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1. Introduccidn.

1.1. Analisis del problema.

Haciendo un estudio de mercado, se ha detectado que existen, por una parte, diversas
paginas y aplicaciones para localizar restaurantes en una zona, ver sus criticas o
reservar mesa (pensadas para el cliente), y por otra parte aplicaciones para
gestionar las comandas de los restaurantes (pensadas para el restaurante), pero se
ha observado una escasez en aplicaciones o servicios web que dan soporte a la total
gestion de los restaurantes e interaccion con el cliente (pensadas para el cliente y el
restaurante), por lo que se ha decidido desarrollar un servicio que permita gestionar
las actividades diarias de un restaurante, asi como la interaccion con el cliente.

Las metas de este Servicio Web son poder gestionar las actividades diarias de un
restaurante y mejorar el servicio prestado al cliente asi como mejorar la experiencia
del cliente.

1.2. Objetivos.

Se han establecido una serie de objetivos para las distintas metas, que involucran a
distintos usuarios de la aplicacion.

1.2.1. Paragestionar las actividades: (Administrador)

e Probar la aplicacion en una version Demo.

e Afadir, leer, modificar y eliminar mesas.

e Afadir, leer, modificar y eliminar espacios del local.

e Afadir, Leer, Modificar y Eliminar (CRUD) productos.

e Afadir, leer, modificar y eliminar ingredientes.

e Afadir, leer, modificar y eliminar categorias de productos.

e Afadir, leer, modificar y eliminar menuUs y platos especiales.
e Afadir y eliminar empleados.

e Leer y modificar el perfil de usuario.

e Poder ubicarse en el mapa para que los clientes encuentren el local mediante el
buscador de la aplicacion.
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1.2.2. Para mejorar el servicio prestado al cliente: (Empleado)

Llevar a cabo peticiones de comandas a cocina.

Modificar los productos pedidos, pudiendo eliminar ingredientes, afiadirlos o
cambiarlos por otros segun guste el cliente.

Tener informacién sobre el estado actual de cada mesa, mejorando asi la eficiencia
del servicio.

Ver el estado de las comandas y un historial de comandas por mesas.
Informar sobre el stock de los productos en tiempo real.

Gestionar el pago de los comensales, pudiendo dividir la cuenta para beneficiar a los
comensales.

Al finalizar la comida, los datos pasan a almacenarse a una base de datos externa,
para mejorar la eficiencia de la aplicacion.

1.2.3. Paramejorar la experiencia del cliente (Cliente)

Ver la informacién general del restaurante.

Conocer la carta.

Buscar restaurantes mediante el buscador de la aplicacién en el mapa.
Escanear la mesa de un local

Pedir comanda de forma automatica.

Ver el historial de sus comandas.

Solicitar la asistencia de un camarero.

Pagar la cuenta de forma automatica.

Valorar el servicio prestado por el restaurante.

Realizar sugerencias o quejas.

Universidad de Almeria
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1.3. Metodologia y materiales.

1.3.1. Metodologia.

La metodologia que vamos a desarrollar a lo largo del proyecto va a ser Kanban y para
ello vamos a usar la herramienta ProjectLibre.

1.3.2. Materiales.

Tras estudiar distintas herramientas y métodos de desarrollo, se ha estimado
conveniente que la aplicacion sea una aplicacion nativa desarrollada para la
plataforma Android,en el lenguaje de desarrollo Java, con el entorno de desarrollo
Android Studio 2.2.2 con Sqlite para la base de datos local.

Para la aplicacién externa, se realizara una aplicacion web Python 3.7 como lenguaje de
desarrollo y Django 1.11 como framework de desarrollo.

Para la API se realizara un servicio Rest con Django Rest framework 3.5.3 y postgre
para la APl RestFul.

El hosting se llevara a cabo mediante la pagina web Heroku con version gratuita y base
de datos postgre.

1.4. Recursos.

Para llevar a cabo el proyecto se va a usar un equipo MSI modelo MS-7817 con
Windows 10 de 64 bits con un procesador Intel Core i5 de 3.2HGz, una memoria
RAM de 16.0 GB con tarjeta grafica Intel HD Graphics 4600 y versién de DirectX 12.

Universidad de Almeria
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2. Estado del arte.

2.1. Breveresumen.

Con este estudio se desea conocer las potencias y limitaciones de las aplicaciones
actualmente desarrolladas y comercializadas en la tienda para méviles de Google
Play, con el objeto de descubrir las necesidades del sector que aln no estan siendo
suplidas o que se pudieran mejorar en cualquiera de sus aspectos y cOmo se podria
mejorar la experiencia de usuario tanto desde el lado del cliente del servicio como
desde el lado del proveedor del servicio.

Muchas de las aplicaciones tienen funciones o desventajas similares por lo que se

agruparan y solo se detallaran las que se han considerado mas interesantes, mas
completas o en las que se pueda destacar alguna de sus funcionalidades.

2.2. Aplicaciones del mercado.

Nombre Version | Fecha de Tamafo [ Valoraci6 | Descargas
actualizacién n

Alf@ Cloud 1.5 20/09/13 257 KB 3,0 Mas de 100

Comanda 1.0 30/11/15 86.90KB | 3,0 Mas de 500

2000

Comandera |2.0.2 27/07/17 2.35 MB 5,0 Mas de 50

Plus

DroidPOS 3.01 05/04/17 2.69 MB 5,0 Mas de 1000

GPI Menu 17.0628 | 28/06/17 11,98 MB | 5,0 Mas de 100

Phone

Netecnia 1.1 07/06/15 4.57 MB N Mas de 100

Camarero

Netecnia 1.1 07/06/15 4.57 MB N Mas de 10

Cliente

OfiComanda | 1.0.34 27/06/17 11.53MB | 4,4 Mas de 1000

OrderDroid v7 1/06/17 2.77 MB 4.9 Mas de 1000

Comandas 2.1.10 05/0917 11.57 MB | 3,9 Mas de 5000

Facile

Comandas 1.0 04/0816 1.17 MB 3,4 Mas de 5000

Comandero | 0.88 27/0916 3.17 MB 2,5 Mas de 100

Universidad de Almeria
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EMC 1.2.0 06/01/16 457 KB 3,0 Mas de 500
Comanda
Electrénica
Mygest 7.0 23/01/17 0.97 MB 5,0 Mas de 1000
OrderLan 1.1.1 17/11/15 24.20 47 Mas de 100
Demo
Prima 2015 23/09/15 5,0 Mas de 100
Comanda
Restaurant 1.2 06/08/16 590 KB 3,0 Mas de 50
Cafe Service
Resulti - 1.7.4 19/12/16 3.81 MB 3,4 Mas de 100
Comanda
Electronica
Tablet Mr. 1.1 02/11/14 706 KB 42 Mas de 500
Comanda
Restages 1.47 19/07/16 5.09 MB 49 Mas de 100
Mobile
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2.3. Aplicaciones relevantes.

A continuacion se va a hacer un énfasis especial en aquellas aplicaciones que poseen
alguna caracteristica que las hace tener un valor por encima del resto de
aplicaciones.

Alf@ Cloud - Comandas

Aplicacién pensada para la gestion de comandas de mesas, con impresion interna de

obrador y cocina, modificadores (“con tomate”,”sin cebolla”,”poco hecho”), emision de
ticket o factura y pedidos del cliente desde la propia mesa.

Contras.
- De pago
- Sindemo

Consideraciones.

- Los clientes pueden realizar pedidos desde su propia mesa.
- Video tutoriales para mejorar la experiencia de usuario.

Pruebas.

Accedemos a la aplicacion y se nos muestra una pantalla (Figura 1) en la que debemos
comprar el software para continuar.

B OF N0 1 12

cloud

Datos de acceso

Modo de trabajo

Atendido v  Desatendido Obrador
Suscripcion

Serie

Usuario

Contrasena

Figura 1. Inicio Alf@ Cloud
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Comanda 2000

Aplicacién pensada para tomar pedidos y enviarlos por Whatsapp y modificar la carta en
precios y productos.

Contras.
- Solo se pueden enviar comandas mediante Whatsapp.
- Muy simple, sin gestién de mesas.

Consideraciones.
- Las comandas se envian mediante whatsapp.

Pruebas.
Abrimos la aplicacién y seleccionamos algunos platos para generar la comanda (Figura
2.a).

A continuacion, pulsamos sobre “Pedir’ y se nos abre la aplicacion de Whatsapp para
mandar las comandas (Figura 2.b).

= O ® D | (m114
Comanda 2000 L Comanda 2000
COMANDA CARTA NUEVA KARDEX PEDIR
Buscar..

M es a Observaciones..
AGUA BOLSA /$ 500

AGUA DE PANELA FRIA /$ 300 AGUA BOLSA /$500 /1
AGUA P-500/§ 1,200 AGUA BOTELLA PEQUENA /$500 /1
AGUA VASO /$ 600 AGUA BOLSA /$500 /1

AJIACO /$ 5,200
ALAS RELLENAS /$ 4,500
ALMUERZOS /$ 4,700

ALMUERZOS P’LLEVAR/S 5,000
AREPA DE CHOCLO /§ 2,000 |_Ot a | = 3 . 0 O 0

Figura 2.a: Inicio Comanda 2000. Figura 2.b. Pedir comanda.
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Comandera Plus

Permite tomar comandas en mesas y terraza, se pueden hacer pedidos, especificar
variaciones de un articulo, mandar mensajes a cocina u obrador, hacer pre-ticket,
hacer cobros parciales de cuentas y gestionar salones y terrazas.

Contras.
- Se necesita tener instalado un modulo de respaldo especifico en el TPV.

Consideraciones.
- Permite hacer cobros parciales.

Pruebas.
Abrimos la aplicacién y se nos pide la direccién de puerto asociada al médulo TPV
(Figura 3), por lo que no podemos seguir probando la apliacion.

COMANDERA

INTRODUZCA SU DIRECCION
IP:PUERTO

Figura 3: Inicio Comandera Plus.
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DroidPOS demo comandero

Permite visualizar evento de pedidos en tiempo real, atencion centrada en el cliente,
control de ventas por mesa, visualizaciébn de mesas ocupadas y libres, agregar
comensales por mesa, ver lista de categoria y productos, agregar atributos por
producto, visualizar el total a pagar por mesa o por comensal, multiples destinos,
cocinas o bares, agregar notas a destinos, agregar notas a productos, Idiomas
Espanol, Ingles y Portugues.

Contras.

- De pago.

- Adicion de pedidos a la comanda algo complejo.

- Al ser una demo no se sabe la capacidad real de la aplicacion.

Consideraciones.
- Aplicacién en varios idiomas.

Universidad de Almeria
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Pruebas.

Abrimos la aplicacién y se nos muestra un mensaje de error (Figura 4) por lo que no
podemos seguir probando la aplicacion.

oF 188%] 1:27

Mesas W

No se obtuvieron resultados

Error al realizar la peticién REINTENTAR

< ] O

Figura 4:Inicio DroidPOS

GPI Menu Phone

Permite realizar y gestionar comandas, tomar nota a los clientes sin necesidad de
desplazarse hasta cocina, las comandas se imprimen de forma automatica, respeta
las ubicaciones reales del establecimiento.

Contras:

- Pesa demasiado.

- Diversos errores o posibles mejoras, como poder seleccionar cantidades, no poder
seleccionar determinadas opciones a la vez.

- Interfaz cerrada y poco flexible.

- La aplicacion se cierra inesperadamente, sin permitir su utilizacion.

Consideraciones:
- Permite personalizar la ubicacion de las mesas para que se ajuste a las ubicaciones
reales del establecimiento.

Universidad de Almeria
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Pruebas.

Abrimos la aplicacién y se nos muestra la pantalla principal (Figura 5.a) , al pulsar sobre
cualquier boton se cierra la aplicacién (Figura 5.b).

(88x] 1:30

Desafortunadamente, Menu GPI se
ha detenido.

INFORME ACEPTAR

Figura 5.a: Inicio GPl Menu Phone Figura 5.b: Error de aplicacion.

Netecnia - Restaurante

Permite explorar la carta, crear pedidos, escanear los pedidos de los clientes y consultar
pedidos anteriores.

Contras:

- Necesita dos aplicaciones distintas.

- Poco personalizable.

- Se necesitan aplicaciones de terceros.

Consideraciones:
- Tiene funcién de escaner para confirmar los pedidos de los clientes.

Universidad de Almeria
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Pruebas.
Abrimos la aplicacién y pulsamos sobre “Comenzar” (Figura 6.a).

A continuacién pulsamos sobre alguna de las secciones (Figura 6.b), seleccionamos un
producto (Figura 6.c) y la cantidad (Figura 6.d).

[~ 2 o% (em] 1:32 [~ 2 (OB 4 (o6x] 2:02
e O s
g TITIOT'Y?{M‘ %;TAURAT?%?
RESTAURANTE MsPeddos  Peddo0€  Escanea
Comenzar

Esta es una version de demostracién de la
aplicaciéon para CLIENTES de restaurante.

Entre otras cosas podras:
-Explorar la carta.
-Crear Pedidos.
-Confirmar pedidos para que seran
escaneados por el camarero.
-Consultar pedidos anteriores.

info@netecnia.com

Figura 6.a: Inicio netecnia Figura 6.b:Seleccién de categoria
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RESTAURANTE

Figura 6.c: Seleccion de producto  Figura 6.d:Seleccion de cantidad

Por ultimo, pulsamos sobre “Pedido” (Figura 6.€) y en “Confirmar” (Figura 6.f) y
pulsamos “Si” en la pantalla emergente.

(esx] 2:02 M ~ B (eex] 2:03 W w B (85n] 2:03

WO , . Total 121€
e MOMeyo) (O 1 12
RESTAURANTE RESTAURANTE A e

Confirmar Descartar Todo

7Up
1€1VA 21 € ;Desea que antes de generar el
cédigo se borre su pedido y se
archive?
Podré volver a consultar su pedido
en Mis Pedidos.

Figura 6.e: Pedido. Figura 6.f: Confirmar Figura 6.9: Aceptar.

Se creara un codigo QR con el pedido realizado (Figura 6.h).

Universidad de Almeria

20

UNVERSIOAD DE ALMERLA



W v B OF 0 1 (] 203

Pidale a su camarero que escané
el cédigo de su pantalla para
tomar nota del pedido.

[=]

A

[=] fx [=]

Y tenga un buen provecho!!!

Figura 6.h: Cédigo QR
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Ahora, abrimos la aplicacion de camareros y pulsamos sobre comenzar (Figura 6.i).

o9 O®F N 1 #(ex] 204

MO 5o

RESTAURANTE

(,

Comenzar

Esta es una versién de demostracién de
la aplicacion para CAMAREROS de
restaurante.

Entre otras cosas podrés:
-Explorar la carta.
-Crear Pedidos.

-Escanear los pedidos de los clientes.
-Consultar pedidos anteriores.

info@netecnia.com

Figura 6.i: Comenzar.

A continuacion pulsamos sobre “Escanear” (Figura 6.j) y escaneamos el codigo QR
creado por el cliente (Figura 6.k).
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[~ A (OB 4 (e5%] 2:11

tern MO ey
RESTAURANTE

<

o n
Barcode Scanner &, COMPARTIR 1) HISTORIAL

Cologue un codigo de barras en el interior del rectangulo del visor para escanear.

Figura 6.j: Escanear Figura 6.k: Escaner

Nos aparecera el pedido del cliente, introducimos la mesa, pulsamos en “Confirmar”
(Figura 6.1), confirmamos la accién (Figura 6.m) , y pulsamos “Si” a la ventana
emergente (Figura 6.n).

] 213 W @ N4 (en] 2214 & @ (eax] 2:14

' Total 1,21€
e MO o BI  1,00€
RESTAURANTE VA 21€

5 3
Mesa Comensales

Descartar Todo Confirmar
ﬂ 1€ Nzl;pi ¢Desea confirmar el pedido? ¢Desea enviar comanda a la cocina?

Figura 6.1:Confirmar. Figura 6.m: Pantalla emergente. Figura 6.n: Aceptar comanda.

Finalmente, se habra enviado a cocina siempre y cuando estén los puertos configurados
y haya otro dispositivo escuchando la peticion.

OfiComanda

Permite gestionar comandas productos y comandas de forma simple y sencilla.
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Contras:

- Muy pesada.

- Necesita complemento.
- Es de pago.

- Demasiado simple.

Consideraciones:
- Incluye sugerencias o plato/tapa/menu del dia.

Pruebas.

Abrimos la aplicacién (Figura 7.a) y pulsamos sobre “Importar”, seleccionamos “Si”
(Figura 7.b) en la ventana emergente pero nos devuelve un error puesto gue no
tenemos instalado el complemento necesario (Figura 7.c).

(86%] 1:45 [ P 86%) 1:45 [ P

© IMPORTAR Importanto datos
Se van actualizar los datos perdiendo la
£ CONFIGURACION configuracién actual, ;estd seguro?

W VENTAS

Figura 7.a:Inicio OfiComanda Figura 7.b: Importar datos Figura 7.c:Error
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OrderDroid

Permite realizar comandas a los camareros, consultar 6rdenes en cada una de las
mesas, imprimir recibos, realizar entradas de pedidos, realizar entradas de
inventarios, realizar entradas de etiquetas, comprobar de precios, modo auto-venta o
preventa para realizar la toma de pedidos, albaranes y facturas, generacion de
estadisticas.

Contras.

- Dificil de comprender.

- Interfaz mejorable

- Varios errores a la hora de acceder a mesas.
- Se queda pillado en bucle.

Consideraciones.
- Incluye estadisticas que permiten hacer estudios de mercado.

Pruebas.
Abrimos la aplicacién y e introducimos la fecha actual (Figura 8.a).

A continuacién se nos muestra la pantalla principal (Figura 8.b).

ARTICULOS

SUBDEPARTAMENTOS
& Fecha Actual

Confirme la Fecha del Sistema:

DEPARTAMENTOS
FAMILIAS

MARCAS

CAMAREROS

U
LU

0
u
u

o
U

MESAS
SALONES

septiembre de 2017
X J v

octubre de 2017

%7 Comunicaciones
Configuracion

Figura 8.a: Configuracién Figura 8.b: Pantalla principal
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En el siguiente paso creamos un empleado (Figura 8.c), una mesa (Figura 8.d) y un
producto de prueba (Figura 8.e).

Seleccione Empleado: Seleccione Mesa: Seleccione Articulo:
W VXN o XN W N
EMPLEADO 1 MESA 1 Cddigos de Venta: (o)
Tipo Empleado: Personas Maximo: 4 Descripcion Corta;  ARTICULO 0
Direccion: Nivel de Precio: Descripcion: ARTICULO 0
Estado: SubDepartamento:
Bloqueada: Marca:
Teléfono: Icono: Tipo Articulo:
email: Wav: IVA:
Icono: Impresora Cocina:
Wav: PVPs: 0.00 0.00 0.00
0.00 0.00
0.00 0.00
PCs: 0.00 0.00 0.00
PCs:
Stock: 0 Min: 0 Max: 0
< Q O < QO O < O O
Figura 8.c:Crear empleado Figura 8.d:Crear mesa Figura 8.e:Crear articulo

Por ultimo, intentamos crear una comanda y recibimos un error (Figura 8.f).

Jat Seleccione
Ese Mesa:

m Salon 1 Mesa 1
ﬁ Salon 1 Mesa 2

Introduzca
Figura 8.f: Error
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Tabla comparativa.

A continuacion se va a realizar una tabla comparativa para poder tener una visiéon mas
clara de en qué cualidades flojean las aplicaciones ya existentes y como se puede
mejorar para facilitar la vida de los clientes

Tiene No necesita Es facil Tiene
version Es complement de Es Es Genera auto- En
demo gratuito os manejar completo personalizable Estadisticas pedido espafiol
Alf@
Cloud
Coma
ndas X X \Y \ \Y V X V V
Comanda
2000 X \Y \ \Y X X X X \/
Comander
a Plus X X X X X V X X \Y
DroidPOS
Demo \% X X X \Y \ X X \Y
GPI Menu
Phon
e
Nectenia
OfiComan
da X X X \% X X X X \Y
OrderDroi
d \ \/ V X X X \Y X \Y
Comandas
Facile X \% X \% X X X X \Y
Comandas X \Y X \ X V X X
Comander
o] X X \Y \ X V X X \/
EMC
Coma
nda
Electr
onica X \Y V \/
MyGest X
OrderLanD
emo X \ X \ X X X X \Y
Prisma
Coma
nda X V X \ X X X X \Y
Restaurant
Cafe
Servi
ce X V \% \ X X X X X
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Resulti -
Coma
nda
Electr
onica

Table Mr.
Coma
nda

Restages
Mobil
e

ComandU
AL

\% X
V X
\% X
V \%
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3. Materiales y métodos.

3.1. Introduccion.

Tras estudiar distintas herramientas y métodos de desarrollo, se ha estimado
conveniente la utilizacion del lenguaje de desarrollo Android en su entorno de
desarrollo Android Studio para la aplicacion movil, Python y DJango para la API
RestFul y la base de datos externa respectivamente y DJango como lenguaje de
desarrollo para la aplicacion web.

La metodologia que se va a llevar a cabo para desarrollar el proyecto es Kanban

Para llevar a cabo el proyecto se va a usar un equipo MSI modelo MS-7817 con
Windows 10 de 64 bits con un procesador Intel Core i5 de 3.2HGz, una memoria
RAM de 16.0 GB con tarjeta grafica Intel HD Graphics 4600 y versién de DirectX 12.

A continuacion se va a llevar a cabo un exhaustivo estudio para determinar el mejor
modelo o metodologia de desarrollo a la hora de llevar a cabo el proyecto asi como
de los lenguajes y herramientas que se utilizaran para la realizacién del proyecto.

3.2. Metodologias.

Un modelo para el desarrollo de software es una representacion abstracta de un
proceso.

Cada modelo representa un proceso desde una perspectiva particular y asi proporcione
informacion parcial sobre el proceso [1].

3.2.1. En cascada.

Este modelo de desarrollo esta planteado en bloques individuales que se van
concatenando en el tiempo.

Este modelo se basa en cuatro fases distintas llamadas analisis, disefio, implementacién
e integracion.

e El andlisis de requerimientos consiste en reunir las necesidades del producto y casi
siempre su salida es texto.

e El disefo describe la estructura interna del producto y suele representarse con
diagramas y texto.

e Laimplementacidn significa programacién. Producto de esta etapa es el codigo en
cualquier nivel, incluido el producido por sistemas de generacion automatica.

e Laintegracion es el proceso de integracion es el proceso de ensamblar las partes
para completar el producto.[2]

Ventajas
e Permite la departamentalizacion y control de gestion.
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El horario se establece con los plazos normalmente adecuados para cada etapa de
desatrrollo.

Este proceso conduce a entregar el proyecto a tiempo.
Es sencilla y facilita la gestién de proyectos.
Permite tener bajo control el proyecto.

Limita la cantidad de interaccion entre equipos que se produce durante el
desarrollo.[3]

Inconvenientes

No refleja realmente el proceso de desarrollo del software. Ya que la mayoria de los
que desarrollan proyectos no cumple con este lineamiento.

Se tarda mucho tiempo en pasar por todo el ciclo

La aplicaciéon de la metodologia en cascada se orienta mejor al desarrollo de
proyectos de corto plazo, de poca innovacién y proyectos definitivos y detallados.

La metodologia puede confundir al equipo profesional en las etapas tempranas del
proyecto.

No es frecuente que el cliente o usuario final explicite clara y completamente los
requisitos.[3]

La siguiente figura es una ilustracion de las fases del modelo en cascada

Despliegue
RY

K Mantenimiento

Figura 9. Fases del modelo en cascada.

3.2.2. Incremental.

El modelo incremental combina elementos del modelo en cascada con la filosofia

interactiva de construccion de prototipos.
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Es usado cuando no se tienen totalmente claros los requisitos o se quiere realizar un
proyecto en fases. Se basa en la filosofia de construir incrementando las
funcionalidades del programa.[4]

Ventajas

e Mediante este modelo se genera software operativo de forma rpida y en etapas
tempranas del ciclo de vida del software.

e Es un modelo mas flexible, por lo que se reduce el coste en el cambio de alcance y
requisitos.

e Es mas facil probar y depurar en una iteracién mas pequefia.
Es mas facil gestionar riesgos.
Cada iteraciéon es un hito gestionado facilmente.[5]

Inconvenientes

e Para el uso de este modelo se requiere de cierta experiencia para definir los
incrementos y distribuir en ellos las tareas de forma proporcionada.

e Cada fase de una iteracion es rigida y no se superponen con otras.

e Pueden surgir problemas referidos a la arquitectura del sistema porque no todos los
requisitos se han reunido, ya que se supone que todos ellos se han definido al
inicio.[5]

.......-....-.........-.......-...'......-.&--..—.-.-.

eee ;
Programacién

g
lter:ci()n lterazcmn Itergcuén (Continua) : Iter:cic’m

Figura 10. Fases del modelo incremental.
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3.2.3. Espiral.

El modelo en espiral, propuesto originalmente por BOEHM en 1976, es un modelo de
proceso de software evolutivo donde se conjuga la naturaleza de construccion de
prototipos con los aspectos controlados y sistematicos del modelo en cascada.
Proporciona el potencial para el desarrollo rapido de versiones incrementales del
software que no se basa en fases claramente definidas y separadas para crear un

sistema.[6]

Ventajas

e El modelo en espiral puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la vida del software de
computadora.

e Como el software evoluciona a medida que progresa el proceso, el desarrollador y el
cliente comprenden y reaccionan mejor ante riesgos en cada uno de los nivele
evolutivos.

e El modelo en espiral permite a quien lo desarrolla aplicar el enfoque de construccion
de prototipos en cualquier etapa de evolucion del producto.

e El modelo en espiral demanda una consideracion directa de los riesgos técnicos en
todas las etapas del proyecto y si se aplica adecuadamente debe reducir los riesgos
antes de que se conviertan en problemas.

e En la utilizacién de grandes sistemas a doblado la productividad.[7]

Desventajas
e Resulta dificil convencer a grandes clientes de que el enfoque evolutivo es
controlable.

e Debido a su elevada complejidad no se aconseja utilizarlo en pequefios sistemas.
e Genera mucho tiempo en el desarrollo del sistema

e Modelo costoso

e Requiere experiencia en la identificacion de riesgos.[8]

Figura 11. Fases del modelo en espiral.
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3.2.4. Metodologias agiles.

Una metodologia agil es un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y
soporte documental que ayuda a los desarrolladores a realizar nuevo software. [9]

Estas metodologias agiles tienen como caracteristica que cumplen con el manifiesto agil:

e La principal prioridad es satisfacer al cliente a través de la entrega temprana y
continua del software de valor.

e Se aceptan los requisitos cambiantes, aun llegando tarde al desarrollo. Los procesos
agiles se doblegan al cambio como ventaja competitiva para el cliente.

e Entregar con frecuencia software que funcione, en periodos de un par de semanas
hasta un par de meses.

e Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos de forma
cotidiana a traves del proyecto.

e Laforma mas eficiente y efectiva de comunicar informacién dentro de un equipo de
desarrollo es mediante la conversacién en persona.

e El software/producto/servicio que funcione es la principal medida de progreso.

e Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenido. Los desarrolladores,
patrocinadores, y usuarios han de mantener un ritmo constante de forma
indefinida.[10]

A continuacion se realizara el estudio de tres tipos de metodologias agiles.

3.2.5. Scrum.

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

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esta especialmente
indicado para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener
resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la
innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la productividad son fundamentales.[11]

Ventajas

e Entregables en tiempo y forma, puedes ir enviando entregables al cliente mientras
vas atacando los objetivos mas sencillos, eso te hace ganar tiempo para atacar los
objetivos més complejos.

e el ScrumMaster tiene el conocimiento necesario para lograr el objetivo primario y
secundario por lo cual puede ir controlando el proyecto y delegando roles.

e Cada persona sabe que es lo que tiene que hacer y no es necesario estar
reorganizando una y otra vez los Tracks de cada persona.

e Se involucra desde un principio y se da un rol a todos los stakeholders (personas que
van a participar en el proyecto incluyendo cliente final, QA, Testers, etc.)[12]

Desventajas

e Algunos miembros del equipo pueden saltar pasos importantes en el camino rapido
para llegar al “sprint” final.
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e Debido a las reuniones diarias, a veces es muy cansador y estresante reunirse
continuamente.

e Siun recurso falla 0 hay algiin cambio es complicado reemplazar ese rol ya que es la
persona que se lleva el conocimiento especifico y afecta a todo el proyecto.[12]

3.2.6. Kanban.

La metodologia agil Kanban se basa en la idea de que el trabajo en curso (Work In
Progress, WIP) deberia limitarse y s6lo deberiamos empezar con algo nuevo cuando
un bloque de trabajo anterior haya sido entregado o ha pasado a otra funcion
posterior de la cadena.

Esta técnica se cred en Toyota, y se utiliza para controlar el avance del trabajo, en el
contexto de una linea de produccion. Actualmente esté siendo aplicado en la gestién
de proyectos software.[13]

Principios béasicos del método Kanban:

e Calidad garantizada: todo lo que se produce debe salir bien a la primera, sin margen
de error. De esta forma en Kanban no se permite la rapidez, sino la calidad final de
las tareas realizadas.

e Reduccion del desperdicio: se basa en hacer solamente lo justo y necesario, pero
hacerlo bien. Esto supone la reduccion de todo lo superficial o secundario.

e Mejora continua: ademas de ser un método de gestion, es también un sistema de
mejora en el desarrollo de proyectos, segln los objetivos a alcanzar.

e Flexibilidad: lo siguiente a realizar se decide del backlog (tareas pendientes
acumuladas), pudiéndose priorizar aquellas tareas entrantes segun las necesidades
del momento.[14]

Ventajas
e Reduccion del trabajo en progreso.

e Control del flujo de trabajo. Facil localizacion de cuellos de botella, y control
sencillo del estado de desarrollo del producto.

e Facil de aplicar. Apenas existen reglas y se puede llevar a cabo de forma artesanal,
no requiere software adicional.

e Promueve el trabajo en equipo. Los desarrolladores se comunican entre siy se
ayudan cuando alguna actividad da problemas.

e Reduccién del tiempo perdido. Todo el desarrollo se hace bajo demanda, por lo
gue no hay partes que sobren, ademas si alguien acaba su trabajo ayuda al resto del
equipo.

e Facilidad para afiadir mejoras. El tablero permite que todo el equipo de desarrollo
pueda ver como se esta haciendo el producto desde una vision global, lo que permite
gque puedan reflejar a sus companeros diversas mejoras sobre el mismo.[15]

Desventajas

e Dificultad de realizar las entregas a tiempo en grandes proyectos. Dado que no
hay un control especifico del tiempo empleado en cada actividad, en grandes
proyectos pueden acumularse un gran nimero de pequefos retrasos que provocan
la demora en la entrega del producto final.
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Falta de reglas: Aungue la existencia de pocas reglas es una ventaja, puede
convertirse en un problema cuando el desarrollador es inexperto y necesita una guia
para realizar su trabajo. Por ello, se aconseja hacer uso de Kanban tras haber
ganado experiencia con otras metodologias, ya que de este modo habra reglas que
se habran interiorizado.

Dificultad a la hora de prever posibles problemas. Aunque la localizacién y
solucion de problemas es sencilla en Kanban, su prevision antes de que ocurran no

lo es.[15]
3.2.7. XP o Extreme Programming.

La metodologia agil XP esta centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito en desarrollo del software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores y propiciando un buen
clima de trabajo.

XP se basa en retroalimentacion continua entre cliente y el equipo de desarrollo. XP es
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy
cambiantes.[16]

Caracteristicas especificas de XP

e Se valora al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y
las herramientas. La gente es el principal factor de éxito de un proyecto software.

e Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena documentacion.

e La colaboracion con el cliente. Se propone que exista una interaccion constante
entre el cliente y el equipo de desarrollo.

e Responder a los cambios. La habilidad de responder a los cambios que puedan
surgir a lo largo del proyecto determina también el éxito o fracaso del mismo. La
planificacion no debe ser estricta sino flexible y abierta.[16]

Ventajas
e Da lugar a una programaciéon sumamente organizada.

e Ocasiona eficiencias en el proceso de planificacion y pruebas.

e Cuenta con una tasa de errores muy pequefia.

e Propicia la satisfaccion del programador.

e Fomenta la comunicacion entre los clientes y los desarrolladores.
e Facilita los cambios.

e Permite ahorrar mucho tiempo y dinero.

e Puede ser aplicada a cualquier lenguaje de programacion.

e El cliente tiene el control sobre las prioridades.

e Se hacen pruebas continuas durante el proyecto.

e La XP es mejor utilizada en la implementacion de nuevas tecnologias.[17]

Desventajas:
e Esrecomendable emplearla sélo en proyectos a corto plazo.

e En caso de fallar, las comisiones son muy altas.
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Requiere de un rigido ajuste a los principios de XP.

Puede no siempre ser mas facil que el desarrollo tradicional.[17]

3.2.8. Conclusiones.

Debido a la naturaleza del proyecto y que no se van a marcar fases o hitos, ademas de
ser un proyecto individual y no en equipo y que se tienen claros los requisitos desde
el principio del proyecto, se ha considerado que los modelos que mejor se adaptan a
las circunstancias son el modelo en cascada y la metodologia agil Kanban.

Debido a que el modelo en cascada en ocasiones puede ser insuficiente en comparacion
con la metodologia Kanban, se ha decidido que Kanban sera la metodologia que se
llevara a cabo a lo largo del proyecto.
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3.3. Nativas VS Hibridas VS Web.

3.3.1. Introduccién.

En esta seccion se va a llevar a cabo un estudio sobre los distintos tipos de aplicaciones
existentes para determinar qué tipo de aplicacion se ajusta mas a las necesidades
del proyecto.

3.3.2. Desarrollo de apps nativas.

Estas aplicaciones son desarrolladas utilizando el lenguaje y el entorno proporcionado
por el creador del sistema operativo (Android, Apple, etc.) y son por definicién las
mas fluidas y estables al entenderse a la perfeccion con el sistema operativo para el
que fueron desarrolladas.

Ventajas

e Su funcionamiento y rendimiento es muy bueno a nivel de animaciones, tiempo de
respuesta, etc.

e Utilizan al maximo los recursos software y hardware del equipo donde se encuentran
instaladas.

e No tienen practicamente ninguna limitacién técnica ya que podemos adaptar el app
al 100%.

Inconvenientes

e Son exclusivas para el sistema operativo en el que fueron desarrolladas (Android,
I0S, Windows Phone, Blackerry OS, etc.)

e Los desarrollos son mas caros que con cualquier otra técnica: Si queremos
desarrollar una app y publicarla en varios sistemas. No es posible la reutilizacién de
cédigo fuente para las diferentes plataformas.

e El proceso es mas lento. Se necesita mas tiempo para desarrollar la aplicacién en
ambas plataformas. [18]

3.3.3. Desarrollo de apps hibridas.

El desarrollo de aplicaciones hibridas es una técnica de desarrollo por la cual podemos
desarrollar una app para varios sistemas operativos (iOS, Android, etc.) con el mismo
cbdigo fuente.

Ventajas

e Los costes de desarrollo son menores que los de las apps nativas ya que pagamos
una sola vez el desarrollo

e Con el desarrollo adecuado, son multiplataforma por lo que nos funcionan en todos
los sistemas operativos.

e Permite distribucion a través de las diferentes tiendas de aplicaciones por lo que nos
podemos beneficiar de sus pasarelas de pago y de su difusion.

e Si quisiéramos publicar la misma aplicacioén en la www, lo podriamos realizar.
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e Amplia comunidad de desarrolladores con lo que existen muchas librerias que se
pueden reutilizar para cubrir distintos casos de uso.

e Permite combinar cAdigo nativo con codigo Phonegap de manera que si hubiese algo
gue no se puede hacer en Phonegap directamente, se podra hacer desarrollando
cbdigo nativo para cada plataforma.

e No requiere licencia expresa para desarrolladores y es facil encontrar
desarrolladores para la plataforma ya que para los desarrolladores con experiencia
en programacion web, la curva de aprendizaje es sencilla.

Inconvenientes

e Rendimiento: suelen tener bastante peor rendimiento que las apps nativas tanto al
realizar animaciones de elementos de pantalla como en los tiempos de respuesta de
la app... es algo que se puede depurar pero siempre es perceptible.

e Pueden llegar a tener un acceso limitado a la funcionalidad y servicios del
dispositivo.

e Es muy dificil tener un buen disefio visual que se adapte a todos los tamafios de
pantalla y distintos dispositivos.

e Pueden tener fallas de seguridad importantes debido a que usan el motor de
renderizado web.

e Pueden tener bugs dificiles de depurar ya que no existen herramientas potentes para
trazar errores. [18]

3.3.4. Desarrollo de Web Apps.

Otra de las posibilidades de las que disponemos son las aplicaciones web responsive o0
web apps que son desarrolladas utilizando el lenguaje habitual que tiene cualquier
web de Internet. Estas “apps” se realizan utilizando javascript, html y css, combinado
con herramientas o frameworks para web apps (jQuery Mobile, Sencha touch, etc.).

Ventajas

e Son aplicaciones multidispositivo y no importa su sistema operativo.

e El coste de desarrollo en proporcién a las aplicaciones nativas, Phonegap o Xamarin
es netamente inferior

e Podremos publicar el app en el momento en que queramos, sin tener que esperar a
que el propietario de la tienda de aplicaciones (App Store, Google Play, etc.) nos dé
su consentimiento para su publicacién. Sin embargo para acceder al app, los
usuarios deberan usar el navegador web de su dispositivo movil y dirigirse a la URL
gue les indiquemos. El usuario siempre dispone de la ultima version porque la
podemos actualizar a demanda.

e Puede reutilizarse sitios responsive ya disefiados para su uso en méviles.

Inconvenientes

e No se puede publicar en las stores por lo que su difusion es mas complicada y por
tanto dificulta su éxito.
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e No disponemos de todas las ventajas de uso de las aplicaciones nativas/Hibridas en
cuanto al aprovechamiento de hardware o el software del dispositivo.

e Elrendimiento y tiempo de carga es muy inferior a cualquier otra técnica de
desarrollo de apps

e Hay funcionalidades que no son posibles de implementar al no estar permitidas
desde el navegador web del usuario.

e Dependiendo del navegador y sistema operativo del usuario que acceda, es posible
gue no podamos hacer uso de muchos de los accesorios de un movil como el GPS,
la camara, el micréfono, etc.

e Requiere conexion a Internet al no estar instalada en el dispositivo

e No podremos hacer uso de los sistemas de compras que habilitan los fabricantes
para las apps: In app purchases (tendremos que habilitar los pagos por los medios
tradicionales web: TPV, PayPal, etc.). [18]

3.3.5. Conclusiones.

Debido a las numerosas desventajas que presentan las webapps frente a sus ventajas,
se ha descartado esta opcién para el desarrollo de la aplicacion.

Por otro lado, debido a la naturaleza del proyecto, un buen rendimiento de la aplicacion y
el menor tiempo de respuesta posible es esencial puesto que va a conectar e
interaccionar con multitud de dispositivos paralelamente y en tiempo real.

La ventaja mas importante de una aplicacion hibrida es que puede ser multiplataforma
pero, por otro lado, las aplicaciones hibridas empeoran el rendimiento de la
aplicacion y ademas son mas dificiles de depurar, por lo que en conjunto es una
mala alternativa para el desarrollo del software.

Por ello, hemos llegado a la conclusion de que la mejor solucion es el desarrollo de la
aplicacion de forma nativa.

Una vez llegado a esta conclusién debemos preguntarnos, ¢, En qué sistema nativo
deberiamos desarrollar nuestra aplicacion?
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En el siguiente apartado se ha a hacer andlisis para determinar para qué plataforma
movil es mas conveniente desarrollar la aplicacion movil.

3.4.2. Accesibilidad.

Para poder programar en iOS debemos de tener un Mac y una vez en posesion de uno
tenemos que poseer la Ultima version de Mac Os para descargar Xcode o pagar en
caso contrario por la ultima versién de Xcode.

Por otro lado, las aplicaciones iOS estan ligadas exclusivamente a dispositivos Apple y
debido el elevado precio de un dispositivo iOS, tenemos que tener en cuenta que
muchos de los potenciales clientes de la aplicacion no podran adquirirla.

En el segundo trimestre de 2016, las ventas de Apple fueron del 12.9% del mercado total
de dispositivos moviles.[19]

Android

I0S

Para poder programar en Android necesitaremos un entorno de desarrollo donde la
mayoria son multiplataforma (disponibles para Mac, Linux y Windows) y la SDK que
podremos instalar en cualquiera de estas plataformas.

Por otro lado Android esté orientado a un publico masivo, sirviendo para multitud de
dispositivos y posibilitando adquirir un smartphone a un precio asequible para la
mayoria, por lo que la cantidad de potenciales clientes que pueden adquirir la
aplicacion se eleva de forma considerable.

En el segundo trimestre de 2016, las ventas de Android fueron del 86.2% del mercado
total de dispositivos méviles.[19]

3.4.3. Curvade aprendizaje.

Si desarrollamos en iOS, actualmente tenemos la opcién de programar en Swift o en
Objective-C, aunque lo ideal es aprender ambos ya que se integran a la perfeccion y
cada uno tiene utilidades que no puede realizar el otro.

Por un lado, la curva de aprendizaje de Objective-C es mucho mas elevada que Swifty
Swift es 2,6 veces mas rapido que Objective-C.

Por otro lado, Swift es un lenguaje nuevo por lo que tiene menos comunidad, menos
librerias y seguramente deba ser actualizado por bugs y mejoras.

Objective-C tiene todas las caracteristicas de bajo nivel de C.

Debido a su corto tiempo de vida, apenas existen cursos o libros sobre Swift de forma
gratuita y aunque Objective-C es mas antiguo, debido a su exclusividad la
Comunidad de usuarios no es tan grande y no existen tantas librerias o esqueletos
de aplicaciones como con otros lenguajes.[20]

Android
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Por su lado, la curva de aprendizaje de Java es muy sencilla al principio, pero a medida
que se va profundizando en sus utilidades se empieza a complicar de forma
considerable.

La comunidad de Java es enorme, haciendo que casi cualquier problema o duda ya haya
sido resuelta con anterioridad por otros usuarios de Java, lo que facilita el trabajo en
gran medida.

Gracias a esta comunidad, existen multitud de libros, cursos y tutoriales gratuitos con los
gue se podra llegar a tener un conocimiento muy elevado del lenguaje.[20]

3.4.4. Gestion de la memoria.

Hasta iOS 5, el programador debia hacerse cargo de hacer el RELEASE de las variables
gque ya no fuera a utilizar.
Cuando un objeto se utiliza desde varias partes del codigo, se produce lo que se
llama Reference Counting, el cual es un contador de los sitios donde se esta
utilizando dicho obijeto.
Asi, cuando las partes de nuestra aplicacién van liberando este objeto mediante su
método RELEASE, el contador va disminuyendo hasta llegar a cero, cuando se
destruye autométicamente liberando ese espacio en memoria.
Este proceso hace que la recoleccion de basura en iOS fuera tediosa.

A partir de iOS 5, se implementa lo que se llama “Automatic Reference Counting” (ARC)
[21] que es una funcionalidad proporcionada por LLVM 3.0, el nuevo compilador
incorporado por Apple como predeterminado en Xcode 4.2.

ARC realizara por nosotros todas las operativas de RETAIN y RELEASE sin que
tengamos que preocuparnos por ello, haciendo la gestion de memoria méas
eficiente.[23]

Android

Por la parte de Android, la gestion de memoria se realiza mediante el Garbage
Collector.[22]
El Garbage Collector es un proceso de baja prioridad que se ejecuta en la JVM y es
el encargado de liberar la memoria que no se emplea. El ser de baja prioridad
supone que no pueda estar todo el rato trabajando, y que solo se le asigne su tarea
cuando el procesador no tiene un trabajo con mayor prioridad en ejecucion. Sin
embargo, al tratarse de un proceso de prioridad baja, es poco probable que se
ejecute cuando se esté haciendo un uso intensivo de la CPU. [23]
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3.4.5. Documentacion.

I0S

Existe gran cantidad de documentacion y ejemplos para iOS a nivel basico pero cuando
se necesita hacer algo que se sale de los esquemas generales de una aplicacion es
dificil encontrar ayuda.

Esto se debe a que la comunidad no es tan grande como en otros lenguajes de
programacion.[24]

Android

La comunidad detras de Android es enorme y es dificil necesitar hacer algo de lo que no
haya ejemplos 0 documentacién o bien del propio Google, o bien de la comunidad de
usuarios que utiliza android.[24]

3.4.6. UlViewController vs Activity.

En el caso de iOS, el controlador UlViewController es un componente del nucleo de la
aplicacion, con el cual podemos gestionar los ciclos de vida de los eventos, subvistas

Los disefios estan escritos en .Xib.
El editor de disefio de xCode es mas suave que el editor de disefio de Android.[25]

Android

En Android se utiliza la clase Activity, que representa una pantalla en un dispositivo
Android.

Los disefios estan hechos en .XML.

Los disefios en .XML pueden ser facilmente reutilizables.[25]

3.4.7. UlViewController vs Activity.

I0S

El simulador de iOS sélo imita el software del dispositivo y puede acceder a cualquier
recurso del ordenador y es bastante mas rapido comparado con el emulador de
Android. Sin embargo, el emulador de iOS falla al dar una representacién exacta de
un dispositivo i0S.[26]

Android

El emulador de Android imita tanto el software como el hardware de un dispositivo, de
forma que la simulacién es mucho mas realista que lo que ofrece el simulador de
iOS. Se puede configurar el dispositivo de emulacion con los parametros especificos
de hardware.

Sin embargo, es una mala idea que el rendimiento de la CPU sea el del dispositivo
puesto que lo hace extremadamente lento. Si el objetivo del emulador es ahorrar
tiempo evitando usar un dispositivo real, resulta molesto usar un emulador que tarde
como un dispositivo real.[26]

3.4.8. Licencias.
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I0S

Para poder ser desarrollador de Apple se debe pagar una licencia de 99% y sus
aplicaciones mas baratas cuestan 0,99€, de los que sus desarrolladores en Europa
se llevan en torno a un 70%, mientras que en USA obtienen un 60%.[27]

Android

Para poder ser desarrollador de Android, deberemos pagar una licencia de 25%.
Una vez pagada, el desarrollador recaudara un 70% de los beneficios de la
aplicacion, en caso de que esta sea de pago.[27]

3.4.9. Conclusiones.

Una vez estudiadas las caracteristicas, ventajas e inconvenientes de los dos principales
sistemas nativos del mercado, iOS y Android, hemos llegado a la conclusion de que
si bien ninguno sobresale por encima del otro, debido a la naturaleza y necesidades
de nuestro proyecto, hemos decidido desarrollar la aplicaciéon para la plataforma
Android debido principalmente a la necesidad de llegar al médximo nimero de clientes
posibles.

Una vez decidida la plataforma de desarrollo debemos plantearnos en qué IDE (entorno
de desarrollo) llevaremos a cabo la aplicacion.

3.5. IDE Android.

3.5.1. Introduccioén.

Una vez definida la plataforma maovil para la que se va a desarrollar la aplicacion, se va a
realizar un estudio para determinar el entorno de desarrollo sobre el que se va a
desarrollar la aplicacion.

3.5.2. Basic4Android.

Basic4Android es un entorno comercial que permite desarrollar aplicaciones para
Android programando en Visual Basic.
Es una herramienta RAD (Rapid Application Development) para apps nativas de
Android.

Ventajas
e No se requiere saber programar en XML.

e Depurador rapido.
e Editor visual WYSIWYG para Android.

Desventajas
e La version estandar cuesta 60%.

e \Version de prueba de 30 dias muy limitada.
e Escasez de librerias.[28]
3.5.3.  App Inventor.
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Es una plataforma desarrollada por Google Labs para que gente sin experiencia pueda
desarrollar aplicaciones. Es un entorno totalmente visual en el que no hace falta
cbdigo para desarrollar apps en Android.

Ventajas
e Su simplicidad hace que cualquier persona interesada pueda desarrollar
aplicaciones.

e Es una herramienta gratuita.

Desventajas
e Su simplicidad hace que no se pueda desarrollar todo el potencial de Android.[29]

3.5.4. Eclipse.

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado, de CAdigo abierto y Multiplataforma.

Ventajas

e Es gratuito.

e Al ser multiplataforma, el mismo IDE sirve para desarrollar la aplicaciéon android, de
escritorio y web.

Desventajas
e Google ha dejado de dar soporte a Eclipse para desarrollos Android.[30]

3.5.5. Android Studio.
Android studio es un entorno de desarrollo impulsado por Google y es el IDE oficial para
el desarrollo de aplicaciones para Android, reemplazando a Eclipse.

Ventajas
e Es el IDE recomendado por Google para el desarrollo de Aplicaciones Android.

e Renderizacion en tiempo Real.
e Soporte para construccién basado en Grandle.

e Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad
de versiones, entre otros problemas.

e Plantillas para crear disefios comunes de Android y otros componentes.

e Herramienta de desarrollo gratuita.

Desventajas
e Requisitos algo elevados para que funcione correctamente.

e Curva de aprendizaje un tanto compleja.

e El sistema de construccion de proyectos Gradle puede resultar complicado
inicialmente.[31]

3.5.6. Conclusiones.
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Puesto que son de pago, hemos descartado la posibilidad de utilizar Basic4Android y
App Inventor.

Por otro lado, dado que Google ha establecido Android Studio como IDE predeterminado
para el desarrollo de apps en Android y ha dejado de dar soporte a Eclipse y las
ventajas de Android Studio sobre el resto, hemos decidido utilizar el IDE Android
Studio para desarrollar el proyecto.

3.6. Desktop App VS Web App.

3.6.1. Introduccion.

En el siguiente apartado se van a estudiar las diferencias entre aplicaciones de escritorio
y aplicaciones web para determinar qué tipo de aplicacion es mas beneficiosa para
ser desarrollada.

3.6.2. Desktop App.

Una Desktop app es aquella que estd instalada en el ordenador del Usuario, que es
ejecutada directamente por el sistema operativo, ya sea Microsoft Windows, Mac OS
X, Linux

Ventajas.
e Aprovecha los recursos de la maquina en la cual se ejecuta.

e Suelen ser mas robustas y estables que las aplicaciones Web.

El tiempo de respuesta es muy rapido.
e pueden ser mas seguras que las webapp si se desarrollan bien.

Desventajas.
e El Software debe Instalarse siempre en el pc del usuario.

e Requieren instalacion y actualizacion personalizada.

e Una aplicacion de escritorio no puede ejecutarse en cualquier dispositivo debido a su
arquitectura.[32]

3.6.3.  Web App.

Una Web App es aquella que esta instalada en un Servidor y para su ejecucion solo se
requiere disponer de un ordenador con conexion a Internet y de un Navegador.

Ventajas.
e Su funcionalidad es independiente del sistema operativo instalado en el ordenador
del usuario.

e No hay problemas de incompatibilidad entre versiones, porque todos los Usuarios
trabajan con la misma

e Son faciles de actualizar y mantener.

Universidad de Almeria

45



Escuela Superior de Ingenleria
UMVERSS0AD DE ALUERL

Trabajo fin de grado
Carlos Garrido
Vergara
e Son aplicaciones muy ligeras debido a que el programa no esta instalado en el pc,
por lo que el Usuario no necesita tener un ordenador de grandes prestaciones para
trabajar con ellas.

Desventajas.

e El aprovechamiento de los recursos de la maquina cliente se ve limitada debido a
gue se ejecuta en el navegador, es decir, la aplicacion depende de una conexion a
internet.[32]

3.6.4. Conclusiones.

Debido a las multiples caracteristicas de las webApp frente a las aplicaciones Desktop y
las pocas desventajas sobre él, se ha decidido desarrollar la aplicacion principal
como una webApp.
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3.7. Lenguaje de la WebApp.

3.7.1. Introduccion.

Vamos a comparar las caracteristicas y diferencias entre php, nodeJs, ruby y python
para elegir en qué lenguaje de programacion llevaremos a cabo la webApp y la Api
Rest.

3.7.2. PHP.

PHP es un lenguaje de programacion de uso general, open source, que funciona del
lado de servidor, disefiado en principio para producir paginas web dinamicas.

Es ideal para aplicaciones donde hay paginas con mucho contenidos o datos complejos.
El framework mas usado para PHP es laravel.

Ventajas.
e Lo soportan la mayoria de las plataformas de alojamiento web.

e Tiene ciertas caracteristicas de los lenguajes orientados a objetos como la utilizaciéon
de clases y herencias.

e Puede mezclarse con cédigo HTML, aunque esto dificulta su lectura.

e Puede manejar ficheros y conectarse a distintas bases de datos.

e Existe numerosa documentacién por lo que es relativamente sencillo resolver los
problemas que nos puedan surgir durante el desarrollo de un sitio web.

Desventajas.

e Al serinterpretado en el servidor, es mas facil que se colapse cuando el nimero de
peticiones de descarga de paginas aumenta.

e Parte del contenido de las paginas puede no ser accesible a los navegadores,
dificultando el posicionamiento de las paginas.

e No es tan rapido como sus competidores.[33]

3.7.3. NodeJs.

Node.js es un framework, open source, que funciona del lado del servidor. Por lo tanto,
permite que el servidor y las aplicaciones de escritorio se comuniquen por medio de
Javascript.

Es ideal para aplicaciones que gran cantidad de llamadas asincronicas por pagina para
consultar pequefios dato, como por ejemplo mostrar datos en tiempo real.

El framework para node.js mas usado es Express

Ventajas.
e Permite utilizar el mismo lenguaje (javascript), tanto en el cliente como en el servidor.
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e Ofrece muy buena gestion de paquetes gracias a NPM (si quieres hacer algo,
probablemente exista una libreria/paquete que ya lo ofrezca). Detrds de Node hay
una gran comunidad documentando, haciendo tutoriales y creando nuevos modulos.

e Con Node.js es posible hacer en el servidor, todo lo que necesitas — acceso a
ficheros, a bases de datos, conexiones de clientes, entre otros.

Desventajas.

e La base de datos por defecto de NodeJs es mongodb, la cual no es una base de
datos relacional.[34]

3.7.4. Ruby.

Ruby es un lenguaje de programacion interpretado, reflexivo y orientado a objetos.
Combina una sintaxis inspirada en Python y Perl con caracteristicas de programacion
orientada a objetos similares a Smalltalk.

El framework mas usado para Ruby es RubyOnRails.

Ventajas.
e Claridad y simplicidad en el c6digo fuente.

e Lenguaje facil de aprender y curva de aprendizaje muy suave.

e Gracias a su framework RubyOnRails se pueden hacer cosas realmente potentes
con él.

e Existe gran cantidad de modulos programados.
e Existe gran cantidad de documentacion.

Desventajas.

e Eltiempo de respuesta es lento en comparacion con otros lenguajes de
desarrollo.[35]

3.7.5. Python.

Python es un lenguaje de scripting independiente de plataforma y orientado a objetos,
preparado para realizar cualquier tipo de programa, desde aplicaciones Windows a
servidores de red o incluso, paginas web.

El framework mas usado para desarrollar con python es Django.

Ventajas.
e Legibilidad del codigo.

e Abundancia de bibliotecas.

e Facilidad de uso.

Desventajas.
e Existen pocos Hostings compatibles.

e Resulta muy complejo desarrollar un proyecto sin un framework que lo apoye.[36]

3.7.6. Conclusiones.
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Una vez conocidas las ventajas y desventajas de cada uno de los lenguajes de
programacion y sus frameworks, hemos decidido descartar node.js y ruby debido a
gue sus caracteristicas no se ajustan a las necesidades del proyecto.

Por otro lado, tanto PHP como Python son buenas opciones y se posee conocimiento de
ambos lenguajes, pero vamos a decantarnos por Python por la razén de que es
menos usual en la comunidad de desarrolladores.

A continuacion se va a pasar a especificar los detalles de la webbApp y de la api que
conectara la webApp con las appPhone

3.8. Arquitectura Rest VS Soap

3.8.1. Introduccioén.

Para realizar un estudio para seleccionar la mejor forma de llevar a cabo la conexién
entre los distintos elementos del proyecto.

3.8.2. Rest.

REST (Representational State Transfer)[37] Es un estilo de arquitectura de software
para sistemas distribuidos que se centra en el uso de los estandares HTTP y XML
para la transmision de datos sin la necesidad de contar con una capa adicional.

Ventajas.

e Es muy ligero, sus respuestas contienen exactamente la informacion que
necesitamos.

e Para sencillo de interpretar.
e Es sencillo de desarrollar.

e Es flexible en cuanto al tipo de respuesta que se necesita.

Desventajas.
e Su seguridad puede llegar a ser un problema y una tarea dificil de implementar.

e No hay un estandar en sus respuestas por lo que no se definen tipos de datos.[38]
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3.8.3. Soap.

SOAP (Simple Object Access Protocol) es una infraestructura basada en XML donde
cada objeto puede tener métodos definidos por el programador con los pardmetros
que este considere necesarios.[39]

Ventajas.

e Elresultado que siempre es XML contiene una definicién especifica del tipo de dato,
lo que hace del protocolo algo muy estricto.

e Es mas seguro debido a que su implementacion la mayor parte de las veces se hace
del lado del servidor.

Desventajas.

e Una vez implementado, si se desea cambiar algo en el servidor impacta de forma
negativa en los clientes ya que estos tienen que hacer muchas modificaciones al
caodigo.

e Las respuestas son demasiado complejas y dificiles de interpretar si no se tienen las
herramientas correctas para hacerlo.[40]

3.8.4. Conclusiones.
Puesto que necesitamos un servicio que sea rapido y sencillo de usar, hemos estimado
que vamos a utilizar los servicios RestFul.

3.9. Introduccion a Api y WebApp

3.9.1. Introduccion.

Vamos a comparar las caracteristicas y diferencias entre php, nodeJs, ruby y python
para elegir en qué lenguaje de programacion llevaremos a cabo la webApp y la Api
Rest.

3.9.2. APIL

Para la api vamos a usar el framework Django Rest Framework.

Django Rest Framework es una aplicaciéon Django que permite construir proyectos
software bajo la arquitectura REST, incluye gran cantidad de cédigo para reutilizar
(Views, Resources, etc.) y una interfaz administrativa desde la cual es posible
realizar pruebas sobre las operaciones HTTP como lo son: POST y GET.

Ventajas.

e La API navegable en la Web es una gran utilidad para sus desarrolladores.
e Serializacién que admite fuentes de datos ORM y no ORM.[41]

3.9.3.  WebApp.

Para la webApp se va a usar el lenguaje python con el framework Django.
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Django es un framework web de alto nivel disefiado para Python que fomenta un
desarrollo rapido y un disefio limpio y pragmético, siendo de codigo abierto y gratuito.

Ventajas.

e Django ha sido disefiado para ayudar a los desarrolladores a llevar las aplicaciones
desde el concepto hasta su finalizacion tan pronto como sea posible..

e Django toma en serio la seguridad y ayuda a los desarrolladores a evitar muchos
errores de seguridad comunes.

e Algunos de los sitios mas concurridos en la Web aprovechan la capacidad de Django
para escalar rapida y flexiblemente.[42]

Analisis de requisitos.

Escuela Superior de Ingenleria
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4.1. Introduccion.

A continuacion se van a detallar los distintos requisitos a nivel de usuario de la aplicacién
mévil y web tanto para los clientes como para los empleados y los restaurantes.

“Un requisito es la capacidad que debe alcanzar o poseer un sistema o componente de
un sistema para satisfacer un contrato, estandar, especificacién u otro documento
formal” IEEE, 1990. [43]

4.1.1. Tipos de requisitos.

Requisitos funcionales:

Los requisitos funcionales definen el comportamiento del sistema que se va a
desarrollar, incluyendo los procesos fundamentales que el software llevara a
cabo.[44]

Requisitos no funcionales:

Los requisitos no funcionales tienen que ver con restricciones y exigencias de calidad del
sistema, como pueden ser los requisitos de rendimiento, mantenimiento, seguridad o
fiabilidad.[45]

Actores:

Se denomina actor a un rol perfectamente definido que una persona puede desempefiar
en el proceso de requisitos.[46]

Los actores involucrados en el proyecto son los siguiente:

e Cliente.
e Empleado.
e Restaurante

4.2. Requisitos funcionales de la aplicacién movil.

4.2.1. Requisitos de usuario comunes.

Estos requisitos estan orientados a todos los usuarios de la aplicacion,
independientemente del rol que desempefien en ella.
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RFO1. Versién Demo.

Los usuarios podran utilizar una version de prueba antes de registrarse en la aplicacion.

RF02. Registrarse, autenticarse y cerrar sesion.

Cualquier usuario podra registrarse como empresa 0 como cliente siempre y cuando el
nombre de usuario y el correo electrénico no estén ya ocupados. Ademas, podra
autenticarse en la aplicacién asi como cerrar sesion.

RFO03. Registrarse, autenticarse y cerrar sesion.

Cualquier usuario podra registrarse como empresa 0 como cliente siempre y cuando el
nombre de usuario y el correo electrénico no estén ya ocupados. Ademas, podra
autenticarse en la aplicacion asi como cerrar sesion.

RF04. Modificar los datos.

Cualquier usuario podra modificar sus propios datos personales, pero no podra cambiar
su nombre de usuario ni modificar los datos de otros usuarios.

4.2.2. Requisitos de usuario de administrador.

Estos requisitos son exclusivos del administrador de un local, que coincide con la cuenta
original del local.

RFO5. Crear y eliminar usuarios.

El administrador del local podra crear, leer y eliminar empleados de la base de datos,
siempre y cuando el nombre de usuario del empleado no exista ya en la base de
datos, pero no podra modificarlos.

RF06. Asignar ubicacion.

El administrador del local podra actualizar la informacion del sistema para geolocalizarse
en la aplicacién y que usuarios clientes puedan encontrar el local en el mapay el
buscador de locales de la aplicacion.

4.2.3. Requisitos de usuario de empleados.

Estos requisitos estan orientados a los empleados de un local, asi como a la cuenta
original del local.

RFO7. Crear, leer, modificar y eliminar mesas.

Los empleados del local podran crear y modificar mesas siempre y cuando no exista una
mesa con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar mesas de la base de
datos.

RFO08. Crear, leer, modificar y eliminar espacios del local.

Los empleados del local podran crear y modificar espacios del local siempre y cuando no
exista un espacio con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar espacios de
la base de datos.
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RF09. Crear, leer, modificar y eliminar productos.

Los empleados del local podran crear y modificar productos siempre y cuando no exista
un producto con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar productos de la
base de datos.

RF10. Crear, leer, modificar y eliminar ingredientes.

Los empleados del local podran crear y modificar ingredientes siempre y cuando no
exista un ingrediente con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar
ingredientes de la base de datos.

RF11. Crear, leer, modificar y eliminar categorias.

Los empleados del local podran crear y modificar categorias siempre y cuando no exista
un categoria con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar categorias de la
base de datos.

RF12. Crear, leer, modificar y eliminar sugerencias.

Los empleados del local podran crear y modificar sugerencias siempre y cuando no
exista un sugerencia con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar
sugerencias de la base de datos.

RF13. Modificar Stock.

Los empleados del local podran consultar y modificar el stock de los productos y los
ingredientes y sera actualizado en tiempo real.

Los clientes pueden consultar en tiempo real el stock de los productos del local y de los
ingredientes que dichos productos llevan.

RF14. Crear comandas de clientes.

Los empleados del local podran crear comandas tomando nota a los clientes.

RF15. Consultar comandas.

Los empleados del local podran consultar las comandas generadas en cada una de las
mesas, pudiendo ver sus datos como cantidad productos, notas o el estado de la
comanda.

RF16. Actualizar pedidos.

Los empleados podran actualizar el estado de la comanda dependiendo del estado en el
que se encuentre, siendo los valores posibles los siguientes:

- Sirviendo.
- Servido.
- Pagado.

Universidad de Almeria

53



Escuela Superior de Ingenleria
UMVERSS0AD DE ALUERL

Trabajo fin de grado
Carlos Garrido
Vergara
RF17. Cancelar comanda.

Los empleados podran cancelar una comanda en caso de que esta haya sido generada
por equivocacion.

RF18. Generar cuenta.

Los empleados del local podran generar la cuenta de una mesa y también podran
actualizar una comanda individual al estado de pagada.

RF19. Limpiar mesa.

Los empleados del local podran limpiar una mesa, pasando a cerradas todas las
comandas y dejandola en estado de libre.

RF20. Generar codigo QR de mesas.

Los empleados del local podran generar el codigo QR de una mesa individual desde la
pantalla principal y generar de forma masiva los cédigos QR de todas las mesas
deseadas por el empleado.

RF21. Asighacion de mesas.

Los empleados del local, mediante las opciones del sistema, podran consultar la lista de
mesas que tienen asignadas y modificarlas. S6lo podran modificar esta lista para
asignarse o quitarse mesas a ellos mismos, no pudiendo asignar las mesas a otros
empleados.

RF22. Ver gréficas.

Los empleados del local podran visualizar en gréficas el nUmero de ventas generadas en
su local agrupadas por meses en los Ultimos seis meses.
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4.2.4. Requisitos de usuario de cliente.

Estos requisitos son exclusivos de los usuarios que actien como clientes de locales.

RF23.Buscar locales.

Los clientes podran, mediante el mapa de la aplicacién, buscar un local especifico y
ubicarlo en el mapa para obtener su informacién o para, mediante google maps,
establecer una ruta para llegar hasta dicho local.

Ademas, podran ver todos los locales geolocalizados en la aplicacion para elegir el que
mas se adapte a sus intereses.

RF24. Consultar el estado de las mesas de un local.

El cliente podra, una vez que haya accedido a la informacion de un local, consultar el
estado de las mesas con el fin de saber si dicho local dispone de mesas libres.

RF25. Consultar la carta de un local.

El cliente podréa, una vez que haya accedido a la informacion de un local, consultar la
carta de la que dispone un local a fin de saber los productos que se ofrecen y el
stock de estos antes de acudir al local.

RF26. Contactar con el local.

El cliente podra, una vez que haya accedido a la informaciéon de un local, contactar con
el local mediante un email o directamente mediante el nimero de teléfono.

RF27. Escanear un codigo QR.

El cliente podra escanear el cédigo QR de la mesa de un local para disfrutar de las
ventajas de tener una mesa asignada.

RF28. Crear una nueva comanda.

El cliente podra crear comandas siempre y cuando se encuentren logueados y hayan
escaneado una mesa mediante el cdédigo QR correspondiente.

RF29. Consultar el estado de las comandas.

El cliente so6lo podra consultar los datos de las comandas que han sido generadas por o
para ellos, siempre y cuando estan logueados en la aplicacién y tengan una mesa
asignada.

RF30. Cancelar una comanda.

El cliente podra realizar una peticién de cancelacion de comanda siempre y cuando
estén logueados en la aplicacion y tengan una mesa asignada, lo cual no garantiza la
cancelacion de la misma.

RF31. Generar cuenta.
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Los clientes pueden realizar una peticién de cuenta, sabiendo el importe exacto de esta
y pudiendo elegir entre las distintas modalidades de pago para agilizar el proceso,
siempre y cuando estén logueados en la aplicacion y tengan una mesa asignada.

RF32. Valorar servicio.

Los clientes pueden valorar el servicio ofrecido por el local una vez que haya sido
generada la cuenta mediante un sistema de valoracién por estrellas donde cero
estrellas es muy descontento y cinco estrellas es muy contento.

4.3. Requisitos funcionales de la aplicacion web.

RFO1. Registrarse, autenticarse y cerrar sesion.

Cualquier usuario podra registrarse siempre y cuando el nombre de usuario y el correo
electrénico no estén ya ocupados. Ademas, podré autenticarse en la aplicacion web
y cerrar sesion.

RFO2. Crear y eliminar usuarios.

El administrador del local podra crear, leer y eliminar empleados de la base de datos,
siempre y cuando el nombre de usuario del empleado no exista ya en la base de
datos, pero no podra modificarlos.

RFO03. Crear, leer, modificar y eliminar mesas.

El administrador del local podran crear y modificar mesas siempre y cuando no exista
una mesa con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar mesas de la base de
datos.

RFO4. Crear, leer, modificar y eliminar espacios del local.

El administrador del local podran crear y modificar espacios del local siempre y cuando
no exista un espacio con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar espacios
de la base de datos.

RFO5. Crear, leer, modificar y eliminar productos.

El administrador del local podran crear y modificar productos siempre y cuando no exista
un producto con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar productos de la
base de datos.

RFO06. Crear, leer, modificar y eliminar ingredientes.

El administrador del local podran crear y modificar ingredientes siempre y cuando no
exista un ingrediente con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar
ingredientes de la base de datos.

RFO7. Crear, leer, modificar y eliminar categorias.

El administrador del local podran crear y modificar categorias siempre y cuando no
exista un categoria con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar categorias
de la base de datos.
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RFO08. Crear, leer, modificar y eliminar sugerencias.

El administrador del local podran crear y modificar sugerencias siempre y cuando no
exista un sugerencia con el mismo identificador, ademas de leer y eliminar
sugerencias de la base de datos.

RF09. Modificar Stock.

El administrador del local podran consultar y modificar el stock de los productos y los
ingredientes y sera actualizado en tiempo real.

Los clientes pueden consultar en tiempo real el stock de los productos del local y de los
ingredientes que dichos productos llevan.

4.4. Requisitos no funcionales.

RNFO1. Apariencia.
La aplicacion movil y web debe de ser legible, facil de usar, interactiva y llamativa.

RNFO02. Confidencialidad.

La informacién que se almacena en el dispositivo no incluye informacién de otros
usuarios y en la nube no se almacena ni divulga a terceros datos sensibles de los
usuarios.

RNFO03. Duplicidad.

Los datos en la base de datos no podran estar duplicados ni existir dos objetos con el
mismo identificador o clave primaria.

RNFO4. Disponibilidad.

Debido a su ambito de uso, la aplicacién mévil y web debe estar disponible para
descargar y usar el 100% del tiempo.

RNFO5. Eficiencia.

La aplicacion movil y web debe de funcionar lo mejor posible con los minimos recursos
posibles.

RNFO06. Escalabilidad.
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La aplicaciéon movil y web debe estar modulada de forma que se puedan afiadir nuevas
funcionalidades sin afectar al resto de la aplicacion.RNF2. Integridad.Los datos
almacenados en el sistema estaran libres de corrupcion y seran consistentes.

RNFO7. Mantenimiento.

La aplicacion movil y web debe estar modulada de forma que se puedan modificar
funcionalidades sin afectar al resto de la aplicacion.

RNFO08. Resistencia.

La aplicacion mévil y web debe de ser capaz de funcionar correctamente a pesar de la
aparicion de fallos.

RNF09. Robustez.
El sistema debe ser capaz de soportar situaciones excepcionales.

RNF10. Tiempo de respuesta.

Debido a que la aplicacion mévil y web va a ser usada en tiempo real, es necesario que
el tiempo de respuesta de la aplicaciéon sea de como maximo dos segundos.

RNF11. Usabilidad.

La aplicacion movil y web debe de ser facil de instalar y de utilizar, para asegurar la
facilidad de uso en los locales y clientes con dificultades.
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5. Disefio.

5.1. Introduccidn.

5.1.1. Diagramas de caso de uso

Un caso de uso representa una interaccion entre un actor y la aplicacién y se utiliza para
capturar los requisitos funcionales de la aplicacién.[47]

5.1.2. Diagramas de secuencia.

Un diagrama de secuencia muestra una interaccion, que representa la secuencia de
mensajes entre instancias de clases, componentes, subsistemas 0 actores.[48]

5.2. Diagramas de casos de uso de la aplicacion movil.

(Figura 12.a)

A continuacion se han modelado los casos de uso completos de la aplicacion mévil, asi
como los escenarios basados en los requisitos funcionales anteriormente descritos.
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Figura 12.a: Diagrama de casos de uso general.
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CUO1. Funciones principales. (Figura 12)
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Figura 12: Diagrama de casos de uso de funciones principales.

Caso de uso: Funciones principales Ccuo1

Descripcion.
El usuario puede identificarse, registrarse, usar la version de prueba de la
aplicacion o recuperar contrasefia.

Actores.
Usuario no identificado.

Precondiciones.
El usuario no debe de estar logueado.

Flujo natural.
1. Elusuario desde la pantalla de inicio introduce sus datos y pulsa sobre
login.

2. El usuario desde la pantalla de inicio pulsa sobre “registrar”.
2.1.  Elusuario elige si desea registrarse como cliente o como empresa.
2.2.  Elusuario introduce los datos solicitados y confirma.
2.3.  El sistema regresa al usuario a la pantalla de inicio.
3.  El usuario desde la pantalla de inicio pulsa sobre “demo”.
3.1.  Elsistema muestra una version limitada de la aplicacion.
4.  El usuario pulsa sobre “Recuperar contrasefia”.
4.1.  El sistema solicita que se introduzca el nombre de usuario o el email
de la cuenta.
4.2.  Elusuario introduce uno de estos datos y el sistema genera 'y
muestra una nueva contrasefia.
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Flujo alternativo.
1.1. La aplicacion mostrara un mensaje de error si el usuario ha introducido los

campos incorrectamente.
2.2.1. La aplicacion mostrar4 un mensaje de error si el usuario ha dejado campos

en blanco.
2.2.2 La aplicacion mostrard un mensaje de error si el usuario introduce un nombre

de usuario o correo ya registrados en la aplicacion.
4.1 La aplicacion mostrara un mensaje de error si el nombre de usuario ni emalil

existen.

Escuela Superior de Ingenleria
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Post-condiciones.
El usuario es registrado o logueado en el sistema.

CUO2. Registrarse. (Figura 13)
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Figura 13: Diagrama de casos de uso de registrarse.

Caso de uso: Registrar usuario Ccu2

Descripcion.
Permite crear un usuario nuevo en la aplicacion.

Actores.
Usuario no registrado.

Precondiciones.
El usuario no debe de estar logueado ni registrado.

Flujo natural.
1. El usuario desde la pantalla de inicio pulsa sobre “registrar”.
2. El usuario elige si desea registrarse como cliente 0 como empresa.
3. Elusuario introduce los datos solicitados y confirma.
4. El sistema regresa al usuario a la pantalla de inicio.

Flujo alternativo.
3.1. La aplicacién mostrara un mensaje de error si el usuario ha dejado campos

en blanco.
3.2. La aplicacion mostrard un mensaje de error si el usuario introduce un nombre
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de usuario o correo ya registrados en la aplicacion.

Escuela Superior de Ingenleria
UMVERSS0AD DE ALUERL

Post-condiciones.
El usuario es registrado en el sistema.

CUO3. Login y Logout. (Figura 14)
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Figura 14: Diagrama de casos de uso de login y logout.

Caso de uso: Login y Logout. Cu3

Descripcion.
Permite que un usuario inicie sesién en la aplicacion y cierre sesion.

Actores.
Usuario no logueado.

Precondiciones.
El usuario no debe de estar logueado.

Flujo natural.
1. El usuario introduce los datos solicitados en la pantalla de inicio.
2. El usuario pulsa sobre “login”.
3. El usuario desde el menu lateral pulsa sobre “cerrar sesiéon”.

El sistema regresa al usuario a la pantalla de inicio.

Flujo alternativo.

3.1. La aplicacién mostrara un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

3.2. La aplicacion mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un nombre
de usuario o correo ya registrados en la aplicacion.

Post-condiciones.
El usuario es logueado o deslogueado del sistema.
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CUO04. Opciones del sistema. (Figura 15)
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Figura 15: Diagrama de casos de uso de opciones del sistema.

)

Caso de uso: Opciones del sistema. Cu4

Descripcion.

El cliente puede modificar sus datos personales.

El empleado, ademas de poder hacer lo mismo que el cliente, puede administrar
mesas, espacios, productos, ingredientes, categorias y sugerencias.

El administrador puede, ademas de lo mismo que puede hacer el empleado,
actualizar la ubicacion del restaurante en el mapa y actualizar sus datos, asi como
administrar empleados.

Actores.
Cliente.
Empleado.
Administrador.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado.

Flujo natural.
1. El usuario, desde cualquier pantalla, accede al menu lateral desde el botén
situado en la esquina superior izquierda, y pulsa sobre “Tools”.

Flujo alternativo.

Post-condiciones.
El usuario es registrado en el sistema.
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CUO05. Administrar ubicacién. (Figura 16)
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Figura 16: Diagrama de casos de uso de administrar ubicacion.
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Caso de uso: Administrar ubicacion. Cub

Descripcion.
Permite que el administrador pueda actualizar la ubicacién del local.

Actores.
Usuario administrador.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado como empresa.

Flujo natural.
1. El usuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
ubicacioén”.
2. El usuario selecciona en el mapa la ubicacién del local y confirma la
eleccion.

Flujo alternativo.

Post-condiciones.
La ubicacién del local ha sido actualizada.
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CUG. Crear y eliminar usuarios. (Figura 17)
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Figura 17: Diagrama de casos de uso de crear y eliminar usuarios.

Caso de uso: Creary eliminar CUs5
empleados

Descripcion.
El administrador debe poder crear y eliminar empleados de su local en el sistema.

Actores.
Usuario administrador.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado como empresa.

Flujo natural.
1.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “administrar
empleados”.
1.1. El administrador pulsa sobre el botén de “+” para insertar un nuevo

empleado.

1.2.  El administrador introduce los datos del nuevo empleado, excepto la
contrasefia que serd introducida por el empleado la primera vez que
inicie sesion.

2. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “administrar
empleados”.

2.1.  El administrador selecciona un empleado y pulsa sobre “Eliminar”.

2.2.  El sistema muestra un mensaje de confirmacion y el administrador
confirma que desea realizar la accion.

Flujo alternativo.
1.2. El nombre de usuario que pretende crear en el sistema ya existe en la base
de datos.

Post-condiciones.
1. El empleado es creado.
2. El empleado es eliminado.
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CUO07. Crear, leer, modificar y eliminar mesas. (Figura 18)
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Figura 18: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar mesas.

Caso de uso: CRUD Mesas. CuU7

Descripcion.

El empleado debe poder manipular mesas, pudiendo crear, leer, modificar y
eliminar una mesa.

El cliente puede ver las mesas de un local.

Actores.

Usuario cliente.
Usuario empleado.
Usuario administrador.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado como empleado 0 como empresa.

Flujo natural.
1.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
mesas”.

1.1.  Elusuario pulsa sobre el boton de “+” para insertar una nueva mesa.
1.2.  Elusuario introduce los datos de la nueva mesa, y confirma los
datos.
2. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona administrar mesas.
2.1.  Elusuario selecciona una mesa para ver sus datos.
2.2.  El usuario modifica los datos de la mesa y confirma la accion.
3.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
mesas”.
3.1.  El administrador selecciona una mesa y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  Elsistema muestra un mensaje de confirmacion y el usuario
confirma que desea realizar la accion.
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4.  Elusuario cliente selecciona un local y el sistema muestra las mesas
asociadas a dicho local.

Flujo alternativo.

1.2. La aplicacion mostrar4 un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

1.2. La aplicaciébn mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un
identificador que ya esta introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
1. La mesa es creada en la base de datos.
2. La mesa es actualizada en la base de datos.
3. La mesa es eliminada de la base de datos.

CUOQ8. Crear, leer, modificar y eliminar espacios. (Figura 19)

Meodificar
espacio

Crear espacio

1
. |
<<liglude>> =<Inclixde=>

1

N 1

1

1

i

Empleado i =<|nclude=> =
=<Inclidex> oo Administrar Espacios Felncludez= - - |eer espado
]
1

<<|nclude>>

—————

nar
Administrador espacio

Figura 19: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar espacios.

Caso de uso: CRUD Espacios. Ccus

Descripcion.
El empleado debe poder manipular espacios, pudiendo crear, leer, modificar y
eliminar un espacio.

Actores.
Usuario empleado.
Usuario administrador.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado como empleado o como empresa.

Flujo natural.
1. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
espacios”.
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1.1.  Elusuario pulsa sobre el botén de “+” para insertar un nuevo
espacio.
1.2.  Elusuario introduce los datos del nuevo espacio, y confirma los
datos.
2. El usuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
espacios”.

2.1.  Elusuario selecciona un espacio para ver sus datos.
2.2.  El usuario modifica los datos del espacio y confirma la accién.
3.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “administrar
espacios”.
3.1. El administrador selecciona un espacio y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  El sistema muestra un mensaje de confirmacioén y el usuario
confirma que desea realizar la accién.

Flujo alternativo.

1.2. La aplicacion mostrard un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

1.2. La aplicacién mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un
identificador que ya esté introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
1. Elespacio es creado en la base de datos.
2.  El espacio es actualizado en la base de datos.
3. El espacio es eliminado de la base de datos.

CUO09. Crear, leer, modificar y eliminar productos. (Figura 20)
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Figura 20: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar productos.
Caso de uso: CRUD Productos. Cu9
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Descripcion.

El empleado debe poder manipular productos, pudiendo crear, leer, modificar y
eliminar un producto.

El cliente puede ver los productos creados en un local.

Escuela Superior de Ingenleria
UMVERSS0AD DE ALUERL

Actores.

Usuario cliente.
Usuario empleado.
Usuario administrador.

Precondiciones.
El usuario debe de estar.

Flujo natural.
1. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
productos”.
1.1.  Elusuario pulsa sobre el botén de “+” para insertar un nuevo
producto.
1.2.  Elusuario introduce los datos del nuevo producto, y confirma los
datos.
2. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona administrar
producto.

2.1.  Elusuario selecciona un producto para ver sus datos.
2.2.  El usuario modifica los datos del producto y confirma la accion.
3.  El usuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
productos”.
3.1.  El administrador selecciona un producto y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  El sistema muestra un mensaje de confirmacién y el usuario
confirma que desea realizar la accion.
4.  El usuario cliente mediante el buscador de locales selecciona un local.
4.1. El usuario accede al menu lateral “Stock”, donde puede ver los
productos del local.

Flujo alternativo.

1.2. La aplicacién mostrara un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

1.2. La aplicacion mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un
identificador que ya esté introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
1. El producto es creado en la base de datos.
2. El producto es actualizado en la base de datos.
3. El producto es eliminado de la base de datos.

Universidad de Almeria

69



Escuela Superior de Ingenleria
UMVERSS0AD DE ALUERL

Trabajo fin de grado
Carlos Garrido
Vergara
CU10. Crear, leer, modificar y eliminar ingredientes. (Figura 21)
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Figura 21: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar ingredientes.

Caso de uso: CRUD Ingredientes. Cu1o0

Descripcion.

El empleado debe poder manipular ingredientes, pudiendo crear, leer, modificar y
eliminar un ingrediente.

El cliente puede ver los ingredientes creados en un local.

Actores.

Usuario cliente.
Usuario empleado.
Usuario administrador.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado.

Flujo natural.
1. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
ingredientes”.
1.1.  Elusuario pulsa sobre el botén de “+” para insertar un nuevo
ingrediente.
1.2.  Elusuario introduce los datos del nuevo ingrediente, y confirma los
datos.
2. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona administrar
ingrediente.
2.1.  Elusuario selecciona un ingrediente para ver sus datos.
2.2.  El usuario modifica los datos del ingrediente y confirma la accion.
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3.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
ingredientes”.
3.1.  El administrador selecciona un ingrediente y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  Elsistema muestra un mensaje de confirmacién y el usuario
confirma que desea realizar la accién.
4.  Elusuario cliente mediante el buscador de locales selecciona un local.
4.1, El usuario accede al menu lateral “Stock”, donde puede ver los
productos del local.

Flujo alternativo.

1.2. La aplicaciéon mostrara un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

1.2. La aplicacion mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un
identificador que ya esta introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
1. Elingrediente es creado en la base de datos.
2. Elingrediente es actualizado en la base de datos.
3. Elingrediente es eliminado de la base de datos.

CUL11. Crear, leer, modificar y eliminar categorias. (Figura 21.b)
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Figura 21.b: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar categorias.
Caso de uso: CRUD Categorias. Cull
Descripcion.

El empleado debe poder manipular categorias, pudiendo crear, leer, modificar y
eliminar una categoria.

Actores.
Usuario empleado.
Usuario administrador.
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Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado como empleado o como empresa.
Flujo natural.
1. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
categorias”.
1.1.  El usuario pulsa sobre el botdn de “+” para insertar una nueva
categoria.
1.2.  Elusuario introduce los datos de la nueva categoria, y confirma los
datos.
2. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona administrar
categorias.

2.1.  Elusuario selecciona una mesa para ver sus datos.
2.2.  Elusuario modifica los datos de la categoria y confirma la accién.
3.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “administrar
categorias”.
3.1.  El administrador selecciona una mesa y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  Elsistema muestra un mensaje de confirmacién y el usuario
confirma que desea realizar la accion.

Escuela Superior de Ingenleria
UMVERSS0AD DE ALUERL

Flujo alternativo.

1.2. La aplicacion mostrard un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

1.2. La aplicacién mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un
identificador que ya esta introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
1. La categoria es creada en la base de datos.
2. La categoria es actualizada en la base de datos.
3. La categoria es eliminada de la base de datos.
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CU12. Crear, leer, modificar y eliminar sugerencias. (Figura 22)
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Figura 22: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar sugerencias.

Caso de uso: CRUD Sugerencias. Cui2

Descripcion.
El empleado debe poder manipular sugerencias, pudiendo crear, leer, modificar y
eliminar una sugerencia.

Actores.
Usuario empleado.
Usuario administrador.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado como empleado 0 como empresa.

Flujo natural.
1.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
sugerencias”.
1.1.  Elusuario pulsa sobre el botén de “+” para insertar una nueva
sugerencia.
1.2.  Elusuario introduce los datos de la nueva sugerencia, y confirma los
datos.
2. El usuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
sugerencias.
2.1.  Elusuario selecciona una sugerencia para ver sus datos.
2.2.  El usuario modifica los datos de la sugerencia y confirma la accion.
2.3.  Elusuario puede modificar si la sugerencia es visible a los clientes o
no.
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3.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “administrar
categorias”.
3.1.  El administrador selecciona una sugerencia y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  Elsistema muestra un mensaje de confirmacién y el usuario
confirma que desea realizar la accién.

Flujo alternativo.

1.2. La aplicaciébn mostrara un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

1.2. La aplicaciébn mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un
identificador que ya esta introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
1. Lasugerencia es creada en la base de datos.
2. Lasugerencia es actualizada en la base de datos.
2.1. Lavisualizacion de la sugerencia es actualizada.
3. Lasugerencia es eliminada de la base de datos.

CU13. Crear, leer, modificar y eliminar comanda. (Figura 23)
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Figura 23: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar comandas.

Caso de uso: CRUD Comandas. CuU13

Descripcion.
El empleado debe poder manipular comandas, pudiendo crear, leer, modificar y
cancelar una comanda.

Actores.
Usuario empleado.
Usuario administrador.
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Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado.

Flujo natural.

1. Elusuario desde la pantalla principal selecciona una mesa y en la pestafia
de “Nueva comanda” podra crear una comanda nueva insertando los datos
correspondientes.

2. Elusuario desde la pantalla principal selecciona una mesa y en la pestafia
de “Estado comanda” podra ver las comandas generadas y mediante el
boton “Cancelar” se podra cancelar la comanda.

3.  Elusuario desde el menu lateral selecciona “Comandas”.

3.1. Enlalista de comandas selecciona una comanda para visualizar.
3.2. Unavez abierta la comanda, podra actualizar su estado o
cancelarla.

Flujo alternativo.

Post-condiciones.
1. La comanda es creada en la base de datos.
2. La comanda es actualizada en la base de datos.
3. La comanda es cancelada en la base de datos.
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CU14. Generar cuenta. (Figura 24)
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Figura 24: Diagrama de casos de uso de generar cuenta.

Caso de uso: Generar cuenta. Cuil4

Descripcion.

El cliente debe poder solicitar la cuenta, bien por tarjeta o bien en efectivo, a un
empleado del local.

El empleado debe poder generar la cuenta de una mesa.

Actores.

Usuario cliente.
Usuario empleado.
Usuario administrador.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado.

Flujo natural.
1. Elusuario cliente desde el estado de comandas de la mesa que tiene
asignada, pulsa sobre "Generar cuenta”.
1.1. El sistema le pregunta si desea pagar con tarjeta o si, por el
contrario, prefiere pagar en efectivo.
1.2.  El sistema envia una notificacion al empleado con la mesa asignada
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para que prepare la cuenta.
2. Elempleado, desde el estado de comandas de una mesa, pulsa sobre
“Generar cuenta”.
2.1. Elsistema le pregunta si desea pagar con tarjeta o si, por el
contrario, prefiere pagar en efectivo.
2.2.  Elsistema guarda en la nube las comandas, pone la mesa en
estado de “Libre” y elimina el cliente asociado a la mesa.

Flujo alternativo.
1.2. El usuario puede cancelar la generacion de la cuenta.

Post-condiciones.
1. La cuenta es generada.

CU15. Buscar locales. (Figura 25)
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Figura 25: Diagrama de casos de uso de buscar locales.

Caso de uso: Buscar locales. CuU15

Descripcion.
El cliente debe poder encontrar, mediante un buscador o el mapa, los locales
localizados en la aplicacion, asi como acceder a su informacién y contenido.

Actores.
Usuario cliente.

Escuela Superior de Ingenleria
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............. extension points AP| GoogleMaps

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado.

Flujo natural.
1. El usuario desde el menu lateral, accede al buscador pulsando sobre
“Mapa”-

2. Elusuario introduce en el buscador el nombre del local.
2.1.  El sistema redirige el mapa a la ubicacion del local.
3.  Elcliente selecciona el local.
4.  El sistema le pregunta si desea ir a la informacion del local
4.1.  Siel cliente acepta, puede ver el contenido del local (mesas y
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productos)
4.2.  Sielcliente cancela, puede acceder a google maps con la ubicacion
del local.

Flujo alternativo.

Post-condiciones.
1. El sistema muestra informacion del local.

CU16. Escanear mesa. (Figura 26)
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Figura 26: Diagrama de casos de uso de escanear mesa.
Caso de uso: Escanear mesa. CU1l6
Descripcion.

El cliente debe poder escanear una mesa mediante un cddigo gr para ser asignada
a dicho cliente y gozar de las funcionalidades de la aplicacién.

Actores.
Usuario cliente.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado.

Flujo natural.
1. Elcliente escanea un cédigo QR mediante el lector QR de la aplicacion.
2.  Elsistema reconoce el codigo QR y le asigna la mesa correspondiente a
dicho cédigo.

Flujo alternativo.
1.1. El sistema no reconoce el cédigo QR y genera un mensaje de error.

Post-condiciones.
1.  Elcliente puede empezar a crear comandas.
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CUL17. Valorar servicios. (Figura 27)
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Figura 27: Diagrama de casos de uso de valorar servicios.

Caso de uso: Valorar servicios. Culv

Descripcion.
El cliente, al finalizar su estancia en el local, debe poder valorar el servicio dado
por el local, mediante un sistema de estrellas y un comentario opcional.

Actores.
Usuario cliente.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado.

Flujo natural.
1.  Elcliente solicita la cuenta.
2.  Elsistema abre un cuadro de dialogo que muestra al usuario.
3.  Elcliente introduce la puntuacién al local y un comentario opcional.
4.  El sistema guarda la valoracion de forma anénima en la base de datos
global.

Flujo alternativo.
3.1. El cliente no realiza la valoracion.

Post-condiciones.
1. Lavaloracion es almacenada en la base de datos global.
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5.3. Diagramas de casos de uso de la aplicacién web.

A continuacién se han modelado los casos de uso completos de la aplicacion web, asi
como los escenarios basados en los requisitos funcionales anteriormente descritos.

CUO1. Registrarse. (Figura 28)

Registrar usuanio

Usuario no autentificado

Figura 28: Diagrama de casos de uso de registrarse.

Caso de uso: Registrar usuario Cuo1l

Descripcion.
Permite crear un usuario nuevo en la aplicacion.

Actores.
Usuario no registrado.

Precondiciones.
El usuario no debe de estar logueado ni registrado.
El usuario que se crea debe estar registrado en la aplicacién web.

Flujo natural.
5. El usuario desde la pantalla de inicio pulsa sobre “registrar”.
6. El usuario elige si desea registrarse como cliente o como empresa.
7. El usuario introduce los datos solicitados y confirma.
8. El sistema regresa al usuario a la pantalla de inicio.

Flujo alternativo.

3.1. La aplicacién mostrard un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

3.2. La aplicacion mostrard un mensaje de error si el usuario introduce un nombre
de usuario o correo ya registrados en la aplicacion.

Post-condiciones.
El usuario es registrado en el sistema.
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CUO2. Login y Logout. (Figura 29)

i
<<Extpnd=>>

extension points
Logout

Usuario sin loguear

Figura 29: Diagrama de casos de uso de login y logout.
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Caso de uso: Login y Logout. Cuo02

Descripcion.
Permite que un usuario inicie sesion en la aplicacion y cierre sesion.

Actores.
Usuario no logueado.

Precondiciones.
El usuario no debe de estar logueado.

Flujo natural.
1.  Elusuario introduce los datos solicitados en la pantalla de inicio.
2. Elusuario pulsa sobre “login”.
3. El usuario desde el menu lateral pulsa sobre “cerrar sesion”.
4.  El sistema regresa al usuario a la pantalla de inicio.

Flujo alternativo.

3.1. La aplicacién mostrard un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

3.2. La aplicacion mostrard un mensaje de error si el usuario introduce un nombre
de usuario o correo ya registrados en la aplicacion.

Post-condiciones.
El usuario es logueado o deslogueado del sistema.
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CUO03. Crear y eliminar usuarios. (Figura 3)

Usuario logueado

Figura 30: Diagrama de casos de uso de crear y eliminar usuarios.

Caso de uso: Creary eliminar Cuo03
empleados

Descripcion.
El usuario debe poder crear y eliminar empleados de su local en el sistema.

Actores.
Usuario logueado.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado como empresa.

Flujo natural.
1. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “administrar
empleados”.
1.1.  Elusuario pulsa sobre el boton de “+” para insertar un nuevo

empleado.

1.2.  Elusuario introduce los datos del nuevo empleado, excepto la
contrasefa que sera introducida por el empleado la primera vez que
inicie sesion.

2. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “administrar
empleados”.

2.1.  El usuario selecciona un empleado y pulsa sobre “Eliminar”.

2.2.  El sistema muestra un mensaje de confirmacién y el administrador
confirma que desea realizar la accion.

Flujo alternativo.
1.2. El nombre de usuario que pretende crear en el sistema ya existe en la base
de datos.

Post-condiciones.
3. El empleado es creado.
4. El empleado es eliminado.
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CUO04. Crear, leer, modificar y eliminar mesas. (Figura 30)

Medificar mesa

|
<<|Include>> >
! <<|Include>>

| -
-
| -

| -
<<|nclude>>

---------------

-

Usuario logueado ~

<Z|nclude>>

Figura 31: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar mesas.

Caso de uso: CRUD Mesas. Cuo4

Descripcion.
El usuario debe poder manipular mesas, pudiendo crear, leer, modificar y eliminar
una mesa.

Actores.
Usuario logueado.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado como empleado 0 como empresa.

Flujo natural.
1. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
mesas”.

1.2.  Elusuario introduce los datos de la nueva mesa, y confirma los
datos.

2.1.  El usuario selecciona una mesa y pulsa “Editar”.
2.2.  El usuario modifica los datos de la mesa y confirma la accion.
3.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
mesas”.
3.1.  Elusuario selecciona una mesa y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  Elsistema muestra un mensaje de confirmacion y el usuario
confirma que desea realizar la accion.

1.1. Elusuario pulsa sobre el botdn de “+” para insertar una nueva mesa.

2.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona administrar mesas.

Escuela Superior de Ingenleria
UMVERSS0AD DE ALUERL

Flujo alternativo.

1.2. La aplicacion mostrar4 un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

1.2. La aplicacion mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un
identificador que ya esté introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
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1. La mesa es creada en la base de datos.
2. La mesa es actualizada en la base de datos.
3. La mesa es eliminada de la base de datos.

CUOS5. Crear, leer, modificar y eliminar espacios. (Figura 31)

Crear mesa
Administrar Espacios

<< E?([end> >

\ -

<<Iﬂclude>> | ¢<Includef>

Leer espacio

<<Include Modificar
espacio

Figura 32: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar espacios.

Caso de uso: CRUD Espacios. Cuo05

Usuario logueado

Descripcion.
El usuario debe poder manipular espacios, pudiendo crear, leer, modificar y
eliminar un espacio.

Actores.
Usuario.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado como empleado 0 como empresa.

Flujo natural.
1. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
mesas”.

1.1.  Elusuario pulsa sobre el boton de “+” para insertar una nueva mesa.
1.2.  Elusuario pulsa sobre “+” en la seccion de “Espacio”.
1.3. Pulsa sobre el botén de “+” para insertar un nuevo espacio.
1.4.  Elusuario introduce los datos del nuevo espacio, y confirma los
datos.
2. De la misma forma que para crear un espacio, el usuario accede a
administrar espacios.
2.1.  El usuario selecciona un espacio y pulsa “Editar”.
2.2.  El usuario modifica los datos del espacio y confirma la accion.
3. De la misma forma que para crear un espacio, el usuario accede a
administrar espacios.
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3.1.  El usuario selecciona un espacio y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  Elsistema muestra un mensaje de confirmacioén y el usuario
confirma que desea realizar la accion.

Flujo alternativo.

1.2. La aplicacion mostrard un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

1.2. La aplicaciébn mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un
identificador que ya esté introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
1. Elespacio es creado en la base de datos.
2.  El espacio es actualizado en la base de datos.
3. El espacio es eliminado de la base de datos.

CUO06. Crear, leer, modificar y eliminar productos. (Figura 32)

Leer producto

producto

7,
.

|
<<Iriclude>> g
i <<Include>>

: ’
Usuario logueado Administrar productos

H -
<<|riciude>>

’
’

<<Inclde>>

Eliminar
producto

Figura 33: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar productos.

Caso de uso: CRUD Productos. CUO06

Descripcion.
El usuario debe poder manipular productos, pudiendo crear, leer, modificar y
eliminar un producto.

Actores.
Usuario.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado.

Flujo natural.
1. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
productos”.
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1.1.  Elusuario pulsa sobre el botén de “+” para insertar un nuevo
producto.
1.2.  Elusuario introduce los datos del nuevo producto, y confirma los
datos.
2. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona administrar
producto.

2.1.  Elusuario selecciona un producto y pulsa “Editar”.
2.2.  El usuario modifica los datos del producto y confirma la accion.
3.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
productos”.
3.1.  El usuario selecciona un producto y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  El sistema muestra un mensaje de confirmacioén y el usuario
confirma que desea realizar la accién.

Flujo alternativo.

1.2. La aplicacion mostrard un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

1.2. La aplicacién mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un
identificador que ya esté introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
1.  El producto es creado en la base de datos.
2.  El producto es actualizado en la base de datos.
3.  El producto es eliminado de la base de datos.

CU7. Crear, leer, modificar y eliminar ingredientes. (Figura 34)

Modificar
ingrediente
llf
¢
]

1
1
1
1
i ’
-:-:In-::IIJdeH =<Ingluda= =
1
1
1
1
1
1

Usuario logueado

Figura 34: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar ingredientes.

Caso de uso: CRUD Ingredientes. Cuo7
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Descripcion.
El usuario debe poder manipular ingredientes, pudiendo crear, leer, modificar y
eliminar un ingrediente.

Escuela Superior de Ingenleria
UMVERSS0AD DE ALUERL

Actores.
Usuario.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado.

Flujo natural.
1. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
ingredientes”.
1.1. Elusuario pulsa sobre el botdn de “+” para insertar un nuevo
ingrediente.
1.2.  Elusuario introduce los datos del nuevo ingrediente, y confirma los
datos.
2.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona administrar
ingrediente.
2.1.  Elusuario selecciona un ingrediente y pulsa “Editar”.
2.2.  El usuario modifica los datos del ingrediente y confirma la accion.
3.  El usuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
ingredientes”.
3.1.  Elusuario selecciona un ingrediente y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  Elsistema muestra un mensaje de confirmacién y el usuario
confirma que desea realizar la accién.
4.  Elusuario cliente mediante el buscador de locales selecciona un local.
4.1. El usuario accede al menu lateral “Stock”, donde puede ver los
productos del local.

Flujo alternativo.

1.2. La aplicacién mostrara un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

1.2. La aplicacion mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un
identificador que ya esta introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
1. Elingrediente es creado en la base de datos.
2.  Elingrediente es actualizado en la base de datos.
3. Elingrediente es eliminado de la base de datos.
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CU8. Crear, leer, modificar y eliminar categorias. (Figura 35)

/‘m

"""""""" extension points
Administrar productos <<|nclude>>
it & Administrar categorias

|
«E'xtend» Modificar
! categoria
i <<Include>z >
' e
<< |nciadé>> §
Administrar categorias
l: <<|nclude>>
<<|n<’;h;de>> “~‘
/ -~
Crear 5
Leer categoria
categoria

Usuario logueado

Figura 35: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar categorias.

Escuela Superior de Ingenieria
UNVERSI0AD DE ALMERLA

Caso de uso: CRUD Categorias. Cuo08

Descripcion.
El empleado debe poder manipular categorias, pudiendo crear, leer, modificar y
eliminar una categoria.

Actores.
Usuario empleado.
Usuario administrador.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado como empleado o0 como empresa.

Flujo natural.
1.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar
productos”.
1.1.  Elusuario pulsa sobre el botén de “+” para insertar un nuevo

producto.
1.2.  Elusuario pulsa sobre “+” en la seccién de “Categoria”.
1.3. Pulsa sobre el boton de “+” para insertar una nueva categoria.
1.4.  Elusuario introduce los datos de la nueva categoria, y confirma los
datos.
2. De la misma forma que para crear una categoria, el usuario accede a
administrar categorias.
2.1.  Elusuario selecciona una categoria y pulsa “Editar”.
2.2.  El usuario modifica los datos de la categoria y confirma la accion.
3. De la misma forma que para crear una categoria, el usuario accede a
administrar categorias.
3.1.  El usuario selecciona una categoria y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  El sistema muestra un mensaje de confirmacién y el usuario
confirma que desea realizar la accion.
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Flujo alternativo.

1.2. La aplicacion mostrar4 un mensaje de error si el usuario ha dejado campos
en blanco.

1.2. La aplicaciébn mostrara un mensaje de error si el usuario introduce un
identificador que ya esté introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
1. La categoria es creada en la base de datos.
2. Lacategoria es actualizada en la base de datos.
3. Lacategoria es eliminada de la base de datos.
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CUO9. Crear, leer, modificar y eliminar sugerencias. (Figura 36)

Leer Crear
sugerencia sugerencia

r
<<|nclude>> [ <<Inclyde>>
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| I
I
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I
Administrar sugerencias
\
Usuario logueado | %
! <<Include>>
<<Irjclude>> 3
1

) Medificar
Eliminar sugerencia
sugerencia

Figura 36: Diagrama de casos de uso de crear, leer, modificar y eliminar sugerencias.

Caso de uso: CRUD Sugerencias. Cu09

Descripcion.
El usuario debe poder manipular sugerencias, pudiendo crear, leer, modificar y eliminar
una sugerencia.

Actores.
Usuario.

Precondiciones.
El usuario debe de estar logueado como empleado o0 como empresa.

Flujo natural.

1.  Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar sugerencias”.
1.1.  Elusuario pulsa sobre el boton de “+” para insertar una nueva sugerencia.
1.2.  Elusuario introduce los datos de la nueva sugerencia, y confirma los datos.

2. El usuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “Administrar sugerencias.
2.1.  Elusuario selecciona una sugerencia y pulsa “Editar”.
2.2.  Elusuario modifica los datos de la sugerencia y confirma la accion.
2.3.  El usuario puede modificar si la sugerencia es visible a los clientes o no.

3. Elusuario accede a los ajustes del sistema y selecciona “administrar categorias”.
3.1. El administrador selecciona una sugerencia y pulsa sobre “Eliminar”.
3.2.  El sistema muestra un mensaje de confirmacion y el usuario confirma que

desea realizar la accion.

Flujo alternativo.

1.2. La aplicacién mostrara un mensaje de error si el usuario ha dejado campos en
blanco.

1.2. La aplicacion mostrard un mensaje de error si el usuario introduce un identificador que
ya esté introducido en la base de datos.

Post-condiciones.
1. Lasugerencia es creada en la base de datos.
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2. Lasugerencia es actualizada en la base de datos.
2.1. Lavisualizacion de la sugerencia es actualizada.
3. Lasugerencia es eliminada de la base de datos.

5.4. Diagramas de secuencias de la aplicacion movil.
DIOL1. Registrar usuario. (Figura 37)

Flujo del diagrama.

Un usuario no registrado en el sistema pulsa sobre registrarse.

LoginActivity pregunta al usuario si pretende registrarse como cliente o compo
empresa.

El usuario elige el modo de registro en el sistema.

LoginActivity llama a RegistroCliente y muestra los dos en pantalla.

El usuario rellena los datos y confirma el registro.

RegistroCliente manda los datos DataBaseManager y esta clase comprueba que los
datos estén correctos.

Una vez comprobado, crea el usuario en la api y devuelve un mensaje al usuario

confirmando que el usuario ha sido creado.
LoginActivity RegistroC DataBase ApiRestF
liente Manager ul

N

oghAw

~

Usuario no registrado I
|
1: registrarse I

1.2: tipo de registro

I
|
|
|
|
1.1 registrarse como I
|
|
|

1.3 registrar usuano L

1.3.1 intrpgucir datos

I

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

| |
|

|

|
L

1.3.2. datog{de registro

e

1.3.3: registrar usuarno |

o |

1.3.3.1: comprobar datos
|

1.3.3.2: crear usuario |

1.3.3.3 usuario creado
1.3.4: usuario creado = — — R

.

Figura 37: Diagrama de secuencias de registrar usuario.
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DIO2. Login y Logout. (Figura 38)

Flujo del diagrama.

1. Unusuario rellena los datos de la pantalla principal e inicia sesion.

2. LoginActivity manda un mensaje a DataBaseManager y esta clase hace una peticion
a la Api para obtener los datos del sistema.

3. La api devuelve los usuarios del sistema y DataBaseManager comprueba si los datos
introducidos coinciden con los datos del sistema.

4.  Una vez que ha obtenido la informacion, se envia un mensaje al usuario confirmando
el inicio de sesion.

LoginActi DataBase ApiRestFul
ity Manager

Actor

I
|
1: iniciar sesion |

A J
F- .

1.1 iniciar sesion
.. 1.1.1: obtener usuaros
1.1.2: usuarios
e
1.1.3: comprobar datos
1.1.4: usuario logueado
1.1.5: usuario logueado

——————1

2.1: cerrar sesion

2.2: sesion cerrada

——————

Figura 38: Diagrama de secuencias de login y logout.
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DIO3. Recuperar contrasefa. (Figura 39)

Flujo del diagrama.

1. Un usuario desde la pantalla inicial pulsa sobre “Recuperar contrasefa”.

2. LoginActivity muestra una ventana emergente en la que se solicita el nombre de
usuario o email

3. LoginActivity realiza una busqueda en la ApiRestFul para verificar que los datos
existen

4. Unavez se ha obtenido la informacién, LoginActivity genera una nueva contrasefia y
se envia un mensaje al usuario con su nueva credencial.

LoginActivity ApiRestF
ul
Usuario no registrado I I
1! recuperar contrasena I I
P |
I
1.1: introducir usuanio I
1.2: usuario I
i —— |

1.3: obtener datos

1.4: datos

1.5: generar contrasena

I

_ |

1.6: nueva contrasena |
|

|

I

|

Figura 39: Diagrama de secuencias de recuperar contrasefia..
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DIO4. Modificar datos. (Figura 40)

Flujo del diagrama.

Un usuario desde SettingActivity, pulsa sobre “Administrar perfil”.

El sistema le lleva a AdministrarPerfilActivity y muestra al usuario sus datos.

El usuario modifica sus datos y los envia a AdministrarPerfilActivity.

La clase comprueba que los datos estén bien introducidos y después los manda a
DataBaseManager.

DataBaseManager manda los datos a la Api y la api devuelve un mensaje
confirmando la modificacion.

% Settings Activity AdministrarPerfilActivity DataBase ApiRestFul

PR

o,

Manager

Usuarno

T
|
|
|
1: administrar perfil I

1.1: administrar perfil

..J_

1.1.1: fpdificar datos

1 2 rr'oc*ﬂcar datos
g

2.1: comprobar datos

2.2 modificar perfil

2.2.1 modificar perfil

2.3 datos modfficades | [~

|
|
I 222 perfil modificado
|
|

24:d atojrr' odificados

Figura 40: Diagrama de secuencias de modificar datos.
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DIO5. Crear empleado. (Figura 41)

Flujo del diagrama.

1. Un administrador de un local desde SettingActivity, pulsa sobre “Administrar
empleados”.

2.  El sistema le lleva a AdministrarEmpleadosActivity y el administrador selecciona
crear un empleado.

3. Laclase muestra una pantalla en la que introducir los datos del empleado vy el
administrador los rellena y los envia.

4. Laclase comprueba que los datos estén bien introducidos y después los manda a
DataBaseManager.

5. DataBaseManager manda los datos a la Api y la api devuelve un mensaje
confirmando la creacion.

Settings Activity DataBaselanager ApiRestFul
Administrador I I I
1: administrar empleados | | |
1.1 administrar empleadog  AdministarEmpleados Activity I I
""""""" | |
| | | |
| ead | | |
' crear empleado I
} o | |
I 2.1: intreducir datos I I
< i 2.2: dates del empleado I I
____________ —I____________________} | |
| 2.3 crear crr-plc:ado' |
| i |
| ; 2.3.1: comprobar datos |
| |
| -3.2: crear emplaado |
|
I 2.3.3: empleado creado
N
|
I P 4: empleado creado I
I |
| T |
| 2.3 empleado creado | |
< P | |
| T | |
|| | | | |

Figura 41: Diagrama de secuencias de crear empleado.
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DI06. Eliminar empleado. (Figura 42)

Flujo del diagrama.

1. Eladministrador de un local desde SettingActivity, pulsa sobre “Administrar
empleado”.
2.  El administrador desde selecciona un empleado y la clase le muestra sus datos.
3. El empleado pulsa sobre eliminar.
4.  El Sistema le pregunta si quiere realizar la accion y el empleado confirma.
5. Laclase le manda los datos a DataBaseManager y desde aqui se elimina el
empleado.
6. El sistema devuelve un mensaje confirmando que el empleado ha sido eliminado.
SettingsActivity DataBaseManager ApiRestFul
Administrador I : :
| | |
1: administrar empleados I I I
| |
1.1: administrar empleados [ AdministarEmpleades Activity I I
______________ I I
| : I I
|2: ver empleado | |
: gl | |
|2.1:crr'|::-lcado i i
< ——————————— B e i |
| | |
| I I
34 eliminar empleado | |
| I I I
| | |
31|1: confimar accion I I
B ! | |
3.27 accion confirmada
| |
______________ ]I_ meme e mm e e | |
I 3.3: eliminar empleado I
I 3.3.1: eliminar empleado I
|
I .3.2: empleado eliminado
| | = sttt
I 3.4: empleado eliminado I
3.3 empleado eliminade |[~ |
S e | |
| | i | |

Figura 42: Diagrama de secuencias de eliminar empleado.
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DIO7. Asignar ubicacion. (Figura 43)

Flujo del diagrama.

Un administrador desde SettingActivity, pulsa sobre “Mapa”.

El sistema le muestra un mapa de la zona en la que se encuentra.

El administrador selecciona en el mapa la ubicacién del restaurante.

MapaActivity llama a DataBaseManager que se encarga de modificar la ubicacién en
la api.

PR

SettingsActivity DataBaseManager ApiRestFul

Administrador

1: administra mapa

'RE Mapa Activity

I

I

|
|ubicacion

' P

2. modificar

- - - - — — ——— — ]

I
|
|
-l_ 2.1 modificar ubicacion

2.1.1: modificar ubicacion

f
I

I

| 2.1.2: ubicacion modificada

I e
I

I

2.2: ubicacion modificada

23u bicacionl madificada
s———————— === L
| T |
I I I
I I I

Figura 43: Diagrama de secuencias de asignar ubicacion.

DIO8. Crear, leer, modificar y eliminar mesas. (Figura 44)

Flujo del diagrama.

1. Unempleado desde SettingsActivity, pulsa sobre “Administrar mesas”.
2.  SettingsActivity abre una nueva instancia de AdministrarMesasActivity donde se
encuentran todas las acciones a realizar.
3. Para crear una mesa, el empleado selecciona crear una mesa mediante el boton.
3.1. Laclase muestra una pantalla en la que introducir los datos de la mesa y el
empleado los rellena y los envia.
3.2. Laclase comprueba que los datos estén bien introducidos y después los
manda a DataBaseManager.
3.3. DataBaseManager manda los datos a la Api y la api devuelve un mensaje
confirmando que la creacion se ha llevado a cabo correctamente
4.  Para modificar una mesa, el empleado pulsa sobre una de las mesas de la lista y el
sistema le muestra sus datos.
4.1. A continuacion, el empleado modifica los datos y los envia a la clase.
4.2. Laclase comprueba que los datos estan bien introducidos y manda un
mensaje para modificar la mesa a DataBaseManager.
4.3. DataBaseManager modifica los datos en la api y devuelve al empleado un
mensaje confirmando que la modificacion se ha llevado a cabo
correctamente.
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Para eliminar una mesa, el empleado pulsa sobre una de las mesas de la lista y
selecciona el boton “Eliminar”.
5.1.  AdministrarMesasActivity pide al empleado que confirme que desea eliminar
la mesa.
5.2. Cuando el empleado ha confirmado que desea realizar la accion, la clase
manda un mensaje a DataBaseManager para que elimine la mesa.
5.3. DataBaseManager elimina la mesa de la api y devuelve un mensaje
confirmando que la eliminacién se ha llevado a cabo correctamente.
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Settings Activity DataBaseManager ApiRestFul
Empleado I : I
1: administrar mesas I I I
| |
| |
: administrar mesag AdministrarhlesasActivity I I
_________ I |
| I | |
: | | |
2: cregr mesa I | |
. P 2.1: crear mesa . |
| g |
| |
| |
| |
I 2.1.1: comprobar datos I
| |
| 2.1.2: crear mesa |
|
I 2.1.3: mesa creada
| 2.2 mesacreada ||~ I
_____________ [} |
2.3: meka creada | |
=4 | |
| o | |
3: modificar mesa I : I
Pd_ 3.1 comprobar datos ! I
| |
| |
3.1.1: comprobar datos I
3.1.2. datos comprobados |
____________ |
| |
3.2: confirmar accion I I
) | |
3.3: accich confirmada | |
_____________Ef‘______________;, | |
| |
3.4 modificar mesa | |
|
3.4.1: modificar mesa
|
I 3.4.2: mesa modificada
I 3.5 mesa modificada | [~ I
3.4: mesd modificada | [>~ "~~~ |
= e | |
| L | |
| | | |
| | | |
4 \.'lpr mess I _ I I
i P 4.1: obtener mesa I
I 4.2 mesa I
! < - !
4.3|mesa | |
e ———————————— +—————————————— ] | |
| . | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
5: elimihar mesa | | |
| > | |
| I |
5.1: configmar accion | |
e i I |
52 aocic:+'| confirmada I I
- - ______________>
B I |
I 5.3 eliminar mesa | I
| 5.3.1: eliminar mesa |
| t]:|
I 5.3.2: mesa eliminada
e E——_———
I 5.4: mesa eliminada I
5.3 mesaleliminada | [~ I I
Ee=r—men = T T L I [
| | | |
L] i i | i

Figura 44: Diagrama de secuencias de crear, leer, modificar y eliminar mesas.
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DI09. Crear, leer, modificar y eliminar espacios del local. (Figura
45)

Flujo del diagrama.

1. Un empleado desde SettingsActivity, pulsa sobre “Administrar espacios”.

2.  SettingsActivity abre una nueva instancia de AdministrarEspaciosActivity donde se
encuentran todas las acciones a realizar.

3. Para crear un espacio, el empleado selecciona crear un espacio mediante el botdn.

3.1. Laclase muestra una pantalla en la que introducir los datos del espacio y el
empleado los rellena y los envia.

3.2. Laclase comprueba que los datos estén bien introducidos y después los
manda a DataBaseManager.

3.3. DataBaseManager manda los datos a la Api y la api devuelve un mensaje
confirmando que la creacién se ha llevado a cabo correctamente.

4.  Para modificar un espacio, el empleado pulsa sobre uno de los espacios de la lista 'y
el sistema le muestra sus datos.

4.1. A continuacion, el empleado modifica los datos y los envia a la clase.

4.2. Laclase comprueba que los datos estan bien introducidos y manda un
mensaje para modificar el espacio a DataBaseManager.

4.3. DataBaseManager modifica los datos en la api y devuelve al empleado un
mensaje confirmando que la modificacién se ha llevado a cabo
correctamente.

5. Para eliminar un espacio, el empleado pulsa sobre uno de los espacios de la lista y
selecciona el boton “Eliminar”.

5.1.  AdministrarEspaciosActivity pide al empleado que confirme que desea
eliminar el espacio.

5.2. Cuando el empleado ha confirmado que desea realizar la accion, la clase
manda un mensaje a DataBaseManager para que elimine el espacio.

5.3. DataBaseManager elimina el espacio de la api y devuelve un mensaje
confirmando que la eliminacion se ha llevado a cabo correctamente.
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¥

Empleado I : :
| | |
1. crear espacio I : I I
s 1.1: crear espacio . I
P i
|
I
1.1.1: comprobar datos |
:l |
1.1.2: crear espacio I

1.1.3: espacio creado

1.2 espacio creade | [~
e ] L
1.3 espacio creado

2 modificar espacio

I——A

2.1 comprobar datos

2.1.1: comprobar datos
2.1.2: datos comprobados

{ ___________________

2.2 confimmar accion

2.3: accion confirmada

2.4 modificar espacio

2.4 1: modificar espacio

2.4.2: espacio modificado

2.5 espacio modificado

{ ___________________

2.4 espacic modificado

————1

3 ver espacio

3.1: obtener espacio

3.2 espacio

{ ___________________

4 eliminar espacio

P

4.1: confimar accion

4.2 accion confirmada

4.3 eliminar espacio

4.3.1: eliminar espacio

4.3.2! espacio eliminado

4.4 espacio eliminado

{ ___________________

4.3 espacio eliminado

|

|

| |

an | |
| | |
| | |
| | |
I | |

Figura 45: Diagrama de secuencias de crear, leer, modificar y eliminar espacios.
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DI10. Crear, leer, modificar y eliminar productos. (Figura 46)

Flujo del diagrama.
1. Un empleado desde SettingsActivity, pulsa sobre “Administrar productos”.
2.  SettingsActivity abre una nueva instancia de StockActivity donde se encuentran
todas las acciones a realizar.
3. Para crear un producto, el empleado selecciona crear un producto mediante el botén.

3.1. Laclase muestra una pantalla en la que introducir los datos del producto y el
empleado los rellena y los envia.

3.2. Laclase comprueba que los datos estén bien introducidos y después los
manda a DataBaseManager.

3.3. DataBaseManager manda los datos a la Api y la api devuelve un mensaje
confirmando que la creacion se ha llevado a cabo correctamente.

4.  Para modificar un producto, el empleado pulsa sobre uno de los productos de la lista

y el sistema le muestra sus datos.

4.1. A continuacion, el empleado modifica los datos y los envia a la clase.

4.2. Laclase comprueba que los datos estan bien introducidos y manda un
mensaje para modificar el producto a DataBaseManager.

4.3. DataBaseManager modifica los datos en la api y devuelve al empleado un
mensaje confirmando que la modificacion se ha llevado a cabo
correctamente.

5.  Para eliminar un producto, el empleado pulsa sobre uno de los productos de la lista y
selecciona el boton “Eliminar”.

5.1.  StockActivity pide al empleado que confirme que desea eliminar el producto.

5.2.  Cuando el empleado ha confirmado que desea realizar la accion, la clase
manda un mensaje a DataBaseManager para que elimine el producto.

5.3. DataBaseManager elimina el producto de la api y devuelve un mensaje
confirmando que la eliminacion se ha llevado a cabo correctamente.
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Empleado

1: crear producto

1.1: crear producto

1.1.1: comprobar datos

1.1.2: crear producto

1.1.3: preducto creado

1.2: producto creado

R T |
1.3: producto creado | |
——————————— | |
an | |
2 modificar producto I I I
] 2. 1: comprobar datos [ I
|
2.1.1: comprobar datos |
|
2.1.2: datos comprobados |
___________________ I
|
2.2 confimar accion I I
| |
| |
2.3: accion confirmada I I
___________ | |
2 4 modificar producto | |
2.4 1 modificar producto I

2.4 2 producto modificado
2 5 producto modificade |~ |
2.4 producto modificadd { ___________________ |
——————————— | |
am | |
| | |
| | |
3 ver producto | | |
I 3.1: obtener producto [ I
|
3.2: producto I
___________________ !
3.3 producto | |
—————————— | |
| |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
4: eliminar producto | | |
M | |
| |
4.1 confimar accion I I
| |
4.2 accion confirmada I I
___________ | |
4 3: eliminar producto | |
|
4.3.1: eliminar producto |

4.3.2: producto eliminado

4.4 producto eliminado |
4.3: producto eliminado R e e e I
|
i

|
LI |
!
Figura 46: Diagrama de secuencias de crear, leer, modificar y eliminar productos.
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DI11. Crear, leer, modificar y eliminar ingredientes. (Figura 47)

Flujo del diagrama.

Un empleado desde SettingsActivity, pulsa sobre “Administrar ingredientes”.

SettingsActivity abre una nueva instancia de StockActivity donde se encuentran

todas las acciones a realizar.

3.  Paracrear un ingrediente, el empleado selecciona crear un ingrediente mediante el
botdn.

3.1. Laclase muestra una pantalla en la que introducir los datos del ingrediente y
el empleado los rellena y los envia.

3.2. Laclase comprueba que los datos estén bien introducidos y después los
manda a DataBaseManager.

3.3. DataBaseManager manda los datos a la Api y la api devuelve un mensaje
confirmando que la creacién se ha llevado a cabo correctamente.

4.  Para modificar un ingrediente, el empleado pulsa sobre uno de los ingredientes de la
lista y el sistema le muestra sus datos.

4.1. A continuacion, el empleado modifica los datos y los envia a la clase.

4.2. Laclase comprueba que los datos estan bien introducidos y manda un
mensaje para modificar el producto a DataBaseManager.

4.3. DataBaseManager modifica los datos en la api y devuelve al empleado un
mensaje confirmando que la modificacion se ha llevado a cabo
correctamente.

5.  Para eliminar un ingrediente, el empleado pulsa sobre uno de los ingredientes de la

lista y selecciona el botén “Eliminar”.

5.1.  StockActivity pide al empleado que confirme que desea eliminar el
ingrediente.

5.2.  Cuando el empleado ha confirmado que desea realizar la accion, la clase
manda un mensaje a DataBaseManager para que elimine el producto.

5.3. DataBaseManager elimina el producto de la api y devuelve un mensaje
confirmando que la eliminacién se ha llevado a cabo correctamente.

1.
2.
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StockActivity DataBaseManager ApiRestFul

Empleado

1: crear ingredien te

1.1: crear ingrediente

1.1.1: comprobar datos

1.1.2: crear ingrediente

1.1.3: ingrediente creado

1.2 ingrediente creado

e———— L

1.3: ingrediente creado

2. modificar ingrediente

I——1

2.1: comprobar datos

2.1.1: comprobar datos
2.1.2: datos comprobados

{ ___________________

2.2 confimar accion

2.3 accion confirmada

2 4: maodificar ingre diente

2.4.1: modificar ingrediente

2.4 2 ingrediente modificado

2.5 ingrediente modificado
2.4: ingrediente modifichdes T T T T

L
|
|
3: var ingredienta I ) ) )
.'—l 3.1 obtener ingrediente

3.2 ingrediente

3.3: ingrediente

4: gliminar ingrediente

F——

4.1 confimmar accion

4.2: accion confirmada

4.3 eliminar ingrediente

4.3.1: eliminar ingrediente

4.3.2: ingrediente eliminado

4 4: ingrediente eliminado

Figura 47: Diagrama de secuencias de crear, leer, modificar y eliminar ingredientes.
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DI12. Crear, leer, modificar y eliminar categorias. (Figura 48)

Flujo del diagrama.

Un empleado desde SettingsActivity, pulsa sobre “Administrar categorias”.
SettingsActivity abre una nueva instancia de AdministrarCategoriasActivity donde se
encuentran todas las acciones a realizar.

Para crear una categoria, el empleado selecciona crear una categoria mediante el

botdn.

3.1. Laclase muestra una pantalla en la que introducir los datos de la categoria 'y
el empleado los rellena y los envia.

3.2. Laclase comprueba que los datos estén bien introducidos y después los
manda a DataBaseManager.

3.3. DataBaseManager manda los datos a la Api y la api devuelve un mensaje
confirmando que la creacién se ha llevado a cabo correctamente

Para modificar una categoria, el empleado pulsa sobre una de las categorias de la

lista y el sistema le muestra sus datos.

4.1. A continuacion, el empleado modifica los datos y los envia a la clase.

4.2. Laclase comprueba que los datos estan bien introducidos y manda un
mensaje para modificar la mesa a DataBaseManager.

4.3. DataBaseManager modifica los datos en la api y devuelve al empleado un
mensaje confirmando que la modificacion se ha llevado a cabo
correctamente.

Para eliminar una categoria, el empleado pulsa sobre una de las categorias de la

lista y selecciona el botén “Eliminar”.

5.1.  AdministrarCategoriasActivity pide al empleado que confirme que desea
eliminar la categoria.

5.2. Cuando el empleado ha confirmado que desea realizar la accion, la clase
manda un mensaje a DataBaseManager para que elimine la categoria.

5.3. DataBaseManager elimina la mesa de la api y devuelve un mensaje
confirmando que la eliminacién se ha llevado a cabo correctamente.
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2.1.1: comprobar datos
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2 5: categoria modificada

{ ___________________
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3.3 categoria
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.

4.1 confimar accion
4.2 accion confirmada
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4.3.1: eliminar categoria
4 3.2 categoria eliminada
4.4 categoria eliminada |
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I
i

I
L I
!
Figura 48: Diagrama de secuencias de crear, leer, modificar y eliminar categorias.
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DI13. Crear, leer, modificar y eliminar sugerencias. (Figura 49)

Flujo del diagrama.

1. Un empleado desde SettingsActivity, pulsa sobre “Administrar sugerencias”.

2. SettingsActivity abre una nueva instancia de SugerenciasActivity donde se
encuentran todas las acciones a realizar.

3.  Para crear una sugerencia, el empleado selecciona crear una sugerencia mediante el
botdn.

3.1. Laclase muestra una pantalla en la que introducir los datos de la sugerencia
y el empleado los rellena y los envia.

3.2. Laclase comprueba que los datos estén bien introducidos y después los
manda a DataBaseManager.

3.3. DataBaseManager manda los datos a la Api y la api devuelve un mensaje
confirmando que la creacidn se ha llevado a cabo correctamente

4.  Para modificar una sugerencia, el empleado pulsa sobre una de las sugerencias de
la lista y el sistema le muestra sus datos.

4.1. A continuacion, el empleado modifica los datos y los envia a la clase.

4.2. Laclase comprueba que los datos estan bien introducidos y manda un
mensaje para modificar la mesa a DataBaseManager.

4.3. DataBaseManager modifica los datos en la api y devuelve al empleado un
mensaje confirmando que la modificacion se ha llevado a cabo
correctamente.

5.  Para eliminar una sugerencia, el empleado pulsa sobre una de las sugerencias de la
lista y selecciona el botén “Eliminar”.

5.1.  SugerenciasActivity pide al empleado que confirme que desea eliminar la
sugerencia.

5.2. Cuando el empleado ha confirmado que desea realizar la accion, la clase
manda un mensaje a DataBaseManager para que elimine la sugerencia.

5.3. DataBaseManager elimina la mesa de la api y devuelve un mensaje
confirmando que la eliminacién se ha llevado a cabo correctamente.
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|
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4: gliminar sugemrencia |
1

4.1 confimmar accion

4.2 accion confirmada

4 3: eliminar sugemnca
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|
Figura 49: Diagrama de secuencias de crear, leer, modificar y eliminar sugerencias.
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Flujo del diagrama.
Un empleado desde SettingsActivity, pulsa sobre “Administrar mesas”.
Dentro de AdministrarMesasActicity, el empleado pulsa sobre “Asignar mesas” y
selecciona las mesas que quiere asignarse.
3.  El sistema le muestra un mensaje para confirmar la accion.
4.  El empleado confirma la accién y la clase lanza un mensaje a DataBaseManager
para que actualice las mesas.
5. DataBaseManager actualiza las mesas en la api y devuelve un mensaje confirmando
gue la accion se ha realizado correctamente.
AdministrarMesa sActivity DataBaseManager ApiRestFul

N

Empleado

1: asignar mesas

1.1: confimar accion

1.2: accion confirmad a

1.3 asginar mesas

1.3.1: asginar mesas

1.3.2; mesas asignadas

1.4 mesas asignadas

|

|

1.3: mesas asignadas I
S ——————————] | |
T I I

I I I

Figura 50: Diagrama de secuencias de asignacion de mesas.

DI15. Generar codigo QR de mesas.(Figura 51)

Flujo del diagrama.
1. Un empleado desde MainActivity, pulsa sobre una mesa libre.
1.1. El sistema le envia un mensaje confirmando si desea generar el codigo QR
de la mesa y el empleado confirma la accion.
1.2.  MainActivity llama a la clase PDFCreator y esta genera el PDF.
1.3. El PDF es descargado en el dispositivo movil y se envia un mensaje
confirmando que la accion se ha llevado a cabo correctamente.
2. Un empleado, desde AdministrarMesasActivity, selecciona generar codigo QR y elige
las mesas cuyos codigos QR desea generar.
2.1. El sistema muestra un mensaje para confirmar la accién y el empleado
confirma que desea realizar la accion.
2.2.  AdministrarMesasActivity lanza un mensaje a la clase PDFCreator y esta
clase genera el PDF con el cédigo QR de todas las mesas seleccionadas.
2.3. El sistema descarga el PDF en el dispositivo mévil y devuelve un mensaje
confirmando que la accion se ha llevado a cabo correctamente.
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AdministrarMesasActivity

Empleado

1: generar codigo

1.1: confimnar accion

1.2: accion confirmada

1.3 gener;{rcodigo QR

1.3 codigo generado

i
2: generar c-::-dl igos QR

{____

1.3.3 mcijigo geneado

————— -

I
2.1: confimmgr accion

< .

2.2 accion co|'|ﬂrmad a

2.3: codigo geherado

————————————— e

s S

2.3: generar codigos QR

2.3.3: codigo generado

F——_— Y

Sistema

1.3.1; generar pdf

1.3.2: descargar

2.3.1: generar PDOF

2.3.2: descargar

Figura 51: Diagrama de secuencias de generar cédigo QR de mesas..
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DI16. Modificar Stock producto. (Figura 52)

Flujo del diagrama.

1. Unempleado desde StockActivity selecciona un producto para ver sus datos y el
sistema le muestra los detalles del producto.
2.  El empleado selecciona modificar stock del producto.
3. Laclase StockActivity lanza un mensaje a DataBaseManager cambiando el stock del
producto al estado contrario y DataBaseManager actualiza el stock en la api.
% StockActivity DataBaseManager ApiRestFul

Empleado

I
I
1: wer producto I

1.1: obtener producto

1.2: producto

1.3: producto

2 modificar stock
2.1 modificar stock
2.1.1: modificar stock

2.1.2: stock modificado

2.2 stock modificado

24 3: stock modificado

————A

Figura 52: Diagrama de secuencias de modificar stock producto.
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DI17. Modificar Stock ingrediente. (Figura 53)

Flujo del diagrama.

4.  Un empleado desde StockActivity selecciona un producto para ver sus datos y el
sistema le muestra los detalles del ingrediente.

5. El empleado selecciona modificar stock del ingrediente.

6. Laclase StockActivity lanza un mensaje a DataBaseManager cambiando el stock del
ingrediente al estado contrario y DataBaseManager actualiza el stock en la api.

% StockActivity DataBaseManager ApiRestFul

Empleado I
1: wer ingrediente I

1.1: obtener ingrediente

I

I

|

[

I

|

I

1.2: ingrediente |
B — |
1.3: ingrediente |
[

I

|

I

2. modificar stock
2.1 modificar stock

211 modificar stock

2.1.2: stock modificado

2.2 stock modificado

4.3 stock modificado

|

|

|

| |

| |

T | |
[ [

Figura 53: Diagrama de secuencias de modificar stock ingrediente.
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DI18. Crear comandas. (Figura 54)

Flujo del diagrama.

1. Un usuario de la aplicacion, desde una mesa en la clase MesaActivity, introduce la
comanda que desea realizar.

2. Unavez completada, el sistema muestra un mensaje para confirmar que la comanda
estd correcta y el usuario confirma la accién.

3. Laclase MesaActivity lanza un mensaje a DataBaseManager para crear la comanda
y esta crea la comanad en la Api.

4. Unavez que la comanda esté creada en la api, se devuelve un mensaje al usuario
informando de que la accion se ha llevado a cabo correctamente.

MesaActi DataBaseManager ApiRestFul

vity

Usuaric

I
I
I
[
1: crear comanda I

1.1: confimar accion

1.2: accion confirmada

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1.3: crear comanda I

2 crear comanda

2.1: comanda creada

3: comanda creada

3.1: comanda creada

Figura 54: Diagrama de secuencias de crear comandas.
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DI19. Consultar comandas como cliente. (Figura 55)

Flujo del diagrama.

1. Uncliente desde la clase MesaActivity pulsa sobre “Estado Comandas” para ver la
lista de comandas de su mesa.

2.  MesaActivity llama a EstadoComandasActivity que obtiene la lista de comandas de
DataBaseManager y las muestra al usuario.

3. El usuario pulsa sobre una de las comandas y EstadoComandasActivity lanza una
llamada a DetalleComandaActivity, que obtiene los datos de DataBaseManager y los
muestra al cliente.

EstadoComandasActivity DataBasehanager DetalleComandasctivity
Cliente i : i
1: ver comandas I I I
h‘_ 1.1: ver comandas I I
|
1.2: comandas |
< |
1.3: comandas | |
*{ ——————————————— | |
2: ver comanda 1|_ I I
] | I
| |
| I
| I
|
|
|

]I_ 3: ver detalle
|
I

3.1: comanda
S e e

Figura 55: Diagrama de secuencias de consultar como cliente.

DI20. Consultar comandas como empleado. (Figura 56)

Flujo del diagrama.

1. Unempleado desde la clase MesaActivity pulsa sobre “Estado Comandas” para ver
la lista de comandas de su mesa.

1.1. MesaActivity llama a EstadoComandasActivity que obtiene la lista de
comandas de DataBaseManager y las muestra al usuario.

1.2.  Elusuario pulsa sobre una de las comandas y EstadoComandasActivity lanza
una llamada a DetalleComandaActivity, que obtiene los datos de
DataBaseManager y los muestra al cliente.

2.  Un empleado desde el menu lateral accede a “Comandas” o desde SettingsActivity
“Gesionar comandas” y el sistema llama a la clase ComandasActivity para ver la lista
de comandas del local.

2.1. ComandasActivity obtiene la lista de comandas de DataBaseManager y las
muestra al empleado.

2.2. El empleadopulsa sobre una de las comandas y ComandasActivity lanza una
llamada a DetalleComandaActivity, que obtiene los datos de
DataBaseManager y los muestra al empleado.
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EstadoComandasActivity ComandasActivity DetalleComandasctivity DataBaseManager
1: ver comandas
1.1: ver comandas
1.2: comandas :|
1.3: comandas
2: ver comanda T
»
| 2.1: vgr comanda
1211 detale comanda

3: ver comandas

3.1: ver cgmandas

3.2: col

landas

3.3: comand ag

4: ver comanda

4.1: ver comanda

4.1.1: detale comanda

L
!

J

Figura 56: Diagrama de secuencias de consultar como empleado.

DI21. Actualizar pedidos. (Figura 57)

Flujo del diagrama.

1. Unempleado desde DetalleComandaActivity, pulsa sobre el boton para actualizar la
comanda al siguiente estado.
DetalleComandaActivity llama a DataBaseManager y actualice la comanda en la Api.

DataBaseManager

ApiRestFul

1.3.1: actualizar comanda

1.3.2: comanda cancelada

2.
DetalleComandafctivity
Empleado i
1: actualizar comanda |
‘ 1.1 confimar accion h
1.2: accion confirmada
___________________%) 1.3 actualizar comanda
1.4: comanda actualizada
1.3: comanda actualizasa [~
e i
|
LI |

Figura 57: Diagrama de secuencias de actualizar pedidos.
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DI22. Cancelar comanda como empleado.

Flujo del diagrama.

1. Unempleado desde DetalleComandaActivity, pulsa sobre cancelar.

2.  DetalleComanadActivity envia un mensaje al empleado para confirmar si se desea
cancelar la comanda y el empleado confirma la accion.

3. DetalleComandaActivity lanza un mensaje a DataBaseManager que cancela la
comanda en la api.

DetalleCo
mandadct
Empleado le
|
|
1: cancelar comanda l
.,|_
1.1: confimmar accion
.
1.2 accion confirmada
P
1.3 comanda cancelada ||~
o
|
(I i

1.3: cancelar comanda

DataBaseManager

1.3.1: cancelar comanda

Figura 58.a: Cancelar comanda como empleado.

ApiRestFul

1.3.2: comanda cancelada

1.4: comanda cancelada

DI23. Cancelar comanda como cliente. (Figura 58)

Flujo del diagrama.
1. Un cliente, desde DetalleComandaActivity, pulsa sobre “Cancelar.”
2. A continuacién, DetalleComandaActivity lanza una peticién al empleado asignado a

la mesa para cancelar la comanda.

Cliente

2: comanda cancelada

DetalleComandaActivity

DataB aselManager ApiRestFul

I
|
|
II_ 1: cancelar comanda

1.6: comanda cancelar

P

1.1: conﬂrrr'araccior{

Em plcado

|
1.2: accion confirmadd

1.3: cancelar comanda |

1.4: comanda cancelada

1.5: comanda cancelalia

=S R

|
|
|
|
T |
| |
| |
| |
| |

Figura 58: Diagrama de secuencias de actualizar comanda como cliente.
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DI24. Ver graficas. (Figura 59)

Flujo del diagrama.
1. Un empleado desde el menu lateral, accede a “Graficas”.
2.  EstadisticasActivity llama a DataBaseManager y obtiene los datos de todas las
comandas del local.
3.  EstadisticasActivity procesa los datos obtenidos y muestra una gréafica con las ventas
de los ultimos 6 meses.
% Estadistic ApiRestF

asActivity ul

Empleado

1: ver graficas

1.1: ver comandas

1.2 comandas

1.3 generargraﬂcllas
|
1.4: graficas

|
|
DI |
|

-

Figura 59: Diagrama de secuencias de actualizar comanda como empleado.

DI25. Buscar locales. (Figura 60)

Flujo del diagrama.
El cliente desde MapaActivity selecciona un local desde el mapa o buscador.
2.  MapaActivity llama a DataBaseManager y esta a su vez llama a ApiRestFul para
obtener los datos desde la api.
3.  ApiRestFul devuelve los datos a DataBaseManager y este, a su vez, al cliente.
4.  Elcliente pulsa sobre “como llegar” y el sistema llama a la api de GoogleMaps para
iniciar el como llegar.
% MapaActi DataBase ApiRestFul
wity Manager
T
I
|
|
1

=

Usuaric I
|
|
|
|

1: seleccionar local en el mapa

1.1: obtener local

1.1.1: obtener local

1.1.2: informacion local
1.2 informacien lecal [~

1.3 informacion local |
S |
[

I

-

Figura 60: Diagrama de secuencias de buscar locales.
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DI26. Como llegar. (Figura 61)

Flujo del diagrama.

1. Unavez elegido un local, el cliente pulsa sobre “como llegar” y el sistema llama a la
api de GoogleMaps para iniciar el como llegar.

Usuario GoogledpiMaps

Buscar local

1: comao llegar

2: google maps

{ _______________

Figura 61: Diagrama de secuencias de como llegar.

DI27. Consultar el estado de las mesas de un local. (Figura 62)

Flujo del diagrama.

1. Una vez elegido un local, el usuario selecciona el local para acceder a sus datos y
MapaActicity lanza un mensaje a EspaciosActivity para que se muestre la lista de
mesas del local.

2. EspaciosActivity llama a ApiRestFul para que le proporcione los datos y se los
muestra al usuario.

Mapa Acti ApiRest Ful
vity
Usuario : I
H- | |
et | |
Buscar local I I
| |
| [
| I
1: ver mesas | |
h.J_ 1.1: EspaciosActivity |
______ ‘:;-,. I
I [
2: obtener mesas l
1.2; ver mesas |
2.1 mesas
3. mesas
3.1: mesas c% ________ I
E———— - ————————] l |
T | |
L | ! |

Figura 62: Diagrama de secuencias de consultar el estado de las mesas.
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DI28.Consultar la carta de un local. (Figura 63)

Flujo del diagrama.

1. Unavez elegido un local, el usuario selecciona el local para acceder a sus datos y
MapaActicity lanza un mensaje a StockActivity para que se actualice la lista de
productos e ingredientes del local.

2.  StockActivity llama a ApiRestFul para que le proporcione los datos y se los muestra

al usuario.
Mapa Acti ApiRestFul
vity
Usuario I I
Df I I
5 ~ |
Buscar local I
I
1: ver carta |
- 1.1: StockActivity I
_______ } I
I
1.2: ver carta | I
1.2.1: obtener productos I
1.2.2: productos
1.2.3: obtener ingredientes
1.2.4: ingredientes
14 { 13 carta - (& ]
Awercata 200 0@ |k e——— ] ||
_____________________ T |
< L I I
| I |
L i 1 1

Figura 63: Diagrama de secuencias de consultar la carta de un local.

Universidad de Almeria

120



Escuela Superior de Ingenleria
UMVERSS0AD DE ALUERL

Trabajo fin de grado
Carlos Garrido
Vergara
DI29. Contactar con el local. (Figura 64)

Flujo del diagrama.
1. Unavezelegido un local, el usuario selecciona el local y pulsa “obtener informacién”
para acceder a sus datos y MapaActivity lanza un mensaje a RestApiRestful para
que muestre los datos de contacto del local.

Mapa Acti [ataB ase
ity Manager
Usuario I I
H- | |
et | |
Buscar local I I
| |
I I
1: obtener informacion I I
1.1: abtener informacion |
1.2 informacion
1.3 informacion
e

Figura 64: Diagrama de secuencias de contactar con el local.

DI30. Escanear un cédigo QR. (Figura 65)

Flujo del diagrama.

1. Un usuario logueado y sin ninguna mesa asociada desde la pantalla InicioCliente
selecciona “Escanear codigo”.

2. Laclase InicioCliente llama a la clase SimpleEscanerActivity y esta clase inicia el
lector QR.

3. Unavez que el lector detecte un cddigo QR, llama a la clase DataBaseManager para
obtener la informacion del cédigo.

4. DataBaseManager llama a la clase ApiRestFul para generar los datos en
DataBaseManager y devuelve la mesa escaneada al usuario.

InicioCliente Database ApiRestF

Manager ul

Usuario logueado

1: escanear codigo

___________ canericti
ity

I
1.2: escanear codigo |

| |
| |

| |

| |

| |

'RE SimpleEs } }
| |

| |

| |

| |

|

1.2.1: busgar mesa

HEE-EEE generar dator

L | |
1

Figura 65: Diagrama de secuencias de escanear un codigo QR.

DI31. Generar cuenta como empleado. (Figura 66)

Flujo del diagrama.
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1. Unempleado del local desde EstadoComandaActivity pulsa sobre “Generar cuenta”.
2. EstadoComandaActivity lanza un mensaje al empleado para establecer el modo de
pago.
3. El empleado selecciona el modo de pago y EstadoComandaActivity llama a
DataBaseManager para generar la cuenta.
4. DataBaseManager mediante métodos internos genera la cuenta y devuelve el
importe a pagar a EstadoComandaActicity, que lo devuelve al empleado.
5.  Unavez que se haya confirmado el pago, DataBaseManager lanza un mensaje a
ApiRestFul para limpiar la mesa de comandas.

EstadoCo DataBase ApiRestF
mandahct Manager ul
Empleado i""ilt’-'" I I
I I I
I I I
I I I
I I I
| | |
1. generar cuenta
i | |
1.1: elegirmodo I I
o I I
1.2: modo elegido I I
_____________ } 1.3: generar cuenta I I
] |
I
1.3.1: generar cuenta I
1.3.2: cuenta |
14:cuenta [~ ] I
“ |
2 mesa pagada » |
2.1: mesa pagada I
T 2.1.1: limpiar mesa I
|
| 2.1.2: mesa limpiada
| ____________
I T
| ! ! !

Figura 66: Diagrama de secuencias de generar cuenta como empleado.
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DI32. Generar cuenta como cliente. (Figura 67)

Flujo del diagrama.

N

pago.

El cliente desde EstadoComandaActicity, pulsa sobre GenerarCuenta.
EstadoComandaActivity lanza un mensaje al cliente para establecer el modo de

3.  El cliente selecciona el modo de pago y EstadoComandaActivity llama a
DataBaseManager para que gener la cuenta.
4. A suvez, EstadoComandaActivity lanza un mensaje al Empleado asignado a la mesa

para que atienda la peticion.

EstadoComandaActivity DataBase
Manager
Cliente I I Empleado
I I
1: generar cuenta I3 I
1.1: elegir medio de pagc:.. I
I
1.2: medio de pago I
____________ = 1.3: generar cuenta |
1.4: cuenta generada
1.5 cuenta generada .L‘i‘_ _________
1.6: Solicitar cugnta
| P
= | |
Geperar cuenta |
I I
f f
i ! ! i

Figura 67: Diagrama de secuencias de generar cuenta como cliente.
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DI33. Limpiar mesa. (Figura 68)

Flujo del diagrama.

1. Unempleado desde MainActivity, mantiene pulsado sobre una de las mesas que no
esta en estado “Libre”.

2. MainActivity lanza un mensaje para confirmar que se desea limpiar la mesa y el
empleado confirma la accién.

3. Unavez confirmada la accién, MainActivity lanza un mensaje a DataBaseManager
para limpiar la mesa y esta lanza un mensaje a ApiRestFul para que limpie la mesa

en la api.
4.  El sistema informa al empleado de que la mesa ha sido limpiada.
MainActivity DataBaseManager ApiRestFul
Empleado

I
|
1: limpiar mesa I

1.2: accion confirmada

I
I
I
|
|
1.1: confimnar accion I
|
I
__________ = 1.3: limpiar mesa |

1.3.1: limpiar mesa

1.3.2: mesa limpia

1.4 mesa limpia

1.3: mesa limpia

Figura 68: Diagrama de secuencias de limpiar mesa.
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DI34. Valorar servicio. (Figura 69)

Flujo del diagrama.

1. Unavez acabado el proceso de generar cuenta, la clase EstadoComandaActivity
lanza al cliente una peticion para valorar el servicio ofrecido por el local.

2.  Elcliente realiza la valoracién y EstadoComandaActivity envia esta valoracion a
DataBaseManager.

3. DataBaseManager envia la informacion a ApiRestFul para que guarde la valoracion
en la api y devuelve un mensaje informando que la valoracion se ha realizado con
éxito.

EstadoComandasctivity DataBasehManager ApiRestFul

I:Iic_nte

[rof)

I
|
f
I
I Generar cuenta {Cliente)
|
|
1! peticion de valomcion |
1

2: realizar valoracion ]
2.1: guardar valoracion

1.1 guardar valoracion

2.1.2: valoracion guradada

2.2 valoracion guradada

2.3 valoracion guradada |
- ————————————] |
I

I

Figura 69: Diagrama de secuencias de generar valorar servicio.
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5.5. Diagramas de secuencias de la aplicacion web.
DIOL1. Registrarse. (Figura 70)

Flujo del diagrama.

1. Un usuario desde la pagina de inicio, pulsa sobre “Crear una cuenta gratis”.
2. Lapégina web le lleva a la pagina de registro.

3. Elusuario rellena los datos de registro.

4. La péagina valida los datos y muestra al usuario la pagina de Login.

Wel Api
Usuario no logueado I I
) I I
1: registrarse
L 1.1 Signup I
_________ :;.. I
| |
1.2 registrar | I
I
< 1.2.1: mpgistrar I
1.2.2: datod de registro 123 - I
____________ I 2.3 registrar
> | 1231 [ Login
————— >
I [
2: logi
< : o 5 ’
| | | [
| | | |
I I | |
| | | |
I I | I
| | | |
I
L | ! | i

Figura 70: Diagrama de secuencias de registrarse.

Universidad de Almeria

126



Escuela Superior de Ingenleria
UMVERSS0AD DE ALUERL

Trabajo fin de grado
Carlos Garrido
Vergara
DIO2 Login y Logout. (Figura 71)

Flujo del diagrama.

1. Elusuario desde la pagina principal, pulsa sobre “Iniciar sesion o crear cuenta”
1.1. La pagina devuelve al usuario el formulario para iniciar sesion.
1.2.  Elusuario rellena los datos.
1.3. La pagina web valida los datos y permite al usuario acceder al sitio.
2.  El usuario desde el menu lateral pulsa sobre “Cerrar sesion”
2.1. Lapégina web cierra la sesion del usuario y muestra la pantalla de inicio.

% Web

Usuario I
' I
1: login
b'& 1.1: Login
"2 login -
b | '
| 3 datos login
|
| |
4: logout I I
|
4.1: sesion cerrada |
————————— |
L i

Figura 71: Diagrama de secuencias de login y logout.

DIO3 Crear empleado. (Figura 72)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar empleados.

La pagina web muestra el panel de control de empleados.

El usuario pulsa sobre “+” y rellena los datos mostrados.

La pagina web valida los datos y crea el empleado en la api.

Web EmpleadosGet EmpleadoPost Wiew

PwbE

Usuario logueado I
1: administrar empleados I
1.1: obtener empleados

2.1.1: empleado post

M2
=
]

Figura 72: Diagrama de secuencias de crear empleado.
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DI04 Eliminar empleado. (Figura 73)

Flujo del diagrama.

Web EmpleadosGet EmpleadoDelete Wiew

Usuario lbgueado I
1: administrar empleados I

1.1: obtener empleados

t P | 2.1: eliminar empleado o
i 21.1: eliminar empleado

2.3l s A P
| ' |

A\
|
I
I
I
I
I
I
|
I
|_
I
|
i
I
I
I
I
I
I
|

Figura 73: Diagrama de secuencias de eliminar empleado.

DIO5 Crear mesa. (Figura 74)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar mesas”.
La pagina web muestra el panel de control de mesas.

El usuario pulsa sobre “+” y rellena los datos mostrados.

La pagina web valida los datos y crea la mesa en la api.

PobdE

Web Mesaset MesaPost Wiew

Usuario logueado

1: administrar mesas
1.1: obtener mesas

-
[%]
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 74: Diagrama de secuencias de crear mesa.

DIO6 Modificar mesa. (Figura 75)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar mesas”.
La pagina web muestra el panel de control de mesas.

El usuario pulsa sobre “Editar” en una de las mesas y rellena los datos.
La pagina web valida los datos y modifica la mesa en la api.

PR
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Web MesasGet MesaPaost Wiew
Usuario logueado I I I I
1: administrar mesas I I I I
1.1: obtener mesas i i i
>

12; [ [
N I I
N | |
2 editar npesa | |
} > 2.1 editar mesa | |
| 2.1.1: mesa update |

} 212

2 3| ‘é 22 K- -
e R b b
< | L] | |
| | | |
L i I I I
Figura 75: Diagrama de secuencias de modificar mesa.
DIO7 Eliminar mesa. (Figura 76)

Flujo del diagrama.

PR

La pagina web elimina

la mesa en la api.

Web

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar mesas”.
La pagina web muestra el panel de control de mesas.
El usuario pulsa sobre “Eliminar” en una de las mesas y confirma la accion.

MesasGet

Usuario logueado

I
|
L |
1: administrar mesas I

MesaDelete

1.1 obtener mesas

2.1: eliminar mesa

2.1.1: mesa delete

Figura 76: Diagrama de secuencias de eliminar mesa.
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DIO8 Crear espacio. (Figura 77)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar mesas”.

La pagina web muestra el panel de control de mesas.

El usuario pulsa sobre “+” en el apartado de “Espacio”.

La pagina web muestra el panel de control de espacios.

El usuario pulsa sobre “+” y rellena los datos mostrados.

La pagina web valida los datos y crea el espacio en la api.

Web CagegoriasGet CategoriaPost View

ogkwnE

Usuario logueado

:
fe)

I I

| |

| |

| |

| |

105 Crear mesa web I I
| |

| |

| |

|

1: administrar categorias )
1.1: obtener categornias

A

1.2
70 e ——
{ ___________
2 crear catcl-goria
P 2.1: crear categornia
I 2.1.1: categoria post
| 212
2|3 { 22 | E-—— e -

i ___________

——————————— Ho—————————————] |

| T | |
| | | I

Figura 77: Diagrama de secuencias de crear espacio.

DI0O9 Modificar espacio. (Figura 78)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar mesas”.

La pagina web muestra el panel de control de mesas.

El usuario pulsa sobre “+” en el apartado de “Espacio”.

La pagina web muestra el panel de control de espacios.

El usuario pulsa sobre “Editar” en uno de los espacios y rellena los datos.
La pagina web valida los datos y modifica el espacio en la api.

ogkrwnE
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Web CagegorniasGet CategoriaPost View

Usuario logueado

o)

TT WEB Mesa crear

1: administrar categorias )
1.1: obtener categonas

v
1.2 >
75 3 g ———
(__‘: ___________
2 editar catq’fgona ) )
= 2.1: editar categoria )
I 2.1.1: categoria update
| 212
2}3 < 2 | Ee———————
< - ———] |
| T | |

Figura 78: Diagrama de secuencias de modificar espacio.

DI10 Eliminar espacio. (Figura 79)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar mesas”.

La pagina web muestra el panel de control de mesas.

El usuario pulsa sobre “+” en el apartado de “Espacio”.

La pagina web muestra el panel de control de espacios.

El usuario pulsa sobre “Eliminar” en uno de los espacios y confirma la accion.

La pagina web elimina el espacio en la api.

Web CagegoriasGet CategoriaDelete View

ogakrwnE

Usuario kogueado

I [

| |

| |

) | |
WER Mesa crear I I

| |

| |

' |

1. administrar categorias )
1.1: obtener categonias

.

1.2
13 e ]
{ ___________
2! eliminar m1+goﬁa
I 2.1 eliminar categoria )
I 2.1.1; categoria delete
| - 212
2'5 CAV———— L

e R |

Figura 79: Diagrama de secuencias de eliminar espacio.
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DI11 Crear producto. (Figura 8)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar productos”.

La pagina web muestra el panel de control de productos.

El usuario pulsa sobre “+” y rellena los datos mostrados.

La pagina web valida los datos y crea el producto en la api.

Web ProductosGet ProductoPost Wiew

PR

Usuario logueado

I I I I
| | | |
1. administrar productos I I I I
1.1: obtener productos I I I
12 [T [ I
132 Ne——_ ] I I
N | |
2: crear producto | |
| > 2.1: crear producto | |
| 2.1.1: producto post |

| 212

23l €2.2: __________
- A

(: | L] | |
| | | |
Ll | | | |

Figura 80: Diagrama de secuencias de crear producto.

DI12 Modificar producto. (Figura 81)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar productos”.

La pagina web muestra el panel de control de productos.

El usuario pulsa sobre “Editar” en uno de los productos y rellena los datos.

La pagina web valida los datos y modifica el producto en la api.

Web Productos Get ProductoPost Wiew

PoOpbE

Usuario logueado

I I I I
| | | |
1: administrar productos I I I I
1.1 obtener productos i i i
12: [ | |
L T I I
T . | |
2: editar progucto | |
} > 2.1: editar producto | |
| 2.1.1: producto update |

| 212

53l é.z: __________
e N N

< | L] | |
| | | |
L | | | |

Figura 81: Diagrama de secuencias de modificar producto.
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DI13 Eliminar producto. (Figura 82)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar productos”.
La pagina web muestra el panel de control de productos.
El usuario pulsa sobre “Eliminar” en uno de los productos y confirma la accion.

La pagina web elimina el producto en la api.
Web ProductosGet ProductoDelete Wiew

PR

Usuario logueado

1. administrar productos

I
|
|
1.1: obtener productos I

I I
| |
| |
| |
| |
12 [ [
132 |e——_ ] I I
N . | |
2: eliminar prgducto | |
} P | 2.1: eliminar producto | |
| 2.1.1: producto delete |
| e 212
2.31 “aEENNNSnm— e
15 L] | |

Figura 82: Diagrama de secuencias de eliminar producto.

DI14 Crear ingrediente. (Figura 83)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar ingredientes”.

La pagina web muestra el panel de control de ingredientes.

El usuario pulsa sobre “+” y rellena los datos mostrados.

La pagina web valida los datos y crea el ingrediente en la api.

Welb Ingredientss Get IngredientePost View

PoOpbE

Usuario logueado I
1: administrar ingredientes I

1.1: obtener ingredientes

I I
| |
| |
| |
| |
| |
L S S ——

| |
| |
| |
| |
| |

|

1.2
{ _____________
2: crear ingredien te

} Po{ | 2.1: crear ingrediente

| 2.1.1: ingrediente post

| - 212

2.3i e R

55 L] | |

Figura 83: Diagrama de secuencias de crear ingrediente.
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DI15 Modificar ingrediente. (Figura 84)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar ingredientes”.

La pagina web muestra el panel de control de ingredientes.

El usuario pulsa sobre “Editar” en uno de los ingredientes y rellena los datos.

La pagina web valida los datos y modifica el ingrediente en la api.

Web Ingredientes Gat IngredientePost View

PR

Usuario logueado I
1. administrar ingredientes I

1.1: obtener ingredientes

I I
| |
| |
| |
| |
12 [ [
132 |e——_ ] I I
N | | |
2: editar ingrediente o ) | |
} | | 2.1: editar ingrediente | ) ) |
| 2.1.1! ingrediente update |
| e 212
2.31 “aEENNNSnm— e
15 L] | |

Figura 84: Diagrama de secuencias de modificar ingrediente.

DI16 Eliminar ingrediente. (Figura 85)

Flujo del diagrama.

1.  Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar ingredientes”.

2. La péagina web muestra el panel de control de ingredientes.

3. Elusuario pulsa sobre “Eliminar” en uno de los ingredientes y confirma la accion.
4. La pagina web elimina el ingrediente en la api.

Web IngredientesGet IngredienteDelete View

Usuario logueado

1: administrar ingredientes ) )
1.1: obtener ingredientes

I I
| |
| |
| |
| |
12 [ |
5 ) I I
T | |
2: gliminar ingredliente | |
} .. 2.1: eliminar ingrediente | ) ) |
| 2.1.1 ingrediente delete |
} 0o 212
2.3i CaEm——
ey L] | |

Figura 85: Diagrama de secuencias de eliminar ingrediente.
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DI17 Crear categoria. (Figura 86)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar productos”.

La pagina web muestra el panel de control de productos.

El usuario pulsa sobre “+” en el apartado de “Categoria”.

La pagina web muestra el panel de control de categorias.

El usuario pulsa sobre “+” y rellena los datos mostrados.

La pagina web valida los datos y crea la categoria en la api.

Web EspaciosGat EspacioPost View

ogkwnE

Usuario logueado

:
o)

I I

| |

| |

| |

| |

|7 Crear productos web I I
| |

| |

| |

|

1]

1: administrar espacios

1.1: obtener espacics
..J_
1.2
L
“__-': ___________

P 2.1: crear espacio

2.1.1. espacio post

|
T | |
| | I

Figura 86: Diagrama de secuencias de crear categoria.

DI18 Modificar categoria. (Figura 87)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar productos”.
La pagina web muestra el panel de control de productos.

El usuario pulsa sobre “+” en el apartado de “Categoria”.

La pagina web muestra el panel de control de categorias.

El usuario pulsa sobre “Editar” en una de las categorias y rellena los datos.
La pagina web valida los datos y modifica la categoria en la api.

ogkrwnE
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Web EspaciosGet EspacioPost Wiew

Usuario logueado

4/
WEB Producto crear

1: administrar espacios

1.1 obtener espacios

v
1.2 >
1% | E—_———
(__‘: ___________
2 cditarchacio
b 2.1: editar espacio
I 2.1.1: espacio update
| 212
2}3 { 2z | Ee————— -
e—————————— t—————————————— |

| T | |
| | | I

Figura 87: Diagrama de secuencias de modificar categoria.

DI19 Eliminar categoria. (Figura 88)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar productos”.

La pagina web muestra el panel de control de productos.

El usuario pulsa sobre “+” en el apartado de “Categoria”.

La pagina web muestra el panel de control de categorias.

El usuario pulsa sobre “Eliminar” en una de las categorias y confirma la accion.

La pagina web elimina la categoria en la api.
Web EspaciosGet EspacioDelete View

ogakrwnE

Usuario logueado

o)
WEB Producto crear

1: administrar espacios

F——— - ——— ]

1.1: obtener espacics

1.2 >
12 |Ee——_—————— - ]
e
2: eliminar c{spacio .
= 2.1: espacio )
I 2.1.1: espacio delete
| 212
2}3 < 22 E——_——
= B |
| T | |

Figura 88: Diagrama de secuencias de eliminar categoria.
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DI20 Crear especial. (Figura 89)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar especiales”.
La pagina web muestra el panel de control de especiales.
El usuario pulsa sobre “+” y rellena los datos mostrados.

La pagina web valida los datos y crea el especial en la api.
Web SugemenciasGet SugerenciaPost Wiew

PR

Usuario logueado

1: administrar sugerencias

1.1: obtener sugerencias

I
|
|
|
|
12 }
_____________ |
) |
2: crear sugednencia ) |
} > 2.1: crear sugerencia ) |
| 21.1: sugerencia post |
| 212
2 3| € 22 |\ -
e [ 1 b
< L] | |

Figura 89: Diagrama de secuencias de crear especial.

DI21 Modificar especial. (Figura 90)

Flujo del diagrama.

Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar especiales”.

La pagina web muestra el panel de control de especiales.

El usuario pulsa sobre “Editar” en uno de los especiales y rellena los datos.

La pagina web valida los datos y modifica el especial en la api.

Welb SugerenciasGet SugerenciaPost View

PoOpbE

Usuario logueado I
1: administrar sugerencias I

1.1 obtener sugerencias

I
|
|
|
|
0 S S ———
|
|
|

1.2
{ _____________
2! editar suggrencia

} > 2.1: editar sugemncia

| 2.1.1: sugerencia update

| 212

2 3_| é 22 | Ee————_——_.— —

T
< L] | |

Figura 90: Diagrama de secuencias de modificar especial.

DI22 Eliminar especial. (Figura 91)

Flujo del diagrama.
1. Un usuario accede al menu lateral y pulsa sobre “Administrar especiales”.
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2. La péagina web muestra el panel de control de especiales.
3. El usuario pulsa sobre “Eliminar” en uno de los especiales y confirma la accion.
4. La péagina web elimina el especial en la api.

Web

Usuario logueado I
1: administrar sugerencias I

1.1: obtener sugerencias

Trabajo fin de grado

Carlos Garr
Verg

SugemenciasGet SugerenciaDelete

ido
ara

Wiew

2.1.1: sugerencia delete

Figura 91: Diagrama de secuencias de crear especial.
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5.6. Diagrama de base de datos.

Un diagrama de base de datos muestra las tablas pertenecientes a una base de datos y
como se relacionan entre ellas.(Figura 92)

Figura 92: Diagrama de base de datos.
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6. Implementacion.

6.1. Entorno de desarrollo.

En el siguiente apartado se van a especificar las condiciones bajo las que se
ha realizado el proyecto, tanto a nivel de hardware como a nivel software.

6.1.1. Entorno hardware.

Para la realizacién del proyecto se ha usado un equipo MSI modelo MS-7817 con
Windows 10 de 64 bits con un procesador Intel Core i5 de 3.2HGz, una memoria
RAM de 16.0 GB con tarjeta grafica Intel HD Graphics 4600 y version de DirectX 12.

6.1.2. Entorno software.

A nivel de software se ha utilizado Android Studio 2.2.2

El proyecto cuenta con la version de sdk es la version 25, siendo la minima la version 21
y la version de google services es 3.0.0.

Se han utilizado, ademas, dos emuladores distintos para simular la interaccién con el
usuario, siendo ambos un terminal Nexus 5 de 4,95” tal como se muestra en la
Figura 93, con 1GB de memoria RAM y 4GB de memoria ROM, una resolucién de
1080x1920 pixeles, version Marshmallow, con api 23 y Android 6.0 y 32 bits como se
muestra en la figura 94.

™ Virtual Device Configuration

. Android Virtual Device (AVD)

, < Android Studio

Verify Configuration

AVD Name ]

AVD Name
[ Newss 4,95 1080x1920 420dipi Change... |
The name of this AVD,

_;- ' i

- Marshmallow Android 6.0 x86 Change...
Startup orientation [ ]

Portrait Landscape

Emulated . n
Performance Graphics: ‘ Automatic

Show Advanced Settings

[ previows | [ met | [ cancel | (TR [ ber |

Figura 93: Servicio Virtual Android.
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® Select a System Image x
Recommended 36 Images | Other Images
Marshmallow
Release Name APl Level ~ ABI Target
null Download 26 x86 Android APl 26 {with Google APls)
Nougat Download 25 xB6 And) 1 Google APls) — APl Level
3 o - P ’ o 23
Nougat Download 25 xB6_64 Android 7.1.1 (with Google APls) —
Nougat 24 xB6 Android 7.0 (with Google APls) ) ’ Android
Nougat 24 x86_64 Android 7.0 (with Google APIs) w 6.0
Marshmallow Download 23 xB86 64 n Google APls)
System Image
Lollipop Download 22 xB0_64 Google APls) x86
Loliipop Download 22 xB6 vith Google APIs)

These images are recommended because they run the
fastest and include support for Google APIs

Questions on AP| level?

See the AP level distribution chart
%)

Figura 94: Especificaciones hardware.

6.2. Estructura de un proyecto Android.

Por defecto, un proyecto Android consta de.

- La carpeta manifests.

- La carpeta java donde se ubica el codigo fuente.

- La Carpeta layout donde se encuentran los layouts o vistas de cada pantalla
de la aplicacion.

- La carpeta menu, donde se encuentran los archivos que definen las plantillas
de los menus de las activities.

- Elresto de carpetas pertenecientes a res, que incluyen diversos recursos
cémo imagenes, iconos, valores constantes, etc.

- Archivos grandle.
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En la figura 95 se muestra una imagen de la estructura de un proyecto vacio.

UGG OF Project Files | 4b (I 2 T
v app
=i v [ manifests
EhndroidManifest.xml
v Ejava
v [ com.example.carlos.emptyproject
(2 B MainActivity
b+ [EJ com.example.carlos.emptyproject (android T esd

13

=] 7: Strudure

» [ com.example.carlos.emptyproject (test)
v E&res
[E1 drawable
v [Ellayout

=5 activity_main.xml

& Captures

g

&5 content_main.xml
v [Elmenu
E menu_main.xml
v [EJ mipmap
» EJic_launcher.png (5)
v [l values
E colorsxml
 [E1 dimensaxml (2)
o strings.xml
r B stylesxml (2)
v (& Gradle Scripts
= build.gradle (Project: EmptyProject)
(&) build.gradle (Module: app)
r;i gradle-wrapper.properties (Gradle Version)

¥ 2:Favorites

B proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)

Build Variarits

E 1

r;i gradle.properties (Project Properties)

Figura 95: Estructura de un proyecto vacio.
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6.2.1. manifests.

Dentro de la carpeta manifest podemos encontrar el archivo AndroidManifest.xml, en el
cual se reflejan todas las configuraciones basicas del proyecto, permisos, y la
configuracién de todas las activities que contiene el proyecto.[49]

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.carlos.comandual">

<!-- Permiso para escribir en el dispositivo (para generar cdédigos QOR)

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" />
<!-- Permisos para GPS y acceso a internet -->
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE LOCATION" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_WIFI_STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<!-- Permisos a la vibracidn del dispositivo y la cdmara. -->
<uses-permission android:name="android.permission.VIBRATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.WAKE LOCK" />
<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" />
<uses-feature android:name="android.hardware.camera" />
<uses-feature android:name="android.hardware.camera.autofocus" />
<!-- Definicidn de las activities -->
<application
android:name=".MyApplication"
android:allowBackup="true"
android:icon="Q@drawable/ic_main"
android:label="@string/app_name"
android:supportsRtl="true"
android:theme="(@style/AppTheme">
<activity
android:name=".LoginActivity"
android:label="@string/app_name"
android:theme="(@style/AppTheme.NoActionBar">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

ae

y

<!-- Definicidén de los servicio irebase -->

9]

<service android:name=".MiFirebaseMessagingService">
<intent-filter>
<action android:name="com.google.firebase.MESSAGING EVENT" />

</intent-filter>
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</service>

<service android:name=".MiFirebaselInstancelIdService">
<intent-filter>

<action android:name="com.google.firebase.INSTANCE_ID EVENT" />

</intent-filter>

</service>

<service
android:name=".RegistrationService"
android:exported="false" />

<!-- Definicion de la API key del mapa de Google basado en APIs -->

<meta-data
android:name="com.google.android.geo.API_KEY"
android:value="@string/google_maps_key" />

<activity
android:name=".MapActivity"
android:label="@string/title activity map"
android:theme="@style/AppTheme.NoActionBar" />

<activity android:name=".SimpleScannerActivity" />

[...]

</manifest>

6.2.2. Grandle.

Grandle es un conjunto de archivos para la compilacién del proyecto de forma rapida y
facil.
En él se encuentra informacién como la version de SDK y la versién minima, la version
del proyecto y las distintas librerias y dependencias asociadas a dicho proyecto.[49]
apply plugin: 'com.android.application'
android {
compileSdkVersion 25
buildToolsVersion '25.0.0°'
defaultConfig {
applicationId "com.example.carlos.comandual"
minSdkVersion 21
targetSdkVersion 25
versionCode 1
versionName "1.0"
}
buildTypes {
release {
minifyEnabled false

proguardFiles getDefaultProguardFile ('proguard-android.txt'),
'proguard-rules.pro'

}
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dependencies {
compile fileTree(include: ['*.jar'], dir: 'libs')
compile files('libs/droidText.0.4.jar"')
compile 'me.dm7.barcodescanner:zbar:1.9.1"'
compile 'me.dm7.barcodescanner:zbar:1.9.1"'
compile 'com.android.support:appcompat-v7:25.3.1"'
compile 'com.android.support:design:25.3.1"'
compile 'com.android.support:support-v4:25.3.1"'
compile 'com.android.support:recyclerview-v7:25.3.1'
compile 'com.google.firebase:firebase-messaging:10.2.6'
compile 'com.google.android.gms:play-services-gcm:10.2.6"'
compile 'com.mcxiaoke.volley:library:1.0.+'
compile 'com.google.android.gms:play-services:10.2.6'
compile 'com.google.zxing:core:3.2.1'
compile 'com.journeyapps:zxing-android-embedded:3.4.0'
compile 'com.google.zxing:android-integration:3.2.1'
compile 'com.squareup.okhttp:okhttp:2.4.0'
compile 'com.jjoe64:graphview:4.2.1"'
compile 'junit:junit:4.12'
testCompile 'junit:junit:4.12'

}

apply plugin: 'com.google.gms.google-services'
6.2.3. Estructura de una Activity.

Las activities son cada una de las pantallas con las que el usuario puede interactuar en
la aplicacion.[50]

En nuestra aplicacion, la activity mas usada es la “Navigation Drawer Activity” por lo que
se va a explicar la estructura de dicha plantilla.

La plantilla consta de los métodos:
- protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)
Este método es el gue inicializa la activity y muestra el layout.

- public void onBackPressed()
Con este método se controla la accion a realizar tras pulsar el botdn de regreso.

- public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu)
En este método se especifica la plantilla de mena.

- public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item)
Este método se maneja el controlador de los componentes del mena.

- public boolean onNavigationItemSelected (Menultem item)

Por ultimo, este método genera la vista del mena desplegable controla los componentes
del menu desplegable, aunque debido a que en la aplicacion es el mismo menu para
todas las activities, se maneja desde la clase DataBaseManager.

6.3. Caodigo relevante.
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6.3.1. DataBaseManager.

La clase DataBaseManager es la que se encarga de interactuar con la API, la base de
datos local y la aplicacién, y conectarlas entre si.

DataBaseManager implementa la interfaz DataBase, que contiene todos los métodos
necesarios para conectar la aplicacion con la base de datos y otra interfaz,
DataBaseApi, que contiene los métodos para conectar la aplicacion con la API.

6.3.2. Volley Singleton

Volley es una libreria desarrollada por Google para optimizar el envio de peticiones Http
(Post,Get,Update,Delete) desde la aplicacion Android hacia servidores externos,
devolviendo un archivo JSON. [51]

A continuacion se muestra un ejemplo del c6digo necesario para realizar una peticion.

un objeto RequestQueue, lo inicializamos.
RequestQueue mRequestQueue;

mRequestQueue = VolleySingleton.getInstance () .getmRequestQueue () ;

1 1los pa >tros (tipo de consulta,

StringRequest request;
request = new StringRequest (Request.Method.GET, url, new Response.Listener<String>() {
@Override

public void onResponse (String response) {

try {

JSONArray array = new JSONArray (response);
JSONObject object;

/ /Recor
// ReCcCol

s el array

for (int i = 0; i < array.length(); i++) {
object = array.getJSONObject (i) ;

//Obtenemos

0]

os de

5 elementos del objeto JSON
String id = object.getString("id");
String nombre = object.getString("nombre") ;
String direccion = object.getString("direccion");
String localidad = object.getString("etLocalidad");
String provincia = object.getString("etProvincia");
String latitud = object.getString("latitud");
String longitud = object.getString("longitud");
}
} catch (Exception e) {
String err = e.toString();

Log.e("Err", err);

}

}, new Response.ErrorListener () {
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@Override
public void onErrorResponse (VolleyError error) {
String err = error.toString();

Log.e("Err", err);

equest a la cola de Request

mRequestQueue.add (request) ;

6.3.3. Encrypt

Esta clase se encarga de encriptar y desencriptar las contrasefias y datos sensibles de
la base de datos.

Para ello, utiliza un sistema de encriptacion con la funcién de derivacion de claves
PBKDF2 [52] con un nimero de iteraciones de 1000, que recibe como parametros la
sal [53] y el valor que se desea cifrar o descifrar.[54]

A continuacion se muestra un ejemplo de uso tanto de encriptacion como de
desencriptacion.

Para encriptacion.

String encMsg Encrypt.encrypt (SEED, msgToEncode) ;

Para desencriptacion.
String decMsg = Encrypt.decrypt (SEED, msgToDecode) ;
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6.3.4. Firebase

Firebase es una plataforma desarrollada por Google cuyo objetivo es facilitar la creaciéon
de apps, disponiendo de caracteristicas como andlisis de uso de la app, permite la
autentificacion mediante google o facebook, dispone de una base de datos en linea y
un sistema de notificaciones, entre otras muchas funcionalidades.

En nuestro caso, vamos a usar Firebase para la gestion de notificaciones entre
dispositivos.

En el siguiente cddigo se registra se registra el dispositivo en Firebase y este dispositivo
obtiene un token que seré el mismo hasta que se desinstale la aplicacion.

@Override

protected void onHandleIntent (Intent intent) {

InstanceID miId = InstancelID.getInstance (this);

ng.getInstance () .subscrib opic ("/topics

String stringl = getString(R.string.gcm defaultSenderId) ;
String string2 = GoogleCloudMessaging.INSTANCE ID SCOPE;
try{

String registrationToken = mild.getToken (stringl, string2);

Log.d("Registration Token", registrationToken);

GemPubSub subscription = GcmPubSub.getInstance (this);
String topic = "/topics/"+registrationToken;

"/ Ar e/
/toplcCs

//subscription.subscribe (registrati

subscription.subscribe (registrationToken, topic, null);

//subscription.unsubscribe (registrationToken,"/topic
}catch (Exception e) {

e.printStackTrace();

}
Mediante el siguiente cddigo, se recibe la notificacién y se muestra en el dispositivo
como una alerta.
public static final String TAG = "NOTICIAS";
@Override
public void onMessageReceived (RemoteMessage remoteMessage) {
super.onMessageReceived (remoteMessage) ;

String from = remoteMessage.getFrom() ;

Log.d(TAG, "Mensaje recibido de: " + from);
if (remoteMessage.getNotification() != null) {
Log.d(TAG, "Notificacion: " + remoteMessage.getNotification().getBody());

String title = remoteMessage.getNotification().getTitle();
if(!title.equals ("Nueva comanda")) {

mostrarNotificacion (remoteMessage) ;
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}
if (remoteMessage.getData() .size ()>0) {
//Log.d(TAG, "Data: " + remoteMessage.getData());
String data;
Map<String, String > map = remoteMessage.getDatal() ;
Iterator<String> it = map.keySet () .iterator();
ArrayList<String> arrayList = new ArrayList<>();
while (it.hasNext ()) {
data = it.next();
data += " = " + map.get (data);
arrayList.add (data) ;
}
Collections.sort(arrayList,String.CASE INSENSITIVE ORDER) ;

Log.d(TAG, " Data: " + arraylList.toString());

}

private void mostrarNotificacion (RemoteMessage remoteMessage) {
String title = remoteMessage.getNotification () .getTitle();
String body = remoteMessage.getNotification () .getBody ()
Uri soundUri = RingtoneManager.getDefaultUri(RingtoneManager.TYPE NOTIFICATION) ;
Intent intent = new Intent (this, MainActivity.class);
intent.setFlags (Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TOP);

PendingIntent pendingIntent =
PendingIntent.getActivity(this, 0, intent, PendingIntent.FLAG ONE SHOT) ;

NotificationCompat.Builder notificationBuilder = new NotificationCompat.Builder (this)
.setSmalllIcon(R.drawable.ic_add alert black 24dp)
.setContentTitle(title)
.setContentText (body)
.setAutoCancel (true)
.setSound (soundUri)
.setContentIntent (pendingIntent) ;

NotificationManager notificationManager = (NotificationManager)
getSystemService (Context.NOTIFICATION SERVICE) ;

notificationManager.notify (0,notificationBuilder.build());
}
Una notificacion nueva se realiza mediante el siguiente método.

static boolean enviarNotificacion(String title, String body, String to) {
RequestQueue mRequestQueue;
mRequestQueue = VolleySingleton.getInstance () .getmRequestQueue () ;
String urlCMS = "https://fcm.googleapis.com/fcm/send";
final String jsonString =
ot
"'to':'/topics/" + to + "'," +
"'notification':{" +
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"rtitle':'" + title + "'," +

"'body':'" + body + "'"™ + "}" + "}V,
try {
JSONObject jsonObject = new JSONObject (jsonString);
JsonObjectRequest jsonObjReq = new JsonObjectRequest (Request.Method.POST,
urlCMS, jsonObject,
new Response.Listener<JSONObject>() {
@Override
public void onResponse (JSONObject response) {}
}, new Response.ErrorListener () {
@Override
public void onErrorResponse (VolleyError error) {

VolleylLog.d("Response", "Error: " + error.getMessage());

@Override
public Map<String, String> getHeaders() throws AuthFailureError ({
Map<String, String> params = new HashMap<>();
params.put ("Content-Type", "application/json");
params.put ("Authorization", "key=AIzaSyDAEIMwmYIOVjGjTqdégLzOadgalOtgvurs");

return params;

}i
mRequestQueue.add (jsonObjReq) ;
} catch (Exception e) {

e.printStackTrace();

}

return true;
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7. Planificacion.

7.1. Introduccion.

En el siguiente apartado se va llevar a cabo una comparacion de la planificacion
disefiada a priori y del tiempo empleado realmente para observar cuanto se ha
desviado de las previsiones iniciales.

Como se ha mencionado anteriormente, la metodologia empleada para este proyecto ha
sido Kanban, por lo que la planificacion se ajusta en la medida de lo posible a la
filosofia de dicha metodologia.

7.2. Software utilizado.

El programa empleado para la planificacion ha sido ProjectLibre, debido a que es un
software de libre uso con la posibilidad de crear informes, diagramas de gantt y todo
lo necesario para llevar a cabo la planificacién, por lo que no se ha estudiado la
posibilidad de usar otros softwares ya sean gratuitos o con licencia.[51]

7.3. Planificacion.

Trabajo Trabajo  Duracion Duracion | |nicio
Actividad estimado (H) real (H) estimada (D) real (D) previsto Inicio real  Fin previsto  Fin real
Proyecto 300 350 60 70 19/06/2017  6/02/2017 3/05/2017 19/06/2017
Documentacion 50 70 10 14 1/03/2017 6/02/2017 17/02/2017 1/03/2017
Manuales de usuario 10 15 2 3.9/02/2017 6/02/2017 8/02/2017 9/02/2017
Diagramas 20 25 4 5 17/02/2017 9/02/2017 = 13/02/2017 17/02/2017
Investigacion 15 25 3 5 28/02/2017 20/02/2017 = 16/02/2017 28/02/2017
Maguetacion 5 5 1 1 1/03/2017  28/02/2017  17/02/2017 1/03/2017
Api DJango 15 30 3 6 7/03/2017  24/02/2017 = 21/02/2017 7/03/2017
Definicién de la base de
datos 5 5 1 1 27/02/2017 24/02/2017 = 17/02/2017 27/02/2017
Implementacion de la
base de datos 7 20 1,4 4/6/03/2017  27/02/2017 = 20/02/2017 6/03/2017
Test de la base de
datos 3 5 0,6 17/03/2017  6/03/2017 21/02/2017 7/03/2017
Aplicacion movil 185 160 37 32 8/05/2017  6/03/2017 19/04/2017 8/05/2017
Base de datos 10 10 2 2 8/03/2017  6/03/2017 = 22/02/2017 8/03/2017
Registro, login y logout 10 15 2 3 14/03/2017 8/03/2017 = 24/02/2017 14/03/2017
Gestionar mesas 42 25 8,4 5 22/03/2017 14/03/2017 = 9/03/2017 22/03/2017
CRUD mesas 10 10 2 2 16/03/2017 14/03/2017 = 28/02/2017 16/03/2017
Limpiar mesas 5 2 1 0,4 17/03/2017 16/03/2017 = 1/03/2017 17/03/2017
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Asignar mesas

Generar QR

Leer QR
CRUD espacios
CRUD productos
CRUD ingredientes
CRUD categorias
CRUD especiales
Gestionar comandas

CRUD comandas

Generar cuenta
CRUD empleados
Gréfica
Demo
Notificaciones
Test
Aplicacién web
Subida a la red
Registro, login y logout
CRUD mesas
CRUD espacios
CRUD productos
CRUD ingredientes
CRUD categorias
CRUD empleados
CRUD especiales

Test

15

15

10

10

15

10

20

10

10

10

10

15

50

10

33

18

15

20

90

15

15

13

10

10

1.4

10

14

0,6

0,6
1,4
0,6
1,4
1,4
1,4

14

6,6

3,6

1,4

0,4

2,6

1,4

1,4

0,6

17/03/2017

21/03/2017

22/03/2017

24/03/2017

27/03/2017

29/03/2017

31/03/2017

4/04/2017

24/04/2017

18/04/2017

24/04/2017

25/04/2017

27/04/2017

27/04/2017

5/05/2017

8/05/2017

19/06/2017

12/05/2017

18/05/2017

23/05/2017

26/05/2017

29/05/2017

31/05/2017

12/06/2017

14/06/2017

14/06/2017

19/06/2017
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3/03/2017 17/03/2017
8/03/2017 21/03/2017
9/03/2017 22/03/2017
14/03/2017 24/03/2017
16/03/2017 27/03/2017
20/03/2017 29/03/2017
23/03/2017 31/03/2017
27/03/2017 4/04/2017
31/03/2017 24/04/2017
29/03/2017 18/04/2017
31/03/2017  24/04/2017
4/04/2017 25/04/2017
5/04/2017 27/04/2017
5/04/2017 27/04/2017
7/04/2017 5/05/2017
19/04/2017 8/05/2017
3/05/2017 19/06/2017
21/04/2017 12/05/2017
24/04/2017 18/05/2017
25/04/2017 23/05/2017
26/04/12017 26/05/2017
27/04/2017 29/05/2017
28/04/2017 31/05/2017
1/05/2017  12/06/2017
2/05/2017 14/06/2017
3/05/2017 14/06/2017

3/05/2017 19/06/2017
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7.4. Conclusiones.

Se puede observar en la tabla comparativa que en general, se han empleado 50 horas
mas de las previstas.
Esto es debido a que a que:

e Se han empleado 20 horas mas a la creacién de la documentacion que en un
principio se estimaba en 50.

e Se ha empleado el doble de tiempo (15 horas) en definir, implementar y probar la api
que da soporte a todo el sistema (maovil y web)

e Se han empleado 40 horas mas en la creacion de la pagina web, que se estimaba en
un principio en 50 horas.

e A pesar de las 85 horas anteriormente mencionadas, la aplicacion movil se ha
completado 25 horas antes de lo previsto.

Estas 50 horas afadidas al tiempo estimado han repercutido en 10 dias en la duracion
real, haciendo los 60 dias estimados en 70 dias reales empleados (se presupone
que trabajados y de provecho), siendo un dia laboral de 5 horas.

Respecto a las fechas, se puede observar un retraso considerable en la fecha estimada
de fin del proyecto y la fecha real, siendo la desviacion de un mes medio, debido a
festivos no tenidos en cuenta, asuntos propios y la eficiencia real de los dias
trabajados, debido a que en una estimacion optimista se habian definido 5 horas de
trabajo diarias cuando realmente de esas 5 horas empleadas, solo 4 han sido
efectivas.
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8. Resultados.
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Una vez acabado el proyecto, se ha sometido la aplicacién a diversos test de pruebas y
de rendimiento gracias a la herramienta Test Lab de Firebase.

8.1. Pruebas.

En la siguiente tabla se especifican los terminales que se han han utilizado y los
resultados de los test.

Nombre del terminal API | Tipo de Duracion Incidencias
terminal

Nexus 5 23 Fisico 45s

HTC One (M8) 19 Fisico La aplicaciéon no
admite la versién de
SO especificada

Xperia Z3 21 Fisico 39s

Galaxy S7 23 Fisico 3m 38s

LG G3 19 Fisico La aplicacién no
admite la versién
de SO
especificada

Nexus 6P 26 Virtual 5m 16s

Nexus 5 23 Virtual 47s

Nexus 10 22 Virtual 5m 14s

Nexus 6 21 Virtual 5m 11s

Nexus 9 23 Virtual 1m 6s
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8.2. Rendimiento.

A continuacion, se muestra el rendimiento de tres terminales fisicos en relacion al
consumo de CPU, memoria y acceso a internet.

8.2.1. Nexus 5, nivel de API 23.

Se ha realizado un test de rendimiento con un terminal fisico Nexus 5 con
nivel de API 23, cuyos resultados pueden observarse en la figura 96.

—— Total

CPU
(Percent)

\'l \ —— Total

Memary
(KiB)

—— Received
—— Sent

Metwork
(Bytesisec)

Figura 96: Rendimiento de un nexus 5, con nivel de API 23.

En la figura se observa que en el momento de iniciar la aplicacion, llega a consumir un
30% del total de la CPU, valor que baja considerablemente durante el resto de la
ejecucion.

Por otro lado, se observa un consumo de memoria de 120 KB y se diferencian tres

peticiones de acceso a internet, la mas alta con 50 KB y 30 y menos de 15 KB las
otras dos.
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8.2.2. Z3, nivel de API 21.

Se ha realizado un test de rendimiento con un terminal fisico Z3 con nivel de
API 21, cuyos resultados pueden observarse en la figura 97.

—— Total

CPU
(Percent)

—— Total

M emary
(KIB)

—— Received
—— Sent

MNetwork

(Bytesisec)

|

Figura 97. Rendimiento de un Z3, con nivel de API 21.
Los valores obtenidos son similares a los descritos anteriormente con el Nexus 5.

En la figura se observa que en el momento de iniciar la aplicacion, llega a consumir mas
de un 30% del total de la CPU, valor que baja considerablemente durante el resto de
la ejecucion, teniendo algunos picos del 20% de consumo.

Respecto a la memoria, se registra un consumo de 50 KB, menos de la mitad del
resultado obtenido con el Nexus 5.

Se han realizado tress peticiones de acceso a internet, la mas alta con 45 KBy 30y
menos de 15 KB las otras dos, valores similares a los datos obtenidos con el Nexus

5.
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8.2.3. Galaxy S7, nivel de API 23

En ultimo lugar, se ha realizado un test de rendimiento con terminal fisico
Galaxy S7 con nivel de API 23, cuyos resultados pueden observarse en la
figura 98.

CPU
(Percent)

.................

—— Total

—— Total

Memony
(KiB)

MNetwork

(Bytesisec)

| I

—— Received
—— Sent

Figura 98. Rendimiento de un Z3, con nivel de API 21.

En este caso, se ha hecho un examen exhaustivo de la aplicacién, en el que se ha
obtenido que el pico maximo de consumo de CPU es del 14% en momentos en los
que la aplicacién hace la carga de datos.

Por otro lado, se observa que el consumo de memoria maximo es de 312KB,
coincidiendo los picos de consumo de memoria con las pantallas emergentes.

En dltimo lugar, se observa en la gréfica que los picos maximos de consumo de datos se
deben a la carga inicial de datos, ya que se guardan en local para evitar el consumo
constante de datos.

8.3. Conclusiones.

Si bien los resultados dependen de las condiciones del dispositivo en el que
se ejecutan y de su nivel de API, se puede decir que las pruebas han
resultado ser un buen instrumento para contemplar como se comporta la
aplicacion bajo condiciones reales de uso, aunque aun se puede trabajar mas
en disminuir, por ejemplo, el consumo de memoria, el cual es elevado en
todos los test realizados.
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Conclusiones y trabajos futuros.

En conclusion, se puede decir que se ha construido una aplicacion mas funcional que la
mayoria de apps analizadas, mas robusta y resistente a fallos, que a pesar de tener
una aplicacion web que la complementa, funciona independientemente y no necesita
madulos ni aplicaciones para su correcto funcionamiento, intuitiva ademas de poseer
un manual de usuario y atractiva a la vista.

Por otra parte, si bien se ha intentado hacer una aplicacién completa que cubra las
necesidades de restaurantes, empleados y clientes, debido a la limitacién de tiempo
y recursos se han dejado una serie de funcionalidades sin desarrollar, algunas de las
cuales son las siguientes.

Crear un chat interno por el cual los empleados de un restaurante puedan
comunicarse mediante mensajeria instantanea.

Integrar en la aplicacion redes sociales para que los usuarios puedan
actualizar sus estados de forma comoda.

Permitir a los usuarios de la aplicacién registrarse y loguearse mediante
redes sociales como Facebook y Google+ para agilizar y facilitar el proceso.

Habilitar la aplicacién para que pueda ser visualizada en distintos idiomas.

Permitir al cliente pagar mediante Paypal sin necesidad de solicitar la
atencion de un camarero, ahorrando tiempo y recursos.

Crear un sistema de gestion de reservas para que clientes puedan reservar
mesas en los locales.

Realizar un estudio profundizado de las ventas y valoraciones del local para
mejorar la toma de decisiones.

Monetizar la aplicacién, capando las funciones del restaurante con objetivo de
que solo se pueda tener acceso si el dispositivo cuenta con una clave
software que de acceso a toda la funcionalidad, y mediante la insercion de
anuncios en la parte de los clientes.Otra forma de monetizar la aplicacion,
seria mediante el alquiler de la aplicacién a los locales por un médico precio.

Si bien la aplicacién es segura, siempre se puede mejorar la seguridad contra
ataques de terceros.
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Aplicacion movil para locales.

1. Registrar restaurante.
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Para registrarnos como local, pinchamos en el boton “Registrate” (Figura 1.a)y a
continuacion seleccionaremos “Registrarse como Empresa” (Figura 1.b).

e : d @ 712

ComanduUal

Password

Registrarse como...

CLIENTE EMPRESA

=
10.0.2.2:8000/users/regi 10.0.2.2:8000/users/regis

Registar Restaurante Registar Restaurante

Nombre de usuario*: Nombre de usuario*:

Direcclon: L
Direccion: C/ Sin numero
Nombre del Restaurante:

Nombre del Restaurante: Restaurante Uno
Confirmar Nombre: )

Confirmar Nombre: Restaurante Uno
Email: .

Email: carlos@gmail.com
Password:

Password:
Confirmar Password:

Confirmar Password:

Codigo Postal:
Codigo Postal: 14007
Provincia: 04007
Provincia: .
Latitud**: Almeria
ftudes:
Localidad: Latituds:
Longitud**; Localidad: Almeria
* No se permiten espacios o acentas Longitud=*:
**Si no sabes las coordenadas de tu local no te preocupes, podrds modifi  » No se permiten espacios o acentos

google maps en la app androld

**3i no sabes las coordenadas de tu local no te preocupes, podras modil
google maps en la app android

=

d @] O < o O

Figura 1.c: Pantalla registro. Figura 1.d: Crear restaurante.
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2. Loginy Logout.

Para loguearse en la aplicacién basta con poner el nombre de usuario y contrasefia y
pinchar sobre “Login” (Figura 2).

ComandUal

]

carloscliente

Figura 2: Pantalla login

Para cerrar sesién, desde cualquier pantalla de la aplicacién abrimos el menu
desplegable pulsando el botén de la parte superior izquierda y pulsamos sobre
“Cerrar sesion”.

* Home i @ 8:30
= Stock

- Comandas

I3 Mapa

™ Gestionar Mesas
) 4 Sugerencias

N Graficas

Opciones

'\ Tools

C Actualizar

® Informacion
COMANDAS @) Cerrar Sesion
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3. Pantalla principal.

Al iniciar sesion se muestra el estado de las mesas en cada uno de los espacios.
Puesto que no hay mesas y espacios creados, se hos mostrara en blanco.(Figura 3)

@ 8:29

Pantalla principal €«

COMANDAS

d O O

Para poder explicar mejor las funciones que tiene la aplicacién, seguiremos el ejemplo
con un restaurante ya creado y actualizado.

Por defecto, la primera pantalla que se nos mostrara seré un listado de las mesas del
local con un codigo de colores que depende del estado de la mesa (Figura 3.c):

e Rojo: Pendiente de atencién.
e Negro: Ocupada.
e Verde: Libre.

BARRA TERRAZA

ax L 8

COMEDOR
1

DETALLES

d O O

Figura 3.c: Pantalla principal
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Ademas de visualizar mesas y espacios se pueden observar varias acciones,

como cambiar de espacio, crear una nueva mesa o ir a detalles.

3.1. Creacion de espacios y mesas.

Para crear una nueva mesa o un nuevo espacio, pulsaremos sobre el botén “+” (Figura
3.a) situado detras de la Ultima mesa, A continuacion, para crear un nuevo espacio
pulsaremos sobre la lista desplegable de espacios (Figura 3.b) y pulsaremos “Nuevo
espacio” (Figura 3.c). A continuacion, escribiremos el nombre y seleccionaremos
“Crear espacio”. (Figura 3.d)

® PIPEEL

= Pantalla principal < = NuevaMesa

Introduce la capacidad de la mesa

1CDMED0R BARRA TERRAZA
ﬁmu ﬁp,l Hlp;-l Hssu
i
i i

Introduzca la forma de la mesa

CUADRADA -

Introduzca la zona de la mesa

comedor 1 E

DETALLES 10 CREAR

o [m}

Figura 3.a: Afadir mesa Figura 3.b: Pantalla crear mesa

Introduce la capacidad de la mesa pacia

Camunianeg]

CREAR ESPACIO

comedor 1 Communions Comuniones  Communions &

P2 s 4 5 6 7 8 9 e
barra qwer r tyuiop

terraza

asdf gh j kI

Nuevo espacio

T 4 z x cvbnm @&

10 CREAR s ) °
< O m] v @ 0O @

Figura 3.c: Nuevo espacio Figura 3.d: Crear espacio
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Para crear una mesa nueva se rellenan los datos de la mesa y pulsamos sobre crear
(Figura 3.d).

A continuacion, ya podemos ver el nuevo espacio y la nueva mesa (Flgura 3.e).

Pantalla principal

COoM

Introduce la capacidad de la mesa TERRA COMUN
1EDDR BARRA A [ONES
rlelI _I_

Introduzca la forma de la mesa

REDONDA -

Introduzca la zona de la mesa

comuniones -

d O a d O O

Figura 3.d: Crear mesa. Figura 3.e: Ver espacio.

3.2. Detalles de mesa.

Si mantenemos pulsada una mesa durante unos segundos, tendremos varias opciones
disponibles dependiendo del estado de la mesa.

Si la mesa esta ocupada, tendremos la opcién de limpiarla para dejarla en estado de
libre (Figura 3.f).

Limpieza

:Deseas limpiar la mesa 77

NO ACEPTAR

Figura 3.f: Limpiar mesa
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Si mantenemos pulsado sobre una mesa limpia o libre, tendremos la opcioén de generar
un codigo gr de esa mesa para que los clientes la puedan escanear como se puede
observar en las imagenes Figura 3.g y Figura 3.h.

=  Pantalla principal

TERRA COMUN
ZA IONES

e

com
EDOR BARRA
1

Codigo

¢Deseas generar un codigo qr la

mesa 7?7
NO ACEPTAR

documento creado en /storage/emulated/

0/comandUal/8-7

COMANDAS

Figura 3.g Generar codigo Figura 3.h: Cédigo generado
Si pulsamos sobre una mesa, accederemos a los detalles de esta (Figura 3.i) . Desde

aqui, podremos realizar nuevas comandas, ver el estado de las que ya existen o
generar la cuenta.

® 4l B:34
— =
NUEVA COMANDA ESTADO COMANDA

Comida
CONFIRMAR
q @] O

Figura 3.i detalles de mesa
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Una vez aqui, podemos generar una nueva comanda de dos formas distintas.

La primera, mediante la carta de productos del local y la segunda, escribiendo el nombre
del producto.

3.3. Comanda mediante buscador.

Para realizar el pedido mediante el buscador, s6lo deberemos introducir el nombre del
producto en él, y seleccionar el producto deseado (Figura 3.)).

Como ejemplo, vamos a seleccionar 2 platos de arroz a la cubana y 2 platos conbinados,
con 3 fantas de naranja y una fanta de Limén.

e 4 B4

= P7 «

NUEVA COMANDA ESTADO COMANDA

fa

fanta de naranja

CONFIRMAR

Figura 3.j: Buscador
Como podemos comprobar, el buscador muestra todos los productos que contengan las

palabras introducidas.
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3.4. Comanda mediante carta.
Para realizar un pedido mediante la carta, pulsaremos sobre la lupa y a continuacién se
nos mostrard un menu desplegable con todas las categorias y si pinchamos sobre

una, podemos comprobar que se muestran todos los productos pertenecientes a
dicha categoria como se puede observar en la Figura 3.k.

CANCEL

Figura 3.k: Carta de productos.

3.5. Productos fuera de stock.

Aquellos productos que no se encuentren disponibles estaran sefalados en rojo en la
carta y ademas, se podra acceder a ellos pero no se permitira elegirlos, como se
observa en la figura 3.1.

CANCEL

Este producto no se encuentra disponible
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Figura 3.I: Producto fuera de stock

3.6. Elegir ingredientes.

Para afadir o quitar ingredientes de un producto deberemos pinchar sobre el
botén “Ingredientes” a la hora de elegir el producto.

Después, aparecera una lista en la que se podra marcar o desmarcar los
ingredientes. Ademas, también se podra buscar un ingrediente concreto mediante el
buscador, como se muestra en la figura 3.m.

arroz a la cubana

Buscar Ingrediente
D agua
(% oo |

[ atun

[[] azucar
D azufre
[] bacalao
[ boli

|:] calamares
[] cargador
[] especias

hueve

Figura 3.m: Elegir ingredientes
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3.7. Cancelar pedido.

Podemos cancelar un pedido antes de enviarlo a cocina pulsando sobre el producto y
seleccionando “Cancel” (Figura 3.n) Una vez que hayamos confirmado (Figura 3.0),
se habré eliminado el producto de la lista de pedidos.

‘“B1se @

calamares fritos
tapa

Eliminar Producto

Estas seguro de que deseas eliminar
el producto Producto calamares

fritos?

INGREDIENTES]

] o

Figura 3.n: Cancelar comanda Figura 3.0: Confirmar

3.8. Confirmar pedido.

Una vez que ya hayamos seleccionado los productos aparecera un resumen del pedido
para comprobar que esté todo correcto, y a continuacion pulsamos sobre “Confirmar”

(Figura 3p)

CL U & B
= P7 « ¢
NUEVA COMANDA ESTADO COMANDA

bomida

arroz a la cubana 3.0
arroces

Con ajo

fanta de limon 20
refrescos

Sin comentarios

fanta de naranja 20

refrescos
Sin comentarios

‘ CONFIRMAR ‘

Figura 3.p: Confirmar
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Estado del pedido.

Podemos saber en todo momento en que estado se encuentra nuestro pedido si
pulsamos la pestana al lado de “Nueva comanda” llamada “Estado comanda”. En ella
se pueden ver distintos estados dependiendo de la fase en la que se encuentre:

1.
2,
3.
4.
5,

En Cola.
Sirviendo.
Servido.
Pagado.

Cancelado

Si pulsamos uno de ellos podemos actualizar el estado de la comanda a su siguiente
estado como podemos observar en las figuras 3.qy 3.r.

U @ 10:03 @

=  Detalle de Comanda

NUEVA COMANDA ESTADO COMANDA

1.80
2.50
2,50

440 fanta

10.00

<

CUENTA
CANCELAR MARCAR COMO SERVIDO

O ] < O O

Figura 3.q: Estado inicial. Figura 3.r: actualizar.
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Si en vez de actualizar el estado de la comanda a su siguiente estado, pulsamos sobre
cancelar y confirmamos, habremos cancelado la comanda, como se puede observar
en las figuras 3.s.

[ ] s 8 200

=  Detalle de Comanda o

Mesa P7

Producto combinado delfin

Categoria combinado

Cantidad

CANCELAR MARCAR COMO PAGADO

< O O

Figura 3.s: Cancelar comanda

3.10. Comanda.

Dentro de cada espacio se puede observar un boton en la parte inferior llamado
“Detalles” (Figura 3.t). Si pulsamos sobre él, accederemos a la lista de comandas en
curso del local. También podemos acceder a las comandas mediante el menu situado
en la esquina superior izquierda y pulsando sobre “Comandas” (Figura 3.u).

COMEDOR Carlos Garrido Vergara
1 HARRM [ERRAZA carlosgarrido993@gmall.com

oarea B oo

™  Comandas
™ Gestionar Mesas

® Sugerencias

N Graficas

Opciones

Figura 3.t: Detalles Figura 3.u:Comandas.
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Una vez ahi, podremos pulsar sobre cada una de la comanda e indicar que ya esta lista
para ser servida como se puede observar en la figura 3.v.

[] i @ 9:52
= Comandas =
Mesa Producto Cantidad

z fanta de limon ]
7 arroz a la cubana 2

Figura 3.v: Comandas.

3.11. Cancelar comanda.

Si en vez de marcar como sirviendo, pulsamos sobre “Cancelar’ se nos mostrara un
mensaje de confirmacion para cancelar la comanda como se observa en la figura
3.w.

Detalle de Comanda

Mesa P1
Producto combinado delfin
Categoria combinado
Cantidad 1.0

Comentarios Sin comentarios

CANCELAR MARCAR COMO SIRVIENDO

Figura 3.w: Cancelar comanda.
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3.12. Cuenta.

Para generar la cuenta de una mesa, desde el estado de comanda de una mesa,
pulsamos sobre “Cuenta” (Figura 3.x).

Una vez ahi, se nos mostrara el importe total y tendremos la opcion de elegir si se va a
pagar mediante efectivo o mediante tarjeta bancaria (Figura 3.y).

NUEVA COMANDA ESTADO COMANDA

PAGADO
SIRVIENDO
SERVIDO
2 imor SIRVIENDO
220 fantadenaranja 1  PAGADO
220 fanta de naranja 1 SERVIDO
10.00 combinado delfin 2 SERVIDO

Cuenta

Precio Total 19.0

EFECTIVO

TARJETA

CUENTA

Figura 3.x: Cuenta. Figura 3.y: Modo de pago.
3.13. Limpiar mesay generar codigo QR.

Si en la pantalla principal mantenemos pulsado sobre una mesa, tendremos varias
acciones dependiendo del estado de la mesa.

- Sila mesa esta ocupada, se limpiara de comandas y pasara al estado de libre
(Figura 3.2).

Limpieza

¢Deseas limpiar la mesa 57

Figura 3.z: Limpiar mesa.
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- Silamesa estd libre, se generara un cédigo QR de la mesa.

4. Stock.

Si queremos ver el stock del local y administrarlo, podremos hacerlo accediendo al menu
de stock. Para ello abrimos el mena desplegable de la esquina superior izquierda y
pulsamos sobre stock. Una vez ahi, podemos ver los diferentes productos e
ingredientes de los que dispone el local, como podemos observar en la figura 4.a.

L] "W @ 1025
=  Stock €«
PRODUCTOS INGREDIENTES

rod +

arroz a la cubana
paella
mahou
fanta de limon
fanta de naranja
combinado delfin
bacalao con tomate
calamares fritos

q O (]

Figura 4.a: Stock.
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4.1. Productos.

La pantalla por defecto que se visualizara es la de los productos, y dentro de ella
encontraremos informacién de ellos al pulsar sobre cada uno como la opcion de

insertar un nuevo producto, categoria o ingrediente, o un buscador para buscar un
producto en concreto.

4.1.1. Cambiar stock de un producto.

Si queremos cambiar el estado de un producto de disponible a agotado, buscamos el
producto mediante el buscador o buscando directamente en la lista de productos

Una vez localizado el producto, lo seleccionamos y pulsamos en la pestafia de “En
stock” dependiendo del estado que tenga el producto.(Figura 4.c)

YWl 10:38

= arroz a la cubana &

huevo
patatas
arroz

tomate

| ACEPTAR |

4 @] [m]

Figura 4.c: Cambiar estado Stock
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4.1.2. Cambiar stock de un ingrediente en un
producto.

Puede suceder que se haya acabado un ingrediente que compone el producto, y en ese
caso podremos modificarlo pulsando sobre el ingrediente y sobre “Aceptar”, como se
muestra en la figura 4.d.

arroz

Desea seleccionar el ingrediente

arroz como DISPONIBLE en stock?

Figura 4.d Cambio de stock de un ingrediente

4.1.3. Insertar producto.

Si queremos insertar un producto nuevo al local, deberemos pulsar sobre el botén “+”,

Aqui, podremos afiadir una categoria o un ingrediente en caso de que hiciera falta,
pulsando sobre el botén “+” en el desplegable de categorias.

A continuacion, se rellena el nombre de la categoria y pulsamos sobre “Ok”.
Para insertar un nuevo ingrediente, seguiremos el mismo proceso.

Finalmente, rellenamos los datos del producto y pulsamos sobre “OK” como se muestra
en lafigura 4.e.

‘e @om

Insertar producto

Menu de la casa

Arroz con solomillo y un
poco de ajo

menu

Solomillo, arroz, ajo

CANCEL

Figura 4.e: Creacion de un producto.
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4.1.4. Modificar producto

Para modificar un producto pulsamos sobre el producto deseado y modificamos los
datos que deseemos cambiar. Finalmente, pulsamos sobre “Aceptar”.

4.1.5. Eliminar producto.

Si queremos eliminar un producto, pulsamos sobre el boton “Eliminar” ubicado en la la
parte inferior de la pantalla y pulsamos sobre “Aceptar” como se muestra en la figura
4.f.

Eliminar producto

Desea eliminar el producto menu de
la casa del local?

Figura 4.f: Eliminar producto.
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4.2. Ingredientes.

Si seleccionamos la pestana “Ingredientes” comprobaremos que tenemos algo muy
parecido a productos

4.2.1. Insertar ingrediente.

Para insertar un ingrediente pulsamos sobre el botén “+” y a continuacién introducimos el
nombre del ingrediente. Por ultimo, pulsamos sobre “OK”.

4.2.2. Modificar ingrediente.

Para modificar un ingrediente, lo elegimos en la lista y lo seleccionamos.

A continuacién, modificamos el nombre y pulsamos sobre “ACEPTAR”.

4.2.3. Modificar stock ingrediente.

Para modificar el stock de un producto seleccionamos el producto de la lista y marcamos
o0 desmarcamos el botén “En stock” y a continuacion pulsamos sobre “ACEPTAR”.

4.2.4. Eliminar ingrediente.

Para eliminar un ingrediente, al igual que con el resto de acciones, seleccionamos el
ingrediente deseado, pulsamos sobre “ELIMINAR”.
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5. Mapa.

Para acceder al mapa y buscar restaurantes, pulsaremos sobre el menu lateral de la
esquina superior izquierda y pulsaremos sobre “Mapa”. Una vez dentro, se nos
mostraran todos los locales que han configurado su ubicacién en la app.

Ademas, mediante el buscador, podremos buscar un restaurante mediante su nombre
como se muestra en la figura 5.a.

MapActivity

Bar del pepe, C/Poeta DurbAjn NA°1, 2A°H,..

La cabaAliAta del tio tom, Paseo maritimo..

| Cafeteria Delfin Verde, Paseo maritimon 7,..

Almeria

\V4 @) O @

Figura 5.a: Buscador de local
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Si pinchamos sobre un local y pulsamos sobre “Aceptar”, se nos mostrara las mesas en
cada uno de los espacios del local dibujadas de un color dependiendo de si estan
libres (verde) o estan ocupadas (rojo). Si es el local en el que nos encontramos,
tendremos la opcién de pulsar sobre la mesa para ver nuestras comandas, como

podemos observar en la figura 5.b.

Main Activity

COMEDOR BARRA TERRAZA

Figura 5.b: Estado de mesas.

Si por el contrario al pulsar sobre un local pinchamos en “Cancel” se nos abriran en la
esquina inferior derecha dos iconos que nos llevaran a google maps para mostrar el
“Coémo llegar” (Figura 5.c).

] 4w 10:40

= MapActivity <«

Buscar restaurante

Cafeteria Delfin Verde

?Cl Hostal Delfin Verde

Google

Figura 5.c: Como llegar.
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6. Gestionar mesas.

UNVERSIOAD DE ALMERLA

Si desde cualquier lugar de la aplicacién pulsamos sobre el boton situado en la esquina
superior derecha y seguidamente pulsamos “Gestionar mesas”, accederemos al panel
mostrado en la figura 6.a.

[ ] 'Y @ an

=  Gestionar Mesas €

B1
P1

P7

B8

M10

ASIGNAR MESAS .

d O [m]

Figura 6.a: Gestionar mesas.

6.1. Insertar mesa.

Para insertar una mesa, pulsamos sobre el botén “+” y a continuacion introducimos los
datos de la mesa. Por ultimo, pulsamos sobre “OK”, como podemos observar en la
figura 6.c.

[ ] g @ am

=  Nueva Mesa =

Introduce la capacidad de la mesa

Introduzca la forma de la mesa

CUADRADA v

Introduzca la zona de la mesa

comedor -

< O (m]

Figura 6.c: Crear mesa.
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6.2. Modificar mesa.
Para modificar una categoria, la elegimos en la lista y lo seleccionamos.

A continuacién, modificamos el nombre y pulsamos sobre “ACEPTAR”.

6.3. Eliminar mesa.

Para eliminar una mesa, al igual que con el resto de acciones, seleccionamos la mesa
deseada, pulsamos sobre “ELIMINAR” y luego confirmamos.

6.4. Asignar mesas.

Para asignar mesas a un empleado, para que le lleguen las notificaciones de la mesa,
pulsamos sobre el botén “ASIGNAR”.

Para asignar las mesas, se seleccionan las mesas y pulsamos “ASIGNAR”(Figura 6.d). A

continuacion confirmamos la seleccion.

® i @ 4:20

=  Asignar Mesas =

B1 delfinverde
P1 delfinverde
P7 delfinverde
5 delfinverde
7 empleado
[ es Sin asignar

[ M0 Sin asignar

GENERAR CODIGO

Figura 6.d: Asignar mesas.

6.5. Generar codigos gr.

Para generar los cAdigos gr desde la ventana de asignar mesas, pulsamos sobre el
botén de “Generar codigo”.
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A continuacion. seleccionamos las mesas cuyos codigos queremos generar y por Ultimo
pulsamos sobre “OK” (Figura 6.e).

Generar codigos qr
B
P1
P7
5

v K
4 ee

M10

CANCEL

Figura 6.e: Generar codigo QR
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7. Sugerencias

UNVERSIOAD DE ALMERLA

Cada vez que abrimos de nuevo la aplicacién, se nos mostrara un mensaje con los
platos especiales que se ofertan en el local, pero también podemos ver las
sugerencias siempre que queramos de la siguiente forma.

En el menu desplegable, seleccionamos “Sugerencias” y automaticamente se nos
mostrara una lista de todas las sugerencias que el local pone a disposicion del
cliente.

7.1. Insertar sugerencia.

Para insertar una sugerencia pulsaremos sobre el botén “+” en la esquina inferior
derecha, rellenamos los datos y pulsamos sobre “OK”(Figura 7.a).

Insertar Sugerencia

menu del verano

Producto sugerido

ensalada de pasta
Precio del producta
5.5

Visible al publico

CANCEL

Figura 7.a: Crear sugerencia.

7.2. Modificar stock.

Para modificar si una sugerencia es visible al publico o no, basta con seleccionar la
pestafa en la parte izquierda de la sugerencia.

7.3. Modificar sugerencia.

Para modificar una sugerencia, pulsamos sobre el botén situado a la derecha de la
sugerencia. Una vez pulsado, se modifican los datos y pulsamos sobre “OK”.
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7.4. Eliminar sugerencia.

Para eliminar una sugerencia, pulsamos sobre el botén de la derecha de la sugerencia y
pulsamos sobre “Eliminar”. A continuacion, pulsamos sobre “OK”.

8. Gréfica.

UNVERSIOAD DE ALMERLA

Si abrimos el menu situado en la esquina superior izquierda y pulsamos sobre “Graficas”,
accederemos al apartado de estadisticas.(Figura 8).

® @ 2:29
=  Estadisticas <«

25

d O (m]

Figura 8: Grafica.

En dicha grafica se pueden observar el nimero de comandas generadas en los ultimos 6
meses.
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9. Tools.

UNVERSIOAD DE ALMERLA

En cualquier momento podemos modificar algunos datos de nuestra cuenta como la
direccién o el nombre de pila y apellidos. Para ello, abrimos el menu lateral y
pulsamos sobre “Tools”.

El resultado se observa en la figura 9.a.

® 'Y @ 257

= Settings e
Administrar Perfil Empleado
Administrar Ubicacion
Administrar Ingredientes
Administrar Productos
Administrar Categorias
Administrar Mesas

Administrar Espacios

Figura 9.a

9.1. Administrar perfil empleado.

Para modificar el perfil del empleado, se pulsa sobre “Administrar perfil
empleado”.

A continuacion se rellenan los datos deseados y pulsamos “Actualizar”, como
vemos en la figura 9.b.

P01 dxo0 0.0 Mv-00 0.0 50 'Sﬂtﬂ.ﬂ

Administrar Perfil

Empleado de Prueba

Prueba dos|

Nue T e
CANCELAR ACTUALIZAR

does dos did 4
gwe rtyuionp
asd f gh j k I

4 z xc v bnm

L% ]
0
@B
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Figura 9.b: Administrar perfil

9.2. Administrar ubicacion.

Véase seccion 5.

9.3. Administrar ingredientes.

Véase seccion 4.7.

9.4. Administrar productos.

Véase seccion 4.1.

9.5. Administrar categorias.

9.5.1. Insertar categorias.
Para insertar una categoria pulsamos sobre el boton “+” y a continuacion introducimos el
nombre de la categoria. Por ultimo, pulsamos sobre “OK”.

9.5.2. Modificar categoria.
Para modificar una categoria, la elegimos en la lista y lo seleccionamos.

A continuacion, modificamos el nombre y pulsamos sobre “ACEPTAR”.

9.5.3. Eliminar categorias.
Para eliminar una categoria, al igual que con el resto de acciones, seleccionamos la
categoria deseada, pulsamos sobre “ELIMINAR” y luego confirmamos.

9.6. Administrar mesas.

Véase seccion 6.

9.7. Administrar espacios.

9.7.1. Insertar espacio.
Para insertar un espacio pulsamos sobre el botén “+” y a continuacién introducimos el
nombre del espacio. Por ultimo, pulsamos sobre “OK”.

9.7.2. Modificar espacio.
Para modificar un espacio, lo elegimos en la lista y lo seleccionamos.

A continuacién, modificamos el nombre y pulsamos sobre “ACEPTAR”.

9.7.3. Eliminar espacio.
Para eliminar un espacio, al igual que con el resto de acciones, seleccionamos el
espacio deseado, pulsamos sobre “ELIMINAR” y luego confirmamos.
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10. Actualizar.

UNVERSIOAD DE ALMERLA

Para actualizar la base de datos local de la aplicacion, desde cualquier pantalla de la
aplicacion, pulsamos sobre la esquina superior derecha y pulsamos sobre
“Actualizar”.

11. Informacion.

Desde la seccién de informacion podemos ver la version de la aplicacion, los datos de
contacto y la ultima actualizacion del software.(Figura 11)

Desarrc
L UL T

Correo de contacto:

carlosgarrido993@gmail.com

Fecha de actualizacion.
5 de septiembre de 2017

< O m]

Figura 10. Informacion.
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Aplicacion WEB para locales.

12. Registrar restaurante.

Para registrarnos en la pagina web primero deberemos habernos registrado en la
aplicacion movil.

Una vez hecho esto, desde la pagina principal (https://comandual.herokuapp.com/),
pulsamos sobre “Iniciar sesidn o crear una cuenta nueva”.

Gestiona tu local
Administra las mesas y espacios de tu local

Gestiona Ia carta

Administra los productos e ingredientes de tu local

Gestiona el stock

Administra el stock de tus productos e ingredientes.

Gestiona Ias sugerencias de tu local

Administra las ofertas del dia, promociones y sugerencias que tu local pueda ofrecer a sus
clientes.

Iniciar sesion o crear una cuenta nueva

Todos Los Derechos Reservados ©ComandUal

Figura 11: Pagina inicial de la aplicacion web.
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A continuacion pulsamos sobre “Crear una cuenta gratuita”.

En el siguiente paso rellenamos los datos y pulsamos sobre “Crear” y nos devolvera a la
pagina de login. Deberemos tener en cuenta las siguientes restricciones.

e Elnombre de usuario debe de coincidir con el nombre de usuario de la aplicacion
web.

e Ni el usuario ni el email deben estar ya registrados en la aplicacién web.

e La contrasefia no puede ser menor de 8 caracteres, contener el nombre de usuario ni
contener s6lo nimeros o soélo letras.

Login y Logout.

13.1. Login.

Para loguearse en la pagina web, deberemos acceder a la pagina principal
(https://comandual.herokuapp.com/) y pulsar sobre “Iniciar sesion o crear una cuenta
nueva”.

A continuacion introducimos el nombre de usuario y contrasefia y pulsamos sobre “Iniciar
sesién”.

13.2. Logout.

Podemos cerrar sesion de dos maneras distintas.

Desde cualquier pantalla de la aplicacion abrimos el menu desplegable pulsando el
botdn de la parte superior izquierda y pulsamos sobre “Cerrar sesién”.

Desde la pantalla principal pulsando sobre “Cerrar sesién”.
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14. Pantalla principal.

UNVERSIOAD DE ALMERLA

Una vez iniciada sesion la pagina web se dirigira a la pantalla principal.

Ademas, se puede acceder a ella desde el mend lateral, pulsando sobre el nombre de
usuario o escribiendo en el navegador la direccién de la pantalla principal de la
pagina web.(Figura 12)

Bienvenido restPrueba
Gestiona tu local

Administrar mesas

Gestiona tus productos

Administrar productos

Gestiona tus ingredientes.

Adminnistrar ingredientes

I

Gestiona las sugerencias de tu local

Administrar sugerencias

Cerrar sesion

Todos Los Derechos Reservados ©ComandUal

Figura 12: Pantalla principal de usuario.

15. Administrar mesas y espacios.

Podemos administrar mesas desde la pantalla principal o desde el menu lateral pulsando
sobre “Administrar mesas”

15.1. Crear mesa.

Para crear una nueva mesa, pulsaremos sobre el boton “+” a la derecha de la columna
“Acciones”(Figura 13.a).

Rellenamos los datos y pulsamos sobre “Guardar”.(Figura 13.b)

E # Nombre Capacidad Forma Espacio Estado Acciones
1 s1 5 CUADRADA salon LIBRE
2 52 4 CUADRADA Salon LIBRE
3 Sb3 4 CUADRADA Salon LIBRE

Todos Los Derechos Reservados @ComandUal

Universidad de Almeria

200



UNVERSIOAD DE ALMERLA

Trabajo fin de grado
Carlos Garrido

Vergara
Figura 13.a Panel de control de mesas.

Insertar Mesa

Nombre:

T1
Capacidad:

4
Forma:

Cuadrada v
Estado:

Libre v
Espacio:

terraza v

Todos Los Derechos Reservados ©ComandUal

Figura 13.b: Crear mesa.

15.2. Editar mesa.

Para editar una mesa, desde la pantalla de administrar mesas, pulsamos sobre la accion
“Editar” en la mesa deseada.

Seguidamente, se modifican los datos deseados y se pulsa “Guardar”.

15.3. Eliminar mesa.

Para eliminar una mesa, desde la pantalla de administrar mesas, pulsamos sobre la
accion “Eliminar” en la mesa deseada.

En el siguiente paso, confirmamos la accién pulsando sobre “Eliminar” (Figura 13.c).

= ;Desea eliminar la mesa "T1"?

Eliminar Cancelar

Todos Los Derechos Reservados ©ComandUal

Figura 13.c: Eliminar mesa.
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15.4. Crear espacio.
Para crear un nuevo espacio pulsaremos sobre el boton “+” situado al lado de la opcién

para elegir espacio en el modo crear o editar mesa y se nos mostrara el panel de
administracion de espacios.

En el siguiente paso, pulsaremos sobre el botén “+” a la derecha de la columna
“Acciones”, rellenamos los datos y pulsamos sobre “Guardar”.(Figura 13.d)

Insertar Espacio

Nombre:

VIP|

Todos Los Derechos Reservados ©ComandUal

Figura 13.d: Insertar espacio

15.5. Editar espacio.

Para editar un espacio, desde la pantalla de administrar espacios, pulsamos sobre la
accion “Editar” en el espacio deseado.

Seguidamente, se modifican los datos deseados y se pulsa “Guardar”.

15.6. Eliminar espacio.

Para eliminar un espacio, desde la pantalla de administrar espacios, pulsamos sobre la
accioén “Eliminar” en el espacio deseado.

En el siguiente paso, confirmamos la accién pulsando sobre “Eliminar”.(Figura
13.e)

¢, Desea eliminar el espacio "vips"?

Todos Los Derechos Reservados ©ComandUal

Figura 13.e: Eliminar espacio.
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16. Administrar productos y categorias.

UNVERSIOAD DE ALMERLA

Podemos administrar productos desde la pantalla principal o desde el menu lateral
pulsando sobre “Administrar productos”.

16.1. Crear producto.

Para crear un nuevo producto, pulsaremos sobre el boton “+” a la derecha de la columna
“Acciones”.

Rellenamos los datos y pulsamos sobre “Guardar”.

16.2. Editar producto.

Para editar un producto, desde la pantalla de administrar productos, pulsamos sobre la
accién “Editar” en el producto deseado.
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Seguidamente, se modifican los datos deseados y se pulsa “Guardar”.

16.3. Eliminar producto.

Para eliminar un producto, desde la pantalla de administrar producto, pulsamos sobre la
accioén “Eliminar” en el producto deseado.

En el siguiente paso, confirmamos la accion pulsando sobre “Eliminar”.

16.4. Crear categoria.

Para crear una nueva categoria, pulsaremos sobre el botén “+” situado al lado de la
opcién para elegir categoria en el modo crear o editar producto y se nos mostrara el
panel de administracion de categorias.

En el siguiente paso, pulsaremos sobre el boton “+” a la derecha de la columna
“Acciones”, rellenamos los datos y pulsamos sobre “Guardar”.

16.5. Editar categoria.

Para editar una categoria, desde la pantalla de administrar categorias, pulsamos sobre
la accién “Editar” en la categoria deseada.

Seguidamente, se modifican los datos deseados y se pulsa “Guardar”.

16.6. Eliminar categoria.

Para eliminar una categoria, desde la pantalla de administrar categorias, pulsamos sobre
la accion “Eliminar” en la categoria deseada.

En el siguiente paso, confirmamos la accién pulsando sobre “Eliminar”.
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17. Administrar ingredientes.

Podemos administrar ingredientes desde la pantalla principal o desde el mend lateral
pulsando sobre “Administrar ingredientes”.

17.1. Crear ingrediente.

Para crear un nuevo ingrediente, pulsaremos sobre el boton “+” a la derecha de la
columna “Acciones”.

Rellenamos los datos y pulsamos sobre “Guardar”.

17.2. Editar ingrediente.

Para editar un ingrediente, desde la pantalla de administrar ingredientes, pulsamos sobre
la accion “Editar” en el ingrediente deseado.

Seguidamente, se modifican los datos deseados y se pulsa “Guardar”.

17.3. Eliminar ingrediente.

Para eliminar un ingrediente, desde la pantalla de administrar ingredientes, pulsamos
sobre la accion “Eliminar” en el ingrediente deseado.

En el siguiente paso, confirmamos la accion pulsando sobre “Eliminar”.

18. Administrar sugerencias.

Podemos administrar sugerencias desde la pantalla principal o desde el menu lateral
pulsando sobre “Administrar sugerencias”.

18.1. Crear sugerencia.

Para crear una nueva sugerencia, pulsaremos sobre el botén “+” a la derecha de la
columna “Acciones”.

Rellenamos los datos y pulsamos sobre “Guardar”.

18.2. Editar sugerencia.

Para editar una sugerencia, desde la pantalla de administrar sugerencias, pulsamos
sobre la accion “Editar” en la sugerencia deseada.
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Seguidamente, se modifican los datos deseados y se pulsa “Guardar”.

18.3. Eliminar sugerencia.

Para eliminar una sugerencia, desde la pantalla de administrar sugerencias, pulsamos
sobre la accion “Eliminar” en la sugerencia deseada.

En el siguiente paso, confirmamos la accion pulsando sobre “Eliminar”.

19. Administrar empleados.

A diferencia del resto de opciones, para dar seguridad, s6lo podremos administrar
empleados desde el menu lateral pulsando sobre “Administrar empleados”.

19.1. Crear empleado.

Para crear un nuevo empleado, pulsaremos sobre el boton “+” a la derecha de la
columna “Acciones”.

Rellenamos los datos y pulsamos sobre “Guardar”.

19.2. Eliminar empleado.

Para eliminar un empleado, desde la pantalla de administrar empleados, pulsamos sobre
la accién “Eliminar” en el empleado deseado.

En el siguiente paso, confirmamos la accion pulsando sobre “Eliminar”.
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Aplicacion movil para clientes.

20. Registrar usuario.

Para registrarnos como usuario pinchamos en el boton “Registrate” y a continuacion
seleccionaremos “Registrarse como Cliente”.

21. Loginy Logout.

Para loguearse en la aplicacién basta con poner el nombre de usuario y contrasefia y
pinchar sobre “Login”.

Para cerrar sesion, desde cualquier pantalla de la aplicacién abrimos el menu
desplegable pulsando el botdn de la parte superior izquierda y pulsamos sobre
“Cerrar sesion”.
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22. Escanear mesa.

Por defecto, la primera pantalla que se nos mostrara seré la de escanear la mesa de un
restaurante. Para ello, pulsaremos sobre el boton “Escanear mesa” y a continuacion
aparecera un lector de cédigo gr en el que deberemos enfocar el cédigo insertado en
la mesay ya podremos acceder a la mesa.

23. Realizar pedido.

Tenemos dos formas de realizar un pedido a cocina, bien eligiendo el producto
directamente desde un buscador de productos o bien mediante una carta de
productos.

23.1. Mediante buscador.

Para realizar el pedido mediante el buscador, s6lo deberemos introducir el nombre del
producto en él, y seleccionar el producto deseado.

Como ejemplo, vamos a seleccionar 2 platos de arroz a la cubana y 2 platos conbinados,
con 3 fantas de naranja y una fanta de Limén.

Como podemos comprobar, el buscador muestra todos los productos que contengan las
palabras introducidas.

23.2. Mediante carta.

Para realizar un pedido mediante la carta, pulsaremos sobre la lupa y a continuacién se
nos mostrara un menu desplegable con todas las categorias y si pinchamos sobre
una, podemos comprobar que se muestran todos los productos pertenecientes a
dicha categoria.

23.3. Productos fuera de stock.

Aquellos productos que no se encuentren disponibles estaran sefalados en rojo en la
carta y ademas, se podra acceder a ellos pero no se permitira elegirlos.
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Elegir ingredientes.

Para afiadir o quitar ingredientes de un producto deberemaos pinchar sobre el boton
“Ingredientes” a la hora de elegir el producto.

Después, aparecera una lista en la que se podra marcar o desmarcar los ingredientes.
Ademas, también se podra buscar un ingrediente concreto mediante el buscador.

23.5.

Confirmar pedido.

Una vez que ya hayamos seleccionado los productos aparecera un resumen del pedido
para comprobar que esté todo correcto, y a continuacion pulsamos sobre “Confirmar
pedido”.

23.6.

Estado del pedido.

Podemos saber en todo momento en que estado se encuentra nuestro pedido si
pulsamos la pestana al lado de “Nueva comanda” llamada “Estado comanda”. En ella
se pueden ver distintos estados dependiendo de la fase en la que se encuentre:

1.
2.
3.
4.

En Cola.
Sirviendo.
Servido.
Pagado.

24. Llamar al camarero.

Si en alglin momento es necesario llamar al camarero, se podra hacer sin necesidad de
que el camarero nos vea llamarlo.

Para ello, pulsaremos sobre el botén con un teléfono que se encuentra en la parte
superior derecha de la pantalla.
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25. Stock.

Si queremos ver qué productos ofrece el local, podremos verlos accediendo al menu de
stock. Para ello abrimos el menu desplegable de la esquina superior izquierda y
pulsamos sobre stock. Una vez ahi, podemos ver los diferentes productos e
ingredientes de los que dispone el local.

25.1. Productos.

La pantalla por defecto que se visualizara es la de los productos, y dentro de ella
encontraremos informacion sobre ellos al pulsar sobre cada uno, asi como un
buscador para buscar un producto en concreto.

25.2. Ingredientes.

Si seleccionamos la pestafia “Ingredientes” comprobaremos que tenemos algo muy
parecido a productos.

26. Mapa.

Para acceder al mapa y buscar restaurantes, pulsaremos sobre el menu lateral de la
esquina superior izquierda y pulsaremos sobre “Mapa”. Una vez dentro, se nos
mostraran todos los locales que han configurado su ubicacién en la app.

Ademas, mediante el buscador, podremos buscar un restaurante mediante su nombre.

Si pinchamos sobre un local y pulsamos sobre “Aceptar”, se nos mostrara las mesas en
cada uno de los espacios del local dibujadas de un color dependiendo de si estan
libres (verde) o estan ocupadas (rojo). Si es el local en el que nos encontramos,
tendremos la opcién de pulsar sobre la mesa para ver nuestras comandas.

Si por el contrario al pulsar sobre un local pinchamos en “Cancel” se nos abriran en la
esquina inferior derecha dos iconos que nos llevaran a google maps para mostrar el
“Coémo llegar’.
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27. Sugerencias.
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Cada vez que abrimos de nuevo la aplicacién, se nos mostrara un mensaje con los
platos especiales que se ofertan en el local, pero también podemos ver las
sugerencias siempre que queramos de la siguiente forma.

En el menu desplegable, seleccionamos “Sugerencias” y automaticamente se nos
mostrard una lista de todas las sugerencias que el local pone a disposicion del
cliente.(Figura 14).

Especiales

pescado del dafaa sard ‘wd

tapa del dia ajoy agua <&

Figura 14: Sugerencias.
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28. Tools.

UNVERSIOAD DE ALMERLA

En cualquier momento podemos modificar algunos datos de nuestra cuenta como la
direccion o el nombre de pila y apellidos. Para ello, abrimos el menu lateral y
pulsamos sobre “Tools”. A continuacién pulsamos sobre Administrar perfil.

Una vez dentro, se cargara la informacion de nuestra cuenta y se podra modificar.

29. Pedir cuenta.

Si queremos pedir la cuenta, debajo de la lista de estados de las comandas, veremos la
opcién “Cuenta”, sobre la que deberemos pinchar. una vez pulsado se nos mostrara
el total a pagar y si deseamos pagar con tarjeta o en efectivo. Una vez elegido, se
mandara una natificacion al empleado para que atienda la peticion.
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