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1. INTRODUCCION

1.1. Introduccién al proyecto

En estos ultimos afos estamos presenciando la revolucion digital, algo
semejante a lo que ya ha ocurrido en otras épocas histéricas como la revolucion
francesa o la revolucion industrial: revoluciones econdmicas y tecnoldgicas que
transforman por completo la sociedad. Esta revolucién ha cambiado la manera en
que la gente piensa, actua, comunica, trabaja y gana su sustento. Ha forjado nuevas
modalidades de crear conocimientos, educar a la poblacion y transmitir informacion.
Ha reestructurado la forma en que los paises hacen negocios y rigen su economia,
se gobiernan y comprometen politicamente. Ha proporcionado la entrega rapida de
ayuda humanitaria y asistencia sanitaria, y una nueva visidon de proteccién del medio

ambiente. Y hasta ha creado nuevas formas de entretenimiento y ocio.

Un indicativo del momento en el que nos encontramos es que 4 de las 5
empresas mas valiosas del mundo en el 2015 son de base tecnoldgica [1]. Las 2
mas valiosas son las propietarias de los sistemas operativos méviles mas utilizados

a dia de hoy.

Estas empresas son conscientes de la importancia de los dispositivos moéviles y
compiten por hacerse con parte del mercado, por ello invierten millones de doélares
afno tras ano, intentando aunar el mayor numero de usuarios posibles, saben que
para captar usuarios, entre otras cosas, necesitan una gran variedad de aplicaciones
de calidad y con actualizaciones periddicas. Por ello fomentan grandes comunidades
de desarrolladores, aportan grandes cantidades de material didactico para facilitar el
aprendizaje, incluso desarrollan librerias y herramientas para hacer mas facil la vida

de los desarrolladores.

Segun José Maria Alvarez Pallete [2], consejero delegado de Telefénica “Nos
encontramos ante un cambio profundo y el movil es el elemento transformador que
provoca una verdadera revolucién en el comportamiento de los usuarios y su

mentalidad”

Escuela Politécnica Superior de Jaén 13
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La telefonia movil en Espafa, al igual que en su entorno europeo, es mas
avanzada que la del resto del mundo: La gran mayoria de los teléfonos que se
venden son ya smartphones y entre los mas jovenes disponer de estos terminales se
ha convertido en una necesidad, como indica el hecho de que el 86% de las
personas entre 18 y 24 afios posee un smartphone. El teléfono inteligente no es un
dispositivo mas, sino que permite incluso transformar el comportamiento de los

usuarios.

Por otra parte nos encontramos sumidos en una crisis econémica con una tasa
de paro de la poblacién del 23,78 %, llegando al 50,07 % la tasa de paro de la
poblacion menor de 25 anos. En estos momentos se esta incentivando el

autoempleo como medida para apaliar este drama.

Actualmente la economia espafola esta sustentada en gran parte por el

turismo, representando el 10,3% del PIB y generando el 11% del empleo en el pais.

El sector de la hosteleria es otro de los pilares de la economia espafola

representando el 7% del PIB.

1.2. Motivacion

Una noche de verano, tras media hora de espera para conseguir una mesa
libre en la terraza de un bar abarrotado de comensales, empezd a crecer una idea
en mi cabeza. Observando que un solo camarero tenia que tomar nota, servir,
recoger y cobrar a mas de 20 mesas, era evidente que el servicio desde el primer
momento no iba a ser bueno, efectivamente tras esperar media hora que se
quedase una mesa libre, tuvimos que esperar otros 20 minutos hasta que
conseguimos que se acercara a la mesa para pedir algo de beber, esa misma noche
charlando con los amigos se me ocurrio que podria ser interesante ofrecer alguna
herramienta que ayude a este tipo de establecimientos a optimizar los tiempos para
poder dar un servicio de mayor calidad. En ese momento surgi¢ la idea de hacer un
Prototipo software de sistema de gestion de comandas on-line para el Trabajo de Fin
de Grado. Aprovechando mi espiritu emprendedor, decidi complementar mi
formacion en la Universidad realizando la mencion en “Informatica Empresarial”, lo

que me ha permitido analizar esta idea como un proyecto empresarial, obteniendo
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una vision mas general del proyecto mediante un plan de empresa y animandome a

seguir con esta idea hacia delante.

1.3. Propésitos y objetivos

Tras estudiar mucho la idea, he llegado a la conclusion de que el flujo de
trabajo ideal de la aplicacidn consistiria en cédigos QR que identificarian cada mesa
univocamente, desde los cuales le diria a la aplicacion mévil en que restaurante y
mesa se encuentra sentado el usuario mediante el uso de la camara de fotos y una
conexiéon a internet. La aplicacion mostrara el menu con diferentes categorias
organizando las diferentes productos que puede pedir el usuario. Una vez que el
usuario haya afadido todos los productos que desea pedir, realizara el pedido y sera
notificado al camarero el pedido que ha realizado la mesa del usuario.

El propdsito de este trabajo de fin de grado es disefiar e implementar un
sistema de gestion de comandas mediante dispositivos moéviles. Este sistema se
compone de dos partes, por un lado esta el cliente, el cual desde su teléfono movil
puede consultar el menu del restaurante y hacer pedidos en tiempo real. Por otra
parte se encuentra el establecimiento hostelero, el cual recibe desde una pagina

web las comandas que realiza cada mesa.
Para conseguir este propésito debemos de cumplir una serie de objetivos:

Busqueda y revision bibliografica.

Estudio de los servidores mas interesantes.
Estudio de la plataforma de desarrollo de Android.
Estudio de las tecnologias necesarias.

Objetivos y funcionalidad del prototipo

Desarrollo del prototipo

Evaluacién del prototipo

©® N o g bk 0w b=

Redactar la memoria del Trabajo Fin de Grado
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1.4. Resultados esperados

Tras la realizacion del Trabajo de Fin de Grado se espera conseguir los
siguientes resultados:
* Aplicacién prototipo que permita a los usuarios realizar comandas
* Aplicaciéon web donde pueda consultar el hostelero los pedidos que se estan
realizando
* Documentacion: memoria y manuales tanto de usuario como de desarrollador

para su correcta utilizacién en posteriores actualizaciones

1.5. Planificacion

Para conseguir los resultados esperados hay que realizar una planificacion,
identificando las actividades principales, realizando un esquema para dividir el
trabajo, asignando previsiones de tiempos a cada tarea y organizandolas en una
linea temporal para poder realizar la estimacibn mas precisa posible de cuando
estara el proyecto finalizado.

1.5.1. Actividades

A continuacion vamos a listar todas las actividades que necesitamos para

completar a lo largo de la realizacion de este proyecto:

Inicio.

Busqueda bibliografica.

Estudio de las plataformas de desarrollo movil.

Estudio de la tecnologia Android y sus plataformas de desarrollo.
Estudio de las tecnologias para la comunicacion cliente/servidor.
Estudio de las librerias de desarrollo disponibles para Android.

Construir el diagrama de interaccion.

©® N o a bk~ wDdhd =

Construir el diagrama de clases.

9. Caodificar.

10.Redactar la memoria del Trabajo Fin de Grado.
11.Fin.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 16
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1.5.2.

Esquema de division del trabajo

Prototipo software de sistema de gestion de comandas on-line

Las actividades identificadas para la realizacion del proyecto pueden dividirse

en 4 grupos.
Sistema de
gestion de
comandas
I T T 1
Busqueda y Estudio y Nreacn d) Redactar la
revision basqueda de prototipo memoria del
bibliografica | | informacion TFG
I 1 [ 1
Estudio de la q .
Estudio del plataforma de Etségﬁgocé?alss Requisitos Desarrollo del Evaluacion del
servidor deiiré?g% de necesarias Andlisis/Disefio prototipo prototipo

llustracién 1.1: Esquema de division del trabajo

1.5.3.

Planificacion temporal

Una vez decididas las tareas a realizar tenemos que asignarles tiempos a las

tareas, para ello vamos a desgranar las tareas para ser mas precisos en la

estimacion. Cada dia se dedicara 6 horas al proyecto.

Escuela Politécnica Superior de Jaén

17




Sergio Muriana Cobo

Prototipo software de sistema de gestion de comandas on-line

Tarea Duracién Inicio Fin

Completar Memoria 85 dias 2015-01-10 2015-05-05
Busqueda bibliografica 14 dias 2015-01-10 2015-01-28
Estudio de la plataforma de desarrollo

N 19 dias 2015-01-30 | 2015-02-25
Estudio de las tecnologias necesarias 19 dias 2015-01-30 | 2015-02-25
Estudio del servidor 19 dias 2015-01-30 | 2015-02-25
Revisidén bibliografica 19 dias 2015-01-30 2015-02-25
Analisis App Movil 20 dias 2015-02-26 | 2015-03-23
Analisis Servidor 20 dias 2015-02-26 | 2015-03-23
Diseiio App Movil 14 dias 2015-03-24 | 2015-04-12
Disefio Servidor 14 dias 2015-03-24 | 2015-04-12
Desarrollo Prototipo 7 dias 2015-04-13 2015-04-21
Desarrollo Servidor 7 dias 2015-04-22 2015-05-01
Pruebas 2 dias 2015-05-02 | 2015-05-04

Tabla 1: Planificacién temporal

Una vez obtenidas todas las actividades, hemos de hacer una asignacion
temporal para saber que debemos de hacer en cada jornada de desarrollo del

proyecto.

Un diagrama de Gantt representa las actividades que componen un proyecto
junto con la duracion de cada una de ellas. Cada nodo representa a una actividad y

su longitud la duracion de la misma.

Hemos estimado 85 dias dedicando 6 horas diarias, sumando un total de 510
horas de dedicacion al proyecto, un 70% mas de lo requerido para el Trabajo de Fin
de Grado debido al proceso busqueda de informacion, estudio de las tecnologias
necesarias y el tiempo necesario para el aprendizaje de la plataforma de desarrollo
Android.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 18




Sergio Muriana Cobo

Prototipo software de sistema de gestion de comandas on-line

2015
1 mpletar memotrial
T | T T T T T T T T T T T T T T T I
Semana 1 Semana 2 Semana 4 Semana 5 Semana 6 Semana 7 Semana 8 Semana 9 Semana 10 Semana 11 Semana 12 Semana 13 Semana 14 Semana 15 Semana 16 Semana 17 Semana 18 Semana 19
29712114 5/01415 18/01/15 2601715 240215 9/02/15 16/02/15 23402115 2/03/15 9/03/15 16403715 23703115 30403715 6/04/15 13/04/15 20/04/15 27104115 4/05/15
Completar memoria
Biisqueda bibliografica
Estudio de la plataforma de desarrollo de Androidrm
Estudio de |as tecnologias ne(esariasfm
Estudio del senvidorf_— )
Revisidn bibliografica T
Andlisis App Mivili e )
Andlisis Servidor T o

Disefio App Mavil L )

Disefio Senvidor T

Desarrollo Prototipo
Desarrollo Servidor

llustracién 1.2: Diagrama de Gantt
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1.5.4. Calculo de costes

Una vez calculada las horas necesarias para llevar a cabo este proyecto
podemos hacer una estimacion de costes del desarrollo del proyecto, no vamos a
calcular el coste de mantenimiento del proyecto ya que estamos desarrollando un
prototipo y no un producto comercial. Tenemos que tener en cuenta los recursos

humanos y los recursos hardware y software a utilizar para la realizacién del mismo.

Para el calculo de costes que conlleva este proyecto se van a detallar los
recursos necesarios para llevar a cabo su realizacion. La mayoria de recursos
software no supondran gasto alguno, gracias a las licencias ofrecidas por la
Universidad de Jaén, aunque para ser lo mas fiel posible a la realidad pondremos el
coste de los mismos si no se contase con las licencias de la Universidad de Jaén. En
el computo de costes asociados al hardware tenemos que contar con un ordenador
Macbook Pro y un dispositivo movil Samsung Galaxy S3. También necesitamos
contar con un servidor pero no lo tenemos en cuenta como gasto porque para el
desarrollo del proyecto ha sido facilitado de manera gratuita por parte de la

Universidad de Jaén.

Software:

* PHPStorm 95 €
* Android Studio 0€

* MySQL WorkBench 0€

* xPlan 59 €
* Visual Paradigm Standar Single-seat license 270 €
* Pack Microsoft Office 119 €
* Licencia Android developer 30 €

Coste total software = 573 €

Escuela Politécnica Superior de Jaén 72



Sergio Muriana Cobo Prototipo software de sistema de gestion de comandas on-line

Hardware:

* Hosting (coste anual) 35,88 €

Este hosting presenta como principales caracteristicas 25GB de espacio web,
trafico ilimitado, 10 cuentas de correo, un dominio gratis, una base de datos MySQL,
soporte para el lenguaje de programacion PHP y soporte técnico 24 horas,
caracteristicas suficiente para el proyecto.

Costeporaﬁo_ 35,88 €
365 T 365

Coste por dia = = 0,09 €/dia

Coste para el proyecto = 0,09 €/dia * 85 dias = 8,35 €

¢ Macbook Pro Pantalla de retina 13 1800€

El portatil cuenta con un procesador Intel Core i7 de 2,8 GHz, 16 GB 1600MHz
DDR3 de memoria RAM y un disco duro SSD de 256 Gb, a parte del sistema
operativo OS X Yosemite. Todas estas caracteristicas nos permitira desarrollar el
proyecto de manera fluida aumentando la productividad.

Coste inicial 1800 €

Coste hardware = — —— = — = 450€/afio
Anos amortizacion 4 afnos

Coste por afio 450 € ,
b = = 1,23 €/dia
365 365

Coste por dia =

Coste para el proyecto = 0,98 €/dia * 85 dias = 104,79 €

e Samsung Galaxy S3 360€

El dispositivo mévil tiene una pantalla HD de 4.8 pulgadas, procesador Exynos
4 Quad de cuatro nucleos a 1.4GHz, 1GB de RAM, 16GB de memoria RAM y

sistema operativo Andorid 4.0 Ice Cream Sandwich

Coste inicial __ 360€

Coste hardware = — —— = — = 180€/aiio
Anos amortizacion 2 anos
. Coste por afio 180 € ,
Coste por dia = b = = 0,49 €/dia
365 365

Coste para el proyecto = 0,49 €/dia * 85 dias = 41,92 €

Coste total hardware = 155,06 €
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Recursos humanos:

Segun el “XVI Convenio colectivo estatal de empresas de consultoria y
estudios de mercados y de la opinion publica” del 2009 [3] dependiendo de las
funciones realizadas variara el salario del personal, al ser el proyecto desarrollado
por una sola persona se le asignara la clasificacion profesional Analista-
Programador, el cual segun el convenio colectivo cobrara 1.468,54€ mensuales,
siendo 14 pagas al afio. Repartiendo el total que se cobraria al cabo de un afio y

dividiéndolo entre 365 dias y 8 horas diarias nos da un coste de 7,04€ por hora.

* Sergio Muriana Cobo 7,04 € / hora

Total horas = 85 dias * 6 horas = 510 horas
Coste total de personal = 510 horas * 7,04€ / horas = 3.590,88 €

Coste total del proyecto = 573 € + 155,06 € + 3.590,88 € =4.319,34 €

Coste para una empresa:

Ya sabemos que coste tendria el proyecto sumando el software, hardware y las
horas de trabajo necesarias, aunque este coste solo tendria sentido si se quedase
en un trabajo académico, en el caso de que quisiéramos venderle el proyecto a una

empresa habria que sumar mas gastos como los impuestos y el mantenimiento.

Lo primero que tenemos que saber es el modelo de negocio que vamos a
utilizar, en este caso creo que el modelo que mejor resultados puede dar es un
modelo de pago por subscripcion, es decir, el establecimiento que desee tener el
servicio ofrecido en el proyecto pagara una cuota mensual donde se incluira el

mantenimiento, la amortizacion del proyecto y un porcentaje de beneficio.

Para calcular el precio de la cuota tenemos que estimar cuantos
establecimientos tendremos adheridos en los proximos afios, para ello vamos a
centrarnos en el territorio andaluz, donde contamos con mas de 50.000
establecimientos hosteleros [4], poniéndonos como objetivo llegar al 0,1% de los

establecimientos estariamos dandole servicio a 50 establecimientos.
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Teniendo una estimacion de establecimientos, ahora tenemos que calcular el
coste del primer afo, sumando los costes de desarrollo, servidores, conexién a
internet, una linea de teléfono, mantenimiento y soporte.

Coste desarrollo proyecto = 4.319,34 €

Servidor (pago anual) = 35,88 €

Conexion a internet 50Mb + Teléfono moévil = 47 € * 12 meses = 564 €

Mantenimiento y soporte = 1.468,54 € * 14 pagas = 20559,56 €

Total = 25.478,78 € anuales

Para calcular los costes de internet y teléfono se ha tenido en cuenta el precio
actual ofrecido por la empresa “Ono“, para calcular el mantenimiento y soporte se ha
considerado que una persona a jornada completa es capaz de realizarlo y segun
convenio cobraria 1.468,54€ mensuales repartido en 14 pagas, la suma de todos los
costes nos da un total de 25.478,78 €, sin impuestos. Para simplificar el proceso
consideraremos que el unico trabajador es menor de 30 afios y no ha estado nunca
dado de alta como auténomo, sera la primera vez que se da de alta como auténomo,
beneficiandose de la tarifa plana [5], teniendo un coste los primeros 6 meses de
55,78 € mensuales y los siguientes 6 meses 134,06 € mensuales.

Coste Autdbnomo durante un afio = 55,78 * 6 meses + 134,07 * 6 meses = 1139,1 €
Coste total anual = 1139,1 € + 25.478,78 € = 26617,88 € anuales

Teniendo ya todos los costes durante un afio podemos ver el coste que le supondria
a los establecimientos mensualmente sin IVA.

Cuota mensual = 26617,88 € / 50 establecimientos / 12 meses = 44,36 €

Al vender un servicio hay que sumarle al precio el IVA del 21%.

44 36 * 1,21= 53,67€ Precio Final con IVA.
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2. TECNOLOGIAS

Para poder realizar el desarrollo de la parte servidora, del cliente movil y del
cliente web se va a utilizar las siguientes tecnologias, los criterios de seleccion de
las tecnologias seran que dispongan de una buena documentacion, de una gran

comunidad y siempre que se pueda que sean estandares dentro de su ambito.

2.1. Servidor HTTP Apache

llustracién 1.3: Logotipo Apache !

Se utilizara un servidor Apache para recibir, almacenar, procesar y enviar toda
la informacidon necesaria del sistema. Se ha elegido Apache porque es de cddigo
abierto, multiplataforma, modular, extensible y con una gran comunidad de usuarios

[4]. Cabe destacar que los servidores Apache son los mas utilizados a nivel mundial.

2.2. Bases de datos

2.2.1. MySQL

My

llustracion 1.4: Logotipo MySQL z

MySQL nos permitira gestionar las bases de datos relacionales del sistema, [5]
entre otras caracteristicas cuenta con que es multihilo, multiusuario y extensamente

usado.

! http://www.muycomputer.com/wp-content/uploads/2013/08/Apache-HTTP-Server-630x450.jpg
2 https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/6/62/MySQL.svg/1280px-MySQL.svg.png
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2.3. Android

dan>=0ID

llustracién 1.5: Logotipo Android :

Android es un sistema operativo basado en el kernel de Linux, disefado
principalmente para dispositivos mdviles con pantalla tactil [6], aunque ya estan
trabajando en las versiones para automdviles y television. Es el sistema operativo
para smartphones mas utilizado en el mundo con mas de mil millones de usuarios, lo
qgue supone que el 80% de las personas con smartphone utilizan Android [7]. Cuenta
con una de las mayores comunidades de desarrolladores dentro del sector de los
smartphones, teniendo disponibles miles de librerias y tutoriales que facilitan el
desarrollo de aplicaciones para este sistema operativo. Al ser Google el impulsor y
propietario de Android se ha encargado de que todos los servicios que ofrece
Google sean compatibles con el sistema operativo, enriqueciéndolo de fuentes de
informacion como puede ser “Google Maps” para los mapas, “Analytics” para
métricas de uso de la aplicacion o “Google Places” para obtener detalles sobre los
negocios y puntos de interés locales entre otros servicios que ofrece Google. Una de
las claves para su éxito es que el sistema operativo es libre, por lo que cualquier
persona o0 empresa puede usarlo, modificarlo y afadirlo a sus dispositivos,
consiguiendo con esto que la mayoria de las empresas fabricantes de dispositivos
moviles hayan adaptado Android a sus dispositivos y ofreciendo al usuario un gran
abanico de dispositivos adaptandose a las necesidades y al poder adquisitivo de los

usuarios.

3 http://www.geekyblog.org/wp-content/uploads/2012/01/Android-Logo.png
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2.4, Lenguajes de programacion

Existen cientos de lenguajes de programacion, a la hora de elegir un lenguaje
de programacion es importante saber el objetivo que queremos conseguir, como
entre nuestros objetivos esta el desarrollo de una aplicacion Android y el desarrollo

de un servidor tendremos que elegir los lenguajes acorde con estas necesidades.

2.4.1. PHP

llustracién 1.6: Logotipo PHP 4

PHP es el lenguaje que se utilizara en la parte del servidor, PHP es un
acronimo de “Hypertext Pre-processor” [7], se define como orientado a objetos, el
cddigo es interpretado por el servidor generando la pagina web resultante.

2.4.2. HTML

HTML

llustracién 1.7: Logotipo HTML °

HTML es uno de los lenguajes interpretados que se utilizara en la parte del
cliente, con este lenguaje definiremos la estructura y el contenido de las paginas
webs, HTML son las siglas de HyperText Markup Language (Lenguaje de marcas de
hipertexto). Es un estandar a cargo de la W3C [8], organizacién dedicada a la
estandarizacion de casi todas las tecnologias ligadas a la web, sobre todo en lo
referente a su escritura e interpretacion. Actualmente se recomienda usar la
especificacion de HTML5 ya que incluye nuevas caracteristicas pensadas para
ayudar a los creadores de aplicaciones Web.

4 https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/2/27/PHP-logo.svg/800px-PHP-logo.svg.png
° http://www.w3.org/html/logo/downloads/HTML5_Logo_256.png
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2.4.3. CSS

llustracién 1.8: Logotipo CSS3 e

CSS es otro de los lenguajes interpretados que se utilizara en la parte del
cliente para definir los aspectos visuales y formatos de las paginas webs, CSS son
las siglas de Cascading Style Sheet (Hojas de Estilo en Cascada). Al igual que
HTML, CSS es estandar de la W3C. Actualmente se recomienda utilizar la
especificaciéon de CSS3.

2.4.4. JavaScript

JavaScript

llustracién 1.9: Logotipo JavaScript !

JavaScript es el tercer y ultimo lenguaje que se usara interpretado en la parte
del cliente, se define como orientado a objetos, basado en prototipos, débilmente
tipado y dinamico [9]. Nos permite afadir dinamismo tanto al contenido como al
aspecto de las paginas web. Normalmente es un lenguaje interpretado por parte del

cliente aunque esta en auge la utilizacién en el lado del servidor.

6 http://managementscience.biz/wp-content/uploads/2014/10/css3-png.png
http://www.hogoworks.com/images/4.jpg
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2.4.5. Java

%) Java

—
llustraciéon 1.10: Logotipo Java &

Java es el lenguaje que se utilizara para desarrollar la aplicacidn movil, es un
lenguaje de programacion orientado a objetos y multiplataforma entre otras muchas
caracteristicas [10]. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++,
pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina herramientas de bajo nivel

como la manipulacién directa de punteros o memoria.

Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas en un bytecode. En el
tiempo de ejecucion, el bytecode es normalmente interpretado o compilado a cédigo

nativo para la ejecucion en la maquina virtual (JVM).

2.5. Framework

2.5.1. Slim

llustracién 1.11: Logotipo Slim ?

Para crear el servicio APl REST se ha optado por utilizar el framework Slim que
nos proporciona la estructura basica para crear este tipo de servicios [11], sigue el
patron modelo-vista-controlador, es liviano, la sintaxis es clara y hace uso extensivo
de todas las cualidades de PHP 5.3

8 http://kttv.images.worldnow.com/images/20568216_SA.jpg
http://kuikie.com/data/resources/images/sim-framework-for-php-logo_110.png
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2.6. Librerias

2.6.1. Doctrine 2

llustraciéon 1.12: Logotipo Doctrine 10

Doctrine es un proyecto que engloba varias librerias en lenguaje PHP, nosotros
utilizaremos el paquete ORM que incluye las librerias Common y DBAL [12]. Este
paquete contiene el mapeador objeto-relacional lo que nos permitira hacer
persistencia de objetos PHP a la base de datos de forma facil e intuitiva.

2.6.2. HTTP Basic Authentication for Slim Framework
Es un middleware que implementa la autenticacion http basica para el

Framework Slim [13]. Esto nos permite comprobar si el usuario y contrasefia son

correctos comprobandolo en la base de datos.
2.6.3. Password compat
Esta libreria tiene como objetivo proporcionar compatibilidad hacia delante con
las funciones password_* que se incluyen en PHP 5.5 [14].
2.6.4. PHP-JWT
Esta libreria sirve para codificar y decodificar Json Web Tokens (JWT) en PHP
[15]. En el tema 4 se explica como funciona el sistema de Json Web Tokens.
2.6.5. ActiveAndroid
ActiveAndroid es un ORM rapido y sencillo de utilizar en Android, [16]

permitiéndonos trabajar de forma mas cémoda e intuitiva para el motor de base de
datos SQLite.

10 http://web.ontuts.com/wp-content/uploads/2010/07/doctrineorm.jpg
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2.6.6. ZXing ("Zebra Crossing”)

N -
L

B ¢
llustraciéon 1.13: Logotipo ZXing "

ZXing (que se pronuncia "zebra crossing") es una libreria de procesamiento de
codigos de barras en 1D y 2D, open source y multiformato implementada en Java
[17]. Su objetivo es utilizar la camara integrada de los teléfonos moviles para
fotografiar y decodificar codigos de barras con el dispositivo. Actualmente soporta
hasta 15 formatos diferentes incluyendo los codigos QR.

2.6.7. Retrofit

Retrofit es una libreria que nos da muchas facilidades a la hora de trabajar con
una APl REST desde Android [18]. Nos convierte nuestra APl REST en una interfaz
Java, permitiendo conversién de objetos, llamadas asincronas y muchas otras

funcionalidades.

2.6.8. OkHttp

OkHttp es un cliente HTTP [19] que es eficiente en la agrupacion de conexiones
para reducir la latencia de solicitudes, GZIP transparente para el desarrollador y
almacenamiento en caché de las respuestas para evitar repeticién en las solicitudes

entre otras caracteristicas.

2.6.9. Dagger

Dagger es un inyector de dependencias eficiente para Android [20]. La
inyeccion de dependencias es un patron de disefio orientado a objetos, en el que se
suministran objetos a una clase en lugar de ser la propia clase quien cree el objeto.
Esto nos permite hacer un cédigo modular y reutilizable.

" https://avatars0.githubusercontent.com/u/11225727?v=3&s=400
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2.6.10. Otto

Otto es un bus de eventos disefiado para separar diferentes partes de la
aplicacion al mismo tiempo que les permite comunicarse de manera eficiente [21].
Descendiente de Guayaba, Otto agrega funcionalidad unica de un bus de eventos ya

refinado, asi como especializada a la plataforma Android.
2.6.11. Butterknife
Butterknife nos permite inyectar Vistas mediante Anotaciones [22] lo que nos
permite gestionar las dependencias de nuestras aplicacién Android.
2.6.12. Appcompat v7
Appcompat v7 nos facilita el uso del Action Bar en Android con el estilo de
material design para versiones anteriores a Android 5.0 [23]. Esta libreria es

compatible con dispositivos que tenga la version 2.1 o superior y necesita de la
libreria “Support v4”.

2.6.13. Support v4

Support v4 nos permite que se use componentes de la aplicacidon en versiones
que de forma nativa no lo permitia [23]. Esta libreria solo es compatible con

dispositivos que tenga la version 1.6 o superior

2.6.14. Support v13

Support v13 esta disefiada para utilizarse en dispositivos con la version 3.2 o

superior [23] y afiade soporte para utilizar clases de los Fragments.

2.6.15. Timber

Timber es un logger [24] con una pequefia APl extensible que proporciona

utilidad en la parte superior de la clase Log de Android.

2.6.16. Play Services

Play Services nos permite utilizar funcionalidades de las aplicaciones de
Google [25] dentro de nuestra aplicacion.
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2.6.17. Picasso

Picasso es una libreria para Android que nos ayuda a mejorar la experiencia
del usuario cuando se trabaja con imagenes [26], esto lo hace mediante creacion de
hilos para descargar imagenes, las almacena en caché y nos da la posibilidad de
almacenar las imagenes en disco, todo esto de una forma sencilla para el

desarrollador.

2.6.18. Crouton

Crouton nos permite mostrar notificaciones personalizadas en Android [27] de
una manera no intrusiva y visualmente agradable.
2.6.19. Android System Bar Tint
Android 4.4 (KitKat) introdujo un estilo de interfaz de usuario del sistema

transparente para barras de estado y de navegacion, “Android System Bar Tint” [28]

aplica un fondo tefnido a la interfaz de usuario del sistema Android.

2.6.20. Magde

Magde es una herramienta de depuracién [29] para determinar si los mapas de

bits se estan creando en su resolucién nativa.

2.6.21. Scalpel

Scalpel es una herramienta de depuracion [30] para visualizar las diferentes

capas que hay debajo de la aplicacion Android.
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2.7. Herramientas de desarrollo

Se han decidido utilizar varias herramientas de desarrollo ya que al trabajar con
diferentes lenguajes y tecnologias habia herramientas que se ajustaban mejor para
unas partes de desarrollo que para otras.

2.7.1. Servidor

Para el disefio y la creacién de la base de datos se ha elegido utilizar MySQL
WorkBench.

Al trabajar sobre el lenguaje PHP se ha decidido utilizar PHPStorm 8.0.1 ya
que esta herramienta tiene como base IntelliJ IDEA.

Para depurar las llamadas de la APl se ha optado por el plugin “Advanced

REST client” disponible para el navegador Chrome.

2.7.2. Cliente

Para desarrollar sobre Android se ha optado por Android Studio, herramienta
recomendada por Google, también esta basado sobre IntelliJ IDEA lo que permite
trabajar indistintamente con los dos entornos de desarrollo sin problemas, ya que
todos los atajos de teclado y el disefio de la interfaz son similares en ambos casos.

También se utilizara Gradle sobre Android Studio, esta herramienta nos permite
construir el proyecto de forma automatizada permitiendo la automatizacion de

dependencias.
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3. ANALISIS

3.1. Descripcién

El analisis o modelado de requerimientos es el primer paso para resolver un
problema de ingenieria del software. Eso permite entender mejor el problema y
proporciona una base para la solucion (disefio). Los problemas complejos son
dificiles de resolver por completo. Por esta razén, debe de usarse la estrategia de
divide y venceras. Un problema grande y complejo se divide en subproblemas hasta
gue cada uno de éstos sea relativamente facil de entender.

3.2. Analisis de requisitos

El analisis de requisitos es un parte fundamental del desarrollo de un proyecto
software, los mayores errores en el software se producen en esta etapa siendo

también los errores mas complicados y caros de reparar.

La especificacion de requisitos de software brinda una descripcion completa del
comportamiento del sistema [31]. Consta de un conjunto de casos de uso que
describe todas las interacciones que tendran los usuarios con el software. Los casos
de uso también son conocidos como requisitos funcionales. Ademas de los casos de
uso, la especificacion de requisitos de software también contiene requisitos no
funcionales (o complementarios). Los requisitos no funcionales son requisitos que

imponen restricciones en el disefio o la implementacion.
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3.3. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales definen las funcionalidades del sistema o sus
componentes. A continuacion se muestra el listado de funcionalidades identificadas

para cumplir con los objetivos del proyecto:

Registrarse como usuario
- Iniciar Sesion

- Consultar Pedidos

- Recibir Notificaciones

- Escanear QR de la mesa
- Consultar productos

- Llamar al camarero

- Realizar pedidos

- Pedirla cuenta

Una vez identificadas las funcionalidades necesarias es necesario discriminar
que funcionalidades tendra cada tipo de usuario del sistema, identificando como
tipos de usuario al Empleado y al Comensal, siendo dos roles diferentes que pueden
compartir funcionalidades pero que también tendran funcionalidades exclusivas

asociadas a su rol.
- Comun a todos los usuarios
1. Registrarse como usuario

Es necesario que los usuario se registren en el sistema para poder identificar a

que rol pertenecen y asociar las acciones realizadas a cada usuario.
2. Iniciar Sesion

Para poder utilizar las funcionalidades asociadas al rol del usuario es necesario

que el sistema conozca que usuario.
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- Rol Empleado

1. Consultar Pedidos

Los empleados tendran acceso a los pedidos realizados por los clientes en

tiempo real.

2. Recibir Notificaciones

Los empleados podran recibir notificaciones por parte de los clientes para
conocer si desean pagar la cuenta o simplemente necesita que vaya el camarero a

la mesa.

- Rol Comensal

1. Escanear QR de la mesa

Los clientes podran escanear el codigo QR asociado a la mesa desde sus
dispositivos moviles para que el sistema pueda enviarles la informacion relacionada

con el establecimiento.

2. Consultar productos

Los clientes podran consultar la lista de productos disponibles en el

establecimiento.

3. Llamar al camarero

Los clientes podran llamar al camarero desde su dispositivo para que le atienda

personalmente en la mesa.

4. Realizar pedidos

Los clientes podran realizar pedidos de los productos disponibles en el

establecimiento,

5. Pedir la cuenta

Los clientes podran solicitar la cuenta para realizar el pago y cerrar la cuenta.
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3.4.

Requisitos no funcionales

Al utilizar una arquitectura Cliente/Servidor hay que diferenciar entre los

equipos informaticos del servidor y los equipos informaticos del cliente

Requisitos no funcionales del servidor

Requisitos de Interfaz externa

El sistema debe de utilizar una arquitectura APl REST, este tipo de
arquitectura permite que cualquier tipo de dispositivo pueda consultar al

sistema.
Requisitos de Rendimiento

El sistema debe de responder a las peticiones en el menor tiempo

posible.
Requisitos de Seguridad

La funcionalidad y la informacion del sistema debe estar protegida de

accesos no autorizados.
Requisitos de Confiabilidad

El sistema debe de ser tolerante a fallos y las operaciones deben de ser

transaccionales.
Requisitos de Software

El sistema debe ser multiplataforma, sera desarrollado sobre el sistema

operativo OS X Yosemite y se desplegara sobre Ubuntu 12.04.

Requisitos de Hardware

o Capacidad de procesamiento:

El sistema debe de tener capacidad para atender a todas las
peticiones que se reciban por parte de los usuarios del sistema de

manera simultanea.
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o Memoria principal:

El sistema necesita un minimo de 2GB para su correcto
funcionamiento, esta necesidad puede ir creciendo si se va

incrementando el numero de usuarios y establecimientos.

o Almacenamiento:

No necesita una gran capacidad, con 20GB es suficiente para que

el sistema funcione de forma correcta.

o Conexioén a internet:

Con una conexion de 10MB simétricos el sistema funcionara

correctamente.

Requisitos no funcionales del cliente movil

- Requisitos de Software

Debe de ser dispositivos sobre el sistema operativo Android con version

superior a 2.2
- Requisitos de Seguridad

La funcionalidad y la informacion debe estar protegida de accesos no

autorizados.
- Requisitos de Hardware

Debe de disponer de camara trasera y conexion a internet.
- Requisitos de Interfaz de usuario

Debe de seguir la guia de estilo de Android y cumplir los principios de
usabilidad y accesibilidad.
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3.5. Perfiles

Los perfiles de usuario se elaboran para identificar las necesidades que tienen
los usuarios a nivel de interfaz grafica. Para una correcta definicion de los perfiles de
usuario debemos de identificar la experiencia en torno al hardware y software [32], la
experiencia en aplicaciones del mismo dominio, la experiencia en el trabajo y la

frecuencia del uso del software y el grado de rotacién del personal

3.5.1. Empleado

Experiencia en torno al hardware y software: Sabe utilizar smartphones y
aplicaciones TPVs

Experiencia en aplicaciones del mismo dominio: Esta acostumbrado a utilizar

TPVs para anadir pedidos y cobrar.

Experiencia en el trabajo: Tiene experiencia de 2 afos en su sector.

Frecuencia de uso del software y grado de rotaciéon del personal: Es una
herramienta esencial en su trabajo, la utiliza durante toda su jornada de trabajo, el

grado de rotacion es alto.

3.5.2. Comensal

Experiencia en torno al hardware y software: Tiene conocimientos en el uso de

smartphone

Experiencia en aplicaciones del mismo dominio: Tiene conocimientos en

compras por internet, es aficionado a mirar productos de su interés por internet.

Frecuencia de uso del software: Utiliza la aplicacion cada vez que sale a comer

a su restaurante favorito.
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3.6. Casos de uso

Los casos de uso son una técnica para especificar el comportamiento de un
sistema. Un caso de uso es un método para expresar como alguien o algo externo a

un sistema lo utiliza.

3.6.1. Diagrama frontera del sistema

Antes de especificar cada casos de uso es conveniente mostrar un esquema
que represente la funcionalidad general y completa del sistema y el conjunto de
actores participes en el sistema.

Sistema

@

Comensal Empleado

pedido

llustracién 3.1: Diagrama frontera del sistema
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3.6.2. Diagramas de casos de uso

¢ |dentificacién

Comensal Empleado
llustracion 3.2: Diagrama de caso de uso de Identificacion
* Ver Carta
Comensal

llustracién 3.3: Diagrama de caso de uso de Ver Carta
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¢ Realizar Pedido

Comensal

llustracién 3.4: Diagrama de caso de uso de Pedido

* Preparar Pedido

Empleado

llustracion 3.5: Diagrama de caso de uso de Preparar Pedido

Escuela Politécnica Superior de Jaén

42




Sergio Muriana Cobo Prototipo software de sistema de gestion de comandas on-line

e Servir Pedido

Empleado

llustracion 3.6: Diagrama de caso de uso de Servir Pedido
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3.6.3. Descripcion de los casos de uso
CASO DE USO Registrarse
R El usuario se registra en el sistema y puede acceder a
esumen

las funcionalidades

Actores Comensal y empleado
. . El dispositivo movil debe de disponer de conexion a
Precondiciones
Internet
Paso Accioén
1 El usuario accede a la pantalla de registro
> El sistema muestra un formulario con los
campos necesarios para el registro
Escenario
principal 3

El usuario rellena los campos del formulario

4 El usuario realiza el registro de la aplicacion

5 El sistema guarda los datos de registro y le
muestra la pantalla principal

Postcondiciones | Los datos del usuario quedan guardados en el sistema

Paso Accioén
1 El usuario cancela el registro pulsando el boton
del atras del dispositivo
) 2 El usuario no rellena un campo necesario
Excepciones
2.1 El sistema muestra un mensaje de error
3 El usuario utiliza un email ya registrado
3.1 El sistema muestra un mensaje de error

Tabla 2: Caso de uso de Registrarse
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CASO DE USO Identificarse
Resumen El usuario se identifica en el sistema
Actores Comensal y empleado

Precondiciones

El dispositivo movil debe de disponer de conexion a
Internet.
El usuario debe de estar registrado en el sistema

Paso Accioén
1 El usuario accede a la pantalla de identificacion
> El sistema le muestra un formulario con los
campos email y contrasefia
Escenario 3 El usuario rellena el formulario
principal
4 El usuario inicia la sesién en la aplicacion
5 El sistema comprueba que los datos son
correctos
6 El sistema envia al usuario a la pantalla
principal
Postcondiciones El usuario accede a funcionalidades extras
Paso Accioén
1 El usuario cancela la identificacion pulsando el
boton del atras del dispositivo
2 El usuario no rellena alguno de los campos
Excepciones

2.1 El sistema muestra un mensaje de error

3 El usuario no pone correctamente algunos de
los campos
3.1 El sistema muestra un mensaje de error

Tabla 3: Caso de uso de Identificarse
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CASO DE USO Escanear mesa

El usuario apunta con la camara del movil al cédigo QR

Resumen
que se encuentra en la mesa

Actores Comensal

El dispositivo mévil debe de camara de fotos.

Precondiciones ) . X i
El usuario debe de estar idenficando en el sistema.

Paso Accién
1 El comensal accede al escaneo de mesa
El sistema activa la camara y espera a
2 -
detectar un codigo QR
Escenario
rincipal . 4
P P 3 El sistema lee el codigo QR
4 El sistema identifica el establecimiento y la
mesa
5 El sistema muestra la carta del
establecimiento
Postcondiciones El comensal consulta la carta del establecimiento
Paso Accién
1 El comensal no apunta con la cdmara a un
. 5di R
Excepciones cdigo Q
2 El comensal apunta a un cédigo QR invalido
2.1 El sistema muestra un codigo de error

Tabla 4: Caso de uso de Escanear mesa
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CASO DE USO Ver carta
Resumen El comensal ve los productos del establecimiento
Actores Comensal
- El comensal debe de haber escaneado el codigo QR de
Precondiciones 9o Q
la mesa.
Paso Accién
1 El comensal selecciona una categoria
Escenario
principal > El sistema muestra los productos de la
categoria
3 El comensal consulta los productos de la
categoria.
Postcondiciones El comensal afiade productos al carrito
Paso Accién
Excepciones ) )
1 Los productos no estan disponible
11 El sistema muestra un mensaje de error

Tabla 5: Caso de uso de Ver carta
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CASO DE USO Anadir producto al pedido
R El comensal afiade los productos que desea comprar y
esumen ; :
se encuentran disponibles en la carta.
Actores Comensal

Precondiciones

El usuario debe de haber escaneado el codigo QR de la

Excepciones

mesa.
Paso Accion
Escenario 1 El comensal afiade un producto al pedido
principal
o El sistema afiade una unidad del producto al
carrito
Postcondiciones El comensal realiza el pedido
Paso Accién

Tabla 6: Caso de uso de Anadir producto al pedido
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CASO DE USO Quitar producto del pedido
Resumen El comensal elimina uno de los productos que tiene en
el carrito antes de realizar el pedido
Actores Comensal

Precondiciones

El comensal ha afadido el producto al pedido

Paso Accion

1 El comensal accede a su pedido

El sistema muestra los productos afiadidos al

Excepciones

Escenario 2 it
principal carnto
3 El comensal decrementa una unidad de un
producto
4 El sistema decrementa en una unidad el
producto
Postcondiciones El comensal realiza un pedido
Paso Accion

1

Tabla 7: Caso de uso de Quitar producto del pedido

Escuela Politécnica Superior de Jaén

49




Sergio Muriana Cobo Prototipo software de sistema de gestion de comandas on-line

CASO DE USO Realizar Pedido
Resumen El comensal realiza un pedido de productos
Actores Comensal
- El comensal tiene que haber afiadido productos al
Precondiciones .
pedido
Paso Accién
1 El comensal realiza el pedido
Escenario
principal 2 El sistema notifica el pedido al establecimiento
3 El sistema pasa el pedido realizado a la cuenta
Postcondiciones El comensal pide la factura
Paso Accién
Excepciones
1 No se envia el pedido al servidor
1.1 El sistema muestra un mensaje de error

Tabla 8: Caso de uso de Realizar Pedido
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Resumen Preparar el pedido del comensal
Actores Empleado
Precondiciones El comensal tiene que haber realizado un pedido.
Paso Accién
Escenario 1 El sistema notifica el pedido al empleado
principal
2 El empleado prepara el pedido
Postcondiciones El empleado sirve la comida
Paso Accién
Excepciones ]

Tabla 9: Caso de uso de Preparar Pedido
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Resumen El empleado sirve el pedido al comensal
Actores Empleado
Precondiciones El pedido tiene que estar preparado
Paso Accién
1 El empleado sirve el pedido
Escenario
principal 5 El empleado pulsa el boton “servido” en el
pedido
3 El sistema elimina el producto de la pantalla del
empleado
Postcondiciones
Paso Accién

Excepciones ]

Tabla 10: Caso de uso de Servir Pedido
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4. DISENO

4.1. Descripcién

El disefio representa caracteristicas del software que ayuda a los profesionales
a elaborar el software con eficacia: arquitectura, interfaz de usuario y detalle en el

nivel de componente.

4.2. Fase de estructura del sistema
4.2.1. Sistema

Sistema de autenticacion

Se utilizara un sistema de autenticacion sin estado con tokens usando el

estandar JSON Web Tokens, a partir de ahora lo llamaremos JWT.

El funcionamiento sera el siguiente [33]. El usuario se autentica en nuestra
aplicacion (desde la web como camarero o desde la aplicacion moévil como
comensal) con un usuario y contrasefia. A partir de este momento cada peticion
HTTP que haga el usuario ira acompafnada de un Token. Este Token se almacena
en el cliente y es una firma cifrada que permite a nuestro servidor identificar al

usuario.

HTTP Request

+ Authorization Header

|

Aplicacion Cliente Servidor

llustraciéon 4.1: Esquema Sistema de autenticacion 1

12 https://carlosazaustre.es/blog/content/images/2015/02/Screen-Shot-2015-02-18-at-00-43-59.png
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JWT utiliza el formato JSON y esta compuesto por 3 cadenas de texto
separadas por puntos. El la primera cadena de texto es la cabecera del token que
identifica el tipo y la codificacion. La segunda cadena de texto contiene el
identificador de usuario, la fecha de creacion del token y la fecha de expiracién del
mismo. La tercera y ultima cadena de texto es la firma formada por las anteriores
cadenas y cifradas en Base64 con una clave secreta, sirviendo de Hash para
comprobar la integridad de los datos.
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4.2.2. Servidor

Modelo vista controlador

1

2
_ Controlador
Cliente Principal !
Vista
8

llustraciéon 4.2: Esquema Modelo Vista Controlador

1. El controlador principal recibe una peticién del cliente.

2. El controlador principal averigua la validez de los datos enviados y dirige la peticion
al controlador correspondiente.

3. El controlador correspondiente trata esta peticion. Para ello, puede necesitar los
datos de la base de datos y entonces tiene que referirse al modelo.

4. El modelo accede a la base de datos, para insertar, suprimir, actualizar o recuperar
los datos.

5. El modelo recibe los datos de la base.
6. El modelo transmite al controlador el resultado del acceso a la base de datos.

7. Segun el resultado recibido, el controlador escoge la vista a mostrar al cliente y le
proporciona los elementos dinamicos.

8. El cliente recibe la vista escogida.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 56




Sergio Muriana Cobo Prototipo software de sistema de gestion de comandas on-line

Diagrama UML de clases
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llustracion 4.3: Diagrama de clases del sistema
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i = getNotifications(

i setNotifications(notifications)
etName()

setName(name)

s
@

?TT o

Establishment
& tables

& name

& productCategory
& image
 productCategories
© getTables)

& getNotifications(

© User
0% email
© ProductCommand 8 password
© & command 08 api_key
& product © 6 name
£ & served 1 & phone a
Jrn amount | @ & getEmailQ @ NotificationType
@ = getAmount) @ % setEmail(email) e
@a '
@ = getName()
@ = getCommand() @ setPassword(password) =
i % setCommand(command) & getName)
@ © getProduct() @ = setName(name)
@ = setProduct(product) i & getPhone(
@ = getServed() @ setPhone(phone)
setServed(served) @ % getApiKey)
@ & setApiKey(api_key)
@ & generateApiKey()
© Notification
0
© Client 6 table
06 client
£ & commands =
e
© & notifications g P
© 6 surname © Employee il
06 visible
@ & getCommands() ©a rol TabIR0
& getTablel
@ setCommands(commands) © & surname . o sl
@ setTable(table
@ addCommand(command) @ & getRol)
@ & getClient()
® & getSurname() @ @ setRol(rol)
2 @ » setClient(client)
@5 @o
@ & getPassword() & setSurname(surname) ®% getMessaged

@ ' setPassword(password)
@ getEmail)
@ & setEmail(email)

@ % setMessage(message)
@ & getType

@ setTypetype)

@ b getvisible)

@ & setVisiblel

 getProductCategory()

& setProductCategory(productCategory)
addTable(table)

& addNotification(notification)

© getName(

© setName(surname)

llustracion 4.6: Diagrama de clases de Entity

Escuela Politécnica Superior de Jaén

© ProductDestination
© & name

© 6 description

© 6 printer

© ProductCategory
chil
parent

products

name

description

image

@ getChildren(
setChildren(children)
@ getParent)

ren

oo ooo

0

0

®

@ setDescription(description)
 getName()

@ getProducts()
@ setProducts(products)

@ getPrinter(
@ setPrinter(printer)
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@ setName(name)

® @
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4.2.3. Cliente Movil

Modelo Vista Presentador (Vista pasiva)

El patron MVP es una derivacion del Modelo-Vista-Controlador separa
cuidadosamente el Modelo de la Vista y se rompe la relacion directa que hay entre
ellos [34]. El nucleo del MVP es la interaccidén entre la Vista y el Presentador. La
Vista expone un contrato a través del cual el Presentador interactua con la Vista.
Cuando los usuarios interactuan con la vista, ésta invoca un método en el
Presentador y el Presentador realiza la tarea requerida en el Modelo y luego

actualiza la vista mediante el Contrato.

Es importante aclarar que el Modelo representa las el modelo de objetos de la

capa de negocio.

Entrada Usuario

llustracién 4.7: Modelo Vista Presentador

1. El usuario interactua con la vista.
2. La vista notifica al presentador la accion realizada por el usuario.
3. El presentador realiza la tarea requerida en el Modelo.

4. El modelo realiza la I6gica de la aplicacion y notifica al Presentador los cambios a
realizar.

5. El presentador actualiza la vista mediante el contrato que tienen entre ambos.
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4.3. Diseno de datos

El disefio de datos nos permite concretar las estructuras de datos que se van a

requerir para implementar el software.

En esta fase del diseno del software vamos a determinar la estructura de los

datos sobre los que vamos a trabajar. Diferenciaremos varios elementos:

Los clientes tendran los siguientes atributos: Nombre, apellidos, email y

contrasena.

Los empleados estaran compuestos por nombre, apellidos, teléfono, email,

contrasefia y rol.

Las comandas estaran asociadas a un cliente y una mesa, si esta pagada la
comanda y los productos asociados a la comanda con la cantidad que se haya
pedido.

Los productos podra pertenecer a varias comandas y tendra nombre, precio y
categoria del producto.

Las categorias de productos estara compuesto por productos, nombre de la
categoria, una imagen y categoria padre.

Los establecimientos estaran compuestos por mesas y una categoria de
productos padre, también tendra un nombre del establecimiento.

Las mesas contendra el identificador de la mesa y el establecimiento al que
pertenece.

Las notificaciones estaran compuestas por el cliente, la mesa y el tipo de

notificacion.

Los tipos de notificaciones tendran un nombre y estaran compuestos por

varias notificaciones.
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Esquema conceptual

Una vez identificados los componentes del sistema se deben de convertir a
entidades o relaciones. Clientes (cliente), empleados (empleado), comandas
(comanda), productos (producto), categorias de productos (categoria del producto),
establecimientos (establecimiento), mesas (mesa), tipos de notificaciones (tipo de
notificacion) y notificaciones (notificacion) seran entidades del esquema conceptual.

Las relaciones son:
Un establecimiento tiene asignado una categoria de productos y mesas.

Una categoria de productos tiene asignado productos y un producto puede

estar asignado a una comanda.
Una comanda tiene asignada una mesa y un cliente.
Una notificacion tiene asignado un cliente.

Podemos observar el esquema conceptual en la siguiente ilustracion.

s>
Apellido
:

Cantidad

CategoriaProducto

apellido

llustracién 4.8: Esquema conceptual

De este esquema podemos sacar las siguientes relaciones:

e R1:tiene
* R2: compuesto de
* Ra3: realiza

* R4: contiene
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* Rb5: pertenece
* RG6: asignado a
* R7: contiene

¢ RS8: contiene

Tablas de la Base de datos

Prototipo software de sistema de gestién de comandas on-line

Una vez definidos todos los componentes y sus atributos necesarios para

almacenarlos como objetos tenemos que definir la estructura que tendran las tablas

en la base de datos, al igual que los tipos de los atributos de dichos objetos.

Del estudio anterior sacamos que necesitamos definir 9 tablas, estas seran:

Cliente (client), comanda (command), notificacion (notification), productoComanda

(product_command), producto (product), categoriaProducto (product category),

establecimiento (establishment), empleado (employee) y mesa

(table_establishment).

‘ Campo Tipo Clave Descripcion

Id INT PRIMARIA |dentificador del
cliente

Email VARCHAR(255) UNICO, NO NULO Direccion de correo
electronico del
cliente

Nombre VARCHAR(80) Nombre del cliente

Apellido VARCHAR(80) Apellidos del
cliente

Contrasena VARCHAR(80) Contrasena del

cliente

Tabla 11: Tabla de Cliente
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Campo Tipo Clave Descripcion
Id INT PRIMARIA Identificador de la

comanda

Cliente_id INT FORANEA Identificador del
cliente que realiza

la comanda

Mesa_id INT FORANEA |dentificador de la
mesa desde la que
se realiza la

comanda

Pagado TINYINT(1) Variable de dos
estado, una
comanda puede

estar pagada o no

Tabla 12: Tabla de Comanda

Campo Tipo Clave Descripcion
Id INT PRIMARIA Identificador de la
notificacion
Mesa_id INT FORANEA Mesa desde la que
se realiza la
notificacion
Cliente_id INT FORANEA Cliente que genera

la notificacion

Tipo_notificacion INT Tipo de
notificacion, 1 para
llamar al camarero,

2 para pedir la

cuenta

Tabla 13: Tabla de Notificacion
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Campo Tipo Clave Descripcion
Id INT PRIMARIA Identificador de
productoComanda
Comanda_id INT FORANEA Identificador de la
comanda
Producto_id INT FORANEA Identificador del
producto
Cantidad INT Unidades del
producto pedidos
Tabla 14: Tabla de ProductoComanda
‘ Campo Tipo (o EAVS Descripcion
Id INT PRIMARIA Identificador de
producto
ProductoCategoria_id INT FORANEA Identificador de la
categoria del
producto
Nombre VARCHAR(80) Nombre del
producto
Precio FLOAT Precio unitario del
producto
Tabla 15: Tabla de Producto
‘ Campo Tipo Clave Descripcion
Id INT PRIMARIA Identificador de
CategoriaProducto
CategoriaPadre_id INT FORANEA
Nombre VARCHAR(80)
Tabla 16: Tabla de CategoriaProducto
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Campo Tipo Clave Descripcion
Id INT PRIMARIA Identificador de
categoria
CategoriaPadre_id INT FORANEA Identificador de la
categoria padre, si
es la categoria raiz
sera -1
Nombre VARCHAR(80) Nombre de la
categoria
Imagen VARCHAR(300) URL de la imagen
asociada a la
categoria
Tabla 17: Tabla de Categoria
Campo Tipo Clave Descripcion
Id INT PRIMARIA Identificador de
empleado
Nombre VARCHAR(80) Nombre del
empleado
Apellidos VARCHAR(80) Apellidos del
empleado
Teléfono VARCHAR(11) Teléfono del
empleado
Email VARCHAR(255) UNICO, NO NULO Direccién de correo
electronico del
empleado
Contrasena VARCHAR(80) Contrasefa del

empleado

Tabla 18: Tabla de Empleado
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Campo Tipo Clave Descripcion
Id INT PRIMARIA Identificador de
mesa
Establecimiento_id INT FORANEA Identificador del
establecimiento
asociado
Nombre VARCHAR(80) Nombre de la

mesa, util para

Tabla 19: Tabla de Mesa
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7 id INT(11)
<> password VARCHAR(80)
<> name VARCHAR(80)
<> phone VARCHAR(11)
<> sumame VARCHAR(80)
<» email VARCHAR(255)
< created DATETIME
< updated DATETIME
@ rolid INT(11)

7 id INT(11)

< name VARCHAR(80)

< description VARCHAR(300)

% created DATETIME

 updated DATETIME

% product_destination_id INT(11)

7 id INT(11)
< name VARCHAR(80)

< description VARCHAR(300)
< printer VARCHAR(45)
 created DATETIME

% updated DATETIME

7 id INT(11)
% name VARCHAR(80)

< description VARCHAR(300)
< image VARCHAR(300)
 created DATETIME

% updated DATETIME

& parent_id INT(11)

7 id INT(11)
& product_category_id INT(11)

<> published TINYINT(1)

< name VARCHAR(80)

< description VARCHAR(300)

% price DOUBLE

<»image VARCHAR(300)

< created DATETIME

<> updated DATETIME

@ product_destination_id INT(11)

1!

|

]

|
1.7

7 id INT(11)
% command_id INT(11)
@ product_id INT(11)

< served TINYINT(1)
< amount DOUBLE
< created DATETIME
< updated DATETIME
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7 id INT(11)
% name VARCHAR(80)
% created DATETIME

> updated DATETIME
< product_category_id INT(11)
< image VARCHAR(300)

7 id INT(11)
 establishment_id INT(11)
< created DATETIME

< updated DATETIME

< name VARCHAR(80)

7id INT(11)

% client_id INT(11)

<> comment VARCHAR(300)
<> paid TINYINT(1)

< created DATETIME

< updated DATETIME

< table_id INT(11)

llustracion 4.9: Esquema Entidad Relaciéon
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7 id INT(11)
& table_id INT(11)

% client_id INT(11)

% name VARCHAR(80)
& created DATETIME
% updated DATETIME

& notification_type_id INT(11)

7 id INT(11)

< password VARCHAR(80)

% name VARCHAR(80)
< phone VARCHAR(11)

< sumame VARCHAR(80)
% email VARCHAR(255)
 created DATETIME
 updated DATETIME
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4.4. Diseno de interfaz

En esta fase del disefio del sistema se define cual va a ser la apariencia visual
de la aplicacion. El disefio de la interfaz tiene como finalidad que las aplicaciones
sean mas atractivas, ademas de hacer que la interaccion con el usuario sea lo mas

intuitiva posible.

4.4.1. Guia de estilo

La guia de estilo a seguir es la oficial de Android para dispositivos Android 5.0
Lollipop conocido este tipo de disefio como Material Design, toda la documentacion
necesario esta disponible en la web https://developer.android.com/design/material
(Abril, 2015)

4.4.2. Diserio de pantallas

A continuacion se enumeraran y describiran las pantallas de la aplicacion

Android al igual que se mostrara un diagrama de la navegacion entre pantallas.

a) Lista de pantallas

Teniendo un conocimiento previo de la informacion que se quiere visualizar,
podemos realizar una lista exhaustiva de las pantallas necesarias para permitir que

los usuarios naveguen e interactuen con los datos.

Nuestra aplicacion movil queremos que permita al usuario registrarse, iniciar
sesidn, escanear coédigos QR, consultar productos, realizar pedidos y pedir la
cuenta. De aqui podemos extraer las pantallas necesarias para cumplir con estos

requisitos.
1. Inicio

Pantalla principal desde la que se podra acceder a las pantallas de registro de
usuario en el caso de que no sea un usuario registrado, inicio de sesion si el usuario

esta registrado y camara para capturar un cédigo QR
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2. Registro de usuario

Pantalla con un formulario de registro, el usuario podra poner su nombre,

apellido, email y contrasefia para registrarse en el sistema
3. Inicio de sesién

Pantalla con un formulario de inicio de sesion, el usuario podra poner su email

y contrasefa para identificarse en el sistema.
4. Camara

Pantalla donde se mostrara la imagen que esté capturando la camara frontal

del dispositivo junto aun texto explicativo de como capturar el codigo QR.
5. Lista de categorias

Pantalla con una lista de categorias donde cada categoria mostrara su nombre
y una foto que identifique la categoria.

6. Lista de productos

Pantalla con una lista de productos donde cada producto mostrara su nombre,
el tamano del producto, su precio y un botdn para afadir una unida al carrito, esta
pantalla es dinamica, ya que si afiades un producto al carrito cambiara el aspecto de
ese producto en la lista, apareciendo el numero de unidades que tienes anadidas al

carrito de ese producto, pudiendo afadir o quitar tantas unidades como se quieran.
7. Lista de pedido pendiente

Pantalla donde se podra consultar y modificar la lista de productos pendientes

de enviar al establecimiento.
8. Lista de pedidos realizados

Pantalla donde se podra consultar los productos pedidos al establecimiento y
se podra solicitar la cuenta de la mesa.
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b) Diagrama de relaciéon entre pantallas

-

Registro de usuario ] [ Camara ] [ Inicio de sesion ]

[ Lista de categorias ] [ Lista de productos ]

Lista de pedido
pendiente

Lista de pedidos
realizados

llustracién 4.10: Diagrama Pantallas Aplicaciéon Movil
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c) Storyboards

Los Storyboards nos permite ver la secuencia de pantallas de la interfaz de usuario, esta técnica nos permite comprender

mejor la l6gica entre pantallas y ver graficamente como funcionaria cada caso de uso.

1. Registro de usuario

ComandApp
ComandApp
Nombre

Escanear cédigo QR

Ohgandas®

Name Surname Apellido

ﬁ Leer codigo QR
@eglstro
[ J

Iniciar sesion

Correo electrénico

Contrasefia
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2. Inicio de sesion

= ComandApp

ComandApp

ComandApp ..
Correo electrénico

E i R
scanear codigo Q Contrasefia

Iniciar Sesién

Name Surname

ﬁ Leer cédigo QR

[ ] .
+- Registro

Iniciar sesion
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3. Llamar al camarero

< Tito Candi

L 4
= ComandApp
&
Escanear cédigo QR L

¢Avisar al camarero?

Le atendera en su mesa en un
momento
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4. Anadir productos al pedido

€ Tito Candi N 4 € Tito Candi NI 4 & Tito Candi v =
g

Reo
CocaCola

1.0

1.5€

N> =
p CocaCola
> { < X ! Lata Lata
. %

Fanta de naranja

5

N

Fanta de naranja

g
o
kS

Botella Botella

g
=3
an

Fanta de LimA®n Fanta de LimA®n

NI

Lata Lata

o
an

Aquarius LimA®n Aquarius LimA3n

NS

Lata

NICHEN I C

Lata

o
an

Aquarius Naranja Aquarius Naranja

NS

Lata 1.5¢ Lata 1.5€
Zumo de piAta ‘Q Zumo de piAta w
L) L
Botell 2.0¢
otella Botella 2.0€

1S

Zumo de melocotAn

A \ ' Zumo de melocotA®n

16
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5. Realizar pedido

& Tito Candi - !’ & ComandApp

CocaCola e ° 10 PEDIDO PENDIENTE
Lata
CocaCola
1.0

Fanta de naranja

ok

Botella 2.0€ Lata 1.5¢
Fanta de LimA®n +,

¥
Lata 1.5€
Aquarius LimA®n +,

¥
Lata 1.5€
Aquarius Naranja +,

¥
Lata 1.5€
Zumo de piAta \"’_/

> Total: 5€

Botella

N
o
kS

Zumo de melocotAsn

S
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6. Pedir la cuenta

Escuela Politécnica Superior de Jaén

< ComandApp

PEDIDO PENDIENTE

CocaCola
1.0

Lata 1.5€

Total: 1.5€
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< ComandApp

PEDIDO PENDIENTE

CocaCola
Lata

Total:

Pagar

CUENTA

4.0
1.5€
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5. IMPLEMENTACION

5.1. Descripcién

En este punto de la documentacion se explicara la implementacion realizada en

el proyecto.

5.2. Arquitectura del sistema

El sistema estara montado sobre una arquitectura cliente-servidor, donde el
cliente sera el dispositivo movil o el navegador web el cual solicitara o enviara datos.
El servidor proporcionara una API donde los clientes podran realizar o enviar datos y

el servidor lo procesara y le dara respuesta a los diferentes clientes.

CLIENTE SERVIDOR

HTTP

| >
¢ |

JSON ﬁ
My m

llustracién 5.1: Esquema de la arquitectura general del sistema
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5.2.1. Arquitectura del cliente movil

El cliente movil tendra una arquitectura conocida como “Clean Architecture” lo
que nos permite que la interfaz de usuario [35], la base de datos o cualquier otro
agente externo sea independiente a la l6gica de negocio, pudiendo ser reemplazado

cualquiera de estos elementos sin gran esfuerzo.

A continuacién se muestra un esquema de la arquitectura adaptada a este

proyecto
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Usor inpat INTERFAZ NEGOCIO ~ DATOS

AbstractServerRequest

CASOS DE USO

ServerResponse abstract execute();

|
Fragment Request ‘

m REETRI ServerRespons abstract executel);

1 Retrofit
InteractorStorage .

FICHERO

. |

<<interface>> <<interface>>

ApiClient
ActivityView InteractorDatabase

{IAll API method
definitions

<<interface>>
InteractorExecuts

or

void execute(Interactor);

-void execute(Interactor);

Job manager

llustracién 5.2: Esquema de la arquitectura Android
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5.3. Ficheros

A continuacion se describen los ficheros y directorios mas importantes del

servidor y del cliente.
Servidor

El servidor web se divide en 4 partes:
1. Index.php

Existen dos paginas de acceso, una cuenta con interfaz grafica para acceder
desde el navegador, permite realizar las funciones de “Inicio de sesion” y “Consultar
pedidos pendientes” y se encuentra en el directorio raiz y la otra pagina de acceso
se encuentra en el directorio api, se encarga de recibir todas las peticiones de los
moviles, esta no cuenta con interfaz grafica y contiene todas las funcionalidades del

sistema.
2. src

Toda la légica del servidor desarrollada en este proyecto se encuentra en el
directorio src, se divide en otros 3 directorios, conteniendo las entidades, recursos y

servicios.
3. templates

La interfaz grafica que se muestra desde la web se encuentra en el directorio
templates, este directorio se ha dividido en otros dos directorios, admin contiene los
ficheros html y el directorio assets contiene las imagenes, ficheros css y javascript

que utilizan los ficheros html.
4. vendor

El directorio vendor contiene los diferentes recursos externos que utilizamos en

el sistema como el framework y las librerias para su correcto funcionamiento.
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Cliente

El cliente movil se divide en dos grandes partes:

1. app

En este directorio encontraremos el cddigo que se ejecuta sobre el SDK de

Android, dentro del directorio src se encuentra dos directorios.

* debug

En este directorio se encuentran la légica y los recursos necesarios para la
aplicacién cuando se esta probando facilitando opciones de red y de interfaz de
usuario. Este directorio solo esta presente durante el desarrollo del proyecto.

* main

Dentro de este directorio se encuentra la légica y los recursos de la aplicacion

propiamente dicha.

2. core

En este directorio se encuentra codigo java, este directorio tiene la finalidad de
extraer el codigo que no depende del SDK de Android para que pueda ser reutilizado
en otros proyectos.
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6. CONCLUSIONES

Este proyecto naci6 de una necesidad, en ese momento no existia ninguna
solucion parecida a la que propongo en este proyecto en Espana, creandome la
sensacion de que no fuera una necesidad real o que fuera inviable un sistema de

estas caracteristicas.

Durante el desarrollo del proyecto he visto como han aflorado multitud de
soluciones para esta necesidad. Algunas soluciones trabajan sobre servidores
locales montados en los establecimientos, hay quienes ofertan aplicaciones Uunicas
para cada establecimiento, otros integran tablets en las mesas, etc... cada uno da su
solucion con sus pros y contras, creo que la solucion que propongo tiene dos valores

diferenciadores con respecto a las otras propuestas.

El principal valor para el establecimiento es el coste de tener un servicio de
este tipo, ya que el coste de poseer un servidor dedicado a un establecimiento
incrementaria bastante el precio final, hay que tener en cuenta que no solo es tener
un servidor, si no todo lo que ello conlleva, como la gestion y el mantenimiento del

mismo.

Con los servidores centralizados, como se propone en esta solucion, el coste
del servidor, su mantenimiento y su gestion seria costeado por todos los
establecimiento que utilicen nuestros servidores, abaratando costes tanto de
despliegue como de gestion y mantenimiento de los servidores. Esta solucion
también nos permite dar un servicio de actualizaciones a todos los establecimientos
en tiempo real y con un bajo coste, ya que no tendriamos que actualizar cada
establecimiento, simplemente actualizando los servidores centrales y la aplicacion
Android se benefician todos los establecimientos. Puede surgir la duda de que al
final todos los establecimientos tendrian la misma interfaz y no se diferenciarian
unos de otros, pero esto no es cierto ya que mas adelante podria incluirse la opcion
de personalizacion de la aplicacion por parte del establecimiento, teniendo un
aspecto unico cada aplicacidén una vez leido el cédigo QR.

El otro valor diferencial recae en los datos, al estar toda la informacion

centralizada se puede hacer mineria de datos sobre todos los establecimientos y
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ofrecer a cada establecimiento nuevas estrategias de ventas a cada establecimiento
como pudiera ser conocer cuales son los dias de menor ventas en el barrio que se
encuentra situado el establecimiento y proponer ofertas de los productos que tienen

mas salida o que generan mas beneficio al establecimiento para atraer a la clientela.

Otro beneficio para los establecimientos es la obtencion de actualizaciones en
tiempo real tanto para el aplicativo web como para la aplicacién Android.

También considero que es una ventaja para los usuarios de la aplicacion
Android ya que no necesitara descargase una aplicacion para cada establecimiento,
con una unica aplicacion podra realizar pedidos en los diferentes establecimientos
adheridos al servicio y tener toda la informacion de sus pedidos en los diferentes
establecimientos visitados.

Tras el desarrollo del proyecto puedo confirmar que se han realizado las
funcionalidades descritas al comienzo del proyecto y que existe un amplio abanico
de funcionalidades que se pueden ampliar como pudiera ser integrar el pago con
tarjeta desde la aplicacion, fidelizacion de clientes, almacenamiento de ingredientes
de cada plato, tener en cuenta el rol “Gerente del establecimiento” para la consulta
de estadisticas. También se puede mejorar en la seguridad de la aplicacion con
utilizacién de conexiones seguras por SSH.

Para terminar, comentar que a raiz de este proyecto he aprendido mucho sobre
diferentes tecnologias, patrones de disefio y filosofias de desarrollo como puede ser
SOLID, la cual supone un esfuerzo al principio pero que los resultados obtenidos son

tremendamente satisfactorios.
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ANEXO 1

MANUAL DE INSTALACION
DEL SERVICIO WEB
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En este anexo hablaremos de cémo configurar los componentes necesarios
para poder ejecutar el servicio Web en el hosting contratado con todas sus
funcionalidades, pero antes de esto existe unos requisitos minimo que debe de

cumplir el hosting.

Requisitos minimos:

* Soporte para PHP 5.5
* Motor de Base de datos MySQL 5

Una vez encontrado un hosting o configurando un servidor propio con estos

requisitos minimos, podemos proceder a la instalacién del servicio web.

En nuestro caso utilizaremos un cliente FTP y phpMyAdmin (Herramienta

disponible desde el panel de control del hosting).

Lo primero que vamos a hacer es crear la base de datos y crear un usuario

para la base de datos desde el panel de control del hosting.

Para acceder al panel de control, la empresa donde hemos contratado el
hosting nos facilitara los datos de acceso (url, usuario y contrasefa). Introduciremos
la url en el navegador, a continuacién nos solicitara el usuario y contrasefa, a partir

de este punto habra datos sensibles ocultados en las imagenes por seguridad.

Se requiere autenticacion

El servidor http:/ requiere un nombre de
usuario y una contrasena. Mensaje del servidor: cPanel

Nombre de usuario:

Contrasefa:

Cancelar Iniciar sesién

llustracion |
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Una vez introducidos los datos accederemos al panel de control de todo lo

relativo al alojamiento web.

" ™S CPanel VPS Optimized ,

Cambiar tema

CPANEL 1

x3 :
Avisos Preferencias A
Asistente de Inicio Tutoriales de video
Buscar
& Camblar contraseiia —’.1.(1 Actualizar informacién de contacto
: *% \/
Areas de acceso frecuente
Cuentas de correo electrénico \‘J:, Camblar estilo )‘7 Cambiar idioma
phpMyAdmin ’ a
Bases de datos MySQL
Cuentas FTP Accesos directos
Dominios de complemento 4
Estadisticas v
Dominio principal . Bases de datos A
Directorio de inicio  /home/ T Bases de datos MySQL '\ Asistente de base de datos MySQL
Uttimo inicio de MysQL MysE
sesidn desde
h Adm =71 M rem
Uso de espacioen 348,43 MB / 10 GB phpMyAdmin 3 . JAY ySQL remoto
disco mdmm My
Trapsferenclade 76,81 MB /5 GB f‘; Bases de datos PostgreSQL *id Asistente de base de datos
mensual W PostgreSQL
Cuentasdecorreo 9/ 0
electrénico phpPgAdmn phpPgAdmin
Subdominios 3/
Dominios 0/10 Archivos A
aparcados
- Coplas de seguridad My Asistente de copla de seguridad
Dominios de 2/10 \'4/ * \
complemento &
Cuentasde FTP 3/ @ @', Administrador de archivos @', Administrador de archivos
-( : ‘( heredado
0/
L dec -
fetae o carreo ) Uso de espacio en disco =5 WebDisk
) p-
Todas las bases 4/
de datos SQL
i Cuentas FTP th Control de sesién FTP
Bases de datos -
MySQL 4 WV \*.9}
Bases de datos 0
PostgreSQL
Correo A
Espacio en disco
2,54 MB X
MySaL A Cuentas de correo electrénico e Y Correo web

llustracion Il

Para crear la base de datos y el usuario de la base de datos accederemos a la

opcion “Bases de datos MySQL” dentro de la categoria “Bases de datos”.
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Desde esta pantalla podremos crear la base de datos simplemente poniéndole
el nombre que deseemos de la base de datos acompariado del prefijo “idHosting_",
en este caso le pondremos “idHosting_tfgUjaen” y pulsaremos “Crear base de datos”

HOME HELP  LOGOUT

U$s cPanelVPS Optimized 3

CPANEL 11

., - Bases de datos MySQL
Las bases de datos de MySQL permiten aimacenar una gran cantidad de informacién con facil acceso. Las propias bases de
datos no son facilmente legibles por las personas. Las bases de datos MySQL son necesarias para muchas aplicaciones web,
tales como algunos tablones de anuncios, sistemas de administracién de contenidos y otras. Para utilizar una base de datos,

deberd crearla. Solo los usuarios de MySQL (diferentes de los usuarios de correo u otros usuarios) que tengan privilegios de
acceso a una base de datos podran leer o escribir en esa base de datos.

Cp— -
& Tuterial de Vld0°| J Saltar a Usuarios MySQL

Crear una nueva base de datos

Nueva base de datos:1dHosting tfgUjaen (v)

Crear base de datos I

llustracion Il

Una vez creada la base de datos tenemos que crear el usuario, en la misma
pantalla que hemos creado la base de datos tenemos el formulario para crear

usuarios.

Usuarios de MySQL

. 1 Saltar a Bases de datos MySQL
Agregar un nuevo usuario

Nombre de usuario:idHosting tfgUja (V]

Contrasefia: sessssssssss (v)

Contrasefia (de NnuUevo): esessssessss (v}
Seguridad (¢Por qué?): Muy fuerte (100/100) | Generador de contraseiias

Crear un usuario I

llustracioén IV

Teniendo creada la base de datos y el usuario el ultimo paso que nos queda en

esta pantalla es afadir el usuario a la base de datos.
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Agregar un usuario a una base de datos

Usuario: |idHosting tigUja 5
sta‘zod; idHosting tigUjaen 4

Agregar I

llustraciéon V

Y con este ultimo paso ya tenemos configurada la base de datos, ahora
tenemos que importarle las tablas con sus tuplas y relaciones.

Desde el panel de control accederemos a la opcién “phpMyAdmin”.

php L 7l Servidor: localhost » @ Base de datosidHosting_tigUjaen

DO e W Estructura | SQL

{ Buscar
(Tablas recientes) ...

Generar unaconsulta [ Exportar [=} Importar J° Operaciones <& Rutinas v Mas
No se han encontrado tablas en la base de datos
+— | information_schema g Crear tabla
; §
= § i
) idHosting
B
8- Nombre: Namero de columnas:
o
—— idHosting tfgUjaen
I
B

Continuar

llustracién Vi

Desde esta pantalla seleccionamos la base de datos desde el menu izquierdo y
una vez dentro de la base de datos pulsamos “Importar” en el menu superior.
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vt Estructura || SQL , Buscar Generar unaconsulta [« Exportar =} Importar J° Operaciones <3 Rutinas v Mas

Importando en la base de datos "idHosting_tfgUjaen"

Archivo a importar:

El archivo puede ser comprimido (gzip, bzip2, zip) o descomprimido.
Un archivo comprimido tiene que terminar en .[formato].[compresi6én]. Por ejemplo: .sql.zip

Buscar en su ordenador: ~ Seleccionar archivo  Ningun archivo seleccionado (Maximo: 50MB)

Conjunto de caracteres del archivo: | utf-8
Importacién parcial:

Permitir la interrupcién de una importacion en caso que el script detecte que se ha acercado al limite de tiempo PHP. (Esto podria ser un buen método para importar
archivos grandes; sin embargo, puede danar las transacciones.)

Numero de filas a omitir, iniciando de la primer fila: |0

Formato:

SQL

Opciones especificas al formato:

Modalidad SQL compatible: | NONE

No utilizar auro_xrxcremenr con el valor 0

Continuar

llustracién Vi

En esta pantalla tenemos que pulsar en “Seleccionar archivo...” 'y
seleccionaremos el archivo ‘“instalacionBaseDeDatos.sql” disponible en el CD

adjunto, dentro del directorio “/software/servidor”.

Una vez seleccionado el archivo pulsaremos “Continuar’ y tendremos lista

nuestra base de datos.

Ahora configuraremos el fichero de configuracién de la api para que detecte y
pueda trabajar con la base de datos y lo subiremos todos los ficheros al servidor

mediante un cliente FTP.

Dentro del CD accedemos al directorio “/software/servidor/ficheros/” y copiamos
el contenido al ordenador. Abrimos el archivo “local.ini” que se encuentra dentro del
directorio “config”, este archivo es un texto plano por lo que podremos abrirlo con

cualquier editor de textos.

Modificamos el fichero poniendo los datos de la base de datos configurada

previamente en el servidor, quedando el fichero de la siguiente manera.
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local.ini

GEYELES
driv = 'pdo_mysql’
host = '127.0.0.1"'

port = '3306'

user = 'idHosting_tfgUja’
pass = 'Contrasenal’

name = 'idHosting_tfgUjaen’

llustracién Vi

Ya tenemos configurada la api con la base de datos, ahora nos queda subir los
ficheros al servidor, para ello voy a utilizar el cliente de FTP “CyberDuck” aunque se

puede utilizar cualquier otro cliente.

® ~psiguemna clave de donacién!
%
':r-] w . . e
- 4 FTP (Transferencia de archivos) u
Nombre
> etc Servidor: E Puerto: 21
> logs
3 URL: H
> mail
> publ Nombre de usuario: |
> publ Contrasefia:
2 publ
Usuario anénimo
> ssl
Afadir a la lista de llaves
style
I tm ———————
; 2. | Cancelar | (QEICEN

» Maés opciones

llustracion IX

Al abrir el cliente configuramos una nueva conexién, poniendo los datos que

nos haya facilitado la empresa servidora.
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Una vez se haya realizado la conexion correctamente, se mostrara la estructura
de directorios por la que podremos navegar. En nuestro caso subiremos los ficheros
a “/public_html/nombreDominio/tfgUjaen”.

Para subir los ficheros hay que tener abierto en el cliente FTP la carpeta y
arrastrar los ficheros desde la carpeta del ordenador al cliente ftp. Este proceso

tardara unos minutos.

Una vez finalizada la subida de ficheros tendremos nuestro servidor totalmente

configurado y listo para usarse.
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ANEXO 2

MANUAL DE INSTALACION
DEL CLIENTE ANDROID

Escuela Politécnica Superior de Jaén 97




Sergio Muriana Cobo Prototipo software de sistema de gestion de comandas on-line

En este anexo explicaremos cémo Instalar la aplicacion en cualquier dispositivo

Android con una version superior a 2.2.

Para enviar el fichero “proyecto.apk” desde el CD al mévil existen infinidad de
métodos. Podemos enviarlo por el puerto usb, bluetooth, por correo electrénico o
subirlo a un servicio de alojamiento en la nube desde el ordenador y descargarlo en
el dispositivo, en mi caso he decidido enviarlo por correo electrénico por su sencillez

y rapidez.

Antes de abrir el fichero “proyecto.apk” en el dispositivo, tenemos que activar el
permiso para instalar aplicaciones que no sean descargadas de “Play Store”. Para
activar esta opcion abrimos Ajustes, pulsamos en el boton “Seguridad” y activamos

la opcion “Origenes Desconocidos” como en la ilustracion |y Il

A 0 REE $il14
Ajustes Q ¢  Seguridad Q
Informacidn del propietario
Personal
Cifrado
Q Ubicacion
Cifrar teléfono
B Seguridad Bloqueo de tarjeta SIM
Bloqueo de tarjeta SIM
= Cuentas
Contrasefas
Mostrar las contrasefias .
Es) Idioma e introduccidn de texto
Administracion de dispositivos
© Copiade seguridad Administradores de dispositivos
Ver o desactivar administradores de dispositivo
Sistema Origenes desconocidos
Permitir la instalacién de aplicaciones de ‘
origen desconocido
m Cranbha e haea

llustracién | y Il: Pantalla de Ajustes y Pantalla de Seguridad
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Una vez activada podemos abrir el fichero y comenzar con la instalacion.

AplicacionTFG AplicacionTFG AplicacionTFG

¢Quieres instalar esta aplicacion? Podra .
acceder a: Instalando... +/ Aplicacién instalada

PRIVACIDAD
A realizar fotografias y videos
ACCESO DISPOSITIVO

1, acceso completo a red
ver conexiones de red

@ controlar la vibracién
controlar linterna

CANCELAR INSTALAR LISTO ABRIR

llustracién lll, IV y V: Proceso de instalacion de la aplicaciéon

Como podemos ver en las ilustraciones solo tenemos que darle a instalar para
aceptar los permisos de la aplicacién y tenerla disponible en el dispositivo. Una vez
instalada podemos cerrar esta pantalla pulsando sobre “Listo” o podemos abrir la
aplicacion pulsando “Abrir”.
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ANEXO 3

GUIA DE USUARIO DEL
CLIENTE WEB
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En este anexo hablaremos de cdmo se utiliza el cliente web, esta parte esta
orientada para el establecimiento hostelero, los clientes del establecimiento no

tendran acceso a esta parte del proyecto.

Accede con tu cuenta

Usuario

Contrasena

llustracion I: Panel de acceso a la web

Lo primero que tenemos que hacer es acceder a la URL del servidor e

identificarnos con el usuario y contrasena.

Mesa: 4 Mesa: 2 Mesa: 4
Comanda: 216 Comanda: 218 Necesita la atencién de un camarero
Producto Cantidad  Servido Producto Cantidad Servido OK
CocaCola 2 Zumo de pifia 1
i . 5 sevent , Mesa: 3
anta de naranja 0 evenUp . ) »
Necesita la atencién de un camarero
Hamburguesa de buey 1 OK
Ensalada César 1
Crujientes de sobrasada y 1
queso
Croquetas caseras de jamén 1

2015 © Trabajo de Fin de Grado hecho por Sergio Muriana.

llustracion ll: Panel de pedidos y notificaciones
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Una vez puesto el usuario y contrasefia accederemos al panel de pedidos y

notificaciones.
El panel esta organizado en dos partes: Pedidos y Notificaciones.

e Pedidos

Mesa: 4
Comanda: 216

Producto Cantidad Servido

CocaCola 2

Fanta de naranja 2 Servido

Hamburguesa de buey 1
Ensalada César 1
Crujientes de sobrasaday 1

queso

Croquetas caseras de jamén 1

llustracién lll: Detalle de un pedido

Los pedidos se encuentran en la izquierda de la pantalla y se organizan en dos

columnas de izquierda a derecha y de arriba abajo por orden de llegada.

Tienen fondo blanco y contiene la mesa que lo ha pedido, el numero de
comanda recibida en el establecimiento y una tabla con el nombre del producto, la

cantidad y un boton para marcarlo como servido.

Cuando pulsamos el boton servido, se le notifica al servidor y se borra de la
lista del pedido, una vez estén todos los productos servidos el pedido desaparecera

del panel.
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* Notificaciones

Las notificaciones aparecen en el lado derecho del de la pantalla y se

organizan en una columna de arriba abajo por orden de llegada.

Podemos diferenciar dos tipos de notificaciones, las notificaciones que solicitan
la atencién de un camarero en la mesa, donde nos mostrara la mesa que lo ha
solicitado y un boton “OK” para dejar constancia en el servidor que se ha atendido a
esa peticion y para ocultar la notificacién del panel.

Mesa: 4
Necesita la atencion de un camarero

OK

llustraciéon IV: Detalle de una notificacion de llamada al camarero

El otro tipo de notificaciones son las solicitudes de pago, donde el camarero
sabra que mesa quiere pagar la cuenta y la cuantia de la cuenta desglosada.
También incluye el boton “Pagado” para notificar al servidor que se ha pagado y
para que se oculte la notificacion del panel.

Mesa: 4
Producto Cantidad Subtotal
CocaCola 4.5€
Fanta de naranja 4€
Hamburguesa de buey

Ensalada César

Crujientes de sobrasada y
queso

Croquetas caseras de jamén

Rabo de Toro

llustracién IV: Detalle de una notificaciéon de pago de cuenta
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ANEXO 4

GUIA DE USUARIO DEL
CLIENTE ANDROID
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En este anexo se explicara la utilizacion de la aplicacion Android, esta
aplicacion esta orientada a los clientes del establecimiento.

Una vez instalada la aplicacion (Manual en el Anexo Il) vamos al menu de
aplicaciones y abrimos “AplicacionTFG”.

oo F #(89%] 10:52

A

Renfe Chromecast Lifelog File
Cercanias Commander

% o/

My Garage  Analytics

mi Spotify
Remote amena.com

AplicacionTF Beta Hangouts Msica
G

N L&)
AN\ @ BBlf‘a

Radares TaglInfo Telegram BlaBlaCar

<

llustracién I: Menu de aplicaciones

En la pantalla de inicio tendremos un botdn para escanear el codigo QR en el

centro de la pantalla y otro boton en la esquina superior izquierda para mostrar el
menu de la aplicacion.
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O T .l 9:52 | & O F .l 9:52

ESCANEAR CODIGO QR

ﬁ Leer codigo QR

[ ] .
+. Registro

Iniciar sesion

llustracién Il y lll: Pantalla Inicial y menu de la aplicacion

Si pulsamos sobre “Escanear Cdédigo QR” accederemos a la camara, pero
antes es necesario registrarnos en el caso de que no estemos registrados, para ello

accedemos al menu y pulsamos sobre “Registro”.

o 0o = 9:52 | @ 0o 5 9:53
AplicacionTFG AplicacionTFG
Nombre manual
Apellido android
Correo electrénico manual@android.com
Contrasefia
Contrasefia

llustracién IV y V: Pantalla de Registro vacia y pantalla de registro rellena

En la pantalla de registro debemos de rellenar el nombre, apellidos, correo
electronico y contrasefia. Una vez rellenados estos campos del formulario pulsamos
sobre “Registro” y se enviara la informacién al servidor, en caso de que el correo
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electrénico no este registrado por otro usuario nos llevara a la pantalla de inicio y en

el menu aparecera nuestro nombre y apellido.

En el caso de que ya estuvieramos registrado en el sistema omitiremos este
paso e iremos directamente a “Iniciar Sesion” disponible en el menu de la ilustracién
lll. Rellenamos los campos con nuestro correo electronico y contrasefia, a
continuacion pulsamos “Iniciar sesion” y en el caso de que estemos registrados y la

contrasefa sea correcta la aplicacion nos llevara a la pantalla inicial.

o T oa 0:53 | & e F oal 9:53

AplicacionTFG

Correo electrénico

Contrasefia manual android

ﬁ Leer codigo QR

[ ] .
+. Registro

Iniciar sesion
a

llustracién VIl y VII: Pantalla de inicio de sesion y menu con datos del usuario

Desde la pantalla inicial ya podremos pulsar sobre el botén “Escanear cédigo

QR” o visualizar el menu con nuestro nombre y apellidos.

Para escanear el codigo QR que se encuentre en la mesa pulsamos sobre el
boton “Escanear cddigo QR” y la aplicacion nos mostrara la camara frontal con el
mensaje “Escanear codigo QR de la mesa” en la parte inferior, tendremos que
apuntar con la camara al cédigo QR para que se quede en la parte central de la
pantalla, una vez que la aplicacion detecte el codigo QR automaticamente pasara a
la pantalla de la carta.
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Escanear cédigo QR de la mesa

Escanear c6digo QR de la mesa
llustracion VIl y IX: Pantalla con camara para escanear QR y cédigo QR centrado en la pantalla

oo F . 9:54

llustracion X: Carta del establecimiento

Como podemos observar en la ilustracion X en la pantalla de la carta del
establecimiento tenemos un menu superior y una lista con las categorias en las que

se organiza la carta. En el menu superior tenemos las opciones de volver a la
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pantalla principal, llamar al camarero y el carrito de la compra, también nos mostrara

el nombre del establecimiento.

Si accedemos a una categoria puedes ser que nos muestre subcategorias,
donde la navegacion es similar a la pantalla anterior como se puede observar en la
ilustracion Xl o los productos de esa categoria como podemos ver en la ilustracion
Xll, donde podremos ver el nombre del producto, el precio y un carrito al lado de
cada producto para afadirlo a nuestro pedido. Si anadimos un producto al carrito
podremos afadir o quitar unidades desde la misma pantalla como podemos ver en la

ilustracion XIII.

OO T, ol #08% 11:20 | & 0 ® T 4 %) 9:54 | & 0 ® & oal (8% 9:54

Rabo de Toro + Rabo de Toro g e
1.0
b
9.95€ 9.95€
Carrillada ibérica + Carrillada ibérica +
8.5€ 8.5€
Puntas de solomillo + Puntas de solomillo +
7.95€ 7.95€
Lomo de buey Y}'/ Lomo de buey Y}'/
L L
21.95€ 21.95€
Hamburguesa de buey + Hamburguesa de buey +
9.95€ 9.95€
Solomillo ibérico al Mirador + Solomillo ibérico al Mirador +
‘/ 10.95€ 10.95€
’ Churrasco en salsa ‘+[ Churrasco en salsa ‘+[

llustracion XI, XIl y XIll: Pantalla con subcategorias, pantalla con productos, pantalla con producto
anadido

Una vez afiadidos todos los productos que deseemos pedir pulsamos sobre el

boton del carrito disponible en el menu superior.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 109




Sergio Muriana Cobo Prototipo software de sistema de gestion de comandas on-line

89% 89% 87%

Rabo de Toro G o 10 Rabo de Toro G o 20 Rabo de Toro 2.0
: . 9.95€

9.95€ 9.95€

Total: 9.95€ Total: 19.9€ Total: 19.9€

llustracion XIV, XV y XVI: Pantalla de pedido pendiente, pantalla de pedido pendiente modificada y
pantalla de cuenta

Al acceder al carrito nos mostrara dos pestafias “Pedido pendiente” y “Cuenta”,
en el pedido pendiente tenemos los productos pendientes de pedir con la opcidon de
afnadir y quitar unidades, el coste unitario de cada producto, el coste total del pedido
y el boton “Pedir”, si pulsamos el botdn “Pedir’ se notificara al establecimiento del
pedido y procederan a prepararlo y servirlo en la mesa. En la pestafia “Cuenta”
tenemos los productos que ya hemos pedido, las unidades y el coste unitario de
cada producto, el coste total de la cuenta y el botén de “Pedir” para solicitar y cerrar
la cuenta, si se pide la cuenta el establecimiento sabra que desea pagar y le traera

la cuenta a la mesa.

La opcién disponible de “Llamar al camarero” podremos utilizarla en cualquier
parte de la aplicacion una vez leido el codigo QR. Simplemente tenemos que pulsar
sobre el icono de la mano disponible en el menu superior y confirmar que queremos
la atencion de un camarero en la mesa como podemos observar en la ilustraciéon
XVIL.
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= .4l #87%] 10:38

¢Avisar al camarero?

Le atenderd en su mesa en un
momento

CANCELAR  ACEPTAR

llustraciéon XVII: Pantalla de confirmacion para solicitar un camarero en la mesa.
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