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RESUMEN

El proyecto se basa en el desarrollo de una aplicacion movil que por medio del uso de distintas
tecnologias de software y hardware facilita y optimiza la interaccion entre cliente y
establecimientos o restaurantes. La utilidad maxima de este proyecto y el enfoque de su
desarrollo esta en maximizar la relevancia actual de las aplicaciones mdviles para facilitar el
flujo de trabajo dentro de la industria de los restaurantes en Ecuador. Esta es una aplicacion
movil que puede desplegar un menu digital proporcionado por un restaurante al leer un codigo
QR que representa una mesa dentro del establecimiento . Lo que sigue una vez que los usuarios
hayan pasado por un proceso de autenticacion hecho por la actividad de registro o “login”
dentro de la aplicacion, es la lectura de un cddigo QR asignado a su mesa lo cual permite
cargar el “mena” que ofrece el establecimiento. Lo siguiente en el flujo de la orden, los
clientes escogen los items en el menl que desean, la cantidad de estos y si necesitan afadir
alguna instruccion especial, se incluye en la orden y eso pasa para ser procesado por el
restaurante. EIl objetivo principal del proyecto es que tenga un disefio amigable, una estructura
simple y que sea entendible. En este trabajo se utilizé conceptos esenciales aprendidos en los
cursos principales en la carrera de ciencias de la computacién. Esta aplicacion al ser
desarrollada en Android Studio, se la hizo manteniendo en mente el poder ser utilizada en la
mayor cantidad de dispositivos posibles, sin embargo, no se descarta una posible
implementacidn en sistemas operativos 10S ya que haria bien en su propoésito de ser lo mas

accesible para el publico en general.
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ABSTRACT

Las aplicaciones moviles han gozado de una gran popularidad estos Gltimos 20 afios ya que
han logrado simplificar en base a la automatizacion brindada por la tecnologia. El avance en
términos de ideas para las aplicaciones practicas de tecnologia movil sigue expandiéndose cada
vez mas. Una parte importante de esta expansion en aplicaciones practicas es en la industria
alimenticia. Estas aplicaciones han traido muchos beneficios tanto a clientes como a
propietarios de restaurantes. El trabajo del proyecto integrador se basa en el desarrollo de una
aplicacién que automatiza el flujo de pedido de 6rdenes para restaurantes que por medio de la
lectura de QRs, puede cargar un menu de platillos principales, platos extras y bebidas. Esto le
permite al usuario la habilidad de crear un orden con la cantidad e instrucciones que este quiera
para cada uno de sus platos ya que se pasara a cocina como un resumen de lo que la mesa o
cliente necesite. Se desarrolla actualmente para el sistema operativo Android, aprovechando
los beneficios del ambiente de Android Studio y la facilidad que este otorga para proyectos de
este tipo. De igual manera, se tiene como base del proyecto al servicio de Google conocido

como Firebase y busca beneficiar tanto a usuarios como a propietarios de los restaurantes.

Palabras clave: Aplicaciones, Restaurantes, Ecuador, Mend, Clientes, QR
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1. INTRODUCCION

Ecuador, desde los dias de su fundacion en 1822 hasta la Postpandemia de 2020, siempre ha
sido una nacion que en general ha sido abierta a las nuevas tendencias y cambios. Esto no quita
que haya también actitudes conservadoras por parte de su poblacion. A pesar de esto, el pais
en general ha podido adaptarse a los cambios de las épocas y particularmente a lo que ha
implicado la creciente globalizacion. En este contexto, nada puede ejemplificar esta
adaptabilidad y crecimiento cultural como la acogida que se le ha dado a la tecnologia y a la
digitalizacion de varias industrias, desde finales del Siglo XX hasta los tempranos 2020s.
Ninguna nueva tecnologia o cambios que esta proporcione viene sin criticas y en Ecuador este
hecho se vuelve muchas veces muy evidente. Desde la desconfianza hacia las maquinas hasta
el rechazo de cualquier medio digital, muchos sectores de la poblacion han tenido que aceptar
que la tecnologia vino para quedarse. El constante cambio no es una cuestion de posibilidad
sino de tiempo. La tecnologia no es inherentemente buena o mala, sino que depende del uso
que se le dé y el uso responsable de esta puede traer mas beneficios que problemas a la
sociedad. Esta es la razén por la cual muchas areas e industrias han podido modernizarse en
cuanto a su estructura de trabajo, usando al maximo las nuevas tecnologias que disponen. Una
de estas nuevas tecnologias es la computacion, simplificando muchos procesos y mejorando la

eficiencia tanto en el trabajo como en la vida diaria de las personas.

La implementacion total de la computacion en nuestras actividades cotidianas representa un
reto para todo desarrollador de programas y aplicaciones. No solo se debe investigar, sino que
se debe entender la actividad cotidiana que se busca trabajar. Una vez que se entiende, debemos
usar la computacion para convertir a esta accion en algo mas tangible y concreto. Esto permite

la formacion de un programa que encapsula el concepto deseado, lo representa de manera
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sencillay permite accesibilidad para que los usuarios y otros agentes que vayan a utilizarlo. El
analisis del sistema para poder satisfacer plenamente los requisitos de los usuarios es uno de
los mayores retos que un desarrollador puede tener al trabajar en nuevos proyectos. Debido a
esto, se planted un proyecto integrador que lograra adaptar nuevas tecnologias como las
aplicaciones moviles con la cultura gastronomica del Ecuador. Para que esto pudiera suceder,
se debe entender como los clientes actlan antes, durante y después de consumir los alimentos.
También es necesario conocer la interaccion de los usuarios con el personal del restaurante.
Esto permite tener una aplicacion movil con una estructura sencilla, dindmica y que se acopla

a las necesidades de tanto usuarios como establecimientos.

Para entender mejor de que trata el proyecto integrador, se lo puede ver mas en detalle en la
seccion de “Descripcion del Proyecto (Pag.10)”. Ahi se profundiza sobre la estructura de este,
sus objetivos y alcance. En resumen, es una aplicacién mdvil que permite a los usuarios
interactuar de manera mas eficiente con los establecimientos al momento de ordenar y
consumir los platillos de estos. La aplicaciéon se divide en 4 secciones: autenticacion del
usuario, lectura de cddigos QRs, menu principal y checkout. Da la libertad del como se
accederd, de que se consumira y de qué manera se pagara. Esta es una aplicacidn centrada en
el sistema operativo Android, usando como ambiente de desarrollo a Android Studio. Se hace
eso para obtener una mayor compatibilidad con dispositivos que usen este sistema operativo.
Esto ya que se busca manejar posibles problemas de implementacion como lo seria que los
usuarios no lleven su propio celular. El restaurante puede prevenir esta situacién e instalar
dispositivos que estarian usando la aplicacion sin mayor inconveniente. La principal
motivacion del proyecto es la “universalidad”, el permitir que cualquier persona pueda utilizar
el mayor nimero de tipos de dispositivos posibles y beneficiarse de este programa. Este es un

trabajo que busca el beneficio de los clientes y negocios mejorando un esquema de trabajo ya
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existente. La aplicacion lleva el nombre de “Seva”, lo cual en sanscrito significa “servicio
incondicional o desinteresado”. Se escogio este nombre ya que se acopla bien con el objetivo
de esta y es de facil memorizacion. Actualmente, se encuentra desarrollado en su etapa Beta,
es decir, la version mas funcional que podria mostrarse tanto a los clientes como a los

establecimientos interesados.

2. IMPORTANCIA.

La falta de disponibilidad de una aplicacién como esta en el territorio ecuatoriano fue una de
las principales razones por las que se escogid este tema como proyecto integrador. No es la
primera aplicacion enfocada en modernizar el flujo de trabajo de un establecimiento ya que en
varios paises se ha implementado este tipo de modernizacién y nuevos usos de tecnologia en
los restaurantes. Como ejemplos se tiene la creacion de mends digitales en pdf o aplicaciones
web que leen cddigos QR y generan menus virtuales. La modernizacion y automatizacién en
la industria de restaurantes promete mejoras en términos de atencidn al cliente y del desempefio
laboral de los empleados de los establecimientos. En cuanto al proyecto, lo que lo hace destacar
es que unifica varios conceptos ya implementados por otras aplicaciones para dar un producto
nuevo, mas estructurado y enfocado al mercado ecuatoriano. Especificamente, es una
aplicacién que permite la autenticacion de los usuarios, la lectura de codigos QR, la generacién
de un menu interactivo y un proceso de chekout y de comunicacion con el counter del

restaurante.
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Aparte de las motivaciones socioculturales que tiene la aplicacion, se tiene como objetivo
demostrar los conocimientos adquiridos durante la carrera de ingenieria en Ciencias de la
Computacién en la universidad. El desarrollo de esta representa una utilizacion muy practica
de los conceptos aprendidos como la programacion orientada a objetos (POO), el uso de
interfaces y la implementacioén de servicios como Firebase. El potencial de la aplicacion en
cuanto a su funcionamiento y estructura permite pensar en un futuro lanzamiento comercial de
la misma hacia plataformas como Play Store en Android. Una importante aclaracion es que, si
bien se busca mejorar la interaccion entre los clientes y restaurantes, también se busca alivianar
la carga de trabajo para el personal de los locales comerciales. Los empleados ya no tienen que
tomar directamente las 6rdenes y esto ayuda a reducir los altercados con clientes, evitar
problemas de falta de comunicacion, lo cual resulta en un mejor rendimiento del personal, tanto

meseros Como COCINeros.

3. DESCRIPCION DEL PROYECTO

Describiendo ya con detalle la aplicacion, fue desarrollada en Android Studio con versiones de
MinSDK 24 y TargetSDK 34. Esto se configuro para tener una compatibilidad del 95% de los
dispositivos Android. La aplicacion se divide en 4 secciones importantes; Login/Registro,
Lectura de QRs, Menu Principal y Checkout. Cada seccion representa una 0 mas actividades
dentro de la aplicacién ya que cada seccidn es la agrupacion de distintos componentes visuales.
Por ejemplo, el menl principal este compuesto de varios nodos que representan cada uno de
los platillos disponibles. Si se hace click a uno de estos items, se muestra la actividad de
“detallesPlatillo” que tiene una imagen del plato, su nombre/precio, descripcidn, instrucciones,
editor de cantidades y precio total. Volviendo al comienzo del programa, la actividad

“Registro” permite la creacién de una cuenta de usuario basada en el método personalizado de
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autenticacion. La actividad “Login” permite la autenticacion de los clientes por medio de tres
métodos de inicio de sesion: Método personalizado (ingreso de mail y contrasefia configurada
en “Registro”), Google y Facebook por medio de las cuentas ya vinculadas en el dispositivo.
La seccion de Checkout muestra la orden del cliente/s compuesta por los distintos platos con
un precio a pagar y se le concede la libertad de actualizar la cantidad de platos, escoger los
métodos de pago y si se necesita factura. También se desarrolla un modelo de comunicacién
entre usuario-recepcion ya que permite €l envié de las ordenes por medio de mensajes SMS

hacia el numero registrado por el establecimiento.

Para realizar el desarrollo de la aplicacion, se tuvo que crear diagramas de actividad de tanto
usuarios como del sistema, asi como un diagrama de clases de todo el proyecto. Esto se realizd
para disefiar y concretar el flujo de trabajo de la aplicacién y todas las decisiones logicas que
los actores principales y el sistema deben realizar en cooperacion para que el programa
funcione correctamente. Los diagramas representan un ciclo de vida de la aplicacion en sus
primeras etapas, si bien hay cambios con el producto final sirven como una guia para entender
el programa. Estos pueden verse en el indice del proyecto y estan organizadas de la siguiente
manera:

1. Diagrama de Secuencia de usuario (“Anexo 1: Diagrama de Actividades de Usuario”)
2. Diagrama de Secuencia del sistema: (“Anexo 2: Diagrama de Actividades del
Sistema’)

3. Diagrama de Robustez del usuario: (“Anexo 3: Diagrama de Robustez del Usuario
Parte 1)

4. Diagrama de Robustez del usuario: (“Anexo 4: Diagrama de Robustez del Usuario
Parte 11”)

5. Diagrama UML del Proyecto: (“Anexo 5: Diagrama UML del Proyecto”™)
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Debido a que se busca obtener la version Beta de la aplicacion (La version mas funcional del
programa), se decidié mantener el enfoque por ahora en el sistema de Android. Una vez que se
tenga una version mas completa de la app, se considera hacer una adaptacion de esta hacia los
sistemas operativos de 10S. Esta accion se realiza para enfocar todos los esfuerzos en conseguir
una version estable y funcional. Para el desarrollo de la aplicacién, se ve un uso de diferentes
implementaciones en el “gradle” (archivo Unico de cada proyecto en Android Studio que
permite el uso de implementaciones y herramientas externas al ambiente de desarrollo). Esto
permite agregar al codigo distintos objetos y funciones especiales que cumplen con los
requisitos de las 4 partes del programa. Esto puede decirse de las dependencias otorgadas por
Firebase como “com.google.firebase:firebase-auth:22.1.2” para el proceso de autenticacion,
“com.google.firebase:firebase-storage” para el uso y descarga de elementos como PNGs e
incluso de otras funciones como “com.google.mlkit:barcode-scanning:17.2.0” que permite a la
camara poder analizar e identificar cddigos de barra y en lo que este proyecto enfoca, el uso de
QRs. Estos siendo ejemplos de los distintos elementos que el programa usa como herramientas
para habilitar la funcionalidad deseada. Para usar los recursos mencionados, se tuvo que
configurar cuentas en distintos servicios para garantizar la implementacion de las APIs de los
mismos en la aplicacion. Por ejemplo, en “Firebase” hay que conectar al proyecto de Android
Studio con un proyecto de ese servicio. Esta accion permite una comunicacién entre los dos
lados, el proyecto local pueda acceder a los recursos de autenticacién y storage de Firebase
mientras que el proyecto remoto puede almacenar los datos que se den desde la aplicacion.
“Meta for Developers” sigue la 16gica previamente descrita, este es un servicio proporcionado
por Meta para que los desarrolladores puedan acceder a los datos de los usuarios de Facebook
e implementarlos de diversas maneras en sus proyectos. Meta otorga los datos de los usuarios
para el proceso de autenticacion proporcionado por Firebase. Los clientes pueden hacer un

proceso de inicio de sesion por medio de sus cuentas de Facebook al tener esta conexion entre
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Meta-Firebase-Android. Como ultimo ejemplo, “PayPal for Developers” es otro servicio que
permite a las aplicaciones usar los recursos de la APl de la empresa homonima como una
pasarela de pagos valida. Para el proyecto se establece a PayPal en modo Sandbox, este modo

emula transacciones reales con cuentas falsas para simular los procesos de pago.

4. ESTADO DEL ARTE

Como ya se menciona en las anteriores secciones, la aplicacion esta destinada a usarse en
restaurantes y negocios de manera presencial. Para cumplir esto, se debe usar las herramientas
adecuadas para un 6ptimo desempefio del programa en tiempo real. Dichas herramientas se
proveen al desarrollar la aplicacion en el ambiente de trabajo de Android Studio. Este es
reconocido como una plataforma sélida y confiable para la creacion de aplicaciones moviles
en el sistema Android. Esta nos ofrece un conjunto de herramientas altamente robustas que
agilizan todo el proceso de desarrollo. Su interfaz de usuario intuitiva y sus caracteristicas de
depuracion integradas, facilitan la creacion y prueba de la aplicacion de manera eficiente.
Como software, fue de los primeros IDE que abarcaron de forma directa el problema de crear
aplicaciones en Android. Desde ese entonces, ha ido cambiando y evolucionando con el
tiempo. Su amplia variedad de plantillas y componentes predefinidos permite acelerar el
desarrollo de aplicaciones y garantizar la consistencia en la interfaz de usuario. Debido a que
ya es un ambiente de desarrollo maduro y reconocido, podemos acceder a un vasto repositorio
de recursos, tutoriales y soluciones a problemas comunes. Usar este ambiente habilita a los
desarrolladores de implementar recursos graficos y l6gicos que son innovadores y eficientes
en comparacion con los otorgados por distintos ambientes de trabajo. Esto se debe a que
Android Studio nos permite crear una aplicacién robusta, altamente receptiva y de alta calidad

que se ejecuta sin problemas en una amplia gama de dispositivos Android. Los usuarios
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disfrutaran de una aplicacion que es facil de usar, rapida y confiable, lo que contribuye a una
experiencia positiva en la plataforma que, a su vez, beneficiara a los restaurantes al aumentar

la satisfaccion del cliente y fomentar la lealtad a la marca. (Chaubey & Sharma, 2023)

Para lograr una gestion eficiente de menas, ordenes de clientes, transacciones financieras y
recibos, se ha optado por utilizar bases de datos relacionales como MySQL vy Firebase. Este
altimo siendo la base del proyecto, ya que su alcance llega a las 4 secciones principales de la
aplicacién. Como se explico previamente, Firebase es un servicio desarrollado por Google y
que permite a los desarrolladores una amplia gama de herramientas y recursos. Esto con el fin
de hacer a las aplicaciones més organizadas, eficientes y autosostenibles. En el caso de Android
Studio, se permite la implementacion de este servicio por medio de un archivo .json que conecta
el proyecto del ambiente con un proyecto creado en el servicio. Este por ejemplo proporciona
distintas ventajas como lo seria los métodos de autenticacion de usuarios, estadisticas, base de
datos, asi como el de método de pagos. En un principio, se decidio usar MySQL, pero se cambid
a Firebase por el mayor nimero de recursos que esta podria proporcionar mas alla de una base
de datos. El servicio de Google se volvid la columna vertebral del codigo que se desarroll6 ya
que su sinergia con Android Studio es mas eficaz al completar los aspectos que el proyecto se
plantea. Ademas de esto, debido a su extensa documentacion oficial, nos permite tener una
mayor confianza en sus elementos, objetos y funciones que usamos y que las dependencias de

donde vienen estos elementos estan actualizados y funcionales.

Ya que mencionamos los aspectos importantes del cddigo, uno de los méas destacados es la
implementacién de codigos QR. En si, no es algo nuevo ya que como lo establece (Luna et al.,
2021), ya se ha implementado este sistema de QR para recibir las ordenes de una tienda de

alitas “Las Che Alitas” en Tizayuca, México. Esto aplica una logica similar a la del proyecto
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para agilizar el trabajo de los meseros en cuanto a la recepcion de ordenes de clientes. Esto ya
que se da un uso de cddigos QR similar al planteado en el proyecto integrador. En este
restaurante, se usan los codigos QR para representar cada platillo del mend y el usuario los
afilade de manera similar a su orden para luego enviarsela a la cocina. Aqui se reciben las
ordenes en un software basado en NetBeans que procesa cada pedido. Si bien es similar en
cuanto al concepto, el proyecto integrador es diferente en comparacion al trabajo realizado en
México. Principalmente porque usamos los codigos QR para representar un menu asignado a
una mesa en especifico y no a cada platillo. No usamos un programa adicional para recibir las
ordenes de los clientes, sino que se envian por SMS hacia la cocina. Se busca implementar en
Ecuador, basarse en la cultura del consumo nacional y poseer funcionalidades extra en la
aplicacion. Estas funcionalidades siendo el uso de distintos métodos de registro para los
usuarios, una lectura de QRs que usan el numero de mesa como diferenciador principal, un
menu interactivo de facil manejo y una seccion de checkout que puede usar distintos métodos
de pago para procesar las érdenes. En el inicio de sesion de usuarios, se busca ofrecer maltiples
opciones para satisfacer las preferencias de los clientes. Los usuarios pueden iniciar sesién con
su cuenta de Google, Facebook o incluso optar por un registro manual, lo que brinda una
flexibilidad considerable y se ajusta a las preferencias individuales de cada cliente. Todo esto
se logra por medio de Firebase Authentication, ya que como lo establece en la pagina de
Firebase (Google, 2023) esta nos permite una autenticacion segura y sin problemas, una base
de datos de repuesto, Storage o almacenamiento para los distintos elementos que necesitemos.
y de distintas maneras de conectarnos al servicio por medio de la autenticacion de los tokens

de la aplicacion y del usuario.
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Ademas de la informacion técnica previamente mencionada, se ha logrado investigar articulos
cientificos relacionados con la gestion de restaurantes y la digitalizacion de procesos para
entender los avances que se han hecho en estas areas de estudio y como el proyecto puede
colaborar. Uno de los articulos investigados, titulado "User Requirements and Design
Guidelines for Digital Restaurant Menus" nos proporciona informacion valiosa sobre las
expectativas de los clientes y las mejores practicas de disefio en la implementacion de menus
digitales. Esto resulta relevante ya que podemos aprovechar los hallazgos encontrados aqui y
de cierta manera aplicar esta guia en nuestro proyecto para determinar su validez de una forma
mas practica. Si escuchamos a Lessel y colaboradores (2012), la adopcién de tecnologias
moviles en la industria de restaurantes es un fendmeno que esta en constante crecimiento. La
digitalizacion de procesos, la gestion eficiente de menls y drdenes, y la mejora de la
experiencia del cliente son objetivos comunes en este campo. Por lo tanto, ahora existen ciertos
parametros y reglas que deben seguirse en el desarrollo e implementacion en un proyecto como
este. Si se busca aplicar y contribuir en esta area de estudio, debemos aplicar las mejores
practicas identificadas en la literatura y considerar los resultados que ya se han dado en
aplicaciones similares a esta para entender su confiabilidad. Debemos aprovechar la capacidad
de bases de datos como Firebase por su fortaleza para administrar datos criticos en tiempo real
y el uso de las tecnologias inherentes y recursos en el ambito de aplicaciones moviles para que
tener un proyecto estable. Esto en si cobra relevancia al tener en cuenta que en nuestro pais si
bien existen aplicaciones que ya usan la digitalizacion de procesos en la industria de la comida,
todavia no ha sido adoptado del todo estos cambios y algo como lo que propone el proyecto

aun tiene que verse aplicado aqui.
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Como una de las piezas de informacion mas relevantes para este trabajo, tenemos al articulo
"Restaurant Information System (RIS) with QR Code to improve service operations of Casual
Fine Dining Restaurant” que ofrece de cierta manera una aplicacion real de un programa como
el que el proyecto propone ya que se basa en el uso de codigos QR para mejorar la experiencia
de usuarios en restaurantes. Su estudio se enfoca en mejorar la calidad del servicio en la
industria alimentaria, abordando especificamente problemas en la toma de pedidos, emision de
facturas y procesos de pago. Este enfoque es altamente relevante para el proyecto “Seva” ya
que se busca agilizar estos procesos, mejorar la experiencia del cliente en restaurantes locales
y evitar que los errores comunes en la industria ocurran. El articulo propone la implementacion
de un sistema basado en web que utiliza codigos QR para simplificar el proceso de pedidos y
pago. Este enfoque se relaciona directamente con la vision de Seva de aprovechar la tecnologia
movil para facilitar la gestion de restaurantes y mejorar la experiencia del cliente. Como en el
mismo documento se destaca, uno de los mayores problemas para los restaurantes es que a los
clientes se les sirva platos que no fueron escogidos por ellos ya que en la encuesta realizada en
la investigacion a 1003 participantes, el 62% de quejas era de que su comida no era lo que ellos
pedian (Intal et al., 2020). Esto es un factor que se busca reducir en el trabajo planteado al ser
un problema de cierta manera universal, sin embargo, en este mismo se busca una diferente
implementacién de la tecnologia planteado en el articulo. Esto ya que, si bien nos basamos en
los QR como fundamento del proyecto, este no es el Unico elemento importante de la aplicacién
ya que se busca mezclar diferentes tipos de tecnologias vistas en otras aplicaciones como en
Uber Eats o Rappi para tener una aplicacion mas fuerte y que de mas libertad a los usuarios
con respecto a sus ordenes. Ademas de esto, hay que considerar que se busca adaptar a una
poblacién diferente ya que en el articulo se destaca la implementacion de este sistema en
restaurantes mas lujosos de Filipinas mientras que el proyecto busca activamente ser aplicado

en pequefios y grandes negocios para volverlo mas universal. Esto sin contar que tiene como
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objetivo ser mas inclusivo hacia el publico con una opcion de multiples idiomas y formas de
interaccion para personas que cuenten con algun problema de salud o discapacitada lo cual no

es el enfoque de la investigacion citada.

5. ANALISIS GENERAL DE LA APLICACION.

El desarrollo del proyecto presenta distintas etapas que se deben seguir en orden para garantizar
la obtencion de una aplicacion lo mas completa posible. Como ya se ha mencionado, se ha
dividido el proyecto en las siguientes etapas basado en las acciones mas importantes que se
deben realizar en el ciclo de vida del codigo: Autenticacion, Lectura de QRs, Menu Principal
y Checkout. Cada una de estas partes representan a las respectivas actividades presentes en el
cddigo que son como puntos de control debido a que en cada uno de estos se hace un manejo
de la mayor cantidad de informacién que se le da y envian un similar nimero de datos hacia
las otras actividades. Graficamente, esta aplicacion implementa un estilo personalizado para
los disefios con colores escogidos de tal manera que emule “chalkboards” o pizarrones de tiza
de restaurantes donde normalmente se ponen los platillos disponibles de estos negocios. En el
cddigo, implementamos al lenguaje de programacion de Java para todo el proyecto. Java
representa un mayor grado de cercania en cuanto a lenguajes aprendidos por su extenso estudio
en las materias cursadas de la carrera y ademas que el ambiente de trabajo nos ofrece mas
comodidad y beneficios al usar este. Firebase es la piedra fundacional de todo el proyecto
debido a que abarca todo el proceso de desarrollo al darle a nuestra aplicacion, por medio de
las dependencias necesarias, los elementos para tener lo mas cercano a una aplicacion como se
pueda tener. Sin embargo, también se ha visto el uso de distintas librerias y recursos como lo

ha sido hasta el momento:
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e CamaraX (Permite la utilizacién del hardware de la cAmara).
e ZXing (Permite la creacion y utilizacion de cdédigos de barray QR)
o Facebook (Permite el uso de herramientas de Meta para la autenticacion de

usuarios)

Volviendo al uso de Firebase, de este se usa la seccion de autenticacion ya que involucra todo
el proceso de login y registro. Usamos por otro lado la seccion de storage en la seccion del
men0 principal y las actividades adyacentes de esta. Storage funciona como un repositorio
donde podemos llamar y descargar las iméagenes de los platos del mend y lo méas importante
que seria el archivo de texto. Nombrado como “Mesal.txt”, es un archivo donde se establece
el nombre del restaurante, nimero de mesa, numero de platos y cada uno de estos con un
nombre, descripcion, precio, extras y una imagen referencial. Este estd parametrizado con
distintos signos como /7, “%” o “()”. Estos sirven para dividir el texto y que cuando se procese
se puedan sacar los valores correspondientes como las caracteristicas de cada plato, cada uno
de estos u otros elementos como el nombre del restaurante. Es importante aclarar ya que el QR
que generamos se basa en un enlace hacia este repositorio donde esta el texto, una vez que se
lee en la actividad correspondiente lo descargamos e implementamos el contenido leido del
mismo hacia nuestro esquema en la actividad del Menu Principal. Esta posee 3 categorias de
platos que los restaurantes pueden implementar: Platillos principales, Platos Extras y Bebidas.

Esto ya que son las 3 categorias mas comunes que poseen la mayoria de los establecimientos.

Sin embargo, debido a la estructura planteada para el codigo , si es necesario solo se debe
modificar el archivo fuente de donde se obtienen los items del mena y arreglar ciertos aspectos
en la lectura de este para poder ser usado por mas restaurantes. Volviendo a la estructura de la

aplicacion, cada platillo presenta su valor o indice dentro de la lista, asi como su nombre y el
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precio. Cuando se toca alguno de los items, se redirige a una actividad que muestra la imagen
del plato con mejor escala, el nombre, precio y descripcion del plato. El usuario puede
introducir un texto en el area de instrucciones si este quiere que algun alimento se incluya o no
en el plato, asi como alguna posible alergia. Cada actividad de detalles de los platos cuenta con

(1313

un LinearLayout que almacena 3 elementos: boton “-“, contador de platos y el boton “+”’: Esto
permite a los clientes poder definir la cantidad de platos que quiera, actualizando el precio en
el boton de agregar para mostrar la cantidad actual y su respectivo precio. Esta actividad envia
una sefial (Mas detalles en la seccion Actividad de Detalles de Plato) que actualiza el disefio
de la actividad donde se encuentra el menu con los items agregados al carrito, el precio total
de la orden y un identificador visual en formato de numero para diferenciar la cantidad de
platos que se han seleccionado. El plato se lo afiade a un objeto llamado “Orden” el cual se va

actualizando cada vez que los usuarios afiaden un platillo, sumando un valor en el textField de

cantidad y precio totales.

Una vez que los usuarios deciden ir a pagar deben hacer click al botén de “Checkout” donde
el contenido del objeto se muestra en una lista con la cantidad seleccionada para cada plato,
instrucciones si se afiadieron y el precio total individual de cada platillo como el precio general
de todo el plato. El usuario aqui ya posee una vista previa de los platillos y la habilidad de
afiadir mas o reducir la cantidad de platos, cambiando el precio del subtotal y total de su orden.
Lo que se hace es que se le ofrece métodos de pago para completar su orden, el selecciona el
que quiera y la orden se envia hacia la cocina en formato de Texto/Impresion con toda la info
de la orden, nimero de mesa de donde viene la orden, nombre del cliente y la cantidad total
debitada de la orden. Esta seccion por el momento requiere de mayor atencidn puesto que se
sigue investigando una manera efectiva de “lanzar” la orden hacia la cocina y en si se estima

que eso sera un aspecto que vera mas desarrollo después del proyecto. En conclusion, se puede
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decir que el proyecto en esencia es la interaccion entre estas 4 actividades ya que buscan guiar
a los usuarios de manera efectiva y concreta para que puedan hacer su orden en los restaurantes
y que tengan la mayor cantidad de informacion con respecto a sus érdenes. A continuacion, se

hablara mas en detalle de las actividades mas importantes usadas en el proyecto.

Se hizo uso de diversas clases como el de “Platillo”, “Menu Principal” y sus respectivos
descendientes “Orderltem” y “Order” que en si permiten la recoleccion de la informacién dada
del codigo QR cuando se lo lee, asi como de las elecciones de los clientes. De igual manera, se
establecio una estructura sencilla y modular que permita la facil edicion y correccion de errores
ya que por ejemplo si se necesita editar algin elemento del QR, no se tiene que usar un codigo
que genere uno nuevo ya que al basarse en la direccion del archivo fuente (Para las pruebas el
de Mesal.txt), solo se debe cambiar este siguiendo el formato especificado para que el codigo
pueda leer el contenido y clasificar correctamente el contenido del archivo. Son estas acciones
que en si son simples pero que garantizan una facilidad de utilizacion tanto por los usuarios

como del staff del restaurante.

6. ACTIVIDAD DE LOGIN

Como se menciona en el analisis general del codigo, La actividad entrada hacia la aplicacion
es la de Login. En si todo inicia con una actividad splash para mejorar la entrada de los usuarios
y que no se aparezca inmediatamente la pantalla de inicio de sesion. En si se utiliza un estilo
personalizado de la aplicacion de modo que busca asemejarse a los “chalkboards” que varios
restaurantes y negocios poseen para mostrar los platos disponibles o diarios. se tienen 3
métodos de inicio de sesion: Inicio por medio de Email y contrasefia, verificacion por Google
y verificaciéon por Facebook. Para que todos estos métodos tengan efecto al tocar sus

respectivos botones, se debe usar el objeto de FirebaseAuth “mAuth” ya que es lo que permite
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entregar al usuario actual para que se lo pase por los métodos de verificacion de tanto el método
manual, Google y Facebook. En si cada usuario manda un Token especifico hacia Firebase lo
cual permite saber que es un cliente tratando de acceder a la aplicacion. Aunque los tres
métodos sean en cierta manera distintos, deben seguir esta regla de verificarse con el objeto de
mAuth ya que esto es lo que conecta con el servicio de autenticacion, una vez que el login es
exitoso se actualiza el nombre, ID y perfil del usuario y se lo pone por medio de un HashMap
en la base de datos de Firebase como usuarios que usan la aplicacion. Google realiza el
adicional de que se invoca al elemento visual de su API para escoger la cuenta que hara login,
es decir se busca en el dispositivo las cuentas vinculadas y se permite el acceso al autenticar
con esa cuenta y enviando a FirebaseDatabase esa informacion. Facebook es un poco mas
complejo debido al hecho que al no ser tan familiar con respecto a Google, Facebook o meta
necesita que se declaren permisos especificos en la pagina de Meta para desarrolladores para
poder usar sus recursos y en especial por usar la informacion de sus usuarios. Este asunto fue
tan complejo que se podria decir que de cierta manera demoro al desarrollo del proyecto en sus
etapas mas tempranas ya que se tuvo que investigar de manera amplia con
FirebaseAuthentication y Meta para usar todas las implementaciones necesarias, definir en el
cddigo tokens de usuarios especificos que se envian a Facebook y usar al mAuth para otorgar
el usuario a Firebase y otorgarle el acceso al resto del programa. Cabe mencionar que este
método funciona ya que, al ser una aplicaciéon movil, los propios recursos de Facebook enlazan
al cliente con la aplicacion de Facebook para que este de acceso de su informacion personal
para poder ser utilizada en la aplicacion. Si bien lo maximo que se hace con la informacion de
los usuarios es identificarlos por su nombre en el resto de la aplicacion, esto es importante

permitir el acceso ya que, si se rechaza, Meta es muy restrictivo con la info de sus usuarios.
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En cuanto al método de personalizado, se hizo de una manera sencilla pidiendo un mail y
contrasefia que son verificados por mAuth y dan acceso al programa. Lo importante aqui es
como se define o crea un usuario y para hacerlo se lo debe realizar por medio de la actividad
Registro de la cual en la actividad actual se ofrece un boton sin fondo para acceder a esa porcion
del proyecto. Esta actividad en cuestion de forma es simple ya que da tres areas para que los
usuarios llenen y que puedan registrarse siendo estas: Email, contrasefia y nombre de usuario.
Esto ultimo se hace para tener una manera mas personalizada de tratar al cliente . Este es un
proceso parecido al de FirebaseDatabase ya que una vez que se registra, se debe hacer conexion
con el servicio, comprobar que la sefial enviada de registro tiene sentido en cuanto a quien la
envia y se guarda en la base de datos al nuevo usuario. Una vez que pasa esto se lleva al cliente
de nuevo a la actividad login ya que para tener un nivel mas de seguridad, se pide que ingrese
su mail y contrasefia nuevamente para comprobar con el nuevo registro en la base de datos y
dar acceso si es necesario. En si, lo anteriormente mencionado es lo mas importante que hace
la aplicacion ya que es la puerta principal al resto del programa y guarda la info del usuario en
el sistema de Base de Datos de Firebase. Cabe mencionar que para el uso del nombre del
usuario tanto en el Menu Principal como en la creacion de los objetos ordenes, se pasa la info
como un extra en el intent que manda esta actividad hacia “QRActivity”. Finalmente, se
implementan “Failsafes” en caso de que ocurra un error al momento de hacer Login y que la
aplicacion no se cierre de manera aleatoria, es la definicion de un tema importante como lo es
la captura de errores que los mismos métodos inherentes en las implementaciones de Firebase,

PlayServices y Facebook.
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7. ACTIVIDAD DE QR

La lectura de los codigos QR puede decirse que es el proceso mas importante que se hace en
el codigo ya que si no se efecttia bien o se lo hace con errores, simplemente no se podréa acceder
al programa. Para hacer esta tarea se debe usar al menos tres elementos: CamaraX, MLKit y
ZXing. CamaraX ya que permite a la aplicacion acceso a los elementos del hardware de la
camara, es decir permite usar la camara posterior del dispositivo. Para poder acceder a ella, el
usuario en su primer uso debe otorgarle permiso a la aplicacion del uso de la camara. En el
codigo, se tiene que setear correctamente al objeto ProccessCameraProvider para que habilite
el uso de la camara posterior y que se inicie a los objetos de ImageAnalisis para que empiece
a buscar el cddigo QR. Esto es otorgado por el uso de MLkit, una implementacion de Google
que ayuda al escaneo no solo de cédigos QR, sino que también de codigos de barras. Esta
actividad inicia como se indico cuando el usuario le da acceso a la camara, se obtiene la info o
conexion con la cdmara trasera y se inicia la actividad de analiza del ImageAnalisis donde la
camara buscara los patrones definidos por los codigos QR. Una vez que logre leer el contenido

del QR, se lo guarda en un String “URL”.

Antes de explicar como se hace especificamente la lectura del QR, debemos saber como se
crea este para la mesa. Aqui es donde usamos lo que nos da la implementacion de ZXing para
la creacion del QR.jpg. En si este no tiene como contenido al texto de Mesal.txt sino que se
definié que almacene el URL o enlace hacia Firebase que guarda este archivo. el codigo se
uso una vez para crear el URL de la mesa, pero el cddigo se encuentra comentado en el codigo
si se busca crear mas QRs con distintas mesas. ZXing permite tomar este String enlace,
codificarlo en un QR y guardarlo como una jpg que por medio de del servicio de Storage de
Firebase se lo puede guardar ahi directamente. Volviendo a la lectura del QR, lo que se tiene

al escanearse el codigo es un enlace hacia el archivo texto que se usara para setear al ment
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principal. Se debe usar un Storage Reference otorgado por Firebase para conectar al Storage
del servicio y se debe pasar a este texto al método “getReferenceFromURL(URL)” para poder
descargar el contenido dentro del texto. Si esto no ocurre, ya sea porque los servicios de
Firebase o Storage no se encuentren disponibles, el programa enviara un Toast que mostrar un
mensaje de Error y se regresara al usuario de vuelta a la actividad de Login. Si bien esto es una
contingencia no muy elaborada, existe para limitar el acceso de los usuarios y que estos no
tengan problemas hasta que se restablezcan los servicios en Firebase. Si la descarga es exitosa,
el contenido del texto se almacena en un String que se pasar junto al nombre del usuario como
un extra en el intent hacia la actividad de Ment Restaurante ya que en esta actividad se puede

cargar adecuadamente el contenido encontrado en la linea de caracteres.

8. ACTIVIDAD DE MENU RESTAURANTE

El “Ment Restaurante™ es la actividad principal por asi decirlo de la aplicacion, para que todo
tenga sentido debemos explicar todo lo que se hace desde que se recibe el intent de QRActivity
hasta lo que los usuarios deciden mandar su orden. Todo empieza con la captura del extra-QR
del intent, el cual hasta el momento es una cadena de caracteres que contiene todo el contenido
encontrado en el archivo de texto almacenado en el Storage de Firebase. Este texto se formateo
de manera que todo el contenido se encuentra en todo el texto que posea un “[ ]”. Si el contenido
no se encuentra almacenado entre esos elementos, el programa no leera el contenido y varios
elementos pueden verse omitidos por error. Existen tres elementos importantes que el caracter
“%” divide, el nombre del restaurante, Numero de Mesa, Lista de platillos, Lista de Extras y
Lista de Bebidas. Lo que se hace es que se crean varios elementos String que guardan estas
partes del texto. Las listas de platos se almacenan en un proceso similar al anterior donde todos

los platillos se encuentran entre los caracteres “<>"y donde cada elemento o platillo se separa
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con un “-*“ . Aqui, se debe realizar un for donde cada parte del plato, dividido por un *“/” como
su: Indice, Nombre, Descripcion, Precio e Imagen se guardan en String temporales para luego
anadirse a un objeto tipo “Platillo” que permite la creacion de este objeto y su adicion a una
lista de tipo “List<Platillo> platillos”. Un proceso similar ocurre con las listas de Extras y
Bebidas ya que su unica diferencia con respecto a los platillos es que se usa “{ }”y “()” para
delimitar hasta donde cada elemento pertenece. Estos se guardan en Listas de objetos “Platillo”
y una vez que se obtienen todos los platos encontrados en el texto, se puede dar paso a la
creacion del Objeto MenuPrincipal que contiene los siguientes atributos: Nombre del
restaurante, Numero de mesa, List<Platillo> platillos, List<Platillo>extras 'y
List<Platillo>bebidas. Este objeto es lo que representa al menu principal y de lo cual el usuario
tendra acceso por medio de los recyclerViews que componente el disefio de la Actividad. Antes
de explicar todo el funcionamiento de esos elementos, es meritorio explicar los componentes
del disefio implementado. Se esta usando un ConstrainLayout donde se puede ver el Nombre
del Restaurante, Numero de Mesa y Nombre del Cliente. Se creo un disefio que le sigue que
contiene un ScrollView (View que permite hacer un scroll para poder ver todo el contenido de
la actividad) especializado para almacenar RecyclerViews ya que si se usé uno normal cuando
los usuarios hacen alguna accion para ver el contenido, el programa presentaba fallos en
términos de clipping o como se volvia mas complicado desplazarse ya que si no se realiza
desde el lugar indicado la actividad se trababa. El ScrollView especializado en RecicleViews
permite un movimiento mas sencillo y fluido para los usuarios y por eso se decidié su uso. En
el disefio se definieron tres LinearLayouts para las tres listas de objetos y cada uno de estos

contienen una seccién donde se especifica el nombre de la lista y el recyclerView

correspondiente.



29

En la estructura del disefio, se afiadio tres elementos importantes en el Gltimo LinearLayout de
la actividad: PrecioTotal, Platos y el Boton para realizar el checkout. Volviendo al contenido
del cédigo y las acciones que este realiza, una vez que ya se tiene el objeto de MenuPrincipal,
se debe llenar el contenido de los recyclerViews para mostrarlos visualmente. Para esto usamos
la clase PlatilloAdaptador al cual le pasamos la lista de elementos del objeto Mend. Esto se lo
hace en la actividad de UIMenu donde se deben inicializar tres adaptadores para cada una de
las listas. En cada adaptador debemos mandar el LinearLayout de cada lista, un
LinearLayoutManager, el recyclerView apropiado y la lista del objeto MenuPrincipal. Esto
permite al adaptador el acceso especifico a la lista definida, obtener su Nombre, Precio e
Imagen, afiadirlos a cada fragmento correspondiente e inflando el recycler como se debe. Este
proceso que se realiza en el adaptador es un poco mas complejo de lo que parece ya que se
debe definir ciertos aspectos como lo seria la descarga de Imagenes ya que los objetos Platillo
no tienen un atributo Bitmap que guarda la imagen ya que ademas de no permitir el paso del
objeto por medio de los intents, el proceso serio mas complejo al definirse esto en el adaptador.
Lo que se hace es que cogemos el valor de Imagen que es un nombre, lo que se hace es que en
esta seccion del codigo armamos un nuevo String con el siguiente formato “ ‘Comida/’ +
nombre de la imagen + .jpg’” ya que debemos usar de nuevo un StorageReference, pasarle
esta referencia al Storage de Firebase para que sepa en que carpeta y que nombre del archivo
se deba seleccionar para descargar. Si se obtiene esta referencia se inicia un proceso de
descarga desde el servicio lo cual almacena la imagen en un bitmap el cual es seteado como la

imagen principal en el ImageView del Fragmento del platillo.
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Lo anterior describe como se carga cada elemento de los fragmentos basado en los atributos de
los objetos Platillo, estas acciones en el adaptador permiten tener nuestros recyclerViews llenos
de los items del restaurante y como se usan tres adaptadores en la actividad de Menu
Restaurante, esto nos permite llenar los recyclerViews de las tres listas que componen al objeto
de MenuPrincipal. Algo que se hace en la clase del adaptador es que cada vez que se haga click
en un item del recycler, se inicia la actividad de “DetallesPlato” donde se pasa como extra el
objeto Platillo que por ser serializable no presenta problemas en ser enviados con un intent. Sin
embargo, ya habra tiempo en la seccion de DetallesPlato para hablar a fondo de lo que ocurre
en esa actividad, lo importante es saber lo que esta actividad envia de regreso a la actividad del

Menu Restaurante.

Cabe mencionar que como una variable local se declararon dos codigos de activacion , esto se
hace con el objetivo de tener un onActivityResult y seria conveniente hablar un poco mas de
esto. se crean dos cddigos: “CODIGO _PARA ORDEN”y “CODIGO PARA SUBTOTAL”
Esto se hace con el objetivo de obtener algo de las actividades “DetallesPlatillos” y
“CheckOut”. Como se menciond antes, cuando volvemos de regreso de la actividad de
DetallesPlatillo, volvemos con un objeto Orderltem y con un mensaje o Codigo parecido a los
establecidos en la actividad principal conocido como “RESULT OK” esto se hace para que en
la funcion de onActivityResult se intercepte esta sefal si los codigos de envid y recibo son los
adecuados. Lo que se hace aqui es que ese objeto de Orderltem se carga en una variable local,
se afiade a la lista de objetos Orderltem, se saca el valor de ese platillo, asi como la cantidad
especificada en la actividad y la lista se usa en el constructor del objeto Order, si ya existe este
objeto, simplemente se actualiza su lista por medio de la funcion “setOrdenes” y el precio total
por medio de “setPrecioTotal” del objeto. Cada vez que se regresa de la actividad de

DetallesPlatos, se realiza esta actualizacion en el contenido de la orden y visualmente se puede
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ver en el disefo ya que los textField se actualizan con los nuevos valores de cantidad y precios.
De igual manera , se invoca por medio de los adaptadores el método de “Actualizar” lo cual
manda al adaptador la cantidad actual que se ordend del platillo que se afiadié para que los
usuarios puedan ver de manera mas visual que elementos nomas estan en su orden, asi como
su cantidad. Una vez que el usuario decide que es suficiente para su orden, debe hacer click en
el boton derecho de su pantalla ya que permite que la orden se pase como un extra en el intent
hacia la actividad del Checkout. Es aqui donde igualmente se incluye el codigo de
“CODIGO_PARA SUBTOTAL” definido anteriormente ya que cuando se llegue al
checkOutActivity, el usuario puede editar la cantidad de platos en su orden, esto debe verse
reflejado si el usuario decide volver a Menu Restaurante y afadir otros platos mas. Lo que se
hace es que checkOutActivity mandara un “ResultOK” en su intent por lo que en
OnActivityResult si se capta el codigo de envio y recibo adecuados, se mandara igualmente
una sefial por medio del Codigo de Actualizar del adaptador para que los platos afectados
muestren los cambios realizados en la actividad de checkout y no tengan confusion o asuman
que su plato no fue actualizado con respectd a sus propias acciones. De igual manera, si el
usuario vaciara por alguna razén el contenido de su orden en checkout, este le regresa
inmediatamente a la actividad del Menu y todos los items de las tres listas se ven actualizadas
correctamente y el usuario no puede realizar un envi6 de orden ya que se pondra al objeto como
nulo y se necesitara afiadir un nuevo plato para crear una nueva orden. eso seria en grandes
rasgos todo lo que se hace en el Codigo de la actividad de Menu Restaurante, por asi decirlo
es el centro de la aplicacion ya que es la que permite ¢l envié de informacion hacia el checkout
y es a donde siempre se redirigira si ocurren cambios tanto en DetallesPlato como en Checkout.
Ademas, es lo que visualmente muestra el contenido almacenado en el archivo de texto tinico
para su mesa y permite tener un medio para que el restaurante pueda identificar la fuente de la

orden que reciban ellos.
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9. ACTIVIDAD DE DETALLES PLATO

Los detalles de los platillos son fundamentales para el programa ya que es la manera principal
que tiene el usuario de interactuar con el programa y de crear al objeto de la orden. Como se
describi6 en la seccion de Menu Restaurante, uno puede acceder a esta actividad y a su
respectivo disefio por medio del adaptador de cada recyclerView, esto ya que se envia un intent
con un Anexo 4e objeto Platillo. La actividad presenta 4 secciones: Imagen del platillo, Nombre
del platillo junto al precio de este, Descripcion del platillo y un area de escritura donde se
almacena todo lo que el usuario escriba. Esta existe con la intencion de que el usuario pueda
hacer requerimientos, alerte al restaurante de una alergia a los ingredientes de la comida o solo
indicarle que afiada o quite algo de su orden. En esta actividad hay un contador que representa
el numero de platos que el cliente desea, esta esta seteada para iniciar en 1 y que se pueda
aumentar o reducir la cantidad del mismo platillo. Sin embargo, se hizo un cambio en la logica
para que el minimo valor siempre sea uno y que no se pueda pedir 0 o valores negativos. Esta
accion de modificar la cantidad modifica al precio que se muestra en el botén de “afadir n
platos” a la orden y permite a los usuarios saber la cantidad y precio que pagaran por ese plato

en especial.

En términos de lo que se hace a nivel del Cddigo, una vez que se configuren los valores, es
decir, definir la cantidad y las instrucciones para cada plato, se debe hacer una conversion del
objeto Platillo hacia el objeto Orderltem ya que las principales diferencias es que esta tendra
el valor de cantidad definida y las instrucciones. Esto es importante ya que como se especifico
en la parte de Menl1 Restaurante, esta actividad debe enviar un objeto Orderltem con un codigo
RESULT OK devuelta a la otra actividad para actualizar las cantidades en los elementos de

los recycleViews y afadir un objeto Orderltem al objeto Order . Es una actividad sencilla, lo
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mas complicado podria decirse que es lo de la implementacion de los cambios al afiadirse o
eliminarse la cantidad de ese item que se desea, pero tanto en codigo como en concepto, se
realizan actividades sencillas y dentro de todo el ambito del programa, es de las partes mas

sencillas de entender y manipular.

10. ACTIVIDAD DE CHECKOUT

La aplicacion se formuld con la idea de que se divida en 4 secciones: Autenticacion, Lectura
de QRs, MenuPrincipal y Checkout. Esta podria definirse como la tltima actividad sin contar
con las extras como lo seria detallesPlatillo o Registro ya que podria decirse que esas
actividades estan autocontenidas en las secciones mencionadas. Checkout tiene la funcion de
mostrar visualmente los elementos de la Orden hecha por el usuario ya que se implementa
como en Menl Restaurante un RecyclerView que cargar los elementos del objeto por medio
de su atributo de List<Orderltem>. Esta seccion existe por medio de un adaptador conocido
como CheckoutAdapter que toma al objeto Order, obtiene la lista de este de Orderltems y los
define en fragmentos donde se puede ver: La cantidad especificada por el cliente, el nombre
del platillo, si existe alguna Instruccion especial y el precio . Para cada fragmento existe un
listener o listeners ya que como en DetallesPlato, se usa un contador para definir la cantidad
de comida que se quiera afadir o restar y los listeners y se encargan de captar cualquier cambio
y hacer un notify a los elementos correspondientes en la lista de la orden. Estos cambios afectan
los valores de cantidad de cada platillo, asi como el precio de cada item aumentando o
disminuyendo segun las acciones del usuario. Esto era importante también enviar una sefial de
vuelta a Menu Restaurante si el usuario regresaba ya que es importante mostrarle los cambios
realizados a su orden . Si se aumenta o disminuye se envia por medio de un listener el objeto
Order actualizado y este se envia como extra de un intent hacia la actividad Menu Restaurante

donde se actualizan los campos de paltos totales, precio total de toda la orden y las cantidades
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individuales de los platillos que se encuentran en este objeto Orden. Si se elimina un item de
la lista de Order, se notifica al objeto, se manda de nuevo como intent y se actualizaran los
valores correspondientes. Si la lista entera esta vacia, representa que se han borrado todos los
items de la orden por lo que se asume que la orden se borra. Esto manda al objeto Order como
extra con el codigo “Vacio” y cuando se recepte en la actividad principal o el Ment Principal,
se hace por asi decirlo un reinicio o todos los platillos vuelven a su estado inicial, la orden

estara en nulo y las cantidades totales, asi como el precio total estaran en 0.

En términos de pagos, se procesa el subtotal de la orden el cual seria el pago total presente en
el objeto Order y que se configur6 al momento de aumentar o disminuir el nimero de items de
cada platillo o incluso si se elimind de la orden. Este es recogido en el cddigo para sacar su
valor del 0.12 o0 12% (valor del IVA en Ecuador) y el de servicio (0.10 o 10% del subtotal de
la orden) ya que con esto podemos configurar correctamente el precio total al sumar estos 3
valores. Cabe aclarar que para que los cambios en estos valores se reflejen cuando se aumenta
o se resta las cantidades, el usuario debe hacer click al boton de “Confirmar Orden” ya que esto
permite que todos los valores se reinicien a 0, se recoja los nuevos valores subtotales del
aumento o resta de platillos y se calcule un nuevo valor total basado en los cambios que el
usuario haga en la orden. Esto en si es una alternativa que se tuvo que optar ya que el objetivo
original era que los cambios por medio de un listener actualizaran los valores totales en tiempo
real, pero existieron muchos errores con los valores obtenido ahi. En esta seccion también se
tiene que utilizar dos adaptadores en total: del recyclerView que muestra los objetos de la orden
y uno especializado para un spinner que debe tener una imagen y un nombre. Esto ya que el
adaptador de spinners se utiliza para uno que almacena los métodos de pago disponibles en el
programa, asi como otro que les da la opcion a los clientes de incluir una factura o no en su

orden.
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Ya gque lo mencionamos, tenemos que explicar la seccion de métodos de pago utilizados en la
aplicacion y que se ven implementados en la parte del Checkout. , estamos usando dos métodos
de pago para que los clientes en cuestion puedan procesar sus ordenes: método de efectivo y
PayPal. En el efectivo es muy directo ya que la idea es que el restaurante procese el pago
directamente ahi. Lo que se hace es que se manda a una nueva actividad llamada “Resumen
Orden” un StringBuilder que contiene un resumen de la orden, el nombre del restaurante, asi
como el nombre del cliente y la mesa a la que este pertenece. La siguiente funcion se aplica en
ambos métodos de pago, pero se lo hace directamente si se escoge el efectivo, lo que ocurre es
que este mismo StringBuilder que estamos mandando se lo adapta en un arreglo de strings para
poder ser mandado por un nimero telefonico en formato de mensaje. Estos en Android tienen
un limite de caracteres de 160, por eso se debe implementar el uso de un arreglo de strings para
gue un mensaje, sin importar la cantidad de platos que tenga, pueda ser enviado a ese nimero
telefonico. En este caso de prueba se usa mi numero de celular, pero la idea en si es que sea el
numero telefonico correspondiente a la recepcion o counter del establecimiento ya que ellos al
recibir esta informacion pueden procesar la orden por el nimero de mesa y entregar los platos
solicitados, asi como tener un registro de cuantas ordenes pidié la mesa 1y los valores a cobrar.
Aun falta un método que permita guardar las ordenes generadas por los usuarios en Firebase,

pero como esta estructurado el codigo, no se descarta esta accion en futuras versiones.

Como se menciona antes, este proceso de envié de mensajes se tiene que implementar
directamente al usar el método de efectivo en la aplicacion, sin embargo, esto es un poco
diferente en la actividad alternativa conocida como “Resumen Orden Pay”. Esta actividad sigue
el mismo sistema de recibir un StringBuilder de la orden del Checkout como se lo hace con el
método de efectivo, lo que diferencia a esto es que no se procesa ni envia mensajes hasta que

el usuario haya procesado el pago de la orden por medio de PayPal. Esto se lo hace con un
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botén otorgado por la misma implementacion del SDK de PayPal. Como se trata en si de
pruebas, se tiene que usar a PayPal en modo Sandbox. Esto significa que se procesa dinero
falso con el solo objetivo de probar la funcionalidad del servicio del SDK, igual para esto se
debe setear en la pagina oficial de desarrolladores de PayPal algunas cuentas en modo Sandbox
para darles un valor que pueda ser manipulado en las pruebas al igual que falsas tarjetas de
crédito. Una vez que el usuario da click al botdn, s ele pide iniciar sesion en su cuenta de
Sandbox y se le permite pagar por la orden. Ya que se procesa el pago y se hace la transaccién
monetaria, la pantalla de la actividad vuelve a cambiar para ocultar el boton de PayPal y mostrar
al igual que el método de efectivo un resumen de la orden y enviar en un arreglo de strings la
orden en formato de mensaje. Por eso se debia explicar esta diferencia entre el método de
efectivo y PayPal ya que en esencia se hace lo mismo, pero en la Gltima primero se debe
confirmar el pago por medio del API del servicio para proceder. Ambas opciones de pago
tienen dos botones, uno para regresar al checkout para acceder a la edicion de sus 6rdenes y
otro que los lleva directamente al Menu Principal donde todo se reinicia a 0 y el usuario en
cuestion es capaz de realizar nuevas ordenes hacia el restaurante. En si pudiera decirse que en
lo que concierne a la seccion, aqui se acaba la parte del Checkout y de la aplicacion ya que
todo se reinicia hacia el Menu Principal para procesar mas pagos. Sin embargo, aln se deben
explicar los problemas encontrados en el desarrollo de la aplicacion , asi como las

modificaciones y cambios que se podrian hacer en nuevas implementaciones.
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11.ANALISIS DE RESULTADOS.

Con la aplicacién ya finalizada, podemos mencionar los resultados que proporciona. En si
pudiera decirse que esta version (7ma version de todo el programa) cuenta como la version
beta de la aplicacion ya que, si bien faltan muchos cambios y arreglos, asi como un port hacia
el sistema 10S, es lo suficientemente funcional para ser usada ya que las 4 secciones principales
cumplen con su proposito, se toman las ordenes e interacciones de los usuarios y se establece
un puente de comunicacion entre el usuario y la cocina o counter que recibe las ordenes de los
clientes. Se considera que la aplicacion esté bien estructurada en el sentido que tiene un claro
ciclo de vida y que ayuda o trata de mantener a los usuarios con el mayor control posible de
sus ordenes, asi como mantenerlos en un camino entendible y conciso entre las distintas
actividades del programa. El cddigo en términos generales esta bien estructurado y hace un uso
coherente de los distintos objetos proporcionados por las clases creadas, asi como elementos
provenientes de las implementaciones que se tiene como lo seria de la CamaraX (hardware de

la camara) asi como el de los servicios integrados como Facebook, Google y PayPal.

Puede describirse a la aplicacion como un buen producto de pruebas que, si bien aun debe
cumplir muchas implementaciones, reglas y condiciones para ser considerado ser comerciable,
como prototipo es un muy buen proyecto y que permite como una guia solidad para futuros
cambios y correccion de errores. El estilo visual, asi como los colores y fonts de texto usados
son adecuados al considerar que es una aplicacion destinada al uso en restaurantes o
establecimientos de comida. Para ser considerado un proyecto integrador que pone a prueba
todos los conocimientos que se han recibido durante la carrera, es una muy buen proyecto ya
que estamos usando varios conceptos vistos desde el inicio hasta el final. Algunos ejemplos

pueden ser la programacion orientada a objetos que fue crucial en el programa ya que con esto
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se pueden conceptualizar y concretar a las 6érdenes y platillos, asi como el disefio de layouts y
programacion en el lenguaje de Java que se vio en uno de los ultimos cursos de la malla. En lo
posible, trata de ser un proyecto que honra a los conocimientos adquiridos, asi como posiciona

nuevos conceptos y sus implementaciones respectivas.

12. PROBLEMAS/DIFICULTADES

El desarrollo de la aplicacion no vino sin dificultades ya que la versién mas solida que se tuvo
naci6 de prueba y error durante un periodo de andlisis y desarrollo extenso. En un principio,
podriamos decir que fue complicado la implementacion de nuevos recursos otorgados por los
distintos SDKs ya que muchos necesitaban ser configurados tanto en el cdédigo como en las
paginas de desarrollo como lo seria Meta, PayPal, etc. En el primer caso fue uno de los
problemas mas consistentes ya que se tenia que declarar la obtencion de metadatos del usuario
para poder hacer login, asi como varios tokens que permiten esta interaccion con la app de
Facebook. En un principio incluso se usé viejas implementaciones del SDK que por ya estar
deprecadas no permitian el acceso a su respectivo recurso y como se tenia que investigar que
version era la mas actual, se tenia que hacer un trabajo de investigacion, asi como usar las
nuevas funciones que en las propias paginas de los recursos se declararon. Esto provoco en
ciertas ocasiones un retraso segun lo planificacién establecida ya que tenia que usarse
correctamente estos recursos para permitir el posterior progreso en el desarrollo. De igual
manera, nacieron varios problemas con la visualizacion de los precios ya que en un principio
cuando los usuarios escogian los items de los recyclerViews, estos valores no se iban afiadiendo
en la actividad principal, asi como la cantidad escogida. Esto tuvo que ver con el
OnActivityResult ya que al principio no se usaban codigos como los descritos en la seccion

que explica la actividad del Ment Principal ademas de que se tuvo que ver la manera de
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diferenciar cuando se regresaba de “DetallesPlatillos” y del “Checkout” ya que en ambos casos
se debian usar distintos métodos para que el usuario no fuera a confundirse con respecto a su
orden. La sincronizacion fue un problema que estuvo envuelto aqui ya que cuando el usuario
regresaba de checkout por medio del boton de regreso propio de los dispositivos, los cambios
hechos en la orden no se veian procesados correctamente ya que solo se consideraban los
valores originales que se enviaron hacia en un principio. Todo esto tiene que ver en la manera
en la que se recibian los datos del intent para los resultados ya que se necesitaba por medio de
una funcion de actualizacién hacer los cambios respectivos en cada uno de los items de los
recyclerViews que fueron alterados en chekout, pero la manera de hacer esto fue complejo por
decir lo mucho ya que se tenia que volver un objeto Orderltem (items de la orden) hacia un

objeto Platillo que es lo que esta presente en las 3 secciones del Menu Principal.

Otro tipo de problemas fue la manera en la que los mensajes eran enviados hacia el counter ya
que al principio no se tenia conocimiento de que habia un limite de caracteres de cada mensaje
y cuando se enviaba la orden muchas veces no se recibia nada por la longitud de esta 0 no
venian items que estaban presentes en la orden. Lo que se tuvo que hacer fue que para enviar
el mensaje se tienen que establecer como un arreglo de strings para que el mensaje procese
hasta los 160 caracteres y que cuando se haga click en estos, se muestre la orden completa.

La sincronizacion de valores, el envio de mensajes y las implementaciones de los SDKs fueron
los temas mas complejos y que presentaron dificultades. También lo fue el uso de las interfaces
en Checkout que ayudaban a alterar los valores de la orden. Sin embargo, para cada uno de
estos problemas y dificultades se logré encontrar una solucion alterna que ayudo a que la
aplicacion pudiera seguir siendo desarrollada y cumplir con los requisitos impuestos en las

entregas . A pesar de estos arreglos, hubo otros errores que surgieron durante el desarrollo de
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la aplicacion que no pudieron ser resueltos en la ultima version del cédigo ya que, por

cuestiones de tiempo, no se pudo trabajar en estos asuntos.

13. ERRORES COMETIDOS

Si bien el trabajo del desarrollo de la aplicacidén dio como resultado un programa estable , esta
no esta sin errores en la misma que necesitaran de soluciones futuras o “patches”. Uno de los
maés evidentes es el del uso de las imagenes de la aplicacion. ¢ Qué significa esto? Bueno cuando
iniciamos los elementos o items de los recyclerViews estamos descargando directamente de
Firebase las imagenes de cada item lo cual en si representa un consumo de mbs de nuestro
proyecto. La cosa esta en que cada vez que se requiere de imagenes se descargan de nuevo
estas del servicio de Storage, lo cual representa un consumo innecesario de datos o recursos de
esta parte y si consideramos que muchas personas deben tener acceso a esta aplicacion en
distintos establecimientos, el consumo por la descarga innecesaria serd un problema en
cuestion de tiempo. Este exceso de descargas es un problema en el plan actual que se tiene en
Firebase ya que un consumo masivo puede resultar en que el proyecto incremente de precio y
por ende limita a que varios negocios quieran usar este programa por el costo que representaria.
Una posible solucion es la creacidn de cache local y temporal en la aplicacion una vez gque se
descargue por primera vez las imagenes ya que se puede ahorrar de manera inmensa el consumo
de datos por usuario y por ende representar un costo mas estable para los negocios que estén

interesados en usar los servicios de la aplicacion.

Otro error que se encuentra presente en la aplicacion es que no se manejan adecuadamente
algunas excepciones. Esto puede explicarse por cuestiones de tiempo, sin embargo, su manejo
debe ser implementado para que en cualquier problema los usuarios puedan tener al menos una

explicacion de estos. Esto es mas evidente en la actividad de lectura de QRs ya que si se trata
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de leer un cddigo que no posea la direccion del texto “Mesal.txt”, simplemente la aplicacion
colapsa y saca a los usuarios de esta. Este es un problema claro y la correccion de este error en
retrospectiva y comparandolo al codigo en general es de una resolucion mas simple que los
otros problemas. Ya se ha hablado de errores presentes en el codigo , pero falta de las cosas
gue no estan presentes. Uno de estos puede ser que cada vez que los usuarios realizan una
compra de items, no se mantiene un counter de cuantas ordenes ha hecho el usuario asi como
no se almacenan estas en Firebase cada vez que ocurren lo cual en retrospectiva y considerando
que a cada negocio le gustaria tener disponible esta informacion, se puede entender porque
seria necesario un manejo mas adecuado de esto y de involucrar a Firebase de una manera mas
especial al guardar la informacién correspondiente de sus actividades. Aparte de los temas
discutidos, la mayor cantidad de errores pueden encontrarse mas en el disefio y aspectos
visuales del codigo . Sin embargo, estos asuntos pueden arreglarse de manera mas facil en
comparacion con los problemas previamente descritos ya que solo se necesita tiempo en

realidad y no de soluciones mas complejas como lo serian las previamente descritas.

14. TRABAJO FUTURO

SEVA como aplicacién sigue una estructura sélida y coherente y ya se han mencionado algunos
de los errores que se encuentran presentes, asi como los conceptos que no se implementan aqui.
Esto demuestra que, si bien ya se tiene una version solida del programa y aplicacion, aln
existen muchos cambios, implementaciones y posibles afiadidos al c6digo que podrian ayudar
tanto a los usuarios como a los negocios. Una opcidn que se presento fue que en los archivos
de texto que representan Mesas se ponga mas de un restaurante para que los usuarios puedan
tener una mayor variedad de establecimientos que escoger. Este enfoque seria posible si
consideramos que esta pensado para centros comerciales que tienen un area de comidas con

varios establecimientos. Esto podria servir para los usuarios ya que solo tendria que hacer su
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orden en la mesa e ir a recoger la comida cuando el negocio les notifique de alguna
manera. Debido a la forma en la que esta construida la aplicacion y como en realidad solo se
necesita alterar el archivo de texto, esta es una posible situacion que no se descarta ya que
puede representar una expansion del concepto original y que permitiria a la gente un mayor
acceso a este recurso siendo esto el objetivo principal de la aplicacion. Se puede ver en un
futuro un port o adaptacion del codigo para los sistemas operativos de Apple como lo seria 10S
ya gue en si se consiguio una version funcional y con algunos pequefios arreglos se podria
pasar para IPhone y productos de Mac para que el mercado objetivo sea aln mas grande de lo
que ya seria. Esto en fin de incluir la mayor cantidad de personas posibles para que prueben el

programa.

De igual manera, se prevé un mayor uso de recursos de Firebase como funciones especializadas
que se pueden crear en la plataforma, asi como un mayor uso de la base de datos y base de
datos en tiempo real. Los propios negocios estaran encantados de tener informacion como los
clientes recurrentes, la cantidad de ordenes que han hecho junto a una fecha ya que pueden
establecer dinamicas con su grupo objetivo e incluso requerir de funciones adicionales que la
misma aplicacion podria darles. Firebase como un servicio es como un iceberg al usarse solo
la punta con respecto a todo el contenido que representa y que ofrece a los desarrolladores de
aplicaciones. Nuevas funciones como un counter de ordenes o botones que sirvan como
indicadores, guias o puntos de informacion para los usuarios serian de gran utilidad. Esto ya
que, si bien el ciclo de vida de la app esta pensado para guiar facilmente a la gente para realizar
su orden, a veces es un poco complicado entender el funcionamiento del programa si uno no
es muy diestro con las aplicaciones moviles. Igualmente, afiadir ciertos elementos como un
spinner que permite traducir el contenido de la aplicacion en distintos idiomas serpia perfecto

si la persona en cuestion no habla espafiol, ayudando a los negocios y restaurantes para que sus
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clientes puedan usar la app y que con esto se tenga ya un modo regularizado de hacer pedidos
hacia restaurantes. En si las posibilidades son infinitas ya que el cddigo fue hecho con
modularidad en mente lo cual permite afiadir como piezas nuevas funciones que mejoran sobre

lo ya hecho y que ayudan a expandir el programa.

15. CONCLUSIONES

El proceso de desarrollo de la aplicacion fue extenso, implicando el minucioso disefio de las
partes visuales y la formulacion de légica en cada parte del ciclo de vida del programa. Se
realiz6 un trabajo extenso de investigacion con las diferentes implementaciones y SDKs
usados. Como resultado, se obtuvo una aplicacion lo suficientemente compleja y que podia
considerarse como un prototipo completamente funcional de la idea original. La version
obtenida de esta aplicacion no representa el fin de esta, debido a que hay muchas posibilidades

de mejorarla y corregir errores que de hecho se presentan.

La aplicacion fue planificada como una forma de modernizar el flujo de trabajo en
establecimientos de comida y restaurantes, tratando un problema de la vida real y que puede
resolverse por medio del uso de la tecnologia. En Ecuador, falta un largo recorrido hasta que
se haga uso de la tecnologia en los establecimientos de comida como en otros paises como por

ejemplo Estados Unidos, Reino Unido y otros paises del primer mundo.
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Este tipo de aplicaciones puede servir como inspiracion para que mas programadores empiecen
a desarrollar e implementar programas similares que pueden enfocarse de igual manera en
restaurantes, bares y varios sitios de distraccion, asi como en innumerables areas de servicios
donde se pueda utilizar estos procesos de automatizacion que benefician tanto a los clientes

como a los proveedores de servicios.

El trabajo ha involucrado distintas actividades, desde la planificacion del ciclo de vida de la
aplicacion en los diagramas iniciales hasta la implementacion de los cambios visuales en la
ultima version del programa. El desarrollo del cddigo dio como resultado siete versiones del
programa, cada una representando distintas etapas y que entre si poseen diferencias notables.
En términos de dificultad, esta aplicacion tuvo un nivel moderado debido al desarrollado de la
misma en un tiempo relativamente pequefio en comparacion al tiempo que este tipo de

aplicaciones suele tener en el mundo laboral.

Como ya se menciond, varios conceptos y temas estudiados durante el transcurso de la carrera
fueron abordados por la aplicacion. Como ejemplos, tenemos el uso del lenguaje Java, la
programacion orientada a objetos, desarrollo de aplicaciones y el uso de servicios de red. Su
uso en la aplicacion demuestra un entendimiento de estos temas y el manejo de estos de una
manera entendible y eficaz. “Seva” es una aplicacién con una arquitectura orientada a la
modularidad, permitiendo un mayor control de cada segmento de esta. Esto permite que la
correccion de errores y la implementacion de nuevas caracteristicas no comprometan la
integridad de todo el programa. También se refleja esto cuando la app lee codigos QR y la
manera en la que estos estan almacenados en Firebase. Si se buscara afiadir, editar o eliminar
un platillo dentro del mend, solo se tiene que editar el .txt que esta guardado en Firebase. El

cédigo QR representa la direccion de este archivo en el servicio y no el texto en si por lo que
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no es necesario hacer cambios a nivel de cédigo. Estos aspectos son mencionados para resaltar
el grado de planificacion y disefio por el cual paso la aplicacion durante su estado de desarrollo.
Muchos problemas surgieron por este tipo decisiones, pero considerando la actual estructura
del codigo, se puede justificar estas acciones para “afinar” la aplicacion y acercandola a la

version deseada.

En conclusion, el desarrollo del cédigo dio como resultado una aplicacién robusta, bien
estructurada y con un gran nivel de complejidad. Si bien se puede considerar como un
“prototipo” de un producto mas grande, la aplicacién cumple con los objetivos propuestos en
la planificacion del proyecto y funciona como solucion al problema planteado originalmente.
En términos de tiempo de entrega, se cumplié con el cronograma establecido en el archivo de
planificacién. También proporciona resultados visibles y una aplicacion totalmente funcional
que sigue los parametros impuestos para este tipo de trabajo. El tutor y el estudiante se
desempefiaron de manera excepcional, organizada y con un alto nivel de profesionalismo. Se
resolvieron todos los problemas que se presentaron antes, durante y después del desarrollo de
la aplicacion. Finalmente, se puede decir que todo el proceso del desarrollo del proyecto
integrador ha sido un éxito por parte de todos los agentes implicados y que estoy satisfecho de

como se desenvolvié todo.
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ANEXO 1: DIAGRAMA DE SECUENCIA DE USUARIO:
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ANEXO 2: DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL SISTEMA:

s na regiszas

Recakectar
datos del
usuario

Oesplsgar oposn
wod

Display aplication
usef nterface

s rogsaa]

Recolaccion del
“Manu’

Lienar la planuila)
ded plato n

Lecrura o
scaneo del Generacion del
wienu principal del
restaLranie

Unificacion de
5 los platos en
el meny digicsl

Secar kel e s
oo extas) s como =
o

Presenta, Tamero a2 m

Cargar Menu.
par b oo tr

©

[

[t sequ ez i ]

e con s order].

LLevar al usuario
de vulta al menu

o s

Wosirar el Pieto
seleccionado (descripcion,
extras, coslos)

Eata azpanbis]

Recopilr s preferenciss
del ustsario sabire Ia comida

[EET————

Plaio guardada
antaorgan

Wastrar Men Principal
o0 0 patos del
resiauTanie

Verilicar
disponibiidad
de los platos.

Mo buscarcaoglaio]

Mandar Nofficarion "No s
encuenira disponible, regrese

No sa dispanilel s Larde 0 busque otro plal

uscer oo plata]

[Pagar o fnal]

Pagar con Trets]

Regisirar el numero de a tarjeta,

Nombre  cotig de sequAidad
Wositar panialia Mostras la apcion’
Al

del subigial de la Pagar ah
finel?

Pagar can Btz

Pagar it

suriono regieredl

Desplegar Recolectar
open de. datas del
regisirarse usuario

Mosirar los precios
‘adapiados al uso de
PayPal

(Pagarcon Paypall

Desplogar opeion
[T Ty

(Segur zon a

Mostrar los precios
a0A0IAN0S A 1A Lanets,
Mastrer las precios
adaptadios al efecivo

Rcsbor con . axcer

®

[Cantems Fage]

Mensajo “Confimar
paga?
It corrs el
(Mensaje “Pago o)
procesad

49




50

ANEXO 3: DIAGRAMA DE ROBUSTEZ DEL USUARIO PARTE I:
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ANEXO 4: DIAGRAMA DE ROBUSTEZ DEL USUARIO PARTE II:
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ANEXO 5: DIAGRAMA UML DEL PROYECTO :
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ANEXO 7: DISENO DE LA ACTIVIDAD “LOGIN”:

INICIAR SESION

CORREO

CONTRASENA

0 FACEEBOOK

¢NO ESTAS REGISTRADO?
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ANEXO 8: DISENO DE LA ACTIVIDAD “REGISTRO”:

REGISTRO

%

] —

CORREO
CONTRASENA

NOMBRE DE USUARIO

REGISTRARSE

VOLVER A LOGIN




ANEXO 9: DISENO DE LA ACTIVIDAD “QR”:

BIENVENIDO, GUILLE, A LA APLICACION SEVAI PARA
CONTINUAR NECESITAS LEER EL QR EN TU MESA PARA
ACCEDER AL MENU DEL ESTABLECIMIENTO..

VOLVER A LOGIN

56



57

ANEXO 10: DISENO DE LA ACTIVIDAD “MENU PRINCIPAL”:

JOE'S BURGUERS
CLIENTE: GUILLE MESA: 1
PLATOS FUERTES

N°1. HAMBURGUESA CON QUESO #3.

$2.99

®

N°2. HAMBURGUESA CON TOCINO

$6.99

®

N°3. HAMBURGUESA JACK DANIELS

§7.59

®

N°4. ALITAS DE POLLO ESTILO TERIYAKI

.99

PLATOS: 3

TOTAL: $17.47 CHECHOMT
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ANEXO 11: DISENO DE LA ACTIVIDAD “DETALLESPLATILLO”:

HAMBURGUESA CON QUESO - 5.

HAMBURGUESA AL ESTILO AMERICANO ELABORADO
(ON VEGETALES FRESCOS ¥ MEDIA LIBRA DE CARNE
WAYU

SIN PICKLES

AGREGAR 3 POR
$17.97
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ANEXO 12: DISENO DE LA ACTIVIDAD “CHECKOUT”:

FACTURACION DE LA ORDEN

B AL
1 1 S
ERVED 04 e

...............................

METODOS DE PAGO:

QUIERES FACTURA ?

£ (ONFIRMAR ORDEN
@ Orden confirmada

CHECKOUT DE ORDEN (1D | CHECKOUT DE ORDEN (})

PLATOS DE LA MESA 1

3 X HAMBURGUESA CON QUESO

: .97

FACTURACION DE LA ORDEN

SBIDIAL s

SRVKRD 0% o

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

METODOS DE PAGO: SIN SELECUONAR
PAYPAL

EFECTIVO
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ANEXO 13: DISENO DE LA ACTIVIDAD “RESUMEN ORDEN”:

RESUMEN DE LA ORDEN

RESTAURANTE: JOE § BURGUERS
(LIENTE: GUILLE (MESA 1)
METODO DE PAGO: EFECTIVO
NECESITA FACTURA?: NO

PLATOS RECIBIDOS:

1. HAMBURGUESA (ON QUESO - QTY: 2
PRECIO: $11.96 ( $3.99 (/U )

2. HAMBURGUESA (ON TOCINO - QTY: 2
PRECIO: $13.98 ( $6.99 (/U )

/. PAPAS FRITAS - QTY: 2
PRECIO: $3.98 ( $1.99 (/U )

9. (0CA (OLA - QTY: 1

MENU PRINCIPAL
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ANEXO 14: DISENO DE LA ACTIVIDAD “RESUMEN ORDEN PAY”:

RESUMEN DE LA ORDEN (PAYPAL)

‘ Guille Cisnveros Chente: Gulle (Mess 1) Pa_ v

REALKE POR FAVOR EL PAGO POR PAYPAL POR MEDID e RESTAURANTE: JOE § BURGUERS
DEL RESPEC OTON DE PAGOS PARA PROCESAR CLENTE: GULLE (MESA 1)
LA ORDEN (ON EL ESTABLECIMENTO... $2192 USD METODO DE )

NECESITA FACTI

. Saido de PavPal

PLATOS RECIBIDOS
$100000 1. HAMBURGLES

Enviar a: Gullle Cisneros

1 Ma 31, San Jose, CA9513)

Pagar con ' PayPal

’Tm MENU PRINCIPAL




