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RESUMEN

El objetivo de este trabajo de titulacion fue la implementacion de un sistema web y movil
basado en el sistema de posicionamiento global (GPS) para ubicar los locales de comida rapida
con servicio a domicilio y gestionar pedidos en linea al canton Riobamba. El sistema fue creado
en el lenguaje de programacion JAVA con el framework JavaServer Faces (JSF) mediante las
herramientas NetBeans 8.2 y PostgreSQL 9.4, conjuntamente con el componente de Google
Maps utilizado para la geolocalizacion. El software fue desarrollado bajo la metodologia de
programacion extrema (XP). La aplicacion cuenta con cuatro principales mddulos los cuales
hacen referencia al modulo de usuarios, modulo de restaurantes, moédulo mend y médulo de
pedido, los mismos que interactian y hacen posible el pedido en linea. Para el desarrollo del
aplicativo se tomaron en cuenta varios pardmetros para que el usuario tenga una buena
experiencia al usar el sistema, los mismos que se evaluaron en base a una encuesta, la cual dio
como resultado el 86.23 de respuestas positivas, por lo que se puede concluir que la experiencia
del usuario con la aplicacion fue satisfactoria. Cabe recalcar que Rahapp es una aplicacion
nueva, por lo que se recomienda su propagacion para que los usuarios conozcan y tengan acceso

a la misma.

PALABRAS CLAVE: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>,
<INGENIERIA DE SOFTWARE>, <PROGRAMACION DE APLICACIONES WEB>,
<MODELO VISTA CONTROLADOR (MVC)>, <EXPERIENCIA DE USUARIO>,
<PROGRAMACION EXTREMA (XP)>, <GOOGLE MAPS>, <PEDIDOS EN LINEA>.
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ABSTRACT

The objective of this degree work was to implement a web and mobile system based on the
global positioning system (GPS) to locate the fast food restaurants with home delivery and
manage online orders to the Riobamba canton. The system was created in the JAVA
programming language with the Java Server Faces (JSF) framework using the Netbeans 8.2 and
PostgreSQL 9.4 tools, in conjunction with the Google Maps component used for geolocation.
The software was developed with extreme programming methodology (XP). The application
has four main modules, which refer to the user module, restaurant module, menu module and
order module, which interact and make the online order possible. For the development of the
application, several parameters were taken into account so that the user has a good experience
when using the system, which were evaluated based on a survey, which resulted in 86.23 of
positive responses, so it can be concluded that the user experience with the application was
satisfactory. Therefore, its propagation is recommended for users to know and have access to it.

KEY WORDS: <ENGINEERING TECHNOLOGY AND SCIENCE>, <SOFTWARE
ENGINEERING>, <WEB APPLICATION PROGRAMMING>, <MODEL VIEW
CONTROLLER (MVC)>, <USER EXPERIENCE>, <EXTREME PROGRAMMING (XP)>,
<GOOGLE MAPS>, <ONLINE ORDERING>.
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INTRODUCCION

La tecnologia se ha ido desarrollando a través del tiempo de tal manera que su influencia, en
todas las areas de la vida cotidiana del ser humano ha sido inminente y en donde mas se ha
podido evidenciar los grandes cambios tecnoldgicos ha sido en el desarrollo de las aplicaciones
web y mdviles, ya que estas abarcan diversas utilidades en diferentes ambitos de la vida de las

personas, lo que hace que su utilizacion sea de uso diario y sustancial.

El uso de aplicaciones tanto web como moviles han venido incrementando de una forma tan
acelerada que se puede decir que un usuario pasa frente a su dispositivo mévil o manipulando
una aplicacion las 24 horas del dia superando asi el uso de la televisién, es por tal motivo que
estamos tan adheridos al mundo de la internet, y las aplicaciones por sus multiples beneficios.

Uno de los beneficios mas utilizados por los dispositivos moviles, pero sobre todo en su
desarrollo es la geolocalizacién, una funcionalidad que esta tomando fuerza, por su alta gama de
posibilidades que ofrece, desde saber dénde nos encontramos, ubicar lugares de nuestro interés

personal, hasta realizar compras en linea.

En las actividades diarias, por la premura del tiempo, muchas veces es dificil salir a comer, pero
actualmente las personas se encuentran tan conectados a la tecnologia y el internet que basta con
utilizar el dispositivo mévil, ingresar a una aplicacién y solicitar un menud que llegue a donde se
encuentre las personas, obteniendo informacion de nuestro pedido con sus respectivas opciones

Yy precios.

En la ciudad de Riobamba, la empresa Intercompu Tecnology viendo esta necesidad decide
implementar una aplicacion web y mdvil para la ubicacion de locales de comida rapida con
servicio a domicilio y que ademas permita realizar pedidos en linea con el fin de ayudar a los

usuarios en su vida cotidiana, brindar facilidad y un servicio que ocupe el menor tiempo posible.
El Capitulo 1, de este trabajo consta de la fundamentacion tedrica sobre conceptos,
caracteristicas, arquitecturas de sistemas web y mdvil, componentes y herramientas para el

desarrollo, metodologia a implementar.

El Capitulo 1I, contempla el marco metodolégico, donde se detalla paso a paso el proceso del

desarrollo del sistema web y mdvil aplicando la metodologia XP.
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El Capitulo I1l. Analiza los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas para medir la
experiencia del usuario, a una muestra de la poblacion del Cantén Riobamba que consume en

locales de comida rapida con servicio a domicilio.

Antecedentes

Hoy en dia el uso de los dispositivos tecnoldgicos ha crecido de manera exponencial y junto con
ellos la necesidad de su uso. Dia a dia se estan volviendo imprescindibles en la vida de los seres
humanos ya que brindan demasiados servicios facilitando la vida cotidiana en todas las

diferentes actividades que se realizan.

Los dispositivos pueden realizar diversas acciones mediante aplicaciones, las cuales son creadas
con diferentes fines, siendo estos, fines comerciales, sociales o0 ya sea ayudando a cubrir algunas
actividades diarias de las personas.

Existen aplicaciones web, que son las que se ejecutan en el internet y no necesitan ser instaladas
en el computador y aplicaciones moviles que son aquellas que estan disefiadas para ser
ejecutadas en teléfonos inteligentes o en algin otro dispositivo electronico. Las aplicaciones
ayudan con diferentes funciones en la vida del ser humano, pero cada una realiza una tarea
concreta ya se en el ambito profesional, de ocio, educativo, de acceso a servicios, entre otros,
facilitando de esta forma todas las gestiones diarias de las personas.

Cada aplicacion cuenta con diferentes herramientas para realizar su funcién, como por ejemplo
el uso del Sistema de Posicionamiento Global o como sus siglas en inglés GPS(Global
Positioning System), que es un sistema que ayuda a determinar la posicion de un lugar en latitud

y longitud en cualquier lugar del planeta Tierra.

Uno de los sistemas mas utilizados para recopilar, organizar, distribuir, analizar y por supuesto
compartir mapas e informacién geografica es Google Maps, esta plataforma se considerada lider
a nivel mundial para la creacion y utilizacién de sistemas geograficos. Es utilizada en diversos
sectores como es, publico, empresarial, tecnoldgico, educativo y comercial, permitiendo
publicar la informacién geografica para que esté accesible para cualquier usuario. Su uso se ha
visto reflejado en la utilizacion de mapas de ciudades, carreteras y autopistas, para la

localizacion de lugares especificos.
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El GPS utilizado en una aplicacion puede ser de gran utilidad para diferentes funciones
cotidianas que realiza el ser humano, como por ejemplo el de ordenar comida. Uno de los
sectores econdmicos del Ecuador, es el sector secundario el cual abarca diferentes industrias,
como es la industria alimenticia y dentro de esta se encuentra el negocio de las comidas rapidas,
el cual es uno de los que mas se ha expandido en el planeta, en la mayoria de ciudades se puede
encontrar alguna de estas gigantes cadenas. Muchas de ellas se encuentran en nuestro pais y
gracias a los avances tecnoldgicos que dia a dia vemos reflejados en nuestro entorno y sus
maultiples beneficios que brinda podemos acceder de una forma mas rapida y efectiva a este tipo

de locales.

En las ciudades principales de Ecuador como Quito, Guayaquil y Cuenca existen aplicaciones
como adomicilioYa o DeliveryEC que permiten ordenar a domicilio. Esta aplicacion tiene su
inicio en el 2012, como resultado de un proyecto de emprendimiento. Segln un estudio el 70%
de pedidos que recibe adomicilioYa.com proviene de la aplicacion maévil, mientras que el 30%

restante se genera a través de la pagina web.

De la aplicacion anteriormente mencionada se toma como base para la realizacion de las
aplicaciones web y movil que mediante un sistema de posicionamiento global como es Google
Maps, que ayude a localizar restaurantes de comida rapida y que permita ordenar a domicilio en
Riobamba, dando asi facilidad a los usuarios de esta ciudad, para que puedan realizar los
pedidos de comida de una forma facil y sencilla.

Planteamiento del Problema

El Cantén Riobamba, no cuenta con una aplicacion para realizar pedidos en linea a cualquier
restaurante de comida rapida por medio de GPS y que brinde servicio a domicilio la misma que
debe tener la informacion sobre los restaurantes, su ubicacion, pero sobre todo los menus que
ofrecen con sus respectivos datos, permitiendo a los usuarios minimizar el tiempo por razones

de las diferentes actividades que realizan.

El resultado de la inexistencia de esta aplicacién conlleva al usuario, una forma mas complicada
al momento de realizar un pedido, que en muchos de los casos por motivo de tiempo, lejania o
simple comodidad, los usuarios optan por solicitar comida rapida mediante una llamada pero se

puede presentar diferentes inconvenientes como son:

e No encontrar el nimero de teléfono del restaurante que desees pedir.

o Decides solicitar a un restaurante que no cuenta con servicio a domicilio.
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e No contar con saldo suficiente para realizar el pedido, al no contar con teléfono

convencional.

Formulacién del problema

En el cantén Riobamba siendo una potencia turistica, y reconocida a nivel nacional e
internacional que debe de ir creciendo en cualquier &mbito, pero tal vez no sea tan reconocida
por el constantemente crecimiento de la tecnologia, el uso de computadores o dispositivos
moviles, o la manipulacién de aplicaciones que brindan importante informacion de interés para

los usuarios por medio de dichos dispositivos.

Actualmente no se cuenta con una aplicacién de pedidos de comida rapida con servicio a
domicilio, mediante GPS y que pueda ubicar dichos lugares siendo una necesidad que se debe
de cubrir, sencillamente para brindar un mejor servicio, minimizar tiempo y mayor comodidad

para el usuario.

Objetivos

Obijetivos Generales

Implementar un sistema web y mévil basado en GPS para ubicar los locales de comida réapida

con servicio a domicilio y gestionar pedidos en linea del cantén Riobamba.

Objetivos Especificos

¢ Realizar un estudio de las herramientas a utilizar en el desarrollo del Sistema Web y
movil con el framework Java Server Faces conjuntamente con los componentes Google
Maps.

e Desarrollar un sistema web y movil para la ubicacion de los locales de comida rapida
que ofrecen servicio a domicilio y gestiona pedidos en linea del cantén Riobamba.

e Determinar la informacion de los locales de comida rapida que ofrecen el servicio a
domicilio del canton Riobamba.

e Realizar una evaluacion en cuanto a la experiencia del usuario al utilizar el sistema
movil que permita ubicar los diferentes locales de comida rapida que ofrecen servicio a

domicilio, y gestiona pedidos en linea del canton Riobamba.
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Justificacion de la investigacion

Justificacién Tedrica

La tecnologia en los ultimos afios se ha ido desarrollando con tal rapidez, que su crecimiento y

globalizacidn en todas las areas de la vida cotidiana del ser humano ha sido inminente.

En donde més se ha podido evidenciar el avance de la tecnologia ha sido en el desarrollo de las
aplicaciones web y maviles, ya que estas abarcan diversas utilidades en diferentes ambitos de la
vida de las personas, lo que hace que su utilizacidn sea de uso diario y sustancial, por lo que su
desarrollo para cubrir las necesidades y facilitar la vida del ser humano se ha vuelto
indispensable y por lo tanto la demanda de estas cada dia es mayor.

Una de las actividades diarias que realizan las personas es la de consumir alimentos y en la
actualidad existen varios locales de comida que cubren esta necesidad. Estos locales
generalmente ofrecen servicio a domicilio, una opcién que ha sido bien acogida por los
consumidores, debido a que muchas veces por falta de tiempo o por comodidad no acuden a los

locales personalmente.

Pero al momento de ordenar utilizando el servicio a domicilio, los consumidores no pueden
observar todo lo que el local ofrece, lo cual presenta un inconveniente ya que el usuario no va a
tener claro que ordenar. Una respuesta a este problema es una aplicacién web y una aplicacion
movil que muestre el mend de cada lugar con sus respectivos precios, con esto el usuario va a

poder conocer y ordenar su pedido de una manera mas facil, antes de poder realizar su orden.

Para que una aplicacion sea de calidad, escalable, amigable y capaz de adaptarse a las distintas
necesidades, se utilizan diversas tecnologias para su desarrollo. La tecnologia Java Server Faces
(JSF) es un marco de desarrollo muy utilizado actualmente, debido a todos los beneficios que
brinda. Por tal motivo se considera que la utilizacion de esta tecnologia es la mas adecuada, ya
que es un framework para aplicaciones Java basado en el patron MVC, que es el patrén que se
utilizara. JSF simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones Java EE, que es el

lenguaje en el que se va a desarrollar las aplicaciones tanto web como movil.

Otra de las tecnologias es Google Maps que es una plataforma que se utiliza para sistemas de

informacion geogréfica GIS. Es un sistema que permite recopilar, organizar, administrar,
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analizar, compartir y distribuir informacion geogréfica, lo cual es muy Util para el desarrollo de
las aplicaciones propuestas, debido a que se va a utilizar un Sistema de Posicionamiento Global
para localizar los lugares de comida. De esta forma con el uso de estas tecnologias, se desarrolla

una aplicacién web y una aplicacién movil de calidad para el usuario.

Justificacion Aplicativa

Hoy en dia la tecnologia se desarrolla de gran forma que ha cubierto la gran mayoria de
necesidades del ser humano. Debido a la gran demanda que existe se ha visto la opcion de
desarrollar aplicaciones que ayuden a facilitar las actividades cotidianas de las personas, como
es la alimentacion. Es por esto que la empresa Intercompu Technology viendo este tipo de
necesidades como empresa desarrolladora de software, desea ofrecer a los usuarios una manera
facil de ordenar comida a domicilio en linea, a través de una aplicacion web y una aplicacion
movil, que permita a los consumidores, que en su mayoria serian estudiantes y personas que
trabajan, conocer el menu que ofrece cada lugar de comida rapida el mismo que va permitir

ordenar un pedido de una forma mas simple y eficiente.

Alcance del proyecto

Implementar un sistema web y movil utilizando GPS que ayude a brindar un mejor servicio, y

se priorice determinados procesos para su ejecucion.

El sistema web y mdvil contempla, diferentes médulos los mismos que son: el médulo de
personas, que va a manejar la gestion de usuarios, la autenticacion segun el tipo y que cuenta
con el registro de clientes, también se tiene el médulo de restaurantes que consta con el ingreso
de nuevas sucursales, los mismos que poseen menus con sus respectivos platos, que se
encuentran registrados, y para culminar se tiene el mddulo de la realizacién de pedidos, donde
se va receptar y enviar datos del pedido tanto al cliente como para el gerente del cantén

Riobamba
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CAPITULO |

1. MARCO TEORICO REFERENCIAL

1.1. Sistema web

El impacto que el Internet posee a nivel mundial, ha originado el surgimiento de ideas como es
el desarrollo de sistemas web, los mismos que han alcanzado una gran popularidad en el &mbito
tan competitivo como es el mundo tecnoldgico, a tal grado que se han convertido en grandes
sistemas distribuidos complejos, con el fin de brindar un servicio y atencién simultanea a

cientos de usuarios que lo requieran.

1.1.1. Definicién de sistema web

Un Sistema Web es un conjunto de herramientas, codificado bajo un lenguaje soportado por
navegadores web, donde los datos son guardados en una base de datos unida a un servidor web,

sin importar el sistema operativo que se esté utilizando.

Los sistemas web han superado a los sistemas tradicionales, uno de los motivos mas
significativos es su accesibilidad, esto se debe al uso de protocolos estdndar como HTTP y se
manipula en la Web sin afectar la ubicacion o plataforma permitiendo el ahorro de tiempos

durante el desarrollo de la misma (Tahuiton, 2011 pag. 25).

1.1.2. Arquitectura de un sistema web

Los sistemas web manejan una arquitectura segun su implementacion a las multiples
funcionalidades con respecto al servidor, y se define como la combinacion de restricciones,
conectores y un sistema que lo controlard. La arquitectura para un sistema web es

cliente/servidor.
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e Arquitectura cliente/servidor

Esta arquitectura es muy utilizada y se define como una red de comunicaciones 0 también
llamada modelo de aplicacion distribuida que conecta a varios clientes con uno o varios
servidores. (Martinez, 2015 pag. 32). A continuacion se muestra una breve descripcion de la

arquitectura gue maneja un sistema web.

Clientes

Peticiones

Servidor

Internet

Figura 1-1: Arquitectura Cliente/Servidor
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

1.2. Servidor Web

Un servidor web es un programa que utiliza el protocolo HTTP, el mismo que comprende URLsS
para facilitar la disponibilidad de forma constante y segura en un navegador web.

Por el lado del hardware, un servidor web es un ordenador que almacena los archivos que
componen un sitio web como, un documento HTML, iméagenes, hojas de estilos CSS y archivo
JavaScript y entrega al dispositivo del usuario final que se encuentra conectado a internet y es

accesible a través de un nombre de dominio.

En cambio por el lado del software, es el encargado del control, como el acceso de los usuarios

a los archivos, y multiples funciones més.
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Peticion

>
HTTP e — ]
< : =
Respuesta Servidor

Cliente

Figura 2-1: Servidor Web

Fuente: (De los Santos, 2017 pags. https://blog.infranetworking.com/que-es-un-servidor-web/)

1.2.1. Glassfish

Es un servidor de aplicaciones de codigo abierto, desarrollado por Sun Microsystems, que
implementa las tecnologias definidas en la plataforma Java EE que soporta las Ultimas versiones
de tecnologias como: JSP, JSF, Servlets, EJBs, Java APl y permite ejecutar aplicaciones que

siguen esta especificacion. (Contento, y otros, 2015 pag. 48)

La distribucion es bajo un licenciamiento dual a través de la licencia de desarrollo y distribucién
comun (CDDL) v1.0 y la Licencia publica general GNU (GPL) v2. La version comercial es
denominada Oracle GlassFish Enterprise Server (antes Sun GlassFish EnterpriseServer).
(Contento, y otros, 2015 pag. 48)

1.3.  Aplicacion Mévil

En el mercado tecnoldgico el desarrollo de aplicaciones moviles ha marcado relevancia y gran
interés entre mdaltiples empresas de desarrollo y programadores que se dedican a su
implementacion como para los usuarios que las utilizan, una aplicacion moévil que es el medio
de interaccion entre la persona y un dispositivo electrénico que puede brindar un servicio o

simplemente otorga informacion de interés comun.
1.3.1. Definicion de aplicacion mdvil
Una aplicacion movil es un programa creado para el funcionamiento exclusivamente en

dispositivos moviles como un teléfono celular, tabletas y similares, con el objetivo de efectuar

tareas fijas de cualquier indole en la vida cotidiana de los usuarios.
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1.3.2. Beneficios de una aplicacion movil

Existen muchos beneficios tanto en el uso como en el desarrollo de una aplicacion mévil, los

cuales se detallan a continuacion:

e La comercializacion movil

e Mayor comunicacion, interaccion y relacion con el cliente.

e Crear valor agregado a su empresa para una mayor competitividad empresarial.
o Posicionamiento y fortalecimiento de una marca.

e Integracion a redes sociales para la difusion de contenidos.

1.3.3. Tipos de aplicaciones moviles

Ante el gran avance de la tecnologia mavil se ve reflejado grandes cambios, no solo para las
grandes empresas e industrias sino también para los usuarios que dia a dia tienen contacto
directo con un dispositivo mavil, es importante saber que las aplicaciones mdéviles son distintas
en cuanto a caracteristicas, y es por esta razon que existen diferentes tipos de aplicaciones

moviles:

Aplicaciones moviles nativas

Las aplicaciones moviles nativas se desarrollan bajo un lenguaje y entorno de desarrollo
especifico es decir para un sistema operativo fijo llamado Software Development Kit o SDK,
lo cual permite, que su funcionamiento sea mucho mas facil y pueda existir estabilidad bajo el

sistema operativo que fue creada.

Este tipo de Aplicaciones tienen ciertas caracteristicas como el acceso a funciones del
dispositivo movil, como por ejemplo, el GPS (Sistema de Posicionamiento Global), SMS
(Sistema de Mensajes Cortos), etc. Pero existe un inconveniente en este tipo de App, este debe
ser bajo una misma plataforma, esto quiere decir que exista un aumento de tiempo, costo y

esfuerzo (Enriquez. Juan, 2013 pag. 36).

Aplicaciones moviles web

Las aplicaciones moviles web a diferencia de las nativas no es necesario SDK, pueden ser

utilizadas en distintas plataformas sin ocasionar algin problema, ademas que brindan
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accesibilidad a la informacion desde cualquier dispositivo sin importar el sistema operativo y
sea adaptable a cualquier navegador para ser ejecutada.

Este tipo de aplicaciones trabajan bajo la Web, requieren estar conectados a internet para que
funcione de forma eficiente, y en cuanto a la difusion comercial se realiza de forma
independiente.

Aplicaciones moviles Hibridas

Este tipo de Aplicaciones tienen una caracteristica muy particular que trata de la combinacién
de los dos tipos anteriores, es decir es una aplicacion multiplataforma, esto implica que
proporciona ahorro de tiempo y reduccion de costos y se puede acceder a las APIs nativas del

dispositivo mavil.

1.3.4. Arquitectura de las aplicaciones moviles

Para la arquitectura en una aplicacion mavil se tiene Cliente/Servidor, en seguida una breve

descripcion de la misma.

Arquitectura Cliente/Servidor

La arquitectura Cliente/Servidor en el caso de aplicaciones moviles con una misma definicion.

Clientes (App Movil)

— -

Peticiones

Servidor

Internet

Figura 3-1: Cliente/Servidor (Movil)
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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1.4. Android

Android es un sistema operativo basado en el nicleo de Linux y desarrollado por Google para
dispositivos madviles con pantalla tactil, desde sus inicios el objetivo primordial de Android fue
desarrollado para teléfonos inteligentes pero conforme va avanzando su popularidad y avanza la

tecnologia, ya tiene posesion en otros dispositivos como automoviles, relojes, etc.

Android es una plataforma de c6digo abierto. Esto significa que el desarrollador puede crear y
desarrollar aplicaciones escritas con lenguaje C u otros lenguajes y compilarlas a codigo nativo
de ARM (API de Android).

1.4.1. Caracteristicas de Android

A continuacién se tiene las siguientes caracteristicas:

e Framework de aplicaciones: permite el reemplazo y la reutilizacion de los
componentes.

¢ Navegador integrado: basado en open Source Webkit.

e SQlite: base de datos para almacenamiento estructurado que se integra directamente
con las aplicaciones.

e Multimedia: Soporte para medios con formatos comunes de audio, video e iméagenes
planas (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF).

e Soporte para Streaming: Android viene con soporte nativo para realizar streaming.

e Soporte para Hardware adicional: Android soporta camaras, pantallas tactiles, GPS,
acelerémetros,etc...

e Google Play: Repositorio donde se pueden encontrar muchas aplicaciones de Android.

¢ Maquina virtual Dalvik: Base de llamadas de instancias muy similar a Java.

e Telefonia GSM: dependiente del terminal,

e Bluetooth, EDGE, 3g y Wifi: dependiente del terminal.

e Céamara, GPS, brajulay acelerometro: Dependiente del terminal.

o Entorno de desarrollo: El entorno de desarrollo para Android (Existen 2 oficiales:
ADT y Android Studio), provee de un emulador para poder realizar los desarrollos.
(MUNDOMANUALES.com, 2011).
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1.4.2. Entorno de Desarrollo Android Studio

Es un entorno de desarrollo integrado basado en IntelliJ por Google y es actualmente el que
otroga soporte, ademas proporciona herramientas de desarrollo y depuracion integradas para

facilitar la tarea de los desarrolladores.

Android Studio es un potente editor de codigos y ofrece aun méas funciones que aumentan tu
productividad durante la compilacion de apps para Android, (MUNDOMANUALES.com ,
2011).

1.5.  Metodologia XP

Las metodologias agiles son flexibles y pueden ser adaptadas al mundo real tanto al equipo de
trabajo como al proyecto general., ademas existe una constante comunicacion con el cliente para

realizar entregas del software y una disminucién en la documentacién.

XP o Extreme Programming es una metodologia agil que surge como un enfoque de la
ingenieria de software a diferencia de las metodologias tradicionales, tenemos las siguientes

caracteristicas:

e Se aplica de manera dinamica durante el ciclo de vida del software.

o Tiene la capacidad de adaptarse a los cambios de requisitos.

e Los individuos e interacciones son mas importantes que los procesos y herramientas.

o Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las

herramientas. (Bustamente, y otros, 2014 pag. 4)

1.6. Patrén de Disefio MVVC

El patron Modelo Vista Controlador permite separar una aplicacion en 3 capas, es una forma

muy Util de organizacién y escalabilidad dentro de un proyecto.

La légica de una interfaz de usuario cambia con frecuencia que los almacenes de datos y la
I6gica de negocio. Si se realiza un disefio pobre, es decir una mezcla de componentes entre la
interfaz y la légica del negocio, entonces la consecuencia serd, la necesidad de cambiar la
interfaz, es decir que se tienes que modificar arduamente los componentes de negocio lo cual

generara mayor trabajo y mas riesgo de error.
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Al realizar un disefio que desajuste la vista del modelo, con la finalidad de mejorar la
reusabilidad, mantenimiento y escalabilidad del cddigo. De esta forma las modificaciones en las

vistas impactan en menor medida en la Idgica de negocio.

1.6.1. Elementos del patron MVC.

Modelo: Es la capa que representa el acceso a datos, todo lo referente a guardar, actualizar,
obtener datos, y el cédigo de la l6gica del negocio, es decir son las clases Java y parte de la

légica de negocio.

Vista: Es la capa que contiene la presentacion de datos del modelo, es decir la interfaz del

usuario, en general una vista es la representacion visual de un modelo.

Controlador: Es la capa que se encarga de conectar el modelo con las vistas, funciona como un
puente entre la vista y el modelo, ademas en el controlador recibe eventos generados por el
usuario desde las vistas y se encarga de direccionar al modelo la peticion respectiva.

Modelo

3.El modelo devuelve 4. El controlador

lecci d .
los datos selecciona una vista 5. Se devuelve la vista

seleccionada al
controlador

2. El Controlador solita
al modelo, los datos

Controlador

1. El usuario envia una
peticidn al Controlador
via una url

6. El controlador devuelve una
vista (pagina aspx) que carga los
datos del modelo seleccionado.

Figura 4-1: Modelo MVC
Fuente: (MI BLOG TTECNICO , 2012 pags. https://miblogtecnico.wordpress.com/2012/07/16/desarrollo-de-

aplicaciones-con-el-framework-mvc-de-net-i/)

1.7. Netbeans IDE

34



Es un entorno de desarrollo integrado libre, obteniendo un gran éxito a partir de su creacion,
fundado por Sun MicroSistems para escribir, compilar, depurar y ejecutar programas, utilizado
para la programacion Java, que contiene una amplia gama de modulos o también llamado
componentes de software que pueden ser desarrollados independientemente, las mismas que

pueden ser extendidas, sin restricciones de uso. (Lema, y otros, 2016 pag. 21).

Los desarrolladores se centran en la l6gica de sus aplicaciones, y entre sus caracteristicas,

destacan;

e Gestion de la interfaz de usuario (menus y barras de herramientas).
e Gestidn de configuracion de usuario.

e Gestidn de almacenamiento.

e Gestion de ventana

e Marco asistente

e Libreria visual de Netbeans

e Herramientas de desarrollo integrado.

Este entorno provee soporte para la creacion de aplicaciones orientadas a servicios (SOA),
incluyendo herramientas de esquemas XML, un editor WSDL, y un editor BPEL para web
services 'y permite crear aplicaciones Web con PHP. (Vergara, 2015 pags.
https://www.facilcloud.com/noticias/netbeans-o-eclipse-cual-elegir/)

1.8. Java Server Faces

Para el desarrollo de aplicaciones de negocio se utiliza con frecuencia el Modelo Vista
Controlador que al implementar las aplicaciones web, resulta facil y de mejor estructuracion

para la misma.

Es por esta raz6n que Java Server faces es un framework orientado a la interfaz grafica de
usuario(GUI) que sigue las directrices del patron MVC, ademas brinda un modelo basado en

componentes y dirigido por eventos que estandariza y normaliza las aplicaciones web.

1.8.1. Caracteristicas de Java Server Faces
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JSF es un framework bajo el Modelo Vista Controlador basado en el APl de Servlets que
proporciona un conjunto de componentes en forma de etiquetas definidas en paginas XHTML
mediante Facelets.

Facelets se define como un elemento fundamental para JSF que facilita caracteristicas de
plantillas y de creacion de componentes compuestos. Antes de la especificacion actual se

utilizaba JSP para componer las paginas JSF.

Una caracteristica muy interesante es la definicion de las interfaces de usuario por medio de
vistas que contienen componentes graficos, que conecta a los datos de la aplicacion mediante
los denominados beans gestionados, ademas agrega la conversion de datos y validacién
automatica de la entrada del usuario. (Universidad Alicante, Dept. Ciencia de la Computacion e
IA, 2014 pag. 6).

La implementacién de referencia de JSF proporciona una libreria de etiquetas personalizadas

para renderizar componentes en HTML.

Soporta todos los componentes listados en la siguiente tabla:

Tabla 1-2: Libreria de etiquetas JSF

Etiqueta Funciones Se renderiza como:

command_button Enviar un formulario a la aplicacién Un elemento "input type=type"
HTML, donde el valor del tipo
puede ser submit, reset, o image.

command_hyperlink | Enlaza a otra pagina o localizacion en | Un elemento "a href* HTML

otra pagina

Form Representa un formulario de entrada. Las | Un elemento "form" HTML
etiquetas internas del formulario reciben

los datos que seran enviados con el

formulario

graphic_image Muestra una imagen Un elemento "img" HTML

input_date Permite al usuario introducir una fecha Un elemento "input type=text"

HTML

input_datetime Permite al usuario introducir una fecha y | Un elemento "input type=text"
una hora HTML

input_hidden Permite introducir una variable oculta en | Un elemento "input type=hidden"
una pagina HTML
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input_number

Permite al usuario introducir un niimero

Un elemento "input type=text"
HTML

input_secret

Permite al usuario introducir un string sin

que aparezca el string real en el campo

Un elemento "input

type=password"” HTML

input_text

Permite al usuario introducir un string

Un elemento "input type=text"
HTML

input_textarea

Permite al usuario introducir un texto

multi-lineas

Un elemento "textarea” HTML

input_time

Permite al usuario introducir una hora

Un elemento "input type=text"
HTML

output_date

Muestra una fecha formateada

Texto normal

output_datetime

Muestra una fecha y hora formateados

Texto normal

output_errors

Muestra mensajes de error

Texto normal

output_label

Muestra un componente anidado como
una etiqueta para un campo de texto

especificado

Un elemento "label" HTML

output_message

Muestra  un mensaje localizado

(internacionalizado)

Texto normal

output_number

Muestra un nimero formateado

Texto normal

output_text

Muestra una linea de texto

Texto normal

output_time Muestra una hora formateada Texto normal
panel_data Itera sobre una coleccion de datos Un conjunto de filas en una tabla
panel_grid Muestra una tabla Un elemento "label” HTML.con
elementos "tr" y "It,td"
panel_group Agrupa un conjunto de paneles bajo un | Una fila en una tabla
padre
panel_list Muestra una tabla de datos que vienen de | Un elemento "table" HTML. con

una collection, un array, un iterator o un

map

elementos "tr" y "It,td"

selectboolean_checkb

Permite al usuario cambiar el valor de

Un elemento "input

0oX una eleccién booleana type=checkbox" HTML

Selectitem Representa un item de una lista de items | Un elemento "option"” HTML
en un componente UlSelectOne

Selectitems Representa una lista de items en un | Unelemento "option" HTML

componente UlSelectOne

selectmany_checkbo | Muestra un conjunto de checkbox, en los | Un  conjunto de elementos
xlist que el usuario puede seleccionar varios "input" HTML
selectmany_listbox Permite a un usuario seleccionar varios | Un conjunto de elementos

items de un conjunto de items, todos

"select" HTML
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mostrados a la vez

selectmany_menu Permite al usuario seleccionar varios | Un conjunto de elementos
items de un grupo de items "select" HTML

selectone_listbox Permite al usuario seleccionar un item de | Un conjunto de elementos
un grupo de items "select" HTML

selectone_menu Permite al usuario seleccionar un item de | Un conjunto de elementos
un grupo de items "select" HTML

selectone_radio Permite al usuario seleccionar un item de | Un conjunto de elementos "input
un grupo de items type=radio” HTML

Fuente: (Marco de desarrollo de Andalucia pag. 8)

1.8.2. Componentes JSF

Managed Bean

Este es un controlador que se crea para la aplicacién ademas se tiene que dar un scope (mapeo

entre nombres y objetos): application, session, view, request, none.

Backing Bean

Un Backing Bean es usualmente un Bean comdn de java que sirve de soporte para un objeto
manejado dentro de la aplicacion y que se comparten por un mismo Managed Bean, para
diferentes paginas se pueden agrupar comportamientos comunes en un mismo Bean. (Contento,
y otros, 2015 pag. 34)

1.8.3. PrimeFaces

Es una libreria de componentes que soporta la especificacion JSF 2.0, para la capa de la vista en
el modelo MVC, ligero y Open Source, se puede utilizar con otros frameworks Java, basado en
la libreria JQuery lo que hace que los componentes contengan la gran caracteristicas que sean

rapidos..

e Kit para crear aplicaciones web para moviles.

e Esun proyecto bastante estable entre versiones

e Es compatible con otras librerias de componentes, como JBoss RichFaces.

e Uso de javascript no intrusivo, aparece dentro de un blogue <script>. (Carrillo, y otros,
2013 pag. 59)
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1.9.

PostgreSQL

Es un motor de base de datos objeto-relacional de codigo abierto muy potente y robusto del

mercado con una arquitectura probada y una alta concurrencia de usuarios accediendo a la vez

al sistema. Con caracteristicas muy fuertes como la fiabilidad e integridad de datos.

1.9.1.

1.10.

Caracteristicas Generales

Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base, también soporta
datos de tipo fecha, monetarios, elementos gréficos, datos sobre redes (MAC, IP),
cadenas de bits, etc. También permite la creacion de tipos propios.

Incluye herencia entre tablas, por lo que a este gestor de bases de datos se le incluye
entre los gestores objeto-relacionales.

Copias de seguridad en caliente (Online/hot backups)

Unicode

Juegos de caracteres internacionales

Regionalizacion por columna

Multi-Version Concurrency Control (MVCC)

Multiples métodos de autentificacion

Acceso encriptado via SSL

SE-postgres

Completa documentacion

Licencia BSD

Disponible para Linux y UNIX en todas sus variantes, Windows 32/64bit. (PostgreSQL,
2012).

GPS (Sistema de Posicionamiento Global)

En la actualidad del internet, existen diversas necesidades que el usuario desea cubrir como es la

geolocalizacion, el saber donde te encuentras por no conocer en la ciudad o calle donde estés,

viajar y que se facilite una ayuda como trazar una ruta, o localizar lugares; como hoteles,

establecimientos educativos, sitios turisticos o restaurantes, es alli donde se tiene que

aprovechar este servicio que el mundo de la tecnologia nos ofrece.
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La utilizacién de la geolocalizacién, consiste en tener conocimiento de manera automatica la
ubicacion geogréfica del usuario que esté utilizando. Una funcionalidad que va tomando fuerza
y amplia capacidad en la sociedad actual, y desde que los dispositivos méviles han tomado
posicionamiento en el mercado, la utilidad de las aplicaciones y su desarrollo han ido creciendo

constantemente.

El Sistema de Posicionamiento Global (GPS) es un sistema de posicionamiento terrestre que
proporciona un servicio a los usuarios acerca de la informacion sobre posicionamiento, y su
calculo es realizado por los receptores GPS por medio de la informacién que recibe desde

satélites en orbita alrededor de la Tierra.

1.10.1. Funcionamiento del sistema GPS

Los receptores GPS maés sencillos estan preparados para determinar con un margen minimo de
error de latitud, longitud y altura desde cualquier punto de la tierra donde se encuentre el
usuario que esté utilizando. Existe también otro modo de funcionamiento es mostrar el punto
donde el usuario estuvo e incluso trazan de forma visual sobre un mapa la trayectoria seguida o

la que va siguiendo en esos momentos.

Es una capacidad que no poseian los dispositivos de posicionamiento anteriores a la existencia
de los receptores GPS.

El funcionamiento del sistema GPS se basan en el principio matematico de la triangulacién. Por
tanto, para calcular la posicion de un punto serd necesario que el receptor GPS determine con

exactitud la distancia que lo separa de los satélites.

1.10.2. El GPS en los teléfonos méviles

Los usuarios beneficiados son cada vez mas, ya sea en el trabajo, en el estudio o simplemente en
la vida real, el tener un dispositivo movil se ha convertido en una necesidad latente, y no es
simplemente por enviar mensajes o realizar llamadas, sino que ademas se puede disponer de sus

aplicaciones o el GPS que ya vienen integrados y se consigue aprovechar al maximo.
Asi es el proceso del GPS en un dispositivo movil; el receptor del GPS recibe la sefal
transmitida por el satélite de posicionamiento global. Esto ayuda a determinar la localizacion, el

tiempo y la velocidad del dispositivo celular.
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1.10.3. Aplicaciones GPS

El GPS no solo proporciona un punto geografico en tiempo real, sino que por medio de la

misma se puede brindar multiples servicios conjuntamente con una aplicacion desarrollada.

A continuacién, se describe algunas aplicaciones que han ganado popularidad con sus

respectivas caracteristicas:

Foursquare

Esta aplicacion es muy utilizada cuando se desea conocer el lugar en donde el usuario se
encuentra en este momento. No se tiene tanta informacién sobre ese lugar y lo que ocurre a su

alrededor.

Hootsuite

Es una herramienta que ayuda a tener mas contacto con las redes sociales es decir que su
utilizacién da a conocer todo lo que esta ocurriendo con redes sociales y si eres un usuario

atento a este tipo de informacion, esta aplicacidon es la adecuada.

Waze

Con esta aplicacion tienes la capacidad de girar alrededor de los mapas, para lo cual se necesita
utilizar dos dedos sin arrastrarlos en la pantalla. En Waze tiene el recurso de compartir porque

mantiene una conexién con redes sociales como Facebook y Twitter.

1.11. Google Maps

Google Maps es un servidor de aplicaciones de mapas en la Web que ofrece un servicio gratuito
mediante imagenes de mapas desplazables, asi como fotos satelitales del mundo entero e incluso
la ruta entre diferentes ubicaciones. (Instituto Internacional Espafiol de Marketing Digital
(HEMD)).

Este servidor de aplicaciones que fue lanzado en el afio 2005, se ha convertido en una

plataforma tan popular que inclusive se puede asegurar que es la mejor aplicacion para
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dispositivos moviles, es por esta razon que se ha vuelto casi una necesidad del usuario el utilizar
este servicio que Google brinda, por sus caracteristicas que la contiene como es la facilidad de
uso y las multiples herramientas que ofrece para consultar de forma rapida y sencilla cualquier

lugar del mundo.

1.11.1. Api de Google maps

El Api de Google maps brinda diversas formas de insertar Google maps, en paginas web

gratuitamente, y que cuenta con las siguientes API:

- Api de JavaScript de Google maps
- Api de Google maps para Flash
- Api de Google Static Maps

Por medio de la Api se logra incorporar localizaciones en cualquier parte del mundo, para
después poder adaptarlas a una aplicacion, y su implementacion mediante codigo se puede
realizar utilizando una libreria incorporada en Primefaces llamada GMaps4JSF, combinando
Java Script y codigo html (Parraga, 2015 pag. 36).

% o*
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oogle e

Figura 5-1: Pantalla Api de Google Maps
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

1.11.2. JSF y Google maps
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Para el desarrollo de una aplicacién web o moévil, y mejor aun, lograr incorporar una libreria
interesante, especializada en conectar una APl de Google Maps es precisamente GMaps4JSF
que esta alojada en Google Code.

Aqui un ejemplo, es mostrar una funcionalidad de escribir la direccion y mostrar la ubicacion en

el mapa:

1.11.3. GMaps4JSF

Es una libreria que integra Google maps con JSF, permitiendo interaccionar con los mapas de
Google desde aplicaciones JSF, y que ademas afiade marcadores, texto, dibujar lineas y
poligonos, overlays, etc., sobre el mapa que se crea especificando longitud y latitud, o una

direccion.

Es una libreria que integra Google maps con JSF, permitiendo interaccionar con los mapas de
Google desde aplicaciones JSF, y que ademas afiade marcadores, texto, dibujar lineas y
poligonos, overlays, etc., sobre el mapa, que se crea especificando longitud y latitud, o una

direccioén.

1.12. Metodologia de la Norma ISO/IEC 25000

Provee una guia para el uso de las nuevas series de estandares internacionales, llamados
Requisitos y Evaluacion de Calidad de Productos de Software (SQuaRE), basadas en ISO/IEC
9126 y en ISO/IEC 14598 cuyo objetivo principal es guiar el desarrollo de los productos de
software mediante la especificacion de requisitos y evaluacién de caracteristicas de calidad que
constituyen una serie de normas basadas en la ISO 9126 y en la ISO 14598. (Marcos. José, 2008

pag. 4).

ISO/IEC 2501n: ISO/IEC 2502n:
Division para el Division para la
modelode calidad |[medicionde calidad

ISO/IEC
2500n:
Division para

gestionde la
calidad

ISO/IEC 2503n: ISO/IEC 2504n:

Division para los Division parala

requisitos de evaluacionde
calidad calidad

Figura 6-1: Estructura ISO 25000
Fuente: (1ISO 25000 Calidad del producto software pég. 1)
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SQuaRE esté formada por las divisiones siguientes:

e ISO/IEC 2500n. En esta division trata acerca de la gestion de calidad. Los estandares
definen todos los modelos comunes, términos y referencias que se sugiere en las demas
divisiones de SQuaRE. (Marcos. José, 2008 pag. 5)

e [SO/IEC 2501n. En esta division se describe el modelo de calidad. El estandar que
conforma esta division presenta un modelo de calidad detallado. (Marcos. Jose, 2008
pag. 5)

e ISO/IEC 2502n. se detalla las mediciones de calidad. Los estdndares que pertenecen a
esta division incluyen un modelo de referencia de calidad del producto de software,
definiciones matematicas de las métricas de calidad y una guia practica para su
aplicacién. (Marcos. José, 2008 pag. 5)

e [ISO/IEC 2503n. los estandares ayudan a especificar los requisitos de calidad los
mismos que pueden ser usados en el proceso de especificacion de requisitos de calidad
para un producto de software que va a ser desarrollado como entrada para un proceso de
evaluacion. (Marcos. José, 2008 pag. 5)

e ISO/IEC 2504n. Esta division de evaluacion de la calidad proporcionan requisitos,
recomendaciones y guias para la evaluacion de un producto de software, tanto si la
llevan a cabo evaluadores, como clientes o desarrolladores. (Marcos. José, 2008 pag. 5)

o [ISO/IEC 25050-25099. Estandares de extension SQuaRE que incluyen requisitos para
la calidad de productos de software “Off-The-Self” y para el formato comun de la

industria (CIF) para informes de usabilidad. (Marcos. José, 2008 pag. 5)

1.12.1. ISO/IEC 2501n

En esta familia de la ISO/IEC 2501n, se incluye caracteristicas para la calidad interna, externa 'y
en uso donde se puede obtener parametros y lograr evaluar la experiencia del usuario con

respecto a la calidad. A continuacion esta formada entre:

e |ISO/IEC 25010 —con caracteristicas y subcaracteristicas propias de calidad frente a las
cuales evaluar el producto software.
e [ISO/IEC 25012 - define un modelo general para la calidad de los datos, formando parte

de un Sistema de Informacion.

ISO/IEC 25010
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En este modelo se determinan las caracteristicas de calidad que se toman en cuenta a la hora de
evaluar las propiedades de un producto software determinado y que se encuentra contenido por
caracteristicas propias de este modelo visualizando en el siguiente gréfico.

- CALIDADDEL
PRODUCTO
SOFTWARE

w Compatibilidad Usabilidad Fiabilidad Seguridad Mantenibilidad Portabilidad

Complehtud « Inteligibilidad *Modularidad
*Gomportamiento +Mad
f | R adurez sConfidencialidad
unclonal temporal Aprendizaje +Reusabilidad *Adaptabilidad
*Coexistancia *Operabilidad * Disponibilidad +Integridad
+Gorreccin : . . * Analizabilidad *Facilidad de
b * Utilizacién de Protaccion Toleranciaa *Norepudio , instalacion
funcional recursos » frente a errores fallos +Capacidad de
* Interoperabilidad de usuario . dadd * Autenticidad sermodificado *Capacidad de
PLErhewE *Capacidad A reac:ﬁ;:r;:ib: * Responsabilidad *Capacidad de ssenealo
funcional P + Accesibilidad serprobado

15025000.com

Figura 7-1: Caracteristicas ISO/IEC 25010
Fuente: (1ISO 25000 Calidad del producto software pag. 1)

Usabilidad

Esta caracteristica es la capacidad del producto software para ser entendido, aprendido, usado y
resultar atractivo para el usuario, cuando el uso es bajo determinadas condiciones. A
continuacion las subcaracteristicas de la usabilidad que son caracteristicas propias del modelo
ISO/IEC 25010:

Capacidad para reconocer su adecuacion. Capacidad del producto que permite al

usuario entender si el software es adecuado para sus necesidades.

e Capacidad de aprendizaje. Capacidad del producto que permite al usuario aprender su
aplicacion.

e Capacidad para ser usado. Capacidad del producto que permite al usuario operarlo y
controlarlo con facilidad.

e Proteccion contra errores de usuario. Capacidad del sistema para proteger a los
usuarios de hacer errores.

e Estética de la interfaz de usuario. Capacidad de la interfaz de usuario de agradar y
satisfacer la interaccion con el usuario.

e Accesibilidad. Capacidad del producto que permite que sea utilizado por usuarios con

determinadas caracteristicas y discapacidades. (1SO 25000).

Experiencia del usuario
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Segln la norma 1SO 9241-210, la experiencia de usuario “es el resultado de las percepciones y

respuestas de una persona por el uso y uso anticipado de un producto, sistema o servicio”.

Para fundamentar teéricamente y concluir sobre la experiencia del usuario, se va a definir como
un conjunto de factores y elementos relativos a la interaccion del usuario, con un entorno o
dispositivo concretos, con el claro objetivo de generar una percepcion positiva 0 negativa de

dicho servicio, producto o dispositivo.

de usuario

fstructura
de datos

-
- e
o= e

funcionaldad

Figura 8-1: Experiencia de Usuario

Fuente: (Q2B Studio, 2014 pégs. http://www.qg2bstudio.com/nuestro-blog/79/la-importancia-de-la-experiencia-
de-usuario-en-aplicacion-software)

Relacion entre usabilidad y experiencia del usuario
En cuanto a la usabilidad se refiere a la facilidad que el usuario tiene al utilizar con un

dispositivo o sitio web, en cambio a la experiencia de usuario trata de como se siente dicho
usuario durante el tiempo que pasa interactuando con un dispositivo o sitio web.
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Al combinar usabilidad con experiencia de usuario y conseguir un resultado equilibrado, no se
tiene que sacrificar ninguno de los dos aspectos, sino méas bien lograr una gran combinacion y

sacar el maximo de ambos.
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CAPITULO II

2. MARCO METODOLOGICO

2.1.  Metodologia XP

La Programacién Extrema es una metodologia agil centrada en ayudar a desarrollar las
relaciones interpersonales como una clave para que el desarrollo del software sea un éxito. Esta
metodologia promueve el trabajo en equipo, poniendo énfasis en el aprendizaje de los

desarrolladores, proporcionando un buen ambiente de trabajo.

Una de las principales caracteristicas de XP (eXtreme Programming) es que se basa en la
realimentacion continua entre el equipo de trabajo y el cliente proporcionando una
comunicacion fluida entre todos los participantes del proyecto, consiguiendo simplicidad en las
soluciones propuestas y sencillez a la hora de enfrentar los cambios. Extreme Programming se
puede definir como una metodologia especialmente adecuada para proyectos que no cuentan
con requisitos precisos y son muy cambiantes y donde existe un alto riesgo técnico.

La programacion extrema es un enfoque de la ingenieria de software formulado por Kent Beck,
autor del primer libro sobre la materia, Extreme Programming Explained: Embrace Change. Es
el més destacado de los procesos &giles de desarrollo de software. Al igual que éstos la
programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que

pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. (Bautista pag. 1)

Extreme Programming se define como una metodologia liviana de desarrollo, la cual se
encuentra basada en un conjunto de reglas y practicas empleadas para el desarrollo de un
proyecto software con el objetivo de aumentar la productividad a la hora de realizar programas
y con el fin de enfrentar ambientes muy cambiantes. La ventaja de esta metodologia es que, en
lugar de planificar, analizar y disefiar para un futuro distante, realiza todo esto, un poco cada
vez, a través de todo el proceso de desarrollo, mejorando de esta forma la productividad de los

proyectos.
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El objetivo de la metodologia XP consiste en que los desarrollos de los proyectos tengan
establecidas las mejoras practicas de Ingenieria de Software para mejorar la productividad y de
esta forma garantizar la calidad del software, alcanzando la satisfaccion del cliente.

Es una de las metodologias que se estd usando cada vez mas, debido a que reduce el costo del
cambio en todas las etapas del ciclo de vida del sistema, esto gracias a que combina las que han
demostrado ser las mejores practicas para desarrollar software, y las lleva al extremo,
desarrollando un producto software orientado a quien usa y a quien produce el mismo. La
principal ventaja que ofrece XP es una programacion organizada, dando una menor taza de

errores, sin embargo, es recomendable utilizarla solo en proyecto a corto plazo.

2.1.1. Caracteristicas Principales

Como una metodologia agil, centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
fundamento para el éxito en desarrollo de software, XP cuenta con algunas caracteristicas como

se describen a continuacion:

Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras una tras otra.

e Pruebas Unitarias: estas pruebas son frecuentemente automatizadas y repetidas, se
incluyen las pruebas de regresion. Para la realizacion de las pruebas, se aconseja
primero escribir el codigo antes de la codificacién.

e Correccidn de todos los errores antes de agregar alguna nueva funcionalidad, para esto
es recomendable hacer entregas frecuentes.

e Refactorizacion del cddigo: se refiere a aumentar la mantenibilidad y legibilidad del
cddigo, reescribiendo ciertas partes, manteniendo su comportamiento. Las pruebas
garantizan que no se haya introducido algun fallo en la refactorizacién.

e Simplicidad de codigo: esta es la mejor forma de que las cosas funcionen ya que
mientras mas simple es el cédigo es mucho mas legible.

e Propiedad del cddigo compartida: este método promueve que todo el personal tenga

acceso a corregir y extender cualquier parte del producto, en lugar de dividir las tareas

en el desarrollo de cada mddulo en distintos grupos de trabajo.

Hay que tomar en cuenta que para la utilizacion de esta tecnologia hay que tener un cliente bien

definido y que existe una probabilidad alta de los requisitos sean cambiantes.
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2.1.2.

Principios Basicos de la Metodologia XP

La metodologia de Programacion Extrema consta de doce principios basicos, divididos en

cuatro categorias, los cuales son:

Retroalimentacion a escala fina

El principio de pruebas: se debe establecer un periodo de caja negra 0 mejor conocido
periodo de pruebas de aceptacion del sistema y los resultados que se esperan con estas.
El usuario en el sitio: el cliente tendrd poder para definir la funcionalidad, determinar
los requerimientos, establecer las prioridades y responder inquietudes del grupo de
desarrollo. Esta es una fase importante, ya que disminuye el tiempo de comunicacion, la
cantidad de documentacion y sobre todo los altos costos de creacion y mantenimiento.
Proceso de planificacion: en esta fase, el cliente debe describir sus necesidades,
definiendo las actividades que el sistema realizara.

Programacion en Parejas: este es uno de los principios méas radicales, ya que requiere
que todos los programadores XP escriban su cddigo en parejas, compartiendo una sola

maquina.

Proceso continuo en lugar de por lotes

Integracién continua: permite que el equipo realice un progreso rapido, implementando
las nuevas caracteristicas del software. El equipo de desarrollo puede reunir su cddigo y
reconstruir el sistema varias veces al dia, en lugar de crear versiones de acuerdo a un
cronograma establecido.

Entregas pequefias: permite colocar un sistema sencillo en produccion de forma rapida,
permitiendo que el producto sea evaluado en un ambiente real. Estas entregas son como
maximo de 2 a 3 semanas.

Refactorizacion: este principio permite al grupo de desarrollo evaluar de forma continua
el disefio y recodificar lo que sea necesario, de esta forma mejoran el disefio del sistema

durante el desarrollo del mismo.

Entendimiento Compartido

50



e Propiedad colectiva del cédigo: hace referencia a que el codigo no tiene un propietario
definido, si no, a que el codigo tiene propiedad compartida, es decir nadie es el duefio
de nada.

o Disefio Simple: se refiere a que un programa simple pero que cumple con todos los
requerimientos dados, aporta mayor valor de negocio.

o Metéfora: en esta metodologia se describen historias, que son descripciones rapidas del
trabajo en un sistema, en lugar de los clésicos modelos y diagramas UML. En este
principio se concreta una historia de como funciona el sistema completo, la misma que
es desarrollada por el equipo de trabajo al inicio del proyecto.

e Estandar de codificacién: son pautas que se definen para escribir y documentar el
cddigo del proyecto, ayudan a la comunicacion entre diversas partes del cédigo que son

desarrolladas por diferentes equipos de trabajo.

Bienestar del Programador

e Semana de 40 horas: en la programacion extrema se sostiene que para escribir un
cddigo de calidad, el programador no debe estar cansado, caso contrario escribird un

cddigo sin eficacia.

2.1.3. Valores de la Metodologia XP

La metodologia XP se basa en una forma para trabajar en armonia con los valores personales y

organizacionales, los cuales tienen su punto de partida en cinco valores fundamentales.

Comunicacion

A diferencia de los métodos tradicionales, los requerimientos ya no se comunican mediante
documentacion, al contrario, XP se comunica mediante reuniones frecuentes entre usuario y
grupo de trabajo, transfiriendo de esta forma los conocimientos y dando una amplia visién

compartida del sistema.

Eficaz entre los ingenieros de software y otros participantes, cabe recalcar que en este valor de
la metodologia XP sitGa énfasis en una comunicacién muy amena pero a la vez informal entre
clientes y desarrolladores con el Unico afan de obtener un proyecto excelente y cubra las

necesidades que se busca.
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En esta metodologia el equipo se comunica de forma personal, trabajando de forma conjunta
desde los requerimientos hasta la codificacion, favoreciendo de esta forma, disefios simples,
retroalimentacioén, gracias a la colaboraciéon entre usuario y grupo de trabajo mediante una

comunicacion verbal frecuente y construccion réapida del software.

Simplicidad

Se refiere a que se debe realizar lo estrictamente solicitado, pero no mas que eso, ya que un
disefio y codigo simple, mejoran la calidad de las comunicaciones. En XP se empieza
desarrollando las soluciones méas simples para solucionar los problemas que se presentan,
dirigiéndose de esa forma al objetivo en pasos pequefios y sencillos, corrigiendo errores a

medida que van ocurriendo.

A diferencia de los esquemas tradicionales que se orientan en las necesidades del mafiana, XP
se enfoca en las necesidades del presente, sin pensar en lo que vendra mafiana, de esta forma, no

se utiliza esfuerzo en requerimientos innecesarios y que se cambiaran en un futuro.

Retroalimentacion

La retroalimentacion es uno de los factores mas importantes en la metodologia XP, ya que se
cumple lo establecido en las iteraciones, entregando un software que funciona. Se muestra al
usuario el proyecto de forma frecuente y temprana, escuchando todas sus observaciones y
realizando los cambios que sean necesarios. Lo ideal es adaptar los procesos del equipo de

trabajo al proyecto y no al contario. La retroalimentacion actta en tres dimensiones:

e Retroalimentacion del sistema: el equipo de trabajo recibe la retroalimentacion del
sistema por medio de la ejecucion de pruebas unitarias y de integracion.

e Retroalimentacion del cliente: Cada dos o tres semanas se realiza una retroalimentacion
actual del sistema en base a pruebas de aceptacion, las que son disefiadas por el cliente y
los analistas de pruebas, de esta forma el cliente es quien guia el desarrollo del software.

e Retroalimentacién del equipo: el equipo puede directamente dar una estimacion de
tiempo para cuando el cliente trae nuevos requerimientos.

e Retroalimentacion del equipo: el equipo puede directamente dar una estimacion de

tiempo para cuando el cliente trae nuevos requerimientos.
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Bajo este esquema, las fallas de sistema se pueden comunicar facilmente, pues existen pruebas
unitarias que demuestran que el sistema fallara si es puesto en produccion. Asimismo, un cliente
puede probar el sistema periédicamente, contrastando el funcionamiento con sus requerimientos

funcionales o “Historias de usuario”. (Rodriguez, 2012 pég. http://www.pmoinformatica.com).

Coraje

Plantea que no existen excusas para un posible fracaso, ya que se trabaja en equipo y se
planifica para tener éxito, adaptandose para cualquier cambio que ocurra en el transcurso. Se
habla siempre con la verdad acerca de los avances y estimados. Algunas practicas del coraje

son:

o Disefiar y programar para el presente y no para el futuro, evitando un esfuerzo en vano.

e Inspeccionar de forma constante el codigo y refactorizar si es necesario, de manera que
facilite el proceso en futuros cambios.

e Eliminar c6digo que ya no es Gtil o necesario, ya que es mejor desechar lo que no se
utiliza a invertir tiempo en repararlo.

e Ser persistente en la resolucion de problemas.

Respeto

El valor del respeto en la metodologia XP determina que todo el equipo de trabajo merece el
mismo respeto y su trabajo debe ser valorado. Los desarrolladores respetan la experticia de los
clientes y viceversa. EIl respeto debe ser entre el trabajo de los demas, asi como el de uno
mismo, por ejemplo, los miembros del equipo del trabajo nunca deben realizar cambios que
provoquen fallas en las pruebas unitarias que ya se realizaron, impidan la compilacion de la

version o que de alguna forma provoquen retraso o fallo en el sistema.

De la misma forma, los desarrolladores mediante el compromiso muestran el respeto hacia su

propio trabajo, haciendo que sea de calidad y buscando el mejor disefio para la solucion.

2.1.4. Fases de la Metodologia XP

Como toda metodologia XP cuenta con fases que debe cumplir para su correcto desarrollo.
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Exploracion: Se trata de le primera fase que desarrolla XP, en la que se delimita todo lo

necesario para el inicio del proyecto.

e Historias de Usuario

¢ Arquitectura del sistema

Planificacion: La segunda fase de XP se centra en las historias de usuario. El cliente establece
la prioridad de cada una de ellas y el equipo de desarrollo estima el esfuerzo necesario para
estas. Se define las historias de usuario de la primera entrega y se realiza el plan de entrega.

o Release Planning

o Velocidad del proyecto
e lteraciones

e Programacion en parejas

e Reuniones diarias.

Disefio: Esta es la tercera etapa de la metodologia, en la cual se realiza el disefio tanto de

historias de usuario como de metéaforas, las que fueron definidas en la fase anterior.

Disefio Simple

Riesgos

Glosario de términos

Refactorizacion

Codificacién: es la cuarta fase de XP, en esta se desarrolla lo planteado en las historias de
usuario y como en todas las fases la presencia del cliente es necesaria, ya que como es el que
realiza las historias de usuario, debe especificar de forma detallada que hara cada una, antes de

empezar con su desarrollo.

o Desarrollo del codigo del sistema
Pruebas: una de las caracteristicas principales de XP es el uso de test, los cuales se aplican en
esta quinta fase. Se someten a test todas las clases necesarias del sistema. Los test que van a

evaluar deben ser creados antes de desarrollar el codigo y sin dependencia de un cédigo futuro.

e Pruebas de aceptacion.
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2.2.  Fase de Exploracion

En esta fase inicial el equipo de desarrollo se relaciona con las tecnologias, herramientas y
practicas que se van a utilizar para el desarrollo del proyecto. Se analiza una arquitectura y se
construye un prototipo, se prueba la tecnologia y el cliente plantea las historias de usuario

iniciales necesarias para la primera entrega del producto.

2.2.1. Definicion de Roles de la Metodologia

La metodologia XP se conforma por un grupo de personas que conforman un equipo de trabajo,
las cuales cumplen con un rol diferente para aportar al desarrollo del producto. XP aporta con
diversos roles, pero no siempre todos los equipos de trabajo cuentan con cada uno de estos. En
el desarrollo del presente proyecto de titulacion se contaron con los siguientes roles:

Tabla 2-2: Rol y funcion

ROL NOMBRE DEL FUNCION
ENCARGADO
Programador Katherine Tixi Gallegos Definir las tareas de Historias
Gabriela Lalangui Agreda de Usuario estimando el

tiempo, escribir las pruebas
unitarias 'y desarrollar el

codigo del sistema.

Cliente Sr. Telmo Guaman Realiza las historias de
usuario asignando la prioridad
de cada una, decidiendo
cuales se entregan en cada
iteracion 'y las pruebas
funcionales para validar la

implementacion

Encargado de Pruebas Katherine Tixi Gallegos Encargado de las herramientas
Gabriela Lalangui Agreda de soporte para pruebas.
Trabaja con el cliente
ayudandolo a escribir las
pruebas funcionales. Realiza

pruebas de forma regular y
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comunica los resultados al

equipo de trabajo.

Encargado de | Ing. Ivdn Menes Proporciona realimentacion al

seguimiento equipo. Es el encargado de
seguimiento.

Entrenador Ing. Natalia Layedra Experto en gestion,

responsable del equipo de
trabajo y del proceso en
general. Guia desde el inicio
hasta el fin del proyecto,
ayudando en la resolucion de

problemas del equipo.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017

Cabe destacar que existen dos roles que no se han tomado en cuenta
(Consultor y gestor o Big Boss), debido a que el equipo de desarrollo del proyecto es pequefio y

no cuenta con dichos roles.

2.2.2. Historia de Usuario

Las historias de usuario son instrumentos que permiten levantar los requerimientos de un

software a ser implementados.

La Historia de Usuario Nro. 1, como uno de los primeros requerimientos del sistema web y
movil, dividimos en Gestiones, esta etapa es una de las mas relevantes, por el motivo que se
quiere obtener como producto final.

Antes de redactar las historias de usuario, tenemos las historias técnicas solicitadas por el cliente
gue fueron creadas para el respectivo desarrollo del sistema web y movil, y que se encuentran
en Anexos.

En la fase de Desarrollo, junto con el cliente se definiran las historias de usuario.

Historia de Usuario Nro. 1

Tabla 3-2: Historia de Usuario HUO1
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Historia de Usuario

NUmero: HUO1 Gestidn de Personas

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador Iteracion Asignada: 1

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcion: Como Administrador deseo ingresar, modificar, eliminar y buscar personas

para la respectiva gestion del sistema.

Observaciones: la gestion del CRUD de personas es solamente realizado por el

Administrador

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017

Creacion de las Ventanas para la gestion de personas

Ingreso

Para el ingreso de las personas, se va a crear una ventana donde se presenta una interfaz acorde

al sistema, donde se muestra los campos que deben ser llenados de la informacidn que se pide.

Los datos que se solicita son importantes para los prop6sitos del sistema y son los siguientes:

e Identificador

e Nombre
e Apellido
e Cedula

e Correo

e Teléfono

Validacion para el ingreso de personas:

e Elsistema validara que el identificador sea Unico para cada persona ingresada
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e Elsistema validara los datos de las personas.
Modificacion
Para realizar la modificacion de datos de la persona se va a seleccionar en una tabla, donde se
encontrardn todas las personas que han sido registradas, ademas en la ventana se realizaran
filtros con los campos que se encuentren visibles, para encontrar rapidamente la persona gue se
va a modificar sus datos.
Una vez seleccionado el campo se mostrard una nueva ventana con los datos a modificar.

Validacion para el ingreso de personas:

e El sistema validard que Unicamente se modifiquen todos los datos menos el

identificador.
Eliminar
Para realizar la eliminacion de datos de la persona se va a seleccionar en una tabla, donde se
encontrardn todas las personas que han sido registradas, ademas en la ventana se realizaran
filtros con los campos que se encuentren visibles, para encontrar rapidamente la persona que
deseo eliminar sus datos.
Una vez seleccionado el campo se mostrara un mensaje de estar seguro si deseo eliminar.

Basqueda

Se realizara por medio de filtros con los campos que se encuentren visibles, para encontrar

rapidamente la persona que se va a ver solamente sus datos.

Historia de Usuario Nro. 2

Tabla 4-2: Historia de Usuario HU02

Historia de Usuario
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NUmero: HU02 Gestidn de Usuarios

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador Iteracién Asignada: 2

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcién: Como Administrador deseo ingresar, modificar, eliminar y buscar usuarios

para la respectiva gestion del sistema.

Observaciones: la gestion del CRUD de personas es solamente realizado por el
Administrador.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Creacion de las ventanas para la gestion de usuarios

Ingreso

Para el ingreso de los usuarios, se crea una ventana donde se presenta una interfaz acorde al
sistema, donde se va mostrar los campos que deben ser llenados de la informaciéon que se

solicite.

Los datos que se solicita son importantes para los propositos del sistema y son los siguientes:

Identificador

Usuario

Contrasefa
Cedula

Validacion para el ingreso de usuario:

e Elsistema valida el identificador que sea Unico para cada usuario

e El sistema valida los datos de los usuarios.

Modificacion
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Para realizar la modificacion de datos de los usuarios se va a seleccionar en una tabla, donde se
encontrardn todas las personas que han sido registradas, ademas en la ventana se realizaran
filtros con los campos que se encuentren visibles, para encontrar rapidamente la persona a
modificar sus datos.
Una vez seleccionado el campo se mostrard una nueva ventana con los datos a modificar.
Validacién para el ingreso de personas:

o El sistema valida Unicamente que se modifiquen todos los datos menos el identificador.
Eliminar
Para realizar la eliminacion de datos de la persona se va a seleccionar en una tabla, donde se
encuentran todas las personas que se han registrado, ademas en la ventana se realizan filtros con
los campos que se encuentren visibles, para encontrar rapidamente la persona que deseo
eliminar sus datos.
Una vez seleccionado el campo se mostrard un mensaje de estar seguro si deseo eliminar.

Busqueda

Se realiza por medio de filtros con los campos que se encuentren visibles, para mostrar

rapidamente al usuario que deseo ver solamente sus datos.

Historia de Usuario Nro. 3

Tabla 5-2: Historia de Usuario HUO3

Historia de Usuario

NUmero: HUO03 Autentificacion de Usuario

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador Iteracion Asignada: 2
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Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcion: Como Administrador deseo autentificarme con el usuario (user) y una

contrasefa.

Observaciones:

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Creacion de las ventanas para la gestion de gerentes

Para la autentificacion de usuarios, se realiza con el fin de restringir las funcionalidades del

sistema para poder categorizar las mismas de acuerdo al tipo de usuario.
Una vez hecho esto se procede a crear una ventana donde con una interfaz acorde al sistema,
donde se visualiza los campos que deben ser llenados de la informacion que se solicite para

poder ingresar al sistema.

Si se encuentran registrados se va poder acceder al sistema, los siguientes datos que se tienen

que ingresar son:

e Usuario

o Contrasefia
Validacién para la autenticacion de usuario:
e El sistema web y moévil valida que cada usuario va a tener un user y contrasefia.
e El sistema web y movil valida que el usuario y la contrasefia sean correctos
e El sistema web y movil valida que los campos que se soliciten se ingresen si no se va a
emitir los mensajes de error correspondientes.

Historia de Usuario Nro. 4

Tabla 6-2: Historia de Usuario HU04

Historia de Usuario
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Numero: HUO4 Registro de Restaurantes

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador Iteracién Asignada: 2
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
Riesgo en el Desarrollo: Puntos Reales:

Descripcion: Como Administrador deseo ingresar restaurantes en el sistema.

Observaciones: el registro solo se va a realizar por medio del Administrador.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Creacion de la ventana del registro de restaurantes

Ingreso

Para el ingreso de los Restaurantes, se crea una ventana donde se presenta una interfaz acorde al
sistema, donde se muestra los campos que deben ser llenados de la informacion que se solicite,
ademas aqui se va a tener el Mapa creado por Google maps.

Los datos que se solicita son importantes para los propositos del sistema y son los siguientes:

Identificador del restaurante

o Nombre

e Descripcion

o Cedula del representante

o Nombre del representante
e Apellidos del representante

e Correo del representante

e Latitud

e Longitud

e Direccion
e Estado

e Teléfono
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Validacion para el ingreso de un restaurante:

e El sistema valida que el identificador sea Unico para cada restaurante.
o EIl sistema valida que se registre por medio de la Api de Google maps; la latitud,
longitud y direccién del restaurante

o El sistema valida que se guarde los datos correctamente.

Historia de Usuario Nro.5

Tabla 7-2: Historia de Usuario HUQ05

Historia de Usuario

Numero: HU05 Consumo de servicios de Google maps.

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador Iteracion Asignada: 2

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcién: Como Administrador, deseo consumir los servicios de Google maps al

momento de registrar datos de ubicacion del restaurante, sucursal, en el sistema.

Observaciones: solo el Administrador es el encargado de realizar el consumo de servicios

de Google maps.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Para la realizacién del consumo de servicios de Google maps, se realiza en la ventana del
registro del restaurante, con una interfaz amigable y entendible para el usuario Administrador y

gue ademas se utiliza un mapa donde este nos devolvera:

e Latitud
e Longitud
e Direccion

Validacion para el consumo de servicios de Google maps:
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o El sistema valida el registro de los datos del consumo de servicios de Google maps.

Historia de Usuario Nro. 6

Tabla 8-2: Historia de Usuario HUO6

Historia de Usuario

Numero: HUO06 Registro de sucursales

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Gerente Iteracién Asignada: 2

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcidn: Como Gerente deseo ingresar, las sucursales en el sistema.

Observaciones: el registro se realiza solamente por el Gerente.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Creacion de las ventanas para la gestion de sucursal

Ingreso

Para el ingreso de la sucursal, se crea una ventana donde se va a presentar una interfaz acorde al
sistema, donde se muestra los campos que deben ser llenados de la informacidn que se solicite,
y ademas aqui se va a tener el Mapa creado por Google maps donde se va a consumir los

servicios de la Api.

Los datos que se solicita son importantes para los propositos del sistema y son los siguientes:

e Identificador de la Sucursal
e Nombre de la Sucursal

e Latitud

e Longitud
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e Direccion

e Descripcion

o  Gerente(ldentificador de la Persona)

e Restaurante Matriz(ldentificador del Restaurante)
e Estado

e Teléfono
Validacion para el ingreso de la Sucursal:
e El sistema valida que el identificador sea Unico para cada sucursal.
o EIl sistema valida que se registre por medio de la Api de Google maps; la latitud,

longitud y direccidn de la sucursal.

o El sistema valida que se guarde los datos correctamente.

Historia de Usuario Nro. 7

Tabla 9-2: Historia de Usuario HUQ7

Historia de Usuario

NUmero: HUO7 Gestion de Menu

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Gerente Iteracion Asignada: 2

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcidén: Como Gerente, deseo ingresar, modificar, eliminar y buscar un menu para la

respectiva gestion del sistema.

Observaciones: la gestion del CRUD del men se realiza solo por el Gerente.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Creacion de las ventanas para la gestion de menu
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Ingreso

Para el ingreso de un mend, se crea una ventana donde se presenta una interfaz acorde al

sistema, donde se muestra los campos que deben ser llenados de la informacion que se pida.

Los datos que se solicita son importantes para los propdsitos del sistema y son los siguientes:

e Identificador del menu
e Nombre

e Descripcion

e Estado

Validacién para el ingreso del menu:

e El sistema valida que el identificador sea Unico para el mend.

o El sistema valida que se guarde los datos correctamente.
Modificacién
Para realizar la modificacion de datos del menu, se va a seleccionar en una tabla, donde se
encuentran registrados, ademas en la ventana se realizan filtros con los campos que se

encuentren visibles, para hallar rapidamente los datos que se desea modificar.

Una vez seleccionado el campo, se muestra una nueva ventana con los datos a modificar del

mend.

Validacion para la modificacion del mena:

e El sistema valida que Unicamente se modifiquen todos los datos menos el identificador

y el estado.
Eliminar
Para realizar la eliminacion de datos del menu va a seleccionar en una tabla, donde se
encuentran todos registrados, ademas en la ventana se realizan filtros con los campos que se

encuentren visibles, para hallar rapidamente los datos que se desea eliminar.
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Una vez seleccionado el campo se mostrara un mensaje de estar seguro si deseo eliminar.

Busqueda

Se realiza por medio de filtros con los campos que se encuentren visibles, para localizar

rapidamente al menud que se desea ver.

Historia de Usuario Nro. 8

Tabla 10-2: Historia de Usuario HUO8

Historia de Usuario

Numero: HU08 Gestidn de plato

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Gerente Iteracion Asignada: 3

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcion: Como Gerente, deseo ingresar, modificar, eliminar y buscar un plato para la

respectiva gestion del sistema.

Observaciones: la gestion del CRUD del menu se realiza por el Gerente.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Creacion de las ventanas para la gestion del plato

Ingreso

Para el ingreso de un plato, se va a crear una ventana donde se presenta una interfaz acorde al
sistema, donde se va a visualizar los campos que deben ser llenados de la informacion que se

pida.

Los datos que se solicita son importantes para los propdsitos del sistema y son los siguientes:
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o Identificador del plato
e Nombre

e precio

e Descripcion

e Estado

Validacion para el ingreso del plato:

e El sistema valida que el identificador sea Unico para el plato.

o El sistema valida que se guarde los datos correctamente.
Modificacién
Para realizar la modificacién de datos del plato, se va a seleccionar en una tabla, donde se
encuentren registrados, ademas que en la ventana se realizan filtros con los campos que se

encuentren visibles, para localizar rapidamente los datos a modificar.

Una vez seleccionado el campo se muestre una nueva ventana con los datos a modificar del

plato.

Validacion para la modificacion del plato:

e El sistema valida que Unicamente se modifiquen todos los datos menos el identificador

y el estado.
Eliminar
Para realizar la eliminacion de datos del plato va a seleccionar en una tabla, donde se encuentren
todos los registrados, ademas en la ventana se realizan filtros con los campos que estén visibles,
para encontrar rapidamente los datos que deseo eliminar.

Una vez seleccionado el campo se mostrara un mensaje de estar seguro si deseo eliminar.

Basqueda
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Se realiza por medio de filtros con los campos que se muestren visibles, para encontrar

rapidamente al plato que se van a ver.

Historia de Usuario Nro. 9

Tabla 11-2: Historia de Usuario HU09

Historia de Usuario

Numero: HUQ9 Gestion de la asignacion del mena al restaurante

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador Iteracion Asignada: 3

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcion: Como Administrador, deseo registrar los menus a mi restaurante en el sistema.

Observaciones: el registro se realiza por el Gerente.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Creacion de la ventana para la gestion de la asignacién del menu al restaurante

Para el registro, se crea una ventana donde se presenta una interfaz acorde al sistema, aqui se va

a mostrar el nombre de la sucursal para asignar al restaurante para luego ser guardados.

Para guardar los men0s de la sucursal restaurante se va seleccionar el siguiente campo:

e Nombre del menud

Validacion para la asignacion del menu al restaurante:

o El sistema valida que se guarde los datos correctamente.
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Historia de Usuario Nro. 10

Tabla 12-2: Historia de Usuario HU10

Historia de Usuario

Numero: HU10 Registro del Cliente

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente Iteracién Asignada: 3

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcidon: Como Cliente, deseo registrar un cliente en el sistema.

Observaciones: el registro se realiza solo por el Cliente por medio del sistema.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Creacion de las ventanas para la gestion del cliente
Ingreso
Para el ingreso de un usuario cliente, se crea una ventana donde se presenta una interfaz acorde
al sistema para el registro del cliente, y se muestra los campos que deben ser llenados de la
informacién que se solicita.
Validacién para el ingreso del cliente:

e El sistema valida que el identificador sea Unico para el usuario cliente

o EIl sistema valida los mensajes para los campos obligatorios que no fueron llenados

dentro de la ventana al momento de guardar los datos

o El sistema valida que se guarde los datos correctamente.

Historia de Usuario Nro. 11
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Tabla 13-2: Historia de Usuario HU11

Historia de Usuario

Numero: HU11 Realizar el pedido por parte del cliente

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente Iteracién Asignada: 4

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcion: Como Cliente deseo realizar un pedido

Observaciones: Este proceso de pedido solo realiza el cliente

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Creacion de la ventana para realizar del Pedido

Para la realizacion del pedido, se crea una ventana donde se presenta una interfaz acorde al
sistema donde se muestra el mapa de Google maps, y donde se consume del Api, los
restaurantes, sus mends con sus platos y precios respectivamente que se visualiza en otra

ventana, para que se muestre el precio total del pedido para luego enviar a guardar.
Los datos que se solicita son importantes para los propositos del sistema.
Validacion para realizar el pedido:
e El sistema valida que el identificador del pedido sea Unico
o EIl sistema valida los mensajes para los campos obligatorios que no fueron llenados
dentro de la ventana al momento de guardar los datos
o El sistema valida que se guarde los datos correctamente.

Historia de Usuario Nro. 12

Tabla 14-2: Historia de Usuario HU12
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Historia de Usuario

Numero: HU12 Recibir el pedido al restaurante

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Gerente Iteracién Asignada: 4

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcidn: Como Gerente deseo recibir el pedido por parte del cliente.

Observaciones: el pedido que realiza el cliente, va a observar solo y exclusivamente al

Gerente del restaurante.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Creacion de la ventana para recibir el pedido al restaurante
Para recibir el pedido, un restaurante que va a realizar un cliente, se crea una ventana donde se
presenta una interfaz acorde al sistema y se va a mostrar respectivamente el detalle del pedido,

aqui se observan los datos del pedido por el cliente.

Se envia mediante una notificacion al correo electronico del cliente para dar a conocer si el

pedido que realiza va a ser atendido.

Validacién para recibir el pedido al restaurante:

e El sistema valida que el identificador del pedido sea inico

o El sistema valida que se guarde los datos correctamente.

Historia de Usuario Nro. 13

Tabla 15-2: Historia de Usuario HU13

Historia de Usuario
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Numero: HU13 Realizar los envios y recepciones de las notificaciones

por Correo.

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador Iteracion Asignada: 4

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcion: Como administrador deseo modificar datos del gerente.

Observaciones:

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Creacion de las notificaciones para el envio y recepcion de Correo

Para recibir y enviar las notificaciones ya sea cuando realiza un pedido a un restaurante,
notificar al cliente que tiene un tiempo estimado para que llegue el pedido a su destino, o
también cancelar el gerente un pedido, ya sea dentro de los 10 minutos que se asigna o fuera de

ello.

Validacion para recibir el pedido al restaurante:

e El sistema valida que se envien los correos correctamente con los datos
correspondientes al cliente que realiza el pedido.
e El sistema valida que si durante los 10 minutos que tiene el gerente para cancelar un

pedido no lo hace, puede enviar un correo de disculpas especiales al cliente.

2.2.3. Modelo Vista Controlador

Para empezar con el desarrollo del sistema web y movil es necesario un patrén de arquitectura
de software que permita separar de manera funcional la l6gica de negocio y los datos, de la
interfaz de usuario de la aplicacion. Por esta razon se aplica el modelo MV C el cual trabaja con

tres componentes que son el modelo, la vista y el controlador.
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Figura 9-2: Arquitectura del Sistema
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

e Controlador
El Controlador es una de las partes mas importantes del Sistema web y movil, su funcién sera
gestionar las peticiones por el usuario cliente pero sobre todo comunica a los demas
componentes dentro del sistema.
El controlador para tener una mejor comprension de lo que hace, por ejemplo tenemos un
restaurante para ingresar datos propios del mismo, se va a realizar una consulta a la base de

datos, es aqui donde interviene el controlador, porque se encarga de solicitar al Modelo los

datos necesarios, para luego enviar a la Vista necesaria para ser mostrada.

e Modelo

En el modelo contiene los datos que se encuentran encapsulados y para acceder a ellos se

desarrollara sus respectivos Sets y Getters.

e Vista

En la vista se mostrara visualizaciones en respuesta las peticiones realizadas por el usuario y sus

respectivas interfaces

2.2.4. Arquitectura Funcional del Sistema
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La Aplicacion Web va a gestionar toda la informacion de los restaurantes o locales de comida
rapida con sus respectivos Gerentes y clientes, alojados en un Servidor Web de la empresa

Intercompu Tecnology, ademas se consumiran servicios web para la aplicacién movil.

Las herramientas que se va utilizar para el desarrollo del sistema web y moévil son de

Distribucion libre es decir que se pueden adquirir gratuitamente.

e
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Figura 10-2: Arquitectura funcional del sistema
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.3. Fase de Planeacion

2.3.1. Cronograma de Actividades

Durante el desarrollo de las historias de Usuarios se obtiene ciertas prioridades de desarrollo

como son los médulos del sistema que se van a desarrollar.

Al realizar el cronograma de actividades es de vital importancia para lograr un orden y

planificacidon de las iteraciones, las mismas que detallamos a continuacion.

Tabla 16-2: Cronograma de actividades

Modulo Nro. | Descripcion Tiempo Estimado

Dias Horas

Iteracion 1 | HTO1 | Disefio de la arquitectura del sistema 1 8
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HTO02 | Disefio del estandar de codificacion 2 16
HTO3 | Disefio de la base de datos 2 16
HTO04 | Disefio de la interfaz de usuario 4 32
HUO1 | Gestion de Personas 7 56
Iteracion 2 | HUO2 | Gestion de Usuarios 7 56
HUO3 | Autentificacion de Usuario 5 40
HUO4 | Registro de Restaurantes 7 56
HUO5 | Consumo de Servicios de la Api Google | 4 32
maps.
HUO6 | Registro de Sucursal 7 56
Iteracion 3 | HUO7 | Gestion de Menu 7 56
HUO8 | Gestion de Plato 6 48
HUOQ9 | Gestion de la Asignacién de menu al 5 40
Restaurante
HU10 | Registro del Cliente. 6 48
Iteraciéon 4 | HU11 | Realizar el pedido por parte del cliente 10 80
HU12 | Recibir el pedido al restaurante. 6 48
HU13 | Realizar los envios y recepciones de las 4 32
notificaciones por Correo
TOTAL 90 720

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.3.2. Modulo de Sistemas

Sistema Web y Mavil de Pedidos con Servicio a Domicilio

B 9

Modulo Personas Madulo Restaurantes
i "__ ' ~ : ._ _‘-_' r e 0
05 0 st J . G
- , i I Administrador
| ‘1 g . | ‘-- I H . '-.:
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Maodulo Realizacion de Pedido
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Figura 11-2: Mdédulos del Sistema

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Descripcidn de los siguientes modulos del sistema

2.4.

24.1.

Maédulo Personas

En el siguiente modulo se lleva a cabo la gestion de las personas los usuarios y la
autenticacion de los mismos segun el tipo, de esta manera van a lograr tener acceso al

sistema, el proceso se realiza por medio de formularios.

Modulo Restaurantes

El médulo restaurantes va a estar encargado del registro de restaurantes conjuntamente
con las sucursales que esta tenga, se va a mostrar en un formulario para proceder a
realizar los respectivos registros y ademas se muestra los diferentes menus que van a
tener los restaurantes conjuntamente con sus sucursales, este proceso se realiza por
medio de un formulario que brinda el sistema y que es manipulado por el

Administrador, o el Gerente del restaurante.

Médulo Realizacién del Pedido

En el siguiente modulo, se va a proceder a realizar el pedido del cliente por medio del

sistema, el cual va presentar un formulario donde va mostrar la informacién necesaria

para el restaurante y este lo reciba de inmediato para darle la atencidn respectiva.

Iteracion 1

Cronograma de Actividades

Tabla 17-2: Cronograma de actividades, Iteracién 1

Iteracion Historia de Usuario Fecha Duracién Dias | Duracion Horas
1 Disefio de la arquitectura | 03/07/2017 | 1 8

del sistema 03/07/2017
1 Disefio del estandar de 04/07/2017 | 2 16

codificacion 05/07/2017

77



1 Disefio de la base de datos | 06/07/2017 | 2 16
07/07/2017
1 Disefio de la interfaz de 10/07/2017 | 4 32
usuario 13/07/2017
1 Gestién de personas 14/07/2017 |7 56
24/07/2017
Total 16 128

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.4.2. Tareas por Historia Iteracion |

Disefio de la arquitectura del sistema

Tabla 18-2: Tareas del disefio de la arquitectura del sistema

Historia HTOL: Disefio de la arquitectura del sistema

Numero Nombre Tiempo estimado
1 Anadlisis de componentes del sistema. 4 horas
2 Distribucién de los componentes del sistema. 4 horas

Total 8 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Anadlisis de componentes del sistema

Tabla 19-2: Tarea 1. Disefio de la arquitectura del sistema

Tarea de Ingenieria

Historia Técnica: HTO1 Disefio de la arquitectura del sistema.

Numero de Tarea: TIO1 | Nombre de Tarea: Analisis de componentes del sistema.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4 horas

Fecha Inicio: 03/07/2017 Fecha Fin: 03/07/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcion: Analizar los componentes que seran parte del sistema para en base a ellos

realizar el disefio de la arquitectura.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.
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2. Distribucion de los componentes del sistema

Tabla 20-2: Tarea 2. Disefio de la arquitectura del sistema

Tarea de Ingenieria

Historia Técnica: HTO1 Disefio de la arquitectura del sistema.

NUmero de Tarea: T102

sistema.

Nombre de Tarea: Distribucion de los componentes del

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 4 horas

Fecha Inicio: 03/07/2017

Fecha Fin: 03/07/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcion: Realizar la distribucion de los componentes del sistema dentro de la

arquitectura en base a su funcionalidad y despliegue dentro del mismo.

Realizar la arquitectura del sistema unificando dos vistas que nos proporciona UML, El

Diagrama de Despliegue.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Disefio del estandar de codificacion

Tabla 21-2: Tareas del disefio del estandar de codificacion

Historia HT02: Disefio del estandar de codificacién

Numero Nombre Tiempo estimado
1 Consulta y analisis de estandares de | 8 horas
codificacion en Java.
2 Definicion del estandar de codificacion 8 horas
Total 16 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Consulta y analisis de estandares de codificacion en Java.

Tabla 22-2: Tarea 1. Disefo del estandar de codificacion 1

Tarea de Ingenieria
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Historia Técnica: HT02 Disefio del estandar de codificacion

NuUmero de Tarea: TIOL | Nombre de Tarea: Consulta y andlisis de estandares de

codificacion en Java.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8 horas

Fecha Inicio: 04/07/2017 Fecha Fin: 04/07/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi.

Descripcion: Se consulta y analiza los estandares de codificacion existentes de Java, para

poder guiar y crear nuestro estandar.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Definicion del estandar de codificacion

Tabla 23-2: Tarea 2. Disefio del estandar de codificacion

TAREA DE INGENIERIA

Historia Técnica: HT02 Disefio del estandar de codificacion

NUmero Tarea: T102 Nombre de la Tarea: Definicion del estandar de codificacion
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos de Estimados: 8 horas
Fecha de Inicio: 05/07/2017 Fecha de Fin: 05/07/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcion: Se va a definir el estandar de programacion que se utiliza durante el desarrollo

del sistema.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Disefio de la base de datos

Tabla 24-2: Tareas del disefio de la base de datos

Historia Técnica: HT03 Disefio de la base de datos

Numero Nombre Tiempo estimado
1 Disefio del esquema conceptual de la base de | 8 horas

datos.
2 Disefio l6gico de la Base de Datos. 8 horas
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Total 16 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Disefio del esquema conceptual de la base de datos.

Tabla 25-2: Tarea 1. Disefio de la Base de datos

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HTO3 Disefio de la Base de Datos

NuUmero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Disefio del esquema conceptual de la
base de datos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8 horas

Fecha Inicio: 06/07/2017 Fecha Fin: 06/07/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcion: La creacion del disefio del esquema conceptual de la base de datos mediante un
modelo entidad relacion (DER), para tener una idea clara de las entidades, relaciones y
atributos de la base de datos.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Disefio logico y fisico de la Base de Datos

Tabla 26-2: Tarea 2. Disefo de la Base de datos

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HTO3 Disefio de la Base de Datos

Numero de Tarea: TI02 Nombre de Tarea: Disefio I6gico y fisico de la Base de
Datos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8 horas

Fecha Inicio: 07/07/2017 Fecha Fin: 07/07/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcion: La creacion del disefio 16gico y fisico de la base de datos, es para tener una idea

clara del nimero de tablas que se van a utilizar en el desarrollo del sistema.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Disefo de la interfaz de usuario

Tabla 27-2: Tareas del disefio de la interfaz de usuario

Historia Técnica: HT04 Disefio de la interfaz de usuario
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Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Bosquejo de pantalla principal 4 horas
2 Bosqguejo de pantalla de gestion 4 horas
3 Bosqguejo de pantalla principal del Cliente 8 horas
4 Bosqguejo de pantalla principal del administrador 8 horas
5 Bosqguejo de pantalla para la realizacion del pedido 8 horas
Total 32 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Bosquejo de pantalla principal

Tabla 28-2: Tarea 1. Disefo de la Interfaz de usuario

Tarea de Ingenieria

Historia Técnica: HT04 Disefio de la Interfaz de Usuario

NUmero de Tarea: TI101

Nombre de Tarea: Bosquejo de pantalla principal

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 10/07/2017

Fecha Fin: 10/07/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: Se realiza el bosquejo de la pantalla principal para tener ya definida su forma,

sus colores y demas, para su posterior realizacion en un software.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Bosquejo de pantallas de gestion

Tabla 29-2: Tarea 2. Disefo de la Interfaz de usuario

Tarea de Ingenieria

Historia Técnica: HT04 Disefio de la Interfaz de Usuario

NUmero de Tarea: T102

Nombre de Tarea: Bosquejo de pantalla de gestién

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 4 horas

Fecha Inicio: 10/07/2017

Fecha Fin: 10/07/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui
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Descripcion: Se realiza el bosquejo de la pantalla de gestion para tener ya definida su forma

de los botones, texto, sus colores y demads, para su posterior implantacion.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

3. Bosquejo de pantalla principal del Cliente

Tabla 30-2: Tarea 3. Disefio de la Interfaz de usuario

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HT04 Disefio de la Interfaz de Usuario

Numero de Tarea: TI03 Nombre de Tarea: Bosquejo de pantalla principal del Cliente

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8 horas

Fecha Inicio: 11/07/2017 Fecha Fin: 11/07/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcion: Se realiza el bosquejo de la pantalla principal del Cliente para tener ya definida

su forma, sus colores y demas, para su posterior realizacién del sistema mavil.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

4. Bosquejo de pantalla principal del administrador

Tabla 31-2: Tarea 4. Disefo de la Interfaz de usuario

Tarea de Ingenieria

Historia Técnica: HT04 Disefio de la Interfaz de Usuario

Numero de Tarea: TI0O4 | Nombre de Tarea: Bosquejo de pantalla principal del

administrador

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8 horas

Fecha Inicio: 12/07/2017 Fecha Fin: 12/07/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi.

Descripcion: Se realiza el bosquejo de la pantalla principal del Administrador para tener ya

definida su forma, sus colores y demas, para su posterior implantacion del sistema web.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

83




5. Bosquejo de pantalla para la realizacion del pedido

Tabla 32-2: Tarea 5. Disefio de la Interfaz de usuario

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HT04 Disefio de la Interfaz de Usuario

NUmero de Tarea: TI05

pedido

Nombre de Tarea: Bosquejo de pantalla para la realizacion del

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 8 horas

Fecha Inicio: 13/07/2017

Fecha Fin: 13/07/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcion: Se realiza el bosquejo de la pantalla para la realizacion del pedido para tener ya

definida su forma las tablas, el texto, sus colores y demas, para su posterior realizacion del

sistema movil.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Gestion de personas

Tabla 33-2: Tareas de la Gestion de personas

Historia de Usuario: HUO1 Gestion de personas

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de los scripts por medio de PostgreSQL 16 horas
2 Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, | 16 horas
Servicios y Controlador
3 Creacion de la vista para la gestion de personas 24 horas
Total 56 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Creacidn de los scripts por medio de PostgreSQL

Tabla 34-2: Tarea 1. Gestion de personas

Tarea de Ingenieria

84




Historia de Usuario: HUO1 Gestion de personas

Numero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Creacion de los scipts por medio de
PostgreSQL

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 14/07/2017 Fecha Fin: 17/07/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcion: se realiza la creacion de las funciones que permitan el ingreso, modificacion,
busqueda y listado de datos como resultado de la gestion de personas, con las siguientes

sentencias; insert, update, delete y select.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tabla 35-2: Tarea 2. Gestién de personas

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO1 Gestion de personas

NUmero de Tarea: T102 Nombre de Tarea: Creacion de las clases dentro de los

paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 18/07/2017 Fecha Fin: 19/07/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcion: se realiza la creacion de las clases .java dentro de los paquetes entidad,

servicios y controlador bajo la plataforma Netbeans.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

3. Creacion de la vista para la gestion de personas

Tabla 36-2: Tarea 3. Gestion de personas

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUOL Gestion de personas
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Numero de Tarea: TI03 Nombre de Tarea: Creacion de la vista para la gestion de

personas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 24 horas

Fecha Inicio: 20/07/2017 Fecha Fin: 24/07/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: se realiza la creacion de las vistas para la administracion de personas, utilizando

templates y hojas de estilo CSS con componentes primefaces.

e Vista Principal Administracion Personas
o Vista del Ingreso de personas

¢ Vista del Modificacion de personas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.4.3. Pruebas lteracién |

1. Especificacion de prueba: Historia de Usuario 1 (Gestion de Personas)

Historial de pruebas

Tabla 37-2: Iteracion I. Historial de pruebas Nro. 1.

Fecha Version Descripcion Autores(as)

24/07/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de personas | Katherine Tixi

24/07/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Katherine Tixi

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Aqui se detalla el ingreso, la modificacion, eliminacion y bisqueda de las personas, a través de
una ventana donde se contempla una tabla que guarda y muestra las personas que se registren,
ademas tiene campos de filtros para la busqueda de una persona, la misma que facilita la
modificacion y eliminacién al seleccionar de la tabla para luego ser mostrada en otra ventana los

datos de la persona que se desea modificar.
Registro de Informacion Correcto
e Descripcion de ejecucion: el usuario Administrador ingresa una nueva persona, se
Ilena cada campo de informacidn que se solicite, cumpliendo con los parametros que se

requieren para luego ser guardados e inmediatamente un mensaje de éxito y se muestra
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en la tabla. Para la modificacion, se selecciona de la tabla, y se muestra en seguida en
otra nueva ventana para editar la informacion y guardarla inmediatamente. Para la
eliminacion se selecciona de la tabla, y se muestra un mensaje de confirmacion. Para la
busqueda en la tabla, en los campos de filtros escribo algin dato de la persona y en
seguida muestra solo esa persona que busco.

e Condiciones de ejecucion: para poder realizar la gestion de personas, solamente el
usuario administrador realizara este proceso.

e Entrada: el usuario administrador para agregar una nueva persona al sistema, debe
ingresar; nombre, apellido, cedula, correo, teléfono, y para su modificacién se ingresa
los mismos datos.

o Resultado: una vez ya ingresados o modificados los datos de la persona, el sistema
valida y muestra un mensaje de registro exitoso o registro modificado, para la
eliminacion se visualiza un mensaje de eliminacién exitosa y para la busqueda se ve la
persona que anteriormente se buscé en uno de los campos de filtros en la tabla.

e Evaluacion: prueba exitosa

Registro de Informacion Incorrecto

e Descripcion de ejecucion: el usuario Administrador ingresa una nueva persona, llena
cada campo de informacién que se ve en la pantalla, al no llenar algin campo se
muestra un mensaje de alerta o error solicitando que se llene ese campo o campos, si la
cédula no esta correctamente escrita se muestra un mensaje de alerta al no existir la
cédula. Para la modificacién y eliminacion, es el mismo proceso de ejecucién, se va a
seleccionar de la tabla, si no se selecciona uno de los campos de la tabla, los botones de
modificar y eliminar no se va habilitar. Para la blsqueda en la tabla, en los campos de
filtros escribo lo que me solicite, al ir escribiendo y no muestra la persona, la tabla se
muestra vacia.

e Condiciones de ejecucion: realiza la gestion de personas, solamente el usuario
administrador.

e Entrada: el usuario administrador agrega una nueva persona al sistema web y movil,
debe ingresar; nombre, apellido, cedula, correo, teléfono, y para su modificacién se
ingresa los mismos datos.

e Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de alerta, si algiin campo no se ha
Ilenado o la cédula esta mal escrita, para la eliminacion el boton estar inhabilitada hasta
no seleccionar algun campo de la tabla y para la busqueda, la tabla se muestra vacia si

no coincide lo escrito en el campo de filtros de la tabla.
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e Evaluacién: prueba exitosa.

2.4.4. Resultados de la Iteracion |

Durante el desarrollo del sistema, se llevd con normalidad las respectivas tareas planteadas para

la Iteracién I, y por esta razdn no se ocupa otras tareas para concluir las tareas sin culminar.

o Plan de Entrega Presentado

Historia técnica
Historia técnica
Historia técnica

Historia técnica

Nro. 1: Arquitectura del sistema.
Nro. 2: Disefio del estandar de programacion.
Nro. 3: Disefio de la base de datos.

Nro. 4: Disefio de la interfaz de usuario

Historia de usuario Nro. 1: Gestidn de personas

e Modificacién de Requerimientos

Historia técnica
Historia técnica
Historia técnica
Historia técnica

Nro. 1: Arquitectura del sistema. (Se mantiene)

Nro. 2: Disefio del estandar de programacion. (Se mantiene)
Nro. 3: Disefio de la base de datos. (Se mantiene)

Nro. 4: Disefio de la interfaz de usuario. (Se mantiene)

Historia de usuario Nro. 1: Gestion de personas. (Se mantiene)

2.4.5. Version Desarrollada Iteracion |

Historia de usuario Nro. 1: Gestién de personas.

Insercidn: el Administrador, ingresa un nueva persona a través del botdn que se encuentra

encima de la tabla de datos de las personas que muestra la pagina principal de la gestion de

personas, mostrando una nueva ventana donde se solicitara que ingrese los siguientes campos

obligatorios.

- Cedula[10].
- Nombre [].
- Apellido [].
- Teléfono [9].
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- Correo[].

a

5] Guardar

(] Caneelar

Figura 12-2: Ingreso de una nueva persona
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Modificacién: el Administrador selecciona un campo de la tabla con las personas ya

registradas, habilitando el boton para modificar los campos gue se solicita.

- Cedula[10].
- Nombre [].
- Apellido [].
- Teléfono [9].

- Correo[].
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Modificar Informacion bt

\/

0201912714
WOl ES

Thelmao

~ApEidos

Guaman
“COATED

pedidosrichamba@gmail.com

Campos con ® son obligatorios
% ] Guardar 5] Cancelar

Figura 13-2: Pagina modificar una persona

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Eliminacion: el administrador selecciona un campo de la tabla de las personas ya registradas,

habilitando el boton para eliminar, y en seguida eliminamos de manera ldgica.

Desactivar Persona x

Esta sequro de Desactivar

Figura 14-2: Pagina eliminar una persona

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Busqueda: el administrador ingresa datos de la persona segun el campo de filtro.
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Administracién de Personas

Informacion de las Personas

BARRA saul_ibarra_moreira@hotmail com

1de1 0 fio v}

Figura 15-2: Pégina bisqueda de una persona
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.4.6. Pruebas de Aceptacion Iteracion |

Historia Técnica  1: Arquitectura del sistema

Revisién de la documentacion para la especificacion del anélisis de componentes.

- Verificacion de la funcidn de cada componente.
- Validacion de la distribucion de componentes del sistema.

Historia Técnica  2: Disefio del Estandar de Programacion

Validacion del estandar que se disefia para la codificacion en Java JSF y scripts en

PostgreSQL.
Historia Técnica  3: Disefio de la Base de datos
- Validacion del disefio conceptual de la Base de Datos
- Validacion del disefio l6gico de la base de datos.
- Validacion de la normalizacion de tablas

Historia Técnica  4: Disefio de la interfaz de Usuario

- Validacion de las expectativas del usuario para su posterior aprobacion

- Validacion del bosquejo de todas las pantallas.

Historia de Usuario 1: Gestion de Personas



- Validacion de la ventana ingreso, todos los campos estén llenos antes de ser guardados.

- Ventana para el ingreso de datos de las Personas, validando el almacenamiento y la
entrada de datos al sistema.

- Ventana para la modificacion de datos de las Personas, validando el almacenamiento y
la entrada de datos al sistema.

- Ventana para permitir la busqueda por medio de filtros dentro de una tabla de datos de
las personas por medio de una consulta al sistema.

- Ventana para permitir la eliminacion dentro de una tabla de datos de las personas.

2.4.7. Incidencias

- Durante el disefio de la Base de datos se realiza la creacion de nuevas tablas por lo que
se necesita los scripts para la creacion de nuevas tablas y campos.

- Se va agregar mas campos para la gestion de Personas.

2.5. Iteracion 2

2.5.1. Cronograma de Actividades

Tabla 38-2: Cronograma de actividades, Iteracién 2

Iteracion Historia de Usuario Fecha Duracion Dias | Duracion Horas
2 Gestion de Usuarios 25/07/2017 | 7 56
02/08/2017
2 Autentificacion de Usuario 03/08/2017 | 5 40
09/08/2017
2 Registro de Restaurantes 10/08/2017 | 7 56
18/08/2017
2 Consumo de servicios de la 21/08/2017 | 4 32
Api Google maps 24/08/2017
2 Registro de Sucursal 25/08/2017 | 7 56
04/09/2017
Total 30 240

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.5.2. Tareas por Historia Iteracion 11

Gestion de usuarios
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Tabla 39-2: Tareas de la Gestion de usuarios

Historia de Usuario: HU2 Gestion de usuarios

Numero Nombre

Tiempo estimado

1 Creacion de los scripts por medio de PostgreSQL 16 horas

2 Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, | 16 horas

Servicios y Controlador

3 Creacion de la vista para la gestion de usuarios 24 horas

Total 56 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Creacién de los scripts por medio de PostgreSQL

Tabla 40-2: Tarea 1. Gestion de usuarios

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU02 Gestion de usuarios

NUmero de Tarea: TI101

Nombre de Tarea: Creacidén de los scripts por medio de
PostgreSQL

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 25/07/2017

Fecha Fin: 26/07/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: se realiza la creacion de las funciones que permitan el ingreso, modificacion,

busqueda y listado de datos como resultado de la gestion de usuarios, con las siguientes

sentencias; insert, update, delete y select.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tabla 41-2: Tarea 2. Gestion de usuarios

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO2 Gestién de usuarios

NUmero de Tarea: T102

Nombre de Tarea: Creacion de las clases dentro de los
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paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 27/07/2017 Fecha Fin: 28/07/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: se realiza la creacion de las clases .java dentro de los paquetes entidad,

servicios y controlador bajo la plataforma Netbeans.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

3. Creacidn de la vista para la gestién de usuarios

Tabla 42-2: Tarea 3. Gestion de usuarios

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU02 Gestion de usuarios

Numero de Tarea: TI03 Nombre de Tarea: Creacion de la vista para la gestion de
usuarios.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 24 horas

Fecha Inicio: 31/07/2017 Fecha Fin: 02/08/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: se realiza la creacion de las vistas para la administracion de usuarios, utilizando

templates y hojas de estilo CSS con componentes primefaces.

¢ Vista Principal Administracion Usuarios
o Vista del Ingreso de usuarios

e Vista del Modificacion de usuarios

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Autenticacién de usuarios

Tabla 43-2: Tareas de la Autenticacién de usuarios

Historia de Usuario: HU3 Autenticacién de usuarios

Numero Nombre

Tiempo estimado

1 Creacion del scripts para la autenticacion en PostgreSQL

16 horas

2 Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad,

16 horas
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Servicios y Controlador

3 Creacion de la vista para la Autenticacion de usuarios 8 horas

Total 40 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Creacidn de los scripts por medio de PostgreSQL

Tabla 44-2: Tarea 1. Autenticacion de usuario

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO3 Autenticacion de usuarios

NUmero de Tarea: TI01

Nombre de Tarea: Creacion de los scripts por medio de
PostgreSQL

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 03/08/2017

Fecha Fin: 04/08/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcion: se realiza la creacion de la funcion login para la autenticacién de usuarios, y

para crear la funcion que se utiliza la sentencia select.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tabla 45-2: Tarea 2. Autenticacion de usuario

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO3 Autenticacion de usuarios

NUmero de Tarea: T102

Nombre de Tarea: Creacion de las clases dentro de los

paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 07/08/2017

Fecha Fin: 08/08/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcion: se realiza la creacion de las clases .java dentro de los paquetes entidad,

servicios y controlador bajo la plataforma Netbeans.
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Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

3. Creacion de la vista para la Autenticacion de usuarios

Tabla 46-2: Tarea 3. Autenticacion de usuario

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUQO3 Autenticacion de usuarios

NUmero de Tarea: TI03

de usuarios

Nombre de Tarea: Creacion de la vista para la autenticacion

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 8 horas

Fecha Inicio: 09/08/2017

Fecha Fin: 09/08/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: se realiza la creacion de las vistas para la autenticacion de usuarios, utilizando

templates y hojas de estilo CSS con componentes primefaces.

e Vista para autenticacion usuarios web y mavil

¢ Vista pantalla principal del sistema web y movil

e Vista mend principal del usuario administrador

¢ Vista menu principal del usuario gerente

e Vista menu principal del usuario cliente

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Registro de Restaurantes

Tabla 47-2: Tareas del Registro de restaurantes

Historia de Usuario: HUO4 Registro de restaurantes

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de los scripts por medio de PostgreSQL 16 horas
2 Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, | 16 horas
Servicios y Controlador
3 Creacion de la vista para el Registro de restaurantes 24 horas
Total 56 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Creacidn de los scripts por medio de PostgreSQL
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Tabla 48-2: Tarea 1. Registro de restaurante

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO4 Registro de restaurantes

Numero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Creacion de los scripts por medio de
PostgreSQL

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 10/08/2017 Fecha Fin: 11/08/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcidn: se realiza la creacién de las funciones que permite el ingreso, como resultado

del registro de restaurantes, con las siguientes sentencias; insert.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tabla 49-2: Tarea 2. Registro de restaurantes

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO4 Registro de restaurantes

NUmero de Tarea: T102 Nombre de Tarea: Creacion de las clases dentro de los

paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 14/08/2017 Fecha Fin: 15/08/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcidn: se realiza la creacion de las clases .java dentro de los paquetes entidad,

servicios y controlador bajo la plataforma Netbeans.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

3. Creacion de la vista para el Registro de restaurantes

Tabla 50-2: Tarea 3. Gestion de restaurantes

Tarea de Ingenieria
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Historia de Usuario: HUO4 Registro de restaurantes

NuUmero de Tarea: TI03 Nombre de Tarea: Creacion de la vista para el Registro de
restaurantes.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 24 horas

Fecha Inicio: 16/08/2017 Fecha Fin: 18/08/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcion: se realiza la creacion de las vistas para la administracion de usuarios, utilizando

templates y hojas de estilo CSS con componentes primefaces.

o Vista del Ingreso de restaurantes

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Consumo de servicios de la Api Google maps

Tabla 51-2: Tareas del Consumo de servicios de la Api Google maps

Historia de Usuario: HUO5 Consumo de servicios de la Api Google maps

Numero | Nombre Tiempo estimado

1 Creacion de la clase en java para realizar el consumo de | 16 horas
servicios del Api de Google maps

2 Creacion de la vista para mostrar el Mapa ya consumiendo | 16 horas

los servicios del Api de Google maps.

Total 32 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Creacidn de la clase en java para realizar el consumo de servicios del Api de Google

maps

Tabla 52-2: Tarea 1, Consumo de servicios de la Api Google maps

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO5 Consumo de servicios de la Api Google maps

NuUmero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Creacion de la clase en java para realizar

el consumo de servicios del Api de Google maps

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 21/08/2017 Fecha Fin: 22/08/2017
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Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcidn: se realiza la creacidn de la clase .java donde se va a crear métodos y funciones

para el consumo de servicios de la Api de Google maps con componentes primefaces.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacién de la vista para mostrar el Mapa ya consumiendo los servicios del Api de

Google maps.

Tabla 53-2: Tarea 2. Consumo de servicios de la Api Google maps

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO5 Consumo de servicios de la Api Google maps

Numero de Tarea: TI102 Nombre de Tarea: Creacion de la vista para mostrar el

Mapa ya consumiendo los servicios del Api de Google maps.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 23/08/2017 Fecha Fin: 24/08/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcidn: se realiza la creacidon de la vista .xhtml para mostrar el mapa por medio del

template y hojas de estilo utilizando componentes de primefaces.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Registro de Sucursal

Tabla 54-2: Tareas del Registro de sucursal

Historia de Usuario: HUO6 Registro de sucursal

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de los scripts por medio de PostgreSQL 16 horas
2 Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, | 16 horas

Servicios y Controlador

3 Creacion de la vista para la Registro de sucursal 24 horas

Total 56 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Creacidn de los scripts por medio de PostgreSQL
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Tabla 55-2: Tarea 1. Registro de sucursal

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO6 Registro de sucursal

Numero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Creacion de los scripts por medio de
PostgreSQL

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 25/08/2017 Fecha Fin: 28/08/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcidn: se realiza la creacion de las funciones que permitan el ingreso, de datos como

resultado del registro de sucursales, con las siguiente sentencia; insert.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tabla 56-2: Tarea 2. Registro de sucursal

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO6 Registro de sucursal

NUmero de Tarea: T102 Nombre de Tarea: Creacion de las clases dentro de los

paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 29/08/2017 Fecha Fin: 30/08/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcidn: se realiza la creacion de las clases .java dentro de los paquetes entidad,

servicios y controlador bajo la plataforma Netbeans.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

4. Creacion de la vista para la Registro de sucursal

Tabla 57-2: Tarea 3. Registro de sucursal

Tarea de Ingenieria
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Historia de Usuario: HUO6 Registro de sucursal

NuUmero de Tarea: TI03 Nombre de Tarea: Creacion de la vista para el Registro de
sucursal.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 24 horas

Fecha Inicio: 31/08/2017 Fecha Fin: 04/09/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcion: se realiza la creacion de las vistas para la administracién de las sucursales que
pertenecen al restaurante, utilizando templates y hojas de estilo CSS con componentes

primefaces.

o Vista del Ingreso de sucursal

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.5.3. Pruebas Iteracion 11

1. Especificacion de pruebas: Historia de usuario 2. Gestion de Usuarios

Historial de pruebas

Tabla 58-2: Iteracion Il. Historial de pruebas Nro. 1

Fecha Version Descripcién Autores(as)

02/08/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de usuarios | Katherine Tixi

02/08/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Katherine Tixi

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Aqui se detalla el ingreso, la modificacion, eliminacion y basqueda de los usuarios, a través de
una ventana donde se contempla una tabla donde guarda y muestra los usuarios que se registren,
ademas tiene campos de filtros para la busqueda de un usuario, el mismo que facilita la
modificacion y eliminacién al momento de seleccionar de la tabla y se muestra en otra ventana

los datos del usuario que va a modificar.

Registro de Informacion Correcto

e Descripcion de ejecucion: el usuario ingresa una cédula, busca y en seguida ingresa el

usuario (user) y contrasefia, guarda en el sistema. Para la modificacion, se selecciona de
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la tabla, y muestra en seguida en otra nueva ventana para editar la informacion y
guardarla inmediatamente. Para la eliminacion selecciona de la tabla, y muestra un
mensaje de confirmacion. Para la blsqueda en la tabla que muestra, existe campos de
filtros para escribir algun dato del usuario y en seguida se muestra solo el usuario
Condiciones de ejecucion: realiza la gestion de usuarios, solamente el administrador
realiza este proceso.

Entrada: el administrador busca una cédula, pero primero la ingresa al sistema para
que en seguida se ingrese usuario y contrasefia y para la modificacion se ingresa los
mismos datos.

Resultado: el sistema va a validar y mostrar un mensaje de registro exitoso o registro
modificado, para la eliminacién muestra un mensaje de eliminacién exitosa, y para la
busqueda se ve el usuario solo en la tabla que anteriormente se buscé en uno de los

campos de filtros.

Evaluacién: prueba exitosa

Registro de Informacion Incorrecto

Descripcién de ejecucidon: el Administrador ingresa un nuevo usuario, llena cada
campo de informacion que se ve en la pantalla, al no llenar algin campo se muestra un
mensaje de alerta o error solicitando que se llene ese campo o campos, si la cédula no
estd correctamente escrita se muestra un mensaje de alerta al no existir la cédula. Al
momento de enviar a buscar la cédula ingresada se ve un mensaje de alerta, que la
cédula no estéa registrada, al instante se muestra los campos para llenar los de la persona,
y los campos del usuario. Para la modificacion y eliminacion, es el mismo proceso de
gjecucidn, se selecciona de la tabla, si no selecciona uno de los campos de la tabla, los
botones de modificar y eliminar no se van habilitar. Para la busqueda en la tabla, existen
campos de filtros, escribo los datos de un usuario que no se encuentra registrado, en
seguida la tabla se muestra vacia.

Condiciones de ejecucion: realiza la gestion de usuarios, solamente el administrador.
Entrada: el administrador para agregar un nuevo usuario al sistema, se ingresa; usuario
(user) y contrasefia, y para su modificacion se ingresa los mismos datos.

Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de alerta, si algin campo no se ha
llenado o la cédula estd mal escrita, para la eliminacion, el boton esta inhabilitado hasta
no seleccionar algun campo de la tabla y para la busqueda, la tabla se muestra vacia si
no coincide lo escrito en uno de los campos de filtros de la tabla.

Evaluacion: prueba exitosa
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2.

Especificacion de pruebas: Historia de usuario 3. Autentificacion de usuario

Historial de pruebas

Tabla 59-2: Iteracion I1. Historial de pruebas Nro. 2

Fecha Version Descripcién Autores(as)

09/08/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la Autentificacion de Katherine Tixi
Usuario

09/08/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Katherine Tixi

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Aqui se detalla la autenticacion del usuario, a través de una ventana donde se ingresa el usuario

y la contrasefia, para en seguida acceder a la pantalla principal de Administrador si selecciono el

tipo de usuario administrador, a la pantalla principal del cliente si selecciono el tipo de cliente o

a la pantalla principal del gerente si selecciono, tipo gerente.

Registro de Informacién Correcto

Descripcién de ejecucidn: los usuarios ingresan; el usuario (user) y contrasefia, y en
seguida va acceder a la pantalla principal segin el tipo de usuario que se selecciond
anteriormente.

Condiciones de ejecucion: realiza la autenticacion de usuarios, el administrador,
gerentes y clientes que se han registrado.

Entrada: para la autenticacién de usuarios se ingresa el usuario y contrasefia.
Resultado: el sistema web y movil valida y muestra la pantalla principal de acuerdo al
tipo de usuario.

Evaluacion: prueba exitosa

Registro de Informacién Incorrecto

Descripcion de ejecucion: en la ventana de la autenticacion de usuarios al no llenar el
usuario y no contrasefia, al revés o los dos campos, se muestra un mensaje de alerta o
error solicitando que se llene ese campo 0 campos, si lleno el usuario o contrasefia mal,
se muestra un mensaje de error 0 que no se encuentran registrados.

Condiciones de ejecucion: realiza la autenticacion de usuarios, el Administrador, el

gerente y los clientes que anteriormente se registraron
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e Entrada: para la autenticacion de usuarios se ingresa el usuario y contrasefia.
e Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de alerta, si algin campo no se ha
llenado o si no se encuentran registrados.

e Evaluacion: prueba exitosa

@

Especificacion de pruebas: Historia de usuario 4. Registro de restaurantes

Historial de pruebas

Tabla 60-2: Iteracion Il. Historial de pruebas Nro. 3

Fecha Version Descripcion Autores(as)

18/08/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de usuarios | Katherine Tixi

18/08/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Katherine Tixi

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Aqui se detalla el ingreso de los restaurantes, a través de una ventana donde se contempla los

campos que se llenan para el registro de restaurantes.

Registro de Informacion Correcto

e Descripcién de ejecucion: el usuario Administrador ingresa los datos del restaurante
gue solicita, y se guarda en el sistema web y movil.

e Condiciones de ejecucion: realiza la gestiobn de restaurantes, solamente el
administrador realiza este proceso.

e Entrada: el administrador ingresa; nombre del restaurante, descripcion, latitud,
longitud, direccion, nombre del gerente, sucursales y sus datos y para la modificacion se
ingresa los mismos datos.

¢ Resultado: el sistema web y mdvil valida y muestra un mensaje de registro.

e Evaluacion: prueba exitosa
Registro de Informacién Incorrecto
e Descripcion de ejecucion: el Administrador ingresa un nuevo restaurante, al no llenar

algin campo se muestra un mensaje de alerta o error solicitando que se llene ese campo

0 campos.
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Condiciones de ejecucion: realiza el registro de restaurante, solamente el
administrador.

Entrada: el administrador para agregar un nuevo restaurante al sistema web y movil, se
ingresa; nombre del gerente, descripcion, latitud, longitud, direccidn, teléfono,
sucursales y sus datos y para la modificacion se ingresa los mismos datos.

Resultado: el sistema va a validar y mostrar un mensaje de alerta, si algiin campo no se
ha llenado.

Evaluacion: prueba exitosa.

Especificacion de pruebas: Historia de usuario 5. Consumo de servicios de la Api

Google maps

Historial de pruebas

Tabla 61-2: Iteracion Il. Historial de pruebas Nro. 4

Fecha

Version Descripcién Autores(as)

24/08/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de usuarios | Katherine Tixi

24/08/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Katherine Tixi

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

En la ventana del ingreso de un restaurante, sucursal o un nuevo pedido, se consume servicios

del Api de Google maps; se ve el mapa con la marca de la ubicacion exacta.

Registro de Informacion Correcto

Descripcion de ejecucion: el usuario Administrador, ingresa un nuevo restaurante, o
una nueva sucursal, ve el mapa de la Api de Google maps, selecciona donde queda
ubicado el restaurante o sucursal y guarda. El usuario cliente realiza el mismo
procedimiento al hacer el pedido. El usuario Gerente observa la ubicacion del pedido de
donde se solicitd en el mapa del Api de Google maps.

Condiciones de ejecucion: el consumo de servicios de la Api de Google maps, realiza
0 lo observa, el administrador, gerente y el cliente.

Entrada: ingresa: direccion, latitud y longitud.

Resultado: el sistema web y movil valida y muestra el mapa y la marca del Api de
Google maps, ademas que muestra los mensajes de registro exitoso.

Evaluacion: prueba exitosa
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Registro de Informacion Incorrecto

5.

Descripcién de ejecucion: el usuario Administrador, ingresa un nuevo restaurante, o
una nueva sucursal, ve el mapa de la Api de Google maps, y no selecciona nada en el
mapa, muestra un mensaje de alerta y no permite enviar los datos. El usuario cliente
realiza el mismo procedimiento al hacer el pedido y no selecciona nada en el mapa,
muestra un mensaje de alerta y no envia los datos del pedido al restaurante.
Condiciones de ejecucion: el consumo de servicios de la Api de Google maps, realiza
o lo observa, el administrador, gerente y el cliente.

Entrada: ingresa: direccion, latitud y longitud.

Resultado: el sistema web y mdvil valida y muestra los mensajes de alerta al no enviar
a guardar o los datos al restaurante.

Evaluacién: prueba exitosa

Especificacion de pruebas: Historia de usuario 6. Registro de sucursal

Historial de pruebas

Tabla 62-2: Iteracion Il. Historial de pruebas Nro. 5

Fecha

Version Descripcién Autores(as)

04/09/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de usuarios | Katherine Tixi

04/09/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Katherine Tixi

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Aqui se detalla el ingreso, de las sucursales, a través de una ventana donde se contempla los

datos que solicita el sistema web y mavil.

Registro de Informacién Correcto

Descripcién de ejecucién: el usuario Administrador ingresa los datos que se solicita, y
se guarda en el sistema.

Condiciones de ejecucion: realiza el registro de sucursal, solamente el Gerente realiza
este proceso.

Entrada: el administrador ingresa; nombre de la sucursal, descripcion, latitud, longitud,

direccion, nombre del gerente, teléfono.
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Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de registro exitoso o0 registro
modificado.

Evaluacién: prueba exitosa

Registro de Informacién Incorrecto

2.5.4.

Descripcién de ejecucion: el Administrador ingresa una nueva sucursal, al no llenar
algin campo se muestra un mensaje de alerta o error solicitando que se llene ese campo
0 campos.

Condiciones de ejecucion: realiza el registro de la sucursal, solamente el Gerente.
Entrada: el administrador ingresa; nombre de la sucursal, descripcion, latitud, longitud,
direccion, nombre del gerente, teléfono y para la modificacion se ingresa los mismos
datos.

Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de alerta, si algin campo no se ha
Ilenado.

Evaluacién: prueba exitosa.

Resultados de la Iteracion 11

Para el desarrollo de las tareas de esta Iteracion 11, se lleva con normalidad las respectivas tareas

planteadas para la Iteracion Il, y por esta raz6n no se va a ocupar otras tareas para concluir las

tareas sin culminar.

Plan de Entrega Presentado

Historia de usuario Nro. 2: Gestion de Usuarios.

Historia de usuario Nro. 3: Autentificacién de Usuario.

Historia de usuario Nro. 4: Registro de Restaurantes.

Historia de usuario Nro. 5: Consumo de Servicios de Google maps.

Historia de usuario Nro. 6: Gestion de Sucursal

Modificacién de Requerimientos

Historia de usuario Nro. 2: Gestion de usuarios. (Se mantiene)
Historia de usuario Nro. 3: Autentificacion de usuario. (Se mantiene)

Historia de usuario Nro. 4: Registro de restaurantes. (Se mantiene)

107



Historia de usuario Nro. 5: Consumo de servicios de Google maps. (Se mantiene)
Historia de usuario Nro. 6: Registro de sucursal. (Se mantiene)

2.5.5. Versién Desarrollada Iteracion 11

Historia de usuario Nro. 2: Gestion de usuarios.

Insercion: el Administrador, ingresa un nuevo usuario a través del botdén que se encuentra
encima de la tabla de datos del usuario que muestra la pagina principal de la gestion de usuario,
mostrando una nueva ventana donde se solicitard la cedula y envia a buscar, si encuentra va

mostrar los datos de la persona y a continuacion se va ingresar los siguientes campos.

- Usuario [].
- Contrasefia [].

Nuevo Usuario

1722282652

*Selecione un Tipos v

%] Guardar Cancelar

Figura 16-2: Ingreso de un nuevo usuario

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.
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Modificar Contrasefia: al instante que ingrese al usuario mediante el inicio de sesion, cada

usuario puede editar la contrasefia por medio de la siguiente ventana.

Mombres
Thelmo

Apetiigos

0201912714
pedidosricbamba@gmail.com
ST T .

Administrador

Figura 17-2: Pagina modificar contrasefia
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Basqueda: en la ventana principal del usuario se muestra en la tabla de los datos, campos de

filtros, los mismos que permiten la basqueda del usuario.

Administracién de Usuarios

informacién acerca de los distintos Usuarios

Nombres Apellidos Cédula UserName Tipo Usuario
<! I

GLADYS GALLEGOS 0602052748 Gladys

1de1 ® o

g
:

Figura 18-2: Pagina busqueda del usuario

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Historia de usuario Nro. 3: Autenticacion de usuarios.

Pagina Principal Web: Antes del inicio de sesion para acceder al sistema se tiene la pantalla
principal.
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Figura 19-2: Pantalla principal Web
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

-
Figura 20-2: Pagina Principal movil

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Login: los usuarios van a ingresar a la ventana iniciar sesion
- Usuario [].
- Contrasefia [].
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Cliente

*Selecione un Tipo *

Ingresar

Aiin no tiene una cuenta?

| Registrate AQUI

Figura 21-2: Iniciar Sesion

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Acceso a la pagina administrador: el administrador después de la autenticacion va a ingresar a

la pagina principal.

PEDNDNS (ML INE FOCELAMELA

“ LA APLICACION RAHAPP LE DA LA BIENVENIDA

Sengr/a Administrador, le damos la bienvenjda a nueslraggllcal:qon y esperamos que se sienta satisfecho con nuestros
SE;VICIDS Por favor maneje con cuidado todos los datos de la aplicacion, ya que ud es el que tiene acceso total a los
atos

Gracias por formar parte de nuestra familia

- —— Esperamos que disfrute de nuestros servicios

Figura 22-2: Pagina Principal Administrador
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.
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Acceso a la pagina gerente: el gerente después de la autenticacion va a ingresar a la pagina

principal.

() LA APLICACION RAHAPP LE DA LA MAS CORDIAL BIENVENIDA

Senor/a Gerente, le damos la bienvenida a nuestra aplicacion y esperamos que se sienta satisfecho con nuestros
Servicios.

Gracias por formar parte de nuestra familia

B Pedidos e Linea
e kol Esperamos que disfrute de nuestros servicios
B Meus

5§ Fistos

Figura 23-2: Pagina Principal gerente
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Acceso a la pagina cliente: el cliente después de la autenticacion va a ingresar a la pagina

principal.

D n
Y
e disfr

Figura 24-2: Pagina Principal cliente
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Historia de usuario Nro. 4: Registro de restaurante.
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Insercion: el Administrador, ingresa, un nuevo restaurante, por medio de los botones que se
encuentran en la parte superior de la tabla que muestra la ventana principal de restaurante, a

continuacion se va ingresar los siguientes campos.

- Nombre de la restaurante [].
- Nombre del Gerente []

- Correo].

- Descripcion [].

- Teléfono [10].

- Latitud.

- Longitud

- Direccion [].

Representante del Restaurante Datos del Restaurante

Datos Adicionales

Ubicacion 0

@ oww

Figura 25-2: Ingreso de un nuevo restaurante
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Historia de usuario Nro. 5: Consumo de Servicios de la Api de Google maps.

Consumo de Servicios Api Google maps: el administrador ingresa un nuevo restaurante, el
cliente realiza el pedido y para ingresar una nueva sucursal, en estos tres procesos se consume el
servicio del Api de Google maps para su ubicacion, que se van a ser registrados por los campos

de latitud, longitud y direccion.
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- Latitud.

- Longitud.
- Direccion [].
Tu Ubicacién x | Escoja su Ubicacion
* Direccién 0
Buscar
Ok Referencia
¢ Edificio FIE]
ue g
'“r sza Satélite BhaTbE
lica de Estacion Rio : _
10razo B Baralic Sl s Latitud
0 . -1.657845859442414
Longitud
-78.67635726928711
Direccion

Entrada 1 ESPOCH

Figura 26-2: Mapa de Google maps

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Historia de usuario Nro. 6: Registro de sucursal.

Insercion: el Administrador, ingresa, una sucursal, por medio de los botones que se encuentran
en la parte superior de la tabla que muestra la ventana principal de sucursal, a continuacién se

va ingresar los siguientes campos.

- Nombre de la sucursal [].
- Descripcién [].

- Teléfono [10].

- Latitud.

- Longitud

- Direccion [].
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Datos de la Sucursal

Otros datos importantes

Ubicacion o

Guardar (-] Cancelar

Figura 27-2: Ingreso de una nueva sucursal

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.5.6.

Pruebas de Aceptacion Iteracion 1l

Historia de Usuario 2: Gestion de Usuarios

Validacion de todos los campos de la ventana estén llenos antes de enviar a almacenar
en la base.

Ventana para el ingreso de datos de los Usuarios, validando el almacenamiento y la
entrada de datos al sistema.

Ventana para la modificacion de datos de las Usuarios, validando el almacenamiento y
la entrada de datos al sistema.

Ventana para permitir la blsqueda por medio de filtros dentro de una tabla de datos de
las Usuarios por medio de una consulta al sistema.

Ventana para permitir la eliminacion dentro de una tabla de datos de las Usuarios.

Historia de Usuario 3: Autenticacion de Usuario

Validacion de todos los campos de la ventana estén llenos antes de ingresar al sistema.
Validacion para el ingreso de las credenciales (usuario y contrasefia) al momento de
acceder al sistema.

Validacion el ingreso de acuerdo al tipo de usuario.

Validacion al momento de ingresar al sistema solamente si se encuentran registrados.
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Historia de Usuario 4: Registro de restaurantes

Validacion de todos los campos de la ventana estén llenos antes de enviar a almacenar
en la base.

Ventana para el ingreso de datos de los restaurantes, validando el almacenamiento y la
entrada de datos al sistema.

Validacién del uso de la Api de Google maps para el almacenamiento de la direccién,

latitud y longitud.

Historia de Usuario 5: Registro Sucursal

2.6.

2.6.1.

Validacion de todos los campos de la ventana estén llenos antes de enviar a almacenar
en la base.

Ventana para el ingreso de datos de las sucursales de un restaurante, validando el
almacenamiento y la entrada de datos al sistema.

Validacion del uso de la Api de Google maps para el almacenamiento de la direccién,
latitud y longitud.

Iteracion 3

Cronograma de Actividades

Tabla 63-2: Cronograma de actividades, Iteracion 111

Iteracion Historia de Usuario Fecha Duracion Dias | Duracion Horas

3 Gestién de Menu 05/09/2017 | 7 56
13/09/2017

3 Gestién de Plato 14/09/2017 | 6 48
21/09/2017

3 Gestion de la Asignacion de 22/09/2017 | 5 40
men( al Restaurante 28/09/2017

3 Registro del Cliente. 29/09/2017 | 6 48
06/10/2017

Total 19 152

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.
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2.6.2. Tareas por Historia Iteracién 111

Gestion de Menu

Tabla 64-2: Tareas de la Gestion de menu

Historia de Usuario: HUQ7 Gestion de ment

Numero Nombre

Tiempo estimado

1 Creacion de los scripts por medio de PostgreSQL 16 horas

2 Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, | 16 horas

Servicios y Controlador

3 Creacion de la vista para la gestion de menus 24 horas

Total

56 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Creacidn de los scripts por medio de PostgreSQL

Tabla 65-2: Tarea 1. Gestion de menu

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO7 Gestion de menu

Numero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Creacion de los scripts por medio de

PostgreSQL

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 05/09/2017

Fecha Fin: 06/09/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcidn: se realiza la creacion de las funciones que permitan el ingreso, modificacion,

busqueda y listado de datos como resultado de la gestién de mend, con las siguientes

sentencias; insert, update, delete y select.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tabla 66-2: Tarea 2. Gestion de menu

Tarea de Ingenieria
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Historia de Usuario: HUQ7 Gestién de menU

Ndmero de Tarea: T102 Nombre de Tarea: Creacion de las clases dentro de los

paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 07/09/2017 Fecha Fin: 08/09/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcion: se realiza la creacion de las clases .java dentro de los paquetes entidad,

servicios y controlador bajo la plataforma Netbeans.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

3. Creacion de la vista para la gestién de menu

Tabla 67-2: Tarea 3. Gestion de menu

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUQ7 Gestién de menu

Numero de Tarea: TI03 Nombre de Tarea: Creacion de la vista para la gestion de
mend.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 24 horas

Fecha Inicio: 11/09/2017 Fecha Fin: 13/09/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcion: se realiza la creacion de las vistas para la administracion de los menus,

utilizando templates y hojas de estilo CSS con componentes primefaces.

e Vista Principal Administracion de menu
¢ Vista del Ingreso de menu
¢ Vista del Modificacion de menu

e Vista para Agregar platos al menu

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Gestion de plato

Tabla 68-2. Tareas de la Gestion de plato
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Historia de Usuario: HUO8 Gestion de plato

Numero Nombre

Tiempo estimado

1 Creacion de los scripts por medio de PostgreSQL 16 horas

2 Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, | 16 horas

Servicios y Controlador

3 Creacion de la vista para la gestion de plato 16 horas

Total 48 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Creacidn de los scripts por medio de PostgreSQL

Tabla 68-2: Tarea 1. Gestién de plato

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO8 Gestion de plato

NUmero de Tarea: TI101

Nombre de Tarea: Creacidén de los scripts por medio de
PostgreSQL

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 14/09/2017

Fecha Fin: 15/09/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcion: se realiza la creacién de las funciones que permitan el ingreso, modificacion,

busqueda y listado de datos como resultado de la gestion de plato, con las siguientes

sentencias; insert, update, delete y select.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tabla 69-2: Tarea 2. Gestién de plato

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO8 Gestion de plato

NUmero de Tarea: T102

Nombre de Tarea: Creacion de las clases dentro de los

paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 16 horas
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Fecha Inicio: 18/09/2017 Fecha Fin: 19/09/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcidn: se realiza la creacion de las clases .java dentro de los paquetes entidad,

servicios y controlador bajo la plataforma Netbeans.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

3. Creacion de la vista para la gestion de plato

Tabla 70-2: Tarea 3. Gestion de plato

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO8 Gestion de plato

Numero de Tarea: TI03 Nombre de Tarea: Creacion de la vista para la gestion de
plato.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 20/09/2017 Fecha Fin: 21/09/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcidn: se realiza la creacion de las vistas para la administracion del plato, utilizando

templates y hojas de estilo CSS con componentes primefaces.

¢ Vista Principal Administracion de plato
e Vista del Ingreso de plato

o Vista del Modificacién de plato

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Gestion de la Asignacion de menu al Restaurante

Tabla 71-2: Tareas de la Gestion de la Asignacién de menu al restaurante

Historia de Usuario: HUO9 Gestion de la Asignacion de mend al Restaurante

Numero | Nombre Tiempo estimado

1 Creacion de los scripts por medio de PostgreSQL para la | 16 horas

gestion de asignacion de mend.

2 Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, | 16 horas

Servicios y Controlador

3 Creacion de la vista para la gestion de la Asignacion de | 8 horas
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menu al restaurante.

Total 40 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Creacidn de los scripts por medio de PostgreSQL para la gestion de asignacion

Tabla 72-2: Tarea 1. Gestion de la Asignacion de menu al restaurante

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUQ9 Gestion de la Asignacion de menu al Restaurante

Numero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Creacidén de los scripts por medio de

PostgreSQL para la gestion de asignacion de mend.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 22/09/2017 Fecha Fin: 25/09/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: se realiza la creacion de las funciones que permitan el ingreso, modificacion,
busqueda y listado de datos como resultado de la gestion de asignacién de menu al

restaurante, con las siguientes sentencias; insert, update, delete y select.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tabla 73-2: Tarea 2. Gestion de la Asignacion de mend al restaurante

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUQ9 Gestion de la Asignacion de menu al Restaurante

NUmero de Tarea: T102 Nombre de Tarea: Creacion de las clases dentro de los

paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 26/09/2017 Fecha Fin: 27/09/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcion: se realiza la creacion de las clases .java dentro de los paquetes entidad,

servicios y controlador bajo la plataforma Netbeans.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.
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3. Creacion de la vista para la gestion de la Asignacion de menu al restaurante.

Tabla 74-2: Tarea 3. Gestion de la Asignacion de menu al restaurante

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO9 Gestion de la Asignacion de mend al Restaurante

Numero de Tarea: TI03 Nombre de Tarea: Creacion de la vista para la gestion de la

Asignacién de menu al restaurante.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8 horas

Fecha Inicio: 28/09/2017 Fecha Fin: 28/09/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui.

Descripcion: se realiza la creacion de las vistas para la gestion de asignacion de mena al

restaurante, utilizando templates y hojas de estilo CSS con componentes primefaces.

¢ Vista Principal Asignacién de mena al restaurante.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Registro del cliente

Tabla 75-2: Tareas del Registro del cliente

Historia de Usuario: HU10 Registro del cliente

Numero | Nombre Tiempo estimado

1 Creacion del script por medio de PostgreSQL para el | 32 horas

registro del cliente

2 Creacion de la vista para el registro del cliente 16 horas

Total 48 horas

Fuente: Katherine Tixi, Gabriela Lalangui, 2017

1. Creacidn de los scripts por medio de PostgreSQL para el registro del cliente

Tabla 76-2: Tarea 1. Registro del cliente

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU10 Registro del cliente
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Numero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Creacion de los scripts por medio de

PostgreSQL para el registro del cliente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 32 horas

Fecha Inicio: 29/09/2017 Fecha Fin: 04/09/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: se realiza la creacion de las funciones que permitan el ingreso de datos como

resultado del registro del cliente, con las siguientes sentencias select e insert.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacion de la vista para el registro del cliente

Tabla 77-2: Tarea 2. Registro del cliente

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU10 Registro del cliente

Numero de Tarea: T102 Nombre de Tarea: Creacion de la vista para el registro del
cliente

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 05/10/2017 Fecha Fin: 06/10/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcion: se realiza la creacion de la vista para el registro del cliente, utilizando templates

y hojas de estilo CSS con componentes primefaces.

Vista del Registro del cliente

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.6.3. Pruebas lteracién Il1

1. Especificacion de pruebas: Historia de usuario 7. Gestién de menu

Historial de pruebas

Tabla 78-2: Iteracion I11. Historial de pruebas Nro. 6

Fecha Version Descripcion Autores(as)
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13/09/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de usuarios | Katherine Tixi

13/09/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Katherine Tixi

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Aqui se detalla el ingreso, la modificacion, eliminacion y busqueda de los menus, a través de

una ventana donde se contempla una tabla que se guardan y se muestran los mends que se

registren, ademas tiene campos de filtros para la busqueda de un mend, el mismo que facilita la

modificacion y eliminacion al momento de seleccionar de la tabla, los botones se habilitan y se

muestra en otra ventana los datos del mend para modificarlos, y un mensaje de confirmacion

para eliminar un mend.

Registro de Informacion Correcto

Descripcién de ejecucién: ingresa los datos que se solicita, y guarda en el sistema web
y movil. Para la modificacién, selecciona de la tabla, muestra en seguida en otra nueva
ventana para editar la informacion y guardarla inmediatamente. Para la eliminacion se
selecciona de la tabla, y muestra un mensaje de confirmacion para eliminarla o no. Para
la busqueda, existe campos de filtros para escribir algin dato del menl y en seguida
muestra solo el menu que busca.

Condiciones de ejecucion: realiza la gestion de menu, solamente el administrador o el
Gerente.

Entrada: ingresa; nombre del menu, descripcién, y para la modificacion se ingresa los
mismos datos.

Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de registro exitoso o0 registro
modificado. Para la eliminacién muestra un mensaje de eliminacion exitosa, y para la
basqueda se ve el menu solo en la tabla que anteriormente se buscé en uno de los
campos de filtros.

Evaluacién: prueba exitosa

Registro de Informacién Incorrecto

Descripcion de ejecucion: el Administrador ingresa un nuevo mend, al no llenar algin
campo muestra un mensaje de alerta o error solicitando que se llene ese campo o
campos. Para la modificacion y eliminacién, es el mismo proceso de ejecucion, si no

selecciona un campo de la tabla, los botones de modificar y eliminar no se van habilitar.
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2.

Para la bisqueda en la tabla, existen campos de filtros, escribo los datos de un ment que
no se encuentra registrado, en seguida la tabla se muestra vacia.

Condiciones de ejecucion: realiza la gestion del menu, el administrador y el gerente.
Entrada: el administrador ingresa; nombre del mend, descripcion y para la
modificacion se ingresa los mismos datos.

Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de alerta, si algin campo no se ha
llenado. Para la eliminacion y modificacion, el boton estd inhabilitado hasta no
seleccionar algun campo de la tabla. Para la basqueda en la tabla se muestra vacia si no
coincide lo escrito en uno de los campos de filtros de la tabla.

Evaluacién: prueba exitosa.

Especificacion de pruebas: Historia de usuario 8. Gestion de plato

Historial de pruebas

Tabla 79-2: Iteracion I11. Historial de pruebas Nro. 7

Fecha

Version Descripcién Autores(as)

21/09/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de usuarios | Katherine Tixi

21/09/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Katherine Tixi

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Aqui se detalla el ingreso, la modificacién, eliminacion y busqueda de los platos, a través de una

ventana donde se contempla una tabla que se guardan y se muestran, ademas tiene campos de

filtros para la basqueda de un plato, el mismo que facilita la modificacién y eliminacién al

momento de seleccionar de la tabla para habilitar los botones y asi muestra en otra ventana los

datos del plato para modificarlos o eliminar por medio de un mensaje de confirmacion. .

Registro de Informacion Correcto

Descripcién de ejecucion: ingresa los datos que se solicita, y guarda en el sistema. Para
la modificacion, selecciona de la tabla, muestra en seguida en otra nueva ventana para
editar la informacion y guardarla inmediatamente. Para la eliminacion se selecciona de
la tabla, y muestra un mensaje de confirmacion para eliminarla. Para la busqueda, existe
campos de filtros para escribir algun dato del plato y en seguida muestra solo el plato.

Condiciones de ejecucion: realiza la gestion del plato, solamente el administrador o el

Gerente.
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Entrada: ingresa; nombre del plato, descripcion, precio y para la modificacion se
ingresa los mismos datos.

Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de registro exitoso o registro
modificado. Para la eliminacion muestra un mensaje de eliminacidn exitosa, y para la
busqueda se ve el menu solo en la tabla que anteriormente se buscd en uno de los
campos de filtros.

Evaluacion: prueba exitosa

Registro de Informacion Incorrecto

Descripcién de ejecucion: el Administrador ingresa un nuevo plato, al no llenar algln
campo muestra un mensaje de alerta o error solicitando que se llene ese campo o
campos. Para la modificacién y eliminacion, es el mismo proceso de ejecucion, si no
selecciona un campo de la tabla, los botones de modificar y eliminar no se van habilitar.
Para la busqueda en la tabla, existen campos de filtros, escribo los datos de un plato que
no se encuentra registrado, en seguida la tabla se muestra vacia.

Condiciones de ejecucion: realiza la gestion del plato, el administrador y el gerente.
Entrada: el administrador ingresa; nombre del plato, descripcion, precio y para la
modificacion se ingresa los mismos datos.

Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de alerta, si algiin campo no se ha
llenado. Para la eliminacién y modificacion, el botdn estd inhabilitado hasta no
seleccionar algun campo de la tabla. Para la basqueda en la tabla se muestra vacia si no
coincide lo escrito en uno de los campos de filtros de la tabla.

Evaluacion: prueba exitosa.

Especificacion de pruebas: Historia de usuario 9. Gestion de la Asignacién de

menu al restaurante

Historial de pruebas

Tabla 80-2: Iteracion I11. Historial de pruebas Nro. 8

Fecha

Version Descripcién Autores(as)

28/09/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de usuarios | Katherine Tixi

28/09/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Katherine Tixi

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.
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Aqui se detalla la Asignacion de menu al restaurante a través de una ventana donde se

selecciona el restaurante para agregar los menus seleccionando también. .

Registro de Informacion Correcto

e Descripcion de ejecucion: el Administrador selecciona un restaurante, y en seguida se
selecciona los mends que no estan agregados aun a ese restaurante.

e Condiciones de ejecucion: realiza la gestion, solamente el administrador.

e Entrada: la seleccion del restaurante y los menas.

o Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de registro exitoso.

e Evaluacion: prueba exitosa

Registro de Informacion Incorrecto

e Descripcion de ejecucion: el Administrador no selecciona un restaurante, y no se va a
ver los menus para agregarlos al restaurante, y muestra un mensaje de alerta.

e Condiciones de ejecucion: realiza la gestion, solamente el administrador.

e Entrada: la seleccion del restaurante y los menas.

e Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de error.

e Evaluacion: prueba exitosa

4. Especificacion de pruebas: Historia de usuario 10. Registro del Cliente

Historial de pruebas

Tabla 81-2: Iteracion I11. Historial de pruebas Nro. 9

Fecha Version Descripcién Autores(as)

06/10/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de usuarios | Katherine Tixi

06/10/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Katherine Tixi

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Para acceder a la ventana de Registro del cliente, hay que abrir la ventana de iniciar sesion que
se encuentra en la pantalla principal del sistema, en un enlace que dice registrese para los

clientes que aiin no se encuentran registrados.
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La ventana muestra los siguientes campos: nombres, apellidos, cédula, correo usuario y

contrasefia, para llenarlos y guardarlos.

Registro de Informacion Correcto

Descripcién de ejecucion: el usuario cliente ingresa los datos que se solicita, y guarda
en el sistema.

Condiciones de ejecucion: realiza el registro, solo el cliente.

Entrada los siguientes datos: nombres, apellidos, cédula, correo usuario y contrasefia se
ingresan.

Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de registro exitoso.

Evaluacién: prueba exitosa

Registro de Informacion Incorrecto

2.64.

Descripcion de ejecucion: el usuario cliente no llena todos los campos y muestra
mensajes de alerta para que sean llenados y no permite guardar en el sistema. Si la
cédula no se ingresa correctamente también se muestra un mensaje de alerta.
Condiciones de ejecucion: realiza el registro, solo el cliente.

Entrada los siguientes datos: nombres, apellidos, cédula, correo usuario y contrasefia.
Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de alerta por no llenar uno 0 mas
campos, ademas muestra mensaje de alerta si la cédula estd mal escrita.

Evaluacion: prueba exitosa.

Resultados de la Iteracion 111

Para el desarrollo de las tareas de esta Iteracién I, se lleva con normalidad las respectivas tareas

planteadas para la Iteracion I, y por esta razén no se ocupa otras tareas para concluir las tareas

sin culminar.

Plan de Entrega Presentado

Historia de usuario Nro. 7: Gestién de Menu
Historia de usuario Nro. 8: Gestién de Plato
Historia de usuario Nro. 9: Gestion de la Asignacion de mend al Restaurante

Historia de usuario Nro. 10: Registro del Cliente.
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¢ Modificacion de Requerimientos

Historia de usuario Nro. 7: Gestion de Menu. (Se mantiene)

Historia de usuario Nro. 8: Gestion de Plato. (Se mantiene)

Historia de usuario Nro. 9: Gestion de la Asignacion de mend al Restaurante (Se
mantiene).

Historia de usuario Nro. 10: Registro del Cliente. (Se mantiene).

2.6.5. Version Desarrollada Iteracion 11

Historia de usuario Nro. 7: Gestion de mend.

Insercion: el Administrador, ingresa, un mend, por medio de los botones que se encuentran en
la parte superior de la tabla que muestra la ventana principal del mend, a continuacion se va

ingresar los siguientes campos.

- Nombre del mend [].

- Descripcion [].

Nuevo Menu

a8 oww

Figura 28-2: Ingreso de un nuevo menu

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Busqueda: el administrador ingresa datos del mend, segln el campo de filtro.
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MENU COMBOS PRESAS + PAPAS + GASEOSA
1de1 o o]

Figura 29-2: Blsgueda de un menu
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Modificacién: el Administrador selecciona un campo de la tabla con los menus ya registrados,
habilitando el boton para modificar los campos que se solicita.

- Nombre del menu [].

- Descripcion [].

Modificar Menu X

MENU COMBOS

PRESAS + PAPAS + GASEOSA

Figura 30-2: Modificar un menu

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Eliminacion: el administrador selecciona un campo de la tabla de mends ya registrados,
habilitando el botdn para eliminar, y en seguida eliminamos de manera ldgica.
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Desactivar Menu X

Esta seguro de Desactivar

Figura 31-2: Eliminacion de menu
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Historia de usuario Nro. 8: Gestién de plato.

Insercion: el Administrador, ingresa, un plato, por medio de los botones que se encuentran en
la parte superior de la tabla que muestra la ventana principal, a continuacion se ingresa los

siguientes campos.

- Nombre del plato [].
- Descripcidn [].
- Precio [].

Nuevo Plato

Figura 32-2: Ingreso de un nuevo plato
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Busqueda: el administrador ingresa datos del plato, segin el campo de filtro.
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T T TI——

Nombres Plato Descripcion Precio

COMBO ESTUDIANTIL 1 PRESA BROSTER + PORCION PAPAS + COLA 285

COMBO ECONOMICO 1 PRESA BROSTER + ARROZ + MENESTRA + COLA 295

COMBO AMIGUERD & PRESAS BROSTER + PORCION PAPAS + 3 COLAS 19
8 PRESAS BROST ORCION PAPAS + 4 CONSOMES

COMBO ESPECIAL y .'_“E“”U"C‘Em ER + PORCION PAPAS + 4 CONSOMES 17.8
7 ST 2 > A ¥

COMBO IDEAL 1?;!53#5 BROSTER + 2 PORCION PAPAS + ENSALADA + 138
2 COLAS

SIMPLE 1 PRESA + PAPAS 23

DOBLE 2 PRESAS + PAPAS 42

TRIPLE 3 PRESAS + PAPAS 6.25

1des (1]

Figura 33-2: Busqueda de un plato
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Modificacién: el Administrador del sistema web y moévil selecciona un campo de la tabla con
los platos que anteriormente se registraron, habilitando el botdn para modificar los campos que

se solicita.

- Nombre del plato [].
- Descripcion [].
- Precio [].

Modificar Plato X

poBLE

2 PRESAS + PAPAS

42

Figura 34-2: Modificar un plato

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Eliminacion: el administrador del sistema web y movil selecciona un campo de la tabla de

platos ya registrados, habilitando el boton para eliminar, y se elimina de manera logica.
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Desactivar Plato X

Esta seguro de Desactivar

Figura 35-2: Eliminar un plato

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Historia de usuario Nro. 9: Gestién de la Asignacion de menu al Restaurante.

Seleccién del menu al restaurante seleccionado: el Administrador, selecciona un restaurante,

y después agrega un mena al restaurante seleccionado.

Asignar Menu al Restaurante

Se asignaran los diferentes menus a los restaurantes registrados

Restaurantes

*Selecione un Restaurante ~

Menus

* Seleccions un Manu

Figura 36-2: Asignacion del mend al restaurante
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Historia de usuario Nro. 10: Registro del Cliente.

Registro: el cliente registra los datos solicitados, ingresando los siguientes campos para luego
ser guardados.

- Nombres [].
- Apellidos [].
- Cedula [10].
- Correo [].
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- Usuario [].
- Contrasefia [].

% Registro Sistema de PEDIDOSE™

Ingresar al SISTEMA

Figura 37-2: Registro del cliente

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.6.6. Pruebas de Aceptacion Iteracion 111

Historia de Usuario 7: Gestién de men

- Validacion de todos los campos de la ventana estén llenos antes de enviar a almacenar
en la base.

- Ventana para el ingreso de datos de los menus, validando el almacenamiento y la
entrada de datos al sistema.

- Ventana para la modificacion de datos de los menus, validando el almacenamiento y la
entrada de datos al sistema.

- Ventana para permitir la busqueda por medio de filtros dentro de una tabla de datos de
menus por medio de una consulta al sistema.

- Ventana para permitir la eliminacion dentro de una tabla de datos de los menus.

Historia de Usuario 8: Gestién de plato
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Validacion de todos los campos de la ventana estén llenos antes de enviar a almacenar
en la base.

Ventana para el ingreso de datos de los platos, validando el almacenamiento y la entrada
de datos al sistema.

Ventana para la modificacion de datos de los platos, validando el almacenamiento y la
entrada de datos al sistema.

Ventana para permitir la basqueda por medio de filtros dentro de una tabla de datos de
los platos por medio de una consulta al sistema.

Ventana para permitir la eliminacion dentro de una tabla de datos de los platos.

Historia de Usuario 9: Gestion de la Asignacion de menu al Restaurante

Ventana para seleccionar los menus al restaurante, validando el almacenamiento y la

seleccién al sistema.

Historia de Usuario 10: Registro del Cliente

2.7.

2.7.1.

Validacion que todos los campos de la ventana estén llenos antes de enviar a almacenar
en la base.
Ventana para el registro del cliente, validando el almacenamiento y la entrada de datos

al sistema.

Iteracion 4

Cronograma de Actividades

Tabla 82-2: Cronograma de actividades, Iteracion IV

Iteracion Historia de Usuario Fecha Duracion Dias | Duracion Horas
4 Realizar el pedido por parte 09/10/2017 | 10 80
del cliente 20/09/2017
4 Recibir el pedido al 23/10/2017 | 6 48
restaurante. 30/10/2017
4 Realizar los envios y 31/10/2017 | 4 32
recepciones de las 03/11/2017
notificaciones por Correo
Total 20 160

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.
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2.7.2. Tareas por Historia lteracion 1V

Realizar el pedido por parte del cliente

Tabla 83-2: Tareas para Realizar el pedido por parte del cliente

Historia de Usuario: HU11 Realizar el pedido por parte del cliente

Numero | Nombre Tiempo estimado

1 Creacion de los scripts por medio de PostgreSQL para | 32 horas

realizar el pedido por parte del cliente.

2 Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, | 32 horas

Servicios y Controlador

3 Creacion de las vistas para realizar el pedido por parte del | 16 horas

cliente

Total 80 horas

Fuente: Katherine Tixi, Gabriela Lalangui, 2017

1. Creacidn de los scripts por medio de PostgreSQL para realizar el pedido por parte del

cliente.

Tabla 84-2: Tarea 1. Realizar el pedido por parte del cliente

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU11 Realizar el pedido por parte del cliente

Numero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Creacion de los scripts por medio de

PostgreSQL para para realizar el pedido por parte del cliente.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 32 horas

Fecha Inicio: 09/10/2017 Fecha Fin: 12/10/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: se realiza la creacion de las funciones que permitan el ingreso de datos para

realizar el pedido, con las siguientes sentencias select e insert.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2 Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, Servicios y Controlador
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Tabla 85-2: Tarea 2. Realizar el pedido por parte del cliente

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU11 Realizar el pedido por parte del cliente

NUmero de Tarea: T102 Nombre de Tarea: Creacion de las clases dentro de los

paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 32 horas

Fecha Inicio: 13/10/2017 Fecha Fin: 18/10/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: se realiza la creacion de las clases .java dentro de los paquetes entidad,
servicios y controlador bajo la plataforma Netbeans.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

3. Creacion de la vista para realizar el pedido por parte del cliente

Tabla 86-2: Tarea 3. Realizar el pedido por parte del cliente

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU11 Realizar el pedido por parte del cliente

Numero de Tarea: TI03 Nombre de Tarea: Creacion de las vistas para realizar el
pedido por parte del cliente

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 19/10/2017 Fecha Fin: 20/10/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcion: se realiza la creacion de la vista para realizar el pedido por parte del cliente,

utilizando templates y hojas de estilo CSS con componentes primefaces.
Vista principal del pedido para el cliente
Vista para la seleccion de mends con los platos que desea el cliente.

Vista para ver el detalle del pedido.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Recibir el pedido al restaurante
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Tabla 87-2: Tareas para Recibir el pedido al restaurante

Historia de Usuario: HU12 Recibir el pedido al restaurante

Numero | Nombre Tiempo estimado

1 Creacion de los scripts por medio de PostgreSQL para | 16 horas

recibir el pedido al restaurante

2 Creacion de las clases dentro de los paquetes Entidad, | 16 horas

Servicios y Controlador

3 Creacion de las vistas para recibir el pedido al restaurante. | 16 horas

Total 48 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Creacidn de los scripts por medio de PostgreSQL para recibir el pedido al restaurante.

Tabla 88-2: Tarea 1. Recibir el pedido al restaurante

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU12 Realizar el pedido por parte del cliente

Numero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Creacidén de los scripts por medio de

PostgreSQL para recibir el pedido al restaurante.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 23/10/2017 Fecha Fin: 24/10/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: se realiza la creacion de las funciones que permitan recibir los datos del pedido

y guardarlos en la base, con las siguientes sentencias select e insert.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacién de las clases dentro de los paquetes Entidad, Servicios y Controlador

Tabla 89-2: Tarea 2. Recibir el pedido al restaurante

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU12 Recibir el pedido al restaurante

NUmero de Tarea: T102 Nombre de Tarea: Creacion de las clases dentro de los

paquetes Entidad, Servicios y Controlador
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 25/10/2017 Fecha Fin: 26/10/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcion: se realiza la creacion de las clases .java dentro de los paquetes entidad,
servicios y controlador necesarios para recibir el pedido en un restaurante, bajo la plataforma
Netbeans.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

3. Creacion de las vistas para recibir el pedido al restaurante.

Tabla 90-2: Tarea 3. Recibir el pedido al restaurante

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU12 Recibir el pedido al restaurante

Numero de Tarea: TI03 Nombre de Tarea: Creacion de las vistas para recibir el

pedido al restaurante.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 27/10/2017 Fecha Fin: 30/10/2017

Programador Responsable: Gabriela Lalangui

Descripcidn: se realiza la creacion de la vista para recibir el pedido al restaurante, utilizando

templates y hojas de estilo CSS con componentes primefaces.
Vista principal de los pedidos que llegan al restaurante.

Vista para ver el pedido individual del cliente.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Realizar los envios y recepciones de las notificaciones por Correo.

Tabla 91-2: Tareas para Realizar los envios y recepciones de las notificaciones por correo

Historia de Usuario: HU13 Realizar los envios y recepciones de las notificaciones por

Correo
Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de los scripts por medio de PostgreSQL para los | 16 horas

envios y recepciones de las notificaciones por correo.
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2 Creacion de los métodos para la vista del Ingreso | 16 horas

restaurante y la vista realizar principal de realizar un

pedido por parte del cliente.

Total 32 horas

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

1. Creacion de los scripts por medio de PostgreSQL para los envios y recepciones de las

notificaciones por correo.

Tabla 92-2: Tarea 1. Realizar los envios y recepciones de las notificaciones por correo

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU13 Realizar los envios y recepciones de las notificaciones por

Correo

Numero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Creacion de los scripts por medio de
PostgreSQL para los envios y recepciones de las
notificaciones por correo.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 31/10/2017 Fecha Fin: 01/11/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi.

Descripcion: se realiza la creacion de las funciones que permitan los envios y recepciones de
las notificaciones por correo y guardarlos en la base, con las siguientes sentencias select e

insert.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2. Creacion de los métodos para la vista del Ingreso restaurante y la vista realizar principal

de realizar un pedido por parte del cliente.

Tabla 93-2: Tarea 2. Realizar los envios y recepciones de las notificaciones por correo

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU13 Realizar los envios y recepciones de las notificaciones por
Correo

Numero de Tarea: T102 Nombre de Tarea: Creacion de los métodos para la vista del

Ingreso restaurante y la vista realizar principal de realizar un
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pedido por parte del cliente

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16 horas

Fecha Inicio: 02/11/2017 Fecha Fin: 03/11/2017

Programador Responsable: Katherine Tixi

Descripcidn: se realiza la creacion de las clases .java para luego implementar los métodos
necesarios que seran llamados a las vistas Ingreso de nuevo restaurante y Realizar el pedido
por parte del cliente, bajo la plataforma Netbeans.

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.7.3. Pruebas lteraciéon IV

1. Especificacion de pruebas: Historia de usuario 11. Realizar el pedido por parte del

cliente

Historial de pruebas

Tabla 94-2: Iteracion IV. Historial de pruebas Nro. 10

Fecha Version Descripcién Autores(as)

20/10/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de usuarios | Gabriela Lalangui

20/10/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Gabriela Lalangui

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Para acceder a la ventana de Realizar el pedido, hay que autenticarse en el sistema como cliente,
gue visualiza un listado de los restaurantes, y un mapa de la ubicacion del cliente, al seleccionar
uno de los restaurantes muestra una nueva ventana para seleccionar los mends con sus platos
respectivos y precios, ademas envia la ubicacién por medio de la Api de Google maps, el cliente
va seleccionando los menus que desee y al instante da el precio total a pagar, después de

terminar de seleccionar muestra el detalle del pedido y la confirmacién para enviar los datos.

Registro de Informacién Correcto
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Descripcién de ejecucion: el cliente, selecciona los menus con sus platos y precios,
ademas envia la ubicacion con una referencia, una vez terminado el proceso del pedido,
muestra el detalle del mismo para confirmar y enviar los datos al restaurante.
Condiciones de ejecucion: realiza el pedido, el cliente registrado.

Entrada los siguientes datos: latitud longitud, direccidn, referencia y los datos del
pedido.

Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de registro exitoso.

Evaluacién: prueba exitosa

Registro de Informacion Incorrecto

Descripcién de ejecucion: el usuario cliente no llena los campos que se solicite y
muestra mensajes de alerta para que sean llenados y no permita que se envié al
restaurante.

Condiciones de ejecucion: realiza el pedido el cliente registrado.

Entrada los siguientes datos: latitud longitud, direccién, referencia y los datos del
pedido.

Resultado: el sistema valida y muestra un mensaje de alerta al no Ilenar uno 0 mas
campos, ademas.

Evaluacién: prueba exitosa.

Especificacion de pruebas: Historia de usuario 12. Recibir el pedido al restaurante.

Historial de pruebas

Tabla 95-2: Iteracion IV. Historial de pruebas Nro.11

Fecha

Version Descripcién Autores(as)

30/10/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de usuarios | Gabriela Lalangui

30/10/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Gabriela Lalangui

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Para que el gerente pueda ver los pedidos que han llegado a su restaurante, va tener que

autenticarse al sistema web y movil, en la ventana de los pedidos va mostrar en una tabla, todos

los pedidos que han llegado, selecciona y va mostrar en otra ventana los datos del pedido

seleccionado, y en seguida envia una notificacion al correo del cliente a cerca del pedido si ha

sido atendido o por alguna otra razén no sera atendido.
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Registro de Informacion Correcto

Descripcién de ejecucion: el gerente, selecciona el pedido, se muestra en una ventana y
envia una notificacion al correo del cliente para hacerle saber que su pedido ha sido
atendido.

Condiciones de ejecucion: recibe el pedido, el gerente registrado.

Entrada: el mensaje del estado del pedido al cliente

Resultado: el sistema valida y envia un mensaje al correo del cliente sobre el pedido si
ha sido atendido.

Evaluacién: prueba exitosa

Registro de Informacion Incorrecto

Descripcién de ejecucion: el Gerente tiene que seleccionar el pedido para poder ver los
datos y asi dar la atencion inmediata.

Condiciones de ejecucion: recibe el pedido, el gerente registrado.

Entrada el mensaje del estado del pedido al cliente

Resultado: no llega una notificacion al correo del cliente

Evaluacién: prueba exitosa.

Especificacion de pruebas: Historia de usuario 13. Realizar los envios y recepciones de

las notificaciones por Correo.

Historial de pruebas

Tabla 96-2: Iteracion IV. Historial de pruebas Nro. 12 1

Fecha

Version Descripcién Autores(as)

03/10/2017 | Version 1.0 | Revisiones de la gestion de usuarios | Gabriela Lalangui

03/10/2017 | Version 1.0 | Actualizaciones Gabriela Lalangui

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

En las ventanas del ingreso de un nuevo restaurante, envia una notificacion al correo del gerente

del restaurante, también se va enviar correo al cliente sobre el estado del pedido.

Registro de Informacion Correcto
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Descripcion de ejecucion: el administrador, ya una vez registrado el restaurante se
envia una notificacién al correo del gerente, y una vez que el Gerente recibe el pedido
va enviar una notificacion al correo del cliente sobre el pedido que ha sido atendido.
Condiciones de ejecucion: recibe las notificaciones por correo, el gerente y el cliente
registrado.

Entrada: el mensaje del estado del pedido al cliente y el mensaje de registro del
restaurante al gerente.

Resultado: el correo recibido al gerente sobre el registro del restaurante y el correo
recibido al cliente acerca del estado del pedido.

Evaluacién: prueba exitosa

Registro de Informacion Incorrecto

2.74.

Descripcién de ejecucion: el administrador, ya una vez registrado el restaurante y no
envia una notificacion al correo, el gerente va desconocer la suscripcion al sistema. Por
otro lado el Gerente recibe el pedido pero no envia la notificacion al correo del cliente
sobre el estado del pedido, el cliente va desconocer si el pedido ha sido atendido o no.
Condiciones de ejecucion: recibe las notificaciones por correo, el gerente y el cliente
registrado.

Entrada: el mensaje del estado del pedido al cliente y el mensaje de registro del
restaurante al gerente.

Resultado: el correo no ha recibido el gerente por la suscripcion al sistema y el cliente
no recibe el correo acerca del estado del pedido.

Evaluacion: prueba exitosa

Resultados de la Iteracion 1V

Para el desarrollo de las tareas de esta Iteracién I, se lleva con normalidad las respectivas tareas

planteadas para la Iteracion I, y por esta razén no se ocupa otras tareas para concluir las tareas

sin culminar.

Plan de Entrega Presentado

Historia de usuario Nro. 11: Realizar el pedido por parte del cliente

Historia de usuario Nro. 12: Recibir el pedido al restaurante.
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Historia de usuario Nro. 13: Realizar los envios y recepciones de las notificaciones

por Correo.

¢ Modificacion de Requerimientos

Historia de usuario Nro. 11: Realizar el pedido por parte del cliente. (Se mantiene).
Historia de usuario Nro. 12: Recibir el pedido al restaurante. (Se mantiene).
Historia de usuario Nro. 13: Realizar los envios y recepciones de las notificaciones

por Correo. (Se mantiene).
2.7.5. Version Desarrollada Iteracion 11
Historia de usuario Nro. 11: Realizar el pedido por parte del cliente.
Realizar pedido: el cliente selecciona uno de los restaurantes que se visualiza en la ventana, de
inmediato se van a mostrar los menus con sus platos y precios respectivamente, selecciona lo

que desee y el total a pagar va apareciendo de acuerdo a lo que escoja. Para concluir se muestra
un detalle del pedido y se envia al restaurante.

Menus Disponibles

HMEM, COMBOS
EMEML SIMPLE

TOTAL PEDIDO S 0.0

Escoja su Ubicacién

Figura 38-2: Realizar el pedido por lado del cliente

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.
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Confirmacién Pedido

PLATOS SELECCIONADOS

COMBO ESPECIAL:517.8

TOTAL PEDIDO § 17.8

ESTA SEGURO QUE DESEA REALIZAR
PEDIDO

v Si [« ] No

Figura 39-2: Detalle del Pedido
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Historia de usuario Nro. 12: Recibir el pedido al restaurante.

Recibir pedido: el gerente selecciona el pedido dentro de una tabla que se visualiza en la
ventana, de inmediato se muestra el pedido con los datos que se necesita y luego envia una

notificacién al correo del cliente para confirmar la atencién al pedido.

Pedidos Receptados

000
Pedidos Telefono Nombres Apellidos. Fecha Pedido Valor
Pedido Vigente 0995455885 ERIKA GALLEGOS 2017-10-29 18:27:52.182 285
1de (1] 110 v |

Figura 40-2: Recibir el pedido al restaurante
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Historia de usuario Nro. 13: Realizar los envios y recepciones de las notificaciones por

Correo.

Envios de notificaciones: el administrador va enviar una notificacion al correo del gerente por
la suscripcion al sistema y en cuanto al pedido, el gerente va enviar una notificacion por correo

al cliente, si el pedido es atendido o no.
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ACEPTACION PEDIDO RESTAURANTE

v4. pedidosYa!
5 a

Estimado Cliente: Gabriela Lalangui

El Restaurate POLLO PAPIOS a aceptado su pedido con el valor de: 3.8 ,enviado a las
Wed Oct 25 12:13:22 COT 2017

Gracias por utilizar nuestro servicios. En caso de cualquier inconveniente comunicarte
al 1111111111

Gracias por utilizar nuestros servicios

Si tiene alguna duda o inconveniente puede comunicarse con nuestro equipo a través

de pedidoriobamba@gmail.com, y le atenderemos con todo gusto

Figura 41-2: Realizar los envios y recepciones de notificaciones por correo
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

2.7.6. Pruebas de aceptacion Iteracion 1V

Historia de Usuario 11: Realizar el pedido por parte del cliente.

- Validacion de todos los campos de la ventana estén llenos antes de enviar el pedido al
restaurante.

- Validacion de las direcciones seleccionadas desde el mapa de la Api de Google maps.

- Validacion del envio de correo para la notificacion acerca del estado del pedido.

- Validacion del total a pagar del pedido.

- Validacion de la fecha y hora del pedido.

Historia de Usuario 12: Recibir el pedido al restaurante.
- Validacion de los datos del pedido por parte del cliente
- Validacion en la ventana principal de pedidos, la tabla de pedidos actualizada en tiempo
real.

Historia de Usuario 13: Realizar los envios y recepciones de las notificaciones por Correo

- Validacion del correo electronico de los usuarios gerente y cliente

- Validacion de la ventana del nuevo restaurante y realizar pedido para las notificaciones.
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2.7.7. Incidencias

- Durante el desarrollo de la realizacién de pedidos por parte del cliente, se ingresa un
nuevo campo referencia y por ende se realiza modificaciones en la tabla de pedidos de
la base de datos, por lo que se tiene que rectificar las funciones de insercion.

- Al recibir los pedidos el restaurante, se necesita la actualizacion automaética de la tabla

para no estar a cada momento actualizando manualmente.

2.7.8. Diagrama de la Base de Datos

Una vez concluida la Iteracién 1V, a continuacion se muestra un diagrama de la base de datos
con todos los cambios que se hizo durante el desarrollo del sistema web y movil.

! idrestaurante: ntd

nombrerestaurante
descripcionrestaura. ..
estadosliminarest

! idsucursal: intd
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Figura 42-2: Diagrama de la Base de datos
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

148



CAPITULO I

3. ANALISIS MARCO DE RESULTADOS

3.1.  Estudio de la experiencia de usuario

Se pretende evaluar la experiencia del usuario al utilizar el sistema web y movil, con el objetivo
de valorar y analizar los resultados en razén de los objetivos propuestos para el mismo, para su
posterior proyeccion y cuyos datos seran expresados de forma cuantitativa, para la toma de

decisiones futuras.

3.2, Técnicas utilizadas

Para esta evaluacion se aplico la siguiente técnica

e Encuesta: técnica utilizada para la recoleccion de informacion por el lado del usuario

para la experiencia por medio de la utilizacién del sistema web y movil.

Cabe recalcar que se tomaron en cuenta ciertos parametros de las subcaracteristicas de la
usabilidad la cual es una caracteristica propia del modelo ISO/IEC 25010, una subdivision del
modelo ISO/IEC 25000. Para la encuesta realizada se tomé en cuenta el prototipo de encuesta
System Usability Scale — SUS, la cual en su gran mayoria cuenta con las medidas que se

tomaron para la evaluacion de la experiencia de usuario.

3.3. Procesamiento de la informacién

Para la realizacion del software se hace uso de la metodologia XP, la cual se centra en el
proceso de desarrollo de la aplicacion, tomando en cuenta ciertos parametros de calidad para
que la experiencia de usuario sea agradable. Estos parametros fueron tomados en cuenta en las

encuestas realizadas.

Se realiz6 un solo tipo de encuesta para la evaluacion de la experiencia de usuario y se la

efectud al finalizar el aplicativo movil.
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3.4.  Poblaciéon y Muestra

La poblacién que se analizd se encuentra basada en el nimero de clientes promedio que poseen
los locales de comida rapida asociados a la aplicacién, dando como resultado una poblacion
promedio de 75 personas.

Para la muestra se trabajo con la férmula de poblacion finita, quedando de la siguiente forma:

Z? x (N) * (p) * (@)
[2+ (N = D]+ [2%* () * (@]

Donde:

Z = nivel de confianza y su valor es 95% 0 1.96

N = tamafio de la poblacién cuyo valor es 75 personas
p = probabilidad a favor y su valor es 50% o el 0.5

g = probabilidad en contra y su valor es 50% o el 0.5

i = margen de error esperado cuyo valor es 6% 0 0.06

Dando como resultado:

1.962 x (75) * (0.5) = (0.5)

" T 10.062 % (75 — 1)] + [L.962 * (0.5) * (0.5)]
_ (384) * (75) * (0.5) * (0.5)
a (0.27) + (0.96)
72

"T123

n = 58.53

Una vez aplicada la formula da como resultado 58.53 de muestra, valor que se redondea a 59, el
cual es el nimero de personas que seran encuestadas y que ya se encuentran utilizando la

aplicacion movil.

3.5. Analisis
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Para el andlisis de la experiencia de usuario se toman en cuenta diferentes factores, los cuales

garantizan un software de calidad y hacen que la experiencia de usuario sea agradable.

Existen diferentes parametros que evaltan la experiencia del usuario, los cuales se encuentran
detallados en la subdivision de la 1ISO 25000, el modelo ISO/IEC 25010 que contiene una
caracteristica propia como la usabilidad, y esta a su vez tiene subcaracteristicas que se aplicaron,

en la encuesta:

3.6.

1.

Capacidad del sistema para ser usado: Se refiere a la facilidad que brinda el sistema
para ser operado y controlado

Interfaz de usuario: Hace referencia a la estética de la interfaz del software y a la
capacidad de satisfacer la interaccion con el usuario.

Accesibilidad: Facilidad que brinda el sistema para ser utilizado por personas con
capacidades especiales o determinadas caracteristicas.

Disefio de contenidos: Se refiere a la cantidad y calidad de contenidos que posee el
sistema web.

Capacidad para reconocer su adecuacion: Se refiere a la capacidad del sistema para
gue permita al usuario asimilar si el software cumple 0 no con sus necesidades.
Capacidad de aprendizaje: Se refiere a la capacidad que posee el sistema para ser
aprendido con rapidez.

Utilidad: Se refiere a la forma en la que el software provee al usuario un beneficio y el
interés que este le produce lo que se define como una relacién de actitud afectiva con la

aplicacion.

Interpretacion de Resultados

¢Creo que me gustard visitar con frecuencia la aplicacion movil?

Tabla 97-3: Pregunta 1

En completo  Algoen Ni de acuerdoni  Algo de Completamente
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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1. éCreo que me gustara visitar con
frecuencia la aplicacion movil?

20

En completo desacuerdo M Algo en desacuerdo M Ni en desacuerdo ni en acuerdo

B Algo de acuerdo Completamente de acuerdo

Gréfico 1-3: Resultado pregunta 1
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

Interpretacion de resultados pregunta 1

Con respecto a la primera pregunta se obtuvieron resultados bastante aceptables, ya que el 66%
de las personas encuestadas estuvieron completamente de acuerdo en utilizar de forma frecuente
la aplicacion movil para realizar pedidos de comida rapida a domicilio conjuntamente con el
30% que estuvieron algo de acuerdo, dando como resultado méas de la mitad de la poblacion
encuestada, los cuales desean visitar la aplicacion de forma frecuente, lo que demuestra que la

aplicacion fue aceptada.
2. ¢(Encontré la aplicacion movil innecesariamente compleja?

Tabla 98-3: Pregunta 2

En completo  Algo en Ni de acuerdo ni ~ Algo de Completamente
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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2. ¢éEncontré la aplicacion movil
innecesariamente compleja?

En completo desacuerdo Algo en desacuerdo
B Ni de acuerdo ni en desacuerdo B Algo de acuerdo
Completamente de acuerdo

Gréfico 2-3: Resultado pregunta 2
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

Interpretacion de resultados pregunta 2

Considerando que la aplicacion esta enfocada en dar servicio al cliente, se tom6 en cuenta
contenidos de calidad, Ilamativos y de facil uso, lo que es demostrado en el anéalisis de las
encuestas, ya que el 63% de la poblacion estuvo en total desacuerdo frente a un 7% que estuvo

completamente de acuerdo con respecto a que la aplicacion era innecesariamente compleja.

3. ¢Pienso que la aplicacion movil fue fécil de usar?

Tabla 99-3: Pregunta 3

En completo  Algoen Ni de acuerdoni  Algo de Completamente
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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3. éPienso que la aplicacion movil fue facil
de usar?
2% 2%

En completo desacuerdo m Algo en desacuerdo
B Ni de acuerdo ni en desacuerdo M Algo de acuerdo
Completamente de acuerdo

Gréfico 3-3: Resultado pregunta 3
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

Interpretacion de resultados pregunta 3

El aplicativo mévil cuenta con diferentes contenidos que muestran a detalle cada una de las
opciones que posee el mismo, proporcionando un facil uso; los resultados de la encuesta
muestran que el 73% de los usuarios se encontraron totalmente de acuerdo con la idea de que la

aplicacion es de facil uso, lo que significa que tuvieron una buena experiencia de usuario.
4. ¢Creo que necesitaria soporte técnico para hacer uso del aplicativo mévil?

Tabla 100-3: Pregunta 4

En completo  Algo en Ni de acuerdo ni ~ Algo de Completamente
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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4. éCreo que necesitaria soporte técnico

para hacer uso del aplicativo mévil?

En completo desacuerdo Algo en desacuerdo
B Ni de acuerdo ni en desacuerdo M Algo de acuerdo
Completamente de acuerdo

Gréfico 4-3: Resultado pregunta 4
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

Interpretacion de resultados pregunta 4

El aplicativo usado para ordenar en linea comida rapida a domicilio se enfoca en dar al usuario
un facil uso ayudando en la experiencia de usuario, es por eso que en base los resultados de las
encuestas, se observo un 54% de los encuestados esta totalmente de acuerdo en que no necesita
soporte técnico para el manejo del aplicativo mévil dando satisfaccion en cuanto a facilidad de
uso frente al 24% que estuvieron algo en desacuerdo, porque pensaban que si necesitan cierta
ayuda, de esta manera se concluye que la aplicacion cumple con la capacidad del sistema para

ser usado.

5. ¢Encuentro las diversas funciones del sistema mdvil bastante bien integradas?

Tabla 101-3: Pregunta 5

En completo  Algo en Ni de acuerdo ni ~ Algo de Completamente

desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo
Pregunta 5 0 0 2 18 39

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

155



5. éEncuentro las diversas funciones del
sistema movil bastante bien integradas?

En completo desacuerdo M Algo en desacuerdo
H Ni de acuerdo ni en desacuerdo M Algo de acuerdo
Completamente de acuerdo

Gréfico 5-3: Resultados pregunta 5
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

Interpretacion de resultados pregunta 5

De acuerdo a los resultados de las encuestas aplicadas a los usuarios de la aplicacion para
ordenar comida a domicilio en linea se concluyé que cumple con la integracion de sus
funciones, ya que se obtuvo un resultado completamente de acuerdo del 66% Yy algo de acuerdo
con un 31%, es decir cumple con uno de los pardmetros como es, la capacidad del sistema para

ser usado.
6. ¢He encontrado demasiada inconsistencia en la aplicacion movil?

Tabla 102-3: Pregunta 6

En completo  Algo en Ni de acuerdo ni ~ Algo de Completamente
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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6. ¢He encontrado demasiada
inconsistencia en la aplicacion movil?

En completo desacuerdo Algo en desacuerdo
B Ni de acuerdo ni en desacuerdo B Algo de acuerdo
Completamente de acuerdo

Gréfico 6-3: Resultado pregunta 6
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

Interpretacion de Resultados pregunta 6

El aplicativo posee diferentes procesos que conllevaron a cumplir con el objetivo de ordenar en
linea comida rapida a domicilio. Segun el porcentaje de 78% en completo desacuerdo, es decir
mas de la mitad de los encuestados junto a un 15% de algo en desacuerdo demostrando de esta

forma que la aplicacion movil fue resistente a posibles errores.

7. ¢Imagino que la mayoria de las personas aprenderian muy rapidamente a utilizar el

aplicativo movil?

Tabla 103-3: Pregunta 7

En completo  Algo en Ni de acuerdo ni ~ Algo de Completamente
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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7. é¢Imagino que la mayoria de las personas
aprenderian muy rapidamente a utilizar el
aplicativo movil?

3%
0%

En completo desacuerdo M Algo en desacuerdo
H Ni de acuerdo ni en desacuerdo M Algo de acuerdo
Completamente de acuerdo

Gréfico 7-3: Resultado pregunta 7
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

Interpretacion de resultados pregunta 7

De acuerdo a los resultados de las encuestas aplicadas a los usuarios que manipularon la
aplicacién cubriendo un 56% en completamente de acuerdo, conjuntamente con un 36% en algo
de acuerdo lo gque se concluy6 que mas de la mitad de la poblacion encuestada en total acuerdo
en que imaginan que la mayoria de personas aprendieron rapidamente a utilizar la aplicacion
movil, cubriendo asi uno de los parametros de las subcaracteristicas de la usabilidad como es la

capacidad de aprendizaje.
8. ¢Encontreé la aplicacion movil muy grande al recorrerlo?

Tabla 104-3: Pregunta 8

En completo  Algo en Ni de acuerdo ni  Algo de Completamente
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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8. éEncontré la aplicacion movil muy
grande al recorrerlo?

En completo desacuerdo Algo en desacuerdo
B Ni de acuerdo ni en desacuerdo H Algo de acuerdo
Completamente de acuerdo

Gréfico 8-3: Resultado pregunta 8
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

Interpretacion de resultados pregunta 8

En este caso se obtuvo un resultado del 61% en completo desacuerdo conjuntamente con el 19%
de algo desacuerdo, lo que significa que la poblacion encuestada estuvo de acuerdo con que la
aplicacion movil no fue muy extensa al explorarlo, cubriendo uno de los pardmetros de las

subcaracteristicas de la usabilidad como es la utilidad.
9. ¢Me senti muy confiado en el manejo de la aplicacion movil?

Tabla 105-3: Pregunta 9

En completo  Algoen Ni de acuerdoni  Algo de Completamente
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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9. ¢Me senti muy confiado en el manejo de
la aplicacion movil?

29
0%

En completo desacuerdo M Algo en desacuerdo
B Ni de acuerdo ni en desacuerdo M Algo de acuerdo
Completamente de acuerdo

Gréfico 9-3: Resultado pregunta 9
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

Interpretacion de resultados pregunta 9

En este caso se obtuvo un resultado del 66% de completamente de acuerdo conjuntamente con
el 29% algo de acuerdo, lo que significa que mas del 90% de la poblacién encuestada estuvo de
acuerdo en haber mostrado confianza al haber utilizado la aplicacion movil, y cubriendo uno de

los pardmetros de las subcaracteristicas de la usabilidad como es la utilidad.
10. ¢Necesito aprender muchas cosas antes de manejarme en la aplicacion movil?

Tabla 106-3: Pregunta 10

En completo  Algo en Ni de acuerdo ni  Algo de Completamente
desacuerdo desacuerdo en desacuerdo acuerdo de acuerdo

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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10. ¢Necesito aprender muchas cosas antes
de manejarme en la aplicacion movil?

En completo desacuerdo Algo en desacuerdo
H Ni de acuerdo ni en desacuerdo M Algo de acuerdo
Completamente de acuerdo

Gréfico 10-3: Resultado pregunta 10
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017

Interpretacion de resultados pregunta 10

Puede resultar un factor significativo, los conocimientos previos en los usuarios al haber
utilizado la aplicacion movil, en este caso se obtuvo un resultado del 42% de Completamente de
acuerdo conjuntamente con el 41% algo de acuerdo, lo que significa que se concluyé que los
usuarios estuvieron de acuerdo en que no necesitaron aprender muchas cosas antes de manipular
la aplicacién mévil, cubriendo uno de los parametros de las subcaracteristicas de la usabilidad

como es la capacidad de aprendizaje.

3.7. Resultados Generales

Tabla 107-3: Resumen preguntas

PREGUNTAS En Algo en Ni de Algode Completamente
completo desacuerdo acuerdoni acuerdo de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo

¢Creo que me
gustard  visitar
con frecuencia la
aplicacion
movil?
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¢Encontré la
aplicacion mavil
innecesariamente
compleja?
¢Pensé que era
facil utilizar la
aplicacion
movil?

¢Creo que
necesitaria  del
apoyo de un
experto para
recorrer la
aplicacion
movil?

¢Creo que las
diferentes
funciones de la
aplicacion movil
se  encuentran
muy bien
integradas?
¢Opino que hubo
demasiada
inconsistencia en

la aplicacion
movil?

¢Imagino que la
mayoria de las
personas
aprenderian muy
rapidamente a
utilizar la
aplicacion
movil?
¢Encontré la
aplicacion movil
muy grande al
recorrerlo?

¢Me senti muy
confiado en el
manejo de la
aplicacion
movil?

. ¢ Necesitod
aprender
muchas cosas
antes de
manejarme en la
aplicacion
movil?

38 7 6 4
1 1 11 43
35 14 3 2
0 0 18 39
46 9 1 0
0 2 21 33
36 11 4 0
0 1 17 39
25 24 4 0

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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A continuacién, se describe mediante en el Grafico 11-3, los resultados generales por cada
pregunta que contestaron los 5 puntos; En completo desacuerdo, algo en desacuerdo, ni de
acuerdo ni en desacuerdo, algo de acuerdo y completamente de acuerdo.
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Resultados Generales por preguntas
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Graéfico 11-3: Resultados Generales por Pregunta

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi. 2017
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Analisis resultados generales segun SUS (System Usability Scale)

La aplicacion para ordenar comida a domicilio en linea ha sido desarrollada como un aplicativo
que brinda servicios y esté orientada a los clientes de los locales de comida rapida que forman
parte de la aplicacion. El desarrollo de la aplicacion ha sido orientado al usuario, por lo que se

tomaron en cuenta varios pardmetros de calidad para dar una buena experiencia al mismo.

SUS (System Usability Scale), es una herramienta para evaluacion estandarizada creada por
John Brooke en el afio 1986. Ademas se basa en un cuestionario de 10 preguntas alternadas de
aspectos positivos y negativos que proporciona un valor entre 0 y 100 indicativo de cuan usable
ha sido el uso de una interfaz por un determinado usuario. Este valor, que no debe confundirse
con un valor porcentual, mide en realidad aspectos emocionales del usuario. (Brooke, 2013
pégs. 29-40)

El método de evaluacion segin la puntuacion del SUS es el siguiente; primeramente hay que
sumar las contribuciones de cada punto. La contribucion de cada punto valdra entre 0 y 4. Para
los puntos 1, 3, 5, 7y 9, la contribucion sera la posicién de la escala menos 1. Para los puntos 2,
4, 6, 8y 10, la contribucion serd 5 menos la posicion en la escala. Se multiplica la suma de los
resultados por 2.5 para obtener el valor global del SUS. El resultado estaré entre 0y 100.

Se realiz6 la evaluacion para cada encuesta, y luego se obtuvo como valor global del 86.23, lo

que significé que es muy aceptable el grado de facilidad de uso de la aplicacion movil.
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CONCLUSIONES

e JSF conjuntamente con Primafaces y PostgreSQL permite el desarrollo del Sistema
Web y movil consumiendo los servicios del Api de Google Maps para el
Geoposicionamiento.

e Para el desarrollo del sistema web y movil se utiliza la metodologia XP, la que permite
seguir paso a paso el desarrollo del software, adaptando los cambios de requisitos en
cualquier punto de la vida del proyecto lo que conlleva a dar un software de calidad
cumpliendo con las necesidades del usuario.

o EL Api de Google maps trabaja en base a latitud y longitud para la ubicacién, esta
ayuda es primordial para la localizacion de los locales de comida réapida con servicio a
domicilio y los usuarios que realizan los pedidos respectivos.

e El desarrollo de un sistema web y movil para ubicar los locales de comida rapida con
servicio a domicilio permite gestionar de manera mas facil la forma en que el usuario
final realiza un pedido de comida rapida a domicilio, facilitando el proceso de orden
tanto para clientes como para gerentes de los restaurantes.

o El ingreso de toda la informacién acerca de los locales de comida rapida en el sistema
web y movil permite al usuario conocer todo lo que el restaurante ofrece, mostrando al
usuario todo lo que necesita saber sobre el restaurante al momento de realizar el pedido.

e Se aplica la encuesta SUS (System Usability Scale) para la evaluacion de la experiencia
de usuario con respecto a la aplicacion mdévil y bajo las subcaracteristicas de la
Usabilidad, de acuerdo a uno de los parametros de la Norma ISO/IEC 25010 de la
Familia ISO/IEC 25000, obteniendo un resultado de 86.23, lo que significa que es muy

aceptable el grado de facilidad de uso por parte de los usuarios encuestados.
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RECOMENDACIONES

e Se recomienda una amplia difusion de la aplicacion RAHAPP, para que los
usuarios que consumen en los locales de comida rapida con servicio a domicilio,
tengan conocimiento de la misma y la manipulen constantemente.

e Se debe tomar en cuenta la participacién del cliente, durante el desarrollo de la
aplicacién web y mdvil, recalcando que su participacion es de vital importancia
para los requerimientos deseados por el mismo.

e Se debe capacitar al Administrador como a los gerentes de los locales de comida
rapida que se encuentren suscritos al sistema web y movil.

e Para consumir los servicios del Api de Google maps en el sistema web y movil que
utiliza GPS para la localizacion, es de vital importancia tener conocimientos sobre
las principales librerias de JSF Primefaces, y obtener en el menor tiempo posible, el

mapa que desea visualizar en una pagina .xhtml.
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ANEXOS

ANEXO A

Encuesta en linea acerca de la Experiencia de Usuario

Encuesta de Experiencia de Usuario

Fara la presente encuesta s& ha tomado en cuenta 2l prototipo de encuasta System Usability Scale
- 518, el cual cuenta con una escala de evaluacién del 1 al 5. Siendo;

1 - en completo desacuerdo.

2 -algo en desacuerda.

3 -ni de acuerdo ni en desacuerdo.

4 - algo de acuerdo.

3 - completamente de acuerdao.

1. Creo que me gustard visitar con frecuencia la aplicacidén
movil?

O O O O O

2. Encontré la aplicacion mévil innecesariamente compleja?

1 2 3 4 a

O O O O O

3. Pienso que la aplicacién mdvil fue fécil de usar?

1 2 3 | a

O O O O O




4. Creo que necesitaria soporte técnico para hacer uso del
aplicativo movil ?

1 2 3 4 3

O O O O O

5. Encuentro las diversas funciones del sistema movil bastante
bien integradas ?

1 2 3 4 3

O O O O O

6. He encontrado demasiada inconsistencia en la aplicacién
maovil ?

@) O O O O

7. Imagino que la mayoria de las personas aprenderian muy
rapidamente a utilizar el aplicativo maévil ?

1 2 3 4 3

O O O O O




8. Encontré el aplicativo mévil muy grande de recorrerlo ?

1 2 3 < 5

O O O o O

9. Me senti muy confiado en el manejo de la aplicacién maévil ?

1 2 3 4 5

O O O O O

10. Necesito aprender varias cosas antes de manejarme en la
aplicacion moévil ?

1 2 J 4 9

O O O O O




ANEXO B

Historias Técnicas

Historia Técnica Nro. 1

Tabla: Historia Técnica HT01

Historia Técnica

Numero: HT01 Disefio de la arquitectura del sistema

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Programador Iteracion Asignada: 1

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Alta Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcion: Como programadores deseo que el disefio de la arquitectura del sistema se
encuentre establecido para empezar con el desarrollo orientado a dicha implementacion.

Observaciones: El disefio debe mostrar detalladamente la ubicacion y funcionamiento que
tiene cada uno de los componentes del sistema. Se debe realizar un diagrama de despliegue

para un mejor entendimiento.

La arquitectura debera estar basada en MVC.

Realizado: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Disefio de la Arquitectura de Software

En la siguiente Historia se va a desarrollar el disefio de la arquitectura del sistema tanto web
como movil y que estara basada en el patron de disefio Modelo Vista Controlador. Se va definir
cada uno de los componentes que se va a utilizar, y para una mejor explicacion y entendimiento
se va a detallar por medio de un diagrama de despliegue,

Historia Técnica Nro. 2

Tabla: Historia Técnica HT02



Historia Técnica

NUmero: HT02 Disefio del estandar de codificacion

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Programador Iteracion Asignada: 1

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Alta Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcion: Como Programador necesito establecer el estdndar de codificacion que se va a
usar durante el desarrollo del sistema, con el objetivo de guia para los programadores.

Observaciones: El disefio del estandar de codificacion se basa en el estandar de codificacion
de Java.

Realizado: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

Disefio del estandar de codificacion

En la siguiente historia de usuario se procede a la realizacion de disefio de la estandar de
codificacién que vamos a utilizar para el desarrollo del sistema tanto web como movil y se se

basa en el estandar de codificacion de Java.

Un estandar de codificacién va comprender todos los aspectos de la generacion de cédigo. Si
bien los programadores deben implementar un estandar de forma clara y entendible, éste debe
tender siempre a lo practico. Un codigo fuente completo debe reflejar un estilo armonioso,
como si un Unico programador hubiera escrito todo el c6digo de una sola vez.

Historia Técnica Nro. 3

Tabla: Historia Técnica HT03

Historia Técnica

NUmero: HT03 Disefio de la base de datos




Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Programador Iteracién Asignada: 1

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Alta Puntos Reales:
(alta / medio / baja)

Descripcion: Como programador necesito tener una base de datos para almacenar

informacion perdurable en el tiempo para posteriores consultas.

Observaciones:

Verificar que la base de datos esté correctamente disefiada

Realizado: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

En la siguiente historia de usuario se detalla el disefio de base datos que vamos a utilizar para el
sistema web y movil, una base de datos es una recopilacion de informacion cuyo objetivo es que
su ciclo de vida sea mayor y mejor administracion.

Para el disefio de base de datos se va a utilizar las siguientes herramientas:

o PostgreSQL.

e Navicat

Historia Técnica Nro. 4

Tabla: Historia Técnica HT04

Historia Técnica

NUmero: HT04 Disefio de la Interfaz de usuario

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Programador Iteracion Asignada: 1

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados:
(alta / media / baja)

Riesgo en el Desarrollo: Alta Puntos Reales:
(alta / medio / baja)




Descripcion: Como programador necesito establecer conjuntamente con el cliente el interfaz
de usuario que facilite el manejo del entorno de la aplicacion tanto web como mdvil y brinde

una buena presentacion del sistema.

Observaciones: El disefio de la interfaz de usuario estd de acuerdo a las preferencias del

usuario que nos solicitd.

Realizado: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

En la siguiente historia de usuario se desarrolla el disefio de la interfaz de usuario, se define;
colores estratégicos para la aplicacion web y mavil, tipo y tamafio de fuente, botones y demas
opciones de disefio para una correcta y aceptable interfaz, ya que de esta manera se logre que el

usuario no tenga problemas al manipularlo.

Es importante constar que el disefio de la interfaz de usuario debe estar de acuerdo a las

preferencias del usuario.



ANEXO C

DIAGRAM DE CASOS DE USO

Sistema de Pedidos

h 4

Ingresar al Sistema Registrarse

Y

Escoger una Sucursal

Seleccionar Mend

Y

Seleccionar Pialo

h 4

Ubicacién Enviar para quardar

Cliente

Y

Ingresar Referencia

Geolocalizada pedido

«7 Mostrar Detalle del

Pedido

Inmediato

Seleccionar Tipo de

Y

pedido

Posterior eleccionar ia Hora

Y

Enviar Pedida

Recibir Correo de

Y

Realizacien de Pedide

Gerente

Recibir Pedido

Enviar comeo de tiempo estimado de
liegada del pedido

Enviar correo de cancelacion del pedido

Figura: Diagrama de Casos de uso

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.



ANEXO D

DIAGRAMA DE SECUENCIA

% Sistema Sistema GPS

1
suario
: Ingrese al sitiec web
L
i
i
i Mastrar pagina para pedir ubic acion

Enviar peticidn de ubicacion

-

Solicitar ubicacidn

Devuehe ubicacidn

Muestra ubicacidn de usuaris

F 3

Solicita locakes cercanos

s I

Busca locakes cercanas

L I SRR S SRR S S

Devueha ubicacidn

F 3

Muestra lecales cercanos

¢ 3

Escoge local de comida

Local

Solicita mend con detalle

1
Devuehe menid

. Muestra mend detallado
-+

S i CEE S LS

__________.._1:,,“________________________________________________________________________________________

Figura: Diagrama de Secuencia
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.




ANEXO E

DIAGRAMA DE COLABORACION

/ Sistema
1.ingresar al sitio() / \ S
3. Envia peticion de ubicacion(} _ 50 I 4. Solicita ubicacion(}
7. Solicita locales cercanos(} ﬁ:ﬂz‘?‘;ﬂg:ﬁ'”a et 8. Busca localss cercanas)
1. Escoge local(} 6. Mostrar Ubicﬂciﬁn[} 9. Devuelve locales()
/ 10. Mostrar locales(}
14, Mostrar menu detalladol} L4
/ 13.Devuelve | 12. Solicita mend

menti Sistema GRS

Usuario

Laocal

Figura: Diagrama de Colaboracion

Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.

ANEXO F

DIAGRAMA DE ESTADOS

Solicitado
|
enviar
En revision aceptar ; Terminar .
| En preparacion En cola para entrega
rechazar
enviar
r/' 3 L J
|.H— Cancelado
- Entregado
lr-.’lnntu a cancelar
-
|l.f|4— Pagado

Figura: Diagrama de Casos de uso
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017

ANEXO G



DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

Reintento

Ingresar al
sistema

Solicitar ubicacién

Ubicacion no
disponible

Ubicacion
disponible

Obtener ubicacién

Buscar locales
cercanos

Reintento

Mostrar locales

Y

Elegir local

Y

1.

Verificar GPS

Cancelar

/_‘\
Mostraﬁ—v\.)!—/

-~

Figura: Diagrama de Casos de uso
Realizado por: Gabriela Lalangui, Katherine Tixi, 2017.




