-2

‘ ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL

RF-2: Gestion de usuarios

Categoria: Completo, prioritario

App Designada: Cliente, Administrador

Prioridad/negocio: | Alto Responsable: | Julio Campoverde

Observacion: Los sub-requerimientos dentro de las apps respectivamente
son:

Cliente-Administrador:
RF-2.1: Ingreso de nuevo usuario
RF-2.2: Visualizacioén del perfil de usuario

RF-2.3: Modificacion de datos vinculados al perfil de usuario.

Los permisos y roles se encuentran predeterminados dentro
del sistema, contando con dos roles (1) administrador para
los usuarios de la app administrador, y (2) cliente para los

usuarios de la app cliente es decir para los comensales.

Actores: Empleados, y clientes (comensales).
Pre-Condicion: El usuario no debe estar creado.
Post-Condicion: e Una vez creado un nuevo usuario se muestra la pantalla

para iniciar sesion.

e Al visualizar la informacion personal, se muestran los
campos ingresados durante el registro.

e Se puede seleccionar el botdn de modificacion, para

realizar cualquier cambio.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 16: Especificacion de RF-3

‘ ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL

RF-3: Gestidn de menu y categorias

Categoria: Completo, prioritario

App Designada: Administrador, Cliente

Prioridad/negocio: | Alto Responsable: | Julio Campoverde

Observacion: Un menud va a contar con un minimo de una seccion, la cual
se debe mantener siempre creada. A cada seccidén, hay
como agregarle varios productos, para crear el menu:
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Cliente-Administrador:

RF-3.1: Visualizacién de contenido de menu

Administrador:

RF-3.2: Creacion de nueva seccion
RF-3.3: Modificacion de seccion.
RF-3.4: Eliminacién de seccion.

RF-3.5: Agregar/ eliminar productos de una seccion

Actores: Empleados, y clientes (comensales).

Pre-Condicion: Para agregar nuevos productos a una seccién del menu

deben existir creados uno o mas clientes previamente.

Post-Condicion: Una vez creada la seccién, se procede a agregar o eliminar

los productos a la misma, siempre y cuando mantengan

disponibilidad.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 17: Especificacion de RF-4

ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL

RF-4: Gestidn de productos y promociones

Categoria: Completo, prioritario

App Designada: Administrador

Prioridad/negocio: | Alto Responsable: | Julio Campoverde
Observacion: Para poder crear un producto de manera correcta, se deben

crear las secciones o categoria a las cuales va a pertenecer.
Posteriormente se crea el producto, el cual debe contar con
los siguientes campos:

- Cadigo

- Descripcion.

- Imagen del producto (en formato png o jpg)

- Especificacion si es promocion.

- Precio.

- Disponibilidad, y estado.

- Etiquetas (maximo 3).

Por otro lado, las acciones y funcionalidades dentro de este

91



requerimiento se designan en su mayoria a la app del

administrador.

Administrador:

RF-4.1: Creacién de nuevo producto
RF-4.3: Modificacion de producto.
RF-4.4: Eliminacién de producto.

RF-4.5: Modificar y visualizar la disponibilidad del producto.

Sin embargo, una funcionalidad estara disponible tanto para
la app del cliente como la del administrador.

RF-4.6: Visualizacion del detalle y disponibilidad del

producto.

Actores: Empleados, y clientes (comensales).

Pre-Condicion: La seccion a la cual pertenece el producto debe estar
creada.

Post-Condicion: Una vez creado los productos, se deben agregar al menu

para poder ser solicitados (comprados).

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 18: Especificacion de RF-5

‘ ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL

RF-5: Gestion de pedidos

Categoria: Completo, prioritario

App Designada: Administrador, cliente

Prioridad/negocio: | Alto Responsable: | Julio Campoverde
Observacion: La gestion de pedidos divide sus funcionalidades en las apps

de administrador y cliente. En la parte del administrador se
presentan las notificaciones siempre que se realice un
pedido, con la siguiente informacion:

- Nombre del cliente.

- Detalles del pedido (cantidad y producto).

- Direccién y de que sucursal fue designada.

Ademas, el usuario o empleado, podra visualizar los pedidos
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segun varias categorias.

- Pendientes

- Enviados (empleando método FIFO).

- Entregados.
El empleado es el encargado de asignar el repartidor
correspondiente, mientras que el cliente puede conocer el
nombre y hora aproximada de entrega.
El administrador podra conocer de manera general los
pedidos que tiene pendientes, sin embargo, en el panel solo
se mostraran los pedidos del dia actual, ademas de permitir

la busqueda por cliente mediante una barra de busqueda.

Administrador:

RF-5.1: Notificacion de pedido.

RF-5.3: Visualizacién de clasificacion de pedidos.
RF-5.4: Visualizacion de panel de pedidos.

RF-5.5: Busqueda de pedidos por clientes y por fechas.
RF-5.6: Modificacién del estado de pedidos.

Cliente:
RF-5.8: Realizar pedido.

RF-5.9: Visualizar orden de compra.

Administrador-Cliente:

RF-5.9: Visualizacion del detalle del pedido.

Actores:

Empleados, y clientes (comensales).

Pre-Condicion:

Los productos y menu deben estar creados y disponibles en

la sucursal.

Post-Condicion:

- Se podra visualizar el estado del pedido.

- Se puede visualizar un resumen de las ventas
realizadas durante el dia

- Una vez entregado el pedido, se procede a modificar el

estado del mismo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 19: Especificacion de RF-6

‘ ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL

RF-6: Gestion de entrega

Categoria: Completo, prioritario

App Designada: Administrador

Prioridad/negocio: | Alto Responsable: Julio Campoverde
Observacion: El proceso de entrega se realiza netamente en la app

administrador, el cual consiste en asignar al repartidor
correspondiente a cada pedido, y posteriormente modificar el
estado del pedido. Esta funcionalidad se encuentra
estrechamente relacionada con la gestion de ubicaciones ya
que en cada entrega la ubicacion del cliente una vez

realizado el pedido no puede ser modificado.

Administrador:

RF-6.1: Asignacion de repartidor.

RF-6.2: Visualizacion de informacion del cliente (nombre,
numero de teléfono, y direccion).

RF-6.3: Modificacion del estado de pedidos.

Actores: Empleados
Pre-Condicion: Se debe generar una orden de pedido
Post-Condicion: Una vez entregado el pedido, se debe modificar

manualmente el estado del pedido a “entregado”.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 20: Especificacion de RF-7

‘ ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL

RF-7: Gestion de sucursales

Categoria: Completo, prioritario

App Designada: Administrador

Prioridad/negocio: | Alto Responsable: | Julio Campoverde

Observacién: El negocio puede administrar la informacion de cada
sucursal, asi como visualizar el menu y productos
disponibles en cada una de ellas.
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Administrador:

RF-5.1: Crear nueva sucursal.

RF-5.2: Modificar la informacién de cada sucursal.

RF-5.3: Eliminar sucursales.

RF-5.4: Visualizacion de menu y estado de productos en

cada sucursal.

Actores: Empleados
Pre-Condicion: Deben estar los productos asignados a una sucursal
Post-Condicion: Ninguna.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 21: Especificacion de RF-8

‘ ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTO FUNCIONAL

RF-8: Gestion de ubicaciones

Categoria: Completo, prioritario

App Designada: Cliente

Prioridad/negocio: | Alto Responsable: | Julio Campoverde
Observacion: El usuario puede gestionar las ubicaciones que posee,

puede crear diferentes ubicaciones, sin embargo, al
momento de comprar se debe asignar la ubicacién a la cual
recibira el pedido. Para el ingreso de nuevas direcciones se
solicitaran los siguientes datos.

- Direccion

- Sector.

- Referencia.

- Ciudad

- Nombre de direccion.

- Ubicacién de direccién en mapa.

Cliente:
RF-9.1: Agregar nueva direccion.
RF-9.2: Modificar direcciones.

RF-9.3: Eliminar direccidn.
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Actores:

Cliente (Comensal)

Pre-Condicion:

El usuario debe estar registrado.

Post-Condicion:

El usuario podra usar las direcciones al momento de realizar

la compra.

Fuente: Elaboracion propia.
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ANEXO B: DEFINICION DE HISTORIAS DE USUARIO

En las siguientes tablas se especifican las historias de usuario segun el

desglose de requerimientos funcionales.

El médulo de usuarios incluye los procesos de ingreso, registro y gestion de
cada uno de los usuarios, como se muestra en las siguientes historias de

usuario.

Tabla 22: Historia de usuario No1

Historia de usuario

Numero: 1 App designada: Todos
Nombre de historia: Inicio de sesion (Autenticacion)

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Bajo
Requerimiento funcional: RF-1 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El usuario ingresara al sistema y a sus funcionalidades
respectivas mediante el inicio de sesidn con autenticacion de usuario y

contrasena.

Observaciones: El usuario debe estar registrado en el sistema, si no se posee

credenciales debe registrarse.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 23: Historia de usuario No2

Historia de usuario

Numero: 2 App designada: Todos
Nombre de historia: Recuperacion de contrasefias

Prioridad en negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Bajo
Requerimiento funcional: RF-1 Iteraciéon asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: En caso de el usuario olvidar su contrasefia, podra recuperarla

mediante el envio del mismo al correo electrénico vinculado al cliente.

Observaciones: Solo se emplea el método de envio a correo electrdnico.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 24: Historia de usuario No3

Historia de usuario

Numero: 3 App designada: Todos
Nombre de historia: Registro de usuario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Requerimiento funcional: RF-2 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El usuario si no cuenta con las credenciales para el inicio de
sesion, puede crear un nuevo usuario desde la pantalla principal.

Los datos a ingresar para el perfil del usuario en la app administrador: Email,
Nombre, Fecha de nacimiento, Foto, Teléfono, Ciudad, Sexo.

Los datos a ingresar para el perfil del usuario en la app cliente: Email, ciudad, id

ciudad, fecha de nacimiento, email, nombres, foto, sexo, teléfono.

Observaciones: No se puede registrar un mismo usuario dos veces.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 25: Historia de usuario No4

Historia de usuario

Numero: 4 App designada: Todos
Nombre de historia: Gestion de perfil de usuario

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Requerimiento funcional: RF-2 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El usuario de la app administrador como de la app cliente, debe
ser capaz de visualizar la informacion personal, asi como ser capaz de

modificar los datos en cualquier momento.

Observaciones: Solo se modificaran los campos permitidos.

Fuente: Elaboracion propia.

El médulo de menu cuenta con la gestidn de categorias (secciones), y gestion

de productos.
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Tabla 26: Historia de usuario No5

Historia de usuario

Numero: 5 App designada: Administrador
Nombre de historia: Gestion de secciones.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Requerimiento funcional: RF-3 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El administrador debe ser capaz de crear, modificar, y eliminar
secciones para catalogar los diferentes productos, o también denominadas
categorias, de manera que la creacién del menu sea ordenada y secciones, por

ejemplo: “bebidas, comida, aperitivos, etc...”

Observaciones: Debe existir como minimo una categoria para el menu. Las

categorias deben ser diferentes entre si.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 27: Historia de usuario No6

Historia de usuario

NuUmero: 6 App designada: Todos
Nombre de historia: Gestién de menu

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Requerimiento funcional: RF-3 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El administrador podra crear un menu mediante la asignacion
de categorias y productos, presentando principalmente el nombre y foto del
producto. Debe poder cambiar la disponibilidad del producto de manera
sencilla.

El usuario (comensal) debe ser capaz de visualizar el menu, los productos, y la

disponibilidad de los mismos de forma clara.

Observaciones: Un producto puede pertenecer a varias categorias, y una

categoria puede tener varios productos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 28: Historia de usuario No7

Historia de usuario

Numero: 7 App designada: Todos
Nombre de historia: Gestion de productos y promociones

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Requerimiento funcional: RF-4 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El administrador podra ingresar, modificar o eliminar un nuevo
producto. Asi como asignarle la(s) categoria(s) correspondientes. Al crear un
producto se puede marcar si esta es una promocion o no.

El usuario debe ser capaz de visualizar el detalle y disponibilidad del producto.

Observaciones: Un producto puede pertenecer a varias categorias.

Fuente: Elaboracion propia.

El médulo de compra incluye las notificaciones y gestion de pedidos, 6rdenes

de compra de los mismos y entrega de los mismos.

Tabla 29: Historia de usuario No8

Historia de usuario

Numero: 8 App designada: Administrador

Nombre de historia: Notificaciones de pedidos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Requerimiento funcional: RF-5 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El administrador debe ser capaz de recibir notificaciones siempre
que se realice un pedido, con la opcion de visualizar los detalles del mismo
(nombre del cliente, detalles del pedido, direccion y sucursal a cual fue
designada). Cada pedido posee un estado, el cual puede ser Pendiente,

Enviado, o Entregado.

Observaciones: Los estados del pedido deben ser modificados manualmente.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 30: Historia de usuario No9

Historia de usuario

Numero: 9 App designada: Cliente
Nombre de historia: Realizacion de compra

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Requerimiento funcional: RF-5 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El cliente puede realizar la compra, la cual generara un pedido.
Para ello el cliente debe seleccionar los productos y agregarlos al carrito, luego
seleccionar los datos de facturacion y la direccion a la cual se realizara el
envio. Una vez seleccionado se emite los datos de facturas y se procede a
seleccionar el método de pago (solo en efectivo). Al finalizar se emite un
resumen de la informacion del pedido para ser confirmada y efectuar el proceso

de compra.

Observaciones: Al momento de seleccionar el método de pago, se debe
especificar la denominacién del billete, de manera que se pueda realizar un

proceso de cobranza rapido y eficiente.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 31: Historia de usuario No10

Historia de usuario

Numero: 10 App designada: Cliente
Nombre de historia: Visualizacién de orden de compra

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Requerimiento funcional: RF-5 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El usuario al realizar una compra podra visualizar la orden de
compra respectiva, asi como un detalle del pedido realizado. La orden de
compra es fundamental al momento de la entrega, ya que es el medio de

validacion del usuario que recibira el pedido.

Observaciones: El cliente puede ver las ordenes de compras pasadas.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 32: Historia de usuario No11

Historia de usuario

Ndmero: 11 App designada: Administrador
Nombre de historia: Gestion de entrega

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Requerimiento funcional: RF-6 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El administrador podra asignar al repartidor correspondiente a cada
pedido, y posteriormente modificar el estado del pedido. Esta funcionalidad se
encuentra estrechamente relacionada con la gestion de ubicaciones ya que en cada

entrega la ubicacion del cliente una vez realizado el pedido no puede ser modificado.

Observaciones: Para verificar que es la persona correcta a entregar el pedido

se debe mostrar la orden de pedido emitida al momento de la compra.

Fuente: Elaboracion propia.
El médulo de sucursales cuenta con la siguiente historia de usuario.

Tabla 33: Historia de usuario No12

Historia de usuario

Numero: 12 App designada: Administrador
Nombre de historia: Gestidon de sucursales

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Requerimiento funcional: RF-7 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El administrador podra crear, modificar o eliminar las sucursales
del negocio. Asi como visualizar el menu y estado de productos (disponibilidad)

en cada sucursal.

Observaciones: El cambio en la disponibilidad de un producto en una sucursal

se realiza en la gestidon de productos.

Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente, la gestion de ubicaciones incluye lo siguiente:
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Tabla 34: Historia de usuario No13

Historia de usuario

Numero: 13 App designada: Cliente
Nombre de historia: Gestion de ubicaciones

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja
Requerimiento funcional: RF-8 Iteracion asignada:

Programador responsable: Julio Campoverde

Descripcion: El cliente podra agregar una nueva ubicacion, asi como modificar
o eliminar una ubicacion ya existente. Puede buscar la ubicacién que desee
mediante un mapa. Adicionalmente debe ingresar los siguientes campos en las
ubicaciones que cree: direccion, sector, referencia, ciudad, nombre de direccion
(por ejemplo, casa u oficina), y seleccionar la ubicacién de direccién en el

mapa.

Observaciones: El usuario podra seleccionar la direccion de entrega al momento de

realizar la compra.

Fuente: Elaboracion propia.
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ANEXO C: ESTRUCTURA DE DESGLOSE DE TRABAJO

Figura 43 EDT del proyecto

ESTRUCTURA DE DESGLOSE DE TRABAJO

Anélisis del entorno de la empresa

Andlisis del modelo de negocio

Resultados esprados

Fase de

Gestion de stakeholders

Alcance

Planificacién

Gestion de alcance y requerimientos

Elaboracion del EDT

Elicitacién de requerimientos
funcionales y no funcionales

Historias de usuarios

Gestién de tiempo

«__J _J\ S __J

Sprint Backlog

i S A I S R VR S

Gestion de calidad

Planteamiento de solucidn agil

Funcionalidad del sistema

Fase de

Modelado de base de datos

Modelo entidad relacion

Disefio

Diccionario de datos

Disefio modular

Disefio de interfaz

Prototipado de interfaces de
usuario

Historias de usuarios

Fase de

Codificacion

Ejecucion

Refactorizacion

R e N S e e N

Fase de
Pruebas

Calidad

Usabilidad - IU

Fuente: Elaboracion Propia
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