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RESUMEN

Este proyecto ha consistido en la realizacién de dos aplicaciones, una web y otra mo-
vil. Ambas aplicaciones se han realizado haciendo uso de diversas tecnologias de reciente
aparicion en el ambito de la tecnologia y el desarrollo, tales como: HTML5, CSS3, API
de Geolocalizacién, entre otras.

Por un lado, la aplicacién web se ha realizado bajo los requisitos solicitados por un
cliente real, Mercadotecnia, Ideas y Tecnologia S.A. de México. Mientras que la aplica-
ciéon mévil, se ha realizado con la intencién de crear una necesidad en el cliente que atn
no existia.

Las aplicaciones consisten en la realizacién de bisquedas de restaurantes que repar-
tan en uno o varios cédigos postales de México, y realizar un pedido a cualquiera de
estos siendo pagado a través de las aplicaciones utilizando pasarelas de pago ofrecidas
por MIT conjuntamente con el banco Santander. Ademas la aplicacion web también ofre-
ce un apartado personalizado para restaurantes y administradores de la aplicacién que
permitiran personalizar diversos aspectos de la aplicacién.
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Capitulo 1

INTRODUCCION

En este capitulo se detallard en qué va a consistir el proyecto a desarrollar y cémo
surge la idea. También se describird brevemente cémo se abordara el problema y qué
tecnologias se utilizaran.

1.1. DESCRIPCION

El proyecto Fasy Order consistira en la realizacién de una aplicacién web y otra mévil
a un cliente real que permita realizar blisquedas de restaurantes en México y realizar un
pedido a cualquiera de estos pagando a través de unas pasarelas de pago (invocadas a
través de servicios web) ofrecidas por la empresa Mercadotecnia Ideas y Tecnologia S.A.
de México (MIT, de ahora en adelante).

En la aplicacién web, podran registrarse clientes y restaurantes, y cualquier funcio-
nalidad de la aplicacién web se vera adaptada a smartphones, tablets y PCs.

En la aplicacién maévil, sin embargo, podrén acceder tinicamente los clientes ya regis-
trados anteriormente en la pdgina web. La idea principal es que la aplicacién web recoja
todas las funcionalidades solicitadas por MIT, mientras que la aplicacién mévil impulse
las compras por parte de los clientes. La aplicacién moévil no pretende sustituir el uso de
la aplicaciéon web, sino méas bien complementarla.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

MIT es una empresa ubicada en México desde el ano 2000 y, segin aseguran ellos
mismos, estd posicionada como la primera en desarrollar y operar soluciones de pago on-
line para diversos sectores de México. Su pagina web se puede consultar en la siguiente
URL: www.mitec.com.mx. Ahi, ademas, podemos observar que cuenta con una amplia
cartera de clientes, incluyendo, por ejemplo, entre los méas resenables a empresas ta-
les como: diferentes aseguradoras (Mapfre, Ace Sequros, Zurich, Santander, Qualitas...),
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Brother International, Cablevision, diferentes gobiernos y municipios, cadenas hoteleras,
colegios y universidades de México, Hertz, Editorial Planeta, The Phone House, etcétera.

MIT ha desarrollado diversos servicios web que brindan algunos métodos de pago
online (entre otros productos) y que actualmente gestiona con el banco Santander. Son
los siguientes:

>~ Webpay: Integracion del pago con tarjeta de crédito (tarjetas American Express,
VISA y Mastercard), con la posibilidad de convertir las divisas a pesos mexicanos.

= Points2: Pago con certificados otorgados a un determinado cliente (una especie de
cheque electronico).

> Invisible Card: Pago con el mévil a través de una aplicacion, fotografiando un
c6digo QR mostrado en la aplicaciéon web.

MIT desea impulsar sus métodos de pago creando una pégina web en la que, realizando
pedidos de comida a diferentes restaurantes, los clientes puedan pagar con ellos. Asi, se
conseguiria promover la venta de comida por parte de los restaurantes de México que
deseasen unirse a la plataforma y, la razén més importante para MIT: que se obtuviese
una pequena comision por cada venta realizada por el uso de sus medios de pago (beneficio
econémico) y ademés conseguir una mayor aceptacion de sus métodos de pago en la
sociedad mexicana (publicidad).

1.3. JUSTIFICACION

El proyecto solicitado por MIT (tal como se ha indicado en la seccion anterior), se
denominaria Easy Order. Las competencias del desarrollo del mismo se obtuvieron a
través de la plataforma Freelancer en la siguiente URL: www.freelancer.com.es. MIT
solicita el desarrollo de una aplicacién web que pueda usarse desde cualquier dispositivo
(moviles, tablets, PCs...) utilizando tecnologias web novedosas en la parte del cliente
(HTMLS5) y siendo obligatorio el uso de PHP en el lado del servidor. También solicita la
configuracion del servidor que se utilizara de cara a los usuarios reales. Sin embargo, con
el objetivo de obtener un mayor beneficio econémico y de mejorar las relaciones con MIT,
se desarrollard también una aplicacién moévil que incluird una parte de la funcionalidad
solicitada en la aplicacion web. Posteriormente, esta aplicacion moévil se le ofrecerd a MIT
por el precio que se indicara en la seccion [2.8]

La aplicacion web se desarrollara conjuntamente por dos alumnos de la EUITT (Ekaitz
Portillo y yo), sin embargo, la aplicacion movil se desarrollard tinicamente por mi. El
desarrollo de la aplicacién web, con objetivo de evitar interferencias para la realizacion
de este Trabajo de Fin de Grado, se ha planificado y aplicado una divisién clara, detallada
en la seccion 2.5
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1.4.

GLOSARIO DE TERMINOS
TFG: Trabajo Fin de Grado.
SGBD: Sistema de Gestion de Bases de Datos (por ejemplo, MySQL).
BBDD: Bases de datos.
AJAX: Acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML.
PHP: Lenguaje de programacion utilizado en el lado del servidor.
MySQL: Sistema de Gestion de Base de Datos utilizado en el proyecto.
API: Interfaz de Programaciéon de Aplicaciones.
SMTP: Protocolo para la Transferencia Simple de Mail.
Platillo: Denominacién en México de los platos que ofrece un restaurante.
Categoria: Nombre de la agrupacion de los platos de un restaurante.
Menu: Conjunto de categorias y platos ofrecidos por un restaurante.

Tipos de comida: Clasificacion del tipo de comida que ofrece un restaurante (comida
china, comida japonesa...).

Colonia: Denominacién en México de un vecindario sin autonomia jurisdiccional.
Calle: Espacio urbano.

Estado: Denominacién en México de las divisiones territoriales del Pafs.
Municipio: Denominaciéon en México de las divisiones territoriales del Estado.

Centro de pagos: Sistema de gestién que permite recibir y enviar pagos ofrecido
por MIT.
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Capitulo 2

PLANTEAMIENTO INICIAL

En el capitulo actual se detallard la gestiéon del proyecto incluyendo los objetivos, el
alcance, la arquitectura, las herramientas a utilizar, la planificacion temporal y econémi-
ca y la gestion de dudas, reuniones y riesgos.

2.1. OBJETIVOS

Los objetivos propuestos para el presente proyecto, se pueden resumir en el logro
satisfactorio del desarrollo completo y con un funcionamiento correcto de la aplicacién
web y moévil en el plazo solicitado, consiguiendo ademéas que la aplicacién web sea intuitiva
v sencilla para los usuarios finales. También es importante que, ademés de intuitiva, sea
también eficiente.

Adicionalmente, v en beneficio de las personas que realizan el proyecto, considero que
hay que conseguir mantener una buena relacién con MIT con el objetivo de que, tras la
finalizacién del proyecto, se obtenga un contrato de mantenimiento de las aplicaciones
desarrolladas. Ademas, esto permitird obtener una buena referencia de cara a obtener
futuros clientes. Evidentemente, también se desea obtener un beneficio econémico por la
realizaciéon del proyecto.

Ademsés, se desea finalizar el Trabajo de Fin de Grado y obtener una buena valora-
cion con el mismo. Personalmente, pretendo obtener la experiencia y los conocimientos
necesarios para poder trabajar como desarrolladora web, o poder desarrollar proyectos
del ambito web més rapidamente. Paralelamente quiero aumentar mi portfolio de apli-
caciones, para que, en caso de ser necesario o si surge la oportunidad en el futuro, poder
desempenar la labor profesional en este ambito por cuenta propia.

MIT desea que la aplicacion sea finalizada en plazo y de manera correcta.

2.2. ARQUITECTURA

Para definir la arquitectura del proyecto es necesario definir previamente los entornos
utilizados, para poder comprender correctamente la arquitectura de la utilizada en el
proyecto. En este caso, diferenciaremos los entornos de MIT y los que se utilizaran para

15



el desarrollo de la aplicacién.

MIT, independientemente de cémo se estructure el desarrollo de la aplicacién, dispone
de 3 entornos para poder utilizar sus productos:

>~ Desarrollo: Es el entorno con el que se comunicara la aplicacion web/movil desde
un entorno de desarrollo local para poder testear el funcionamiento de las diversas
funcionalidades que haran uso de los servicios web de MIT.

>~ Aseguramiento de calidad (QA): Es el entorno que se utilizard para simular
las condiciones de produccién.

> Produccién: Es el entorno que se utilizard cuando la aplicacién esté ya en pro-
duccién, es decir, funcionando para usuarios reales. En este entorno se encuentra
el servidor que aloja la aplicacién web y el SGBD.

MIT también ha solicitado que los desarrolladores estructuremos el desarrollo del pro-
yecto en 2 entornos, muy similares a los suyos:

> Desarrollo: En este entorno se desarrollara la aplicacién y se haran pruebas uni-
tarias y otras pruebas que se consideren oportunas en local. Este entorno sélo se
comunicara con el entorno de desarrollo de MIT y tinicamente en caso de necesidad
(por ejemplo, testear los métodos de pago).

> Integracion: En este entorno se probaran funcionalmente las aplicaciones en un
servidor ajeno a MIT que se encontrard en idénticas condiciones al servidor de

produccién de MIT. En este caso, se comunicard con el entorno de Aseguramiento
de Calidad de MIT.

Por otra parte, la arquitectura a utilizar en la aplicacién es una Arquitectura Orien-
tada a Servicios (SOA) basada en la conocida arquitectura cliente-servidor siendo la
parte del servidor propiedad de MIT. La Arquitectura Orientada a Servicios se basa en
implementar en la parte del servidor diversos servicios relativamente sencillos que im-
plementen funcionalidades invocadas desde diferentes clientes (por ejemplo: navegadores
web, dispositivos moviles, otras aplicaciones web en PHP, Java, Python...). De esta for-
ma, abstraemos la tecnologia utilizada en un entorno concreto, ya que se utilizard un
formato comun de intercambio de datos (JSON).

El flujo de informacion se puede observar graficamente en la figura [2.2] El proceso a
seguir para la comunicacién cliente-servidor es el siguiente:

1. La aplicacion ejecutada en el cliente (en un navegador web), lanzaré una peticién
AJAX mediante JavaScript al servidor de produccion.

Es decir, a través de llamadas asincronas desde JavaScript se tratara la informacion
que gestiona la aplicaciéon. Para el intercambio de datos entre cliente y servidor se
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utilizara el formato JSON. El modelo de comunicacién a través de AJAX se puede
observar graficamente en la figura [2.1]

Web Browser
_ HTML, CSS Data Data -
B -« ] +—————
User Ajax i
Interface ———————» Engine —_— Database
- JavaScript HTTP Query/Data
Call Request Request

Web Server
Imagen extraida de http: //www. yaldex. com/ ajaz-tutorial-4/BBL0013. himl

Figura 2.1: Modelo de comunicacion a través de AJAX

2. El cédigo PHP del servidor de produccién accederd a la BBDD, si fuese necesario,
para modificar/anadir/eliminar/recuperar datos.

3. El servidor de produccioén, en el caso de tratarse de un pago o del alta de sucursales,
se comunicard con los servicios web ofrecidos por MIT.

4. Estos, a su vez, se comunicardn con el Centro de Pagos. Se desconoce como se
efectuard este flujo puesto que no se necesitard interactuar directamente con el
Centro de Pagos desde el servidor de produccién.

5. Si fuese necesario el envio de algtin correo, se comunicara con el servidor SMTP de
COITeo.
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MIT

Centro de pagos

F Y

-

Servicios Web

ALTA INVISIBLE
(PO'NTSZ) C SUCURSALES ) ( CARD )( WEBPAY )
SOAP SOAF

CLIENTE /
OOO

mr ::E
AJAX Apache
JavaScript«# - +

il
Servidor de correo
PHP £ :
HTMLS
CS53

=== 5GBD MySQL
Ubuntu 12.04
Servidor PROD

Figura 2.2: Arquitectura

2.3. COMUNICACION CON EL CLIENTE

MIT nos ha comunicado qué jerarquia van a seguir dentro de la empresa para el

desarrollo de este proyecto. Es importante conocerla, ya que a la hora de gestionar las
dudas o de solicitar reuniones hay que saber a quién dirigirse.

{ Director general |

Responsable proyecto

Departamento Departamento
seguridad Infraestructura

Departamento
QA

Figura 2.3: Jerarquia MIT para el proyecto Easy Order

Departamento
Points2

Departamento
Webpay

Departamento
InvisibleCard

Como se puede observar en la figura MIT sigue una organizacion jerdrquica tra-

dicional (estructura con forma de piramide). En la cual, el Director General es la persona
con mayor responsabilidad.
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Del mismo modo, MIT solicita gestionar las dudas de una forma concreta: a través de
e-mail y por Skype. La definicién de los requisitos de la aplicacién la desarroll6 el Director
General, sin embargo, el Responsable del Proyecto es con quién gestionaremos todas las
dudas. Posteriormente, él serd quien se encargaréa de dirigirselas a quién correspondiese.

Para gestionar las dudas, habra diferentes tipos reuniones:

> Seguimiento: Aquellas en las que estard presente el Responsable del Proyecto y
en las que se verificard el estado global del proyecto. La intencién es hacer una
reunién de este tipo cada 15 dias.

> Funcionales: Aquellas en las que se tratara algiin punto concreto de alguna funcio-
nalidad solicitada inicialmente. Bien para modificarla, eliminarla o anadir alguna
funcionalidad nueva.

> Técnicas: Aquellas en las que se quiera hacer alguna subida a produccic’)nE] rela-
tivamente grande, o cuando se quiera aplicar alguna configuracion al servidor de
produccién. Estas reuniones se realizardn principalmente con el departamento de
infraestructura debido a que eran ellos los que debian autorizar las subidas a pro-
duccién y las configuraciones en el servidor. En estas reuniones también se utilizara
Team Viewer con control remoto, ya que no se dispone de acceso al servidor de
produccién fuera de la red interna de MIT.

> Pruebas: Aquellas en las que se testeardn las diversas funcionalidades con el Res-
ponsable del Proyecto, o bien, con el responsable del Departamento de QA, o bien
con algun otro departamento (principalmente, con los departamentos involucrados
en los métodos de pago).

2.4. ALCANCE

En esta seccién se hablaré sobre el ciclo de vida que ha seguido el proyecto, el EDT
v los paquetes de trabajo.

2.4.1. CICLO DE VIDA

Inicialmente se le propuso a MIT un ciclo de vida 4agil, como puede ser ScrumE]. Sin
embargo, MIT se opuso y finalmente se ha decidido hacer un ciclo de vida tradicional y
lineal: Captura de requisitos, andlisis, disefio, desarrollo y pruebas. Finalizando una fase
completa, se pasaba a la siguiente.

!Denominamos subida a produccién cuando se sube al servidor de producciéon de MIT el codigo
actualizado y con previa validacion del cliente en nuestro entorno de integraciéon

2Es una metodologia de desarrollo agil que define el proceso de desarrollo de un proyecto de forma
no secuencial.
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requisitos

Figura 2.4: Ciclo de vida del software

24.2. EDT

En la figura [2.5]se puede observar la Estructura de Descomposicion del Trabajo. En él
se refleja el orden en el que se realizaran las tareas del proyecto. Se divide, principalmente,
en tres fases:

> Los requerimientos iniciales constan de la primera parte que serd entregada al
cliente. Esta entrega serd una aplicacién web con un flujo completo para el usuario,
es decir, habra un administrador que pueda dar de alta/baja restaurantes, habra
restaurantes que puedan subir su ment y gestionar pedidos, y habré clientes que
puedan realizar pedidos.

> Los requerimientos posteriores constan de la segunda y tltima entrega al clien-
te. Esta entrega constard de la adaptacién a dispositivos moéviles y de extras en
la aplicacién, como lo son calificar pedidos, compartir por redes sociales o extraer
reportes. Estos requerimientos han sido solicitados a la vez que los requerimientos
iniciales, pero no hay que tenerlos finalizados hasta que se finalicen y funcionen los
iniciales.

> Los requerimientos ofrecidos no seran ninguna entrega, ya que se desarrollara
con intencién de ofrecérsela al cliente a posteriori (una vez entregadas y validadas
las tareas anteriores).
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1. Requerimientos iniciales

ptura de requisitos

13. Prototipo 1: Aplicacion basica

14 Prototipo 2: Gestion del
restaurants y administracién

iy 1321 Identificacion

1.4.1. Panel administracian

142, Panel restaurante

Modificar datos

Easy Order

L 4

2. Requerimientos posteriores

1411, Dar de alta/baja restaurantes

Subir imagen restauranta

i 15.1 Registro ficticio

ig 152 Realizar pedido

1.5.2. Dar de alta sucursales

1.5.4. Realizacion del pago 3
traves deWebPay

1.5.5. Realizacion del pago 3

través de Points2

15.6. Realizacin del pago a
través de InvisibleCard

157.1. Gestion de padidos

Figura 2.5: EDT

2.1. Captura de requisitos

. Prototipo 4: Adaptacion a
ositivos maviles

Adaptacian del disaio

. Calificar pedido

2. Compartir por redes

 J

3. Requerimient os ofrecidos

3.1, Captura de requisitos

sccion de reportes

Ademas, cada una de las funcionalidades indicadas en el EDT (detalladas en el anexo
8.5|) se subdividen de la siguiente forma:

Figura 2.6: Funcionalidad EDT

x:2. Implementacidn

x.2.1 Front-end

- -

El desglose de tareas detallado se puede ver en el Anexo [8.5]
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2.4.3. PAQUETES DE TRABAJO

En los paquetes de trabajo referentes a las funcionalidades se han obviado las en-
tradas, salidas y recursos necesarios debido a que vienen detalladas en los paquetes de

trabajo comunes (2.4.3.1)).
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] TAREA HorASs TAMARA HorAs EKAITZ
1.1. Captura de requisitos 17’5h 17’5h
1.2. Analisis 7h h
1.3.1.1. Diseno 4h 4h
1.3.1.2.1. Front-end 10h -
1.3.1.2.2. Back-end 3h 3h
1.3.1.3. Pruebas - 2h
1.3.2.1. Diseno 7h 7h
1.3.2.2.1. Front-end 8h -
1.3.2.2.2. Back-end - 6h
1.3.2.3. Pruebas 2h 2h
1.3.3.1. Diseno 4h 4h
1.3.3.2.1. Front-end 12h -
1.3.3.2.1. Back-end - 9h
1.3.3.3. Pruebas 1h 1h
1.4.1.1.1. Disefio 4h -
1.4.1.1.2.1. Front-end 3h -
1.4.1.1.2.2. Back-end 2h -
1.4.1.1.3. Pruebas - 1h
1.4.2.1.1. Diseno 8h -
1.4.2.1.2.1. Front-end 12h -
1.4.2.1.2.2. Back-end - 10h
1.4.2.1.3. Pruebas 4h 4h
1.4.2.2.1. Disefio - 3h
1.4.2.2.2.1. Front-end 3h -
1.4.2.2.2.2. Back-end - 6h
1.4.2.2.3. Pruebas - 2h
1.4.2.3.1. Diseno 8h -
1.4.2.3.2.1. Front-end 10h -
1.4.2.3.2.2. Back-end - 8h
1.4.2.3.3. Pruebas 1’5h 1’5h
1.5.1.1. Diseno 8h -
1.5.1.2.1. Front-end 10h -
1.5.1.2.2. Back-end 7’5h 7’5h
1.5.1.3. Pruebas 4h 4h
1.5.2.1. Diseno 10h 10h
1.5.2.2. Front-end 7h 9h
1.5.2.2.2. Back-end - -
1.5.2.3. Pruebas 4h 4h

Cuadro 2.1: Suma horas/tarea tabla 1
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TAREA HorASs TAMARA HorAs EKAITZ
1.5.3.1. Diseno - 3h
1.5.3.2.1. Back-end - 14h
1.5.3.3. Pruebas - 10h
1.5.4.1. Diseno 6’5h 6’5h
1.5.4.2.1. Front-end 4h -
1.5.4.2.2. Back-end 7h 7h
1.5.4.3. Pruebas 5h 5h
1.5.5.1. Diseno 6h 6h
1.5.5.2.1. Front-end 4h -
1.5.5.2.2. Back-end 7h 7h
1.5.5.3. Pruebas 3h 3h
1.5.6.1. Diseno 3h -
1.5.6.2.1. Front-end 1h -
1.5.6.2.2. Back-end 7’5h 7’5h
1.5.6.3. Pruebas 2h 2h
1.5.7.1.1. Disefio 8h -
1.5.7.1.2.1. Front-end 12h -
1.5.7.1.2.2. Back-end 4h 4h
1.5.7.1.3. Pruebas 1’5h 1'5h
2.1. Captura de requisitos 7’5h 7’5h
2.2. Analisis 4h 4h
2.3.1.1.1. Front-end 42h -
2.3.1.2. Pruebas 18h 18h
2.4.1.1. Disernio 6h -
2.4.1.2.1. Front-end 8h -
2.4.1.2.2. Back-end - 4h
2.4.1.3. Pruebas 2h 2h
2.4.2.1. Diseno 1h -
2.4.2.2.1. Front-end 2h -
2.4.2.3. Pruebas 1h -
2.4.3.1. Disernio - 4h
2.4.3.2.1. Front-end 1h -
2.4.3.2.2. Back-end - 12h
2.4.3.3. Pruebas - 3h

Cuadro 2.2: Suma horas/tarea tabla 2
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] TAREA HorASs TAMARA Horas ExAITz

3.1. Captura de requisitos 12h -
3.2. Analisis 1h -
3.3.1.1. Diseno 5h -
3.3.1.2.1. Front-end 5h -
3.3.1.2.2. Back-end 3h -
3.3.1.3. Pruebas 2h -
3.3.2.1. Disenio 5h -
3.3.2.2.1. Front-end 16h -
3.3.2.2.2. Back-end 10h -
3.3.2.3. Pruebas 5h -
3.3.3.1. Diseno 10h -
3.3.3.2.1. Front-end 20h -
3.3.3.2.2. Back-end 32h -
3.3.3.3. Pruebas 10h -
3.3.4.1.1. Diseno 5h -
3.3.4.1.2.1. Front-end 4h -
3.3.4.1.2.2. Back-end 12h -
3.3.4.1.3. Pruebas 10h -
3.3.4.2.1. Diseno 2h -
3.3.4.2.2.1. Front-end 4h -
3.3.4.2.2.2. Back-end 3h -
3.3.4.2.3. Pruebas 1h -
TOTAL HORAS 573 horas 264 horas

Cuadro 2.3: Suma horas/tarea tabla 3

El total de horas planificadas que trabajara Ekaitz Portillo en este proyecto ascienden
a 264 horas, mientras que las horas planificadas para mi serdn 573 horas. Siendo el
total del proyecto 867 horas.

Se puede ver claramente que se superan ampliamente las horas estimadas para un
trabajo de fin de grado de 12 créditos ECTS (1 crédito ECTS = 30h).

A continuaciéon se expondran los paquetes de trabajo que son comunes a todas las
funcionalidades y posteriormente, los paquetes de trabajo de las tareas indicadas en el
EDT. Con respecto a los paquetes comunes, en el Anexo [8.5] se detallara la duracién y
responsable de cada una de estas tareas.

2.4.3.1. PAQUETES DE TRABAJO COMUNES A LAS FUNCIONALIDADES

Hay ciertos paquetes que son comunes a todas las funcionalidades, por lo que no se
describirdn independientemente sino genéricamente. A continuacién, se detallard cada
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una de ellas.

DiISENO

Paquete de trabajo ‘ x.1 Disefio

Descripcion Creacion de los diagramas de secuencia de la funcionalidad
asociada.

Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Entradas Diagrama de casos de uso correspondiente a la
funcionalidad y diagrama de base de datos.

Salidas/Entregables | Diagramas de secuencia.

Recursos necesarios | Dia

Precedencias El analisis de la funcionalidad asociada.

FRONT-END

Cuadro 2.4: Paquete de trabajo x.1

Paquete de trabajo

x.2.1 Front-end

Descripcion Implementacion del cédigo de la parte alojada en el cliente.
Responsable Tamara Pérez

Entradas Diagramas de secuencia de la funcionalidad asociada.
Salidas/Entregables

> Aplicacion web: Cédigo Javascript, HTML y CSS.

> Aplicacion Android: Codigo XML.

Recursos necesarios

> Aplicacion web: IDE Eclipse, navegador web y
Cliente SSH.

> Aplicacion Android: IDE Eclipse, SDK, ADT,
dispositivo Android y Cliente SSH.

Cuadro 2.5: Paquete de trabajo x.2.1
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BACK-END

Paquete de trabajo | x.2.2 Back-end

Descripcion Implementacion del cédigo de la parte alojada en el
servidor.

Responsable Ekaitz Portillo

Entradas Diagramas de secuencia de la funcionalidad asociada.

Salidas/Entregables

> Aplicacion web: Cédigo PHP.

> Aplicaciéon Android: Codigo Java y PHP.

Recursos necesarios

> Aplicacion web: IDE Eclipse, PDT, navegador web y
Cliente SSH.

> Aplicaciéon Android: IDE Eclipse, dispositivo
Android, PDT, JDK y Cliente SSH.

Cuadro 2.6: Paquete de trabajo x.2.2

PRUEBAS

Paquete de trabajo | x.3 Pruebas

Descripcion Realizacion de pruebas funcionales (es decir, no unitarias)
de la funcionalidad asociada.

Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Entradas Funcionalidad.

Salidas/Entregables | Documento que resuma los resultados a estas pruebas.

Recursos necesarios

> Aplicacion web: Microsoft Excel y navegador web.

> Aplicaciéon Android: Microsoft Excel y dispositivo
Android.

Precedencias La implementacion de la funcionalidad asociada.

Cuadro 2.7: Paquete de trabajo x.1

2.4.3.2. REQUERIMIENTOS INICIALES

A continuacion se detallaran los paquetes de trabajo de los requerimientos iniciales.
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CAPTURA DE REQUISITOS

Paquete de trabajo

‘ 1.1 Captura de requisitos

Duracion (horas/persona)

17.5 horas

Descripcion Reunirse con el cliente para obtener la captura de
requisitos inicial.
Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo
Entradas -
Salidas/Entregables Diagrama de casos de uso extendido y modelo de dominio.
Recursos necesarios Skype, Microsoft Excel, Microsoft Word, Dia.
Precedencias -
Cuadro 2.8: Paquete de trabajo 1.1
ANALISIS

Paquete de trabajo

\ 1.2 Analisis

Duracién (horas/persona) | 7 horas
Descripcion Transformacion del modelo de dominio en una base de
datos.
Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo
Entradas Modelo de dominio.
Salidas/Entregables Diagrama de bases de datos.
Recursos necesarios Dia, Cliente MySQL.
Precedencias 1.1
Cuadro 2.9: Paquete de trabajo 1.2
IDENTIFICACION

Paquete de trabajo

| 1.3.1 Identificacion

Duracion (horas/persona) | 13 horas

Descripcion Desarrollo de la funcionalidad que permite identificarse a
un cliente, a un restaurante o a un administrador en la
aplicacion.

Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias -

Cuadro 2.10: Paquete de trabajo 1.3.1
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REGISTRO

Paquete de trabajo \ 1.3.2 Registro

Duracién (horas/persona) | 16 horas

Descripcion Desarrollo de la funcionalidad que permite a cualquier
usuario registrarse en el sistema como cliente o restaurante.

Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias -

Cuadro 2.11: Paquete de trabajo 1.3.2

BUSCAR RESTAURANTES

Paquete de trabajo ‘ 1.3.3 Buscar restaurantes

Duracién (horas/persona) | 15.5 horas

Descripcion Desarrollo de la funcionalidad que permite realizar
bisquedas de restaurantes en funcién de un cédigo postal.

Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias -

Cuadro 2.12: Paquete de trabajo 1.3.3

DAR DE ALTA/BAJA RESTAURANTES

Paquete de trabajo ‘ 1.4.1.1 Dar de alta/baja restaurantes

Duracion (horas/persona) | 10 horas

Descripcion Desarrollo de la funcionalidad que permite a un
administrador dar de alta y baja restaurantes.

Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias -

Cuadro 2.13: Paquete de trabajo 1.4.1.1
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MODIFICAR DATOS

Paquete de trabajo

‘ 1.4.2.1 Modificar datos

Duracién (horas/persona)

19 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite a un restaurante
modificar sus datos.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

Cuadro 2.14: Paquete de trabajo 1.4.2.1

SUBIR IMAGEN RESTAURANTE

Paquete de trabajo

‘ 1.4.2.2 Subir imagen restaurante

Duracién (horas/persona)

7 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite a un restaurante
subir una imagen.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

Cuadro

MODIFICAR MENU

2.15: Paquete de trabajo 1.4.2.2

Paquete de trabajo

| 1.4.2.3 Modificar ment

Duracion (horas/persona)

14.5 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite a un restaurante
subir una imagen.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

Cuadro

2.16: Paquete de trabajo 1.4.2.3
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REGISTRO FICTICIO

Paquete de trabajo

‘ 1.5.1 Registro ficticio

Duracién (horas/persona)

20.5 horas

Descripcion

usuario de forma temporal.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

Cuadro 2.17: Paquete de trabajo 1.5.1

REALIZAR PEDIDO

Paquete de trabajo

‘ 1.5.2 Realizar pedido

Duraciéon (horas/persona) | 22 horas

Descripcion Desarrollo de la funcionalidad que permite realizar un
pedido.

Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias 1.3.2; 1.3.3; 1.5.1

Cuadro 2.18: Paquete de trabajo 1.5.2

DAR DE ALTA SUCURSALES

Paquete de trabajo

‘ 1.5.3 Dar de alta sucursales

Duracion (horas/persona)

13.5 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite dar de alta
sucursales en MIT.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

1.3.2

Cuadro 2.19: Paquete de trabajo 1.5.3
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REALIZACION DEL PAGO A TRAVES DE WEBPAY

Paquete de trabajo

‘ 1.5.4 Realizacion del pago a través de WebPay

Duracién (horas/persona)

20.5 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite registrarse a un
usuario pagar a traves de WebPay.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

1.5.2

Cuadro 2.20: Paquete de trabajo 1.5.4

REALIZACION DEL PAGO A TRAVES DE POINTS2

Paquete de trabajo

‘ 1.5.5 Realizacion del pago a través de Points2

Duracién (horas/persona)

18 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite registrarse a un
usuario pagar a traves de Points2.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

1.5.2

Cuadro 2.21: Paquete de trabajo 1.5.5

REALIZACION DEL PAGO A TRAVES DE INVISIBLECARD

Paquete de trabajo

‘ 1.5.6 Realizacion del pago a través de InvisibleCard

Duracion (horas/persona)

11.5 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite registrarse a un
usuario pagar a través de InvisibleCard.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

1.5.2

Cuadro 2.22: Paquete de trabajo 1.5.6
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GESTION DE PEDIDOS

Paquete de trabajo

‘ 1.5.7.1 Gestién de pedidos

Duracion (horas/persona)

30.5 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite a un cliente
gestionar sus pedidos.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

Cuadro 2.23: Paquete de trabajo 1.5.7.1

2.4.3.3. REQUERIMIENTOS POSTERIORES

A continuacion se detallaran los paquetes de trabajo de los requerimientos posteriores.

CAPTURA DE REQUISITOS

Paquete de trabajo

‘ 2.1 Captura de requisitos

Duraciéon (horas/persona)

7.5 horas

Descripcion

Reunirse con el cliente para obtener una segunda captura
de requisitos con los nuevos requerimientos.

Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Entradas Diagrama de casos de uso extendido inicial y modelo de
dominio inicial.

Salidas/Entregables Diagrama de casos de uso extendido y modelo de dominio.

Recursos necesarios

Skype, Microsoft Excel, Microsoft Word, Dia.

Precedencias

1

Cuadro 2.24: Paquete de trabajo 2.1

ANALISIS

Paquete de trabajo

| 2.2 Andlisis

Duracion (horas/persona)

4 horas

Descripcion

Transformacién del modelo de dominio en una base de
datos.

Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo
Entradas Modelo de dominio.
Salidas/Entregables Diagrama de bases de datos.

Recursos necesarios

Dia, Cliente MySQL.

Precedencias

2.1

Cuadro 2.25: Paquete de trabajo 2.2
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ADAPTACION DEL DISENO

Paquete de trabajo

‘ 2.3.1 Adaptacion del diseno

Duracién (horas/persona)

39 horas

Descripcion

Adaptacion del disefio de la aplicacién orientandola hacia
dispositivos moéviles.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

Cuadro 2.26: Paquete de trabajo 2.3.1

CALIFICAR PEDIDO

Paquete de trabajo

‘ 2.4.1 Calificar pedido

Duracién (horas/persona)

11 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite a un cliente
valorar un pedido.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

Cuadro 2.27: Paquete de trabajo 2.4.1

COMPARTIR. POR REDES SOCIALES

Paquete de trabajo

‘ 2.4.2 Compartir por redes sociales

Duracion (horas/persona)

2 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite a un cliente
compartir por redes sociales su satisfaccion con el
restaurante.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

24.1

Cuadro 2.28: Paquete de trabajo 2.4.2
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EXTRACCION DE REPORTES

Paquete de trabajo

‘ 2.4.3 Extraccién de reportes

Duracion (horas/persona)

10 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite al administrador
obtener reportes de los restaurantes dados de alta en el
sistema.

Responsable

Tamara Pérez y Ekaitz Portillo

Precedencias

Cuadro 2.29: Paquete de trabajo 2.4.3

2.4.3.4. REQUERIMIENTOS OFRECIDOS

A continuacion se detallaran los paquetes de trabajo de los requerimientos ofrecidos.

CAPTURA DE REQUISITOS

Paquete de trabajo

‘ 3.1 Captura de requisitos

Duracion (horas/persona) | 6 horas
Descripcion Analizar lo que el cliente ha solicitado anteriormente para
después ofrecérselo en otra aplicacion.
Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo
Entradas Diagrama de casos de uso extendido y modelo de dominio.
Salidas/Entregables Diagrama de casos de uso extendido y modelo de dominio.
Recursos necesarios Microsoft Excel, Microsoft Word, Dia.
Precedencias -
Cuadro 2.30: Paquete de trabajo 3.1
ANALISIS

Paquete de trabajo

| 3.2 Analisis

Duracion (horas/persona)

0.5 horas

Descripcion

Transformacién del modelo de dominio en una base de
datos.

Responsable Tamara Pérez y Ekaitz Portillo
Entradas Modelo de dominio.
Salidas/Entregables Diagrama de bases de datos.
Recursos necesarios Dia, Cliente MySQL.
Precedencias 3.1

Cuadro 2.31: Paquete de trabajo 3.2
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IDENTIFICARSE

Paquete de trabajo

‘ 3.3.1 Identificarse

Duracién (horas/persona)

15 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite identificarse a
un cliente en la aplicacién.

Responsable

Tamara Pérez

Precedencias

Cuadro 2.32: Paquete de trabajo 3.3.1

BUSQUEDA RESTAURANTES

Paquete de trabajo

‘ 3.3.2 Buasqueda restaurantes

Duraciéon (horas/persona)

36 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite realizar
biisquedas de restaurantes en funcién de un cédigo postal.

Responsable

Tamara Pérez

Precedencias

3.3.1

Cuadro 2.33: Paquete de trabajo 3.3.2

GESTION DE PEDIDOS

Paquete de trabajo

‘ 3.3.3 Gestion de pedidos

Duracién (horas/persona)

72 horas

Descripcion

Desarrollo de la funcionalidad que permite a un cliente
gestionar sus pedidos.

Responsable

Tamara Pérez

Precedencias

3.3.1

Cuadro 2.34: Paquete de trabajo 3.3.3
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REALIZACION DEL PAGO A TRAVES DE POINTS2

Paquete de trabajo ‘ 3.3.4.1 Realizacién del pago a través de Points2

Duracién (horas/persona) | 31 horas

Descripcion Desarrollo de la funcionalidad que permite a un cliente
pagar a través de Points2.

Responsable Tamara Pérez

Precedencias -

Cuadro 2.35: Paquete de trabajo 3.3.4.1

VALORACION DEL PEDIDO

Paquete de trabajo ‘ 3.3.4.2 Valoracién del pedido

Duraciéon (horas/persona) | 10 horas

Descripcion Desarrollo de la funcionalidad que permite a un cliente
valorar un pedido.

Responsable Tamara Pérez

Precedencias -

Cuadro 2.36: Paquete de trabajo 3.3.4.2

2.5. PLANIFICACION TEMPORAL

Para exponer el tiempo estimado de dedicacién del proyecto se ha utilizado el dia-
grama de Gantt (figura 2.7)).

En la parte superior del diagrama estan representados los meses, y se puede observar
también una subdivision en semanas. A la izquierda, estan representados los ntumeros de
las tareas del EDT.

En este caso, se ha indicado en cada semana planificada el nimero de personas que
estaran trabajando en esa tarea. Como puede observarse, a partir de la tarea 3.1 sélo
habra una persona asignada debido a que esa parte del proyecto tnicamente la voy a
realizar yo, no es conjunta (aplicacion Android).
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Figura 2.7: Diagrama de Gantt

A continuacion, se pueden observar las fechas de inicio/fin planificadas de cada tarea

en detalle:
Tarea \ Fecha inicio \ Fecha fin ‘
1.1 22/07/2013 | 05/08/2013
1.2 05/08/2013 | 13/08/2013
1.3 13/08/2013 | 23/09/2013
1.4 25/09/2013 | 27/12/2013
1.5 24/09/2013 | 17/01/2014
2.1 21/01/2014 | 27/01/2014
2.2 27/01/2014 | 28/01/2014
2.3 | 29/01/2014 | 04/03/2014
24 | 04/03/2014 | 18/03/2014
3.1 18/03/2014 24/03/2014
32 | 24/03/2014 | 24/03/2014
3.3 25/03/2014 | 27/06/2014
Cuadro 2.37: Fechas inicio/fin tareas
2.6. HERRAMIENTAS

En esta seccién se detallaran las herramientas de hardware y software utilizadas.

2.6.1. HERRAMIENTAS DE HARDWARE
> PC con diferentes navegadores para la realizacion de pruebas.
> Movil y tablet con sistema operativo Android.

> Servidor cloud: Servidor para hacer uso de un entorno de integraciéon. El cual estd
alojado en Amsterdam y sera contratado a través de la empresa DigitalOcean (URL:
https://www.digitalocean.com/) con las siguientes especificaciones (suficientes
para tener un entorno de integracion sin multiples usuarios concurrentes):
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e 512MB de RAM.
e 20GB de disco SSD.

e Ubuntu 14.04 de 32 bits como sistema operativo.

2.6.2. HERRAMIENTAS DE SOFTWARE

> IDFE Eclipse: Entorno de desarrollo utilizado para la implementacién del cédigo de
las aplicaciones.

> Android SDK (Software Development Kit): Conjunto de herramientas necesarias
para la implementacion de aplicaciones en Android.

= JDK (Java Development Kit): Conjunto de herramientas necesarias para la creacion
de aplicaciones en Java.

= PDT (PHP Development Tools): Conjunto de herramientas necesarias para la im-
plementacién de aplicaciones web basadas en PHP.

= ADT (Android Development Tools): Plugin de Eclipse que permite utilizar el An-
droid SDK.

> Amateras: Plugin de Eclipse para dibujar diagramas de clases y diagramas de se-
cuencia.

> Lyx: Herramienta para la generacién de documentos con el lenguaje Latex.
> DIA: Aplicacion de dibujo vectorial para la realizacion de diagramas

> Paquete Microsoft Office:

e Microsoft Visio: Aplicacion de dibujo vectorial para la realizaciéon de diagra-
mas.

e Microsoft Project: Aplicacion de gestion de proyectos utilizado para la esti-
macién temporal y econémica. Utilizado tnicamente con fines didéacticos ya
que es una herramienta que se utiliza en multiples empresas. Herramienta que
es proporcionada por Microsoft a través del MSDNAAE]

> Libre Office Writer: Aplicaciéon de procesamiento de textos.
> Thunderbird: Cliente de correo electrénico.

> Dropbox: Servicio de alojamiento de archivos en la nube.

SMSDNAA: Siglas de Microsoft Soft Developer’s Network Academic Allianz (fuente: https://
msdn.microsoft.com/es-pe/default.aspx). Un acuerdo entre universidades y Microsoft, en el cual
la UPV/EHU es participe, por lo que los alumnos disponen de diversas aplicaciones de software de
Microsoft.
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> Subversion (SVN): Herramienta de control de versiones.

e Cliente para Eclipse: Cliente de Subversion integrado en Eclipse.

e Servidor Apache Subversion: Utilizado para el control de versiones.

> TeamViewer: Aplicacion que permite el control remoto o visualizacién de otro equi-
po.

> Skype: Aplicacion que permite la realizacion de llamadas y envio de texto.

= Protocolo de Transferencia de Archivos (FTP): Protocolo de red para la transfe-
rencia de archivos. El software utilizado para hacer uso de este protocolo es:

e Cliente FileZilla: Aplicaciéon que permite gestionar la transferencia de archivos
graficamente.

e Servidor vsftpd: Utilizado para gestionar la transferencia de archivos en siste-
mas Unix.

> Putty: Cliente SSH. Aplicacién que permite conectarse a otro equipo mediante SSH.

= MySQL Workbench: Herramienta grafica de disefio de bases de datos que permite
conectarse a un SGBD.

> MySQL Client: Herramienta grafica que permite conectarse a un SGBD a través
de la consola.

2.7. GESTION DE RIESGOS

A la hora de realizar un proyecto es necesario identificar los riesgos, evaluarlos y plan-
tear planes para evitar o reducir los riesgos. Ademas, es necesario realizar un seguimiento
de los mismos a lo largo de la duracién de todo el proyecto.

Los riesgos se han determinado mediante el método Delphi, que tiene en cuenta la
opinién de un comité de expertos. En este proyecto, los expertos serdn los responsables
del proyecto, Ekaitz Portillo y yo.

40



CAIDA DEL SERVIDOR

DESCRIPCION

Caida del servidor de integracion que se
encuentra en Amsterdam, en el cual se
aloja el servidor SVN, por lo tanto,
implicaria la no disponibilidad del c6digo
actualizado.

PREVENCION

Realizar copias de seguridad
eventualmente en Dropbox.

PLAN DE CONTINGENCIA

Importar la ultima versién exportada del
c6digo y hacer un control de cambios
manual.

PROBABILIDAD

Baja

IMPACTO

Alto

Cuadro 2.38: Caida del servidor

PERDIDA DE DATOS

DESCRIPCION Pérdida de datos por averia en el equipo
de desarrollo.
PREVENCION Subir el c6digo a Subversion

habitualmente a una rama de desarrollo.
Hacer copia de seguridad de la
documentacién en Dropbox.

PLAN DE CONTINGENCIA

Recuperar la dltima versiéon exportada de
los datos y hacer un control de cambios
manual.

PROBABILIDAD

Media

IMPACTO

Alto

Cuadro 2.39: Pérdida de datos
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EL CLIENTE RECHAZA LOS REQUERIMIENTOS OFRECIDOS

DESCRIPCION El cliente rechaza los requerimientos
ofrecidos de la aplicaciéon maévil
PREVENCION Intentar hacer una buena campana

comercial del producto a MIT y evitar
dedicar demasiado tiempo al desarrollo
inicial del producto por si el cliente lo

rechazase

PLAN DE CONTINGENCIA

No es posible desarrollar un plan de
contingencia para este riesgo ya que no
habria pérdidas materiales

PROBABILIDAD

Alta

IMPACTO

Muy bajo

Cuadro 2.40: El cliente rechaza los requerimientos ofrecidos

EL CLIENTE NO PAGA LA APLICACION

DESCRIPCION El cliente no paga la aplicacién

PREVENCION Firma de un contrato

PLAN DE CONTINGENCIA | Interponer una denuncia mediante vias
legales

PROBABILIDAD Bajo

ImpPACTO Muy alto

Cuadro 2.41: El cliente no paga la aplicaciéon
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CAMBIOS EN LOS REQUISITOS

FUNCIONALES DE LA APLICACION

DESCRIPCION Cambios en los requisitos funcionales por
parte del cliente.
PREVENCION Documentar los requisitos con el maximo

detalle posible e intentar obtener la
informacién adecuada planteidndole al
cliente las preguntas necesarias para cada
una de las funcionalidades. Confirmar con
el cliente, tras realizar el anélisis del
requisito funcional, la documentacién
realizada.

PLAN DE CONTINGENCIA

Facturar los cambios producidos y volver
a planificar la planificacién inicial para
adecuarse a los nuevos requerimientos.

PROBABILIDAD

Muy alta

IMPACTO

Medio - Alto

Cuadro 2.42: Cambios en los requisitos funcionales de la aplicacion

COMUNICACION INEFICIENTE

CON EL CLIENTE

DESCRIPCION No recibir contestaciéon a las dudas
planteadas a MIT.
PREVENCION Repartir las tareas de modo eficiente,

intentando hacer otras mientras se espera
a la contestacion de la duda.

PLAN DE CONTINGENCIA

Cambiar, si es posible, a otra tarea la
cual no tenga a ésta como precedente;
evitando retrasos en la entrega.

PROBABILIDAD

Muy alta

IMPACTO

Medio

Cuadro 2.43: Comunicacion ineficiente con el cliente
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BAJAS POR ENFERMEDAD

DESCRIPCION Nula disponibilidad de alguno de los
componentes del proyecto por
enfermedad.

PREVENCION Dividir las tareas de tal forma que se

pueda avanzar en el proyecto, intentando
que las tareas criticas sean desarrolladas
por cualquiera de los dos componentes
del equipo, si se goza de tiempo de
holgura entre tareas.

PLAN DE CONTINGENCIA | En caso de que la baja se alargue, sera
necesario volver a realizar la reparticiéon
de tareas para evitar retrasos en el
proyecto y volver a realizar una
planificacion de la estimacion temporal.
PROBABILIDAD Alta

ImpACTO Medio

Cuadro 2.44: Bajas por enfermedad

DESASTRE NATURAL EN EL LUGAR DONDE SE ALOJA EL SERVIDOR DE
INTEGRACION

DESCRIPCION Un desastre natural destruye fisicamente
el servidor que, actualmente, se encuentra
en Amsterdam.ﬂ

PREVENCION Realizar copias de seguridad
eventualmente en Dropbox.

PLAN DE CONTINGENCIA | Si el codigo se encuentra actualizado en
uno de los equipos de desarrollo o en
Dropbox, se debera subir nuevamente a
Subversion. En caso de que no lo esté, se
deberia utilizar la tltima versién
disponible y hacer un control de cambios
manual. La recuperacion del servidor de
integracién es competencia de Digital

Ocean.
PROBABILIDAD Muy baja
ImpPACTO Muy alto

Cuadro 2.45: Desastre natural en el lugar donde se aloja el servidor de integracion
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2.8. EVALUACION ECONOMICA

En esta seccién se va a detallar el coste de la realizacién de este proyecto. Es necesario
mencionar que el cliente inicamente ha solicitado una aplicaciéon web y que la aplicacién
movil se ha realizado con intencién de crear una necesidad en el cliente que ain no tiene
y negociar un futuro contrato de mantenimiento.

Al tratarse del primer proyecto real realizado, se ha pactado desde el inicio un precio
cerrado (no un precio por hora, ni nada similar), que son 45.000 pesos mexicanos por la
aplicacion web (en el momento en el que se cerrd el trato, la cantidad en euros era de
2.700€, aproximadamente).

Sin embargo, la estimacion de los gastos va a ser hipotética (lo que le costaria
realmente a una empresa el desarrollo de este proyecto), y en ello es en lo que se basara
la viabilidad econdémica. En este caso, realimente no se ha gastado lo que indica la seccién
de Gastos, debido a que no se ha utilizado oficina, y que los desarrolladores se llevarian
el dinero integro del proyecto; no habria que contratar programadores para la realizaciéon
del mismo.

2.8.1. INGRESOS

Como se ha indicado, por la aplicaciéon web se han facturado 2.700€. Posteriormente,
por la aplicacién movil se solicitaran 2.000€ més. En total, los ingresos ascenderian a
4.700€. Finalmente, tras el desarrollo de las aplicaciones web y moévil se tratara de pactar
un contrato de mantenimiento por un precio de 48€ /hora.

2.8.2. GASTOS

Los gastos en los que se ha incurrido son, principalmente, en Mano de Obra, Hardware

y Software. A continuacion, en los apartados posteriores se detallan cada uno de ellos.

2.8.2.1. MANO DE OBRA

Supongamos que el coste por hora de un analista/programador es de 20€ /hora. En
total, el proyecto dura 837 horas, por tanto, el coste total de la mano de obra es de:

~ 837x20 = 16.740,00€.

También supondremos que los desarrolladores (al ser freelance), abonaran ellos mismos
los impuestos y gastos en los que se incurre al estar dado de alta como auténomo/empresa
en una actividad profesional.
2.8.2.2. HARDWARE

> Equipos informaticos: Se utilizaran dos equipos informéticos para el desarrollo

del proyecto. Cada equipo tiene un coste de 670,00€. Un equipo informatico se
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amortiza en 5 anos, por lo que:

e (670 x 1)/5 = 134,00€, correspondientes a un afio. Son dos equipos, por lo
que el coste total es de 268,00€.

> Dispositivos méviles: Se utilizard un Samsung Galaxy S3 y una tablet Samsung
Galaxy tab 4 de 7. El moévil cuesta de segunda mano 185,00€ y la tablet vale
141,00€. No tendremos en cuenta la amortizacién debido a que son de segunda
mano. Por tanto:

o 185 + 141 = 326,00€

> Servidor de pruebas: Se adquirird un servidor cloud a través de la empresa
Digital Ocean. Tiene un precio de 3,99€ /mes, por tanto:

e 3,99 x 12 — 47,88€

> Dominio ekatam.net: Se adquirird un dominio para poder tener una cuenta de
correo corporativa y ademés, que cuando MIT tenga que realizar pruebas, pueda
hacerlo accediendo a través del dominio, sin tener que recordar la IP. El dominio
tiene un coste de 23,91€ al ano.

e 23,91€

2.8.2.3. SOFTWARE

A continuacién se detallard una parte del software utilizado, ya que el resto que se
ha utilizado es de cédigo abierto por lo que no ha supuesto ningiin gasto.

> Microsoft Project Professional: Como va a ser utilizada conjuntamente con
Office 365, Microsoft proporciona una “extension” del paquete Office 365 con Project
Professional por un precio de 44,50€ por usuario y por mes. Supondremos que de
los dos trabajadores, s6lo habra uno que lo utilice para planificar el proyecto, por
lo tanto, el precio sera de:

e 44,50 x 12 = 534,00€

> Microsoft Visio Professional: También serd utilizado conjuntamente con Office
365. Por lo tanto, el coste de la extensién que Microsoft proporciona es de:

e 10,00 x 12 = 120,00€
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2.8.2.4. OTROS GASTOS

> Luz: El coste de luz con Iberdrola es de 0,12€ /kWh.

e Un ordenador consume una media de 0,4kWh. La duracion del proyecto es de
837h, por lo que: 837 x (0,4 x 0,12) = 40,184€ consumira.

e Ademas, hay que sumar el coste de luz y otros equipos instalados en la oficina
(maquinas de agua, cafetera, nevera, television, cargador de movil...), lo que
puede hacer que la factura de luz ascienda a unos 35€ al mes. Por tanto: 35
x 12 = 420,00€ de luz se consumiré al ano en otros aparatos que consuman
electricidad.

> Oficina: El coste de una oficina en Bilbao puede ser cercano a 500,00€ al mes,
dependiendo de la zona. Por tanto:

e 500 x 12 — 6.000€

2.8.3. CONCLUSIONES DE LA VIABILIDAD ECONOMICA

Como se puede observar en el cuadro el desarrollo del proyecto no es viable
econdémicamente, ya que las pérdidas ascienden a -19.990,99€. Sin embargo, como se
ha indicado anteriormente, este caso es totalmente hipotético ya que no se ha necesitado
oficina, ni muchas licencias de software (puesto que se disponian ya de algunas), ni pagar
programadores, es decir, el gasto real para el desarrollo del proyecto en este caso seré solo
el del hardware (y no completamente, ya que de ordenadores, por ejemplo, ya se disponia).

Ingresos totales 4.700€
Gastos totales 24.036,99€
TOTAL -19.336,99€

Cuadro 2.46: Tabla de viabilidad econémica
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Capitulo 3

ANTECEDENTES

En el capitulo actual se describiran las tecnologias a utilizar, as{ como las aplicaciones
que actualmente hay funcionando similares a la que se ha desarrollado.

3.1. SITUACION ACTUAL Y ALTERNATIVAS

La novedad de esta aplicacién reside en que se utilizardn las tecnologias de pago
solicitadas por MIT. Ademas, el objetivo de la aplicacion es el fomento del uso de este
tipo de aplicaciones en México, un pais en el cual, hasta hace un ano, no estaba tan
normalizado el uso de este tipo de aplicaciones.

El estudio de mercado lo ha realizado MIT, con lo cual desconocemos en qué casos se
han fijado para determinar la viabilidad del desarrollo de esta aplicacién, sin embargo, las
aplicaciones existentes que mas similitud tienen con Easy Order y que se han estudiado
son:

> Sin delantal: De todas las alternativas que indicamos, es de las pocas que opera en
Meéxico, con lo cual, seria el competidor directo de Easy Order. Ademés, en algunas
de las solicitudes realizadas por MIT, se ha indicado como ejemplo esta aplicacién.
La diferencia principal de Easy Order frente a Sin Delantal, es la posibilidad de
pagar con los medios de pago ofrecidos por MIT. MIT asegura que sus medios de
pago son muy utilizados en México, con lo cual, si esto fuera cierto, es posible que
atraigan un buen volumen de ptublico.
Para la busqueda de restaurantes en Sin Delantal es necesario indicar varios datos
(la ciudad, la calle, el namero y la colonia), en Easy Order es suficiente con el
codigo postal. Ademés, ofrece ayuda en linea y pequenos tutoriales de cémo fun-
ciona la pagina, cosa que Easy Order no hace. Se le podria ofecer al cliente como
requerimiento adicional.
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2 Entra o Registrate
1 &

Pide comida a domicilio por internet en mas de 3000 restaurantes
£Dénde estas? (g Av Sonora, 166, Hipédromo Condesa) cubre c':»m'%».,A
Buscar - Usar un cupon descuento
- Pagar tu pedido
- {Tengo un problema con mi pedido!

: % W
©@ -~ &3 o>y D=
iTienes hambre? ﬂ Pon tu direccion Elige el restaurante iA comeeeer!
en SinDelantal.mx que te apetezca

Imagen extraida de http://sindelantal .mx/|

Figura 3.1: Captura de Sin Delantal

> Grubhub: Se podria indicar que esta aplicacién no es un competidor directo de
Easy Order debido que s6lo opera en EEUU. Sin embargo, debido a la cercanfa con
México quizé en un futuro préximo decidiese operar ahi también, con lo cual, seria
un competidor potente de Fasy Order.
Para la busqueda de restaurantes es necesario indicar la direccion completa (calle,
ciudad y estado) y ademés indicar una palabra clave para filtrar los restaurantes.
Tambien ofrece ayuda en linea y pequenos tutoriales de cémo realizar pedidos.

NEED HELP?
Signin Create Your Account Get Help.

Wae're here 24/7 (O)|

grubflub

-_"
ey FaodoMnb ors (02
livery Food@nlin miLocahRestau

| Street Address, City, State | | pizza, sushi, Bob's Burgers |

i 4. ‘ i ’
Search— %Ordera gEat

Order online for free * 24/7 Customer Care

Imagen extraida de https://www.grubhub. com/|

Figura 3.2: Captura de GrubHub
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> Just-eat: Momentaneamente no opera en México, pero si lo hiciese, serfa uno de
los principales competidores debido a su extensa fama en diferentes paises.
Para la biiqueda de restaurantes inicamente es necesario introducir un c6digo pos-
tal y un tipo de comida. Ademaés, tiene una entrada de ment exclusiva para ayudas
donde se podran consultar diferentes tutoriales o bien, consultar cualquier duda a
un asistente en linea.

.'UST EAT Login Sign up Help

Order your takeaway online

My postcode is... I'm hungry for...

E.g. SW11 1BD Show everything v Find a takeaway

: = &)
.'Q % : % p’&‘

1. Tell us where you are 2. Choose a takeaway 3. Pay by cash or card 4, Takeaway's on its way

We just need your postcode We have 1000s of menus online It's quick, easy and secure What a result!

Imagen extraida de http://www.just-eat.co.uk/

Figura 3.3: Captura de Just Eat

> La nevera roja: Es una aplicaciéon que sélo opera en Espana y hasta hace pocos
meses, no era demasiado conocida. Sin embargo, recientemente ha desplegado una
fuerte campana publicitaria en TV, internet y otros medios, lo que implica que es
posible que comience a tener mas fuerza en Espana. No parece, de momento, muy
probable su expansioén a otros paises.
Para la biisqueda de restaurantes es necesario dar una ubicacién méas exacta que
la solicitada en Easy Order, incluyendo la ciudad, la calle y el niimero. Ademas, al
igual que en el resto de alternativas, ofrece ayuda en linea, con la diferencia de que
tiene muy presente las redes sociales.
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ENTRAR

la CEEETER +32¢| (841 1.004 | Twittear | 2002
nevera + Info
1OJCL.com

Pide comida a domicilio!

Mas de 7.000 restaurantes para elegir

&
<N
P
o

¢Cual es tu ubicacién? £Qué quieres pedir?

Pide online en nuestros

| cate rumero ocaias [l cukieipodeconiia > restaurantes asociados

iPedir online es gratis! Y podras pagar con tarjeta, PayPal, efectivo o tickets restaurante. +4000 restaurantes en Madrid, Barcelona y més

Buscar »

Imagen extraida de http://www.laneveraroja.com/

Figura 3.4: Captura de La Nevera Roja

= Otros: Hay otras aplicaciones que operan en México (Hellofood, Se Me Antoja,
Pedidosya...), sin embargo, MIT no las ha tenido en cuenta a la hora de solicitar
funcionalidades similares. En cualquier caso, como se ha indicado anteriormente,
la viabilidad de la aplicacién la ha estudiado MIT.

3.2. TECNOLOGIAS A UTILIZAR

En este apartado se detallaran las diferentes tecnologias a utilizar, subdivididas en dos
partes. El primero, hablaré sobre las tecnologias utilizadas en la aplicacién web mientras
que el segundo, hablaré sobre las tecnologias utilizadas en el desarrollo de la aplicacion
mévil.

3.2.1. DESARROLLO WEB

Se conoce como desarrollo web a la creacion de paginas web. En este caso, nos ayu-
daremos de tecnologias tales como HTML5, CSS3 y Javascript para el lado del cliente,
v de PHP para el lado del servidor.

Ademis, se utilizara MySQL como SGBD. Uno de los motivos de esté eleccion es su
gratuidad, por lo que no repercute econémicamente en el cliente. Ademaés, es un SGBD
que Conocemos.

HTMLS5 es la version 5 del estandar HTML (HyperText Markup Language), el cual
ha sido aprobado por el consorcio World Wide Web (W3C). El estandar HTML es un
lenguaje de marcado para organizar y crear la estructura bésica de paginas web.

La estructura de los documentos en HTML5, puede verse en la Figura [3.5] De igual
modo, en la Figura 3.6] puede verse detallada la estructura.
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Figura 3.5: Estructura HTML5)




= <!DOCTYPE>: Es necesario indicar el tipo de documento que estamos creando.
Ademas, esta debe ser la primera linea del texto HTML.

> <html>: Después de declarar el tipo de documento, debemos comenzar a construir
la estructura HTML. La cual englobara a las etiquetas posteriores. En esta etiquete
es obligatorio especificar el idioma mediante el atributo lang.

e <head>: Cabecera del documento.

o

@)

o

<meta>: Define el juego de caracteres a utilizar para mostrar el docu-
mento.

<title>: Especifica el titulo del documento.

<link>: Permite incorporar estilos, codigo Javascript, imagenes o iconos
desde archivos externos.

e < body>: Cuerpo del documento.

o

< header>>: Permite introducir informacién introductoria, como lo son ti-
tulos, subtitulos, logos... Ademas puede ser aplicado en diferentes seccio-
nes del documento.
<nav>: Permite introducir los elementos de la barra de navegacion, indi-
cando una seccién de enlaces con propésitos de navegacion.
<section>: Permite introducir secciones. Normalmente es utilizado para
construir varios bloques de contenido.

o <article>: Permite dividir las secciones en apartados.
<aside>: Permite introducir los elementos de la barra lateral. Estos ele-
mentos, suelen contener informacion relacionada con la principal pero que
no es igual de relevante.
<footer>: Permite introducir los elementos pertenecientes al pie de
pégina.

Figura 3.6: Estructura detallada HTMLb5

CSS es un lenguaje utilizado para aplicar estilos a un documento que proviene de las
siglas “Cascading Style Sheets”. La especificacion de CSS3 estd presentada en modulos
que permiten a la tecnologfa proveer una especificaciéon estandar por cada aspecto invo-
lucrado en la presentacién visual del documento. Por ejemplo, mediante sus propiedades
permite crear efectos visuales y dindmicos.

Oficialmente CSS nada tiene que ver con HTML5 ya que CSS no forma parte de la

especificacion.

Este lenguaje es un complemento desarrollado para superar las limitacio-

nes y reducir la complejidad de HTML.

En cambio, la especificacion de HTML5 ha sido desarrollada considerando CSS a
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cargo del disenio. Debido a esta consideracion, la integracion entre H'TML y CSS es ahora
vital para el desarrollo web. Esta es la razon por la que cada vez que se habla de HTML5
también se hace referencia a CSS3 de algin modo, aunque oficialmente se trate de dos
tecnologias completamente separadas.

Javascript es un lenguaje de programacién interpretado alojado en el lado del clien-
te. Este lenguaje permite interactuar con los elementos del documento HTML y gestionar
eventos. Ademas, tiene una libreria gratuita muy amplia llamada jQuery, la cual es usada
para el desarrollo de web dindamicas debido a que facilita diversas tareas que se efecttian
con JavaScript puro.

AJAX (Asynchronous JavaScript + XML) es una tecnologia utilizada para el inter-
cambio de datos con el servidor de manera asincrona.

JSON (JavaScript Object Notation) es una sintaxis que permite almacenar y trans-
portar datos. Para formatear estos datos se ayuda de un array asociativo. Suele utilizarse
cuando se quieren enviar datos entre una aplicacién web y un servidor.

PHP es un lenguaje de programacion gratuito del lado del servidor, y una potente
herramienta para realizar paginas web dindmicas e interactivas.

3.2.2. ANDROID

Android es un sistema operativo de codigo abierto basado en Linux para dispositivos
moviles creado por Google. Actualmente, se utiliza también en televisiones, PCs...

La arquitectura de Android se divide en 4 capas, como se puede observar en la si-
guiente imagen:
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Imagen extraida de
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Figura 3.7: Arquitectura Android

Android esta construido utilizando un kernel de Linux. Este kernel, o ntcleo, se
utiliza para gestionar la memoria, los procesos, la energia y controlar el hardware. Faci-
litando asi una capa de abstraccién a los elementos de hardware de tal forma que una
aplicacion en Android (el software) puede interactuar con los elementos de hardware sin
necesidad de conocer ningin detalle sobre estos.

Por ejemplo, si una aplicacidon necesita el GPS, podra utilizarlo sin necesidad de co-
nocer el modelo ni la versién, ya que el propio kernel contiene todos los controladores

(drivers) del hardware.

Las bibliotecas nativas, o librerias, escritas en C o C++, estan compiladas para


http://columna80.wordpress.com/2011/02/17/arquitectura-de-android/

la, arquitectura de hardware y preinstaladas en el dispositivo movil preparadas para ser
utilizadas por los componentes del sistema. Las librerias que se incluyen son las siguientes:

—

Y Y Y Y Y Y Y

Gestor de superficies (Surface Manager): Gestion del acceso a la representacion
grafica en 2D y 3D.

Bibliotecas multimedia: Permiten la reproduccién multimedia, soportando codecs
de reproduccion y grabacion de multitud de formatos de audio, video e imagenes.

FreeType: Fuentes bitmap y renderizado vectorial.

SGL (Scalable Graphics Library): motor de graficos 2D.

WebKit: Navegador optimizado.

SQLite: Motor de base de datos.

OpenGL | ES (OpenGL for Embedded Systems): Motor de gréficos 2D.
SSL (Secure Sockets Layer): Proporciona seguridad.

Biblioteca C del sistema: Proporciona la funcionalidad bésica para la ejecucion de
las aplicaciones.

El entorno de ejecucion, no se considera una capa en si mismo ya que también esté forma-
do por bibliotecas. Entre estas se encuentran librerias habituales de Java y especificas de
Android. El componente principal del entorno de ejecucion, es la maquina virtual DalvikF_-].

El marco de aplicacién contiene el conjunto de herramientas necesarias para el
desarrollo de aplicaciones. Las partes més importantes son las siguientes:

—

Administrador de actividades (Activity manager): Controla el ciclo de vida de las
aplicaciones.

Proveedor de contenidos (Content providers): Encapsula los datos necesarios que
se comparten entre las aplicaciones. Por ejemplo, los contactos.

Administrador de recursos (Resource Manager): Controla los elementos que no son
“codigo”. Por ejemplo, los sonidos.

Administrador de ubicaciones (Location manager): Controla el acceso a la ubica-
cion.

Administrador de notificaciones (Notification manager): Controla las notificacio-
nes, alertas...

!Dadas las limitaciones de memoria y procesador de los dispositivos moviles, Google tomé la decision
de crear una nueva maquina virtual que sustituyese a la maquina virtual de Java estandar.
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La capa de las aplicaciones contiene todas las aplicaciones que interactiian con el usua-
rio. Es decir, las aplicaciones nativas (vienen por defecto en el dispositivo), las aplicacio-
nes instaladas por el usuario, los widget anadidos por el usuario y la pantalla principal
(launcher).

Estas aplicaciones tienen un formato .apk (Application PacKage file). Las aplicacio-
nes se pueden instalar directamente desde la tienda oficial de Android (Play Store) o
bien, configurando el dispositivo para que permita instalar aplicaciones de terceros.

Android podria dividirse en los siguientes elementos bésicos:

> Activity: Es el componente encargado de mostrar al usuario la interfaz grafica que
permite la interaccién de los usuarios. Para ello, se le asigna una interfaz gréafica.

= Vista (layout): Es el componente encargado de generar la interfaz grafica. Esta
diseniada en XML.

> Intent: Es el mecanismo que sirve para invocar componentes. Estos componentes
pueden ser aplicaciones externas, otras interfaces de usuario.

> Adaptador: Es el responsable de generar a partir de datos unas vistas especificas.
Por ejemplo, si tenemos un menid con cuatro platos y una vista definida con el
disefio que se quiere utilizar para mostrar el plato, el adaptador sera el encargado
de generar en otra vista los cuatro platos con el mismo formato.

> Android Manifest: Es uno de los archivos méas importantes de cualquier aplica-
cion Android. Se genera autométicamente al crear el proyecto, y en él se encuentra
definida la configuracion del proyecto en XML (Activitys, Intents, permisos de la
aplicacion...).

En Android, las actividades tienen un ciclo de vida, es decir, pasan por diferentes estados
desde que se inician hasta que se destruyen. Este ciclo de vida puede observarse en la

Figura 3.8
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Imagen extraida de

http: // developer. android. com/reference/ android/ app/ Activity. himl

Figura 3.8: Ciclo de vida Android

Cualquier actividad hereda varios métodos al extender de la clase Activity. Entre ellos

estan:

>~ onCreate (Bundle savedInstanceState): Este método se ejecuta al crear la activi-
dad. El parametro de entrada puede ser null o la informacién del estado anterior
guardada mediante el método onSavelnstanceState(). En el onCreate, normalmente
se le asigna la vista mediante el método setContentView(vista).

= onStart(): Este método indica si la actividad se muestra al usuario.
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onResume/(): Se llama a este método cuando la actividad puede empezar a inter-
actuar con el usuario.

onPause(): Se ejecuta este método cuando la actividad pasa a un segundo plano.
Si hay problemas de memoria, puede que no se llame a este método debido a que
el sistema puede terminar el proceso directamente.

onStop(): Se llama a este método cuando la actividad ya no es visible para el
usuario. Si hay problemas de memoria, puede que no se llame a este método debido
a que el sistema puede terminar el proceso directamente.

onRestart(): Si se llama a este método indica que se va a volver a cargar la
actividad. Su estado anterior es stop.

onDestroy(): Se llama a este método antes de destruirse la actividad.

onSavelnstanceState (Bundle): Android llamara a este método para permitir a
una actividad guardar su estado.

onRestorelnstanceState (Bundle): Se llama a esta actividad cuando va a reinicia-
lizarse habiendo guardado su estado previamente mediante onSavelnstanceState().
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Capitulo 4

CAPTURA DE REQUISITOS

En el capitulo actual se describirda que deben cumplir las aplicaciones desarrolladas.
Para ello, se detallardn los modelos de casos de uso, la jerarquia de actores de ambas
aplicaciones y el modelo de dominio con sus respectivas explicaciones.

4.1. WEB

En este apartado se mostrara el modelo de casos de uso y la jerarquia de actores de
la aplicacion web.
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4.1.1. MODELO DE CASOS DE USO

Dar de alta plato

<<extendl>>

Modificar menu
1- Si pulsa "Dar de alta plato”
2- Si pulsa "Dar de alta categoria

Dar de alta categorfa

==extend2==>

Gestionar pedidos

Modificar informacién

Restaurante <<extendl>>

Modificar datos
1- Si hace clic en “Modificar”
2- 5i hace clic en "Afadir/Eliminar codigo postal”

<<extend2>> Modificar reparto

Registrar cliente

Desconectarse

Identificarse

Usuario no identificado Usuario identificado

Registrar restaurante

Realizar pedido
1- Si esta identificado
2- Si no est4 identificado

<<extendl>>

Busqueda restaurantes
1- Si hace clic en "Buscar"

Usuario

<<extendl>>

Pagar
1- 5i hace clic en "Webpay"
2- Sl hace clic en "Points2"

3- Si hace clic en "InvisibleCard"

<<extendl>>

Gestionar pedidos
1- Si hace clic en "Pagar”
2- Si hace clic en "Calificar”

Registrar ficticio

Cliente

<<extend2>>
<<=extendl>>

<<extend2>> <<extend3>>'

InvisibleCard

Gestionar restaurantes

Extraer reportes

Administrador

Figura 4.1: Diagrama CU Web

A continuacion, se explicaran los casos de uso de cada actor:
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USUARIO NO IDENTIFICADO
> Identificarse: Un usuario no identificado podra identificarse en el sistema.

> Registrar cliente: Un usuario no identificado podra registrarse como cliente para
poder hacer un seguimiento de sus pedidos.

> Registrar restaurante: Un usuario no identificado podra registrarse como restau-
rante para poder ofrecer sus productos a través de la aplicacion.

USUARIO

> Bisqueda restaurantes: Un usuario podra buscar restaurantes para poder realizar
un pedido.

e Realizar pedido: Un usuario podra realizar un pedido seleccionando platos de
un restaurante.

o Registro ficticio: Un usuario sin identificarse podra dar sus datos para
poder pagar el pedido.

e Pagar: Un usuario podra pagar el pedido realizado.

o Webpay: Un usuario podra pagar el pedido con Webpay.
o Points2: Un usuario podra pagar el pedido con Points2.
o InvisibleCard: Un usuario podra pagar el pedido con Invisible Card.

CLIENTE

> Gestionar pedidos: Un cliente podra gestionar pedidos realizados.

e Calificar: Un cliente podré calificar los pedidos realizados.
e Pagar: Un usuario podra pagar el pedido realizado.
o Webpay: Un usuario podré pagar el pedido con Webpay.
o Points2: Un usuario podra pagar el pedido con Points2.
o InvisibleCard: Un usuario podra pagar el pedido con Invisible Card.

RESTAURANTE

> Modificar ment: Un restaurante podra modificar su ment pudiendo dar de al-
ta/baja categorias y platos.

e Dar de alta plato: Un restaurante podra dar de alta nuevos platos en su mentu
bajo una categoria.

e Dar de alta categoria: Un restaurante podra dar de alta nuevas categorias en
su menu.
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> Modificar datos: Un restaurante podra modificar su informacién pudiendo cambiar
sus datos y gestionar los coédigos postales en los que repartir.

e Modificar informacién: Un restaurante podra modificar su informacion.

e Modificar reparto: Un restaurante podréa afnadir/eliminar c6digos postales de
reparto.

> Gestionar pedidos: Un restaurante podra cambiar el estado de los pedidos.

USUARIO IDENTIFICADO

> Desconectarse: Un usuario identificado podréa desconectarse del sistema.

ADMINISTRADOR
> Gestionar restaurantes: El administrador podra dar de alta/baja restaurantes.

> Extraer reportes: El administrador podra extraer reportes sobre los restaurantes.

4.1.2. JERARQUIA DE ACTORES

Usuario Usuario identificado

I?I?
L AR

Usuario no identificado  Cliente Administrador Restaurante

Figura 4.2: Jerarquia de actores Web

Usuario: Es aquel que usa la aplicacion.

Usuario identificado: Es aquel que se ha identificado en el sistema.

Cliente: Es aquel que se ha identificado en el sistema como cliente.

—
—
> Usuario no identificado: Es aquel que usa la aplicacién sin identificarse en el sistema.
—
> Administrador: Es aquel que se ha identificado en el sistema como administrador.
—

Restaurante: Es aquel que se ha identificado en el sistema como restaurante.
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4.2. ANDROID

En este apartado se mostrara el modelo de casos de uso y la jerarquia de actores de
la aplicacién Android.

4.2.1. MODELO DE CASOS DE USO

Identificarse

Desconectarse

Blsqueda restaurantes
1- Si hace clic en "Buscar”

<<extendl>>
Realizar pedido

<<extendl==>

Pagar
1- Si hace clic en "Points2"

5

Cliente

<<extend2>=>
A

Gestionar pedidos
1- Si hace clic en "Calificar”
2- Si hace clic en "Pagar”

<<extendl>>

Figura 4.3: Diagrama CU Android
A continuacion, se explicaran los casos de uso de cada actor:

CLIENTE
> Identificarse: Un cliente podra identificarse en el sistema.

> Busqueda restaurantes: Un cliente podra buscar restaurantes para poder realizar
un pedido.

e Realizar pedido: Un cliente podra realizar un pedido seleccionando platos de
un restaurante.

> Pagar: Un cliente podra pagar el pedido realizado.
e Points2: Un cliente podra pagar el pedido con Points2.

> Desconectarse: Un cliente podra desconectarse del sistema.

> Gestionar pedidos: Un cliente podra gestionar los pedidos realizados.
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e (alificar: Un cliente podré calificar los pedidos realizados.
e Pagar: Un cliente podra pagar el pedido realizado.

o Points2: Un cliente podra pagar el pedido con Points2.

X

Cliente

4.2.2. JERARQUIA DE ACTORES

Figura 4.4: Jerarquia de actores Android

> Cliente: Es aquel que usa la aplicacién.

4.3. MODELO DE DOMINIO

Tanto la aplicacién mévil como la aplicacién web usan el mismo modelo de dominio,
va que los datos que utiliza la aplicacién moévil deben ser los mismos que los de aplicacién
web. Por lo que a continuacién se mostrara el modelo de dominio de ambas aplicaciones:
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datosDireccion

-numCasa
-pisoCasa
-calle2C1i

datosTicket

-fechaValoracion |
-estrellas
-mensaje

tiene
1k .
estado 3 municipio
prIRTRE 1
1 datosDireccion pertenece
-numlLocal
contiene -calle2Rest
* 1 ¥
vive en I 1 *
calle |. I restaurante Pi————————————————:{-:;;;;;:;;-]
1] I estden ] vende comida de
* ® * 1
pertenece
*
vive estd
*
reparte
* | ® contiene
ticket
realiza ] I
*
1 pedido
-cantidad
—@sticket -observaciones

estado_siguiente

*
telefono

E3

estado_actual

*
roles

Figura 4.5: Modelo de dominio
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admin roles municipio estado calle cp
—user -rol -nombre -nombre -nombre -numero
-pass -tipo
-nombre
estados_ticket categoria estilocomida telefono
-estado -nombre -tipo -tipo
-estado_siguiente -activo -informacion -telefono
plato restaurante cliente ticket

-nombre -nombre -nombre -estado
-precio -apellidel -apellidos -fechaCompra
-activo -apellido2 -email -referenciawWebPay
-numero -email -pass -precio
-descripcion -pass -validado

-validado -celular

-fechaRegistro -telefono

-sucursal

-pedidoMin

-gastosEntrega

-horafAbrir

-horaCerrar

-numCuenta

-rating

-descripcion

-hashedMail

Figura 4.6: Entidades modelo de dominio

4.3.1. ENTIDADES

ADMIN FEntidad compuesta por el nombre del administrador, y el usuario y contrasefia
de identificacion.

ESTADO Entidad compuesta por el nombre del Estado.

> Un Estado puede contener varios municipios.

MUNICIPIO Entidad compuesta por el nombre del municipio.
> Un municipio pertenece a un Estado.

> Un municipio puede contener varias calles.

CALLE Entidad compuesta por el nombre y el tipo de la calle.

> Una calle pertenece a un municipio.
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> En una calle pueden vivir varios clientes. Complementando esta informacién con
otros datos de la direccién solicitados en el registro del cliente.

> En una calle pueden estar varios restaurantes. Complementando esta informaciéon
con otros datos de la direccién solicitados en el registro del restaurante.

> Una calle puede contener varios cédigos postales.

CLIENTE Entidad compuesta por los datos solicitados en el registro del cliente y la
confirmacién de si este esté validado.

> Un cliente vive en una calle. Complementando esta informacién con otros datos de
la direccién solicitados en el registro.

> Un cliente vive en un c6digo postal.

> Un cliente puede tener muchos tickets. Complementando esta informacién con otros
datos del ticket obtenidos a través de la aplicacion.

cp Entidad compuesta por el niimero de cédigo postal.
> Un c6digo postal puede pertenecer a varias calles.
> En un c6digo postal pueden vivir varios clientes.
> En un cédigo postal pueden estar varios restaurantes.

> En un cédigo postal pueden repartir varios restaurantes.

RESTAURANTE FEntidad compuesta por los datos solicitados en el registro del restau-
rante y la confirmacién de si este estd validado.

> Un restaurante estd en una calle. Complementando esta informacién con otros datos
de la direccién solicitados en el registro.

> Un restaurante estd en un cédigo postal.

> Un restaurante reparte en varios c6digos postales.
> Un restaurante puede tener varios teléfonos.

> Un restaurante ofrece un tipo de comida.

> Un restaurante vende comida de varias categorias.

TELEFONO FEntidad compuesta por el tipo y el nimero de teléfono.

> Un teléfono pertenece a un restaurante.
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ESTILOCOMIDA Entidad compuesta por el tipo y la informacién del estilo de comida.

> Un estilo de comida puede pertenece a varios restaurantes.

CATEGORIA Entidad compuesta por el nombre de la categoria y si estd activa.
> Una categoria pertenece a un restaurante.

> Una categoria puede tener varios platos.

PLATO Entidad compuesta por el nombre, el precio, el nimero en la carta, la descripciéon
del plato y si esta activo.

> Un plato pertenece a una categoria.

> Un plato pertenece a varios tickets. Complementando esta informacién la cantidad
de platos y comentarios sobre estos.

TICKET Entidad compuesta por el estado del ticket, el precio, la fecha de compra y
una referencia interna para pagos con WebPay.

> Un ticket pertenece a un cliente. Complementando esta informacién con otros datos
del ticket obtenidos a través de la aplicacion.

> Un ticket contiene varios platos. Complementando esta informacion la cantidad de
platos y comentarios sobre estos.

ESTADOSTICKET Entidad compuesta por el estado actual y siguiente.
> Un estado de ticket puede pertenecer a varios roles.

> Un estado de ticket actual puede optar a varios estados de ticket siguientes.

ROLES Entidad compuesta por el nombre del rol.

> Un rol pueden tenerlo varios estados de ticket.
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Capitulo 5

ANALISIS Y DISENO

En el capitulo actual se describird céomo se plantea el desarrollo del proyecto. Para
ello, se mostrara el diagrama relacional de la base de datos y los diagramas de clases de
ambas aplicaciones.

5.1. BASE DE DATOS

La base de datos es comin a ambas aplicaciones. Por lo tanto, a continuacién se
mostrard el diagrama ER y los triggers utilizados en ambas aplicaciones.
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5.1.1. DiacramMA ER

1 N

1

< =

calle2Rest
N

@ 1 @ N | retefonosrest
N
N
1

1

REPARTE

EstiloComida
N
Categoria

1

VENDE COMIDA DE

ol

1 N
.y

Ticket

valoracion
N

fechaValoracion @ PEDIDO N
(G

1
ﬂ:t doker
L
M N
FLUJO ESTADOS

Figura 5.1: Diagrama ER
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passAdmin
cP

- idiunicipio idEstiloComida
tipoComida
Municipio EstiloComida @

Estado

telefonoRest
TelefonosRest

estado siguiente

Estados_ticket

descripcionPlato
@ idPlato

hashedMail
fechaRegistro

emailRest
gastosEntrega -
pedidoMin
Restaurante

horafbrir

. apellidol telefonolCli
"0-"3(9""3" apellido2 apellidosCli

@ descripcionRest

errorRegistroSucursal

Figura 5.2: Entidades diagrama ER
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5.1.2. TRIGGERS

Se ha creado un trigger en la tabla Ticket que calcula la puntuacién que tienen los
restaurantes en funcién del namero de estrellas con las que los clientes han valorado los
pedidos, haciendo la media aritmética con las valoraciones que los clientes han hecho en
todos los pedidos que tengan alguna valoracién.

00 =~ o

EBEGIN
—|IF NEW.estrellas <= OLD.estrellas THEN

{1=]

10 UPDATE restaurante SET rating =

11 [ (SELECT sUM(estrellas) /

12 [J(SELECT COUNT(emailRest)

13 FROM ticket natural join pedido natural join plato

14 WHERE emailRest = (SELECT distinct emailRest FROM ticket natural join pedido natural join plato
Fwhere ticket.idTicket = OLD.idTicket Llimit 1) AND estrellas IS NOT NULL)

15 FROM ticket natural join pedido natural join plato WHERE emailRest =

16 [J(SELECT distinct emailRest FROM ticket natural join pedido natural join plato

17 Fwhere ticket.idTicket = OLD.idTicket Llimit 1))

18
19 WHERE emailRest = (SELECT DISTINCT emailRest FROM ticket NATURAL JOIN pedido NATURAL JOIN plato
WHERE ticket.idTicket = OLD.idTicket):

20

21 FEND IF;
22 -

7 END

Figura 5.3: Trigger Ticket

5.2. DIAGRAMA DE CLASES

A continuacion, se mostraran los diagramas de clases de ambas aplicaciones.

5.2.1. APLICACION WEB

El diagrama de clases de la figura 5.4 muestra la estructura de clases desarrollada en
PHP para el proyecto. Como se puede observar, las funcionalidades de la aplicaciéon usan
el framework para realizar tareas comunes, como lo pueden ser la conexién con Base de
Datos, envio de correos electrénicos, etcétera.

El framework es independiente de las funcionalidades y podria ser utilizado en otros
proyectos y aplicaciones web.

A continuacion se explicara en que consiste cada paquete o carpeta del diagrama de
clases de la figura

> FEasyorder: Contiene cada una de las funcionalidades asociadas a la aplicacion. Real-
mente, la mayoria de los ficheros PHP no son clases, sino ficheros que interacttian
con la vista mediante Ajax y con el framework para recuperar datos u otras tareas.
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Ademés, también contiene un directorio el cual sera el encargado de comunicar la
aplicacion movil con el resto de funcionalidades.

> Framework: Contiene las clases de un framework propio, que se ha decidido deno-
minar “ekatam”.

e communication: Contiene las clases necesarias para llevar a cabo tareas de
comunicaciéon. Por ejemplo, enviar correos electrénicos.

e database: Contiene las clases necesarias para interactuar con la base de datos.
e files: Contiene las clases necesarias para interactuar con ficheros.
e [og: Contiene las clases necesarias para imprimir trazas en los ficheros de log.

e security: Contiene las clases necesarias para comprobar y encriptar/desencriptar
datos.

o Librerias: Contiene las librerias para la gestion de correos electronicos, gestiéon
de ficheros Excel y gestion de imagenes.

registro restaurante webService
administracion busqueda cliente identificacion
easyorder
HTTPRequest Connection Directory Image
Excel i
Mail Query A Fite
communication database files
Logger Encryption Session
FieldChecking Rcd Singleton
log security
Classes_Mail | Classes_Excel | Classes_Upload |
Librerias |
framework

Figura 5.4: Diagrama de clases Web
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Por otro lado, para Javascript no aplica un diagrama de clases puesto que no se
han utilizado clases, sino ficheros .js con funciones que se comunicaran con el servidor
mediante Ajax, o que interactuardn con la propia vista (el DOM) para modificar los
componentes de la misma. En este caso, se mostrara en la figura[5.5 un diagrama con los
paquetes de software de Javascript.

A continuacion se explicara en que consiste cada carpeta o paquete del diagrama de
la figura [5.4

> administracion: Carpeta que contiene los ficheros asociados a las funcionalidades
que puede realizar el rol administrador.

> bisqueda: Carpeta que contiene los ficheros asociados a la funcionalidad de biis-
queda de restaurantes.

> registro: Carpeta que contiene los ficheros asociados a las funcionalidades de regis-
trar clientes y restaurantes.

> cliente: Carpeta que contiene los ficheros asociados a las funcionalidades que puede
realizar el rol cliente.

e pagos: Carpeta que contiene los ficheros asociados a los pagos.

> headers: Carpeta que contiene los ficheros que gestionan los diferentes tipos de
cabeceras. Existen cuatro tipos de cabeceras: la cabecera del usuario no identificado
y las cabeceras de los roles cliente, restaurante y administrador.

> ekatam: Carpeta que contiene ficheros con funciones comunes a toda la aplicaciéon
web.

>~ restaurante: Carpeta que contiene los ficheros asociados a las funcionalidades que
puede realizar el rol restaurante.
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5.2.2.

El diagrama de clases de la figura [5.6| muestra la estructura de clases desarrollada en

gestion.js

administracion busqueda registro

(menu.js] (busqueda.js] (cargadatos.js] (registro.js]

cliente

-
1]
1=}
Q
wn

pedidos.js

pago.js

ekatam
index_loader.js

headers
(identiﬁcadoAdministrador.js]

(identiﬁcadoCliente.j S] (noldentiﬁc ado. S]

(identiﬁcadoRestaurante.j s]

Loader.js
login.js

loading.js

urlHandler.js

e

restaurante

(gestionar_datos.js] (gestionar_menus.js]
| gestionar_pedidos.|s I

Figura 5.5: Diagrama Javascript

APLICACION ANDROID

Android para el proyecto. La estructura de la aplicacion estd dividida en paquetes:

—

—

maz.mit.easyorder.gestores: Contiene lag clases que actian de controlador.

maz.mit.easyorder.modelos: Contiene las clases asociadas a las diferentes funciona-

lidades.

mz.mit.easyorder.peticiones: Contiene las clases que realizan las peticiones al ser-

vidor.

mz.mit.easyorder.activity: Contiene las clases que controlan las vistas.

maz.mit.easyorder.adaptadores: Contiene las clases que usaremos como adaptadores

en la aplicacioén.

Clases Android: Clases genéricas de Android de las cuales extienden algunas clases

de la aplicacion.
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mx.mit.easyorder.gestores

| GestorSequridad | | GestorActivity |

| GestorUsuarios

— — — 3 extends
———————— instanciate

| GestorPedidos | GestorRestaurantes

h

Usuario Pedido Restaurante

mx.mit.easyorder.peticiones

PeticionString PeticionBitMap

Categoria

], T
'| / mx.mit.easyorder.modelos
\ /
-
_—
I
1
: 7 clases Android
/ -
WM/
AsyncTask<parans, Progress, Result> activity
AN AR I/\f\\ LA
Id
-~
// 'I N\ / \ \ | \
< e/ | \ :
A / |
/ \

Ldentificacion | PedidoAdaptador | RestauranteAdaptador
VerRestaurantes
VerPedidos
mx.mit.easyorder.activity mx.mit.easyorder.adaptadores

Figura 5.6: Diagrama de clases Android

5.3. DISENO
Se ha programado haciendo uso del paradigma de programaciéon orientado a objetos.

En Easy Order se puede observar la programacién orientada a objetos en el diagrama
de clases de la aplicacion web (ver figura , o bien, en el diagrama de la aplicacién
movil (ver figura [5.6). También, se han utilizado los siguientes patrones de disefio:

= Modelo-Vista-Controlador (MVC).

> Patron Singleton
MODELO-VISTA-CONTROLADOR (MVC) El patron Model-View-Controller (Modelo-
Vista-Controlador), es patron que se encarga de separar los datos de una aplicacion, la

interfaz de usuario, y la logica de control. Por un lado, el controlador es el encargado
de responder a lo que ocurre en la vista y comunicarselo al modelo. Siendo la vista la
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interfaz de usuario y el modelo la légica de la aplicacion.

El modelo debe ser independiente facilitando asi su reusabilidad. Mientras que el
controlador no debe ver la vista, siendo ésta la que envia los datos al controlador.

En Easy Order se puede observar claramente el uso de este patrén, tal y como se
indica en la Figura [2.1

PATRON SINGLETON [l patron de disefio Singleton se utiliza para restringir la crea-
cién de varias instancias de una clase, proporcionando un acceso global a la instancia
inica generada.

Se puede observar claramente el uso del patrén Singleton en cualquier Gestor de la
aplicacion movil (ver figura [5.6)), o en la aplicacion web, dentro del framework de PHP

(ver figura[5.4).
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Capitulo 6

DESARROLLO

En el capitulo actual se explicaran detalladamente los conceptos de la implementa-
cién mas relevantes de la aplicacién web y la aplicacién moévil.

6.1. APLICACION WEB

En el apartado correspondiente a la aplicacién web se explicardn las comunicacio-
nes que han sido necesarias, el motivo de adquirir una plantilla y la justificacién de la
estructuracion de la aplicacion web. Ademads, se mostrard como se ha realizado la geolo-
calizacién del usuario en la aplicacion.

La aplicacién web se ha dividido en tres capas: la primera capa, es la ofrecida por el
navegador (la que ve el usuario), es decir, la vista. La siguiente capa, la capa correspon-
diente al controlador, es la que comunicard la interfaz del usuario y la légica de control
(el modelo). Esto es conocido como una arquitectura de Modelo-Vista-Controlador, tal
como se detalla en el apartado [5.3] En este proyecto se ha decidido aplicar esta division
porque se siguen siempre las mismas pautas para la creaciéon de nuevas interfaces y ade-
més, facilita el mantenimiento del c6digo por seguir siempre la misma organizacion.

Referente a la capa correspondiente a la vista, se ha desarrollado haciendo uso de
tecnologias novedosas como son HTML) para la estructuracion del documento, conjun-
tamente con CSS3 para anadir estilos a la pagina web. Ademés, HTML5 junto con Javas-
cript permite anadir dinamismo, ya que adapta el comportamiento de la web en funcién
de las acciones del usuario. Se ha decidido usar HTML) ya que es la ultima versiéon de
HTML estable que, ademés, anade seméntica en el contenido de los documentos web,
aportando asi nuevas etiquetas que anadan significado y facilitando el posicionamiento
de la pagina web en buscadores. Es una de las principales diferencias con HTML4.01.

Un ejemplo de uso en el proyecto se puede observar en la figura la cual utiliza
algunas de las nuevas etiquetas, como son header (etiqueta que incluye informacion de la
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cabecera del documento), footer (etiqueta que incluye informacion que cierra una seccién
del documento), etc.

Ademas no so6lo hay nuevas etiquetas, también hay nuevos atributos que facilitan la
interaccion con el usuario final. En la figura [6.2] se puede observar un ejemplo de uso de
los nuevos atributos, como lo son pattern y type (nuevos en HTMLS5) v mazlength. Estos
atributos, se deben anadir en la definicion de los campos de los formularios.

11 <!DOCTYPE html>

12 <html lang="es"=

13= <head>

14 <title=EasyOrder=</title=

15 <meta charset="utf-8">

16 <link rel="icon" href="/images/easyorder logo ico.png"

17 type="image/x-icon"=>

18 <link rel="shortcut icon" href="/images/easyorder logo ico.png"
19 type="image/x-icon" /=

20

21 <link rel="stylesheet" href="/css/style.css">
22 =link rel="stylesheet" href="/css/superfish.css"=

23
24 <1-- jQuery -->
25
26 <!-- Scripts --=

27
L
o

L0
29 </head>

30= <body=

31 <header=</header>

32 <section class="content"=</section=
33 <footer> </footer>

34 </body=

35 </html>

Figura 6.1: Estructura documento HTMLS

En el caso del atributo pattern, permite insertar reglas sobre el tipo de dato que se
espera v su longitud. La ventaja de usar pattern es que siempre que el usuario introduce
alguin valor, se evaluard automaticamente sin necesidad de recurrir a ninguna funcién en
Javascript y no permitird enviar el formulario hasta que estén todos los campos acorde
al pattern establecido. En el ejemplo de la figura se le indica al campo que se puede
introducir cualquier tipo de caracter, y que la longitud puede ser de 8 a 16 digitos. Ade-
més, el atributo mazlength no permitird al usuario introducir mas de 16 caracteres.

<input type="password" pattern=".{8,16}" maxlength="16"

Figura 6.2: Ejemplo pattern HTML5

En el caso del atributo type, permite indicar que tipo de valor va esperar el campo
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(fecha, e-mail, texto...). Esto es muy util, por ejemplo, cuando se accede a la pagina desde
un dispositivo mévil ya que el teclado se adaptara al tipo indicado en el campo cuando
se intente escribir sobre éste.

Respecto al diseno grafico de la aplicacion, tras comprobar que esto era especialmen-
te complicado de desarrollar debido a los nulos conocimientos que dispongo sobre esta
tematica, se ha adquirido una plantilla que estructura y estila el documento.

Inicialmente se desarrolld la aplicacién web con un diseno hecho desde cero haciendo
uso de CSS3. Pero como se puede observar en la figura[6.3] el diserio es mucho mas pesado
y menos adaptable a dispositivos moviles que el actual (figura . Ademas, el tiempo
de dedicacién es mucho mayor ya que la plantilla adquirida proporciona diferentes estilos
que permiten aprovechar el espacio de la pantalla en cualquier dispositivo, segin sus
dimensiones.

Identificarse Registrarse

Figura 6.3: Easy Order sin plantilla
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lo encontrarés en
un solo clic

Sigue nuestros Visita nuestro Encuéntranos en

tweets de ofertas Facebook y entérate Google+, jse te hara

diariamente de todas las la boca agua!
novedades

Figura 6.4: Easy Order con plantilla

El disefio de esta plantilla estd orientada al ambito de la hostelerfa e incluye nume-
rosas librerfas en Javascript, ademéas de alguna propia de quien disené la plantilla. Un
ejemplo de uso de estas librerias se puede observar en el formulario del cliente: cuando
el usuario no introduce ningtan valor en un campo obligatorio, o bien lo introduce mal,
se inserta de manera automatica el error en un lateral del propio campo, tal y como se
puede observar en la figura [6.5]

*Apelliidos

Figura 6.5: Ejemplo JS plantilla

Respecto a la logica de la aplicacion, se ha tratado de implementar con una Arquitec-
tura Orientada a Servicios (SOA). Esta arquitectura, se basa en que la parte del cliente
haga peticiones al servidor con objetivos muy concretos (login con parametros “user” y
“password”; célculo del precio de n productos, etcétera), y es por ello que la mayor parte
de la logica esté alojada en el cliente; hoy en dia los navegadores tienen la potencia sufi-
ciente para ejecutar un peso elevado de las operaciones de la aplicaciéon. Por ejemplo, en
el caso de Easy Order, el codigo PHP se encargara en muchos casos de verificar la sesion
del usuario, las cadenas de datos enviadas a través del navegador, etcétera. Esto hace
que sean necesarias menos peticiones al servidor y que, de esta forma, evitemos tener que
disponer de servidores muy potentes para la ejecucién de la aplicacién y de tener que
distribuir la carga entre servidores.
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Dejando de lado la vista, ahora se detallarén las capas correspondientes al controlador
y al modelo, es decir, la parte correspondiente al servidor. Existen numerosos lenguajes
para el desarrollo en el lado del servidor, como pueden ser: PHP, Java, Python, Node.js,
etcétera. Por tanto, el primer problema que surge es decidir qué lenguaje seré el candida-
to para desarrollar la aplicacion. Sin embargo, la duda se planteé entre dos: Java y PHP.
El resto no se valoraron puesto que es probable que la curva de aprendizaje en ellos fuese
elevada y se disponia de poco tiempo.

Java, es uno de los lenguajes aprendidos en la universidad, por lo que desarrollar la
aplicacién en este lenguaje serfa una de las soluciones més sencillas de aplicar.

La principal diferencia entre ambos lenguajes es el tipado. Es decir, las declaraciones
de variables en Java deben ser explicitas, mientras que en PHP, no es necesario declarar
el tipo las variables. Ademas, PHP es un lenguaje interpretado mientras que Java es un
lenguaje compilado. Es decir, aplicar un cambio en el cédigo PHP en un servidor de pro-
duccién no es ningtn problema: el cambio se aplica al instante de modificar el codigo. En
Java no. Primero hay que compilar un fichero ejecutable en un servidor web y desplegarlo.

A pesar de todo esto, el cliente como requisito ha solicitado que se desarrollase en
PHP. Para ello, existe la posibilidad de utilizar frameworks que te faciliten el trabajo ya
que contienen actividades comunes en el desarrollo web, como puede ser el acceso a base
de datos. Como pueden ser: CakePHP, Zend Framework, etcétera. Por lo tanto, uno de
los planteamientos que surgen es decidir si es necesario el uso de frameworks.

CakePHP, es un framework para PHP que utiliza el patron de diseno MVC. Es de
codigo abierto.

Zend Framework, es un framework para PHP que utiliza el patron de diserio MVC y
una programaciéon orientada a objetos. Es de cédigo abierto y se distribuye bajo licencia
BSD nueva.

Ambos frameworks son muy buenos, pero la curva de aprendizaje del Zend framework
es mucho mas elevada que la de CakePHP ya que estd disefiado para proyectos grandes,
mientras que CakePHP esta disenado para proyectos mas pequenos.

A pesar de todo esto, se ha decidido implementar un framework propio como forma,
de adquirir conocimientos mas elevados y as{ poder profundizar en el lenguaje, ya que
hasta este proyecto apenas se habia desarrollado ninguna aplicaciéon en PHP. Ademés, se
evita la “curva de aprendizaje”’ del framework y se reduce la carga que éste aporte a la
aplicacion, ya que sblo se implementara lo necesario para este proyecto.
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6.1.1. ESTRUCTURA DEL PROYECTO

Inicialmente se plantea seguir una estructura basada en el uso de clases que gestio-
nasen cada modelo, pero debido a la magnitud de funcionalidades se decidié dividir la
estructura en paquetes funcionales. Es decir, se tenian pocos ficheros con mucho c6digo,
por lo que era dificil tener una organizacién clara del proyecto.

Esta nueva estructura, como se puede observar en la seccién [5.2.1] simplifica la longi-
tud de los ficheros y permite obtener una estructura en la que el codigo esta més repartido
y organizado.

Un ejemplo de como esté estructurado el proyecto se puede observar en la Figura [6.6]

¥ [ easyorder
¥ (# administracion
¥ & js
gestion.js
+ [f] alta.php
> [f] baja.php
|F] extraer.php
b |f] gestionar_restaurantes.php
+ [f] index.php
= queries.json
+ [f] reportes.php
» # busqueda
»  cliente

Figura 6.6: Ejemplo estructura proyecto

6.1.2. COMUNICACIONES

Las llamadas al servidor y al centro de pagos se realizan a través de servicios web.
En esta seccién se trataran las diferentes comunicaciones que han sido necesarias en la
aplicacion web.

6.1.2.1. COMUNICACION CLIENTE-SERVIDOR

Este apartado es muy importante en el desarrollo, ya que la mayor parte de la logica
de la aplicacién estd alojada en el cliente y es necesario comunicarse con el servidor para
efectuar cualquier cambio en la base de datos.

La comunicaciéon desde el lado del cliente se ha realizado a través de AJAX, siendo
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este el encargado de enviar los datos al servidor por POSTF_-] y esperar la respuesta en el
caso de ser necesaria (ver [6.7)).

Server response
CLIENTE SERVIDOR
—

AlaX request

Figura 6.7

El servidor tnicamente deberd validar los datos y comunicarse con el modelo, si fuese
necesario. Y ahi, recuperara, modificara, insertara o eliminara datos de la base de datos.

En la figura[6.8] se puede observar un ejemplo de una funcién en Javascript que realiza
una llamada asincrona mediante AJAX. En este ejemplo, la funcién login es la encargada
de llamar al servidor, y se utiliza cuando un usuario quiere identificarse en la aplicacion.
Para ello, seré necesario especificar como se quieren enviar los datos (GET o POST), la
direccién que tiene el servicio web v los datos que se quieren pasar.

10= function login(user, pwd){

11 var direccion = pathidentificacion + 'checkSession.php’;
12 $.ajax({

13 url: direccion,

14 type: 'POST',

15 data: {'user':user, 'pwd':pwd, 'm':'login’},

16 success: function (loggeduser) {

17

18 }

19 1

20 }

Figura 6.8: Ejemplo de envio de datos mediante AJAX desde JavaScript en el proyecto

En este caso, se ha decidido enviar los datos por POST, al fichero checkSession.php,
y como datos: el usuario y contrasefia que ha introducido el usuario. Ademas, se ha deci-
dido utilizar una variable de nombre m para almacenar el tipo de consulta que se quiere
hacer en el servidor y asi poder identificarlo més facilmente como se puede observar en

la figura

También, se ha definido el método success que se ejecutara cuando la llamada a través
de AJAX obtenga una respuesta. En este método, se le indicara el valor que se va a recibir.

15 if($ POST['m'] =='login'){
16 login($ POST['user'], $ POST['pwd']);
17 }

Figura 6.9: Ejemplo de recogida de datos en el servidor con PHP

!Los datos son enviados en el cuerpo del mensaje HTTP.
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Cuando el formato de los datos intercambiados entre el cliente y el servidor inclu-
ye listas o, principalmente, objetos se utiliza el formato JSON. Un ejemplo del formato
JSON puede observarse en la figura [6.10}

{"usuario":"pepe”,"password":"243fdsfWE23", "pedidos":["12","13" ]}
Figura 6.10: Ejemplo formato JSON

JSON es un formato de intercambio de datos que permite que los dos lenguajes
(PHP y JS) “entiendan” los mensajes que se envian entre ellos cuando se esta tratando
con instancias de objetos o con listas. Para ello:

> En lado del cliente, Javascript, serd necesario el uso de dos funciones:

e JSON.parse(textJSON): funcion encargada de convertir un texto en JSON en
un objeto de Javascript.

e JSON.stringify(text): funcion encargada de convertir un objeto de Javascript
en un texto en JSON.

> En el lado del servidor, PHP, serd necesario el uso de dos funciones:

e json_ decode(textJSON): funcion encargada de convertir un texto en JSON en
una variable de PHP.

e json_ encode(text): funcion encargada de convertir un objeto de PHP en un
texto en JSON.

6.1.2.2. COMUNICACION APLICACION-CENTRO DE PAGOS

Este apartado explicard como se ha comunicado el servidor con el entorno donde se
encuentran alojados los servicios web de los pagos (centro de pagos).

Para ello, se debe tener en cuenta que el envio de datos de la transaccion (nombre del
restaurante, usuario que realiza la compra, importe del ticket...) viajaran desde el servi-
dor en el que se aloja la aplicacién al servidor que contiene el servicio web de manera
encriptada.

También seré necesario crear un servicio web propio que esté pendiente de las respues-
tas de los métodos de pago para notificar al usuario, y en caso de ser necesario, actualizar
la base de datos. Estas respuestas, al igual que el envio de datos, vendran encriptadas.

La encriptacién y desencriptaciéon de los datos de la comunicacién entre la aplicacién y
el centro de pagos, siempre serd a través de algoritmos proporcionados por MIT en J avaE],

2A excepcion del método de encriptacion RC4, que ha sido proporcionado por MIT en codigo PHP
directamente
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por lo que antes de efectuar ninguna operacién con los datos, hay que pasar la cadena
de texto a encriptar/desencriptar por un fichero ejecutable de Java que nos devuelva la
cadena encriptada/desencriptada. Los algoritmos de encriptacion utilizados son:

> RC4. Este algoritmo se utiliza para encriptar y desencriptar los pagos de Points2
y Webpay. Ademés, también se utiliza para la creacién de sucursales.

> TripleDes. Este algoritmo se utiliza para encriptar y desencriptar los cédigos QR
de InvisibleCard.

Los servicios web de los métodos de pago Points2 y Webpay utilizan SOAP@ Ademas,
el formato de los datos con los que tratan son XML. Por lo que para gestionar estos
métodos de pago serd necesario generar un XML con los datos de la transaccién e en-
criptar/desencriptar segtin corresponda.

Un ejemplo de llamada a un web service que utiliza SOAP se puede observar en la
figura[6.11

313 $client = new \SoapClient(PAGOS POINTS2 URL);
314 $params = array('xml' => $encriptedXML);
315 $respuesta = $client-> soapCall("redimirCobro", array($params));

Figura 6.11: Ejemplo llamada SOAP

El algoritmo que se debe seguir para implementar una llamada debera ser el siguiente:

Algoritmo 6.1 Llamada a un web service que utiliza SOAP

1. Se define un cliente para conectarse con el servidor.

2. Se ingertan los parametros en un array asociativo poniendo como clave el nombre
del parametro que espera el servicio web.

3. Se hace una llamada a una funcion SOAP pasandole como pardmetros el nombre
del método al que queremos enviar los datos y los pardmetros.

A continuacién, se mostraran los métodos de pago y sus peculiaridades.

PoINTS2

Este método de pago tinicamente valida certificados. Es decir, si un usuario tiene un
certificado de Points2, puede pagar con el siempre que la compra sea igual o inferior al
valor que contiene el certificado.

3 Acronico de Simple Object Access Protocol
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Por lo tanto, Gnicamente serd necesario crear un formulario en el que el usuario pueda
introducir el certificado.

La invocacién de este método de pago implica los siguientes pasos:

1. Creacién de un XML con los campos necesarios para el Centro de Pagos de MIT.
Son las siguientes etiquetas:

> <business>< /business>: Recoge los datos referentes al comercio que realiza
el cobro

<id_company></id _company>: Identificador del comercio que realiza
el cobro

<id_branch></id_branch>: Sucursal/oficina del comercio
<country>< /country>: Pais
<user>< /user>: Usuario proporcionado al comercio para realizar cobros

<pwd></pwd>: Contrasefia proporcionada al comercio para realizar co-
bros

> <transaction™></transaction>>: Recoge los datos referentes a la transaccion

<reference>> < /reference>>: Identificador del ticket/transaccion
<source>< /source>: Un valor fijo indicado por MIT
<card></card>: Recoge los datos referentes al certificado

o <printednumber>< /printednumber>: Numero del certificado

o <code></code>: Codigo que se utilizara para recoger la respuesta
<amount>< /amount>: Importe de la transaccion
<currency >< /currency>: Moneda utilizada (MXN, USD, EUR)
<usrtransacction>< /usrtransacction>: Usuario que efectia la transac-
cién

<version>< /version>: Version de la transaccion

2. Se envian los datos del XML informados (a excepcion del campo “amount” y “code”)
y encriptados en TripleDES con una semilla proporcionada por MIT.

3. Se obtiene un nuevo XML del servicio web y se desencripta con el algoritmo Tri-
pleDES que contiene la misma informacién que el enviado, pero con un codigo de
respuesta.

a) Si el codigo de respuesta es incorrecto (el nimero de certificado es invalido o
se ha producido un error en la comunicacion), se debe informar al usuario de
que el certificado es incorrecto o que se ha producido un error.

b) Si el codigo de respuesta es correcto (el ntmero de certificado es valido), se
enviard nuevamente al servicio web el XML encriptado introduciendo el valor
“amount”.
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1) Se recibira nuevamente el XML encriptado con un nuevo codigo:

a’ Si el codigo es correcto, se le informard al usuario que el pago se ha
realizado correctamente.

b Si el codigo es incorrecto, se le informard al usuario que no dispone
de cantidad suficiente en el certificado.

INVISIBLECARD

Este método de pago muestra un codigo QRE] que el usuario debera capturar con
su teléfono movil y pagarlo desde otra aplicacion de MIT. En este caso, el servicio web
dnicamente espera una cadena con los datos de la transacciéon encriptados enviados me-

diante GETPL

Para ello, usando la etiqueta img de HTML5, se mostrara el codigo QR al usuario
especificando en el atributo src la URL que contiene la imagen con el codigo. La URL se
genera a partir de la encriptacion utilizando el algoritmo RC4 del importe, el identificador
del comercio que realiza el cobro junto con la sucursal, la referencia del ticket/transaccion
y una fecha de expiracion. Graficamente:

URL = CADENA FILJA + algoritmoRC4(companyld + amount + transactionID +
expirationDate)

Figura 6.12: Construccion de la URL

WEBPAY

Este método de pago permite al usuario pagar con tarjeta de crédito y le proporciona
un formulario con los datos del pedido y en el que debera introducir los datos de su
tarjeta. Para este formulario, se ha realizado un disefio en HTML que ha sido validado
por los responsables de Webpay, y que esta alojado en un servidor de MIT.

El funcionamiento de este método de pago se basa en la utilizaciéon de la etiqueta
z'fmmeﬁ] de HTML, gracias a la cual se mostraré el formulario especificando en el atributo
src la URL que lo contiene. Tras rellenar los datos de este iframe y pulsar el boton de
“Pagar”, el sistema de MIT enviard una peticién a nuestro servidor con el resultado de la
transaccidon que leeremos y procesaremos. Segin la respuesta, podra darse el caso que:

= La entidad bancaria rechace la transacciéon

> Ocurra un error en el proceso de pago

4Acrénimo de Quick Response Code.
5Los datos son enviados en la URL del servicio web.
5Etiqueta de HTML que permite introducir otro documento HTML en la pagina HTML actual.
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> Ll cliente no tenga dinero suficiente en la tarjeta de crédito
> EI pago se efectiie correctamente

En funcion de la respuesta obtenida, se le mostrara al usuario final un mensaje u otro.

6.1.2.3. COMUNICACION APLICACION-BASE DE DATOS

La comunicacion de la aplicacion con la base de datos, se realiza a través del frame-
work. Como se puede observar en la figura [6.13], se ha creado un proceso comun para
comunicarse con la base de datos.

434 conn = new Connection ( HOST, DB, USER, PwWD );| 1
435 2 [Squery = new Query (J; |

436 conn->prepareQuery ( Sguery J;| 3

437 4 -query—>ge ueryFromF1le queries.json’, ‘getSucursal® );|
438 § conn->prepareQuery ( Sguery );
e

440 $referencia 6

441 ) )i

442

443 $sucursal = '";

444 if(Squery->hasRows()){ 7

445 $row = $query->getRow();

446 $sucursal = $row['sucursal'];

447 T

Figura 6.13: Ejemplo conexion BBDD

También, se ha decidido generar ficheros JSON que almacenen las consultas SQL
con una pequena explicacion como se puede observar en la figura [6.15] Ademds también
se puede ver que se utilizan sentencias preparadas (prepared statements) que impiden
realizar ataques de SQL Injection (ya que el propio lenguaje lo filtra) y se le permiten
pasar los pardmetros obtenidos a la query, evitando tener que escribir cadenas largas y
dificiles de depurar de codigo.

Otra forma de realizar las consultas SQL serfa sin utilizar sentencias preparadas (pre-
pared statements). Un ejemplo se puede observar en la figura [6.14] Esta forma es mas
costosa e impide realizar la misma consulta en diferentes puntos del codigo sin tener que

volver a escribirla.

3 %sql = "UPDATE cliente SET validado=1 WHERE emailCli = '".var."'";

Figura 6.14: Ejemplo de una consulta

"activarCliente": {
"descripcion": "Activa un cliente, dado su email",
"guery": "UPDATE cliente SET validado = 1 WHERE emailCli = (?)"

Figura 6.15: Ejemplo de una consulta almacenada en JSON
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El algoritmo que deben seguir todos los métodos que deseen realizar una consulta a
la base de datos es el siguiente:

Algoritmo 6.2 Comunicacién aplicaciéon con base de datos

1.

Se crea una nueva conexién. Para ello, serd necesario crear una instancia de la clase
Connection.

. Se crea una instancia de la clase Query.
. Se anade a la conexién la instancia de la query creada.

. Se recoge del fichero queries.json la consulta.

Se prepara la sentencia SQL para la consulta.

. Se egjecuta la sentencia y se almacena en una variable de la clase Query el resultado.

En el caso de que la sentencia necesite parametros, se pasaran al método siendo el
primer parametro el formato de los datos y el segundo, un array con los parametros.

Se comprueba si la consulta realizada ha recibido algtun resultado, y en el caso de
ser necesario, se podra leer este resultado.

6.1.3. GEOLOCALIZACION

Una de las funcionalidades ofrecidas en la aplicacion web es la posibilidad de geolo-
calizarse con ayuda de la API de Geolocalizacion y de Google Maps. Es decir, permite al
usuario mediante el clic de un botén, localizar el cédigo postal de la direccién en la que
se encuentra.

En la imagen de la figura se puede observar sobre qué botén es necesario cli-
car para permitir la geolocalizacién en la aplicacién web. Una vez clicado el botén, el
navegador nos pedird permiso para obtener nuestra ubicacién y escribira el cédigo postal.

Figura 6.16: Como geolocalizarse desde la aplicaciéon web

En la figura se puede observar un ejemplo de como se obtiene el c6digo postal a
partir del clic de un usuario en un botén.
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$( #locate').click(
function() {
| navigator.geolocation.getCurrentPosition(mostrarLocalizacion); |

o

W w

@

J

£
- @ w

var latitud = posicion.coords.latitude;

var longitud =

]

43 3 = -maps. g s LongLeucys;
44 var geocoder = new google.maps.Geocoder();

45

4¢ geocoder.geocode (

47 {"latLng’ : latlng},

48 function(results, status) {

1
o

Wy
= © D o

if (status == google.maps.GeocoderStatus.0K) {

if (results[e]) {
5 for (var 1 = 8; 1 < results[@].address components.length; i++) {
52 it (results[0].address_components[i].types[@] == 'postal code') {
53 4 $("#cp_input").val(results[@].address_components[i].long_name);
54
55 }
56 }
57 }

Figura 6.17: Ejemplo de uso de la geolocalizacion

El algoritmo que se debe seguir es el siguiente:

Algoritmo 6.3 Geolocalizacion

1. Si el navegador permite la geolocalizacién, se llamard al método getCurrentPo-
sition() de la API de Geolocalizacion. Siendo los parametros de este método, el
nombre del método al que se debe llamar en caso de éxito.

2. Se obtendra la latitud y la longitud de la posicion actual.

3. Con ayuda de la API de Google Maps, se obtendra un punto geografico, pasando
como parametros la latitud y longitud previamente calculadas. Y se creard una
instancia del servicio Geocoder, encargado de obtener en funcién de un punto geo-
grafico calculado la direccién.

4. Tras haber realizado una llamada al servicio Geocoder, se leerd de la respuesta
obtenida el codigo postal. Y en este caso, también se escribird por pantalla el
codigo postal obtenido.

6.1.4. OTRAS FUNCIONALIDADES

A continuacion se explicard de forma breve en qué consisten algunas funcionalidades
importantes que ofrece Easy Order.

Envio E-MAILS Una de las funcionalidades ofrecidas en la aplicacién web es el envio
de e-mails de forma interna con ayuda de la API de PHPMailer. Por ejemplo, por soli-
citud de MIT en los registros de los clientes se envia un e-mail al cliente para que valide
su cuenta.
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REPORTES Una de las funcionalidades ofrecidas en la aplicacién web es la posibilidad
de imprimir reportes con ayuda de la API PHPExcel. Es decir, permite al usuario impri-
mir en formato excel los reportes de los restaurantes.

6.2. APLICACION ANDROID

HTML5 utilizado también en dispositivos méviles es un claro competidor de las apli-
caciones nativas.

La mayor ventaja que ofrece HTMLS5 frente a las aplicaciones nativas es que permite
ser visualizada en la mayorfa de plataformas o sistemas méviles mediante el navegador.
El inconveniente més importante es que al ser una aplicacién web la potencia, la fluidez
y riqueza de recursos no serd igual que si ésta fuera nativa de la plataforma.

El inconveniente de las aplicaciones nativas, es la necesidad de conocer el lenguaje
que utilice la plataforma.

Existen varios sistemas operativos para el movil: Android, i0S, Symbian, WindowsP-
hone, etcétera. Por lo tanto el primer problema que surge es decidir qué sistema operativo
serd el candidato para desarrollar la aplicacién. Sin embargo, la duda se planted entre
dos: i0S y Android.

i0S, esta disenado en ObjetiveC y al ser un lenguaje exclusivo de Apple, la curva de
aprendizaje es elevada. Ademas, es necesario disponer de una licencia especifica de Apple
para poder desarrollar aplicaciones y de un iPhone y un Mac.

Android, esta disefiado para ser programado en Java y XML. También, permite desa-
rrollar en cualquier PC y proporciona herramientas para el desarrollo gratuitas.

Finalmente, se ha decidido realizar una aplicacién tnicamente para Android, ya que
la cota de uso de este sistema operativo es mucho mayor que el uso de iOS en los tltimos
anos y porque es gratuito.

Con respecto a la aplicaciéon desarrollada, se irdn detallando diversos puntos que pue-
den ser de interés.

En primer lugar, se explicaran los permisos necesarios para ejecutar la aplicacion.
Android requiere de la aceptacion de diversos permisos a la hora de instalar una aplica-
cion. En Easy Order ha sido necesario la adicién de algunos, tal como se puede observar
en la figura Significan lo siguiente:
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> INTERNET: Permitir a la aplicacién conectarse a internet.

>~ ACCESS FINE LOCATION: Permitir a la aplicacién calcular la posicién exacta
por medio del GPS.

= ACCESS COARSE LOCATION: Permitir a la aplicacién calcular la posicion
aproximada a través de fuentes de red.

11 <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
12 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS FINE LOCATION" [=
13 <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS COARSE LOCATION"/>

Figura 6.18: Permisos necesarios

Centrandonos en aspectos concretos de eficiencia y almacenamiento temporal de datos
de la aplicacion movil, se podria destacar el uso de listas (concretamente de ArrayLists)
y de tablas hash (HashMap).

Las listas nos proporcionarin iteradores que nos permitan recorrer los datos de ma-
nera sencilla, mientras que en las tablas hash se almacenan aquellos datos en los que sera
necesario realizar alguna busqueda mediante ID o similar ya que son facilmente identifi-
cables mediante una clave, obteniendo asi su valor correspondiente (pares clave-valor).

Por ejemplo, se han utilizado tablas hash para buscar restaurantes. En este caso, la
clave serd el email del restaurante y de esta forma podremos obtener los datos de un
restaurante (previamente almacenados en tablas hash) con un coste de ejecucion cercano

a O(1) (lineal).

6.2.1. ESTRUCTURACION PROYECTO

A la hora de estructurar el proyecto en la aplicaciéon mévil se ha utilizado una or-
ganizacion més genérica que la de la aplicacién web, en la que a primera vista queda
claro el patron utilizado (Model-View-Controller). Es decir, se ha intentado realizar una
aplicacién sencilla utilizando clases que gestionen los modelos.

Un ejemplo de como esté estructurado el proyecto se puede observar en la Figura [6.19]

94



¥ = src
¥ = mx
¥ = com
¥ (= easyorder

* = activity

* (= adaptadores

¥ (= gestores
[J] GestorAsincrono.java
[J] GestorPedidos.java
[J] GestorRestaurantes.java
[J] GestorSeguridad.java
[J] GestorUsuarios.java

* = modelos

* (= peticiones

Figura 6.19: Ejemplo estructura proyecto

6.2.2. COMUNICACION SERVIDOR

La aplicaciéon mévil se conecta con el servidor de la aplicacién web siempre que es
necesario realizar algiin cambio o comprobacién en la base de datos. Esto es posible ya que
lo proporciona la Arquitectura Orientada a Servicios utilizada. Ademas, de esta forma
conseguiremos evitar incoherencias por disponer de diversas fuentes de datos, puesto que
s6lo habra una tGinica con un punto de acceso comnn.

6.2.2.1. COMUNICACION DESDE LA APLICACION

Las comunicaciones de la aplicacién con el servidor se han realizado a través de pe-
ticiones asincronas (al igual que la comunicacion en la web entre cliente-servidor), las
cuales son las encargadas tanto de enviar como de tratar los datos recibidos.

En la figura se puede observar un ejemplo de uso de una peticién. En el cual,
la clase en la que se ha realizado la peticion extiende de la clase genérica Async Taskﬂ7 y
siguiendo este mismo ejemplo, en la figura se puede ver la definicion de la clase.

"Para extender de la clase AsyncTask es necesario pasar tres parametros. El formato de los datos que
se van a enviar, del progreso y de los datos que se esperan recibir.
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protected Integer doInBackground(ArraylList<NameValuePair=... listparametros) {
int resultado = ©;
ArrayList<NameValuePair> parametros = listparametros[@];

1 HttpParams httpParameters = new BasicHttpParams();
HttpCennectionParams.setConnectionTimeout (httpParameters, 15000);
HttpConnectionParams.setSoTimeout (httpParameters, 15000);

2 HttpClient httpclient = new DefaultHttpClient(httpParameters);
|HttgPust httppost = new HttpPost(getUrl());
try {
httppost.setEntity(new UrlEncodedFormEntity(parametros));
3 HttpResponse response = httpclient.execute(httppost);
httpclient.execute(httppost);

HttpEntity entity = response.getEntity();

resultado = Integer.parseInt(EntityUtils.toString(entity));
} catch (Exception e) {

resultado = 0;
}

return resultado;

Figura 6.20: Ejemplo peticién asincrona

public class PeticionInteger extends AsyncTask<ArrayList<NameValuePair=, Void, Integer={

Figura 6.21: Ejemplo extends peticién asincrona

Como se ha podido observar en el ejemplo anterior (figura , los pasos necesarios
para realizar una peticién asincrona van en el método dolnBackground (método de la
clase AsyncTask). El algoritmo a seguir a la hora de realizar peticiones asincronas es el
siguiente:

Algoritmo 6.4 Peticiones asincronas

1. Se crea una instancia de una clase que representa los parametros del protocolo
HTTP y se le asigna un tiempo maximo de respuesta.

2. Se define un cliente con los parametros creados en el paso anterior y se crea una
conexién HitpPost a la direccién en la que estd el servicio web.

3. Se insertan los parametros que se quieren enviar, se ejecuta la llamada y se recoge
la respuesta en la variable entity.

Asimismo, también es necesario que los datos que se envien a través de una peticion
asincrona estén en un array de elementos con el formato nombre/valor. Para ello se uti-
lizara la clase BasicName ValuePairfl

En la figura[6.22] se puede observar un ejemplo en el que se crea una variable que va
a contener los valores que deseamos enviar a la peticién. En este caso, se quiere enviar
el usuario y contrasena que ha introducido el usuario, y para seguir con la légica de la

8Clase que encapsula valores en el formato Nombre/Valor.
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aplicacién web, una variable de nombre m que guarde el tipo de consulta que se quiere
hacer en la aplicacion.

ArrayList<NameValuePair> parametros = new ArrayList<NameValuePair=();
parametros.add(new BasicNameValuePair("m", "identificacion"});
parametros.add(new BasicNameValuePair("usuario", usuario)};
parametros.add(new BasicNameValuePair("password", password));

Figura 6.22: Ejemplo parametros peticién asincrona

6.2.2.2. GEOLOCALIZACION

Una de las funcionalidades ofrecidas en la aplicacién mévil es la posibilidad de geolo-
calizarse con ayuda de los servicios de localizacién del dispositivo mévil. Es decir, permite
al usuario mediante el clic de un botén, localizar el cédigo postal de la direccién en la
que se encuentra.

En la imagen de la figura se puede observar sobre qué botén es necesario cli-
car para permitir la geolocalizacién en la aplicacién web. Una vez clicado el botén, el
navegador nos pedird permiso para obtener nuestra ubicacién y escribira el codigo postal.

U

o Cddigo postal Q

Figura 6.23: Como geolocalizarse desde la aplicacion movil

En la figura [6.24] se puede observar un ejemplo de como se obtiene el codigo postal.
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96 1 | Locati ger locati ger = (Locati ger) getSystemService(Cuntext.LOCATION_SERVICE):|
97

98 boolean isGPSEnabled = locationManager.isProviderEnabled(LocationManager.GPS PROVIDER);
99 2 Lif (!isGPSEnabled) {

100 Toast.makeText (getApplicationContext(),

101 "No estd activada la geolocalizacién",

102 Toast.LENGTH LONG).show();

183 } else {

104 Location location = locatlonManager.getlLastKnownLocation(LocationManager.GPS PROVIDER);
105 3 |double longitude = location.getlLongitude();

106 double latitude = location.getLatitude();

107

108 4 |Geucuder geocoder = new Geocoder(Home.this, Locale.getDefault()); |

109 try {

110 5 |List<Address> addresses = geocoder.getFromLocation(latitude, longitude, 1); |
111 1f (addresses.isEmpty()) {

112 Toast.makeText (getApplicationContext(),

113 "Error en la geolocalizacién®,

114 Toast.LENGTH LONG).show();

115 1

116 6 [codigopostal.setText (addresses.get(€).getPostalCode());

117 } catch (IOException e) {

118 Toast.makeText (getApplicationContext(),

119 "Error en la geolocalizacion",

128 Toast.LENGTH LONG) .show();

121 }

122 }

Figura 6.24: Ejemplo de uso de la geolocalizacion

El algoritmo que se debe seguir para poder obtener el c6digo postal en una aplicaciéon
Android es el siguiente:

Algoritmo 6.5 Geolocalizacion

1. Se intenta acceder a los servicios de localizacion del dispositivo.
2. Se comprueba si los servicios de localizaciéon estan activos.

3. Si el dispositivo mévil tiene activada la geolocalizaciéon, se obtiene la latitud y la
longitud de la posicién actual.

4. Se crea una instancia del servicio Geocoder, encargado de obtener en funcién de
un punto geografico calculado la direccion.

5. Se realiza una llamada al servicio Geocoder obteniendo una direccién, pasandole
como paradmetros la latitud y longitud previamente calculadas.

6. Se escribira por pantalla el codigo postal obtenido de la respuesta del Geocoder.
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Capitulo 7

VERIFICACION Y EVALUACION

Las pruebas realizadas han sido funcionales, es decir, se han realizado pruebas de
aceptacion tanto alfa (realizadas por el cliente sin ayuda de los desarrolladores) como
beta (realizadas por el cliente con ayuda de los desarrolladores). No se han realizado
pruebas unitarias por los ajustados plazos que MIT definia.

El plan de pruebas ha sido desarrollado por MIT y cada vez que se finalizaba un
moédulo de software, habia que ejecutar las pruebas descritas. En el caso de la aplicacién
web, estas pruebas son realizadas en diferentes navegadores.

Uno de los problemas principales en la evaluacién del sistema, ha sido que se solici-
taban mas requisitos en las pruebas que en la captura de requisitos.

Por ejemplo, al inicio del proyecto se nos facilité una lista con todos los coédigos pos-
tales y direcciones de México. Los codigos postales contenian 4 y 5 digitos. A la hora de
que el usuario final introdujese un cédigo postal, a aquellos que contenian 4 digitos no se
les anadia ningtan 0 a la izquierda del c6digo postal; ni para tratarlo contra la BBDD, ni
para mostrarselo al usuario. Sin embargo, tras haber desarrollado la funcionalidad, MIT
en sus pruebas defini6 que seria necesario que de cara al usuario final, si éste introducia
“4500”, en la aplicacion se tratase el codigo como si fuese “04500”.

A continuacion, se detallaran las pruebas divididas en escenarios (tal y como MIT lo
ha proporcionado):
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ESCENARIO I - REGISTRO RESTAURANTE

CODIGO | DESCRIPCION RESULTADO RESULTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 001 | En la pantalla Se deberédn mostrar | Se muestran las Cumplidos los
principal mostrar 4 | las opciones en la opciones en la requisitos
botones: pégina principal. pagina principal. solicitados.

- Logo de Easy
Order.

- Registrarse.

- Ingresar.

- Busqueda de

restaurante por
codigo postal.

QA 002 | Ellogo de Easy Se redireccionard a | Se redirecciona a la | Cumplidos los
Order debera la pagina principal | pagina principal al | requisitos
redireccionar a la al hacer clic en el hacer clic en el solicitados.
pagina principal. logo. logo.

QA 003 | Link a Twitter. Se debera - Pendiente de
direccionar a la proporcionar por
pagina de Twitter parte de MIT la
de Easy Order. URL.

QA 004 | Link a Facebook. Se debera - Pendiente de
direccionar a la proporcionar por
pégina de parte de MIT la
Facebook de Easy URL.

Order.
QA 005 | Registrar Se dard de alta un | Se da de alta un Corregido.
restaurante restaurante en el restaurante en el Solucién:
sistema junto a su | sistema, pero da un | Cambiar los
sucursal. error al registrar la | pardmetros
sucursal. enviados al servicio
web de MIT para
registrar la
sucursal.

QA 006 | Introducir nombre | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
de restaurante con | guardar el dato. en el sistema. requisitos
40 caracteres y con solicitados.

espacios.

Cuadro 7.1:

Pruebas escenario I - parte 1
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO RESULTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 007 | Introducir nombre | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
de restaurante con | guardar el dato. en el sistema. requisitos
40 caracteres solicitados.
mAaximo.

QA 008 | Introducir nombre | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
de restaurante con | guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
0 caracteres. solicitados.

QA 009 | Introducir nombre | No se permitira Se permite guardar | Corregido.
de restaurante con | guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
caracteres especial. comprueba si el
especiales. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 010 | Introducir nombre | No se permitird No se guarda el Cumplidos los
de restaurante con | guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
més de 40 solicitados.
caracteres.

QA 011 | Introducir nombre | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
responsable con 40 | guardar el dato. en el sistema. requisitos
caracteres maximo. solicitados.

QA 012 | Introducir nombre | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
responsable con 0 guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
caracteres. solicitados.

QA 013 | Introducir nombre | No se permitira Se permite guardar | Corregido.
responsable con guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
caracteres especial. comprueba si el
especiales. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 014 | Dar de alta correo | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
electronico con so6lo | guardar el dato. en el sistema. requisitos
letras. solicitados.

QA 015 | Dar de alta correo | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
electrénico con soélo | guardar el dato. en el sistema. requisitos
nameros. solicitados.

Cuadro 7.2: Pruebas escenario I - parte 2
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 016 | Dar de alta correo | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
electrénico guardar el dato. en el sistema. requisitos
alfanumérico. solicitados.

QA 017 | Dar de alta correo | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
electrénico con guardar el dato. en el sistema. requisitos
guiones. solicitados.

QA 018 | Dar de alta correo | No se permitird No se permite Cumplidos los
electrénico vacio. registrar el registrar el requisitos

restaurante. restaurante. solicitados.

QA 019 | Introducir Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
contrasena con guardar el dato. en el sistema. requisitos
maytusculas y solicitados.
mintsculas.

QA 020 | Introducir Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
contrasefia con guardar el dato. en el sistema. requisitos
numeros. solicitados.

QA 021 | Introducir Se permitira Se permite guardar | Corregido.
contrasefia con guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
caracteres especial. comprueba si el
especiales. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 022 | Introducir No se permitira No se permite Cumplidos los
contrasena vacia. registrar el registrar el requisitos

restaurante. restaurante. solicitados.

QA 023 | Introducir No se permitira No se permite Cumplidos los
contrasena de registrar el registrar el requisitos
confirmaciéon restaurante. restaurante. solicitados.
diferente.

QA 024 | Introducir No se permitira No se permite Cumplidos los
contrasenia con registrar el registrar el requisitos
mindsculas y restaurante. restaurante. solicitados.
contrasena de
confirmacién con
mayusculas.

QA 025 | Introducir nimero | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los

de 8 ntimeros en el
teléfono local.

guardar el dato.

en el sistema.

requisitos
solicitados.

Cuadro 7.3: Pruebas escenario I - parte 3
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CODIGO | DESCRIPCION RESULTADO RESULTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 026 | Introducir nimero | No se permitird Se permite guardar | Corregido.
de 8 caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucion: Se
especiales en el especial. comprueba si el
teléfono local. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 027 | Introducir namero | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
de 8 letras en el guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
teléfono local. solicitados.

QA 028 | Introducir numero | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
de 10 ntimeros en guardar el dato. en el sistema. requisitos
el celular. solicitados.

QA 029 | Introducir nimero | No se permitira Se permite guardar | Corregido.
de 10 caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
especiales en el especial. comprueba si el
celular. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 030 | Introducir namero | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
de 10 letras en el guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
celular. solicitados.

QA 031 | Seleccionar tipo de | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
comida de un guardar el dato. en el sistema. requisitos
combo. solicitados.

QA 032 | Introducir codigo Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
postal con 5 guardar el dato. en el sistema. requisitos
digitos. solicitados.

QA 033 | Introducir cédigo Se anadird un 0 al | Se muestra un Corregido.

postal con 4
digitos.

inicio del dato y se
permitird buscar
los restaurantes
que reparten en ese
codigo postal.

mensaje de error y
no se realiza la
busqueda de
restaurantes.

Solucién: Se
anade un 0 al inicio
del datos siempre
que sea un codigo
postal de 4 digitos.

Cuadro 7.4: Pruebas escenario I - parte 4
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO RESULTADO OBSERVACIONES
DE ESPERADO OBTENIDO
PRUEBA
QA 034 | Introducir cédigo No se permitira Se permite guardar | Corregido.
postal con 5 ceros. | guardar el dato. el dato. Solucioén: Se
comprueba si el
codigo postal
introducido
contiene 5 ceros, y
de ser asi se le
muestra un
mensaje al usuario.
QA 035 | Introducir cédigo No se permitira No se permite Cumplidos los
postal vacio. registrar el registrar el requisitos
restaurante. restaurante. solicitados.
QA 036 | Visualizar las Se mostraran las Se muestran las Cumplidos los
colonias asociadas colonias asociadas colonias asociadas requisitos
al codigo postal. al c6digo postal. al codigo postal. solicitados.
QA 037 | Introducir calle con | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
20 caracteres. guardar el dato. en el sistema. requisitos
solicitados.
QA 038 | Introducir calle con | Se permitira No se guarda el Corregido.
s6lo nliimeros. guardar el dato. dato en el sistema. | Solucién: Se
cambia la
definicion del
campo, para que
permita al usuario
introducir
nameros.
QA 039 | Introducir calle con | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
s6lo letras. guardar el dato. en el sistema. requisitos
solicitados.
QA 040 | Introducir calle con | Se permitira No se permite Corregido.
letras y niimeros. guardar el dato. guardar el dato. Solucion: Se
cambia la

definicién del
campo, para que
permita al usuario
introducir letras y
nameros.

Cuadro 7.5: Pruebas escenario I - parte 5
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 041 | Introducir calle con | No se permitird Se permite guardar | Corregido.
caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucion: Se
especiales. especial. comprueba si el

texto introducido
contiene caracteres
especiales.

QA 042 | Introducir calle No se permitira No se permite Cumplidos los
vacia. registrar el registrar el requisitos

restaurante. restaurante. solicitados.

QA 043 | Introducir naimero | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
con 20 caracteres guardar el dato. en el sistema. requisitos
mAaximo. solicitados.

QA 044 | Introducir nimero | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
s6lo con nimeros. guardar el dato. en el sistema. requisitos

solicitados.

QA 045 | Introducir namero | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
s6lo con letras. guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos

solicitados.

QA 046 | Introducir namero | No se permitird No se guarda el Cumplidos los
con letras y guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
numeros. solicitados.

QA 047 | Introducir ndmero | No se permitira Se permite guardar | Corregido.
con caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
especiales. especial. comprueba si el

texto introducido
contiene caracteres
especiales.

QA 048 | Introducir nimero | No se permitird No se permite Cumplidos los
vacio. registrar el registrar el requisitos

restaurante. restaurante. solicitados.

QA 049 | Adjuntar una Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
imagen con un guardar el dato. en el sistema. requisitos
minimo de bytes. solicitados.

QA 050 | Adjuntar una Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
imagen con 1MB guardar el dato. en el sistema. requisitos
de méaximo. solicitados.

Cuadro 7.6: Pruebas escenario I - parte 6
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 051 | Adjuntar una Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
imagen con un guardar el dato. en el sistema. requisitos
nombre superior a solicitados.

40 caracteres.

QA 052 | Introducir cuenta Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
clabe de 18 digitos. | guardar el dato. en el sistema. requisitos

solicitados.

QA 053 | Introducir cuenta Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
clabe de visa/mc. guardar el dato. en el sistema. requisitos

solicitados.

QA 054 | Introducir cuenta Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
clabe de amex. guardar el dato. en el sistema. requisitos

solicitados.

QA 055 | Introducir cuenta No se permitira No se guarda el Cumplidos los
clabe de mayor a guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
18 digitos. solicitados.

QA 056 | Introducir cuenta No se permitira No se guarda el Cumplidos los
clabe de menor a guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
18 digitos. solicitados.

QA 057 | Registrar No se permitira Se permite Corregido.
restaurante con un | registrar el registrar el Solucién: No se
correo electrénico restaurante restaurante. permite registrar el
de s6lo letras ya mostrandole un restaurante y se
registrado. mensaje. muestra un

mensaje de
informacién.

Cuadro 7.7: Pruebas escenario I - parte 7
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 058 | Registrar No se permitira Se permite Corregido.
restaurante con un | registrar el registrar el Solucién: No se
correo electronico restaurante restaurante. permite registrar el
alfanumérico ya mostrandole un restaurante y se
registrado. mensaje. muestra un

mensaje de
informacién.

QA 059 | Registrar No se permitira Se permite Corregido.
restaurante con un | registrar el registrar el Solucién: No se
correo electrénico restaurante restaurante. permite registrar el
numérico ya mostrandole un restaurante y se
registrado. mensaje. muestra un

mensaje de
informacién.

QA 060 | Registrar No se permitira Se permite Corregido.
restaurante con un | registrar el registrar el Solucién: No se
correo electrénico restaurante restaurante. permite registrar el
con guiones ya mostrandole un restaurante y se
registrado. mensaje. muestra un

mensaje de
informaciémn.

QA 061 | Acceder a la No se permitira No se permitira Cumplidos los
aplicaciéon con una | identificarse al identificarse al requisitos
contrasena restaurante. restaurante. solicitados.
incorrecta.

QA 062 | Acceder a la No se permitira No se permitira Cumplidos los
aplicaciéon con una | identificarse al identificarse al requisitos
contrasenia en restaurante. restaurante. solicitados.
mayusculas,
cuando la
contrasena del
registro fue en
mintsculas.

Cuadro 7.8: Pruebas escenario I - parte 8
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ESCENARIO II - MODIFICAR INFORMACION DEL RESTAURANTE
(ROL RESTAURANTE)

CODIGO | DESCRIPCION RESULTADO RESULTADO OBSERVACIONES
DE ESPERADO OBTENIDO
PRUEBA
QA 063 | En la pantalla Se deberdn mostrar | Se muestran las Cumplidos los
principal mostrar 4 | las opciones en la opciones en la requisitos
botones: pagina principal. pégina principal. solicitados.
- Logo de Easy
Order.
- Personalizar
datos.
- Personalizar
meni.
- Gestionar
pedidos.
QA 064 | Permitir modificar | Se permitira Se permite Cumplidos los
la informacién del | modificar los datos | modificar los datos | requisitos
restaurante del restaurante. del restaurante. solicitados.
QA 065 | Permitir modificar | Se permitira No se permite Corregido.
el tipo de comida. modificar el tipo modificar el tipo Solucién: Se
de comida. de comida. permite modificar
el tipo de comida.
QA 066 | Introducir nombre | No se permitira Se permite guardar | Corregido.
de restaurante con | guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
caracteres especial. comprueba si el
especiales. texto introducido
contiene caracteres
especiales.
QA 067 | Introducir nombre | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
de restaurante con | guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
més de 40 solicitados.
caracteres.
QA 068 | Introducir nombre | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los

restaurante con 40
caracteres maximo.

guardar el dato.

en el sistema.

requisitos
solicitados.

Cuadro 7.9:

Pruebas escenario II - parte 1
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 069 | Introducir nombre | No se permitird No se guarda el Cumplidos los
de restaurante guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
vacio. solicitados.

QA 070 | Introducir Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
contrasena con guardar el dato. en el sistema. requisitos
maytusculas y solicitados.
mintsculas.

QA 071 | Introducir Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
contrasefia con guardar el dato. en el sistema. requisitos
numeros. solicitados.

QA 072 | Introducir Se permitira Se permite guardar | Corregido.
contrasefia con guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
caracteres especial. comprueba si el
especiales. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 073 | Introducir No se permitira No se guarda el Cumplidos los
contrasena vacia. guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos

solicitados.

QA 073 | Introducir No se permitira No se guarda el Cumplidos los
contrasena vacia. guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos

solicitados.

QA 074 | Introducir No se permitira No se guarda el Cumplidos los
contrasena de guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
confirmaciéon solicitados.
diferente.

QA 075 | Introducir No se permitira No se guarda el Cumplidos los
contrasefia con guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
mintsculas y solicitados.
contrasena de
confirmacién con
mayusculas.

QA 076 | Introducir nimero | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los

de 8 ntiimeros en el
teléfono local.

guardar el dato.

en el sistema.

requisitos
solicitados.

Cuadro 7.10: Pruebas escenario II - parte 2
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CODIGO | DESCRIPCION RESULTADO RESULTADO OBSERVACIONES
DE ESPERADO OBTENIDO
PRUEBA
QA 077 | Introducir nimero | No se permitird Se permite guardar | Corregido.
de 8 caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucion: Se
especiales en el especial. comprueba si el
teléfono local. texto introducido
contiene caracteres
especiales.
QA 078 | Introducir namero | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
de 8 letras en el guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
teléfono local. solicitados.
QA 079 | Introducir naimero | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
de 10 ntimeros en guardar el dato. en el sistema. requisitos
el celular. solicitados.
QA 080 | Introducir nimero | No se permitira Se permite guardar | Corregido.
de 10 caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
especiales en el especial. comprueba si el
celular. texto introducido
contiene caracteres
especiales.
QA 081 | Introducir nimero | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
de 10 letras en el guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
celular. solicitados.
QA 082 | Introducir hora de | Se permitira No se permite Corregido.
apertura. guardar el dato. introducir hora de | Solucidén: Se
apertura. permite introducir
el dato en el
sistema.
QA 083 | Introducir hora de | Se permitira No se permite Corregido.

clerre.

guardar el dato.

introducir hora de
cierre.

Solucién: Se
permite introducir
el dato en el
sistema.

Cuadro 7.11: Pruebas escenario II - parte 3
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 084 | Adjuntar una Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
imagen un minimo | guardar el dato. en el sistema. requisitos
de bytes. solicitados.

QA 085 | Adjuntar una Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
imagen con 1MB guardar el dato. en el sistema. requisitos
de méaximo. solicitados.

QA 086 | Adjuntar una Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
imagen con un guardar el dato. en el sistema. requisitos
nombre superior a solicitados.

40 caracteres.

QA 087 | Permitir anadir Se permitird anadir | No se permite Corregido.
codigos postales de | céddigos postales. anadir c6digos Solucién: Se
reparto. postales de permiten anadir

reparto. codigos postales de
reparto.

QA 088 | Permitir eliminar Se permitira No se permite Corregido.

codigos postales de
reparto.

eliminar c6digos
postales, siempre
que quede un
c6digo postal

eliminar c6digos
postales de
reparto.

Solucién: Se
permite eliminar
cddigos postales
del sistema, con la

minimo. condicién de que
quede minimo un
codigo postal.
Cuadro 7.12: Pruebas escenario II - parte 4
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ESCENARIO III - PERSONALIZAR MENU (ROL RESTAURANTE)

CODIGO | DESCRIPCION RESULTADO RESULTADO OBSERVACIONES
DE ESPERADO OBTENIDO
PRUEBA
QA 089 | Permitir introducir | Se permitira aniadir | Se permite anadir Cumplidos los
categorias. categorias. categorias. requisitos
solicitados.
QA 090 | Eliminar Se dara de baja la | Se da de baja la Cumplidos los
categorias. categoria. categorfa en el requisitos
sistema. solicitados.
QA 091 | Introducir Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
categoria con mas guardar el dato. en el sistema. requisitos
de una palabra. solicitados.
QA 092 | Introducir No se permitira No se guarda el Cumplidos los
categoria vacia. guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
solicitados.
QA 093 | Permitir introducir | Se permitira afiadir | Se permite anadir Cumplidos los
platos. platos. platos. requisitos
solicitados.
QA 094 | Introducir del Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
plato: guardar el dato. en el sistema. requisitos
-El namero. solicitados.
-El nombre.
-El precio.
QA 095 | Introducir del No se permitira No se guarda el Cumplidos los
plato: guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
-El namero. solicitados.
-El precio.

Cuadro 7.13:

Pruebas escenario III - parte 1
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 096 | Introducir 0 como | No se permitird Se guarda el dato Corregido.
ntmero de plato. guardar el dato. en el sistema. Solucién: Se

cambia la
definicion del
campo, para que el
nimero minimo
que pueda
introducir el
usuario sea un 1.

QA 097 | Introducir letras y | No se permitira Se permite guardar | Corregido.
caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
especiales como especial. comprueba si el
nimero de plato. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 098 | Introducir letras No se permitira No se guarda el Cumplidos los
como niamero de guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
plato. solicitados.

QA 099 | Introducir No se permitira No se guarda el Cumplidos los
caracteres guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
especiales como solicitados.
namero de plato.

QA 100 | Introducir una No se permitira No se guarda el Cumplidos los
letra como nombre | guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
del plato. solicitados.

QA 101 | Introducir letras No se permitira No se guarda el Cumplidos los
como nombre del guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
plato. solicitados.

QA 102 | Introducir No se permitira Se permite guardar | Corregido.
caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
especiales como especial. comprueba si el
nombre del plato. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 103 | Introducir del No se permitira No se guarda el Cumplidos los
plato: guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
-El nombre. solicitados.

-El namero.

Cuadro 7.14: Pruebas escenario I1I - parte 2
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 104 | Introducir 0 como No se permitira Se guarda el dato Corregido.
precio del plato. guardar el dato. en el sistema. Solucién: No se

permite guardar el
dato en el sistema.

QA 105 | Introducir letras No se permitira No se guarda el Cumplidos los
como precio del guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
plato. solicitados.

QA 106 | Introducir No se permitira Se permite guardar | Corregido.
caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
especiales como especial. comprueba si el
precio del plato. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 107 | Eliminar categorias | Se mostrard un Se muestra un Cumplidos los
con platos. mensaje de mensaje de requisitos

advertencia y si lo | advertencia y si lo | solicitados.
acepta, se daran de | acepta, se dan de
baja tanto los baja tanto los
platos como las platos como las
categorias. categorias.
QA 108 | Eliminar plato. Se mostrard un Se muestra un Cumplidos los

mensaje de
advertencia y si lo
acepta, se dara de
baja el plato.

mensaje de
advertencia y si lo
acepta, se da de
baja el plato.

requisitos
solicitados.

Cuadro 7.15:

Pruebas escenario III - parte 3
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ESCENARIO IV - GESTION PEDIDOS (ROL RESTAURANTE)

informacién del
cliente en los
pedidos.

pedidos junto a la
informacién del
cliente.

correctamente los
datos.

CODIGO | DESCRIPCION RESULTADO RESULTADO OBSERVACIONES
DE ESPERADO OBTENIDO
PRUEBA
QA 109 | Mostrar los Se mostraran los Se muestran los Cumplidos los
pedidos. pedidos. pedidos. requisitos
solicitados.
QA 110 | Cambiar el estado | Se cambiars el Se cambia el Cumplidos los
de un pedido. estado del pedido. estado del pedido. requisitos
solicitados.
QA 111 | Mostrar los Se mostraran los No se muestran Corregido.

Solucién: Se
muestran los
pedidos junto a la
informacién del
cliente.

Cuadro 7.16: Pruebas escenario IV
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ESCENARIO V - REGISTRO CLIENTE

CODIGO | DESCRIPCION RESULTADO RESULTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 112 | Registrar cliente. Se dard de alta un | Se da de alta un Cumplidos los

cliente en el cliente en el requisitos
sistema. sistema. solicitados.

QA 113 | Introducir nombre | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
con 40 caracteres y | guardar el dato. en el sistema. requisitos
con espacios. solicitados.

QA 114 | Introducir nombre | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
con 40 caracteres guardar el dato. en el sistema. requisitos
maximo. solicitados.

QA 115 | Introducir nombre | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
con ( caracteres. guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos

solicitados.

QA 116 | Introducir nombre | No se permitira Se permite guardar | Corregido.
con caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
especiales. especial. comprueba si el

texto introducido
contiene caracteres
especiales.

QA 117 | Introducir nombre | No se permitird No se guarda el Cumplidos los
con més de 40 guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
caracteres. solicitados.

QA 119 | Introducir apellido | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
paterno con 40 guardar el dato. en el sistema. requisitos
caracteres y con solicitados.
espacios.

QA 120 | Introducir apellido | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
paterno con 40 guardar el dato. en el sistema. requisitos
caracteres maximo. solicitados.

QA 121 | Introducir apellido | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
paterno con 0 guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
caracteres. solicitados.

Cuadro 7.17: Pruebas escenario V - parte 1
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CODIGO | DESCRIPCION RESULTADO RESULTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 122 | Introducir apellido | No se permitird Se permite guardar | Corregido.
paterno con guardar el dato. con algin caracter | Solucion: Se
caracteres especial. comprueba si el
especiales. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 123 | Introducir apellido | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
paterno con mas guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
de 40 caracteres. solicitados.

QA 124 | Introducir apellido | Se permitira - No solicitado.
materno con 40 guardar el dato.
caracteres y con
espacios.

QA 125 | Introducir apellido | Se permitir& - No solicitado.
materno con 40 guardar el dato.
caracteres maximo.

QA 126 | Introducir apellido | No se permitiré - No solicitado.
materno con 0 guardar el dato.
caracteres.

QA 127 | Introducir apellido | No se permitird - No solicitado.
materno con guardar el dato.
caracteres
especiales.

QA 128 | Introducir apellido | No se permitira - No solicitado.
materno con mas guardar el dato.
de 40 caracteres.

QA 129 | Dar de alta correo | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
electrénico con so6lo | guardar el dato. en el sistema. requisitos
letras. solicitados.

QA 130 | Dar de alta correo | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
electrénico con so6lo | guardar el dato. en el sistema. requisitos
nimeros. solicitados.

QA 131 | Dar de alta correo | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
electronico guardar el dato. en el sistema. requisitos
alfanumeérico. solicitados.

QA 132 | Dar de alta correo | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
electrénico con guardar el dato. en el sistema. requisitos
guiones. solicitados.

Cuadro 7.18: Pruebas escenario V - parte 2
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 133 | Dar de alta correo | No se permitird No se permite Cumplidos los
electrénico vacio. registrar el cliente. | registrar el cliente. | requisitos

solicitados.

QA 134 | Introducir Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
contrasena con guardar el dato. en el sistema. requisitos
maytusculas y solicitados.
mintsculas.

QA 135 | Introducir Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
contrasefia con guardar el dato. en el sistema. requisitos
numeros. solicitados.

QA 136 | Introducir Se permitira Se permite guardar | Corregido.
contrasefia con guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
caracteres especial. comprueba si el
especiales. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 137 | Introducir No se permitira No se permite Cumplidos los
contrasena vacfa. registrar el cliente. | registrar el cliente. | requisitos

solicitados.

QA 138 | Introducir No se permitira No se permite Cumplidos los
contrasena de registrar el cliente. | registrar el cliente. | requisitos
confirmaciéon solicitados.
diferente.

QA 139 | Introducir No se permitira No se permite Cumplidos los
contrasena con registrar el cliente. | registrar el cliente. | requisitos
mintisculas y solicitados.
contrasena de
confirmacién con
mayusculas.

QA 140 | Introducir nimero | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
de 8 ntimeros en el | guardar el dato. en el sistema. requisitos
teléfono local. solicitados.

QA 141 | Introducir nimero | No se permitira Se permite guardar | Corregido.

de 8 caracteres
especiales en el
teléfono local.

guardar el dato.

con algin caracter
especial.

Solucién: Se
comprueba si el
texto introducido
contiene caracteres
especiales.

Cuadro 7.19: Pruebas escenario V - parte 3
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES
DE ESPERADO OBTENIDO
PRUEBA
QA 142 | Introducir nimero | No se permitird No se guarda el Cumplidos los
de 8 letras en el guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
teléfono local. solicitados.
QA 143 | Introducir nimero | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
de 10 ntmeros en guardar el dato. en el sistema. requisitos
el celular. solicitados.
QA 144 | Introducir nimero | No se permitird Se permite guardar | Corregido.
de 10 caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucion: Se
especiales en el especial. comprueba si el
celular. texto introducido
contiene caracteres
especiales.
QA 145 | Introducir namero | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
de 10 letras en el guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
celular. solicitados.
QA 146 | Introducir codigo Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
postal con 5 guardar el dato. en el sistema. requisitos
digitos. solicitados.
QA 147 | Introducir codigo Se permitira No se guarda el Corregido.
postal con 4 guardar el dato. dato en el sistema. | Solucién: Se
digitos. anadird un 0 al
inicio del dato y se
permitira guardar
el dato.
QA 148 | Introducir codigo No se permitira No se guarda el Cumplidos los
postal con 5 ceros. | guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
solicitados.
QA 149 | Introducir cédigo No se permitira No se permite Cumplidos los
postal vacio. registrar el cliente. | registrar el cliente. | requisitos
solicitados.
QA 150 | Visualizar las Se mostraran las Se muestran las Cumplidos los
colonias asociadas colonias asociadas | colonias asociadas | requisitos
al codigo postal. al c6digo postal. al codigo postal. solicitados.
QA 151 | Introducir calle con | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
20 caracteres. guardar el dato. en el sistema. requisitos
solicitados.

Cuadro 7.20: Pruebas escenario V - parte 4
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 152 | Introducir calle con | Se permitira No se guarda el Corregido.
s6lo ndmeros. guardar el dato. dato en el sistema. | Solucion: Se

permitirad guardar
el dato en el
sistema.

QA 153 | Introducir calle con | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
s6lo letras. guardar el dato. en el sistema. requisitos

solicitados.

QA 154 | Introducir calle con | Se permitira No se guarda el Corregido.
letras y niimeros. guardar el dato. dato en el sistema. | Solucion: Se

permitird guardar
el dato en el
sistema.

QA 155 | Introducir calle con | No se permitird Se permite guardar | Corregido.
caracteres guardar el dato. con algun caracter | Solucién: Se
especiales. especial. comprueba si el

texto introducido
contiene caracteres
especiales.

QA 156 | Introducir calle No se permitira No se permite Cumplidos los
vacia. registrar el cliente. | registrar el cliente. | requisitos

solicitados.

QA 157 | Introducir nimero | Se permitiré Se guarda el dato Cumplidos los
con 20 caracteres guardar el dato. en el sistema. requisitos
maximo. solicitados.

QA 158 | Introducir numero | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
s6lo con nimeros. guardar el dato. en el sistema. requisitos

solicitados.

QA 159 | Introducir nimero | No se permitird No se guarda el Cumplidos los
s6lo con letras. guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos

solicitados.

Cuadro 7.21: Pruebas escenario V - parte 5

120




CODIGO | DESCRIPCION RESULTADO RESULTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 160 | Introducir nimero | No se permitird No se guarda el Cumplidos los
con letras y guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
nimeros. solicitados.

QA 161 | Introducir nimero | No se permitird Se permite guardar | Corregido.
con caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucion: Se
especiales. especial. comprueba si el

texto introducido
contiene caracteres
especiales.

QA 162 | Introducir namero | No se permitird No se permite Cumplidos los
vacio. registrar el cliente. | registrar el cliente. | requisitos

solicitados.

QA 163 | Acceder a la No se permitira No se permitira Cumplidos los
aplicacién con una | identificarse al identificarse al requisitos
contrasena cliente. cliente. solicitados.
incorrecta.

QA 164 | Acceder a la No se permitira No se permitira Cumplidos los

aplicaciéon con una
contrasena en
mayusculas,
cuando la
contrasena del
registro fue en
minudsculas.

identificarse al
cliente.

identificarse al
cliente.

requisitos
solicitados.

Cuadro 7.22: Pruebas escenario V - parte 6
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ESCENARIO VI - COMPRA CLIENTE

CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 165 | Introducir cédigo Se mostraran los Se muestran los Cumplidos los
postal con 5 restaurantes que restaurantes que requisitos
digitos. reparten en ese reparten en ese solicitados.

codigo postal. c6digo postal.

QA 166 | Introducir codigo Se anadird un 0 al | Se muestra un Corregido.
postal con 4 inicio del dato y se | mensaje de error y | Solucién: Se
digitos. mostrarén los no se realiza la anadird un 0 al

restaurantes que busqueda. inicio del dato y se

reparten en ese permitird buscar

codigo postal. restaurantes con
ese codigo postal.

QA 167 | Introducir codigo Se mostrara un Se muestra un Cumplidos los
postal con menos mensaje de error y | mensaje de error y | requisitos
de 5 digitos. no se realizara la no se realiza la solicitados.

busqueda. busqueda.

QA 168 | Introducir cédigo Se mostrara un Se muestra un Cumplidos los
postal vacio. mensaje de error y | mensaje de error y | requisitos

no se realizara la no se realiza la solicitados.
basqueda. bisqueda.

QA 169 | Introducir codigo Se mostrara un Se muestra un Cumplidos los
postal con 5 letras. | mensaje de error y | mensaje de error y | requisitos

no se realizara la no se realiza la solicitados.
busqueda. busqueda.

QA 170 | Seleccionar Se redireccionara Se redirecciona al Cumplidos los
restaurante. al menn del meni del requisitos

restaurante. restaurante. solicitados.

QA 171 | Mostrar ment del | Se mostraran los Se muestran los Cumplidos los
restaurante. platos clasificados platos clasificados requisitos

por categoria y con | por categoria y con | solicitados.
un botén que un botén que
permita anadirlos permite anadirlos
al pedido. al pedido.
QA 172 | Anadir plato al Se mostrard una Se muestra una Cumplidos los

pedido.

caja de texto que
permita introducir
comentarios al
plato.

caja de texto que
permite introducir
comentarios al
plato.

requisitos
solicitados.

Cuadro 7.23: Pruebas escenario VI - parte 1
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 173 | Pagar pedido con 0 | No se permitird No se muestra el Cumplidos los
pesos. pagar el pedido. botén de pagar el requisitos

pedido. solicitados.

QA 174 | Pagar pedido sin No se permitira Se permite pagar el | Corregido.
alcanzar el pedido | pagar el pedido. pedido. Solucién: No se
minimo del muestra el botén
restaurante. de pagar el pedido.

QA 175 | Pagar pedido. Se mostraré la Se muestra la suma | Cumplidos los

suma del pedido y | del pedido y de los | requisitos
de los gastos de gastos de entrega y | solicitados.
entrega y se se permite pagar el

permitird pagar el | pedido.

pedido.

QA 176 | Visualizar formas Se mostraran las Se muestran las Cumplidos los
de pago. diferentes formas diferentes formas requisitos

de pago. de pago. solicitados.

QA 177 | Pagar con Webpay. | Se mostrara el No se carga el Corregido.

formulario de formulario de Solucién: Se

Webpay y se WebPay. muestra

pagaré el pedido. correctamente el
formulario de
Webpay.

QA 177 | Pagar con Se mostrara el No se muestra el Corregido.

invisibleCard. codigo QR del codigo QR del Solucién: Se
pago. pago. muestra
correctamente el
codigo QR del
pago.
QA 177 | Pagar con Points2. | Se mostrara un Se muestra un Corregido.

campo donde el
usuario introducird
el certificado.

campo donde el
usuario introducira
el certificado, pero
da error al pagar.

Solucién: Se
muestra un campo
donde el usuario
introduciré el
certificado y
permite pagar.

Cuadro 7.24: Pruebas escenario VI - parte 2
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 177 | Pagar con Se mostrara el No se muestra el Corregido.

invisibleCard. codigo QR del codigo QR del Solucién: Se
pago. pago. muestra
correctamente el
codigo QR del
pago.

QA 177 | Pagar con Points2. | Se mostrara un Se muestra un Corregido.
campo donde el campo donde el Solucién: Se
usuario introducird | usuario introducird | muestra un campo
el certificado. el certificado, pero | donde el usuario

da error al pagar. introduciré el
certificado y
permite pagar.

QA 178 | Introducir Si el certificado es | Si el certificado es | Cumplidos los

certificado de correcto, se pagara | correcto, se paga el | requisitos
Points2 de 16 el pedido. pedido. solicitados.
digitos.
QA 179 | Introducir Mostrara un Muestra un Cumplidos los
certificado de mensaje de error. mensaje de error. requisitos
Points2 de menos solicitados.
de 16 digitos.

QA 180 | Introducir Mostrarad un Muestra un Cumplidos los

certificado de
Points2 invalido o
sin saldo suficiente.

mensaje de error.

mensaje de error.

requisitos
solicitados.

Cuadro 7.25:

Pruebas escenario VI - parte 3
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ESCENARIO VII - REGISTRO FICTICIO

CODIGO | DESCRIPCION RESULTADO RESULTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 181 | Registrar cliente Se dard de alta un | No se da de alta Corregido.
ficticio. cliente ficticio en el | ningun cliente Solucién: Se da

sistema. ficticio. de alta un cliente
ficticio en el
sistema.

QA 182 | Introducir nombre | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
con 40 caracteres y | guardar el dato. en el sistema. requisitos
con espacios. solicitados.

QA 183 | Introducir nombre | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
con 40 caracteres guardar el dato. en el sistema. requisitos
maximo. solicitados.

QA 184 | Introducir nombre | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
con ( caracteres. guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos

solicitados.

QA 185 | Introducir nombre | No se permitird Se permite guardar | Corregido.
con caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
especiales. especial. comprueba si el

texto introducido
contiene caracteres
especiales.

QA 186 | Introducir nombre | No se permitird No se guarda el Cumplidos los
con més de 40 guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
caracteres. solicitados.

QA 187 | Introducir apellido | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
paterno con 40 guardar el dato. en el sistema. requisitos
caracteres y con solicitados.
espacios.

QA 188 | Introducir apellido | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
paterno con 40 guardar el dato. en el sistema. requisitos
caracteres maximo. solicitados.

QA 189 | Introducir apellido | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
paterno con 0 guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
caracteres. solicitados.

Cuadro 7.26: Pruebas escenario VII - parte 1
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 190 | Introducir apellido | No se permitird Se permite guardar | Corregido.
paterno con guardar el dato. con algin caracter | Solucion: Se
caracteres especial. comprueba si el
especiales. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 191 | Introducir apellido | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
paterno con mas guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
de 40 caracteres. solicitados.

QA 192 | Dar de alta correo | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
electronico con solo | guardar el dato. en el sistema. requisitos
letras. solicitados.

QA 193 | Dar de alta correo | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
electrénico con so6lo | guardar el dato. en el sistema. requisitos
nimeros. solicitados.

QA 194 | Dar de alta correo | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
electronico guardar el dato. en el sistema. requisitos
alfanumérico. solicitados.

QA 195 | Dar de alta correo | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
electrénico con guardar el dato. en el sistema. requisitos
guiones. solicitados.

QA 196 | Dar de alta correo | No se permitiréa No se permite Cumplidos los
electronico vacio. registrar el cliente | registrar el cliente | requisitos

ficticio. ficticio. solicitados.

QA 197 | Introducir nimero | Se permitird Se guarda el dato Cumplidos los
de 8 ntimeros en el | guardar el dato. en el sistema. requisitos
teléfono local. solicitados.

QA 198 | Introducir nimero | No se permitira Se permite guardar | Corregido.
de 8 caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
especiales en el especial. comprueba si el
teléfono local. texto introducido

contiene caracteres
especiales.

QA 199 | Introducir nimero | No se permitird No se guarda el Cumplidos los
de 8 letras en el guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
teléfono local. solicitados.

QA 200 | Introducir nimero | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
de 10 ntmeros en guardar el dato. en el sistema. requisitos
el celular. solicitados.

Cuadro 7.27: Pruebas escenario VII - parte 2
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO RESULTADO OBSERVACIONES
DE ESPERADO OBTENIDO
PRUEBA
QA 201 | Introducir nimero | No se permitird Se permite guardar | Corregido.
de 10 caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucion: Se
especiales en el especial. comprueba si el
celular. texto introducido
contiene caracteres
especiales.
QA 202 | Introducir namero | No se permitira No se guarda el Cumplidos los
de 10 letras en el guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
celular. solicitados.
QA 203 | Introducir codigo Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
postal con 5 guardar el dato. en el sistema. requisitos
digitos. solicitados.
QA 204 | Introducir codigo Se anadird un 0 al | No se guarda el Corregido.
postal con 4 inicio del dato y se | dato en el sistema. | Solucidén: Se
digitos. permitird guardar anadira un 0 al
el dato. inicio del dato y se
permitira guardar
el dato.
QA 205 | Introducir codigo No se permitira No se guarda el Cumplidos los
postal con 5 ceros. | guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
solicitados.
QA 206 | Introducir cédigo No se permitira No se permite Cumplidos los
postal vacio. registrar el cliente registrar el cliente | requisitos
ficticio. ficticio. solicitados.
QA 207 | Visualizar las Se mostraran las Se muestran las Cumplidos los
colonias asociadas colonias asociadas colonias asociadas requisitos
al codigo postal. al c6digo postal. al cédigo postal. solicitados.
QA 208 | Introducir calle con | Se permitir& Se guarda el dato Cumplidos los
20 caracteres. guardar el dato. en el sistema. requisitos
solicitados.
QA 209 | Introducir calle con | Se permitira No se guarda el Corregido.

s6lo nimeros.

guardar el dato.

dato en el sistema.

Solucién: Permite
guardar el dato en
el sistema.

Cuadro 7.28: Pruebas escenario VII - parte 3
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CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO REsuLTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 210 | Introducir calle con | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
s6lo letras. guardar el dato. en el sistema. requisitos

solicitados.

QA 211 | Introducir calle con | Se permitira No permite Corregido.
letras y niimeros. guardar el dato. guardar el dato en | Solucién: Permite

el sistema. guardar el dato en
el sistema.

QA 212 | Introducir calle con | No se permitira Se permite guardar | Corregido.
caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucién: Se
especiales. especial. comprueba si el

texto introducido
contiene caracteres
especiales.

QA 213 | Introducir calle No se permitira No se permite Cumplidos los
vacia. registrar el cliente registrar el cliente | requisitos

ficticio. ficticio. solicitados.

QA 214 | Introducir ntimero | Se permitir& Se guarda el dato Cumplidos los
con 20 caracteres guardar el dato. en el sistema. requisitos
maximo. solicitados.

QA 215 | Introducir ntimero | Se permitira Se guarda el dato Cumplidos los
s6lo con ndmeros. guardar el dato. en el sistema. requisitos

solicitados.

QA 216 | Introducir nimero | No se permitird No se guarda el Cumplidos los
s6lo con letras. guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos

solicitados.

QA 217 | Introducir nimero | No se permitird No se guarda el Cumplidos los
con letras y guardar el dato. dato en el sistema. | requisitos
nimeros. solicitados.

QA 218 | Introducir nimero | No se permitird Se permite guardar | Corregido.
con caracteres guardar el dato. con algin caracter | Solucion: Se
especiales. especial. comprueba si el

texto introducido
contiene caracteres
especiales.

QA 219 | Introducir namero | No se permitird No se permite Cumplidos los
vacio. registrar el cliente | registrar el cliente | requisitos

ficticio. ficticio. solicitados.

Cuadro 7.29: Pruebas escenario VII - parte 4
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ESCENARIO VIII - GESTION RESTAURANTES (ROL ADMINIS-

TRADOR)

CODIGO | DESCRIPCION RESULTADO RESULTADO OBSERVACIONES

DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 220 | Acceder a la No se permitira No se permitira Cumplidos los
aplicacién con una | identificarse al identificarse al requisitos
contrasefia administrador. administrador. solicitados.
incorrecta.

QA 221 | Acceder a la No se permitira No se permitira Cumplidos los
aplicaciéon con una | identificarse al identificarse al requisitos
contrasernia en administrador. administrador. solicitados.
mayusculas,
cuando la
contrasefia del
registro fue en
mindsculas.

QA 222 | En la pantalla Se deberan mostrar | Se muestran las Cumplidos los
principal mostrar 4 | las opciones en la opciones en la requisitos
botones: péagina principal. pégina principal. solicitados.

- Logo de Easy
Order.

- Dar de baja
restaurantes.

- Dar de alta
restaurantes.

- Reportes.

QA 223 | Dar de baja Se permitira dar de | Se permite dar de Cumplidos los
restaurantes. baja restaurantes baja restaurantes requisitos

en el sistema. en el sistema. solicitados.

QA 224 | Dar de alta Se permitira dar de | Se permite dar de Cumplidos los
restaurantes. alta restaurantes alta restaurantes requisitos

en el sistema. en el sistema. solicitados.

Cuadro 7.30: Pruebas escenario VIII
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ESCENARIO IX - GESTION REPORTES (ROL ADMINISTRADOR)

los restaurantes.

extraer reportes de
los restaurantes.

reportes de los
restaurantes.

CODIGO | DESCRIPCION REsSuULTADO RESULTADO OBSERVACIONES
DE ESPERADO OBTENIDO

PRUEBA

QA 224 | Extraer reportes de | Se permitird Se permite extraer | Cumplidos los

requisitos
solicitados.

Cuadro 7.31: Pruebas escenario IX
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Capitulo 8

CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

En este capitulo se valorara el trabajo realizado y se obtendrédn una serie de conclu-
siones.

8.1. DIVISION DEL TRABAJO APLICACION WEB

Inicialmente, se decidié hacer una aplicacién web haciendo uso de clases que gestio-
nasen cada modelo y teniendo en el lado del servidor la mayor parte de la logica de
la aplicacion. De esta forma, la division del trabajo no estaba clara y los ficheros eran
demasiado extensos.

Cuando se empez6 a dar la asignatura de Aplicaciones Web Enriquecidas nos dimos
cuenta que debiamos habernos centrado en el uso de tecnologias més novedosas. Es decir,
albergar la mayor parte de la légica de la aplicaciéon en el lado del cliente haciendo uso
de HTML5, CSS3 y Javascript.

Entonces, se decidi6 rehacer la aplicacién focalizando la mayor parte de la logica en
el lado del cliente. Para ello se decidio dividir la estructura en paquetes funcionales, sim-
plificando la longitud de los ficheros y permitiendo obtener una estructura en la que el
c6digo estd mas repartido y organizado. De esta forma, fue mas sencilla la reparticion
de tareas ya que yo me centré en el lado del cliente y Ekaitz Portillo en el lado del servidor.

Cabe destacar que el desarrollo del front-end de la aplicacién no ha hecho que esté

exenta del desarrollo de la parte web, ya que al finalizar tareas que tenia asignadas,
también realizaba tareas de back-end (PHP).

8.2. TIEMPO REAL INVERTIDO

La magnitud del proyecto ha sido méas extensa de lo planteado en un principio. Esto
ha venido dado tanto por la inexperiencia en proyectos con clientes reales como por los
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cambios en los requisitos por parte del cliente.

Por otro lado, mientras se estaba realizando este proyecto también se ha estado yendo
a clase y trabajando en otra empresa de practicas. Por lo que ha sido muy dificil gestionar
correctamente el tiempo ya que no estaba previsto la realizacién de précticas.

El proyecto de la aplicacién web ain sigue en marcha, por lo que como se puede
observar, el tiempo real invertido es muy superior al tiempo planificado. De cualquier
modo, hasta el momento, la tabla de la figura [8.1]se corresponde con las horas dedicadas
a cada tarea a dia de hoy.

tiempo

I:l horas estimadas
D horas reales

472h|823h

147h |324h 218h|194h
P tareas
Requerimientos Requerimientos Requerimientos
iniciales posteriores ofrecidos

Figura 8.1: Tabla planificacién estimada VS real

La aplicaciéon moévil esta finalizada, pero no se han cumplido los plazos estipulados ya
que aplicacién web se ha retrasado considerablemente. Por lo tanto, no se ha comenzado
a hacer la aplicacién movil hasta agosto. Y como consecuencia de no haber dado por
finalizada la aplicacién web, atn no se le ha ofrecido al cliente.

En los requerimientos ofrecidos, se ha tardado menos de las horas estimadas ya que
conocia la estructura, es decir, el modelo de datos y la estructura de PHP. Por lo tanto,
me ha resultado mas facil de lo esperado hacer el web service ya que también he podido
reutilizar parte de la funcionalidad de la aplicacién web.

Cuando se planificaron las horas, no contaba con realizar una parte de la funciona-
lidad el lado del servidor. Lo que por un lado ha hecho que dedique méas horas de las
estimadas a los requerimientos iniciales y posteriores, y por otro, me ha facilitado el
desarrollo de la aplicacién mévil mas rapidamente.

Los retrasos de la aplicacién web no han supuesto ninguna penalizacién por parte del
cliente. Entiendo que se han dado cuenta, al igual que yo, que la gestién de un proyecto
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a una distancia de 1000km es cuanto menos dificultoso. Ha habido muchos factores que
han afectado al retraso del proyecto, entre ellos:

> Poca comunicacién, ya que podian pasar semanas sin que contestasen al e-mail.
> Cambios de opinién en cuanto a la captura de requisitos ya aceptada.

> Solicitud de cambios, que mas tarde volverian a pedir deshacerlos.
—

Poca documentaciéon para los métodos de pago. Es decir, fue necesario solicitar por
e-mail la documentacion y al no estar clara, fue necesario realizar varias conferencias
para resolver todas las dudas.

Por otra parte, se han cumplido algunos de los riesgos previstos, pero ha surgido otro
riesgo no previsto: que se decidiese que la aplicacién no se estaba desarrollando bien, y
se tuviese que volver a rehacer.

Como se ha indicado anteriormente los riesgos que se ha cumplido han sido la realiza-
cioén de cambios en los requisitos funcionales de la aplicacion y la comunicacion ineficiente
con el cliente, donde se han cumplido los planes de contingencia pero ha retrasado con-
siderablemente el proyecto.

8.3. CLIENTE

Uno de los mayores problemas encontrados en este proyecto ha sido la comunicacién
con el cliente.
8.3.1. GESTION DE DUDAS

Pese a que se nos solicitd seguir el procedimiento indicado en el apartado ?7, final-
mente no ha sido asf. Las dudas se han gestionado de la siguiente forma:

> Dudas funcionales: han sido dirigidas al Responsable del Proyecto.
> Dudas técnicas: han sido dirigidas al departamento que corresponda.

Se comenzo6 a seguir este procedimiento debido a que el Responsable del Proyecto, al
trabajar también en otros proyectos u otras tareas asignadas por su empresa, la cantidad
de tiempo invertida en resolver una duda era demasiado elevada (tiempos superiores a 1
semana), lo cual retrasaba el proyecto de forma considerable.

8.3.2. REUNIONES

Pese a que se llegd al acuerdo de hacer las reuniones detalladas en el apartado 77,
finalmente las reuniones realizadas son las siguientes:

> Reuniones de seguimiento: Apenas se han hecho 4 reuniones de este tipo, debido
a la baja disponibilidad por parte del Responsable del Proyecto.
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> Reuniones funcionales: Cada vez que se queria modificar una funcionalidad, se
nos notificaba por e-mail con lo cual, finalmente, apenas ha habido reuniones de
este tipo.

e Reuniones técnicas: Estas reuniones han sido mas largas y frecuentes ya
que ha sido necesario configurar el servidor de MIT (configuracion del entorno
para que la aplicacion web funcione correctamente). Ademads, cada vez que era
necesario realizar cualquier modificacién en el entorno produccion (tanto en el
codigo, como en el servidor apache, como en la BBDD) era necesario ponerse
en contacto con el departamento técnico y que éstos hiciesen el cambio. Esto
era debido a que por la LOPDE] de México, las personas ajenas a la empresa
no pueden tener acceso a los datos de sus clientes.

Ademéas, MIT tiene un protocolo que evita riesgos de seguridad basado en
que personas ajenas a la empresa no puedan acceder a sus servidores, es por
ello por lo que se nos ha facilitado una direccién de un servidor FTP al que
tenemos acceso donde poder depositar los ficheros que mas tarde, los respon-
sables pertinentes validarian y subirdn a la ruta del servidor de produccién
que se les indique.

> Reuniones de testeo: Apenas se han hecho 2 reuniones de este tipo, debido a
que ain no se ha dado por finalizado el proyecto por parte de MIT.

Cabe destacar que la hora en Ciudad de México es 7 horas inferior (GMT —6@ a la hora
en Bilbao (GMT +1), ubicacién en la que se ha desarrollado el proyecto. Esto implicaba
que fuese dificultoso concertar reuniones.

8.4. MEJORAS/AMPLIACIONES

Una de las mejoras posibles en la aplicacién moévil es la ampliacién de los usuarios
a los que va dirigida. Es decir, actualmente a la aplicacién sélo pueden acceder clientes
va registrados pero podria ampliarse para que también pudieran registrarse y asi poder
acceder a la aplicacion.

Esta solucién, no llevaria mucho tiempo. La forma més rapida de hacerla seria po-
niendo un link al registro de la pagina web, pero la opcién correcta seria realizar un
pequeno apartado que muestre un formulario donde se pueda registrar cualquier cliente.
Ademaés, se podria reutilizar parte del codigo ya desarrollado para la aplicacién web.

Otra de las mejoras posibles, y que méas necesaria veo tanto en la aplicacién web como
en la aplicaciéon movil, es un apartado que te permita modificar la contrasena, o bien,

! Acronimo de Ley de Proteccién de Datos.
2GMT o Greenwich Mean Time (Tiempo medio de Greenwich) es un estandar de tiempo.

134



recordarla si la has olvidado.

Esta opcidén, tan natural de ver en cualquier aplicacién, se hablé con MIT para ana-
dirla en un futuro, pero ain no han pedido su desarrollo. Ademas, es una opcién que
otorgaria mucho beneficio a ambas aplicaciones y no seria muy costosa de realizar.

Otra de las mejoras posibles, podria ser la realizaciéon de otra aplicaciéon moévil en la
que los restaurantes puedan gestionar los pedidos recibidos al instante desde cualquier
dispositivo mévil.

Esta opcion, puede resultar algo costosa ya que serfa necesario realizar otra aplica-
cién y hacer uso de servicios que permitan ejecutar la aplicacién en segundo plano y asi,
aunque el restaurante no tenga abierta la aplicacion, le lleguen notificaciones.

Por otro lado, una de las mejoras posibles en la aplicacion web es la realizacién de un
apartado que permita gestionar la base de datos. Creo que esto seria muy 1util ya que en
MIT cada vez que se necesita realizar cualquier gestion con la base de datos es necesario
solicitar un permiso especifico , por lo que podria haber un encargado del panel de gestion
de Easy Order que pudiese interactuar con la base de datos desde una interfaz amigable
y dentro de la propia aplicacion. Esta mejora, en mi opinién seria muy beneficiosa pero
serfa muy costosa de desarrollar.

8.5. CONCLUSION FINAL

Para poder realizar este proyecto, ha sido necesario investigar cémo crear paginas
web y aplicaciones Android ya que este proyecto sali6 antes de darse las asignaturas en
la. universidad. Ademaés, en el caso de la aplicacién web, una vez casi terminada se deci-
di6 rehacer la aplicacién para hacerla méas actual, es decir, haciendo uso de tecnologias
novedosas (HTML5, CSS3 y Javascript).

Se sabia de antemano que esto iba a retrasar el proyecto, pero también se sabia que
se iba a mejorar y facilitar el mantenimiento de la aplicacién en un futuro. Ademaés, se
decidi6é aprovechar para adquirir una plantilla y asi mejorar el disefio de la aplicaciéon y
hacerla adaptable a cualquier dispositivo. Esto se debe a que la plantilla adquirida esta
orientada a aplicaciones web de comida y proporciona diferentes funciones en Javascript
que facilitan el correcto funcionamiento de esta en cualquier dispositivo.

Por lo tanto, se realizé una reunién con MIT donde se expusieron los motivos de esta
mejora, y se aceptd. Cabe anadir que esta mejora también nos iba a servir para poder

promocionarnos en un futuro hacia otras empresas ya que se puede usar como port-folio.

De cualquier modo, a pesar de la carga de trabajo y que la remuneracién no ha sido
del todo satisfactoria, ha sido un proyecto muy enriquecedor que me ha proporcionado

135



una muy buena experiencia. Por lo que a dia de hoy, a punto de acabar la universidad
y trabajando en una empresa, me estoy planteando trabajar en mi tiempo libre en otros
proyectos de este tipo.

Ademas, se espera que en los proximos meses se llegue a un acuerdo con MIT para
la realizaciéon del mantenimiento de la aplicacion web. Y asi obtener una remuneracién
aceptable y recompensar el esfuerzo de este ultimo afio.

Por dltimo, exponer la URL de la aplicaciéon web: https://www.easyorder.com.mx.
De la cual no se puede asegurar su disponibilidad debido a que esta siendo administrada
por MIT.
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ANEXO I - CASOS DE USO
EXTENDIDOS

CASOS DE USO EXTENDIDOS WEB

IDENTIFICARSE

Identificarse

Usuario no identificado

Figura 2: CU Identificarse

NomMBRE: Identificarse.

DESCRIPCION: Permite a un usuario no identificado identificarse en el sistema.

—
—
>~ ACTORES: Usuario no identificado.
>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

—

FLUJO DE EVENTOS:

1. El usuario no identificado pasa el ratéon por la entrada de mend “Ingresar”.
Véase la figura [3a

2. El usuario no identificado introduce el nombre de usuario y contrasefia y hace
clic en “Acceder”.

[Si el usuario y contraseria son correctos]
a) Se identifica el usuario en el sistema.
[Si el usuario o contraseria no son correctos/

a) Se muestra un mensaje de error. Véase la figura

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
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= POST-CONDICIONES: Se almacenard el usuario identificado en las variables de
sesion.

>~ INTERFACES:

ingresar
ingresar Nombre de usuario:
o prueba@prueba.com

Nombre de usuario: Contrasefia:

Contrasefia:

acceder acceder

(a) Entrada de ment “Ingresar” (b) Mensaje de error “Ingresar”

Figura 3: Interfaces CU Identificarse
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REGISTRAR CLIENTE

Registrar cliente

Usuario no identificado

Figura 4: CU Registrar cliente

> INOMBRE: Registrar cliente.

> DESCRIPCION: Permite a un usuario no identificado registrarse como cliente para
poder hacer un seguimiento de sus pedidos.

>~ ACTORES: Usuario no identificado.
>~ PRECONDICIONES: Ninguno.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. El usuario no identificado hace clic en sobre la entrada de menii “ Registrarse”.
Véase la figura [bal

2. El usuario no identificado introducird los datos con los que quiere registrarse.

Véase la figura
[Si el usuario no identificado hace clic en “Enviar”|

e [Si los datos son correctos]
o [Si el e-mail no estd registrado en el sistemal
a) Se anadird el cliente al sistema.

b) Se mostrara un mensaje con los datos del registro. Véase la figura
Gal

o [Si el e-mail estd registrado en el sistema/
a) Se muestra un mensaje de error. Véase la figura
e [Si los datos no son correctos/
a) Se marcaran los campos erréneos en rojo. Veéase la figura
[Si el usuario no identificado hace clic en “Vaciar”|

a) Se borrara el contenido de todos los campos. Véase la figura

> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Se enviard un e-mail al usuario para confirmar
el registro.

= POST-CONDICIONES: Se anadird un nuevo cliente al sistema.
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>~ INTERFACES:

registrarse

(a) Entrada de mena
“Registrarse”

(b) Formulario de registro cliente

Figura 5: Interfaces CU Registrar cliente
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(a) Mensaje registro correcto

(b) Error email ya registrado (¢) Error campo incorrecto

Figura 6: Interfaces CU Registrar cliente
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REGISTRAR RESTAURANTE

Registrar restaurante

Usuario no identificado

Figura 7: CU Registrar restaurante

>~ INNOMBRE: Registrar restaurante.

> DESCRIPCION: Permite a un usuario no identificado registrarse como restaurante
para poder ofrecer sus productos a través de la aplicacién.

>~ ACTORES: Usuario no identificado.
>~ PRECONDICIONES: Ninguno.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. El usuario no identificado hace clic sobre la entrada de menu “ Registrarse”.
Véase la figura [Sa]

2. El usuario no identificado hace clic sobre “;Eres un restaurante? jRegistrate
aquil”. Véase la figura
3. El usuario no identificado introduciré los datos con los que quiere registrarse.
Véase la figura
[Si el usuario no identificado hace clic en “Enviar”|
e [Si los datos son correctos|
o [Si el e-mail no estd registrado en el sistemal
a) Se anadira un nuevo restaurante al sistema.
b) Se mostrarad un mensaje con los datos del registro. Véase la figura
Qal
o [Si el e-mail estd registrado en el sistema/
a) Se mostrara un aviso de error. Véase la figura
e [Si los datos no son correctos/
a) Se marcaran los campos erréneos en rojo. Veéase la figura

[Si el usuario no identificado hace clic en “Vaciar”|

a) Se borrara el contenido de todos los campos. Véase la figura

>= REQUISITOS NO FUNCIONALES: Se comunicara con un servicio web de MIT para
obtener el coédigo de sucursal.
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= POST-CONDICIONES: Se anadird un nuevo restaurante al sistema.

>~ INTERFACES:

registrarse

(a) Entrada de mena
“Registrarse”

jRegistrate aqui!

(b) Opcidn registro restaurante

| Seleccionar archivo |

Comida americana

(c) Formulario de registro restaurante

Figura 8: Interfaces CU Registrar restaurante
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(a) Mensaje registro correcto

(b) Error email ya registrado (¢) Error campo incorrecto

Figura 9: Interfaces CU Registrar restaurante
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BUSQUEDA RESTAURANTES

Blsqueda restaurantes
1- 5i hace clic en "Buscar”

<=extendl==>
% Realizar pedido

Figura 10: CU Biisqueda restaurantes

Usuario

> INOMBRE: Bisqueda restaurantes.

>~ DESCRIPCION: Permite a un usuario buscar restaurantes para poder realizar un
pedido.

>~ ACTORES: Usuario.
>~ PRECONDICIONES: Ninguno.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. El usuario hace clic sobre la entrada de menu “[Home”. Véase la figura|lla]
[St hace clic en “Localizame*|
a) Se cargara el codigo postal de la zona en la que se encuentre el usuario.

2. El usuario introducira el codigo postal de la zona en la que quiere recibir el
pedido. Véase la figura

[Si hace clic en “Buscar®|
e [Si el codigo postal es correctof
o [Si reparte algin restaurante en esa zonaf

a) Se muestran los restaurantes que reparten en esa zona. Véase la

figura [I1d

o [Si hace clic en “ Ver meni“/
a) Ver Extend CU “Realizar pedido“ (8.5)).
o [Si no reparte ningin restaurante en esa zonaf
a) Se mostrard un mensaje de informacién. Véase la figura [11d]

o [Si el cidigo postal no es correcto]

a) Se mostrara un mensaje de error. Véase la figura [L1e]

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
>~ POST-CONDICIONES: Se registrara el pedido en el sistema.

>~ INTERFACES:
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(b) Formulario c6digo postal

Miguel Hidalgo 1A Seccidn, 92

Ver menu

(c) Listado restaurantes zona

(d) Mensaje no restaurantes en c6digo postal

(e) Error codigo postal inco-
rrecto

Figura 11: Interfaces CU Buisqueda restaurantes
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EXTEND REALIZAR PEDIDO

==extend2==>

Registrar ficticio
<<extendl=>

<<=extendl>> Realizar pedido
1- Si estd identificado

2- 5 no estd identificado

Blsqueda restaurantes
1- Si hace clic en "Buscar”

Usuario

Figura 12: Extend CU Realizar pedido

= INOMBRE: Realizar pedido.

>~ DESCRIPCION: Permite a un usuario realizar un pedido seleccionando los platos
de un restaurante.

>= ACTORES: Usuario.
>~ PRECONDICIONES: Ninguno.

>~ FLUJO DE EVENTOS:

[Si el restaurante tiene menis disponible/

1. Se mostraran los menis del restaurante. Véase la figura [L3a

2. El usuario anade un comentario sobre el plato seleccionado. Véase la figura

3. El usuario anade los platos del restaurante a su pedido. Véase la figura [13¢
[Si hace clic en “Pagar®]
o [Si el usuario estd identificadof
a) Ver Extend CU “Pagar* (8.5)).

e [Si el usuario no estd identificado/
a) Ver Extend CU “Registrar ficticio“ (8.5)).

[Si el restaurante no tiene menis/
1. Se mostrara un mensaje de informacion. Véase la figura

> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Se asignara un identificador de ticket Ginico en
todo el sistema.

> POST-CONDICIONES: Se registrara el pedido en el sistema.

~— INTERFACES:
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-———

PR o r ®®  Miguel Hidalgo 145

(a) Listado menis restaurante

Mensaje de la pagina www.ekatam.net: *

$ 13.50
Por favor indicanos si quieres tu platillo con todos el
los ingredientes o alglin comentario al respecto: ;

|| + Gastos de entrega: $ 0.00

PRECIO TOTAL: § 37.7
Cancelar Aceptar

Pagar

(b) Comentario plato (c) Pedido

(d) Mensaje restaurante sin menis

Figura 13: Interfaces Extend CU Realizar pedido
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EXTEND REGISTRAR FICTICIO

Realizar pedido
1- Si estd identificade
2- 5 no estd identificado

<<extendl=>

Blsqueda restaurantes
1- Si hace clic en "Buscar"

Usuario
<<extend2=>

Reqistrar ficticio

<<extendl=>>

Figura 14: Extend CU Registrar ficticio

> INOMBRE: Registrar ficticio.

> DESCRIPCION: Permite a un usuario identificarse para poder pagar un pedido.
>~ ACTORES: Usuario.

>~ PRECONDICIONES: Ninguno.

~ FLUJO DE EVENTOS:

1. El usuario no identificado introducira los datos necesarios para poder recibir
el pedido. Véase la figura [I5a]

[Si el usuario no identificado hace clic en “Enviar”|

e [Si los datos son correctos|
o [Si el e-mail estd registrado en el sistemal
a) Se mostrara un mensaje de error. Véase la figura [15b]
o [Si el e-mail no estd registrado en el sistemal
a) Se registrara un cliente ficticio en el sistema.
b) Ver CU “Pagar” (8.5).
e [Si los datos no son correctos/

a) Se marcaran los campos erréneos en rojo. Veéase la figura m

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
> POST-CONDICIONES: Se registrard el cliente ficticio en el sistema.

>~ INTERFACES:
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*Codigo postal:

(a) Formulario registro ficticio

(b) Error email ya registrado (¢) Error campo incorrecto

Figura 15: Interfaces Extend CU Realizar pedido

151



GESTIONAR PEDIDOS

Gestionar pedidos
1- 5i hace clic en "Pagar”
2- 5i hace clic en "Calificar”

<<extendl>>

Cliente

F

<<extend2>>

Figura 16: CU Gestionar pedidos

>~ INOMBRE: Gestionar pedidos.

> DESCRIPCION: Permite a un cliente gestionar los pedidos realizados.
> ACTORES: Cliente.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. El cliente hace clic sobre la entrada de menu “ Pedidos”. Véase la figura[l7al
[Si hay pedidos]
a) Se muestran los pedidos. Véase la figura [17b]
[Si hace clic en “+ Info“]
1) Se mostrara la informacion del pedido.
[Si hay pedidos sin pagar/
e /Si hace clic en “Pagar/
1) Ver Extend CU “Pagar® (8.5).
e [Si hace clic en “Cancelar pedido®|
1) Se borrara el pedido del sistema.
[Si hay pedidos pagados]
e [Si hace clic en “Calificar]
1) Ver Extend CU “Calificar (8.5)).
[Si no hay pedidos]

a) Se mostrara un mensaje de informacion. Véase la figura .

> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.

> POST-CONDICIONES: Se modificara el pedido en el sistema.
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>~ INTERFACES:

Pagar Cancelar pedido

+Info Valorar

pedidos

(a)  Entrada (b) Listado pedidos cliente
de mentd
“Pedidos”

Figura 17: Interfaces CU Gestionar pedidos
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EXTEND PAGAR

Realizar pedido
1- Si esta identificado
2- Si no est4 identificado

<<extendl>>

Busqueda restaurantes
1- Si hace clic en "Buscar"

<<extendls>
Gestionar pedidos
1- Si hace clic en pagar

Usuario

X

Cliente

F

<<extend2>>

<<include>=>
Registrar ficticio

<<extendl=>

Pagar
1- 5i hace clic en "Webpay"
2- Si hace clic en "Points2"
3- 5i hace clic en "InvisibleCard"

<<extendl>>
<<extend2>> __ o ieng3s o

InvisibleCard

Figura 18: Extend CU Pagar

> INOMBRE: Pagar.

> DESCRIPCION: Permite a un usuario pagar el pedido realizado.
> ACTORES: Cliente y Usuario.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. Se mostrard el resumen del pedido. Véase la figura [19a)
[Si el cliente /usuario hace clic en “Webpay“|

a) Ver Extend CU “Webpay*“ (8.5).

[Si el cliente /usuario hace clic en “Invisible Card“|
a) Ver Extend CU “InvisibleCard* (8.5).

[Si el cliente /usuario hace clic en “Points2“]

a) Ver Extend CU “Points2“ (8.5).

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Se comunica con los servidores de MIT para
comprobar si la transacciéon es correcta. Ademas, el sistema enviard un e-mail al
cliente confirmando el pedido.

> POST-CONDICIONES: Se registrard el pedido como pagado en el sistema.

= INTERFACES:
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+ Gastos de entrega: $ 0.00

PRECIO TOTAL: s 37.7

Tarjeta de crédito/débito:  weiigh NITY o
InvisibleCard: il
e ‘ints2

Powered by IMUIT

(a) Resumen pedido

Figura 19: Interfaces Extend CU Pagar
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EXTEND WEBPAY

<<=extendl>> Realizar pedido
1- Si estd identificade

w identificado

=<extendl=>>

Blsqueda restaurantes
1- Si hace clic en "Buscar"

Usuario

P

<<=extendl>> Pagar <<include>=>

1- Si hace clic en "Webpay"

Gestionar pedides
1- Si hace clic en pagar

Fy

Registrar ficticio

Cliente

<<extendl=>

Webpay

Figura 20: Extend CU Webpay

> NOMBRE: Webpay.

> DESCRIPCION: Permite a un usuario pagar el pedido realizado con Webpay.
> ACTORES: Cliente y Usuario.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. El cliente/usuario introduciré los datos solicitados para el pago. Véase la figura

[Si hace clic en “Pagar®]
e [Si los datos son correctos|
a) Se registrara el pedido como pagado en el sistema.
b) Se mostrard un mensaje con los datos de la transaccion. Véase la

figura 224

e [Si los datos no son correctos|

a) Se mostrard un mensaje de error. Véase la figura [22b]

> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Se comunica con los servidores de MIT para
comprobar si la transaccién es correcta.

> POST-CONDICIONES: Se registraré el pedido como pagado en el sistema. Ademés
el sistema enviard un e-mail al cliente confirmando el pedido.

>~ INTERFACES:
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& Santander

TARJETAS DE CREDITO VALIDAS

Security Scannad Weekly

(a) Formulario Webpay

Figura 21: Interfaces Extend CU Webpay
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(a) Mensaje transaccion

Mensaje de la pagina https://qa3.mitec.com.mx: *

Solo se aceptan tarjetas Visa, MasterCard, Diners, Discover,
CUP, AMEX y JCB

Aceptar
Los caracteres no son correctos. Por favor intenta nuevamente.

(b) Error datos Webpay

Figura 22: Interfaces Extend CU Webpay
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EXTEND POINTS2

<<=extendl>> Realizar pedido

1- Si estd identificade
w identificado

=<extendl=>>

Blsqueda restaurantes
1- Si hace clic en "Buscar"

P

Usuario

<<extendl>>

Gestionar pedidos Pagar

<<include>=

A

2- Si hace clic en "Points2"

1- Si hace clic en pagar

Cliente

<<extend2==

Figura 23: Extend CU Points2

> NOMBRE: Points2.

>~ DESCRIPCION: Permite a un usuario pagar el pedido realizado con Points2.
> ACTORES: Cliente y Usuario.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. El cliente/usuario introduce un certificado. Véase la figura [24a]
[Si hace clic en “Pagar®]
o [Si el certificado es correcto]
a) Se registrara el pedido como pagado en el sistema.
b) Se mostrard un mensaje con los datos de la transaccion. Véase la
figura
o [Si el certificado no es correctof

a) Se mostrard un mensaje de error. Véase la figura [24c|

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Se comunica con los servidores de MIT para
comprobar si la transaccién es correcta.

> POST-CONDICIONES: Se registrara el pedido como pagado en el sistema. Ademas
el sistema enviard un e-mail al cliente confirmando el pedido.

>~ INTERFACES:
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Registrar ficticio




Validar

(a) Formulario Points2

El pago se ha realizado correctamente.

Mo se encontro el certificado

(b) Mensaje transaccion (c) Error certificado

Figura 24: Interfaces Extend CU Points2
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EXTEND INVISIBLECARD

<<=extendl>> Realizar pedido
1- Si estd identificade

w identificado

Usuario r

Blsqueda restaurantes
1- Si hace clic en "Buscar"

=<extendl=>>

<<extendl>>

Gestionar pedides
1- Si hace clic en pagar

Pagar
3- Si hace clic en "InvisibleCard"

<<include>=
Registrar ficticio

Cliente

<<extend3=>

InvisibleCard

Figura 25: Extend CU InvisibleCard

>~ INNOMBRE: Points2.

> DESCRIPCION: Permite a un usuario pagar el pedido realizado con InvisibleCard.
> ACTORES: Cliente y Usuario.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. Se mostrara un codigo QR.

2. Cuando el cliente/usuario pague desde la aplicacion movil “Invisible Card* se
registrard el pedido como pagado en el sistema.

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Se comunica con los servidores de MIT para
comprobar si la transaccién es correcta.

> POST-CONDICIONES: Se registraré el pedido como pagado en el sistema. Ademés
el sistema enviard un e-mail al cliente confirmando el pedido.

> INTERFACES: Ninguna.
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EXTEND CALIFICAR

==extend2==>

Gestionar pedidos
2- Si hace clic en "Calificar”

Cliente

Figura 26: Extend CU Calificar

>~ NOMBRE: Calificar.

> DESCRIPCION: Permite a un cliente valorar los pedidos realizados.
> ACTORES: Cliente.

> PRECONDICIONES: Ninguna.

> FLUJO DE EVENTOS:

1. El cliente hace clic sobre la entrada de menu “ Pedidos”. Véase la figura [27al
[Si hay pedidos]
a) Se muestran los pedidos. Véase la figura [27b]
b) El cliente selecciona un pedido y hace clic en “ Calificar”.

¢) El cliente introduce la valoracion. Véase la figura
[Si el cliente hace clic en “Validar”|

e [Si los datos son correctos]
1) Se anadira la valoracion al sistema.

2) Se mostrara un mensaje con la confirmacion del envio de la valora-
cion. Véase la figura 28b]

e [Silos datos no son correctos/
1) Se marcaran los campos erréneos en rojo. Véase la figura .
[Si el cliente hace clic en “Cancelar edicion”|
1) Volveré a la pantalla de edicién inicial. Véase la figura [27b]

[St no hay pedidos]

a) Se mostrard un mensaje de informacién. Véase la figura 28d]

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
>~ POST-CONDICIONES: Se anadira la calificacion del pedido al sistema.

~ INTERFACES:
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+info Valorar

pedidos

(a)  Entrada
de meni
“Pedidos”

Pagar Cancelar pedido

(b) Pedidos cliente

Figura 27: Interfaces Extend CU Calificar
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(a) Formulario valoracion

El comentario se ha guardado correctamente.

Volver

(b) Confirmacioén valoracion

I Aln no tiene ningdan pedido.

(¢) Error campo incorrecto (d) Cliente sin pedidos

Figura 28: Interfaces Extend CU Calificar
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MODIFICAR MENU

<=extendl>=

Dar de alta plato
Dar de alta categoria

Modificar ment
1- 5i pulsa "Dar de alta plato”
2- Si pulsa "Dar de alta categoria”

=<=extend2==>
Restaurante

Figura 29: CU Modificar ment

= NOMBRE: Modificar meni.

> DESCRIPCION: Permite a un restaurante modificar su mend pudiendo dar de
alta/baja categorias y platos.

= ACTORES: Restaurante.
>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

~ FLUJO DE EVENTOS:

1. El restaurante pasa el ratén por la entrada de mend “Personalizar” y hace
clic en “Mend”. Véase la figura [30a]

[Si el restaurante hace clic en “Dar de alta categoria”|
a) Ver Extend CU “Dar de alta categoria® (8.5)).
[Si hay categorias creadas/

a) Se muestran las categorias y platos. Véase la figura m
[Si el restaurante hace clic en “Dar de baja categoria”|

1) La categoria seleccionada se dara de baja en el sistema.
[Si el restaurante hace clic en “Dar de alta plato”]
1) Ver Extend CU “Dar de alta plato (8.5)).
[St hay platos creados]
e [Si el restaurante hace clic en “Dar de baja plato”]
1) El plato seleccionado se dara de baja en el sistema.

[Si no hay categorias creadas|

a) Se muestra un mensaje de informacion. Véase la figura [30c]

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
> POST-CONDICIONES: Se dara de alta/baja el plato o categoria seleccionada.

>~ INTERFACES:
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personalizar

-

datos
menu

(a) Entrada de mena “ Men4” den-
tro de “Personalizar

Anadir plato

X

(b) Listado categorias y platos

Mo hay categorias creadas para ese restaurante. Crea ahora una pulsando el botdon de afiadir

(c) Restaurante sin categorias

Figura 30: Interfaces CU Modificar ment
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EXTEND DAR DE ALTA CATEGORIA

Modificar ment <<extend2>>

2- Si pulsa "Dar de alta categoria”

Dar de alta categoria

Restaurante

Figura 31: Extend CU Dar de alta categoria

>~ NOMBRE: Dar de alta categoria.

> DESCRIPCION: Permite a un restaurante dar de alta nuevas categorias en su menu.
> ACTORES: Restaurante.

> PRECONDICIONES: Ninguna.

>~ FLUJO DE EVENTOS:

1. El restaurante introducird un nombre para la categoria. Véase la figura [32a

[Si el restaurante hace clic en “Validar”|
e /Si el dato es correcto]
a) Se anadiré la categorfa al sistema.
e [Si el dato no es correctof
a) Se marcaran los campos erréneos en rojo. Veéase la figura
[Si el restaurante hace clic en “Cancelar edicion”|

a) Volvera a la pantalla de edicién inicial. Véase la figura 32d

> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
> POST-CONDICIONES: Se anadira la categoria al sistema.

>~ INTERFACES:
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I S

(a) Formulario nueva categoria

EEC N - | X 4

(c) Listado categorias

(b) Error campo incorrecto

Figura 32: Interfaces CU Dar de alta categoria
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EXTEND DAR DE ALTA PLATO

Modificar menu
1- Si pulsa "Dar de alta plato”

<<=extendl>=
<% Dar de alta plato

Figura 33: Extend CU Dar de alta plato

Restaurante

> INOMBRE: Dar de alta plato.

> DESCRIPCION: Permite a un restaurante dar de alta nuevos platos en su ment
bajo una categoria.

> ACTORES: Restaurante.
>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. El restaurante selecciona una categoria

2. El restaurante introduciré los datos del plato. Véase la figura [34a]
[Si el restaurante hace clic en “Validar”|
e [Si los datos son correctos]|
a) Se anadiré el plato al sistema.
e [Si los datos no son correctos/

a) Se marcaran los campos erréneos en rojo. Veéase la figura m
[Si el restaurante hace clic en “Cancelar edicion”|

a) Volveré a la pantalla de edicién inicial. Véase la figura B4d

>= REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
>~ POST-CONDICIONES: Se anadira el plato al sistema.

~ INTERFACES:
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Afadir platc Cancelar

(a) Formulario nuevo plato

(b) Error campo incorrecto

(c) Listado platos

Figura 34: Interfaces CU Dar de alta plato
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MODIFICAR DATOS

==extendl>z

Modificar informacion
Modificar reparto

Modificar datos
1- Si hace clic en “Modificar”
2- Si hace clic en "Afadir/Eliminar codigo postal”

= =extend2=>

Restaurante

Figura 35: CU Modificar datos

= NOMBRE: Modificar datos.

> DESCRIPCION: Permite a un restaurante modificar su informacién pudiendo cam-
biar sus datos y gestionar los cédigos postales en los que repartir.

= ACTORES: Restaurante.
>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

> FLUJO DE EVENTOS:

1. El restaurante pasa el ratén por la entrada de mend “Personalizar” y hace
clic en “Datos”. Véase la figura
[Si el restaurante hace clic en “Modificar” en algin campo]
a) Ver Extend CU “Modificar informacion .
[Si el restaurante hace clic en “Anadir cddigo postal”|
a) Ver Extend CU “Modificar reparto® .
[Si el restaurante hace clic en “Eliminar cédigo postal”]

a) Ver Extend CU “Modificar reparto® ({8.5)).

> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
> POST-CONDICIONES: Se modificara/afnadira el dato que el restaurante desee.

~— INTERFACES:

personalizar

-

datos
menu

(a) Entrada de ment “ Datos” den-
tro de “Personalizar

Figura 36: Interfaces CU Modificar datos
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EXTEND MODIFICAR INFORMACION

tendl
Modificar datos ==extendi==

1- 5i hace clic en “Modificar”

Modificar informacion

&

Restaurante

Figura 37: Extend CU Modificar informacién

= INOMBRE: Modificar informacion.

> DESCRIPCION: Permite a un restaurante modificar su informacion.
>~ ACTORES: Restaurante.

> PRECONDICIONES: Ninguna.

>~ FLUJO DE EVENTOS:

1. El restaurante introducird un nuevo valor para ese campo. Véase la figura[38al

[Si el restaurante hace clic en “Validar”|
e /Si el dato es correcto]
a) Se modificaré el valor de ese campo en el sistema.
e [Si el dato no es correctof
a) Se marcaran los campos erréneos en rojo. Veéase la figura m
[Si el restaurante hace clic en “Cancelar edicion”|

a) Volvera a la pantalla de edicién inicial. Véase la figura 38

> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
> POST-CONDICIONES: Se modificard el dato que el restaurante desee.

>~ INTERFACES:
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————m [

(a) Formulario modificacién campo (b) Error campo incorrecto

Comida japonesa

15008020

SE15008020

(c¢) Informacion restaurante

Figura 38: Interfaces CU Modificar informacién
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EXTEND MODIFICAR REPARTO

Modificar datos
2- 5l hace clic en "Anadir/Eliminar codigo postal”

<=extend2==
Modificar reparto

Figura 39: Extend CU Modificar reparto

Restaurante

>= NNOMBRE: Modificar reparto.

> DESCRIPCION: Permite a un restaurante anadir/eliminar co6digos postales de re-
parto.

>~ ACTORES: Restaurante.
>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

> FLUJO DE EVENTOS:

[Si el restaurante hace clic en “Anadir cddigo postal”|

1. El restaurante introducira un nuevo codigo postal. Véase la figura [0]
[Si el restaurante hace clic en “Validar”|

e [Si el codigo postal es correcto]
a) Se anadiré el codigo postal de reparto al sistema.
e [Si el codigo postal no es correcto]
a) Se marcaran los campos erréneos en rojo. Veéase la figura .
[Si el restaurante hace clic en “Cancelar edicion”|
a) Volverd a la pantalla de edicién inicial. Véase la figura B1b]

[Si hay cddigos postales]

o [Si el restaurante hace clic en “Eliminar cédigo postal”]

o [Si hay mds de un cddigo postal en la lista]
1. Se eliminara el codigo postal del sistema.
o [Si no hay mds cddigos postales en la lista]

1. Se mostrard un mensaje de error. Véase la figura [41d
> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.

> POST-CONDICIONES: Se anadira/eliminara el codigo postal introducido por el
restaurante en el sistema.
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>~ INTERFACES:

1

Figura 40: Formulario anadir c6digo postal

(a) Error campo incorrecto

Comida japonesa

5515000020

(b) Informacion restaurante

Minimo tiene gue haber un codigo postal.

(c¢) Error minimo c6digos postales

Figura 41: Interfaces CU Modificar informacion
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GESTIONAR PEDIDOS

Gestionar pedidos

Figura 42: CU Gestionar pedidos

Restaurante

>~ NOMBRE: Gestionar pedidos.

> DESCRIPCION: Permite a un restaurante cambiar el estado de los pedidos.
>~ ACTORES: Restaurante.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. El restaurante hace clic en “Pedidos”. Véase la figura [43al
[Si hay pedidos]
a) Se muestran los pedidos del restaurante. Véase la figura [43b]
b) El restaurante selecciona un pedido y hace clic en “Modificar“.

c¢) El restaurante seleccionara otro estado.
[Si el restaurante hace clic en “Validar”|

1) Se modificara el estado del pedido en el sistema.
[Si el restaurante hace clic en “Cancelar edicion”|
1) Volvera a la pantalla de edicion inicial. Véase la figura [43b]

[Si no hay pedidos]

a) Se mostrara un mensaje de informacion. Véase la figura 3¢

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
> POST-CONDICIONES: Se actualizaran los estados de los pedidos seleccionados.

>~ INTERFACES:
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pedidos

(a)  Entrada
de

“Pedidos*

mentd

(b) Listado pedidos restaurante

Aln no tiene ningan pedido.

(c) Error sin pedidos

Figura 43: Interfaces CU Gestionar pedidos
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DESCONECTARSE

Desconectarse

Usuario identificado

Figura 44: CU Desconectarse

> NOMBRE: Desconectarse

= DESCRIPCION: Permite a un usuario identificado desconectarse.
> ACTORES: Usuario identificado.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

>~ FLUJO DE EVENTOS:

1. El usuario identificado hace clic en la entrada de ment “Desconectarse®. Véase
la figura [d5al

2. Volvera a la pantalla principal. Véase la figura 45b

> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.

= POST-CONDICIONES: Se eliminaran las variables de sesion del usuario identifica-
do.

~— INTERFACES:
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desconectarse

(a) Entrada de mend
“Desconectarse

lo encontraras en
un solo clic

Sigue nuestros Visita nuestro Encuéntranos en

tweets de ofertas Facebook y entérate Google+, jse te hara

diariamente de todas las la boca agual!
novedades

(b) Pagina principal

Figura 45: Interfaces CU Desconectarse
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GESTIONAR RESTAURANTES

Gestionar restaurantes

Administrador

Figura 46: CU Gestionar restaurantes

> INOMBRE: Gestionar restaurantes.

> DESCRIPCION: Permite al administrador dar de alta/baja restaurantes.
> ACTORES: Administrador.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

>~ FLUJO DE EVENTOS:

1. El administrador pasa el raton por la entrada de ment “ Gestionar restauran-
tes”. Véase la figura

[Si hay restaurantes pendientes|

a) Se muestran los restaurantes del sistema. Véase la figura [{70]
[Si hace clic en “Dar de alta®/

1) Se dara de alta el restaurante en el sistema.
[Si hace clic en “Dar de baja“|
1) Se dara de baja el restaurante en el sistema.

[Si no hay restaurantes pendientes/

a) Se muestra un mensaje de informacion. Véase la figura {47c]

> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
> POST-CONDICIONES: Se dara de alta/baja el restaurante en el sistema.

~ INTERFACES:
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gestionar restaurantes

-

dar de alta
dar de baja

!

(a) Entrada de ment “Gestionar restaurantes®

Miguel Hidalgo 1A Seccidn, 92
Miguel Hidalgo 1A Seccidn, 92

Dar de alta
Dar de alta

(b) Listado restaurantes

No hay ningun restaurante pendiente rse de alta. ngun restaurante pendiente de darse de baja.

(c) Mensaje sin restaurantes

Figura 47: Interfaces CU Gestionar restaurantes
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EXTRAER REPORTES

Extraer reportes

Administrador

Figura 48: CU Extraer reportes

>~ INOMBRE: Extraer reportes.

> DESCRIPCION: Permite al administrador extraer reportes sobre los restaurantes.
>~ ACTORES: Administrador.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

>~ FLUJO DE EVENTOS:

1. El administrador hace clic en sobre la entrada de ment “ Reportes”. Véase la
figura
2. Se muestran los tipos de reporte. Véase la figura 49b

3. El administrador hace clic sobre el botén “Imprimir”.

o

4. Se descargara en el ordenador del usuario el reporte en formato “.zls

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
> POST-CONDICIONES: Ninguna.

>~ INTERFACES:
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reportes

(a) Entrada de meni
“Reportes”

Restaurantes

(b) Listado pedidos restaurante

Figura 49: Interfaces CU Extraer reportes
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CASOS DE USO EXTENDIDOS ANDROID

IDENTIFICARSE

Identificarse

Cliente

Figura 50: CU Identificarse

>~ INOMBRE: Identificarse.

= DESCRIPCION: Permite a un cliente identificarse en el sistema.
>~ ACTORES: Cliente.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

~ FLUJO DE EVENTOS:

1. El cliente introduce el nombre de usuario y contrasena y hace clic en “Iniciar
sesion”. Véase la figura [p1a)

[Si el usuario y contrasena son correctos|
a) Se identifica el cliente en el sistema.
[Si el usuario o contraseria no son correctos/

a) Se muestra un mensaje de error. Véase la figura [51b}

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
> POST-CONDICIONES: Se almacenard el usuario identificado en la aplicacion.

>~ INTERFACES:
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b EasyOrder

Iniciar sesién

La combinacion de usuario/contraseiia es incorrecta

(a) Pantalla identificacion (b) Error identificacion

Figura 51: Interfaces CU Identificarse
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DESCONECTARSE

Desconectarse

Cliente

Figura 52: CU Desconectarse

>~ INOMBRE: Desconectarse

> DESCRIPCION: Permite a un cliente desconectarse.
>~ ACTORES: Cliente.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

>~ FLUJO DE EVENTOS:

1. FEl cliente hace clic en “Desconectarse®. Véase la figura [53a

2. Volvera a la pantalla de inicio de sesion. Véase la figura [53b)

> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
> POST-CONDICIONES: Se eliminara el usuario identificado de la aplicacién.

~— INTERFACES:
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Il EasyOrder

Iniciar sesi6n

(a) Boton (b) Pantalla identificacion
desco-
nectarse

Figura 53: Interfaces CU Desconectarse
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GESTIONAR PEDIDOS

-

-

—

X

Cliente

=<=extend2==>

Gestionar pedidos
1- Si hace clic en "Calificar”
2- 5i hace clic en "Pagar”

<=extendl= :>

Figura 54: CU Gestionar pedidos

NOMBRE: Gestionar pedidos.

DESCRIPCION: Permite a un cliente gestionar los pedidos realizados.
AcTORES: Cliente.

PRECONDICIONES: Ninguna.

FLUJO DE EVENTOS:

1. El cliente hace clic sobre la entrada de ment “Pedidos”. Véase la figura [55al
[Si hay pedidos]
a) Se muestran los pedidos. Véase la figura [55b]
[Si hay pedidos sin pagar/
e /Si hace clic en “Pagar/
1) Ver CU “Pagar* (8.5).
e [Si hace clic en “Cancelar pedido®|
1) Se mostrara un mensaje de informacion. Véase la figura @
2) Se borrara el pedido del sistema.
[Si hay pedidos pagados]
e [Si hace clic en “Calificar®|
1) Ver Extend CU “Calificar (8.5)).
[Si no hay pedidos]

a) Se mostrara un mensaje de informacion. Véase la figura [55d|

REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
PoOST-CONDICIONES: Se modificara el pedido en el sistema.

INTERFACES:
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Pedido 380 Pagado

2014-10-26
05:56:05

Pedido 378

Total: $3.0

Registrado

2014-10-25 )
20:20:02 Total: $265.0
Pedido 379 Pagado

2014-10-25

20:08:55 Total: $3.0

Pedido cancelado

(a) Boton (b) Gestion pedidos (c) Mensaje pedido cancela-
desco- do
nectarse

Atin no tiene pedidos

(d) Mensaje sin pedidos

Figura 55: Interfaces CU Gestionar pedidos
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PAGAR

==extendl>>

Pagar
1- Si hace clic en "Points2”

X

Cliente

Figura 56: CU Pagar

>~ NOMBRE: Pagar.

>~ DESCRIPCION: Permite a un cliente pagar el pedido realizado.
> ACTORES: Cliente.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. El cliente hace clic en “Carro®. Véase la figura|p7al

2. Se mostrara el resumen del pedido. Véase la figura [57b]
[Si el cliente hace clic en “Points2“]

a) Ver Extend CU “Points2“ (8.5).

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Se comunica con los servidores de MIT para
comprobar si la transacciéon es correcta. Ademas, el sistema enviard un e-mail al
cliente confirmando el pedido.

> POST-CONDICIONES: Se registrard el pedido como pagado en el sistema.

>~ INTERFACES:
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1x 2. Bife de
Chorizo

prueba

2x 3. Gelatina

Gastos de entrega: $20.0

Total: $310.0

p ‘ints2

(a) Boton (b) Resumen pedido
carro

Figura 57: Interfaces CU Pagar
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EXTEND POINTS2

X

Cliente

==extendl>>

Pagar
1- Si hace clic en "Points2”

Figura 58: Extend CU Points2

>~ NOMBRE: Points2.

> DESCRIPCION: Permite a un cliente pagar el pedido realizado con Points2.
> ACTORES: Cliente.

>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

= FLUJO DE EVENTOS:

1. El cliente introduce un certificado. Véase la figura [59al
[Si hace clic en “Validar®]
o [Si el certificado es correcto]
a) Se mostrard un mensaje de informacién. Véase la figura [59b]
b) Se registrara el pedido como pagado en el sistema.
e [Si el certificado no es correctof

a) Se mostrara un mensaje de error. Véase la figura [59¢

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Se comunica con los servidores de MIT para
comprobar si la transaccién es correcta.

> POST-CONDICIONES: Se registrara el pedido como pagado en el sistema. Ademas
el sistema enviard un e-mail al cliente confirmando el pedido.

>~ INTERFACES:
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Validar

iPedida pagado!

(a) Pantalla Points2 (b) Mensaje pedido pagado

Estatus de certificado no valido

(c) Mensaje error pedido

Figura 59: Interfaces Extend CU Points2
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EXTEND CALIFICAR

<<extendl>=

Gestionar pedidos
1- 5i hace clic en "Calificar”

Cliente

Figura 60: Extend CU Calificar

>~ NOMBRE: Calificar.

> DESCRIPCION: Permite a un cliente valorar los pedidos realizados.
> ACTORES: Cliente.

> PRECONDICIONES: Ninguna.

> FLUJO DE EVENTOS:

1. El cliente introduce la valoracion. Véase la figura
[Si el cliente hace clic en “Valorar”]
e [Si los datos son correctos]|
a) Se anadiré la valoracién al sistema.
b) Se mostrard un mensaje de informacion. Véase la figura [61b]
e [Si los datos no son correctos/

a) Se mostrard un mensaje de error. Véase la figura 61|

> REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
>~ POST-CONDICIONES: Se anadira la calificacion del pedido al sistema.

~— INTERFACES:
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Valorar

iPedida valorada!

(a) Valoracion (b) Mensaje valoracion co-
rrecta

Ha ocurnido un error en la valoracign. Inténtelo de

nuevo mas tarde,

(c) Mensaje valoracion incorrecta

Figura 61: Interfaces Extend CU Calificar
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BUSQUEDA RESTAURANTES

Blsqueda restaurantes
1- 5i hace clic en "Buscar”

<=extendl==>
Realizar pedido

Figura 62: CU Biisqueda restaurantes

Cliente

>~ INOMBRE: Biisqueda restaurantes.

> DESCRIPCION: Permite a un cliente buscar restaurantes para poder realizar un
pedido.

>~ ACTORES: Cliente.
>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

> FLUJO DE EVENTOS:

1. El usuario hace clic sobre la entrada de mend “Home”. Véase la figura [63al
[Si hace clic en “Localizame”|
o [Si estd activada la localizacion]
a) Se cargara el codigo postal de la zona en la que se encuentre el usuario.
e [Si no estd activada la localizacion/
a) Se mostrard un mensaje de error. Véase la figura

2. El usuario introduciré el coédigo postal de la zona en la que quiere recibir el
pedido. Véase la figura [63b

[Si hace clic en “Buscar®/
e [Si el cddigo postal es correctof
o [Si reparte algin restaurante en esa zonaf

a) Se muestran los restaurantes que reparten en esa zona. Véase la

figura [63d

o [Si hace clic en “ Ver meni“/
a) Ver Extend CU “Realizar pedido .
o [Si no reparte ningin restaurante en esa zonaf
a) Se mostrara un mensaje de informacion. Véase la figura

e [Si el codigo postal no es correcto]

a) Se mostrara un mensaje de error. Véase la figura [64c]

>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
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> POST-CONDICIONES: Se registrara el pedido en el sistema.

>~ INTERFACES:

m *hk kK
" '

Villa Panamericana, 104

000

] i nida americana
[ A M Codigo postal Q ]

@™

Restaurant

g+ n ’ Miguel H:'gdzalgo 1A

- : Miguel Hidalgo 1A
aceidn O

(a) Boton (b) Pantalla principal (c) Pantalla biisqueda restauran-
Home tes

Figura 63: Interfaces CU Busqueda restaurantes

No esté activada la geolocalizacién Aln na reparte ningln restaurante en esta zona

(a) Mensaje error localizacion (b) Mensaje informacién restaurantes

Cadigo postal invalido

(c) Mensaje error codigo postal
invalido

Figura 64: Interfaces CU Busqueda restaurantes
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EXTEND REALIZAR PEDIDO

Blsqueda restaurantes
1- 5i hace clic en "Buscar”

<=extendl==>
Realizar pedido

Figura 65: Extend CU Realizar pedido

Cliente

>= INOMBRE: Realizar pedido.

> DESCRIPCION: Permite a un cliente realizar un pedido seleccionando platos de
un restaurante.

>~ ACTORES: Cliente.
>~ PRECONDICIONES: Ninguna.

~ FLUJO DE EVENTOS:

[Si el restaurante tiene menis/

1. Se mostraran los ments del restaurante. Véase la figura

2. El usuario afiade un comentario al plato seleccionado. Véase la figura [66b]
[Si el restaurante no tiene menis|
1. Se mostrard un mensaje de informacion. Véase la figura [66¢
>~ REQUISITOS NO FUNCIONALES: Ninguno.
> POST-CONDICIONES: Se almacenara el plato en la aplicacion.

~— INTERFACES:
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* ok ok kK

Por favor indicano:! uieres tu platill
los ingredien

Villa Panamericana, 104

Carnes

Postres

Cancelar Afadir

(a) Menis restaurante (b) Anadir comentario plato

El restaurante adn no tiene mends

(c) Mensaje informacién sin meni

Figura 66: Interfaces Extend CU Realizar pedido
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ANEXO II - DIAGRAMAS DE
SECUENCIA
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10¢

WEB

IDENTIFICARSE

IU_header IU_header
Usuario no identificado login.js identificado checkSession.php Connection Query (FESUWSQL] (5355i0”5k3t3m]
no idenkificado _

3 T T T
| |

2. login{user, password) | 1

|

I T
| | | |
| | | |

2.1. s.ajax (checkSession. php) | | | |
| | | 1 1
1 | 2.2, login (user. password) - | | | |
| 1 | lad 2.2.1. checkiuser, password) | | |
: : | [SI los campos 2.2.2. new (HOST, DB, USER, P‘-\m | | :
| | |
son correctos] =
1 : 1 2.2.3. newl) : 1 Por cada rol |
! 1 1 |
| | | 2.2.4. getQueryFromFileinombreQuery) o | |
I I ( : ' I I
2.2.5. prepareQuerylquery) |
! 1 rD | |
[ | 2.2.6. execute () _I | |
| | } P |2.2.6.1 execSQL (query, |
| 2.2.7. hasRows() Ld
| 4 i |
I | {boolean} >< |
| | ol ookt Bkl |
| I i
; : (a)[51 hay tupla) [ '
| | 2.2.8.3 setSessionlusuariol LD
{boolean} hasl
B kgeeeenbEE o |
| | T
(b)[SI Ia ! I !
respuesta es falsa] | 2.3.b. mostrarMensajeError() 1
{(b) strin - | |
(b st 9} |
| |
| (c)[Si la 2.3.c. load()
respuesta es true] T .l

1
1. El usuario no identificado introduce el usuario y contrasefa y hace clic en Ingresar.

Figura 67: Diagrama de secuencia identificarse



En la aplicacién web, hay tres posibles roles: restaurante, cliente y administrador.
Por lo tanto, sus respectivas consultas son las siguientes:

> Query rol restaurante: SELECT nombreRest FROM restaurante WHERE email-
Rest = (?) AND passRest = (?)

>~ Query rol cliente: SELECT nombreCli FROM cliente WHERE emailCli = (?) AND
passCli = (%)

> Query rol administrador: SELECT userAdmin FROM administrador WHERFE use-
rAdmin = (?) AND passAdmin = (?)
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€02

REGISTRAR CLIENTE

IU_registro
Usuario (Iuimenu ] (cargadatns]s] cliente registro.js (checkSESSIOH php] ( Mail ] (Cunnactmn] II result1S0L result250L
no idenkificada r :
|

1

1.1 loadRegistro() 1.1.1 load()

! 2

T
|
|
|
|
3a Si hace clic en [Vaciar” !

3a.1 borrarCamposi)
3b 5i hace clic en |Enviar’ » D

T 3b.1 validarCampos()

T T
| |
| |
| I
| |
| |
| I
| |
| |
3b.1.1. pintarCamposErroneos() ! !
| |

L Aboalean}

3b.2c registra rCIlervteLL
P

(c)[Si los campos

|
|
|
|
! son correctos]
|
|
|
|
|

I
3b.2c.1. §.5jax (registrar.php) !
|

I
g1 3b2c21 checklarrayDatos)

T t
ISi los campos 3b.20.2.2. new (HOST, DB, USER, PWD

»
son correctos]

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
3b.2¢.2 registroCliente(arrayDatos) !
|

3b.2c.2 3 new()

|
L '
3b.2c.2.4. gEtOuery:FrumFile(anbrEDUery] :l
|

3b.2c.2 5. prepareQpery(gueryl)

3b.2¢.2.6. execute (}
T
3b.2c.2.7. hasRows()

(d)[Si no hay tupla] 3b.2c.2d.8 new() | .
3b.2¢.2d.9. getQuelyFromFile(nombrebuery) ol

3b.2c.2d.10. prepare;l]uerytquervll‘ L 'J
3b.2c.2d.11. executk () 'D

3b.2c2d.12 hasRmﬁ%ill ! J
T I

3b.3c.2d.11.1 execSQL (query2)

{e)[5i hay tupla]

3b.2c2de.13
newi)

arra
__‘{alrr_ay_}___D{{__z}__-______

3b.3c mostrarRegi struh
|

1. El usuario no identificado hace clic en Registrarse
2. El usuario no identificado introduce los datos con los que gquiere registrarse

Figura 68: Diagrama de secuencia registrar cliente



= Queryl: SELECT emailCli AS email FROM cliente WHERE emailCli = (¢) AND

validado — 1 UNION SELECT emailRest AS email FROM restaurante WHERE
emailRest = (?)

= Query2: INSERT INTO cliente(emailCli, passCli, nombreCli, apellidosCli, telefono-
Cli, numCP, validado, idCalle, calle2Cli, numCasa, celular) VALUES ((?),(?),(%),(?),(?),(?),(?),
(SELECT idCalle FROM calle A NATURAL JOIN localizacion B WHERE A.nombreCalle
= (?) AND B.numCP = (?)),(?),(?),(?))
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602

REGISTRAR RESTAURANTE

1U_registra
ol I g— () (o ) () (o ) (mo) (o) (o) (mor)

I
—1b-

Usuario 1U_registro
i cliente
no idenificado ( U_menu cargadatos.js
T T
I

1.1leadRegistre() 111 toad()

4a Si hace clic en 'Vaciar'

43,1 borrarCampos()
4b i hace clic en Enviar’ = bu
—————|

] ab.1 validarCampos()
[bdn 1.1 pintarCamposErroneos()

I I
I |
| I
i : (C)[S los campos | | 4b.2c registrarRest) o 1 1 1 |
| | son correctos] | | | |
4p.2c1. $.ajax (registrarphp)
| i L 1 1 1 |
! I 3p2c2 avDates) o | 1 1 1 I
! ! ! i g 4b.2c2.1 checkiamayDatos) ! ! ! !
| | ) T T T
i i 1 [Si los campos ab2c22 new(HCIS‘IJ“ DB, USER, PWD i ; i ;
I ! son correctos] ; | | | |
| 4b.2c2.3 new) - ] : : :
: | oA senue o leromb eatery) | ; i ;
; 1 4b.2c.2 5. prepareQyery(gueryl) 1 1 1 i
: foe2 S preparelyeryianenl) gt
! i 4b.2c.2.6. execute ( il ! 1 1 I
| i #[ ] 403c26.1 execsoL (query, | | |
1 4b.2c2.7. hasRows(|
I ; - 2 1 1 I
I {bdolean} | >< ! ! !
I : e et — 1 1 |
! ; (a){sino hay tuplal [ | 4b2c2d.8new) | ! » ] ! ]
! i 4b.2¢.20.9. getQueryFrom File(nombrebuery) : : :
I
| ! 4b.2¢.2d.10. prepareguerytuuwz). D‘ 1 1 |
1
! ; 4b.2c2d.11. executd { M 45320111 execsQL (query2) o ! L
! i 4b.2c20.12 hasRowk() ! oy D i ]
- T >
! A ]| P b TS (hoptean) __ 1 _ ___ _| X i |
! | (e)[SI hay tupla] ab.2c.20e.13 callbOAPY T T o i
v | T T {whDatos} |
I i C I [ ———— [ i S o o !
! i 4b 2c.2de.14 new()! ! !
| : 4b 20203.15 getOueryFromFile(nombreQuery) | !
| i 4p.2c 2de.16. prepareQuery(query3) | !
I
} 1 4b.2c2de.17. execue () BT 05020017 1 execsal .
i 1 ab 2c20e 18_hasRoprs() i | AR TiieAy (i) l
»
| ! ab2c20e1s | I
| i newil) | |
1
L
; ! {
arr. T
oo TAOTEVE o _[:lé ————— = | '
n 4b 3¢ mostrarRegistrol) !

1. El usuario no identificado hace clic en Registrarse
2. El usuario no identificado hace clic en "LEres un restaurante? iRegistrate aquil”
3. El usuario no identificado introduce los datos con |0s que quiere registrarse

Figura 69: Diagrama de secuencia registrar restaurante



= Queryl: SELECT emailCli AS email FROM cliente WHERE emailCli = (¢) AND
validado = 1 UNION SELECT emailRest AS email FROM restaurante WHERE
emailRest = (?)

= Query2: INSERT INTO restaurante(emailRest, passRest, nombreRest, idCalle, num-
Local, 1dEstiloComida, numCP, responsable, apellidol,apellido?, calle2Rest, num-
Cuenta, hashedMail) VALUES ((?),(?),(?), (SELECT idCalle FROM calle A NA-
TURAL JOIN localizacion B WHERE A.nombreCalle = (?) AND B.numCP =
(?)),(?),(SELECT idEstiloComida FROM estilocomida WHERE tipoComida = (?)),

(2):(2):(2):(2):(%),(%), (%))

= Query3: SELECT extract(hour from horaCerrar) as cierre, hashedMail, nombreEs-
tado as estado, nombreMunicipio as municipio, nombreCalle as colonia, numLocal
as numExterior, numCP, responsable, apellidol, apellido2, calle2Rest as calle, te-
lefonoRest FROM restaurante NATURAL JOIN calle NATURAL JOIN municipio
NATURAL JOIN telefonosrest WHERE emailRest = (7) and tipoTelf="local’

** Clase webService propia de MIT.
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BUSQUEDA RESTAURANTES

e (wrm) (o] (] () () (o)
T T T T
| 1

1

T t
| |

1.1 loadHome() 111 load)) g [ i I
| |

| |

—---H

4.13.1cad
l::] menu)_y,

! I 1 | |
! I 1 | |
! i 1 | |
2a 1 | | | |
i 2a.1 locate() i 1 ! |
| 22.1.1. navigatorgeolocption i : : : i
{integer} getCurrentPositioni)
2b | o B Col i L 7 | : | | !
3 : e : ! ! I 1 I !
| 1 | | | !
I
i : | 1 | | 1 !
| (a)[Si el codigo postal ! ! ! 1 | | |
i I s bomechy 3.1a. loadRestaurantescp! I | : i . :
I
| ‘ 3.12.1. $.ajax (busqubda php) ! | | | !
l i 31a2 Duscar(c#] ! | 1 | |
| ; L B | |
T ]
: | , : , : ! gl 3.10.:2.1 check(arrayDatos) ) :
I ! ! ! | 1| [Si el campo, 3.1a.2.2. new (HOST, DB, USER, PWD), ;
| L ! | 1| es correcto] | 4.' |
: 1 | | ; 3.15.2.3 new() I
; I | | : 3.1a.2.4. getQueryFror Quky |
i ; | | | 3.1a.2.5. prepareQueryiqueryl) !
1 1 | . '[:]
! | I i ! 3.1a.2.6. execute () !
; : | - 3.12.2.6.1 execsOL (queryl) I
I
i i i : [Mientrab haya tuplas]| | 3.15.2.7 getRowl) | :
I ! I
; [ | 1 T i |
; | | 1 | ; |
! ‘ {array} [ [ | !
; . | _ 1o - i |
i (3)[SI no reparten i | : i I
: restaurantes 3.1a.2a. mostrarfuibo() 1 | i !
| en ese cp] | I | | |
I L | |
. 1 | 1 . j L
(b)[Si relparten i : : ! | | !
restaurantes h ) | ! ;
en ese dp] 3.1a.3b. load ! | i | |
| (restaurantes) ! 1 | i i |
| B.12.2b.load (restaurantes) ! | | | !
L ! ! | | !
1 I
! I
4. El usuario identificado hace clic en Ver Menu T | ; e ‘ ! |
T 4.1 verMenu \ ! |
| (restaurante) ! : | | !
I
I ! !
| i ": i | |
! I 1 | | :
| | | !
I i ;I 4.1.2.1 check(arrayDatos) i | |
i 1 T 4.1.2.2. new (HOST, DB, USER, PWD) | !
I 1 [Si el Gampo ———b[;] | |
I 1 es corfecto] 4.12.3 new() ! & !
I 1 I 3 124_getOueryFromAle(mombre0uety) " !
| : ! 4.12.5. prepareQuerylqueryl) :
I ) —.l
i | | 4.12.6. execute () o I
‘ : : - P [ 41262 execsoL iguen2) »
| | | [Mrentrag haya tuplas] 4.1.2 7 getRow() i o 'L'—'.l
»
I 1
! ! | T
| 1
I
I
!

5. El usuario identificado anade platos al pedido
6. El usuario identificado hace clic en Pagar

Yy

1. El usuario identificado hace clic en Home

2a. Si el usuario identificado hace clic en Localizame
2b. Si el usuario identificado introduce un codigo postal
3. El usuario identificado hace clic en Buscar

Figura 70: Diagrama de secuencia busqueda restaurantes



> Queryl: SELECT nombreRest, descripcionRest, hashedMail, gastosEntrega, pedi-
doMin, horaAbrir, horaCerrar, nombreCalle, numLocal, tipoComida, rating FROM
reparte rep INNER JOIN restaurante rest ON rest.emailRest = rep.emailRest NA-
TURAL JOIN calle INNER JOIN estilocomida e ON rest.idEstiloComida = e.idEstiloComida
WHERE rep.numCP = (?) AND validado = 1

= Query2: SELECT nombreRest, descripcionRest, gastosEntrega, pedidoMin, horaA-
brir, horaCerrar, nombreCalle, numLocal, tipoComaida, rating, nombreCat as cate-
goria, concat(p.numCarta,’. ’, p.nombrePlato) as plato, p.precio, p.idPlato FROM
restaurante rest NATURAL JOIN calle INNER JOIN estilocomida e ON rest.idEstiloComida
= e.idEstiloComida natural join plato p inner join categoria ¢ on p.idCat = c.idCat
where rest.hashedMail = (?) and c.activo = 1 order by nombreCat, p.numCarta
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DESCONECTARSE

Usuario i ado no_identificado checkSession.php

identificado 1 ;
|

1 ! | |

! |
|

2.1 s.ajax (checkSession php)
|

2.2 logout()
gout| 1 =
2.3, loadi) » |
1

1. El usuario identificade hace clic en la entrada de mend Desconectarse.

Figura 71: Diagrama de secuencia desconectarse
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ANDROID

IDENTIFICARSE

1 1 1 1 |
2. identificarse (user, asswiord) 1 | |
I 2.1 generatePeticioninteger
, {ArrayList<NameValuePair> parametros) L

2.1.2.1 HttpPost{webService.php)

2.1.2.1.1 login(user, password)
2.1.2.1.11 check{user password)

T T T
]

resultSQL

[Si los campos
son correctos]

I
|
2.12.1.1.2 new (HOST, DB, USER, P\'E]D
L

2.1.2.1.1.3. newi) ]

2.12.1.1.4. getQueryFromFile(nombreQuery) |

2.1.2.1.15. prepareQuery(query) __,..]

2.12.1.1.6. execute ()

| I
| I
| | |
2.11 new) i I !
» | |
2.12 execute i :
(ArrayList<NameValuePair> parametros) : i
] |
Lt |
I

I
I

|

|

I

|

|

I

|

|

I

|
: 2.1.2.1.1.7. hasRows()

2.1.2.1.16.1. execSQL(query) D

2.13 getl) » e __ {integer} | __ __ _ ]
{integer} g mE
{integer} __ | [€-----—-"=- - - '

(&) [Si la 2.2.5. createUserLogitiuser)
respuesta es 1] Lal

|
|

|

235 new Intenly I.T.l |
|

|

|

(b) [Sila I
respuesta es 0] ﬂz 2.0. new Toast() |
1

1. El cliente introduce el usuario y contrasefa y hace clic en Iniciar sesién.

Figura 72: Diagrama de secuencia identificarse

La aplicacién movil esta orientada tnicamente a los clientes, por lo tanto, sélo hay una consulta:

= Query: SELECT nombreCli FROM cliente WHERE emailCli = (?) AND passCli = (?)




DESCONECTARSE

clielnte IU_header (IU identiﬁcarse] (Gestansual‘ins]

1 ! I

T
|

2. desconectarse(] | -
I 2.1. setUsuaricldentificade (null)
|

| | 3. new Intent() DI

1. El cliente hace clic en la entrada de mend "Desconectarse”

Figura 73: Diagrama de secuencia desconectarse
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ANEXO IIT - PAQUETES DE TRABAJO

TAREAS DESGLOSADAS
1. Requerimientos iniciales

1.1. Captura de requisitos
1.2. Analisis
1.3. Prototipo 1: Aplicacion béasica

1.3.1. Identificacién
1.3.1.1. Diseno
1.3.1.2. Implementaciéon

1.3.1.2.1. Front-end
1.3.1.2.2. Back-end
1.3.1.3. Pruebas

1.3.2. Registro
1.3.2.1. Diseno
1.3.2.2. Implementacién

1.3.2.2.1. Front-end
1.3.2.2.2. Back-end
1.3.2.3. Pruebas

1.3.3. Buscar restaurantes
1.3.3.1. Diseno
1.3.3.2. Implementacién

1.3.3.2.1. Front-end
1.3.3.2.2. Back-end
1.3.3.3. Pruebas

1.4. Prototipo 2: Gestién del restaurante y administracion

1.4.1. Panel de administracién
1.4.1.1. Dar de alta/baja restaurantes
1.4.1.1.1. Diseno
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1.4.1.1.2. Implementacién
1.4.1.1.2.1. Front-end
1.4.1.1.2.2. Back-end
1.4.1.1.3. Pruebas
1.4.2. Panel de administracién
1.4.2.1. Modificar datos
1.4.2.1.1. Disefio
1.4.2.1.2. Implementacién
1.4.2.1.2.1. Front-end
1.4.2.1.2.2. Back-end
1.4.2.1.3. Pruebas
1.4.2.2. Subir imagen restaurante
1.4.2.2.1. Disefio
1.4.2.2.2. Implementacién
1.4.2.2.2.1. Front-end
1.4.2.2.2.2. Back-end
1.4.2.2.3. Pruebas
1.4.2.3. Modificar menu
1.4.2.3.1. Diseiio
1.4.2.3.2. Implementacién
1.4.2.3.2.1. Front-end
1.4.2.3.2.2. Back-end
1.4.2.3.3. Pruebas

1.5. Prototipo 3: Pagos

1.5.1. Registro ficticio
1.5.1.1. Diseno
1.5.1.2. Implementaciéon

1.5.1.2.1. Front-end
1.5.1.2.2. Back-end
1.5.1.3. Pruebas

1.5.2. Realizar pedido
1.5.2.1. Diseno
1.5.2.2. Implementacién

1.5.2.2.1. Front-end
1.5.2.2.2. Back-end
1.5.2.3. Pruebas

1.5.3. Dar de alta sucursales
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1.5.3.1. Diseno
1.5.3.2. Implementaciéon
1.5.3.2.1. Back-end
1.5.3.3. Pruebas
1.5.4. Realizacién del pago a través de WebPay
1.5.4.1. Diseno
1.5.4.2. Implementacién
1.5.4.2.1. Front-end
1.5.4.2.2. Back-end
1.5.4.3. Pruebas
1.5.5. Realizacion del pago a través de Points2
1.5.5.1. Disefio
1.5.5.2. Implementacién
1.5.5.2.1. Front-end
1.5.5.2.2. Back-end
1.5.5.3. Pruebas
1.5.6. Realizacion del pago a través de InvisibleCard
1.5.6.1. Disefio
1.5.6.2. Implementacion
1.5.6.2.1. Front-end
1.5.6.2.2. Back-end
1.5.6.3. Pruebas
1.5.7. Panel de usuario
1.5.7.1. Gestion de pedidos
1.5.7.1.1. Diseno
1.5.7.1.2. Implementacién
1.5.7.1.2.1. Front-end
1.5.7.1.2.2. Back-end
1.5.7.1.3. Pruebas

2. Requerimientos posteriores

2.1. Captura de requisitos
2.2. Analisis
2.3. Prototipo 4: Adaptacién a dispositivos méviles

2.3.1. Adaptacion del diseno

2.3.1.1. Implementacién
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2.4.

2.3.1.1.1. Front-end
2.3.1.2. Pruebas

Prototipo 5: Extras

2.4.1. Calificar pedido
2.4.1.1. Diseno
2.4.1.2. Implementacion
2.4.1.2.1. Front-end
2.4.1.2.2. Back-end
2.4.1.3. Pruebas
2.4.2. Compartir por redes sociales
2.4.2.1. Disenio
2.4.2.2. Implementacion
2.4.2.2.1. Front-end
2.4.2.3. Pruebas
2.4.3. Extraccién de reportes
2.4.3.1. Diseno
2.4.3.2. Implementacién
2.4.3.2.1. Front-end
2.4.3.2.2. Back-end
2.4.3.3. Pruebas

3. Requerimientos ofrecidos

3.1.
3.2.
3.3.

Captura de requisitos
Analisis
Aplicacion Android
3.3.1. Identificarse
3.3.1.1. Diseno
3.3.1.2. Implementacién
3.3.1.2.1. Front-end
3.3.1.2.2. Back-end
3.3.1.3. Pruebas
3.3.2. Busqueda restaurantes
3.3.2.1. Diseno
3.3.2.2. Implementacion
3.3.2.2.1. Front-end
3.3.2.2.2. Back-end
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3.3.2.3. Pruebas
3.3.3. Gestion de pedidos
3.3.3.1. Diseno
3.3.3.2. Implementacién
3.3.3.2.1. Front-end
3.3.3.2.2. Back-end

3.3.3.3. Pruebas
3.3.4. Realizacién pedido

3.3.4.1. Realizacion del pago a través de Points2

3.3.4.1.1. Diseno
3.3.4.1.2. Implementacién
3.3.4.1.2.1. Front-end
3.3.4.1.2.2. Back-end
3.3.4.1.3. Pruebas
3.3.4.2. Valoracién del pedido
3.3.4.2.1. Diseno
3.3.4.2.2. Implementacién
3.3.4.2.2.1. Front-end
3.3.4.2.2.2. Back-end
3.3.4.2.3. Pruebas

DURACION TAREAS COMUNES

REQUISITOS INICIALES

IDENTIFICACION (PAQUETE DE TRABAJO 1.3.1)

] Tarea \ Responsable \ Duracién ‘
Disetio Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 8 horas
Front-End | Tamara Pérez 10 horas
Back-End | Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 6 horas
Pruebas Ekaitz Portillo 2 horas

REGISTRO (PAQUETE DE TRABAJO 1.3.2)
Tarea ‘ Responsable ‘ Duracion
Diseno Tamara Pérez; Ekaitz Portillo | 14 horas
Front-End | Tamara Pérez 8 horas
Back-End | Ekaitz Portillo 6 horas
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 4 horas
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BUSCAR RESTAURANTES (PAQUETE DE TRABAJO 1.3.3)

Tarea Responsable Duracion ‘
Diseno Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 8 horas
Front-End | Tamara Pérez 12 horas
Back-End | Ekaitz Portillo 9 horas
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 2 horas

DAR ALTA /BAJA RESTAURANTES (PAQUETE DE TRABAJO 1.4.1.1)

‘ Tarea ‘ Responsable ‘ Duracién ‘
Disenio Tamara Pérez 4 horas
Front-End | Tamara Pérez 3 horas
Back-End | Tamara Pérez 2 horas
Pruebas Ekaitz Portillo 1 hora

MODIFICAR DATOS (PAQUETE DE TRABAJO 1.4.2.1)

Tarea | Responsable Duracion |
Diseno Tamara Pérez 8 horas
Front-End | Tamara Pérez 12 horas
Back-End | Ekaitz Portillo 10 horas
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 8 horas

SUBIR IMAGEN RESTAURANTE (PAQUETE DE TRABAJO 1.4.2.2)

Tarea Responsable ‘ Duracién
Diseno Ekaitz Portillo 3 horas
Front-End | Tamara Pérez 3 horas
Back-End | Ekaitz Portillo 6 horas
Pruebas Ekaitz Portillo 2 horas

MODIFICAR MENU (PAQUETE DE TRABAJO 1.4.2.3)

Tarea \ Responsable Duraciéon ‘
Disefio Tamara Pérez 8 horas
Front-End | Tamara Pérez 10 horas
Back-End | Ekaitz Portillo 8 horas
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 3 horas
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REGISTRO FICTICIO (PAQUETE DE TRABAJO 1.5.1)

Tarea ‘ Responsable ‘ Duracion ‘
Disetio Tamara Pérez 8 horas
Front-End | Tamara Pérez 10 horas
Back-End | Tamara Pérez; Ekaitz Portillo | 15 horas
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 8 horas

REALIZAR PEDIDO (PAQUETE DE TRABAJO 1.5.2)

Tarea ‘ Responsable ‘ Duracién ‘
Diseno Tamara Pérez; Ekaitz Portillo | 20 horas
Front-End | Tamara Pérez 7 horas
Back-End | Ekaitz Portillo 9 horas
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 8 horas

Tarea Responsable ‘ Duraciéon
Diseno Ekaitz Portillo 3 horas
Front-End | - -
Back-End | Ekaitz Portillo 14 horas
Pruebas Ekaitz Portillo 10 horas

DAR DE ALTA SUCURSALES (PAQUETE DE TRABAJO 1.5.3)

REALIZACION DEL PAGO A TRAVES DE WEBPAY (PAQUETE DE TRABAJO 1.5.4)

Tarea Responsable ‘ Duraciéon ‘
Diseno Tamara Pérez; Ekaitz Portillo | 13 horas
Front-End | Tamara Pérez 4 horas
Back-End | Tamara Pérez; Ekaitz Portillo | 14 horas
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo | 10 horas

REALIZACION DEL PAGO A TRAVES DE POINTS2 (PAQUETE DE TRABAJO 1.5.5)

Tarea Responsable \ Duraciéon ‘
Disetio Tamara Pérez; Ekaitz Portillo | 12 horas
Front-End | Tamara Pérez 4 horas
Back-End | Tamara Pérez; Ekaitz Portillo | 14 horas
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 6 horas
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REALIZACION DEL PAGO A TRAVES DE INVISIBLECARD (PAQUETE DE TRABAJO
1.5.6)

] Tarea Responsable Duraciéon ‘
Disetio Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 3 horas
Front-End | Tamara Pérez 1 hora
Back-End | Ekaitz Portillo 15 horas
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 4 horas

GESTION DE PEDIDOS (PAQUETE DE TRABAJO 1.5.7.1)

Tarea Responsable Duracién ‘
Disefio Tamara Pérez 8 horas
Front-End | Tamara Pérez 12 horas
Back-End | Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 8 horas
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 3 horas

REQUERIMIENTOS POSTERIORES

ADAPTACION DEL DISENO (PAQUETE DE TRABAJO 2.3.1)

‘ Tarea Responsable Duracion ‘
Disefio - _
Front-End | Tamara Pérez 42 horas
Back-End | - -
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo | 36 horas

CALIFICAR PEDIDO (PAQUETE DE TRABAJO 2.4.1)

Tarea ‘ Responsable ‘ Duracion ‘
Disenio Tamara Pérez 6 horas
Front-End | Tamara Pérez 8 horas
Back-End | Ekaitz Portillo 4 horas
Pruebas Tamara Pérez; Ekaitz Portillo 4 horas

COMPARTIR POR REDES SOCIALES (PAQUETE DE TRABAJO 2.4.2)

Tarea Responsable ‘ Duracion ‘
Disenio Tamara Pérez 1 hora
Front-End | Tamara Pérez 2 horas
Back-End | - -
Pruebas Tamara Pérez 1 hora
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EXTRACCION DE REPORTES (PAQUETE DE TRABAJO 2.4.3)

Tarea Responsable ‘ Duracién
Diseno Ekaitz Portillo 4 horas
Front-End | Tamara Pérez 1 hora

Back-End | Ekaitz Portillo 12 horas
Pruebas Ekaitz Portillo 3 horas

REQUERIMIENTOS OFRECIDOS

IDENTIFICARSE (PAQUETE DE TRABAJO 3.3.1)

‘ Tarea ‘ Responsable | Duracion ‘
Disenio Tamara Pérez 5 horas
Front-End | Tamara Pérez 5 horas
Back-End | Tamara Pérez 3 horas
Pruebas Tamara Pérez 2 horas

BUSQUEDA RESTAURANTES (PAQUETE DE TRABAJO 3.3.2)

Tarea Responsable ‘ Duraciéon

Disenio Tamara Pérez 5 horas
Front-End | Tamara Pérez 16 horas
Back-End | Tamara Pérez 10 horas
Pruebas Tamara Pérez 5 horas

GESTION DE PEDIDOS (PAQUETE DE TRABAJO 3.3.3)

Tarea Responsable ‘ Duraciéon

Diseno Tamara Pérez 10 horas
Front-End | Tamara Pérez 20 horas
Back-End | Tamara Pérez 32 horas
Pruebas Tamara Pérez 10 horas

REALIZACION DEL PAGO A TRAVES DE POINTS2 (PAQUETE DE TRABAJO 3.3.4.1)

Tarea Responsable | Duracién ‘
Diseno Tamara Pérez 5 horas
Front-End | Tamara Pérez 4 horas
Back-End | Tamara Pérez 12 horas
Pruebas Tamara Pérez 10 horas
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VALORACION DEL PEDIDO (PAQUETE DE TRABAJO 3.3.4.2)

Tarea Responsable ‘ Duracion
Disenio Tamara Pérez 2 horas
Front-End | Tamara Pérez 4 horas
Back-End | Tamara Pérez 3 horas
Pruebas Tamara Pérez 1 hora
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ANEXO IV - ACTAS REUNIONES

A continuacion, se mostraran algunas actas de reunion en las cuales se han omitido
los nombres de los trabajadores de MIT por temas de confidencialidad. EI motivo de no
adjuntar todas las actas de reunién se debe a que la cantidad de reuniones que se han
tenido ha sido muy elevada.

Ademas, a dia de hoy atn se siguen realizando reuniones.
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ACTA REUNION 1

Proyecto Easy Order

Asunto Primera toma de contacto
Lugar Skype

Fecha 19/07/2013

Hora comienzo 21:00

Hora fin 22:00

> Asistentes:

e FEkaitz Portillo
e Tamara Pérez

e Director General MIT

> Ausencias

>~ Orden del dia

e Realizar una primera toma de contacto.
e Explicacién de la gestion de dudas.

o Explicacién de la jerarquia y organizaciéon de la empresa.
> Acuerdos alcanzados

e Se indica como serd la gestion de dudas.
e Se indica como estd organizada la empresa.

e Se facilitan los datos de contacto de los responsables.
> Proxima reunién:

e 22/07/2013 a las 21:00 en Skype.
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ACTA REUNION 2

Proyecto Easy Order
Asunto Captura de requisitos
Lugar Skype
Fecha 22/07/2013
Hora comienzo 21:00
Hora fin 24:00
> Asistentes:

—

-

e FEkaitz Portillo

e Tamara Pérez

e Responsable proyecto Easy Order

Ausencias

Orden del dia

e Realizar una primera toma de contacto.

e Explicacion de la aplicacion que quiere MIT.

Acuerdos alcanzados

e Se realiza la captura de requisitos.

Proxima reunion:

e 05/08/2013 a las 21:00 en Skype.
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ACTA REUNION 3

Proyecto Easy Order

Asunto Revision disenio aplicacién
Lugar Skype

Fecha 05/08/2013

Hora comienzo 21:00

Hora fin 23:00

> Asistentes:

e FEkaitz Portillo
e Tamara Pérez

e Responsable proyecto Easy Order

> Ausencias

> Orden del dia
e Revisién del diseno de la aplicacién.
> Acuerdos alcanzados

e Modificacién de los colores del diserio de la aplicacién.

e Enviaran el logo de Easy Order en el plazo de una semana para poder adaptar
el disefo.

> Proxima reunién:

e Se concertard por e-mail cuando se envie el logo.

226



ACTA REUNION 4

Proyecto Easy Order

Asunto Revision disenio aplicacién
Lugar Skype

Fecha 16/09/2013

Hora comienzo 21:00

Hora fin 23:00

> Asistentes:

e FEkaitz Portillo
e Tamara Pérez

e Responsable proyecto Easy Order

> Ausencias

> Orden del dia

e Revisién del diseno de la aplicacién.
> Acuerdos alcanzados

e Se acepta el diseno actual, pendiente de revisarlo en un futuro.
> Préxima reunion:

e Se concertard por e-mail cuando se finalicen los requerimientos iniciales.
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ACTA REUNION 5

Proyecto Easy Order

Asunto Gestion de dudas métodos de pago
Lugar Skype

Fecha 01/10/2013

Hora comienzo 21:00

Hora fin 22:00

> Asistentes:

e FEkaitz Portillo
e Tamara Pérez

e Responsable proyecto Easy Order

> Ausencias

> Orden del dia
e Solicitar informaciéon sobre los métodos de pago.
> Acuerdos alcanzados

e El responsable del proyecto contactara con los responsables de los métodos de
pago v enviaran la documentacién por e-mail.

> Proxima reunién:

e Se concertard por e-mail cuando se proporcione la informacién de los pagos.
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ACTA REUNION 6

Proyecto Easy Order

Asunto Gestion de dudas de Points2
Lugar Skype

Fecha 11/11/2013

Hora comienzo 21:00

Hora fin 23:00

> Asistentes:

e FEkaitz Portillo
e Tamara Pérez

e Responsable del método de pago Points2

> Ausencias

> Orden del dia

e Resolver las dudas de la documentacién proporcionada.
> Acuerdos alcanzados

e Se han resuelto las dudas.
> Proxima reunién:

e Se concertara por e-mail cuando se finalicen los métodos de pago para realizar
las pruebas oportunas.
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ACTA REUNION 7

Proyecto Easy Order

Asunto Gestion de dudas de InvisibleCard
Lugar Skype

Fecha 18/11,/2013

Hora comienzo 21:00

Hora fin 23:00

> Asistentes:

e FEkaitz Portillo
e Tamara Pérez

e Responsable del método de pago InvisibleCard

> Ausencias

> Orden del dia
e Resolver las dudas de la documentacién proporcionada.
> Acuerdos alcanzados

e Se han resuelto las dudas.

e Se enviard por e-mail méas informacion.
> Préxima reunioéon:

e Se concertard por e-mail cuando se finalicen los métodos de pago para realizar
las pruebas oportunas.
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ACTA REUNION 8

Proyecto Easy Order

Asunto Gestiéon de dudas de WebPay
Lugar Skype

Fecha 20/11/2013

Hora comienzo 21:00

Hora fin 23:00

> Asistentes:

e FEkaitz Portillo
e Tamara Pérez

e Responsable del método de pago WebPay

> Ausencias

> Orden del dia
e Resolver las dudas de la documentacién proporcionada.
> Acuerdos alcanzados

e Se han resuelto las dudas.

e Se enviard por e-mail méas informacion.
> Préxima reunioéon:

e Se concertard por e-mail cuando se finalicen los métodos de pago para realizar
las pruebas oportunas.
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ANEXO V - MANUAL
CONFIGURACION DE ACCESO A BASE
DE DATOS

A continuacion se detallard como configurar el sistema Easy Order en el ambiente
productivo a partir de un fichero sql proporcionado.

REQUERIMIENTOS

Los requerimientos necesarios para hacer funcionar Easy Order son:

PHP

> Es necesario tener la version 5 de PHP o superior. Para comprobar la versién que
estd instalada en el servidor, es suficiente con:

e Importar a la carpeta publica el fichero phpinfo.php (es suficiente con hacer
copy-paste en el directorio que corresponda del servidor).
o Acceder al navegador y abrir el fichero.

o Ahi se cargard una pagina, en la cual se podra ver en la parte superior la
version de PHP instalada.

o Por ejemplo, en nuestro caso, el fichero se encuentra en el siguiente direc-
torio: http://localhost:8080/¢eo/phpinfo.php

MySQL

> Es estrictamente necesario tener la versién 5 6 superior de MySQL instalada para
poder tener una instancia de Bases de Datos y asi, poder acceder a los datos. Para
visualizar la version que tenemos instalada es suficiente con seguir los siguientes
pasos:

e Acceder al directorio del servidor en el cual esta instalado MySQL.

o Si se utiliza Windows, bastara con:
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Acceder a Simbolo del sistema.
Escribir Dir (ruta de MySQL).
Escribir mysql —u nombre usuario —p

Ll e

Introducir clave.

5. Escribir STATUS.
o 9i se utiliza Unix, bastara con:

1. Acceder al terminal.
Escribir c¢d (ruta de MySQL).
Escribir mysql —u nombre usuario —p
Introducir clave.

Escribir STATUS.

Ol W

PuprMYADMIN

>~ Si se dispone de PhpMyAdmin se podra efectuar el proceso de importacion /creacion
de Bases de Datos y usuarios de manera mas sencilla. No es indispensable tener
PhpMyAdmin instalado en el servidor para que el sistema EasyOrder funcione.

CONFIGURACION

A continuacion se describira el proceso de configuracion del servidor para poder al-
bergar los datos de la Base de Datos del sistema Easy Order.

MEDIANTE PHPMYADMIN

Los pasos a seguir son los siguientes:

1. Acceder alaruta en la que se encuentre PhpMyAdmin instalado en nuestro servidor,
en nuestro caso: hitp://localhost:8080/php MyAdmin/
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php
Bienvenido a phpMyAdmin

Idioma - Language

Espafiol - Spanish ﬂ

Iniciar sesion @

Usuario:

Contrasefia:

Continuar

Figura 74: Inicio sesiéon PhpMyAdmin

2. Acceder con el usuario root, introduciendo la clave que tengamos fijada.
3. Hacer clic en “Bases de Datos” (Paso 1 de la ﬁgura.

4. Escribir el nombre de la base de datos, que tiene que ser: easyorder (Paso 2 de la

figura .
5. Hacer clic en crear (Paso 3 de la figura .

php b 7l Senidor: localhost
SHEHBO0 e 1) Basesdedatos [] SQL (g Estado actual = == Usuarios [& Expo
(Tablas recientes) j
Bases de datos
# | information_schema
&4 mysql
t
il performance_schema & Crear base de datos @
FHa test

2 casyorder] Cotejamiento j Crear | 3

Base de datos .  Accién
information_schema =z Comprobar los privilegios

mysql

B

= Comprobar los privilegios

performance_schema =z Comprobar los privilegios

r
r
r
I test a:| Comprobar los privilegios

Total: 4

1t [ Marcar todos Para los elementos que estan marcados: [ Eliminar

Figura 75: Pasos creacion base de datos PhpMyAdmin

6. Hacer clic en la Base de Datos creada (Paso 4 de la ﬁgura.
7. Hacer clic en “Importar” (Paso 5 de la ﬁgura.
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8. Hacer clic en “Seleccionar archivo” y seleccionamos el archivo “easyorder.sql” (Paso
6 de la figura .

phpMyAdmin
GERO0 @

| (Tablas recientes) .. j|
=4 easyorder 4
| information_schema
1 mysql
| performance_schema
&)

++++_I_J

test

Seridor: localhost » @ Base de datos: easyorder

Ut Estructura | [] sSQL

£ & Exportar =} Importar | 4 Operaciones | =3 Pr

-4 Buscar 4 Generar una consulta
.‘\"‘-——._.-/

Importando en la base de datos "easyorder”

Archivo a importar:

El archivo puede ser comprimido (gzip, zip) o descomprimido.
Un archivo comprimido tiene que terminar en .[formato].[compresién]. Por ejemplo: .sql.zip

Buscar en su ordenador: ~ Seleceionar archivo | No se ha seleccionado ningin archivo (Maximo: 40MB)

Conjunto de caracteres del archivo: ‘ utf-8 j‘

Importacion parcial:

¥l Permitir la interrupcién de una importacién en caso que el script detecte que se ha acercado al limite de tiempa PHP. (Este pedria serun b

Figura 76: Pasos creacion base de datos PhpMyAdmin

9. Hacer clic en “Continuar”.

10. Hacer clic en “Privilegios” (Paso 7 de la ﬁgura.

11. Hacer clic en “Agregar usuario” (Paso 8 de la ﬁgura.

ey m——amane
ffHz00 6
| (Tablas recientes) .. j|

|=H_J easyorder
iy Nueva

+ -] administrador
+H=] calle

+ ] categoria
+H] cliente

+r ] contiene
+= cp

+ ] estado

+] estilocomida
+r] ingrediente

+ ] localizacion
+H ] municipio
+=] plato

+H=] reparte

+ ] restaurante
+r ] telefonosrest
+=] ticket

(4 information_schema

o= mvenl

4 Estructura ,l;f saQL —4 Buscar | Generar una consulta

7

4{ & Usuarios con acceso a "easyorder”

[& Exportar [} Importar 4 Operaciones =3 Privilegios
e

Usuario Servidor Tipo Privilegios Conceder Accién

root 127.0.0.1 global arL prRIVILEGES Si £ Editar los privilegios

root =1 global arL parvirzeEs Si £ Editar los privilegios

root localhost global arL prrviiEcES Si £ Editar los privilegios

—| Nueve
8

Figura 77: Pasos creacion base de datos PhpMyAdmin

12. Introducir los datos marcados:

a) Nombre de usuario: easyorderuser.

b) Clave: *¥kskes,
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¢) Marcar todos los privilegios globales.
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