UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS, GESTION
EMPRESARIAL E INFORMATICA

CARRERA DE SOFTWARE

TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR
PREVIO A LA OBTENCION DEL TITULO DE
INGENIEROS EN SOFTWARE

FORMA: PROYECTO TECNOLOGICO

TEMA:

APLICACION MOVIL PARA LA GESTION EFICIENTE DE PEDIDOS EN
LOS LOCALES, DEL COMEDOR UNIVERSITARIO DE LA
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR, ANO 2023.

AUTORES:

HENRY ALEXANDER OCANA PENA
LENON JOEL GANCHALA CRUZ

DIRECTORA:

ING. MONICA BONILLA M.

GUARANDA - ECUADOR

2023



TEMA DEL PROYECTO TECNOLOGICO
APLICACION MOVIL PARA LA GESTION EFICIENTE DE PEDIDOS EN

LOS LOCALES DEL COMEDOR UNIVERSITARIO DE LA UNIVERSIDAD
ESTATAL DE BOLIVAR, ANO 2023.



DEDICATORIA
El presente trabajo de titulacion va dedicado en primer lugar a Dios y a mi
familia ya que con su apoyo incondicional he logrado cumplir una méas de mis
metas, ademas quiero dedicar a mis profesores y amigos quienes forjaron y
guiaron en este camino de mi formacion académica, de los cuales conservare en
mis recuerdos consejos y ensefianzas que en mi persona lograron darme fortaleza
para continuar y terminar mi carrera.

Henry Ocana
El esfuerzo y dedicacion que conlleva el presente trabajo lo dedico a mis padres
y hermano que supieron apoyarme, brindandome sus consejos y vivencias
guiaron mi camino para hacer realidad mi suefio de finalizar mi carrera, este
logro no hubiese sido posible sin su infinito amor, apoyo incondicional y
constante inspiracion. Espero que por medio de estas palabras represente una
pequefia muestra de gratitud.

Lenon Ganchala



AGRADECIMIENTO

Expresamos un agradecimiento a todos aquellos que contribuyeron en el
desarrollo de este trabajo de titulacion y entre ellos agradecemos a nuestra
directora de tesis, la Ingeniera Monica Bonilla, por su orientacion profesional,
paciencia e incansable dedicacion. También expresamos un grato
agradecimiento a nuestros pares académicos la Ing. Marisela Espinay Lic. Edgar
Rivadeneira, por sus comentarios y sugerencias que enriquecieron enormemente
nuestro trabajo de titulacion.

Finalmente, agradecemos a la Universidad Estatal de Bolivar por brindarnos una
base académica solida las cuales las pusimos en préctica en el desarrollo del
presente trabajo de titulacion, y que serén de vital importancia en nuestras vidas
profesionales.

Henry A. Ocafia; Lenon J. Ganchala



' FACULTAD DE CIENCIAS
ADMINISTRATIVAS,

GESTION EMPRESARIAL

UNIVERSIDAD E INFORMATICA

ESTATAL DE BOLIVAR

CERTIFICADO DE VALIDACION

Ing. Moénica Bonilla, Ing. Maricela Espin y Lic. Edgar Rivadeneira, en su orden Director y
Pares Académicos del Trabajo de Integracion Curricular “APLICACION MOVIL PARA LA

GESTION EFICIENTE DE PEDIDOS EN LOS LOCALES DEL COMEDOR

UNIVERSITARIO DE LA UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR, ANO 2023.”

desarrollado por los sefiores Lenon Joel Ganchala Cruz y Henry Alexander Ocaia Pena.

CERTIFICAN

Que, luego de revisado el Trabajo de Integracion Curricular en su totalidad, cumple con las
exigencias académicas de la carrera SOFTWARE, por lo tanto, autorizamos su presentacion y

defensa.

Guaranda, 5 de febrero del 2024

Ing. Moénica Bonilla

Director
nmeESERGET 0 PR e
SPIN MOREJON .DGAR PATRICIO
. , IVADEN'!::II\A RAMOSA
e-teraricela Espin 1 ar Rivadeneira
Par Académico Par Académico

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec



EETIX_lE_ARSIDAD BIBLIOTECA
DEBOLIl\-IAR GENERAL

UEB

DERECHOS DE AUTOR

Nosotros Ganchala Cruz Lenon Joel y Ocafia Pefia Henry Alexander portadores
de la Cédula de Identidad No 0250005261 y 0250075199

en calidad de autores y titulares de los derechos morales y patrimoniales

del Trabajo de Titulacion:

APLICACION MOVIL PARA LA GESTION EFICIENTE DE PEDIDOS EN LOS
LOCALES, DEL COMEDOR UNIVERSITARIO DE LA UNIVERSIDAD ESTATAL
DE BOLIVAR ANO 2023 modalidad presencial, de conformidad con el Art. 114
del CODIGOORGANICO DE LA ECONOMIA SOCIAL DE LOS CONOCIMIENTOS,
CREATIVIDAD E

INNOVACION, concedemos a favor de la Universidad Estatal de Bolivar, una
licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no comercial de
la obra, con fines estrictamente académicos. Conservamos a mi/nuestro favor
todos los derechos de autor sobre la obra, establecidos en la normativa citada.

Asi mismo, autorizamos a la Universidad Estatal de Bolivar, para que realice la
digitalizacion y publicacion de este trabajo de titulacién en el Repositorio
Digital, de conformidad a lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Organica de
Educacién Superior.

Los autores declaran que la obra objeto de la presente autorizacion es original
en su forma de expresién y no infringe el derecho de autor de terceros,
asumiendo la responsabilidad por cualquier reclamacién que pudiera
presentarse por esta causa y liberando a la Universidad de toda responsabilidad.

Lenon Joel Ganchala Cruz Henry Alexander Ocafia Pefia

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec



INDICE DE CONTENIDOS

TEMA DEL PROYECTO TECNOLOGICO...........cccoeoeiirrirsiieiersressiees s 1
DEDICATORIA ... .o 2
AGRADECIMIENTO ...t 3
CERTIFICADO DE VALIDACION.........cooeveveverrieisieeiesessessesessessessessensenenes 4

DERECHOS DE AUTOR (Acorde al modelo emitido por biblioteca general) .4

INTRODUCCION .....oocoieeieeeeeieeeeseeieses s sesasss st ensasssssass s s senassenes 11
RESUMEN ...ttt ettt e e e sae e snneennee s 12
ABSTRACT ...t nree s 13
CAPITULO L.t 14
Lo TOMIA e 14
1.2. Descripcion del Problema ..........cccooviiiiiiiiiiiiiie e 14
1.3, JUSHTICACION. ¢ttt ettt 15
L4, OBJELIVOS: .utietieiiiieiee ettt ettt ettt b e ne e nr e e nre e nnre e 16

ODbJetivo GENETAl .......covoiiiiiieii e 16

ODbjetivos ESPecifiCOS .....uiiiiiiiiiiiiiicic e 16
CAPITULO IL oot 17
MARCO TEORICO .....couiimmrirmrirersseesassssssssssssssss s sssssssssssnns 17
2.1, ANEECEACIIEES ...ttt sttt nae e nneere e 17
B O3 1<) 1 U § 1o o O TP PRP PR 19
2.3, CONCEPIUAL ...t 20
2.4, L@l i 22
2.5. GEOTETETENCIAL ......eieiiii e 23
CAPITULO IIL....cioiiiiiiiiiei et 24
METODOLOGIA ...t 24
3.1. Metodologia de Desarrollo de SOftware ..........c.ccovvveiiiiiiciiiisicce 24

(0N & 1 N 61 50 3 A V20O SRRSP 26



INGENIERIA DEL PROYECTO ......ooivieieeiecieieesiee e 26

4.1 ANALISIS 1.t 26
4.1.1. Especificacion de Requerimientos de Software..........cccocovvviiiiieiieeninnns 26
4.1.1.1. INtrodUCCION .....cceviiiiiiii i 26
4.1.1.2. Alcance del Producto..........ccceeiiiiiiiiiiiiieiie e 26
4.1.1.3. Definiciones, ACrOnicos y Abreviaturas..........ccccceerveereerineeneesineeneens 26
N I B S NS <) (<) (o1 ST RSTR O PP 28
4.1.2. Descripcion General del Producto ........ccooceeiiiiiieiiiiiieiiceenee e 28
4.1.2.1. Perspectiva del producto .........ccocvieiiiieiiieiiiiee e 28
4.1.2.3. Caracteristicas de 10S USUATIOS ........ccccvireeiiriiinienienisee e 30
4.1.2.4. RestricCioNes ZENETales ..........ccoueruieiiiiiieiie s 30
4.1.3. Requerimientos de USUATIO ........ccverrieiieririeieesieesee e 31
4.2, DASETIO «.uvieutiiiutietie ettt ettt et e ettt e st e be e s se e e bt e e sb e e s beeene e e nbe e snre e nreeanreenreeas 38
4.2.1. Arquitectura del SOTtWAre ........ccceviviiiiiiiiiii e 38
4.2.2. DIAGIAMAS ...eoveenviiieieeie ettt ettt e b ne s 40
4.2.2.2. Diagrama de SECUENCIA ........ueeruerreieiiiiiiieiiee et e siee e sie e enreens 49
4.2.3. Disefio de 1a INterfaz ..........cccevieiiiiiiiii e 53
4.2.3.2. Interfaz de Pantallas ..........coccoviiiiiiiiiiieii e 54
4.3, PTrOZIAMACION ....eeuviiiiiieiie st esiee sttt ettt e et e e sbe e e e e nneesnneennee s 67
4.3.1. Definicion del ObJetivo.........cciiiiiiieiiiicreer e 67
4.3.2. Andlisis del problema...........cccccvvviiiiiiiiiii 67
4.3.3. Disefio del AlGOTItMO ......eeiviiiiiiieiiiie e 67
4.3.4, COQUICACION ...ttt sttt sbe e e ree s 70
4.4, PIUEDAS ....eeeie ettt re e 86
4.4.1. AnAlisis de TEQUISILOS. ......veeireririeieesriesee st e e 86
4.4.2. Planificacion de pruebas .........ccccceiiiiiiiiiiiie e 87

4.4.3. Disefio y desarrollo de casos de prueba .........ccccceeviviiiieniieniiiiiee, 88



4.4.4. Configuracion del entorno de prueba..........cccevvveieeiiieniiciieenie e 89

Pruebas de Funcionalidad ............cccoviiiiiiiiiiiii 94
Pruebas de Rendimiento...........c.eeiiiiiiiiiiiiieiciee e 95
Pruebas de Seguridad..........coovviiiiiiiiiiii 96
Pruebas de Disponibilidad............cceiiiiiiiiiiiiiiic e 96
4.4.6. Prueba de CIEITE.......ccieeiiieiiieiie ettt 97
CONCLUSIONES ...ttt 98
RECOMENDACIONES ..ottt 99
123 123 33 (01 27N 31 NSO 100
ANEXOS Lttt bttt b e 102
Cronograma (GANTE) .......c.eeieiiiieeiie et 102
CrONOZIAIMNA ...t r e e e n e eenne e 1
ANEXOS 2.ttt bttt e p e e 1
Presupuesto EJecutado.. ..o 1
ANEXOS 3.ttt b e p e nae e 6
Instrumentos de recopilacion de datos ........ccceevveieiiiieiie i 6
ANEXOS 4.t et 9
INEEOAUCCION ...t re e 13
ODBJELIVO ...ttt 13
ALCANCE. ..t 13
RESLIICCIONES ...ttt ettt e e nbe e eeree s 13
GUIA PASO A PASO EN LA APLICACION MOVIL.......cccoovevrrrrerrnnens 14

1. ROL CLIENTE ...ttt 14
1.1. Acceder a 1a aplicacion .......cccovvveiiiieiiiie i 14

1.2. ReZIStrar NUEVO USUATIO «....ceevverureereesiriesneesneesseesnee s sree e enee e 15

1.3. SecciOn de productos ..........ocveiiiiiieiieiiie e 15

| S @70 Yo Va0 0 0 71 o) (s (=) ¢ PR 16



2. ROI REStAUIANTE ......eeeiiiiiiiiie et 21
2.1 TNICIAT SESION ...ttt ettt ettt et e b e snn e et e sene e 21

2.2. Crear NUEVA CAEZOTIA ..ovuvvveivieeriiee i e 22

2.3. Crear NUEVO PrOAUCTO. ......vvivieriiieerieeie sttt 23

2.4. Despachar Pedidos.........cocviiiiiiiiiiiiii e 24

3. ROI RePArtidOr .......eeeiiiiiiccee e 27
3.1, TNICIAT SESIOMN ....eeutiiiiieiie ittt ettt 27

3.2. Entregar 108 pedidos.......cuiiiiiiiiiiiiiiiiniiies e 27
ANEXOS 5.ttt bbbt na et 29
MANUAL TECIICO ......vveiiiiiieiiie ettt ree s 29
INErOAUCCION ... e 32
Instalacion y configuracion del Sistema ..........ccoovveiiiiiiiiiiniiicec e 34
CONLLOLLETS ... 35
........................................................................................................................... 38
FrontEnd Estructura en Android Estudio ..........ccooiiiiiiiiiiiiiiiccieic e 39
ClaSE MAIN ...t 40
El pubspec.yaml........cccooiiiiiiiiiie e 42
ANEXOS 6.ttt 43
Ejecucion de 1as Pruebas.........c.coiveiiiiiiieiicisecsc e 43
ANEXOS 7ttt nree s 47

Evidencias asistidas por la directora y [0S pares. ........cccceevivveiniieniineniiiieeninn, 47



indice De Tablas

TADIA 1 e e a et 30
4.1.3.1. Requerimientos funcionales............cccerveriiiiiiiiniiiieesee e 31
4.1.3.2. Requerimientos no funcionales..........cccocveerieeniiienniienniie e 35
(O] 1155 11U POV U P UPRTUPRRPRTORR 89
Propietario del 10Cal ........ccooiiiiiiiiiiiiici 91
REPAITIAOT . ... 93

Tabla de costos por mOdulos y COMPONENLES ........ccververiiriiiieiiiie e 4



indice de figuras

Figura 1 Pantalla de Login .........cccovviiiiiiiiiiiiiic e 14
Figura 2 Pantalla de ReZIStro .........cccoiiiiiiiiiiiiiicic e 15
Figura 3 Pantalla de productos..........cccviviiiiiiiiiiie e 16
Figura 4 Pasos para confirmar orden ...........cccccovoveeiiciiiinienieesee e 17
Figura 5 Pasos para agregar la ubicacion de entrega ..........cccocvveevieeiinineniennns 18

Figura 6 Pasos para agregar el punto de referencia en el mapa de Google para

CIear MI AIFECCION. .. .ecuviiiii it 19
Figura 7 Pasos para realizar €] pago........ccccovvviiiiiiiiien i 20
Figura 8 Pantalla de mis pedidos en el estado pago.........ccocevvrviiieiiiicniicnnns 21
Figura 9 Inicia sesion y pasa a la pantalla de los roles............ccocviviiiiiininnnns 22
Figura 10 Pasos para crear una nueva Categoria ..........ccovvveereeriieeinesieenneenieens 23
Figura 11 Pasos para crear un nuevo producto .........cccoeveeeriiieeniieeniiiesnieesninen 24
Figura 12 Pasos para despachar una orden ............c.ccocevveiieninicnicneneseenns 25
Figura 13 Pasos para agregar repartidor y despachar la orden...........c.cccocvennnne 26
Figura 14 Pasos para iniciar sesion como 1epartidor .........ccocoeereeriveeieenineeniens 27

Figura 15 Pasos para realizar la entrega de la orden.........ccocccevviveeiiieniiinnnnnen, 28



INTRODUCCION

Los locales del comedor de la Universidad Estatal de Bolivar, han optado por
utilizar una aplicacion movil que les ayude a mejorar la gestion de pedidos y la
difusion de sus menus, permitiendo despertar el interés de los clientes y
optimizando los tiempos de atencion, esta aplicacion movil les permite publicar el
menu y actualizarlo en tiempo real dando la oportunidad a los clientes de realizar
pedidos informados, ya que tendran acceso a la imagen de la comida acompafiado
de una descripcion el cual ayudara en la eleccion de la misma, ademas podran elegir
el método de pago disponible de cada local, logrando de esta manera mejorar la
experiencia del cliente.

A lo largo de este documento se exponen los requerimientos obtenidos por los
duefios de los locales del comedor, las herramientas tecnologias utilizadas, para el
desarrollo de la aplicacion movil.

En el primer capitulo formulacion general del proyecto se describe la problematica
de los locales del comedor de la Universidad Estatal de Bolivar, al instante de
ofrecer sus servicios de alimentacion, la correspondiente justificacion y los
objetivos planteados que proporcionaron la direccion y enfoque para el
cumplimiento del proyecto. El segundo capitulo se describe el marco teorico en el
cual se revisaron antecedentes de desarrollo de aplicaciones mdviles para servicios
de alimentacidn, se revisaron conceptos de vital importancia y pardmetros legales,
ademas se detalla informacion georeferencial que fue primordial en la ejecucion del
proyecto. En el tercer capitulo de metodologia, se analizaron las metodologias de
desarrollo de software, de la cual se escogié la metodologia agil Programacion
Extrema (XP) debido a que se ajusta a las necesidades del desarrollo de la aplicacién
movil “Comedor UEB”. Por tltimo, en el cuarto capitulo se establecio la ingenieria
del proyecto en el cual se aplic la metodologia, se realizé el plan de pruebas para

garantizar la calidad de la aplicacién mavil.
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RESUMEN

Las aplicaciones moviles en el &mbito de los servicios de alimentacion ofrecen
algunas ventajas tanto al consumidor como al local, por ejemplo, permite realizar
pedidos de manera rapida y conveniente, por otro lado, para los locales brinda una
forma adicional de llegar a los consumidores y generar mas ventas. Por ello el
objetivo del presente trabajo de titulacion es desarrollar e implementar una
aplicacion movil que ayude a llevar una gestion eficiente de pedidos en los locales
del comedor universitario de la Universidad Estatal de Bolivar, con la finalidad de
que los locales puedan difundir el menu de sus productos, captando la atencion de
los estudiantes y profesores solucionando los problemas de una mala gestion de
informacion sobre los servicios de alimentacion que brindan. La aplicacion movil
fue desarrolla con la metodologia Programacion Extrema (XP), ademas se utilizo
una arquitectura por capas, para la codificacion de la aplicacién mdvil se utilizé
Android Studio y Flutter para la parte del Front-end y para la parte del Back-end
Nodejs, con una base de dato creada en MySQL. La aplicacién moévil cuenta con
tres roles restaurante que puede crear categorias, productos y gestionar pedidos,
repartidor encargado de entregar los pedidos y cliente que es quien realiza el pedido.
En el documento se detalla el instrumento utilizado para la recoleccion de datos, las
pruebas realizadas a la aplicacion, asi como el manual de usuario y manual técnico,
con la finalidad de que la aplicacion movil Comedor UEB mantenga una gestion
eficiente de pedidos en el comedor universitario con su uso.

Palabras clave: Servicios de alimentacion, gestion eficiente de pedidos,

arquitectura por capas.
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ABSTRACT
Mobile applications in the field of food services offer some advantages

to both the consumer and the premises, for example, it allows ordering
to be placed quickly and conveniently, on the other hand, for the
premises it provides an additional way to reach consumers and generate
more sales. Therefore, the objective of this degree work is to develop
and implement a mobile application that helps to carry out efficient
order management in the university dining room premises of the State
University of Bolivar, with the aim that the premises can disseminate
the menu of their products, capturing the attention of students and
teachers, solving the problems of poor information management about
the food services they provide. The mobile application was developed
with the Extreme Programming (XP) methodology, in addition a
layered architecture was used, for the coding of the mobile application
Android Studio and Flutter were used for the Front-end part and for the
Back-end part Nodejs, with a database created in MySQL. The mobile
application has three roles: restaurant that can create categories,
products and manage orders, delivery person in charge of delivering the
orders and customer who places the order. The document details the
instrument used for data collection, the tests carried out on the
application, as well as the user manual and technical manual, with the
purpose of the UEB Dining Room mobile application maintaining
efficient order management in the dining room. university with its use.
Keywords: Food services, efficient order management, layered

architecture.

14



CAPITULO I
FORMULACION GENERAL DEL PROYECTO

1.1. Tema

APLICACION MOVIL PARA LA GESTION EFICIENTE DE PEDIDOS EN
LOS LOCALES DEL COMEDOR UNIVERSITARIO DE LA UNIVERSIDAD
ESTATAL DE BOLIVAR, ANO 2023.

1.2. Descripcién del Problema

La nutricion en la educacion universitaria tiene un impacto significativo, ya que
afecta directamente el rendimiento académico, la concentracion y el bienestar
general de los estudiantes. El buen funcionamiento del cerebro se ve facilitado por
una dieta saludable que proporcione los nutrientes necesarios, lo que mejora el
aprendizaje y la retencién de la memoria.

La Universidad Estatal de Bolivar cuenta con 267 docentes, 117 miembros del
personal administrativo y 8000 estudiantes matriculados en el presente periodo
académico mayo-septiembre 2023, quienes hacen uso de los servicios de
alimentacion que proveen los locales del comedor universitario, también existen en
los alrededores de la institucidn varios negocios que ofertan este servicio.
Actualmente, los establecimientos que brindan servicios de alimentacion en el
comedor de la Universidad Estatal de Bolivar, no cuentan con una gestion eficiente
de pedidos por lo que se generan aglomeraciones causando retrasos en la atencion,
en cada uno de los locales adscritos al comedor; ademas, no se mantiene actualizada
la disponibilidad del men( de parte de los locales, ocasionando que el usuario pierda
el interés de visitarlos.

Normalmente el men( que ofrece cada uno de los locales, son escritos en pizarras
y promocionado en cuanto el cliente pasa por delante, esperando la posibilidad de
dar mayor informacion al despertar el interés en el potencial cliente; en otras
palabras, existe una mala gestion de la informacion, al no mostrarla con antelacion

y sobre todo de manera completa o integral; esto a su vez afecta de forma negativa
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la experiencia del cliente, que posiblemente resultara en un alejamiento del servicio

que se quiere promocionar.

1.3. Justificacién

La falta de una gestion eficiente de pedidos en los locales del comedor de la
Universidad Estatal de Bolivar ha generado aglomeraciones y retrasos en la
atencion a los clientes, lo que ha afectado negativamente tanto a los usuarios como
al personal del comedor; ademas, la falta de informacion sobre la disponibilidad de
los alimentos del menu ha llevado a una pérdida de interés por parte de los
consumidores universitarios, quienes enfrentan la dificultad de visitar fisicamente
los locales para conocer el mena y consultar a los empleados para obtener mas
detalles. Estos problemas han impactado negativamente la experiencia del cliente y
la eficiencia general del servicio.

Se propone implementar una aplicacién mavil para la gestion de pedidos en el
comedor universitario, esta solucion permitird mejorar el proceso de pedidos al
reducir las aglomeraciones y optimizar los tiempos de atencion. Los usuarios
podran acceder al ment completo, conocer la disponibilidad de alimentos en tiempo
real y realizar pedidos con anticipacién. Ademas, la aplicacion proporcionara
informacién adicional, como ingredientes, alérgenos y opciones especiales para
ayudar a los usuarios a tomar decisiones informadas.

Con el tiempo, la tecnologia de aplicaciones mdviles ha experimentado un gran
crecimiento tanto a nivel nacional como internacional. Sin embargo, su auge mas
significativo se produjo durante la crisis sanitaria mundial, segin sefialo la
Organizacién Mundial de la Salud (OMS) en un informe realizado por Danyluk,
Seymour, Yavelak y Christian en el afio 2020.

La presente investigacion aportara en la linea de Ingenieria De Software, Redes y
Telecomunicaciones ademas aporta a las sub lineas de investigacion como el

Disefio e implementacion de sistemas de informacién.
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1.4. Objetivos:

Objetivo General

Implementar una aplicaciébn mavil para la gestion de pedidos en el comedor

universitario de la Universidad Estatal de Bolivar, afio 2023.

Objetivos Especificos

® Realizar un analisis de requerimientos funcionales y no funcionales para

identificar las necesidades de la aplicacion movil.
® Disefiar la arquitectura de la aplicacion y definir la interfaz de usuario.

® Realizar pruebas de calidad para garantizar el correcto funcionamiento de

la aplicacion.
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

La tecnologia ha ido evolucionando a través del tiempo de forma increible haciendo
nuestra vida mucho mas comoda. En la actualidad las aplicaciones moviles estan
ganando territorio con fuerza a nivel mundial, tanto asi que ya son parte de nuestra
vida diaria, demostrando ser de gran utilidad para duefios de locales y empresarios,
permitiéndoles administrar sus negocios o actividades personales de manera agil y
eficiente.

Flores (2021) en su trabajo hace alusion al desarrollo e implementacion de una
aplicacion movil de la clase Mercado Pablico B2B que permitiré a los productores
mejorar, ampliar, organizar y manejar relaciones comerciales con los clientes, entre
ellos resaltan las empresas gastrondémicas, ademas permite optimizar la gestion de
pedidos. Se puso en marcha un servicio APl REST con Codelgniter para facilitar
operaciones CRUD en la informacion de la base de datos, ademas utilizaron Flutter
SDK para el desarrollo de la aplicacion movil. Finalmente realizaron las pruebas
necesarias y compararon el antes y el después de poner en funcionamiento la
aplicacion.

Segin Mocha y Ochoa (2022) en su tesis cuyo objetivo principal fue desarrollar
una aplicacién maovil y una aplicacion web para poder automatizar y dar un eficiente
servicio al cliente, con la finalidad de prevenir las aglomeraciones dentro de los
restaurantes en Cuenca. Esta aplicacion posee funciones especificas como la
automatizacion de pedidos tanto en dispositivos méviles como para la web, verifica
el estado del pedido indicando si esta en espera, en proceso o finalizado, incluye un
listado de productos, pedidos y facturas controlado con el IVA del 12%, un carrito
de compras en tiempo real, notificaciones del pedido entre el personal del
restaurante y el cliente. Todo lo descrito se ve plasmado en dos aplicaciones con
distintas funciones, la una genera un dashboard para el productor y la otra aplicacién
proporciona una visualizacion de los pedidos para los clientes del restaurante.
Villanueva (2022) en su trabajo aborda el proceso de desarrollo de una aplicacion

movil para la empresa Transporte Sanmarti SA, con el objetivo de permitirle a la
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empresa gestionar los pedidos en tiempo real asignados a cada transportista. El
producto final permitira un riguroso seguimiento del estado de los pedidos y un
intercambio reciproco de informacion entre el empleado y el departamento,
manteniendo una comunicacion constante. Ademas, brindard distintas
funcionalidades a los transportistas, asi como ingreso de datos, descarga de
documentos, mensajeria en tiempo real, incluido la ubicacion de puntos de interés
tales como el punto de carga o de descarga, entre otros.

Segun Allain (2020), en su investigacion aborda el disefio e implementacion de una
aplicacion informética para la gestion eficiente de comandas en el restaurante
Gaitano Resto Bar de Ica, el cual enfrenta una serie de problemas relacionados con
la gestion de comandas. Por lo cual su objetivo primordial es mejorar esta gestion
proporcionando una solucion informatica eficiente que contribuya a optimizar los
procesos internos del establecimiento y brinde una experiencia satisfactoria tanto

para el personal del restaurante como para los clientes.
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2.2. Cientifico

En el campo del desarrollo de software, las metodologias agiles han surgido como
una solucion eficiente a los desafios de la gestion de proyectos en un entorno de
constante cambio y avance tecnoldgico. Estos métodos se basan en principios
colaborativos y adaptativos y tienen como objetivo la creacion de valor iterativo e
incremental.

La agilidad del desarrollo de software se centra en la flexibilidad, la comunicacion
eficaz y la respuesta rapida al cambio, lo que permite a los equipos de desarrollo
adaptar su enfoque a medida que cambian las necesidades del proyecto y del cliente.
Esto contrasta con los enfoques tradicionales, mas rigidos y lineales, como el
método de cascada, que puede dificultar la adaptacion al cambio y retrasar la
entrega del producto.

La metodologia &gil tiene una amplia gama de enfoques, cada uno con sus propias
caracteristicas y practicas. Uno de esos enfoques es la metodologia de
Programacion Extrema (XP), cuyos principales objetivos son la calidad del
software y la satisfaccion del cliente.

Segun Pressman un libro clésico de la ingenieria del software, establece que “en la
programacion extrema, los requerimientos se expresan como escenarios (llamados
historias de usuario), que se implementan directamente como una serie de tareas.
Los programadores trabajan en pares y antes de escribir el cddigo desarrollan
pruebas para cada tarea. Todas las pruebas deben ejecutarse con éxito una vez que
el nuevo codigo se integre en el sistema.” (Pressman, 2011, p.65)

El desarrollo incremental se apoya en pequefias y frecuentes liberaciones del
sistema. Los requerimientos se fundamentan en simples historias del cliente, o bien,
en escenarios usados como base para decidir qué funcionalidad debe incluirse en
un incremento del sistema. (Pressman, 2011, p.65)

La inclusién del cliente se apoya a través de un enlace continuo con el cliente en el
equipo de desarrollo. El representante del cliente participa en el desarrollo y es
responsable de definir las pruebas de aceptacion para el sistema (Pressman, 2011,
p.65).
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Las personas, no los procesos, se basan en la programacion en pares, en la propiedad
colectiva del codigo del sistema y en un proceso de desarrollo sustentable que no
incluya jornadas de trabajo excesivamente largas. (Pressman, 2011, p.65)

El cambio se acepta mediante liberaciones regulares del sistema a los clientes,
desarrollo de primera prueba, refactorizacion para evitar degeneracion del codigo e
integracién continua de nueva funcionalidad. (Pressman, 2011, p.65)

Mantener la simplicidad se logra mediante la refactorizacion constante, que mejora
la calidad del cddigo, y con el uso de disefios simples que no anticipan
innecesariamente futuros cambios al sistema. (Pressman, 2011, p.65)

Segun Rodriguez (2011) Mobile-D es una metodologia disefiada para agilizar el
proceso de desarrollo en equipos pequefios, centrandose especificamente en la
creacion de aplicaciones moviles, consta de varias etapas, incluyendo exploracion,
inicializacion, fase de producto, fase de estabilizacion y fase de pruebas, ademas
asigna dias especificos para la planificacion y entrega en cada etapa.

Durante la etapa de exploracion, se pone énfasis en la planificacion y se establecen
los conceptos fundamentales del proyecto, definiendo el alcance y las
funcionalidades deseadas.

La etapa de inicializacion implica la configuracion del proyecto, identificando y
preparando los recursos necesarios. Aqui, se dedica un dia a la planificacion,
mientras que el resto del tiempo se dedica al trabajo y a la publicacion.

La fase de producto se divide en subetapas iterativas que utilizan el desarrollo
dirigido por pruebas (TDD). Antes de implementar una funcionalidad, se crea una
prueba para verificar su funcionamiento, centrandose en la implementacion.

En la etapa de estabilizacion, se llevan a cabo acciones de integracion para unificar
posibles modulos separados en una Unica aplicacion.

Por ultimo, en la fase de pruebas, se suspende completamente el desarrollo y se
realiza una serie de pruebas para obtener una version estable, de acuerdo con los
requisitos acordados con el cliente en las etapas iniciales, de ser necesario, se

corrigen errores, pero no se afiade ninguna funcionalidad adicional.
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2.3. Conceptual

API: “Una API es el acréonimo de Interfaz de Programacion de Aplicaciones, que
es un intermediario de software que permite que dos aplicaciones se comuniquen
entre si. Cada vez que usas una aplicacion como Facebook, envias un mensaje
instantaneo o consultas el clima en tu teléfono, estas usando una API” (Mulesoft,
2021).

Aplicacién informatica: “Una aplicacion informatica es un programa disefiado
para realizar una serie de tareas especificas en un entorno informatico” (TechTerms,
2021).

Autenticacion y autorizacion: “La autenticacion es el proceso de verificar la
identidad de un usuario, mientras que la autorizacién es el proceso de otorgar o
denegar acceso a recursos especificos basandose en la identidad del usuario”
(Microsoft, 2021).

Base de datos: “Una base de datos es un conjunto organizado de datos almacenados
en una computadora o en un servidor, disefiado para permitir la busqueda y
recuperacion eficiente de informacion” (Oracle, 2021).

Experiencia del usuario (UX): “La experiencia del usuario se refiere a como una
persona se siente al interactuar con un sistema, ya sea una aplicacion web, un sitio
web, un software de escritorio o cualquier otro producto o servicio” (Nielsen
Norman Group, 2021).

Geolocalizacion: “La geolocalizacion es la capacidad de determinar la ubicacion
geografica de un dispositivo conectado a Internet” (Techopedia, 2021).

Gestion de inventario y menus: “La gestion de inventario y menus implica el
seguimiento y control de los productos y opciones disponibles en un restaurante,
con el fin de garantizar que los clientes tengan acceso a informacion precisa y
actualizada” (Toast, 2021).

Interfaz de usuario (Ul): “La interfaz de usuario es el medio por el cual un usuario
interactlia con una aplicacion o un sitio web, utilizando elementos como botones,
menus y formularios para navegar y realizar acciones” (Usability.gov, 2021).
Modelo Vista Controlador (MVC): “El patron Modelo-Vista-Controlador (MVC)

es un enfoque de desarrollo que separa la légica de la aplicacion en tres

22



componentes interconectados: el modelo, la vista y el controlador” (Microsoft,
2021).

Notificaciones push: “Las notificaciones push son mensajes cortos que se envian
desde una aplicacién a los dispositivos moviles de los usuarios para informarles
sobre novedades, promociones u otras actualizaciones relevantes” (OneSignal,
2021).

Pasarelas de pagos: “Una pasarcla de pago es un servicio que permite a los
comerciantes aceptar pagos en linea mediante tarjetas de crédito, débito u otros
métodos electronicos” (PayPal, 2021).

Sistema de pedidos: “Un sistema de pedidos es una aplicacion o plataforma que
permite a los clientes seleccionar productos o servicios, agregarlos al carrito y
completar el proceso de pago” (Shopify, 2021).

Sistema de seguimiento de pedidos: “Un sistema de seguimiento de pedidos
permite a los clientes rastrear el estado y progreso de sus pedidos en tiempo real,

desde la confirmacion hasta la entrega” (FedEx, 2021).

2.4. Legal

El desarrollo de aplicaciones moviles para pedidos de alimentos generalmente se
rige por las mismas leyes y reglamentos que se aplican al comercio electronico y
los servicios digitales en Ecuador estas incluyen la Ley de Comercio Electronico,
la Ley de Proteccion al Consumidor y la Ley de Proteccion de Datos Personales,
entre otras.

La norma ISO 27001: Ayuda a las organizaciones a gestionar la seguridad de los
activos sensibles, como datos financieros, propiedad intelectual, registros de
empleados, datos de clientes y otra informacion sensible. Obliga a las empresas a
aplicar la seguridad de la informacion, por lo que se reducen los posibles riesgos de
robos y filtraciones de datos.

Ley Organica de Comunicacion (LOC): Esta ley ecuatoriana regula los medios
de comunicacion, incluidas las aplicaciones moviles que brindan servicios de
comunicacion. Si una aplicacion movil ofrece servicios de medios de comunicacion
en Ecuador, debe cumplir con los requisitos establecidos en la LOC, como la

proteccion de datos personales y la responsabilidad en la difusion de informacion.
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La Ley Organica de Datos Personales (LODP): Es la ley que regula la proteccion

de los datos personales en Ecuador. Fue aprobada el 27 de enero de 2021 y
publicada en el Registro Oficial No. 1232 el 10 de febrero de 2021.
ACM/IEEE-CS: Fuerza de trabajo conjunta acerca de ética y practicas

profesionales de la ingenieria de software

2.5.

Georeferencial

Imagen N° 1
Mapa de la Universidad Estatal de Bolivar

Comedor Universitario

Google. (s.f.). [Comedor UEB]. Recuperado el 21 de septiembre de 2023 de
https://maps.app.goo.gl/QAzDMIUHASAV12sF7

Opciones de servicio: Consumo en el lugar

La Universidad Estatal de Bolivar tiene su campus matriz en la direccion
Av. Ernesto Che Guevara s/n y Av. Gabriel Secaira en Guaranda,
Ecuador, Latitud-1,5707° o 1° 34' 15" sur, Longitud-79,00627° 0 79° 0'

23" oeste.
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CAPITULO III

METODOLOGIA

3.1. Metodologia de Desarrollo de Software

Para el desarrollo del presente proyecto tecnologico se aplicd la metodologia XP
(Programacion Extrema, por sus siglas en inglés), ya que es un enfoque agil de
desarrollo de software y se centra en la aportacion rigurosa de cada integrante del
equipo, se adapta a los cambios y se realiza una entrega continua de software
funcional, ademas de permitir una participacion activa del cliente durante todos los
procesos de desarrollo.

Esta metodologia consta de las siguientes fases:

Planificacion: En esta fase se realizd un analisis de los recursos y el tiempo
requeridos para llevar a cabo el proyecto. Se definieron los requisitos en
colaboracién con el personal del comedor universitario, comprendiendo sus
necesidades y expectativas. Se priorizaron las historias de usuarios considerando
criterios como el valor para el negocio, complejidad técnica y dependencias entre

funcionalidades.

Disefio e implementacion iterativa: Durante esta etapa, se disefio la arquitectura
de la aplicacién movil, tomando decisiones técnicas clave, como la seleccion de
tecnologias adecuadas y la definicién de la estructura general del sistema. Se
implement6 de manera iterativa, afiadiendo nuevas funcionalidades y mejorando

continuamente el software.

Pruebasy retroalimentacion: Se puso énfasis en llevar a cabo pruebas exhaustivas
de todas las funcionalidades de la aplicacion. Se disefiaron casos de prueba
relevantes y se abordaron diferentes escenarios para garantizar la calidad del
software. Ademas, se recopilé y analizé la retroalimentacion de los usuarios de

manera efectiva para identificar reas de mejora y realizar ajustes pertinentes.

Lanzamiento y puesta en produccion: En esta fase, se enfocd en preparar el

entorno de produccién y configurar los servidores necesarios para el lanzamiento
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de la aplicacion. Se consideraron aspectos de seguridad, escalabilidad vy
rendimiento al implementar la aplicacion en un entorno real.
3.2.  Tecnicas e Instrumentos de Recopilacion de Datos
Para definir los requisitos de la aplicacion movil se utilizd6 como técnica la
entrevista para recabar informacion detallada y especifica de los propietarios de los

locales del comedor universitario de la Universidad Estatal de Bolivar.
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CAPITULO IV
INGENIERIA DEL PROYECTO

4.1.Analisis

4.1.1. Especificacion de Requerimientos de Software

4.1.1.1. Introduccion

4.1.1.2. Alcance del Producto

La aplicacién mévil Comedor UEB permite mejorar la eficiencia en la
gestidn de pedidos en los locales del comedor universitario, con el objetivo
de mejorar la atencion del cliente. Entre sus funcionalidades y caracteristicas
se incluyen el registro de usuario, despliegue del mend y actualizado en
tiempo real, informacidn detallada sobre la disponibilidad y descripcion de
los alimentos, asi como la posibilidad de realizar y personalizar pedidos.
Ademas, ofrece opciones de pago seguras, notificaciones push sobre el
estado del pedido y geolocalizacion para facilitar la entrega.

4.1.1.3. Definiciones, Acrénicos y Abreviaturas

® NodeJS: Plataforma de desarrollo de aplicaciones en tiempo de ejecucién
de JavaScript del lado del servidor.

® Backend: La parte de una aplicacion o sistema que se encarga de la logica
y procesamiento detras de escena, generalmente en el servidor.

® Tablas en la base de datos: Estructuras organizadas en filas y columnas
utilizadas para almacenar y organizar datos en un sistema de gestion de
bases de datos relacional.

® SQL: Structured Query Language (Lenguaje de Consulta Estructurado), es
un lenguaje de programacién utilizado para administrar y consultar bases de

datos relacionales.
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Socket.1O: Biblioteca de JavaScript que permite la comunicacién
bidireccional en tiempo real entre el cliente y el servidor a través de
websockets.

JSON Web Tokens (JWT): Estandar abierto para crear tokens de acceso
seguro y compactos que se utilizan para autenticar y autorizar a los usuarios
en aplicaciones web y APIs.

Mapas de Google: Servicio de mapas en linea proporcionado por Google,
que permite mostrar mapas interactivos, obtener direcciones y realizar
busquedas geograficas.

Notificaciones Push: Mensajes enviados a dispositivos moviles o
computadoras, que pueden ser recibidos incluso cuando la aplicacion no esta
activa, para informar sobre eventos o actualizaciones relevantes.

Rutas en el mapa: Trayectoria 0 camino representado en un mapa, que
puede ser trazado desde un punto de origen (A) hasta un punto de destino
(B).

Marcadores personalizados: Simbolos o iconos personalizados colocados
en un mapa para sefialar ubicaciones especificas o destacar puntos de
interés.

Firebase Storage: Servicio en la nube de almacenamiento de archivos
proporcionado por Firebase, que permite guardar y recuperar archivos,
como imagenes, de manera segura.

Relacion de datos: Vinculo o conexion entre entidades o tablas en una base
de datos relacional, a menudo basado en claves primarias y claves foraneas.
Navegacion con GPS: Utilizacion de tecnologia GPS (Sistema de
Posicionamiento Global) para determinar la ubicacion actual de un
dispositivo y proporcionar indicaciones de navegacion para llegar a un
destino especifico.

Geolocalizacidn: Proceso de determinar la ubicacion geografica precisa de
un dispositivo o usuario utilizando técnicas como el GPS, redes celulares o

direcciones IP.
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Peticiones HTTP: Solicitudes realizadas por un cliente a un servidor
utilizando el protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP), para obtener
0 enviar datos.

Android Studio: Entorno de desarrollo integrado (IDE) utilizado para
desarrollar aplicaciones Android.

Visual Studio Code: Editor de cddigo fuente desarrollado por Microsoft,
utilizado para escribir y depurar codigo en varios lenguajes de
programacion.

Postman: Herramienta que permite enviar peticiones HTTP a servicios web
y API para probar, depurar y documentar las interacciones entre cliente y

servidor.

4.1.1.4. Referencias

IEEE recommended practice for software requirements
pecifications IEEE Std 830,1993

4.1.2. Descripcion General del Producto

4.1.2.1. Perspectiva del producto

Comedor UEB es una aplicacion movil de venta de comida que permite
publicar el menu que ofrecen los locales del comedor de la Universidad
Estatal de Bolivar con informacién detallada de los productos, ademas
permite a los clientes realizar pedidos y seleccionar el método de pago tales
como transferencia y pago en efectivo.
4.1.2.2.Funciones del producto
La aplicaciéon movil cuenta con multiples funcionalidades disefiadas para
mejorar la experiencia del cliente, ademas de facilitar la compra de comida
en los locales del comedor de la Universidad Estatal de Bolivar, algunas de
las funcionalidades més destacadas son:

Registro de Usuario: permite ingresar la informacion del

propietario de cada local del comedor universitario, y de los clientes
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para crear la sesion en la aplicacion y soliciten servicios de
alimentacion, por lo cual una vez registrado tendra acceso a las
funcionalidades de la aplicacion.

Publicacion de Menu: permite a los locales actualizar su oferta en
tiempo real subiendo informacion de los productos tales como
imagen, cantidad, descripcién y precio, ayudando a los clientes a
seleccionar la mejor opcion del producto de acuerdo a sus
preferencias.

Gestion de Pedidos: permite solicitar el servicio de alimentacion al
cliente considerando el mend de cada local y ademas cuenta con
envio de pedido y consumo en el local.

Métodos de Pagos: le permite al cliente escoger el método de pago
mas conveniente: transferencia y pago en efectivo.

Notificaciones Push: permite al propietario del local enviar

notificaciones en tiempo real sobre el estado de los pedidos.

30



4.1.2.3. Caracteristicas de los usuarios

Tabla 1

Caracteristicas de los Usuarios

TIPO DE USUARIO

DESCRIPCION

IMPORTANCIA

(1,2,3,4,5)

ADMINISTRADOR

Encargado de validar la
informacion de los usuarios de
la aplicacion

5

PROPIETARIO DEL
LOCAL

Encargado de subir
informacién de los productos
en el mend, validacion del
pago, emitir notificaciones del
pedido y despacho del
producto

CLIENTE

Debe registrarse en el sistema,
puede observar el menu de los
locales y realizar pedidos.

DELIVERY

Encargado de entregar los
pedidos al cliente que solicita
el servicio

Ganchala L, Ocafia H. Caracteristicas de los usuarios; 2023

4.1.2.4. Restricciones generales

® La aplicacion movil esta destinada para la Matriz de la Universidad

Estatal de Bolivar.

® Su uso serd con conexion a internet.

® La aplicacion esta disponible para Android.

31




4.1.3. Requerimientos de Usuario

4.1.3.1. Requerimientos funcionales

ID RF-01

Actores

Interfaz

Precondicion

Descripcion

Postcondicion

ID RF-02

Actores

Interfaz

Precondicion

Descripcion

Postcondicion

Registro de Usuario (Propietario)

Dueifio del local
Login

El usuario debe ingresar sus datos personales en la aplicacion, por ejemplo,
cédula, nombre, apellido, email, teléfono, contrasefia, imagen del local

El usuario debe poder registrarse o iniciar sesion en la aplicacion utilizando su
correo electronico y contrasefia

El usuario ha iniciado sesion y puede acceder a las funcionalidades de la
aplicacion

Ganchala L, Ocafia H. Requerimiento registro de usuario; 2023
Registro de Usuario (Cliente)
Cliente
Login

El usuario debe ingresar sus datos personales en la aplicacion, por ejemplo,
cédula, nombre, apellido, email, teléfono, contrasefia.

El usuario debe poder registrarse o iniciar sesion en la aplicacion utilizando su
correo electronico y contrasefia

El usuario ha iniciado sesion y puede acceder a las funcionalidades de la
aplicacion

Ganchala L, Ocafia H. Requerimiento registro de cliente; 2023
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ID RF-03 Descripcion del producto

Actores Duetio del local

Interfaz Formulario de edicion de productos

Precondicion El duefio del local debe tener una cuenta y haber iniciado sesion en la aplicacion.
Descripcion La aplicacion debe permitir al duefio del local agregar o editar la descripcion de

los productos, la cual debe incluir la informacion detallada sobre el producto,
precio, cantidad y una imagen de la comida.

Postcondicion La descripcion del producto se guarda en el sistema y esta disponible para que
los clientes la vean.

Ganchala L, Ocafia H. Requerimiento Descripcién del producto; 2023

ID RF-04 Publicacion del Menu
Actores Dueiio del local
Interfaz Edicion de menu
Precondicion El duefio del local debe tener una cuenta y haber iniciado sesion en la aplicacion.
Descripcion La aplicacion debe permitir al duefio del local agregar y actualizar los platos y

bebidas disponibles en el menu del dia.

Postcondicion El menu se actualiza en la aplicacion y esta disponible para que los clientes lo
vean.

Ganchala L, Ocafia H. Requerimiento Publicacion del mena ; 2023
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ID RF-05

Actores

Interfaz

Precondicion

Descripcion

Postcondicion

ID RF-06

Actores

Interfaz

Precondicion

Descripcion

Postcondicion

ID RF-07

Actores

Interfaz

Precondicion

Descripcion

Notificaciones Push

Duefio del local

Interfaz del duefio del local de la aplicacion movil

El duefio del local debe tener una cuenta y haber iniciado sesion en la aplicacion.

La aplicacion debe permitir al duefio del local enviar notificaciones a los clientes
sobre el estado de su pedido y el estado de los productos, (en stock o agotado)

El cliente recibe una notificacion sobre el estado de su pedido y el stock de los
productos.

Ganchala L, Ocafia H. Requerimiento Notificaciones push; 2023

Método de Pago
Cliente
Interfaz de cliente de la aplicacion movil
El usuario ha agregado platos al carrito de compras y desea realizar el pedido

El usuario debe poder realizar el pago de forma segura utilizando métodos de
pago admitidos, como transferencia bancaria o pago en efectivo

El pago se procesa correctamente y se confirma el pedido

Ganchala L, Ocaiia H. Requerimiento Métodos de pago; 2023

Realizar pedido

Cliente

Interfaz de cliente de la aplicacion moévil

El cliente debe haber seleccionado los platos y bebidas que desea ordenar.

La aplicacion debe permitir a los clientes realizar un pedido seleccionando los
platos y bebidas que desean ordenar.
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Postcondicion

ID RF-08

Actores

Interfaz

Precondicion

Descripcion

Postcondicion

ID RF-09

Actores

Interfaz

Precondicion

Descripcion

Postcondicion

El pedido se procesa en la aplicacion para ser preparado en el local.

Ganchala L, Ocafia H. Requerimiento Realizar pedidos; 2023

Soporte al cliente

Cliente

Interfaz del cliente de la aplicacion movil

El usuario tiene una pregunta, consulta o problema relacionado con la aplicacion
o el servicio

El usuario debe poder ponerse en contacto con el servicio al cliente a través de un
namero de teléfono o un formulario de contacto

El usuario se comunica con el servicio al cliente de manera efectiva

Ganchala L, Ocafia H. Requerimiento Soporte Técnico; 2023

Busqueda de productos
Cliente
Barra de busqueda, filtros, categorias.
El cliente debe tener acceso a la aplicacion mévil.

La aplicacion debe permitir a los clientes buscar y encontrar productos especificos
en la aplicacion utilizando palabras clave, categorias, filtros y otros criterios de
busqueda.

El cliente encuentra los productos que esta buscando y puede tomar una decision
informada sobre qué comprar.

Ganchala L, Ocafia H. Requerimiento Busqueda de productos; 2023
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ID RF-10 Geolocalizacion

Actores Cliente
Interfaz Mapa
Precondicion El usuario debe tener activado el GPS en su dispositivo y haber otorgado

permisos a la aplicacion para acceder a su ubicacion

Descripcion La aplicacion debe ser capaz de obtener la ubicacion actual del usuario y
mostrarla en un mapa

Postcondicion El usuario puede ver su ubicacion actual en el mapa y utilizar esta informacion
para otras funcionalidades de la aplicacion

Ganchala L, Ocafia H. Requerimiento Geolocalizacién; 2023

4.1.3.2. Requerimientos no funcionales

Requerimientos No Funcionales

Seguridad

El sistema debe proteger la informacion del usuario y las transacciones
de manera segura, utilizando medidas de seguridad adecuadas.

Todas las comunicaciones externas entre servidores de datos y otros
componentes de la aplicacion deben estar cifradas.

La aplicacion debe cumplir con las regulaciones relevantes de
proteccion de datos y privacidad.

Rendimiento

La aplicacién debe ser rapida y responder a las acciones del usuario en
un tiempo razonable.

Todas las funcionalidades de la aplicacion, actividades y conexiones
deben responder al usuario en menos de 5 segundos.
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Usabilidad

La aplicacién debe ser facil de usar y navegar, con una interfaz
intuitiva y clara.

El tiempo de aprendizaje del sistema por parte de un usuario debe ser
inferior a 1 hora.

La tasa de errores del usuario debe ser inferior al 1% en el sistema.

La aplicacién debe contar con manuales de usuario estructurados
adecuadamente.

La aplicacion debe tener un modulo de ayuda y una interfaz gréfica
bien disefada.

Mantenibilidad

La aplicacién puede modificarse para corregir errores, mejorar su
rendimiento, adaptarse a cambios en el entorno y agregar nuevas
funcionalidades.

El tiempo promedio de duracion de las fallas no debe superar los 15
minutos o se deben programar tiempos de mantenimiento anticipados.

La probabilidad de falla de la aplicacion no debe ser superior al 0,05

Se debe especificar un plan de recuperacion ante desastres para la
aplicacion.

Escalabilidad

La aplicacion es escalable para agregar nuevas funcionalidades y
requisitos sin afectar el codigo existente.

La aplicacién debe tener una documentacion adecuada para futuros
cambios o integrantes del proyecto.

Se pueden incorporar aspectos de reutilizacion de cédigo o reingenieria
para garantizar la calidad del software.

Ganchala L, Ocafa H. Requerimiento no funcionales ; 2023
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4.1.3.3. Requerimientos de interfaz

Requerimientos de Interfaz

La aplicacion debe mostrar los menus y productos en la pantalla de
manera clara y atractiva.

El usuario debe poder realizar un pedido de manera sencilla e intuitiva,
seleccionando los productos que desea y especificando cualquier
modificacion o preferencia.

La aplicacion debe mostrar notificaciones y mensajes de error de manera
clara y efectiva, informando al usuario sobre el estado de su pedido o
cualquier problema que pueda surgir

La aplicacion debe presentar opciones de pago y entrega de manera clara
y sencilla, permitiendo al usuario seleccionar la opcion que mejor se adapte
a sus necesidades.
Ganchala L, Ocafia H. Requerimientos de interfaz; 2023

4.2. Disefo

4.2.1. Arquitectura del Software

La arquitectura de la aplicacion mdvil se basa en un enfoque cliente
servidor, con una interfaz de usuario intuitiva, conectada a una base de datos
que almacenara la informacion relevante de los locales, como el mend y los

pedidos de los usuarios.
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Figura 1

Diagrama de la arquitectura de aplicacion movil “Comedor UEB”

INTERFAZ APLICACION
MOVIL CLIENTE

CLIENTE ‘COMEDOR

INTERFAZ APLICACION
MGVIL RESTAURANTE

|
' i

1 PR

' : APLICACION MOVIL
! '

! 1

VISUALIZACION
DE PRODUCTOS

Y PEDIDOS

ADMINISTRACION
DE: PEDIDOS,
CATEGORIAS,
PRODUCTOS

—
SERVICIOS

i
i i

!
: : ‘
| ! !
. GESTION DE: | i
' PEDIDOS, i PERSISTENCIA !
! CATEGORIAS, T > DEDATOS ]
i PRODUCTOS | !
| i |
! !
i !
i !
i

Ganchala L, Ocafia H. Diagrama de arquitectura; 2023



4.2.2. Diagramas

4.2.2.1.Diagrama de Caso de Uso

Figura 2

Diagrama general de la aplicacion

cliente

aplicacion moévil

Realiza
pedido

consultar el
menu

Extends

actualizar el
menu

confirmar el
pedido

Enviar el
pedido

Recibir Pago

pagar pedido

-y
-
-
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Ganchala L, Ocafia H. Diagrama; 2023
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Figura 3

Diagrama de Caso de Uso Realizar Venta:

Realizar Venta

Iniciar Sesion

Acceder al men(

Elegir Producto

Recibir
Confirmacién

Enviar pedido

Realizar pago

Ganchala L, Ocafia H. Diagrama; 2023
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Figura 4

Diagrama de Caso de Uso Modificar Producto:

Madificar Producto

Iniciar Sesion

Acceder al perfil
del local

Registrar
categoria

Propietar!

Registrar
producto

Recibir pedido —extend- — EEMITET

pedido

Revisar pago

Ganchala L, Ocafia H. Diagrama; 2023.
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Figura 5

Diagrama de Caso de Uso Gestionar Usuario:

Actualizacion de informacion de Usuarios

Iniciar Sesion

Acceder al perfil
de usuario

. \ . Imagen de
Propietario Realizar perfil, Nombre,

actualizacion de

i — Apellido,

Teléfono

Ganchala L, Ocafia H. Diagrama; 2023.
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Figura 6

Diagrama de Caso de Uso Gestionar Categorias:

Gestionar Categorias

Iniciar Sesion

Acceder al men(

Propietario Agregar
categoria

Ganchala L, Ocafia H. Diagrama; 2023
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Figura 7

Diagrama de Caso de Uso Crear Producto:

Crear Producto

Iniciar Sesion

Acceder al men(

Propietario Agregar nuevo
producto

Ganchala L, Ocafia H. Diagrama; 2023.
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Figura 8

Diagrama de Caso de Uso Generar Alerta de Stock:

Alerta de Stock

Iniciar Sesion

Acceder al ment

Comprobar
el minimo con el

P4 stock con el nivel
_ extends minimo
Propietario Actualizar -
stock de los
productos

—~—
extendi Reabastecer

Stock

Ganchala L, Ocafia H. Diagrama; 2023.
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Figura 9

Diagrama de Caso de Uso Despacho de Pedidos

Propietario

Despacho de pedidos

Iniciar Sesion
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de confirmacion
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pedidos por
orden de
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extends
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Ganchala L, Ocana H. Diagrama; 2023.
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4.2.2.2. Diagrama de Secuencia

Figura 10
Diagrama de secuencia cliente

Cliente Aplicacion de entrega de comida

Iniciar sesién

Y

Acceder al ment

L

Elegir el producto

Indicar la cantidad

Verificar total

v

Confirmar el pedido

Pagar el pedido

Confirmacién de pago

d
-

Cliente Aplicacion de entrega de comida

Ganchala L, Ocafia H. Diagrama de secuencia; 2023.
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Figura 11

Diagrama de secuencia local

Local Aplicacion de entrega de comida

Iniciar sesién

Y

Acceder al menu

Y

Crear categoria

Crear producto

Verificar pago

L |
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Ganchala L, Ocafia H. Diagrama de secuencia del local; 2023.
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Figura 12

Diagrama de Secuencia repartidor

Repartidor Aplicacion de entrega de comida

Iniciar sesion

Y

Acceder al menu

Visalizar pedidos

Entregar pedidos
Ll
Recibe pedidos despachados
<
Repartidor Aplicacion de entrega de comida

Ganchala L, Ocafia H. Diagrama de secuencia del repartidor; 2023.
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4.2.2.3. Diagrama Entidad Relacion

U name VARCHAR (90)
 image VAROMAR(2SS)

Figura 13
Dordes ¥
¥ 1 BIGINT
@id_dent SIGINT
2 id_ddwery BIGINT
@ 1d_nddress BIGINT P -:
1 DOUBLE 1
H o mgpoume :
7 status VARCHAR(90) |
Sumesmpticny P T .L =
7 created_at TIMEST AMP : :
1 id Nt 7 updated_st TINESTAMS : :
7 mame VARCHAR(2SS) I ]
 date DATETIVE X : :
user_name VARCHAR(2S5) | | |
» cechis VARGHAR(255) :_ : :
O emad VAROUR(255) : : :
g I I I
J ruc VARGHAR(2SS) 1 1 1
7 id_copy VARCHAR(2SS)
7 property_tax VARGHAR(255) ¥ 1 BIGINT ¥ 1d BIGINT
2 photo VARCHAR(255) 7 address VARCHAR(255)  enal VARCHAR(150)
1, nesghborhoad VARCHAR(180) @ nombre VAROUAR(50)
| 7l DOUBRE  apelido VARCHAR(50)
21 DOUBLE 1| o setro VARGURSO)
7 created_st TIMEST AMP : ¥ ceduda VARDHAR(10)
 updated_s TINESTAMND || O image VARCIAR(2SS)
1d_user BIGINT M 3 contrasens VAROUR(90)
- & created_at TIMESTAMP
1 id B3GINT & updated_st TIMESTAMP
“ rame VARCHAR(130)
 descroton TEXT
 peice DOUBLE
7 imagel YARDHAR(2SS)
< image2 VARCHAR(255)
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Ganchala L, Ocafia H. Diagrama entidad relacion; 2023.
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4.2.3. Disefo de la Interfaz

4.2.3.1. Patron de navegacion

Figura 14

Diagrama de Patron de navegacion
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|
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Crear Producto
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1
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|
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Ganchala L, Ocafia H. Diagrama; 2023.
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4.2.3.2. Interfaz de Pantallas

Color: En el diseno de la aplicacion movil “Comedor UEB” se escogi6 un
tono rojo, porque esta asociado al estimulo del apetito, captando la atencién
del consumidor.

Los colores establecidos en la aplicacion son:

Como primario el color rojo

Figura 15

Como secundario el color azul

Figura 16

Y una combinacion de gris.

Figura 17

Tipografia: La tipografia utilizada en la aplicacion cumplen con los
atributos visuales de la misma.

Tipo de letra: Roboto

Tamafio: 150 pixeles de ancho y 150 pixeles de altura.

Logo: En el logo se puede apreciar las iniciales de la Universidad Estatal de

Bolivar, en el cual se le adorné con un sobrero de chef y unos cubiertos que
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representan los servicios de alimentacién, encerrado en una circunferencia
de una tonalidad naranja dorado que representa una sensacion de calidez y
apetito. EI menu principal se encuentra ubicado en la parte inferior de la
ventana y cuenta con cuatro opciones pedidos, categoria, producto, perfil
Figura 18

Logo del comedor

UE
K

Ganchala L, Ocafa H. Icono Del Programa.; 2023.
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Figura 19
Pantalla de Inicio de sesion

558 FH 1 83kEs A © aill all &, GD#

UER’
x

UEB DELIVERY

INGRESA ESTA INFORMACION

Correo electronico

@ Contrasefia

LOGIN

¢No tienes cuenta? Registrate Aqui
I ]
Ganchala L, Ocafia H. App Test.; 2023.

En la pantalla de inicio de sesion le permite al usuario ingresar el correo y

contrasefia para ingresar a los servicios de aplicacion
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Figura 20

Pantalla de Registro

558 FH | 8.1kBs A © allall & @3 #

<

INGRESA ESTA INFORMACION

Correo electronico

2. Nombre

Apellido

Cedula

Telefono

Contrasena

® o « B

Confirmar Contrasena

REGISTRARSE

L -
Ganchala L, Ocafa H. App Test.; 2023.

En la pantalla de registro le permite al cliente ingresar sus datos personales
para poder crear la cuenta y poder acceder a los servicios de alimentacion
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Figura 21

Pantalla de Roles

551 FH | 3949kE/= A © all .l & @@ 4

Bienvenidos Al Comedor UEB

RESTAURANTE

REPARTIDOR

CLIENTE

L -
Ganchala L, Ocafa H. App Test.; 2023.

En esta seccidn el usuario puede escoger un rol, en el apartado de restaurante
puede ingresar los servicios de alimentacion, el apartado de repartidor para

visualizar las 6rdenes a entregar
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Figura 22

Pantalla de Crear nueva categoria

615 FH | 84kBs A © atll Ll = ED 4

INGRESA ESTA INFORMACION

ae Nombre

B Descripcion

.‘. Categoria

L -
Ganchala L, Ocafa H. App Test.; 2023.

El apartado de restaurante: la seccion categoria le permite crear las
categorias que puede ofrecer en su local, ingresando la informacion

correspondiente.
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Figura 23

Pantalla Crear nuevo producto

&15 FH | 18 =9 490) allall = @D 4

INGRESA ESTA INFORMACION

ae Nombre

B Descripcion

$  Precio

Seleccionar categoria °

Ganchala L, Ocafa H. App Test.; 2023.

El apartado de restaurante: la seccion producto le permite ingresar la
informacion necesaria de sus productos, seleccionando las categorias que

posee y las imagenes de sus productos.
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Figura 24

Pantalla de perfil de usuario

S5l PM 1 175k

2 lenon ganchala
Nombre del usuario

lenonjoel123@gmail.com

Email

W 0967212445

Telefono

ACTUALIZAR DATOS

Ganchala L, Ocafa H. App Test.; 2023.

El apartado de restaurante: la seccion de perfil muestra la informacién

del usuario para que este pueda actualizarlo si fuese necesario.

60



Figura 25
Pantalla de pedidos

all .l & @@ #

Order #10

Pedido: Hace 1 dia
Cliente: lenon ganchala

Entregar en: ciencias

Order #11

Pedido: Hace 1 dia
Cliente: lenon ganchala
Entregar en: ciencias

Order #13

Pedido: 16-10-2023 17:10 PM
Cliente: lu gd
Entregar en: facultad

Order #14

Pedido: 16-10-2023 17:15 PM
Cliente: lu gd
Entregar en: facultad

i= Pedidos

Ganchala L, Ocafa H. App Test.; 2023.

El apartado de restaurante: la secciéon de pedidos le permite al usuario
visualizar los pedidos confirmados para prepararlos.
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Figura 26

Seleccionar y agregar productos

552 PM | 754kB/s 4 © alll all & @D # 732 PM | 1L3M6/s A © all ol & @324
*

bebidad Fritos

omelet

huevos con cebolla jamén zanahoria
pimiento

$2.5

omelet

huevos con cebolla jamén zanahoria
pimiento

$2.5

- 3 + Agregar $7.5

Ganchala L, Ocafia H. App Test.; 2023.

En la seccion de productos le permite al cliente visualizar los productos y
las categorias, que al momento de seleccionar un producto se despliega una

pantalla en la que puede modificar la cantidad y agregar al carrito
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Figura 27

Pantalla de pedidos a despachar

551 PM | 2L1kB/s A ©

552 PM | 7476/ A © 7 il il B @D 4

<

Order #8

Pedido: Hace 2 dias
Cliente: lenon ganchala

Entregar en: Facultad ciencias administrativas

Order #12 ChilLlanes

Pedido: Hace 1 dia
Cliente: lenon ganchala

Entregar en: Facultad ciencias administrativas

Google

EVER
Barrio

Facultad ciencias administrativas
Direccion

lenon ganchala

 ——
Ganchala L, Ocafia H. App Test.; 2023.

El apartado de repartidor: en esta seccién le permite al usuario visualizar
los pedidos que tiene que entregar los cuales pueden pasar por varios estados
en despachado, encamino, entregado, ademas puede dirigirse por la

geolocalizacion
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Figura 28

Pantalla de pagos

1@:04 FM | 37.8kB/s A il .l B G4 1@:94 FM | 22kB/s A © il .l B @G #
La orden se ha creado correctamente
Seleccionar tipo de documento ° Seleccionar tipo de documento [ -]
846464664 B Numero de documento B

Ganchala L, Ocafia H. App Test.; 2023.

En esta seccion le permite al cliente seleccionar el documento que en este
caso seria la imagen del comprobante de pago y presionar el boto de

continuar para que se envie y se confirme la orden.
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Figura 29

Pantalla de direcciones

955 PM | 110kB/s A © il ol = @D

1202 PM | 15.8kB/s A4

Elije donde recibir tu pedido #, Chillanes, Bolivar

INGRESA ESTA INFORMACION

+
Facultad +
¢ ) @ <
# Aula N,
A N
[J Punto de referencia +

No hay direcciones

Ganchala L, Ocafia H. App Test.; 2023.

En esta seccidn le permite al cliente agregar una nueva direccién ademas de
poder agregar la ubicacién en el mapa para que sea eficiente la entrega del
pedido.
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4.3.Programacion

4.3.1. Definicion del objetivo

Desarrollar una aplicacion movil, permitiendo a los usuarios adquirir comida de
forma eficiente y seleccionando el método de pago disponible en los diferentes

locales del comedor de la Universidad Estatal de Bolivar.

4.3.2. Anadlisis del problema

Los servicios de alimentacion que se brindan en los locales del comedor de la
Universidad Estatal de Bolivar no cuentan con una gestién eficiente de pedidos, por
lo cual la atencion al cliente es lenta, ademas la falta de actualizacion del ment y la
disponibilidad de los alimentos se deben a que suelen ser escritos en pizarras y
promocionados en cuanto el cliente llega al comedor, esta mala gestion de la
informacion hacen que el cliente no se decida sobre qué local visitar, afectando de
forma negativa la experiencia del cliente resultando en un alejamiento del servicio
que quieren proporcionar.

Por lo cual se desarroll6 una aplicacion mévil que mejora el proceso de los pedidos,
optimizando los tiempos de atencion, dando a los clientes acceso a un menu
completo de cada local del comedor, en el cual se da a conocer la disponibilidad de
los alimentos en tiempo real. Ademas, permite al cliente realizar pedidos y escoger

el método de pago disponible, mejorando de esta forma la experiencia del cliente.

4.3.3. Disefio del Algoritmo

Apartado del propietario del local (
Mddulo de inicio de sesion
1. Inicio

Seleccionar madulo de inicio de sesion

w N

Ingresar datos de inicio de sesion (correo, contrasefa)
4. Si los datos son correctos entonces

4.1. Inicia sesion y redirige al usuario a la pagina principal
4.2. Fin
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Moédulo Crear Nueva Categoria

1. Inicio

2. Seleccionar médulo crear categoria
3. Ingresar nombre de la categoria

4. Ingresar descripcion de la categoria
5. Si los datos son correctos entonces
5.1. Crear nueva categoria

5.2. Mostrar mensaje de éxito

5.3. Fin

6. Sino

6.1. Mostrar mensaje de error y volver al paso 3
Modulo Crear Nuevo Producto

Inicio

Seleccionar modulo nuevo producto
Ingresar nombre

Ingresar descripcion

Ingresar precio

Seleccionar categoria

N o o a s~ wDbh e

Seleccionar 3 imagenes

8. Si los datos son correctos entonces
8.1.Crear nuevo producto

8.2.Mostrar mensaje de éxito

8.3.Fin

9. Sino

10. Mostrar mensaje de error y volver al paso 3
)

Apartado de Clientes (

Registro de usuarios

5. Inicio

6. Seleccionar modulo de registro

7. Ingresar datos de registro (seleccionar imagen de perfil, correo, nombre,

apellido, cédula, teléfono, contrasefia)
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8. Si los datos son correctos entonces

4.1. Crear cuenta de usuario

4.2. Mostrar mensaje de éxito

4.3. Fin

4.4.Sino

4.5. Mostrar mensaje de error de formulario
4.5.1. Volver al paso 3

4.6. Fin

Inicio de sesion

1. Inicio

2. Modulo de inicio de sesion

3. Ingresar datos de usuario creado (correo, contrasefia)
4. Si los datos son correctos entonces
4.1.Iniciar sesion

4.2.Redirigir al usuario al apartado de cliente
4.3.Fin

5. Sino

5.1.Mostrar mensaje de error

5.2.Volver al paso 3

Moadulo de Visualizacion de productos

1. Inicio

2. Seleccionar el modulo de productos

3. Mostrar lista de productos disponibles
4. Seleccionar producto

5. Mostrar detalle del producto

6. Si el usuario desea comprar entonces
6.1.Ingresar cantidad deseada

6.2.Afadir producto al carrito

6.3.Si el usuario desea comprar mas entonces
6.4.Volver al paso 3

6.5.Sino

6.6.Proceder al moédulo de realizacion de pedidos
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7. Sino

7.1.Volver al paso 3

Moddulo de Realizacion de Pedidos

1. Inicio

2. Mostrar carrito de compras

3. Si el usuario desea realizar pedido entonces

3.1.Seleccionar método de pago

3.2.Confirmar direccidn de entrega

3.3.Confirmar pedido

3.4.Si la confirmacion fue exitosa entonces

3.4.1. Mostrar mensaje de exito
3.4.2. Fin
3.5.Sino

3.5.1. Mostrar mensaje de error

3.5.2.Volver al paso 3

)

Mddulo de pagos (

1.

© o N o g B~ WD

Inicio

Ingresar a médulo de pagos
Seleccionar subir comprobante
Seleccionar imagen

Enviar

Fin

Sino

Mostrar mensaje de error

Regresar paso 3
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4.3.4. Codificacién

Crear orden

ClientOrdersCreatePage
ClientOrdersCreateController

@override
Widget build(BuildContext
Obx ()
bottomNavigationBar:

color: Color.fromRGBO(

height:

child:
)

appBar:

iconTheme:

color:
)
title:

style:
color:

)

)
body:
n

children:

}).toList()
)

"~ child:
NoDataWidget(text:

Widget

children:
Divider(height:
Container(
margin:
child:
mainAxisAlignment:
children:
Text(

Edgelnsets.only(left:

70

.map((Product

_totalToPay(BuildContext

StatelessWidget {

Get.put(ClientOrdersCreateController())

context) {
=> Scaffold(
Container(

)

_totalToPay(context)

AppBar(

IconThemeData(
Colors.

Text(

TextStyle(
Colors.

>
ListView(
product) {
_cardProduct(product)

Center(

)

context)

Colors.

top: )
Row(

MainAxisAlignment.
[




style:
fontWeight:
fontSize:
)
)

Container(

${ value}
TextStyle(
FontWeight.

margin: Edgelnsets.symmetric(horizontal: )

child:
onPressed:
style:
padding:

)
child:

style:
color:

Widget _cardProduct(Product

margin: Edgelnsets.symmetric(horizontal:
child:
children:
_imageProduct(product)
SizedBox(width:
Column(
crossAxisAlignment:
children:
Text(
product.
style:
fontWeight:
)

)
SizedBox(height:

_buttonsAddOrRemove(product)
]

)
Spacer()

Column(
children:
_textPrice(product)
_iconDelete(product)

ElevatedButton(
.goToAddressList()
ElevatedButton.styleFrom(
Edgelnsets.all(15)

Text(

TextStyle(
Colors.

product)

vertical:

CrossAxisAlignment.

TextStyle(
FontWeight.




Widget

onPressed:

icon:
Icons.
color:

Widget

margin:
child:
${
style:
color:
fontWeight:

Widget

children:
GestureDetector(
onTap:
child:
padding:
decoration:
color:
borderRadius:
topLeft:
bottomLeft:

)
)

child:

)
)

Container(
padding:
color:
child:

)

GestureDetector(
onTap:
child:

padding:
decoration:
color:

borderRadius:

topRight:

_iconDelete(Product

0

_textPrice(Product

Edgelnsets.only(top:

product. ! *

_buttonsAddOrRemove(Product

0 ==

Edgelnsets.symmetric(horizontal:

Edgelnsets.symmetric(horizontal:

Text('${product.

0 ==

Edgelnsets.symmetric(horizontal:

product) {
IconButton(
.deleteltem(product)

Icon(

Colors.

product) {
Container(
)
Text(
product. )
TextStyle(
Colors.
FontWeight.

product) {
Row(

[

.removeltem(product)
Container(

vertical: )
BoxDecoration(
Colors. [200]
BorderRadius.only(
Radius.circular(8)
Radius.circular(8)

vertical:
Colors.

.addItem(product)
Container(

vertical: )
BoxDecoration(
Colors. [200]
BorderRadius.only(
Radius.circular(8)




bottomRight: Radius.circular(8)

)

)
child: Text('+)

Widget _imageProduct(Product product) {
Container(
height:
width:

child: ClipRRect(
borderRadius: BorderRadius.circular(12)
child: FadelnImage(
image: product. I=

? Networklmage(product. )]
: Assetlmage( ) ImageProvider

fit: BoxFit.
fadelnDuration: Duration(milliseconds: )
placeholder: Assetlmage( )

Controlador de Crear Orden

ClientOrdersCreateController GetxController
RxList<Product> <Product>[].
ClientProductsListController Get.find()

ClientOrdersCreateController()
(GetStorage().read( 1= )

(GetStorage().read( List<Product>)
result GetStorage().read(
.clear()
.addAll(result)

result Product.fromJsonList(GetStorage().read(
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.clear()
.addAll(result)

}

getTotal()

}
¥

getTotal()

.forEach((product)

= (product.

deleteltem(Product
.remove(product)
GetStorage().write(
getTotal()

.forEach((p)

addltem(Product
int index = .indexWhere((p)
.remove(product)
product. =
.insert(index
GetStorage().write(

getTotal()

product.

forEach((p)

removeltem(Product
(product. ! >
int index = .indexWhere((p)
.remove(product)
product. =
.insert(index
GetStorage().write(

getTotal()

product.

forEach((p)

product.

product)

product) {
p. product.id)

product)

product)

product.id)

product)




goToAddressList()
Get.toNamed(

Ordenes del cliente en el mapa

ClientOrdersMapPage StatelessWidget {
ClientOrdersMapController Get.put(ClientOrdersMapController())

@override
Widget build(BuildContext context)
GetBuilder<ClientOrdersMapController>
builder: (value) =>
backgroundColor: Colors.
body:
children:
Container(
height: MediaQuery.of(context).
child: _googleMaps()
)
SafeArea(
child: Column(
children: [
Row(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.
children:
_buttonBack()
_iconCenterMyLocation()
]

)
Spacer()

_cardOrderlInfo(context)

_buttonBack()




alignment:
margin:
child:
onPressed:
icon:
Icons.
color:
size:

Widget

height:
width:
decoration:
color:
borderRadius:
topRight:
topLeft:
)
boxShadow:
BoxShadow(
color:
spreadRadius:
blurRadius:
offset:
)
]

)
child:
children:
_listTileAddress(

Icons.

)
_listTileAddress(

Icons.

)

Divider(color:
_deliverylnfo()

Widget

margin:
child:
children:
_imageClient()

Edgelnsets.only(left:

=>

_cardOrderInfo(BuildContext

MediaQuery.of(context).

Offset(

?.

?.

endlIndent:

_deliverylnfo()

Edgelnsets.symmetric(horizontal:

Colors.

Container(
Alignment.
)

IconButton(
Get.back()
Icon(

Colors.

context) {
Container(
*

double.
BoxDecoration(
Colors.grey[900]
BorderRadius.only(
Radius.circular(20)
Radius.circular(20)

[

.withOpacity(

vertical:




SizedBox(width: )

% }
TextStyle(
Colors.
fontSize:
fontWeight: FontWeight.
)

maxL.ines:
)
Spacer()
Container(
decoration: BoxDecoration(
borderRadius: BorderRadius.all(Radius.circular(15))
color: Colors. [200]

child: IconButton(
onPressed: 0 .callNumber()
icon: Icon(lcons. Colors. )

Widget _imageClient()

height:
width:

child: ClipRRect(
borderRadius: BorderRadius.circular(12)
child: FadelnImage(
image: . . I 1=

? NetworkImage(con. . I N
: Assetimage( ) ImageProvider

fit: BoxFit.
fadelnDuration: Duration(milliseconds: )
placeholder: Assetlmage( )

Widget  _listTileAddress(String title String  subtitle IconData  iconData) {
Container(
margin: Edgelnsets.symmetric(horizontal: )
child: ListTile(
title: Text(
title
style: TextStyle(
fontSize:
color: Colors.
)

)
subtitle: Text(
subtitle




style:
color:
)
)

trailing: Icon(iconData

Widget _iconCenterMyLocation()

onTap: =
child:
alignment:

margin: Edgelnsets.symmetric(horizontal:

child:
shape:
color:
elevation:
child:
padding:
child:
Icons.
color:
size:

Widget _googleMaps()

initialCameraPosition:
mapType:

onMapCreated:
myLocationButtonEnabled:
myLocationEnabled:

TextStyle(
Colors.

Colors.

{

GestureDetector(
.centerPosition()
Container(

)
Card(

CircleBorder()
Colors.

Alignment.

Container(
Edgelnsets.all(10)
Icon(

Colors. [600]

{
GoogleMap(

MapType.
.onMapCreate

markers: Set<Marker>.of(

polylines:

Controlador
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ClientOrdersMapController

Socket

)

Order
OrdersProvider

CameraPosition
target:
zoom:

)

LatlLng?

Completer<GoogleMapController>
Position?

Map<Markerld
BitmapDescriptor?
BitmapDescriptor?

Marker>

StreamSubscription?

Set<Polyline>
List<LatLng>

ClientOrdersMapController()
print(

checkGPS()
connectAndListen()

¥

.connect()
.onConnect((data)

listenPosition()
listenToDelivered()

¥

.on( ${

addMarker(

io("${Environment.

Order.fromJson(Get.

LatLng(

<Markerld

connectAndListen()

listenPosition()
(data)

location

GetxController

<String

7? )
OrdersProvider()

CameraPosition(

- )

Completer()

Marker>{}.

<Polyline>{}.
{

{
${ .toJson()})




listenToDelivered()
.on( ${
Fluttertoast.showToast(
msg:
toastLength:
)
Get.offNamedUntil( (route)
by,
}

Future setLocationDraggablelnfo()

double lat =
double Ing =

List<Placemark> address placemarkFromCoordinates(lat Ing)

(address. ) {
String direction = address[0]. 7?
String street address[0]. ??
String city address[0]. ?7?
String department address[0]. ?7?
String country = address[0]. 7?
= $direction Pstreet $eity $department
= LatLng(lat Ing)
print( ${ 2. ?7? 0} ${ ?2. ?? 0})
}

}

selectRefPoint(BuildContext context)

( 1=
Map<String >

}

Navigator.pop(context

}

Future<BitmapDescriptor> createMarkerFromAssets(String path)
ImageConfiguration configuration = ImageConfiguration()
BitmapDescriptor descriptor = BitmapDescriptor.fromAssetimage(

configuration path

)




String

double

double

String

String

BitmapDescriptor

)

Markerld

[\ E Gl
markerld:
icon:
position:
infowWindow:

[id]

update()
}

bool isLocationEnab

(isLocati
updateLocation()

}

bool locationGPS
(locati
updateLocation()

descriptor

addMarker(
markerld
lat

Ing

title
content
iconMarker

Markerld(markerld)

Marker(

id

iconMarker

LatLng(lat Ing)

InfowWindow(title: title snippet: content)

MEC

checkGPS()
createMarkerFromAssets(
createMarkerFromAssets(

led Geolocator.isLocationServiceEnabled()

onEnabled = ) {

location.Location().requestService()
onGPS ) {

Future< > setPolylines(LatLng from LatLng to) {

PointLatLng pointFr

om = PointLatLng(from. from.

)
PointLatLng pointTo = PointLatLng(to. (e} )
S

PolylineResult result
Environment.
pointFrom
pointTo

)

= PolylinePoints().getRouteBetweenCoordinates(

(PointLatLng result.

.add(LatLng(point.
}

Polyline
polylineld:
color:
points:

Polyline(
Polylineld( )
Colors.




.add(polyline)
update()
}

updateLocation() {

_determinePosition()

= Geolocator.getLastkKnownPosition()
animateCameraPosition( : 7? : 7? )

addMarker(

)

addMarker(

)

LatLng from = LatLng(
LatLng to = LatLng(

setPolylines(from

callNumber()
String  number = . ?. ?7?
FlutterPhoneDirectCaller.callNumber(number)
}

centerPosition()
( 1=
animateCameraPosition( .
}
¥

Future animateCameraPosition(double lat double Ing)
GoogleMapController controller =
controller.animateCamera(CameraUpdate.newCameraPosition(

CameraPosition(
target: LatLng(lat




zoom:
bearing:

Future<Position> _determinePosition() {
bool serviceEnabled
LocationPermission permission

serviceEnabled Geolocator.isLocationServiceEnabled()
('serviceEnabled) {

Future.error( )

}

permission Geolocator.checkPermission()
(permission LocationPermission. ) {

permission Geolocator.requestPermission()
(permission LocationPermission. ) {

Future.error( )

(permission LocationPermission. ) {
Future.error(

)

Geolocator.getCurrentPosition()

onMapCreate(GoogleMapController controller)

controller.setMapStyle(

.complete(controller)




@override
onClose()
implement
.onClose()

.disconnect()
?.cancel()

4.4. Pruebas

4.4.1. Analisis de requisitos

El analisis de requisitos realizado a la aplicacion movil fue de vital
importancia en el desarrollo de la aplicacion, lo cual nos ayudd a
comprender las necesidades, expectativas y restricciones, estableciendo una
base solida para la comunicacion y colaboracion entre las partes interesadas.
Analisis de los requisitos de la aplicacion movil:

Requisitos del propietario del local:

Registro de Usuario

El duefio del local puede iniciar sesion en la aplicacion utilizando el correo
y contrasefia, con el que fue registrado caso contrario la aplicacién no le
permitird ingresar. Una vez iniciado sesion, el usuario puede acceder a las
funcionalidades de la aplicacién.

Descripcion del producto

El duefio del local puede agregar productos a la aplicacién, en el cual tiene
un apartado para agregarle una descripcion, la cual se guarda en el sistema
y estara disponible para que los clientes la vean.

Publicacion del Menu

El usuario debe ingresar los platos y bebidas que oferta que estan
disponibles en su negocio, de esta manera el menl estard actualizado y
disponible para que los clientes lo vean.

Notificaciones
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El usuario puede enviar notificaciones a los clientes sobre el estado del
pedido, en otras palabras, si esta en preparacion, en camino 0 a su vez
despachado.

Requisitos del Cliente

Registro de Usuario

El cliente puede registrarse en el cual se le pide ingresar sus datos personales
tales como la cédula, nombre, apellido, email, teléfono y contrasefia, una
vez ingresada esta informacion y si los datos son correctos entonces se
creara el usuario para que pueda iniciar sesién correctamente y pueda
acceder a los servicios de la aplicacion.

Método de pago

El cliente puede seleccionar el método de pago disponible en el local el cual
contara con transferencia o pago en efectivo, segun su preferencia.
Realizar pedido

El cliente puede seleccionar los platos y bebidas de su preferencia y
confirmar el pedido, el cual llega al usuario propietario para ser visualizado,
preparado y despachado.

Busqueda de productos

El cliente puede realizar busquedas de los platos y bebidas en la aplicacion
a través de una barra de busqueda la cual le permite encontrar de forma
rapida los alimentos que desea visualizar.

Geolocalizacion

Para acceder a esta funcionalidad el cliente debe activar el GPS de su
dispositivo, otorgandole los permisos a la aplicacion para acceder a su
ubicacidn, la cual le permite obtener la ubicacién actual del repartidor, que

se podré visualizar en un mapa.

4.4.2. Planificacion de pruebas

NO

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DE PRUEBAS

3 SEMANAS
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TIEMPO 4 dias
ESTIMADO

5 dias

3 dias

6 dias

3 dias

' Analisis de requisitos -

2 | Disefio y desarrollo _
de casos de prueba

3 Configuracion del
entorno de prueba _

4
Ejecucidn de la -
prueba

5
Prueba de cierre _

Ganchala L, Ocafia H. Planificacion de Pruebas.; 2023.
4.4.3. Disefio y desarrollo de casos de prueba

El objetivo de las pruebas realizadas a la aplicacion movil “Comedor UEB”,

es asegurar la calidad, permitiendo identificar errores que puedan alterar el

funcionamiento, de esta manera nos ayuda a mejorar la experiencia de los

usuarios garantizando que la aplicacion cumpla con las funcionalidades de

manera eficiente y confiable.

Las pruebas que se llevaron a cabo son las siguientes:

Usabilidad
Funcionalidad
Rendimiento
Seguridad
Disponibilidad
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Para el desarrollo de las pruebas se disefi6 con el siguiente formato:
N°
Objetivo
Precondicién
Descripcion de la prueba
Resultados esperados

Resultados obtenidos
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4.4.4. Configuracién del entorno de prueba

Para realizar las pruebas a la aplicacién maévil necesitamos:
Hardware

Teléfono con Android y conexion a internet

Software

Herramienta sonarQube, FireBase test de robo.

Equipo de Testing

Responsables Actividad
Henry Ocafia Realizar las diferentes pruebas a la
Lenon Ganchala aplicacion movil

4.4.5. Ejecucion de la prueba
Pruebas de Usabilidad
Para el desarrollo de las pruebas de usabilidad de la aplicacion mavil se

consideroé el uso y la experiencia del usuario.

Cliente
N° 1
Objetivo Iniciar sesion en la aplicacién movil
Precondicion El usuario debe contar con un celular

Android, con la aplicacion instalada
y conectado a internet.

Descripcion de la prueba  El usuario llenara los campos de
correo y contrasefia, para luego
presionar el boton de login

Resultados esperados El usuario logro iniciar sesion

Resultados obtenidos Se logro iniciar sesion correctamente
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NO
Objetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultados esperados

Resultados obtenidos

NO

Objetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultados esperados

Resultados obtenidos

2

Registrar un nuevo usuario

El usuario debe contar con un correo
electronico

El usuario debe seleccionar
“registrate aqui” y pasar a la pantalla
de registro y llenar los campos
(seleccionar imagen, correo, nombre,
apellido, cédula, teléfono, contrasefia
y confirmar contrasefia) y presionar
registrarse

El usuario ingresa a la pantalla de
registro y registra el nuevo usuario
Se cred el nuevo usuario

satisfactoriamente.

3

Visualizar las categorias y los
productos disponibles

El usuario debe haber iniciado sesion
en la aplicacién

El usuario debe revisar las categorias
disponibles desplazandose por cada
una de ellas visualizando los
productos de cada una

El usuario puede desplazarse por
cada una de las categorias y
visualizar los productos

Se logro seleccionar cada categoria y

visualizar los productos con éxito
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NO
Obijetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultados esperados

Resultados obtenidos

NO
Objetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultados esperados

Resultados obtenidos

4
Seleccionar los productos
modificando la cantidad desea para
confirmar el pedido

Haber visualizado los productos y las
categorias

El usuario debe seleccionar un
producto, modificar la cantidad
deseada y confirmar el pedido

El usuario selecciono el producto y
confirmo el pedido

Se selecciono el producto y se
confirmé el pedido

satisfactoriamente.

5

Buscar productos a través de la barra
de busqueda y visualizar los pedidos
El usuario debe estar en la seccion de
productos

El usuario debe pulsar en la barra de
busqueda e ingresar el nombre de un
producto y después pasar a la seccion
de mis pedidos

El usuario realizo la busqueda y
encontro el producto, después se
desplazé a la seccién de mis pedidos
y visualizo las ordenes confirmadas
Se logro buscar el producto y
desplazarse a la seccién de mis

pedidos satisfactoriamente
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Propietario del local

NO
Objetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultados esperados

Resultados obtenidos

NO
Objetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultados esperados

Resultados obtenidos

1

Iniciar sesion en la aplicacion y
seleccionar el rol restaurante

Debe utilizar el correo y contrasefia
de administrador

El usuario debe ingresar el correo y
la contrasefia, presionar login y
seleccionar el rol de restaurante

El usuario lleno los campos con los
datos correctos, e ingreso a la
aplicacion y selecciono el rol
restaurante

Se ingreso a la aplicacion y se
selecciono el rol restaurante sin
dificultad

3

Seleccionar la seccion categoria y
registrar una nueva categoria
Crear una nueva categoria

Debe seleccionar la seccién categoria
e ingresar el nombre, una descripcion
y presionar crear categoria

El usuario selecciono el apartado de
categoria ingreso la informacion y
crea la categoria

Se cre0 la categoria

satisfactoriamente
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NO
Obijetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultados esperados

Resultados obtenidos
NO
Objetivo

Precondicion

Descripcion de la prueba

Resultados esperados

Resultados obtenidos

4
Crear un producto nuevo
Seleccionar el apartado de nuevo
producto

Ingresar a la seccion de nuevo
producto e ingresar la informacién
(nombre, descripcién, precio,
seleccionar la categoria y seleccionar
tres imagenes del producto), y
presionar el boton crear producto.

El usuario ingresa la informacion
selecciona la categoria, carga las tres
imagenes y crea el producto

Se cre0 el producto exitosamente

5

Visualizar el pedido y despachar
Ingresar al apartado de Pedidos

El usuario debe pulsar en pedidos y
visualizar las 6rdenes, para pasarlas
al estado despachado.

El usuario puede visualizar las
ordenes confirmadas y cambiar la
orden ha despachado

Se visualizé las 6rdenes a preparar y
se les asigno el estado de despachado

sin dificultad
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Repartidor

N° 1

Objetivo Visualizar pedidos y pasar al estado
de entregado

Precondicién Ingresar al rol de repartidor

Descripcion de la prueba  Entrar a la seccion de pedidos para
visualizar las 6rdenes a entregar, para
pasar al estado entregado

Resultados esperados El usuario visualiza los pedidos y los
pasa al estado entregado

Resultados obtenidos Se visualizé los pedidos a entregar y
se cambio al estado entregado

satisfactoriamente.

Pruebas de Funcionalidad

Las pruebas de funcionalidad se encargan de visualizar si la aplicacion esta

ejecutando correctamente las pantallas dentro de la aplicacion movil

Pruebas de Funcionalidad

Verificar que el sistema apruebe todos los requerimientos de parte del cliente y que todas sus paginas funcionen

Objetivo correctamente

Fecha 19/10/2023

Cumple

=2
°

Criterios

NO

Iniciar sesion en la aplicacion movil

Registrar un nuevo usuario

Visualizar las categorias y los productos disponibles

Seleccionar los productos modificando la cantidad desea para confirmar el pedido

Buscar productos a través de la barra de busque y visualizar los pedidos

Iniciar sesion en la aplicacion y seleccionar el rol restaurante

Seleccionar la seccion categoria y registrar una nueva categoria

O |N|O|BR|W|IN|(F

Crear un producto nuevo

=
o

Visualizar el pedido y despachar

X XXX X[ X[X[X[X|X|2

[EEN
[EEN

Visualizar pedidos y pasar al estado de entregado

Ganchala L, Ocana H. Pruebas de Funcionalidad.; 2023.
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Pruebas de Rendimiento

Las pruebas de rendimiento se encargan de estresar a la aplicacion para ver

posibles fallos que se puedan dar y corregirlos a tiempo para su despliegue

Pruebas de Rendimiento

Objetivo Evaluar el rendimiento de la aplicacion movil

Fecha 19/10/2023

No

Criterios

Cumple

Sl

NO

La aplicacion Indica rapidez al
subir y visualizarel contenido
como texto o imagenes.

La aplicacion expone una
velocidad normal en el agregado
visible de los contenedores.

La aplicacion expone un tiempo
de subida répido para el contenido que ocupa toda la parte principal(por
ejemplo,los elemento
de roles y su texto ).

La aplicacion movil se ajusta a varios dispositivos para su correcta visualizacion en
distintas gamas de celulares

La aplicacion movil representa un disefio
acorde durante el proceso de
carga de la aplicacion

Ganchala L, Ocana H. Pruebas de Rendimiento.; 2023.
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Pruebas de Seguridad

Las pruebas de seguridad se encargan de evaluar si el sistema funciona

adecuadamente ante ataques y ver si existen vulnerabilidades en el codigo

Pruebas de Seguridad

Objetivo

Evaluar la seguirdad de la apliacion movil

Fecha

19/10/2023

P4
o

Criterios

Cumple

NO

Control de Inicio de session

Criptografia Registrada en la base de datos

Prevencion de inyecciones

Disefio Seguro

Componenetes Actualizados

Autentificacion Segura

Validacion por Google Fire Base

Olo|N(O|dlwWwN|F-

Integridad De los Datos

=
o

Proteccion contra solicitudes en las validaciones

XXX [ X[ X[X|X|X[X|L2

Ganchala L, Ocafia H. Pruebas de Seguridad.; 2023.

Pruebas de Disponibilidad

Pruebas de Disponibilidad se encargan de que la aplicacion mavil funcione

correctamente el tiempo de vida de la aplicacion

Pruebas de Disponibilidad

Objetivo Evaluar la disponibilidad de la aplicacion movil
Fecha 19/10/2023
o Cumple
N° Criterios
Sl NO
1 La aplicacion funciona las 24/7, con la restriccion en caso de los periodos que se le X
de mantenimiento a la aplicacion

2 Existen planes de contingencia para la aplicacion movil X
3 Capacidad de recuperacion en caso de errores X

4 Capacidad operativa en caso de que no carguen imagenes X

Ganchala L, Ocafa H. Pruebas de Disponibilidad.; 2023.
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4.4.6. Prueba de cierre

Prueba de Cierre

Objetivo Resultado Obtenido de las pruebas
Fecha 19/10/2023
1=Deficiente 2=Aceptable 3=Excelente
NO
Pruebas Metrica interna Valoracion promedio|Porcentaje de valoracion
Verificar que el sistema apruebe todos los
1 |Funcionalidad requerimientos de parte del cliente y que todas sus 3 100%
paginas funcionen correctamente
2 |Seguridad Evaluar la seguirdad de la apliacion movil 3 100%
3 |Rendimiento Evaluar el rendimiento de la aplicacion movil 3 100%
4 |Disponibilidad Evaluar la disponibilidad de la aplicacion movil 2,25 75%
5 [Usabilidad Evaluar el grado de conformidad con la app 2,25 75%
TOTAL 2,7 90%

Observaciones:
El nivel de aceptacion de la aplicacion movil tiene un nivel de calidad apto para la distribucion de la
aplicacion sin embargo se podria mejorar en futuras actualizaciones de la aplicacion

Ganchala L, Ocafa H. Pruebas de cierre.; 2023.
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CONCLUSIONES

Los locales del comedor universitario de la Universidad Estatal de Bolivar tienen

una gestion ineficiente de pedidos de alimentos realizados por sus clientes.

La aplicacion moévil “Comedor UEB” utiliza la Ingenieria de Software, y
herramientas informéticas que permiten solucionar la problematica, con soluciones

tecnoldgicas innovadoras.

Las pruebas realizadas a la aplicacion mdvil permiten demostrar su calidad, para
generar confianza y libertad en los usuarios en la solicitud de pedidos, difusion del
menu, con lo cual mejora la gestion e informacion sobre los servicios de

alimentacién que ofrecen.
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RECOMENDACIONES
Establecer un sistema de retroalimentacion constante con los usuarios y propietarios
de los locales para recopilar comentarios y sugerencias que permitan la evolucion

de la aplicacion.

Considerar la expansion de la aplicacion a otras plataformas mdviles, como iOS,
para abarcar mas usuarios y que la acogida de la aplicacion en la comunidad

universitaria sea mas amplia.

Realizar mantenimientos a la aplicacion mévil para adaptarse a las nuevas y futuras

tendencias tecnoldgicas, fomentando un mayor uso a largo plazo.
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Cronograma (Gantt)
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Cronograma

Las actividades del trabajo de integracion tecnoldgico fueron desarrollas acorde a las fechas establecidas.

--
AMTET: : ' - _’ 2023
T ]
LA - " | I T T T T T .

Semana 24 Semana 25 Semana 26 Semana 27 Semana 28 Semana 29 Semana 30 Semana 31

Nombre Fecha de in.. Fechadefin | ... - B I e . Pt e y

w Definicion de requisitos 12/6/23 20/6/23 [prot——

Realizar un relevamiento d... 12/6/23 15/6/23 -]

identificar las funcionalidad... 16/6/23 20/6/23 h
“ Planificacion 20/6/23 2716123 [

Estimar los esfuerzos nece... 2016/23 20/6/23 I B ..I B B Il B ] Il [ ]

Priorizar las historias de us... 21/6/23 22/6/23 h]

Establecer un cronograma ... 23/6/23 27/6/23 _
w Disefio e implementacion iter... 26/6/23 187123 P |

Realizar un disefio de alto ... 26/6/23 47123 _.I
Implementar las funcionali... 5723 11/7/23 -

Realizar pruebas unitarias ... 1217123 18/7/23 _

2 Pruebas y retroalimentacion 17/7/23 317123 p——

2 Lanzamiento y puesta en pro... 317123 323 ]

Ganchala L, Ocafia H. Cronograma de actividades.; 2023.



ANEXOS 2

Presupuesto Ejecutado



Configuracién de la Base de Datos (BD):

. Instalar y configurar BD: Se estima que esta tarea puede llevar de 4 horas (en
el caso mas simple) hasta 40 horas (en el caso mas dificil). La instalacion y
configuracion de una base de datos es una parte fundamental de la infraestructura

de la aplicacion. La estimacion se basa en la complejidad de la configuracion.

. Crear entidades de BD: Esta tarea se estima en 16 horas. La creacion de
entidades en la base de datos probablemente involucra disefiar tablas y establecer

relaciones, lo que puede requerir tiempo.
Creacion de la Aplicacion:

. Crear Servicios: Se estima en 32 horas. Esto implica desarrollar servicios que
la aplicacion utilizara para funcionar correctamente. La estimacion no incluye la
complejidad, por lo que podria variar dependiendo de la cantidad y complejidad de

los servicios necesarios.

. Crear Relacion con las API de Google: Se estima en 16 horas. Esta tarea
involucra integrar la aplicacion con las APl de Google, lo que podria requerir

tiempo para comprender y conectar adecuadamente con estas API.

. Crear el BackEnd en NodeJS: Se estima en 32 horas. Desarrollar el BackEnd
de una aplicacion puede ser un trabajo complejo que involucra la légica de negocios

y la gestidn de datos.

. Crear el FrontEnd en Flutter: Se estima en 32 horas. El desarrollo del
FrontEnd implica crear la interfaz de usuario y la experiencia del usuario de la
aplicacion. Flutter es un marco de desarrollo para aplicaciones moviles y web, por

lo que esta estimacion incluye el tiempo necesario para aprender y utilizar Flutter.

. Instalacion y configuracion del servidor remoto: Se estima en 24 horas. Esto
implica configurar un servidor remoto para alojar la aplicacion. La estimacion no

incluye detalles sobre el proveedor de servicios de alojamiento o la infraestructura.
Pruebas:

. Usabilidad: Se estima en 24 horas. La usabilidad se refiere a la facilidad de
uso de la aplicacion, por lo que esta tarea podria incluir pruebas de usuario y

mejoras en la interfaz de usuario.



. Mantenibilidad: Se estima en 16 horas. La mantenibilidad se refiere a la
capacidad de realizar futuras actualizaciones y correcciones en la aplicacion. Esto

podria implicar documentacion y organizacion del codigo.

. Rendimiento: Se estima en 24 horas. Las pruebas de rendimiento evaltan la
velocidad y eficiencia de la aplicacion. Esto podria implicar la optimizacion del

codigo.

. Seguridad: Se estima en 32 horas. La seguridad es fundamental en cualquier
aplicacion, y esta estimacion podria incluir pruebas de seguridad y la

implementacion de medidas de proteccion.
Gran Total de Esfuerzo: 336 horas.

. El proyecto en su conjunto requerira 336 horas de trabajo. Esto se traduce en
42 dias laborables de 8 horas cada uno, o alrededor de 10.5 semanas de trabajo a
tiempo completo. También se puede considerar como aproximadamente 2.1 meses

de trabajo a tiempo completo.



Tabla de costos por mddulos y componentes

Estimacion de esfuerzos por modulos o componentes

Configuracion del Base de Datos (BD) Simple  Muy facil Facil Normal Dificil  Muy Dificil
instalar y configurar BD 1 16
Crear entidades de BD 1 16
Crear Servicios 1 32
Total Esfuerzo 64

Creacion De la Aplicacién Simple Muy faci Facil Normal
Crear Servicios 1 32
Crear Relacion con las Api de Google 1 16
Crear El BackEnd en NodeJ$ 1 32
Crear El FrontEnd En Flutter 1 32
Instalacion y configuracion servidor remoto 1 24
Total Esfuerzo 136
Pruebas Muy facil Faci Normal Muy Dificil

Usabilidad 1 24
Mantenibilidad 1 16
Rendimiento 1 24
Seguridad 1 32
Total Esfuerzo 96

Gran Total | | | | [ 33% |

Simple Muy facil Facil Normal Dificil Muy Dificil

Horas 4 8 16 24 32 40

336 42 10,5 2,1

Agenday Recursos ] a

Dias 42 5,25 0,7 0
Semanas 10,5 1,05 0 0
Meses 21 0 0 0

Costo del proyecto

Horas 336 168 112 84
Semanas 10,5 1,05 0 0




Meses 2,1 0 0 0
Total $5.040,00| $5.040,00| $5.040,00| $5.040,00
Desglose de Proyecto
Desarrollador (50%) $2.520,00| $2.520,00] $2.520,00| $2.520,00
Costos Fijos (30%) $1512,00| $1.512,00] $1.512,00| $1.512,00
Gastos Extra (10%) $504,00] $504,00] $504,00 $ 504,00
Ganancia (10%) $504,00] $504,00 $ 504,00 $ 504,00
Total $5.040,00| $5.040,00| $5.040,00| $5.040,00

Costo x Hora $ 15,00




ANEXOS 3

Instrumentos de recopilacion de datos



UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS GESTION
EMPRESARIAL E INFORMATICA INGENIERiA EN

()

ENTREVISTA DUENOS DE LOS LOCALES DEL COMEDOR ~ SOFTWARE

Objetivo: Recopilar informacion y requisitos para desarrollar la aplicacion
movil Comedor UEB, que mejore la venta de comida para los clientes.
La participacion es agradecida y la informacion proporcionada serd

confidencial.

1. ¢Cual es su experiencia en el uso de aplicaciones moviles de venta de

comida?
2. ¢Qué tipo de comida o productos vende actualmente su negocio?
3. ¢Cudles son los inconvenientes que enfrenta al ofertar comida?

4. ;Qué informacidn y detalles le gustaria mostrar sobre los productos en
la aplicacion? (por ejemplo, descripciones, ingredientes, precios,

iméagenes)

5. ¢ Qué funcionalidades considera esenciales para una aplicacion moévil de
venta de comida? (por ejemplo, registro de usuario, publicacion de
menus, subir imégenes de los productos, notificaciones del estado del

producto)

6. ¢ Preferiria que la aplicacion movil tuviera una funcion de busqueda para

encontrar rapidamente los productos deseados?

7. ;Qué métodos de pago le gustaria incluir en la aplicacion?, transferencia

y pago en efectivo

8. ¢Considera importante incluir promociones y ofertas especiales de sus

productos en la aplicacion?

9. ¢Le gustaria ofrecer opciones de entrega directa en el lugar de trabajo

de los clientes?

10. ¢ Considera importante contar con notificaciones del estado del pedido?






ANEXOS 4

Manual de Usuario
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Manual de Usuario

Aplicacion movil Comedor UEB

UEE’
W

Responsables:

Henry A. Ocana
Lenon J. Ganchala

Version:

1.0
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Introduccion

La aplicacion movil Comedor UEB de servicios de alimentacion permite mejorar
la gestion de pedidos y difusion de la informacion del mend, asi como de sus
promociones, esta aplicacion fue disefiada para funcionar en la matriz de la
Universidad Estatal de Bolivar buscando mejorar la experiencia de los clientes. Para
conocer el funcionamiento de la aplicacion el usuario puede guiarse en las
instrucciones que se brinda en el manual, encontrara ilustraciones de los pasos a

seguir para registrarse, iniciar sesién y realizar pedidos.

Objetivo

Proporcionar una navegabilidad guiada paso a paso sobre las diferentes secciones

de la aplicacién permitiendo aprovechar todas las funcionalidades que se ofrece.

Alcance

El presente documento proporciona una guia a todos los usuarios de la aplicacion
movil Comedor UEB garantizando una apropiada usabilidad y funcionamiento,
permitiendo una buena experiencia al momento de utilizarlo, aprovechando al

maximo los servicios que ofrece.

Restricciones

Esta disefiada con las siguientes caracteristicas:

o Dispositivos moviles con sistema operativo Android

e Para el comedor de la matriz de la Universidad Estatal de Bolivar
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GUIA PASO A PASO EN LA APLICACION MOVIL

1. ROL CLIENTE

1.1.Acceder a la aplicacion

Para acceder a la aplicacion debemos tener una cuenta registrada en la
aplicacion si es el caso podemos ingresar nuestros datos en los campos que nos

indica como se muestra en la figural y presionamos el boton de login.

Figura 1
Pantalla de Login

530 PH | ab/e A B aall ol B D) #

e,
ugﬁ
LY

UEE DELIVERY

INGRESA ESTA INFORMACION

K

iMo tienes cuenta? Registrate Agu

Ganchala L, Ocafa H. Pantalla de login.; 2023
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1.2.Registrar nuevo usuario

Si no tienes una cuenta debes dirigirte a la parte inferior, ¢no tienes cuenta? Y
seleccionar registrate aqui como se muestra en la figura2 la cual nos lleva a la
pantalla de registro en el que tenemos que seleccionar una imagen de perfil e

ingresar los datos que nos pide.

Figura 2
Pantalla de Registro
50 FH I 83kB/s B ] atl T (D 5 leid FH | 2184 8 E il all T 4
< —
% 2
UER’ - 2
X .

UEE DELIVERY

INGRESA ESTA INFORMACION

INGRESA ESTA INFORMACION

B michael@gmail.com

P
B Cormreo electronico & Michael

B Contrasena &, Miguez
M 0201380195

L 0967513853 -— Ingresar los campos
ﬁ -----
£ ereens |

Mo tienes cuenta? Registrate Agui

Ganchala L, Ocafia H. Pantalla de registro.; 2023.

1.3.Seccion de productos

En la seccion de productos se podra visualizar los productos y las categorias,
ademas cuenta con una barra de busquedas para que encontrar un producto sea
mas eficiente. El cliente puede observar una pequefia imagen del producto con
una breve descripcion y el precio, el cual al presionar en el producto se desplaza
una pantalla, en el que se puede apreciar mejor el producto, modificar la

cantidad y agregar con se puede apreciar en la figura 3.
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Figura 3
Pantalla de productos

Categorias

Vaso de jugo

$0.25
Vaso de jugo
Vaso de jugo de naranja
$0.25

i Productos = > =

+ Agregar $0.25

Ganchala L, Ocafia H. Pantalla de productos.; 2023.

1.4.Confirmar orden

Una vez que presionamos el botén de agregar nos dirige a la pantalla de mi
orden en el cual encontraremos los productos que hemos seleccionado, en el
podemos modificar la cantidad, eliminar producto, también se muestra el total
a pagar y el boton de confirmar, presionamos el botdn el cual nos dirige a la
pantalla de seleccionar ubicacién, aqui agregaremos los datos de la direccion
donde deseamos adquirir la orden, activamos el GPS para agregar la ubicacion

y presionamos el boton crear direccion, pasamos a la pantalla de mis direcciones



y seleccionamos la direccion que creamos y procedemos a presionar el botén

continuar como se muestra en las siguientes figuras (4,5,6).

Figura 4
Pasos para confirmar orden

%58 FH | 8.7kb/s A & ol ] R R 4 %58 FH | 8skb/s A & atll all D ¥

Vaso de jugo b o .
ﬁ Elue donde recibir tu pedldo
= 1 * i
2
; Pollo Broaster
1 ]
° +
. . +
Modificar cantidad Eliminar o

T

No hay direcciones

Total a pagar

L —— |

Ganchala L, Ocafia H. Pantalla de confirmacion de la orden.; 2023
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Figura 5
Pasos para agregar la ubicacion de entrega

> o
)

ol il = 34 955 FH | 1449kD/s §

— INGRESA ESTA INFORMACION

Q@ Facultad

g Aula

I3 Punto de referencia

Ganchala L, Ocafna H. Pantalla de direcciones.; 2023.
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Figura 6
Pasos para agregar el punto de referencia en el mapa de Google para crear mi
direccion.

1882 PH | 15.8kBs/s A il all T4 1@82 PH | 38.1kEB/s £ il all 4

Elije donde recibir tu pedido

#, Chillanes, Bolivar

® Ciencias Administrativas
105

) Comedor Universitario
Local

Ganchala L, Ocafia H. Pantalla de registro de direcciones.; 2023.

1.5.Pago

Luego de haber seleccionado el boton de continuar el cliente tiene que realizar
el pago, entre ellos cuenta con transferencia y pago en efectivo. Al realizarlo
por transferencia el usuario debe tomar captura del comprobante y subir la
imagen, luego presiona el botdn continuar y se muestra en pantalla los mensajes

en la parte superior de proceso terminado y en la parte inferior la orden se ha

20



creado correctamente y se puede visualizar la orden en la seccion de pedidos

como se muestra en las figuras 7 y 8.

Figura 7
Pasos para realizar el pago

Lecad PH | 37.8k0/5 B il il ) # leBd FH | 22kB/s A & il all T T} #
La orden se ha creado correctamente
Seleccionar tipo de documento o Seleccionar tipo de documento '.
B4sA64664 B Numero de documento B

Ganchala L, Ocafia H. Pantalla de pago.; 2023
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Figura 8
Pantalla de mis pedidos en el estado pago

1604 P | 220k0/5 & ] otl B () 4

Pedido: 17-10-2023 22:03 PM
Repartidor: No asignado

Entregar en: Ciencias Administrativas

Ganchala L, Ocafa H. Pantalla de pedidos.; 2023.

2. Rol Restaurante

2.1.Iniciar sesion

El usuario debe ingresar las credenciales que le asignaron para poder ingresar a
la aplicacion y poder pasar a la pantalla de roles en el que podra ingresar en

cualquiera de los roles como se puede apreciar en la figura 9.
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Figura 9
Inicia sesion y pasa a la pantalla de los roles

0 PM I 03kB/s AT il il | 3D F490 M1 1 02D/s A T ol Ll (D) 4

Bienvenidos Al Comedor UEB

U!!y@D
pY4

UEB DELIVERY

RESTAURANTE

INGRESA ESTA INFORMACION

CLIENTE

¢No tienes cuenta? Registrate Aqui

Ganchala L, Ocafa H. Pantalla de roles.; 2023.

2.2.Crear nueva categoria

Una vez ingrese a la categoria restaurante seleccione la seccion categoria en el
menu de la parte inferior, se despegara una pantalla en la que el usuario puede
ingresar los campos de nombre y descripcién, luego debe presionar el boton
crear categoria mostrando en pantalla proceso terminado y un mensaje que

indica que la categoria se cred correctamente como se muestra en la figura
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Figura 10
Pasos para crear una nueva categoria

4L PN I 0AKD/s A O ol il T D 4 ol ol T D 4

™ INGRESA ESTA INFORMACION INGRESA ESTA INFORMACION

ss Comida Rapida se Nombre
B papas fritas, pollo B Pescripcion
broaster, pollo frito
pizz

-

Ganchala L, Ocafia H. Pantalla de creacion de categoria .; 2023.

2.3.Crear nuevo producto

Para crear un nuevo producto debe ubicarse en la seccion de producto y se
despliega la pantalla para ingresar la informacion que tendré el nuevo producto
como nombre, descripcion, precio, seleccionar la categoria a la que pertenece,
seleccionar tres iméagenes del producto, para luego presionar el botdn de crear

producto como se muestra en la figura 11.
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Figura 11
Pasos para crear un nuevo producto

47 FH 1 BBkDs R © ol Ll T (D 4 47 FH e ki ol Ll T (D 4

INGRESA ESTA INFORMACION INGRESA ESTA INFORMACION

aw Pollo Broaster aw Nombre

Pollo broaster con arroz Descripcion
= P
ensalada papas fritas y
un vase de jugo

I
S 15 S Precio

Comida Rapida ° Seleccionar categoria °

LLr:

Ganchala L, Ocafia H. Pantalla de creacion de productos.; 2023.

2.4.Despachar Pedidos

Para ingresar a los pedidos debe ingresar a la seccion de pedidos en el menu de
la parte inferior, para visualizar las Ordenes en estado pagado para su
preparacion, debe presionar en la orden y se desplegara una pantalla en el que
visualizara la informacién de los productos a preparar, después debe designar
un repartidor y presionar el boton despachar orden, la cual pasa al estado
despachado como se observa en la figura
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Figura 12
Pasos para despachar una orden

1284 PH | 43480/ B Al all T D 4 1&8% PH | 88lkb s B Al Ll T D #

—
Cantidad: 1
Pedido: 17-10-2023 22:03 PM
Cliente: Luz Rodriguez Vasao de jugo
Entregar en: Ciencias Administrativas Cantidad: 1
Fecha del pedido "

17-10-2023 22:03 PM

Repartidor y Telefono .
Lenon Ganchala - 0967212445 -
Direccion de entrega 0

Ciencias Administrativas

TOTAL: $1.75

Ganchala L, Ocafia H. Pantalla de despacho de orden.; 2023.

Figura 13
Pasos para agregar repartidor y despachar la orden
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1205 r'H | 21ekb/s 4 ol il D4

10:04 PH | LANB/s A ©

Order #1
% Cantidad: 1
Pedido: 17-10-2023 22:03 PM
ﬁ Vaso de jugo Cliente: Luz Rodriguez
Cantidad: 1 Entregar en: Ciencias Administrativas

Fecha del pedido o

17-10-2023 22:03 PM

Cliente y Telefono
Luz Rodriguez - 0963461234

Direccion de entrega Q

Ciencias Administrativas
ASIGNAR REPARTIDOR

Seleccionar repartidor

TOTAL: $1.75 DESPACHAR ORDEN

Ganchala L, Ocaiia H. Pantalla de despacho de orden por repartidor.; 2023.
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3. Rol Repartidor

3.1.Iniciar sesién

El usuario debe ingresar la cuenta asignada al rol repartidor y la contrasefia en
los campos y después presionar el boton login para ingresar a la aplicacion
como se muestra en la figura 14
Figura 14
Pasos para iniciar sesion como repartidor

558 FH | 8.3kE/s A © atll il & G4

uER’
\

Y2

UEB DELIVERY

INGIgESA ESTA INFORMACION

Correo electronico

B Contraseria

:No tienes cuenta? Registrate Aqui

. — |
Ganchala L, Ocafa H. Pantalla de login.; 2023.

3.2.Entregar los pedidos

El usuario debe ingresar a la seccion de pedidos que se encuentra en el menu
de la parte inferior en el cual se le despliega la pantalla de pedidos, después
debe seleccionar la orden la cual desplegara la informacidn del pedido y
presionar el botdn de iniciar entrega, pasando la orden al estado encamino.
Para guiarse al lugar de destino debe presionar direccion de entrega para
desplegar el mapa de Google, en él se aprecia un icono de repartidor y la ruta

al destino, en el que se presentara un icono de casa cuando esté cerca del
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punto a entregar, luego puede presionar el boton de entregar pedido para pasar
la orden al estado de entregado. Ademas, el usuario tiene la funcionalidad de
ponerse en contacto con el cliente de la orden, el cual se encuentra antes del
botdén entregar pedido. Como se muestra en las figuras

Figura 15
Pasos para realizar la entrega de la orden

10005 PN 69D /e B

Follo Broaster

Cantidad. 1

Vaso de jugo
Cantidad: 1

Fecha del pedido

Cliente y Telefono
°\ Direccion de entrega

TOTAL: $1.75

355k0/5 B il il TR+

Ganchala L, Ocafia H. Pantalla de entrega.; 2023.
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ANEXOS 5

Manual Técnico
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Manual Técnico
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X

Aplicacion movil del comedor

universitario
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Lenon G. Joel & Henry O. Alexander

Cédigo: U-01

Version: 1.0

Fecha:18-10-2023

Nivel Confidencialidad: Publico
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Introduccion

Este documento proporciona una descripcion general de las tecnologias y pre-
requisitos necesarios para desarrollar la aplicacion movil del comedor universitario
de la Universidad Estatal de Bolivar. Estos requisitos son esenciales para garantizar
el correcto funcionamiento de la aplicacion y permitir futuras actualizaciones y

mantenimiento.

Pre-requisitos de instalacion de la base de datos, del framework y sus

dependencias

Node.js version v18.18.1 o superior
Flutter 3.13.6 » channel stable o superior
Api Google fire base o superior

mysql-8.1.0 o superior

Herramientas empleadas en el desarrollo

Node.js: es un entorno disefiado para aplicaciones que pueden gestionar
eficientemente multiples conexiones simultdneas sin enfrentar bloqueos de

procesos, gracias a su arquitectura basada en eventos.
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Flutter: es un conjunto de herramientas desarrollado por Google para la creacion
de aplicaciones moviles en diferentes plataformas, lo que incluye sistemas Android
y i0S de Apple. Flutter sobresale como uno de los proyectos de desarrollo de
aplicaciones moéviles con un crecimiento destacado. No solo se limita a dispositivos
moviles, ya que, desde la tiltima version estable, también se ha expandido su alcance
para incluir aplicaciones web y aplicaciones de escritorio, compatibles con sistemas
Windows y Mac. Cabe mencionar que estas funcionalidades en las plataformas de

escritorio se encuentran en una fase experimental (beta).

Firebase: es la plataforma de Google que hace que la creacion de aplicaciones web

y moéviles de alta calidad sea eficiente y rapida.

Git: es un proyecto de cddigo abierto maduro y mantenido activamente
desarrollado. Una sorprendente cantidad de proyectos de software dependen de Git

para el control de versiones, incluidos proyectos comerciales y de cddigo abierto.

Android Studio: es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial que se utiliza
para desarrollar aplicaciones de Android. Basado en el potente editor de codigo y
las herramientas para desarrolladores de IntelliJ IDEA, Android Studio ofrece aun

mas funciones para crear aplicaciones.

Visual Studio Code (también conocido como VS Code) es un editor de codigo
fuente desarrollado por Microsoft para Windows, Linux, macOS y la web. Incluye
soporte de depuracion, administracién de Git incorporada, resaltado de sintaxis,

finalizacion inteligente de codigo, fragmentos y re factorizacion de codigo.
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Instalacion y configuracion del sistema

oo B W e

e el
MR WM @ oo

config

> scannerwork
~ config
config.js
ENV.js
keys.js
passport.js
~ controllers
addressControllerjs
categonesControllers
mercadoPagoController.js
ordersController.js
productsController.js
pushMeotificationsController.js
usersController.js
db
models
node_modules
routes
sockets
utils

& vovvv v

.gitignore
package-lock.json
package.json
Server.)s

serviceAccountkKey. json

configjs > ...

const mysql = require('mysql');

const db = mysql.createConnection({
host: 'localhost’,
user: 'root',
password: ‘password’,
database: ‘UebDelivery®
Hs

db.connect{function(err) {

if (err) throw err;

console.log( 'DATABASE CONNECTED!'};
1

module.exports = cb;l

M
M

e Ingresar a la ruta
/backendelivery/ para
acceder al rar codigo

fuente

e tenemos la siguiente

estructura dentro del rar

en el archivo
config.js estard la
conexion a la
base de datos del

BackEnd

Ganchala L, Ocafia H. Estructura del backend.; 2023.
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Controllers

keys.js

Se encontrara la clave para cifrar las contrasefas de los usuarios

passport

Importa las dependencias necesarias, incluyendo JwtStrategy y ExtractJwt del
paquete passport-jwt, asi como otros modulos como Keys (que probablemente

contiene secretos o claves) y User (que parece ser un modelo de usuario).

Exporta una funcion que toma un objeto passport como argumento. Esto sugiere

que se trata de un médulo de configuracion de autenticacion que utiliza Passport.js.

Dentro de la funcion exportada, se configura una estrategia de autenticacion JWT.

Se crea un objeto opts que contiene la configuracion para la estrategia JW'T.

Se especifica la fuente de los tokens JWT en opts.jwtFromRequest utilizando
ExtractJwt.fromAuthHeaderWithScheme('jwt'), lo que significa que los tokens se

esperan en el encabezado de autorizacion con el esquema "jwt".

La clave secreta que se utilizard para verificar la firma de los tokens JWT se

almacena en opts.secretOrKey, que se obtiene desde el modulo Keys.

Luego, se crea y configura la estrategia de autenticacion JWT con passport.use().
Esta estrategia verifica y decodifica los tokens JWT en las solicitudes de

autenticacion.

Dentro de la estrategia, se llama a User.findByld() para buscar un usuario en la base
de datos basado en el jwt payload.id. Si se encuentra un usuario, se llama a done
(null, user) para indicar que la autenticacion es exitosa. Si hay un error, se llama a
done (err, false) y si no se encuentra ningun usuario, se llama a done (null, false)

para indicar que la autenticacion fallo.
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addressController

Se encarga de controlar la direccion de los clientes que se almacenen en la base de

datos

categoriesController

Se encarga de controlar las categorias de la aplicacion que se almacenen en la base

de datos

ordersController

Se encarga de controlar las 6rdenes del cliente que se almacenen en la base de datos

productsController

Se encarga de controlar los productos que se almacenen en la base de datos

pushNotificationsController

Se encarga de controlar las notificaciones y de que se distribuya de acuerdo a su id

usersController

Controlamos a los usuarios que estén almacenados en la
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db.sql

USE UebDelivery;

CREATE TABLE users(

)i

id BIGINT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
email VARCHAR(188) NOT NULL UNIQUE,
name VARCHAR(9@) NOT NULL,

lastname VARCHAR(98) NOT HULL,

phone VARCHAR(98) NOT NULL UNIQUE,
image VARCHAR(255) NULL,

password VARCHAR(98) NOT NULL,
created_at TIMESTAMP(@) NOT NULL,
updated at TIMESTAMP(@) NOT NULL

CREATE TABLE roles(

)i

id BIGINT PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
name VARCHAR(98) NOT NULL UNIQUE,
image VARCHAR(255) NULL,

route VARCHAR(188) NOT NULL,
created_at TIMESTAMP(@) NOT NULL,
updated_at TIMESTAMP(®) NOT HULL

INSERT INTO roles(

name,
route,
created_at,
updated_at

)

VALUES(

'"RESTAURANTE",

' /restaurant/orders/list’,
'2822-03-27",

'2822-83-27'

Se encontrara todas las
entradas para restablecer

la base de datos para

J\BackendDeliveryMySQL» node server.js

levantar el sistema se
necesita  ejecutar el

siguiente codigo:

Ganchala L, Ocana H. Estructura de la base de datos.;2023.
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FrontEnd Estructura en Android Estudio

environment
@ environment.dart

mod

cument_type.dart

home

regi

Ganchala L, Ocafa H. Estructura del front end.; 2023.

Environment

Aqui estan todas las conexiones para la poderse comunicar con el back end
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Models

En esta carpeta tenemos los objetos que se utilizan en todas las clases para utilizar
los métodos de nuestras paginas. Se enlaza especialmente con las paginas y los

controles que tenemos

Pages

Estan todas las paginas que se muestran en la aplicacion, asi como sus respectivos

controles, que dan la visualizacion a la cada parte de la aplicacion

Providers

Se encargan de ubicar las clases para poder formar el control respectivo con los
controladores de las paginas para poder enviar datos al BackEnd

Utils

La clase de configuraciones y entornos de animacién y configuracion del Fire Base

de Google

Widegets

Encargados del tiempo de ejecucion de la aplicacion

Clase Main

Gncha’la L, Ocafia H. Estructura de la clase main.; 2023.
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La clase en la cual se complementan todas las clases la rama principal de la
aplicacion en ella se listan nuevas paginas al igual que el tema principal en cuestion

de color y colores para la aplicacion

La carpeta Assets

~ [ assets

b img

Ganchala L, Ocafia H. Directorio de las imagenes.; 2023.

Tiene todas las imagenes que son utilizadas dentro del proyecto de la aplicacion
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El pubspec.yaml

»
>
>
>
>
>
»

Ganchala L, Ocafia H. Estructura del plugins de flutter.; 2023.

Es el encargado de incluir librerias si estas que se aprecia en la imagen no
estan el proyecto no podria ejecutarse es muy importante que se pueda ver
la compatibilidad caso contrario se deberia de poner las mismas librerias

de los distintos paquetes
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ANEXOS 6

Ejecucion de las Pruebas
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Pruebas realizadas con la herramienta sonarQube

Esta herramienta realiza un analisis estatico del codigo la cual nos permitié realizar

un analisis del cédigo, pruebas de seguridad, deteccion de codigo duplicado, entre

otras.

Big Time Rush Tem,

¥ Maps [ Quedratic Regressi. = Comversarde L %¢ Caludsdors decoef..  [# D EVENTO1ECD}. (@ Calculador def car.

sonarqube | Projects  Issues  Rules  Quality Profiles  Quality Gates  Administration ~ More Q Y

¥ Prueba App Ueb Delivery ' | 1 main 2 has warnings. See detalls  Version not provided ()
Overview  Issues  Security Hotspots ~ Measures  Code  Activity  More v Project Settings v Project Information
= usersController.js Open fie | Open measures “Share | Options

userscControlier,s

nsControllerjs

N
Footprint: Cyclomatic Complexdty (35) Height: New Lines (n/a) Color | Issues | ()

Id be used for evaluation
8 nct suoport uparading t

[

¥our data out ot it to &

Big Time Rush Tem... @ AsDFAADDADASA @ Colculadors delcae

+ b EVNTO 1 6CD |

sonarqube | Proyectos  Cuestiones  Reglas  Perfilesdecalidad  Puertasdecalidad  Administracion  Més  Q o

Ty Prueba App Ueo Del 1 principal v 2 A € diimo andlisis tiene acvertencias. Ver detalles  V 10 propor 'y @
Visién general  Cuestiones  Puntos de acceso de sequridad  Medidas  Cédigo  Actividad Configuracién del proyecto Informacién del proyecto
@  Pars beneficiarte de més funciones de SonarQube, configura &l snalisis an tu Ci favorito x
Estado de la Puerta de Calidad 7 Medidas

Nuevocédigo  Cédigo general

Puerta de calidad
Pasado
4 Fiabilidad & Mantenibilidad
c Un
Oo 1 Bug 6 Olor a cédig
/s
& Seguridad @ Revision de seguridad
E
1 vuinerabilidades 6 Puntos de a o de seq 2
iDisfruta de tu cédigo limpio y brillante
Cobertura Duplicaciones
0.0% cobertura 7% Duplicaciones

3 en 622 line cubri o upli ves en de 1.9k »

Ganchala L, Ocafia H. Pruebas SonarQube; 2023.
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i6n general

o pestatia Thank You | A s Connected M

Prueba App L tegrat

IocalhostSG00/c 173 =Prue Ue i >

O Maps ime Rush Tem... @ AsDFAADDADASA Calculzdors en bne. werzar de |

c Regressi = * b EVENTO 1 & Reeseribe, reardens.

Calrulador del cae.

Cuestiones Perfiles de calidad  Puertas de calidad  Administracién

Proyectos Reglas

e [ 1 i v 2 A lisis tiene advertencias. Ver detalles Vers 0 propor
Cuestiones  Puntos de acceso de seguridad Medidas Cédigo  Actividad Configuracién del proyecto ~  Informacién del proyecto
© Para bensficiarte de més funciones de SonarQube, configura s andlisis =n tu Ci favorito. x
Estado de la Puerta de Calidad 7 Medidas

Nuevo cédigo  Cédigo general

Pasado

v

#* Fiabilidad

18

Mantenibilidad
Un

<
<>Jo

& Seguridad

1 vuinerab

@ Revisién de seguridad

6 Puntos

je acceso de s

y brillante

Cobertura Duplicaciones.

71% Duplicaci

Q@ Bisquads Ve

Ganchala L, Ocafia H. Pruebas SonarQube; 2023
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Prueba de robo

o gy e e romeTr o e e g o RIS Teemn L g

Ganchala L, Ocafa H. Pruebas RoboTest; 2023

Robotest es una herramienta de prueba integrada en Firebase Test Labl. Esta
herramienta analiza la estructura de la interfaz de usuario de su aplicacion, la
examina sistematicamente y simula automaticamente el comportamiento del
usuario. Robotest es una prueba automatizada que analiza la interfaz de usuario de
su aplicacion y luego la explora metddicamente simulando las acciones del usuario

sin escribir ningun codigo.

Robotest captura prototipos, guarda una serie de capturas de pantalla comentadas
y crea un video a partir de las capturas de pantalla que muestra las acciones
simuladas del usuario. Estos registros, capturas de pantalla y videos lo ayudaran a
determinar la causa del blogueo de sus aplicaciones. Estas funciones de prueba
ocultas también lo ayudan a encontrar problemas en la interfaz de usuario de su

aplicacionl.

Ademas de ejecutar pruebas Robo estandar, puede personalizar sus pruebas con
scripts Robo, una caracteristica de las pruebas Robo. Consulte Ejecutar un Robo
Script para obtener mas informacién. Si desea probar la versién beta de Robo iOS,

consulte Ejecutar la prueba de Robo.



Prueba de encriptado:

Donde podemos observar la encriptacion de la clave y de su asignacion de

password con su validacion en firebase

Ustzrdo ootenida: RouDataPacket
id: 1,

enail: Tenonjoel 123gmail.con’,

nane; "lenon’,

Lastname: 'ganchiels,

[CIMERL

nage: "https:/fiebasestorage. googlezpis. con/ve/b/conedor-urdversitarda-mysql. ppspot. con/of nage 16962053
phane: "B672L445",

nassond: " §2a8 88Ty PPag g bk AT gSeucE Ly GRER DD SGesid TG

roles: ‘[{"1d" "1", "nane™: "RESTLRMME', “dnage": "htts://firehasestorage. googleapis. com/ve/b/conedor-universitario-mysql. pspot. con/o/ restaurante. pngalt-nediaft oken=cB55827- 434061 -Bect- CTTUICHSA6T", “route™ “/r
estaurant/home”}, {"id": 0", "nane”; "SEPARTIDOR", "Inage" "hitps:/ Firehasestorage, googleants, con/ve/b/ comedor-universtario-nysql. appspat. com/o/repartidor, pnealt-nediakoken-CToddaes-FA81 418 -840 £58Te A", "reute”
: " [deLivery/hone}, {"id": "3", "nane": "CLIENTE", “inage™: "hitps://Firehasestorage  googleapis. con/veyb/ conedor-universitardo-nysal. appspot.confof servicio-al-cLiente. pugPalt=nediaktoken-eTBfha38-6f ce-dedf -LOd0-B626 1 JechteT™
, "route": */client fhone")]"

}

o473l t=nedi ot oen=c53e4736- 054303 UfeT-CaB3IONE

Ganchala L, Ocafia H. Pruebas de encriptado; 2023



ANEXOS 7

Evidencias asistidas por la directora y los pares.
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ANEXOS 8

Certificado Antiplagio
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"

UEB FACULTAD DE CIENCIAS
UNIVER ADMINISTRATIVAS, GESTION
sotin EMPRESARIAL E INFORMATICA

BOLIVAR

ING. MONICA ELIZABETH BONILLA MANOBANDA EN CALIDAD DE
DIRECTORA DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR,

CERTIFICA

Que el trabajo de integracién curricular denominado " APLICACION MOVIL PARA LA
GESTION EFICIENTE DE PEDIDOS EN LOS LOCALES DEL COMEDOR
UNIVERSITARIO DE LA UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR, ANO 2023.",
presentado por LENON JOEL GANCHALA CRUZ Y HENRY ALEXANDER OCANA
PENA estudiantes de la Carrera de Software paso el andlisis de coincidencia no accidental

en la herramienta Turnitin, reflejando un porcentaje de similitud del 8%, como se puede

evidenciar en el documento adjunto.

Guaranda, 19 de octubre del 2023

Atentamente,

©Gnida Bonilla M.

Directora

Direccion: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador Teléfono: (593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec
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COMBIE O ThApAC ALITON

Trabajo de titulacién definitivo.docx LENON JOEL GANCHALA CRUZ
RICUENTO DF Al ARRAS RECUENTO DE CARACTERES

15066 Words 91113 Characters

RICULKNTO DE PAGINAS TAMANO DEL ARCHIVO

158 Pages 4.8MB

FECHA DEF ENTREGA FECHA DFL INFORME

Oct 19, 2023 7:24 PM GMT-5S Oct 19, 2023 7:26 PM GMT-5

® 8% de simllitud general
El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada base

* 7% Base de datos de Intermnet » 2% Base de datos de publicaciones
* Base de datos de Crossref « Base de datos de contenido publicado de Cros

* 6% Base de dalos de rabajos entregados

@ Excluir del Reporte de Similitud

* Matenal bibliografico = Matenal citado
* Matenal citado = Coincidencia baja (menos de 13 palabras)
= Fuentes excluidas manualmente
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ANEXOS 9

Link del repositorio digital de biblioteca donde fue subido el proyecto
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