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RESUMEN

Hoy en dia, con el gran avance en la tecnologia, la importancia de los servicios tecnoldgicos
juega un papel muy importante en la sociedad, mecanismos mas alla de la recoleccién, venta y

publicidad a escala.

En base a ello es importante contar con herramientas inteligentes donde de una manera sencilla
puedan los clientes mediante una aplicacion movil, interactuar con los negocios y el
administrador del negocio pueda obtener grande informacién y resultados conforme a su
servicio prestado , es por lo que en este proyecto indagamos en solventar esta necesidad, donde
el administrador de un bar o restaurante pueda mejorar en la toma de decisiones permitiéndole

asi llegar a sus objetivos propuestos.

La aplicacion contiene funciones para un rol de usuario o cliente final, donde puede expresar y
generar sus comentarios del restaurante o bar en todos los ambitos, ya se en limpieza, la comida,
la atencion, costos etc. En base a el comentario generado por el cliente, mediante el uso de APIs
se procede a clasificar el comentario en 3 categorias, y se obtiene como resultado ya sea un
comentario positivo, comentario neutral o comentario negativo. Asi mismo mediante un rol de

administrador puede obtener reportes en base a los comentarios expresados por los clientes.

Adicionalmente al despliegue de la aplicacién en la plataforma de Android creamos reportes
predictivos y descriptivos, tomando en cuenta que hoy en dia, los reportes son herramientas que
nos permiten saber que ocurrid, que cantidad se vendio, con que frecuencia, asi mismo saber
que podria suceder, que sucedera en un tiempo determinado, como podemos obtener un mejor
resultado, para ello desarrollamos modelos de andlisis para generar entrenamientos, y para en
su Ultima fase desplegar métodos de prediccion en funcion del tiempo. El dataset empelado para
el entrenamiento del modelo contiene 400 registros reales de comentarios de los diferentes
platos que ofrecen los bares y restaurantes. Se genera una interfaz grafica donde el usuario con
rol de administrador pueda ingresar el resumen de ventas diarias, y asi posteriormente obtener

sus resultados mediante reportes.

Palabras clave: Machine learning, Ciencias de datos, Redes neuronales, Angular,

Automatizacion, Android, Bares y Restaurantes



ABSTRACT

Today, with the great advancement in technology, the importance of technological services
plays a very important role in society, mechanisms beyond the collection, sale and advertising

scale.

Based on this it is important to have intelligent tools where in a simple way customers can
interact with the business through a mobile application, and the business manager can obtain
great information and results according to the service provided, which is why in this project we
investigate in solving this need, where the manager of a bar or restaurant can improve decision-

making allowing it to reach its proposed objectives.

The application contains functions for a role of user or end customer, where you can express
and generate their comments on the restaurant or bar in all areas, whether in cleanliness, food,
care, costs etc.. Based on the comment generated by the customer, through the use of APIs
proceeds to classify the comment in 3 categories and is obtained as a result either a positive
comment, neutral comment or negative comment. Also, through an administrator role you can

obtain reports based on the comments expressed by customers.

In addition to the deployment of the application on the Android platform we created predictive
and descriptive reports, taking into account that nowadays, reports are tools that allow us to
know what happened, how much was sold, how often, as well as to know what could happen,
what will happen in a given time, how we can get a better result, for this we developed analysis
models to generate training, and in its last phase to deploy predictive methods as a function of
time. The dataset used for training the model contains 400 real records of comments on the
different dishes offered by bars and restaurants. A graphical interface is generated where the
user with the role of administrator can enter the daily sales summary, and then obtain the results
through reports.

Keywords: Machine learning, Data Science, Neural Networks, Angular, Automation, Android,

Bars and Restaurants
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1. Introduccién

Hoy en dia debido al gran cambio tecnoldgico existente se estd optando por incluir la
transformacion analdgica dentro de las actividades comerciales para ser especificos en bares y
restaurantes. Por ello nos hemos enfocado en la facilidad de los administradores para que
puedan llevar a cabo sus cuentas de sus ventas realizadas ayudandoles de la mejor manera y
con una facilidad enorme ya que al usar su dispositivo mévil pueden realizar todas estas

actividades.

Seleccionando por la habilidad de crear datos en estos tiempos, se planteo realizar métodos que
ayuden al administrador a tener un mejor control en su negocio es decir primero un método
que le describa todas sus ganancias que obtenga en una fecha especifica y por un plato en
especifico, también que la aplicacion movil le diga el total de platos vendidos por la fecha que
el seleccione esto basandose en sus ventas diarias que haya realizado. Dentro del método
predictivo puede realizar reportes que le ayuden hacer predicciones como por ejemplo la
cantidad de platos que este vaya a vender es decir el administrador solo tendrd que poner una
fecha y un plato en especifico y alli la aplicacion mdvil le dard un resultado favorable y le
permitira subir sus ventas ese dia de acuerdo a las situaciones especificadas, ya que en si la
aplicacion tiene integrado una red neuronal que le ayuda a predecir este tipo de reportes. Esto
le servira de mucho al administrador ya que sera una herramienta ideal para que él pueda tomar
decisiones que seran favorables y le ayudara a generar mejores ingresos y a reducir sus

pérdidas.

Nuestro documento muestra detalladamente el proceso que se ejecutd para la creacion de la
aplicacién movil, detallando cada paso realizado asi como también el despliegue a lo que sera
la tienda de Play Store, dentro de esto expondremos también un marco teérico donde esta
detallando de mejor manera la propuesta y metodologia, luego de ello un resultado final con
los datos que se ha obtenido, se muestra también el cronograma de actividades realizadas, el

total del presupuesto gastado las conclusiones y las recomendaciones que puedan existir.
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2. Problema

El avance de la tecnologia nos genera oportunidades a nuevos mercados digitales que hoy en
dia certifican una mayor demanda de los clientes, permitiendo asi mejores procedencias a
pequefias 0 grandes empresas o diferentes tipos de negocio como restaurantes, segun
(Ministerio de Turismo, 2022), nuestra gastronomia Ecuatoriana esta enriquecida en esencia,
es decir debido a la diversidad del clima y también por variedad de los productos que sustenta
nuestro pais, siempre referenciando nuestra herencia indigena y europea de constante
desarrollo y asi mismo la creatividad de los nuevos chefs y comensales.

Debido a todo lo mencionando anteriormente, en el Ecuador se ha generado una gran
expectativa de la apertura de negocios de comida o Restaurants a nivel nacional, enfocados en
si cada restaurante en ofrecer un mejor servicio, pero con una rutina normal, es decir, el cliente
Ilega al restaurant, consume paga y se retira, generando asi inconformidad al cliente y poco
entusiasmo en retornar al restaurant. Por tal razdn los duefios de los negocios sienten la
necesidad de conocer la causa o problema del porque no incrementan sus ventas y su cartera
de clientes, estando ellos consciente de que en el &mbito gastrondmico trabajan dia a dia por
brindar excelencia y calidad en sus cartas. Viendo la escasez de tener un sistema que, mediante
los comentarios u opiniones de los clientes, se pueda trabajar con estos datos y generar mejores
servicios, en base a la propia recomendacion de los clientes, para asi poder ofrecer calidad en
el servicio, mejores cartas, grandes promociones, entretenimiento para los clientes que
interactien con aplicaciones que generen beneficios para los mismos como los conocidos
acumula puntos y gana.

Segun (IBM, Analitica de datos, 2013), el andlisis de datos hoy en dia facilita mucho a todo
tipo de empresas u organizaciones a ajustar gran cantidad de datos, ya sea en funcion del
tiempo, categoricas, de manera estructurada, o no estructuradas, esto con el fin de identificar
diferentes patrones y diferentes comportamientos, también nos genera conocimiento y lo méas
importante, nos ayuda en la toma de decisiones, debido a esto al no trabajar o aprovechar los
datos que nos proveen los clientes dia a dia, se genera el problema de propietarios de los
restaurantes en la toma de decisiones y esto se da por la falta de conocimiento y analisis de
datos, que principalmente se lo puedo hacer de diferentes formas mencionadas anteriormente,
pero no se enfocan en este factor y de alli nace el problema fundamental que es la falta de

incremente de ventas y cartera de clientes.
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3. Objetivos generales y especificos

En esta seccidn describimos los objetivos que hemos planteado para el desarrollo del

proyecto. Se proporcionan mas detalles en los objetivos generales y especificos.

3.1.0bjetivo general

Desarrollar y desplegar una aplicacion inteligente para analitica de datos en
bares y restaurantes.
3.2.0Dbjetivos especificos

o OEL. Estudiar y conocer los fundamentos principales de analitica de datos,
desarrollo de aplicaciones moviles, frameworks de desarrollo, Integracion
Continua y Desarrollo Continuo, servidores web, servidores de aplicacion, y

procesos de pruebas y aceptacion de software.

o OE2. Disefar y desarrollar un servicio de analisis descriptivo y predictivo en

funcion de datos temporales de bares y restaurantes.

o OES3. Desplegar la aplicacion en la nube y realizar pruebas externas y de

aceptacion.
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4. Revision de la literatura o fundamentos tedricos.

En esta seccion estudiaremos y conoceremos los fundamentos principales para el desarrollo de
nuestro proyecto, el estado del arte y todas las tecnologias que utilizaremos como los
frameworks de desarrollo, servidores web, servidores de aplicaciones, los tipos de procesos de
prueba, la analitica de datos que dentro de ella abarca lo que es el Machine Learning y el Deep

Learning, también estudiaremos la integracion continua, el desarrollo continuo etc.

4.1.Analitica de datos

Hoy en dia se ha podido observar que el analisis de datos es algo de mucha ayuda debido a que
nos permite conocer y aclarar la informacién brindada con el objetivo de tomar una decision
correcta. En base al criterio de (ALTERYX, 2022) nos dice que la analitica de datos
principalmente nos permite identificar patrones importantes y ayuda a respaldar la toma de
decisiones ya que por su andlisis automatizado permite trabajar con datos en tiempo real y asi

garantiza que los resultados devueltos sean inmediatos.

Para seguir un correcto proceso de andlisis los pasos que debemos de seguir es tratar la entrada
de los datos, es decir recopilar informacién de todo tipo esta parte la mas importante porque
conlleva un gran trabajo de investigacion para determinar los datos correctos, después lo que
se debe de hacer es la preparacion de datos es decir que todos los datos sigan una estructura
correcta 'y estén limpios es decir listos para que se haga un analisis. Debemos de tener en cuenta
que para un correcto analisis los datos deben de estar optimizados de manera eficaz para asi se

pueda realizar un correcto analisis.

Una de las grandes ventajas de los andlisis de datos es que nos ayuda de una forma mas simple
la toma de decisiones es decir nos permite ver a largo plazo sobre los riesgos que se presenten
y asi brinda nuevas oportunidades. Nos ayuda también a promover la tecnologia predictiva es
decir que se pueda analizar las necesidades de un cliente de manera facil y rapida. Gracias a
las herramientas digitales hoy en dia es posible realizar un analisis eficaz debido a su ayuda
hacia las empresas por que les permite optimizar procesos y esto permite garantizar una

experiencia agradable a sus clientes.
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e Machine Learning
Machine learning es una subarea de la inteligencia artificial que se centra en el
desarrollo de algoritmos y modelos estadisticos que permiten a las computadoras
"aprender" a partir de datos y realizar predicciones, sin ser programadas explicitamente.
Existen varios tipos de aprendizaje automatico, incluyendo:
Aprendizaje supervisado: El algoritmo es entrenado con un conjunto de datos
etiquetados, donde la salida correcta ya es conocida. El objetivo es aprender una funcion
de mapeo que asocie entradas con sus salidas correspondientes.
Aprendizaje no supervisado: Se le da al algoritmo un conjunto de datos no etiquetados
y debe encontrar patrones o relaciones dentro de los datos.
Aprendizaje por refuerzo: El algoritmo aprende a través de la retroalimentacion positiva
0 negativa sobre sus acciones. El objetivo es maximizar una recompensa a lo largo del
tiempo (Alameda, T., 2022).

e Deep Learning
Esta herramienta no ayuda a entrenar a una computadora esto con el fin de que pueda
ejecutar actividades como los seres humanos es decir que pueda identificar imagenes,
reconocer la voz humana o hacer predicciones. Establece parametros basicos sobre los
datos obtenidos e instruye a una computadora para que sea capaz de aprender por si
misma (Arrabales, 2016), identificando patrones con el uso de varias capas de
procesamiento (Inteligencia Artificial). Este ambiente puede ser ejecutado en entornos

potentes como en las GPUs actuales como NVIDIA cuDNN.

Representa un asemejo al modo de funcionar como un sistema nervioso humano, ya
que este modelo computacional imita todas esas caracteristicas arquitecturales dando
paso a que en el sistema global haya redes de procesamiento que estén especializadas
en detectar caracteristicas ocultas en los datos y esto a ayuda a que mejore las tareas

predictivas si las compararamos con las redes neuronales artificiales.

4.2. Redes Neuronales y sus tipos

Las redes neuronales son un tipo de algoritmo de aprendizaje automatico inspirado en la
estructura y funcionamiento del cerebro humano. Se componen de una serie de nodos o
"neuronas” interconectadas que se activan o no en funcion de los valores de entrada. Cada

neurona recibe sefiales de otras neuronas, las procesa y envia sefiales a otras neuronas en la
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siguiente capa. Las redes neuronales se utilizan en una variedad de tareas, incluyendo la
clasificacion, la regresion y la generacion de texto y imagenes. Hay diferentes tipos de redes
neuronales, como las redes neuronales feedforward, las redes recurrentes y las redes
convolutional, cada una de las cuales se utiliza en diferentes tipos de problemas.

Durante el entrenamiento, los valores de los pesos en las conexiones entre las neuronas se
ajustan con el fin de minimizar una funcién de pérdida, que mide la diferencia entre las
predicciones de la red y las salidas deseadas. Una vez entrenadas, las redes neuronales pueden
realizar predicciones sobre nuevos datos de entrada (Central, 2023).

e Red Neuronal recurrentes (RNN)

Una red neuronal recurrente (RNN) es una extension de redes neuronales con conexiones
repetidas para el procesamiento de informacion secuencial. Estas conexiones repetidas
entre las neuronas de la capa superior e inferior permiten que la RNN transfiera datos de
eventos anteriores al evento actual. Esta propiedad proporciona al RNN una memoria de
eventos de series temporales. Segun (IBM, Redes Neuronales, 2023), “Es un tipo de red
neuronal artificial que utiliza datos secuenciales o datos de series de tiempo ”. Este tipo de
red artificial ayuda a predecir lo que acontecera en el futuro en base a datos histéricos. Por
ejemplo, podemos usar una red neuronal recurrente con el fin de llegar a predecir el
volumen de ventas de un producto en particular. Esto ayuda a pronosticar los requisitos de
inventario y ahorra dinero.

Otra caracteristica importante es que son muy Utiles para poder analizar textos y a partir de
textos existentes generar uno nuevo, permitiendo que la inteligencia artificial pueda de
alguna manera olvidar y a su vez recordar informacion generando asi nuevas frases o
predicciones a partir de las existentes. Su funcionamiento esto basado en que una red
neuronal recurrente siempre transmite la informacion ya sea hacia adelante o hacia atrés,

es decir cada paso nuestra red neuronal recurrente recibe datos de anteriores neuronas

e Red de memoria a largo plazo (LSTM)

Basicamente, los LSTM suelen funcionar como RNN, pero la capacidad de aprender
adicciones a largo plazo. Previenen este tipo de problemas. Los degradados desaparecen o

explotan y proporcionan mas precision comparado con RNN.
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Las redes LSTM pueden "recordar” secuencialmente los datos relevantes y retenerlos por
unos momentos. Por lo tanto, puede tener tanta memoria a corto plazo (como redes
recurrentes basicas) como memoria a largo plazo (Codificando Bits, 2023). Principalmente
son una extension de la red neuronal recurrente, generalmente esta amplia la memoria con
el fin de aprender de algunas experiencias importantes en funciona del tiempo, permitiendo

asi recordar informacion de largos periodos de tiempo.

4.3.CRISP-DM

Ademas de proporcionar descripciones del ciclo de vida en proyectos de analisis de datos, de
una manera similar a como lo hacen los ingenieros de software con los modelos descriptivos,
ayudan a organizar bien el proyecto. Te ayuda a cubrir diferentes fases de tu proyecto. Tareas
del proyecto y relaciones entre esas tareas. Explore dicho proceso como es el analisis de datos,

ya gue este modelo ayuda a guiar sus esfuerzos de extraccion de datos.

Comprensiéon
Empresarial

i Comprension de
Despliegue e
a2
Data P i6nd
Evaluacién reparacion de
Datos

Modelado D

Figura 1.proceso del ciclo de vida de una mineria de datos (Wirth, 2020)

En la figura 1, tenemos lo que define un ciclo de vida a la mineria de datos, y demuestra que
contiene 6 fases que son importantes ya que nos indican también que contienen una serie de
dependencias muy importantes y usuales entre las fases.

En la primera fase se hace todas las definiciones de las necesidades del cliente enfocandose en
los objetivos que se propongan para el proyecto, para luego estos datos convertirlos en una
definicion del problema, en la segunda fase se hace un estudio y comprension de los datos que
nos ayuda a identificar problemas de calidad, en la tercera fase se hace la preparacion de datos

es decir los datos existentes se limpian siguiendo un modelo para todas las herramientas que se
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modelan. En la cuarta fase hacemos el modelado, aplicamos diferentes técnicas de modelado
pertinentes a los problemas que se encuentren, en la quinta fase se hace la evaluacion de los
resultados que se obtienen es decir un anélisis a fondo de los pasos que se fueron ejecutando
para la creacidn, en la ultima fase se hace ya el despliegue de la aplicacion para que esta sea

puesta en produccion para el usuario.

4.4.Desarrollo de aplicaciones mdviles

El cuspide de las aplicaciones moviles principalmente comenzé en 2010 y se volvié ain mas
poderoso con el lanzamiento de la tienda de aplicaciones para iPhone, y desde entonces otros
fabricantes han copiado la misma estrategia, 1o que resulté en un crecimiento exponencial en
el desarrollo de aplicaciones (Nahuel, 2017). “Actualmente la programacion de aplicaciones
moviles despierta un gran interés econdmico y cientifico, prueba de ello solamente en App
Store hay 4.7 millones de aplicaciones las cuales un millon son solamente juegos, el 6.4% son
aplicaciones de pago y el 93.6% son gratuitas, informacion consultada hasta agosto de 2021”
(Statista, 2021). Con el numero progresivo de aplicaciones que estan disponibles en la tienda
y la variedad de plataformas mdviles disponibles, se convierte en un problema para los
desarrolladores si las empresas quieren lanzar aplicaciones nativas, ya que tienen que crear
aplicaciones para cada fabricante y dispositivo movil. También se debe considerar la version
de la plataforma, la version y algo importante también es el tipo del sistema operativo.
Actualmente existen dos tipos de aplicaciones que son las principales, y estan denominadas
como nativas e hibridas, aqui cada ejemplar de aplicacion tiene ventajas y desventajas, y la
forma en las que decidan seleccionar el tipo de aplicacién dependeria de el problema que vayan
a resolver en gran medida.
e Aplicaciones Nativas

Como una de las ventajas principales de este tipo de aplicaciones nativas es que

cualquier aplicacion desde el origen puede usar las diferentes funciones de la

aplicacién, como fotos de la aplicacion, inventario, etc. ) Otra gran ventaja es que su

ejecucién es independiente del acceso a internet, y por determinado son varios los

servicios que se brindan, estan siempre utilizable cuando se inicia la aplicacion, por lo

que esta es una buena optimizacion. nave (Pablo Thomas, 2018)
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completa.

Aplicaciones hibridas

Su principal caracteristica de este tipo de aplicaciones es combinar la funcionalidad
de una aplicacion nativa con la versatilidad de una aplicacién web, asi obtenemos
una aplicacién hibrida que utiliza tecnologias web (HTML, JavaScript y CSS), pero
con diferencias entre ellas. No se pueden hacer en un navegador web normal, sino
fundamentalmente lo pueden hacer mediante un contenedor web (WebView), que
estd dentro del conjunto de una aplicacion nativa preinstalada en el dispositivo
movil, desde la que el dispositivo también tiene disponibles funciones (sensores,
camaras, etc.). a la API, pero usando diferentes API, generalmente usando una API
especifica para usar un sensor especifico.

Este tipo de aplicaciones nos ofrece importantes ventajas, y una de las cuales es la
reutilizacion del codigo para distintas plataformas, acceso a funcionalidades de
hardware, distribucion a través de tiendas de aplicaciones, e incluso con las
herramientas adecuadas, ldgicas y fisicas (Pablo Thomas, 2018), en comparacion
con las aplicaciones nativas, tienen dos grandes desventajas de la aplicacion hibrida,
la primera es la experiencia del usuario, porque no tiene ningun componente de
interfaz nativo, y la segunda desventaja es que en el lado movil, se ralentiza. en
dispositivos con recursos légicos limitados Las aplicaciones hibridas estan

relacionadas principalmente con el uso de contenedores web.

4.5.Framework lonic

lonic es un marco de trabajo de cddigo abierto para el desarrollo de aplicaciones moviles
multiplataforma. Se basa en tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript y permite a los
desarrolladores crear aplicaciones moviles para i0S, Android y otros sistemas operativos
moviles utilizando una Unica base de codigo.

lonic ofrece una amplia gama de componentes Ul preconstruidos, lo que permite a los
desarrolladores crear aplicaciones moviles atractivas y bien disefiadas sin tener que escribir el
codigo desde cero. Ademas, lonic se integra con otros marcos de trabajo y herramientas

populares, como Angular y Cordova, para proporcionar una experiencia de desarrollo mas
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En resumen, lonic es una herramienta poderosa y versatil para desarrolladores moviles que
buscan crear aplicaciones moviles atractivas y eficientes para multiples plataformas.

Este tipo de aplicacion es de tipo hibrido porque se construye utilizando tecnologias web
tradicionales, la diferencia entre las aplicaciones hibridas y las aplicaciones nativas es que las
aplicaciones hibridas utilizan la plataforma moévil WebView, por ejemplo, WebView se puede
describir como un navegador web movil, pero son diferentes. es que no tiene botones de
navegacion propios, se puede hacer en modo pantalla completa, también nos da acceso a
funciones en otras aplicaciones, acceso a sensores como la camara del teléfono, que no se puede

usar si usamos un web normal navegador (Huanca, 2017).

4.6.Framework Angular

Angular es un marco de trabajo de codigo abierto para el desarrollo de aplicaciones web. Se
basa en JavaScript y se utiliza para crear aplicaciones web avanzadas y complejas. Angular
utiliza un enfoque de programacion basado en componentes, lo que significa que las
aplicaciones se dividen en componentes individuales que se encargan de funciones especificas
(Angular, 2022).

Angular ofrece una gran cantidad de funcionalidades avanzadas, como enrutamiento, gestion
de estado, validacién de formularios, y soporte para aplicaciones moviles. Ademas, Angular es
compatible con una amplia gama de herramientas y bibliotecas externas, lo que lo hace una
eleccion popular para desarrolladores que buscan crear aplicaciones web complejas y
escalables.

En resumen, Angular es un marco de trabajo popular y potente para desarrolladores web que
buscan crear aplicaciones web avanzadas y eficientes. Con su enfogque basado en componentes,
su amplia gama de funcionalidades y su compatibilidad con una amplia gama de herramientas,
Angular es una excelente opcidn para desarrolladores que buscan crear aplicaciones web de
alta calidad.
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4.7.Cl/ICD

La CI/CD es un método que ayuda a intercambiar aplicacion a los clientes usando la
automatizacion durante las pruebas de desarrollo, se le atribuyen conceptos como son la
integracion y la distribucion que sirven para solucionar problemas durante la creacion de nuevo

cddigo en los equipos de desarrollo.

e Integracion Continua
CI hace referencia a la integracion continua que sirve para los desarrolladores ya que
es un proceso de automatizacion esto facilita a que se hagan cambios en los codigos de
una aplicacion y den solucion al problema que se genera cuando varios desarrolladores

trabajen en la misma aplicacion al mismo tiempo.

e Distribucion Continua
CD hace referencia a la distribucién continua que son los cambios que hace el
desarrollador y que son hechos solo por ese desarrollador y estos estan guardados en un
repositorio ya que esta aplicacion es puesta en prueba automatica de errores, dejando
asi una libertad para después agregar codigo nuevo con mayor facilidad siendo esto una
ayuda para el problema de falta de supervision y comunicacién que existiera entre los

equipos de desarrollo.

La conocida integracion continua fundamentalmente es una metodologia para el desarrollo del
software donde los desarrolladores siempre modifican regularmente el codigo almacenado en
un almacén central de datos y ejecutan compilaciones y pruebas automatizadas. “La
integracion continua se refiere en su mayoria a la fase de creacion o integracion del proceso
de publicacion de software y conlleva un componente de automatizacion” (Amazon Web
Services, 2022). Los principales objetivos de la integracion continua son hallar y enmendar
errores mas rapido, mejorar constantemente la calidad del software y esforzarse por validar y
lanzar nuevas actualizaciones lo més réapido posible.

Es importante la integracion continda debido a que anteriormente los desarrolladores trabajan
en un largo periodo de tiempo y trataban de hacer combinaciones con la version principal una
vez finalizado, provocando asi permanecer con errores de software durante mucho tiempo hasta
que no se corrija y se suba la nueva version, Durante la integracion continua, las personas

encargadas de desarrollar realizan cambios periddicamente en un repositorio colaborativo
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utilizando un sistema de control de versiones como Git. Esto se hace teniendo en cuenta que
las pruebas se pueden ejecutar localmente contra el codigo antes de que se cargue la version.
Esta es una herramienta de verificacion. “Un servicio de integracion continua crea y ejecuta
autométicamente pruebas de unidad en los nuevos cambios realizados en el cédigo para

identificar inmediatamente cualquier error.” (Amazon Web Services, 2022).

4.8.Servidores Web

Un servidor Web es un dispositivo virtual o un ordenador de una gran fortaleza que brinda una
estructura y un espacio para los sitios Web, para que se puedan almacenar y manejar los datos
(Etece., 2022). El objetivo principal es proporcionar y transmitir informacion requerida por los
clientes, como computadoras, dispositivos moviles e impresoras. La comunicacion
correspondiente entre cliente y servidor ya que esta basado en HTTPS. Es decir, utiliza el

Protocolo de Transferencia de Hipertexto.

El rol importante de un servidor web consiste en dar respuestas a los usuarios es decir
almacenar informacion, transmitir informacion que es solicitada mediante un sitio web al
usuario, esta desarrollado para que el proceso se haga en cuestion de segundo, para que todo el
proceso se cumpla a cabalidad debe estar siempre encendido, evitando asi provocar
interrupciones en el servicio que este ofrece al usuario. Existen varias caracteristicas en un

servidor web principalmente esto se dan a nivel de software y a nivel de hardware.

A nivel de software, principalmente el sistema operativo que le permite interactuar con los
servidores que se ejecutan en su sistema, el sistema de colecciones le permite a su sistema
ordenar, buscar y filtrar todos los datos en su disco duro, y el servicio HTTP que existe. Hay
muchos tipos de servidores web para la transmision de contenido, incluidos Apache, Nginx e
I1S. Para procesos que envian archivos estaticos o dindmicos, admitimos el envio de todo tipo
de archivos como JPG, GIF, PNG.

A nivel de hardware se fundamentan en la CPU lo que nos permite el procesamiento de datos
del servidor, para que posteriormente puedan estos datos ser manipulador por los usuarios,
también la Memoria RAM cumple un rol importante ya nos permite almacenar informacion de

manera temporal esto estribando de la cantidad de informacion que cargue el usuario y la
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Unidad de Almacenamiento es otra parte fundamental ya que es donde se almacena toda la

informacidn que es cargada por los usuarios.

4.9.Servidores de Aplicacion

Un servidor de aplicacion es el encargado de generar la mayor parte de funciones légicas y
validar el acceso a los datos de las aplicaciones, es un software que permite proporcionar
servicios a una red de computadoras para que ejecuten cierta cantidad de aplicaciones. Un
servidor de aplicaciones (International Business Machines IBM, 2022), asiste a un servidor
web para que este pueda proporcionar respuestas dinamicas y personales a las solicitudes

hechas por los clientes.

Los servidores de aplicaciones también contienen software de conectividad para comunicarse
con servicios relacionados, proporcionando una interfaz para la programacion de aplicaciones
sin incomodar a los usuarios. Los servidores de aplicaciones admiten estdndares como HTML,
XML, 11OP, JDBC y SSL para que puedan funcionar en contextos web y mantengan
conexiones a diversos dispositivos y sistemas, cominmente un servidor de aplicaciones se usa
en portales de internet desde cualquier dispositivo y por ello un servidor mantiene de manera

segura y transparente la informacion proporcionada.

Ayuda a mantener la integridad de los datos ya que posee mayor seguridad en servidores de
aplicaciones web, por su excelente gestion en el trafico de red tiene una velocidad elevada y
esto ayuda a mejorar la productividad. Se puede incrementar funcionalidades con gran facilidad
y de manera segura debido a su escalabilidad. El Unico problema de este servidor es que al
momento de una interrupcidn del servicio este afecta a todos los clientes ya que al ser un

sistema centralizado no les permitira trabajar con las aplicaciones servidor.

28



4.10. Procesos de Pruebas modelo en v

MODELO EN V

Casos de Prueba

Req. Funcionales /\* Pruebas de Aceptacion
\ Casos de Prueba ,
Req. No funcionales Pruebas de Sistema

\ Casos de Prueba ,
‘ Pruebas de integracién

\ Casos de Prueba ’
Disefio en detalle Pruebas unitarias

Figura 2.Modelo en V de procesos de prueba de una aplicacién (Cera, 2021)

El proceso de pruebas de software consiste en verificar y evaluar que un producto o una
aplicacion de software cumpla o haga lo que se espera que deba hacer, con la finalidad de que
con estas pruebas se puedan incluir la prevencion de errores, como también la deflacion de
costos en el desarrollo y principalmente mejorar en el rendimiento del software (International
Business Machines IBM, 2022). En este proceso existe varias formas de realizar estas pruebas,
cada una va dada por el contexto que representar por los diferentes tipos de clientes. Como los
mas principales tipos de software tenemos:
e Requerimientos Funcionales
Los requerimientos funcionales son una descripcion detallada de las funcionalidades y
caracteristicas que se espera que un sistema, producto o servicio cumpla. Estos
requerimientos definen como el sistema debe comportarse y qué tareas debe realizar.
Los requerimientos funcionales se utilizan para guiar el desarrollo de un sistemay para
asegurarse de que cumpla con las expectativas y necesidades de los usuarios.
¢ Requerimientos No Funcionales
Los requerimientos no funcionales son aquellos que describen las caracteristicas de un
sistema, producto o servicio que no se refieren directamente a una funcion especifica
que realice. En cambio, describen las condiciones en las que el sistema debe operar y

las restricciones que deben ser consideradas en su desarrollo y uso.
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Arquitectura

La arquitectura del Modelo V es un enfoque para el disefio y la implementacién de un
proceso de pruebas efectivo. Este enfoque se basa en cinco fases: Verificacion,
Validacion, Verificacion de la Integracion, Verificacion del Sistema y Validacion del
Sistema.

Disefio en detalle

En esta seccion generamos los conocidos diagramas de clases, donde nos seran de
utilidad para el desarrollo, aqui esta relacionado todo lo referente a la base de datos.
Codificacion

La codificacion es una parte importante del proceso de pruebas en el Modelo en V. En
la fase de Verificacion, es importante asegurarse de que el codigo cumpla con los
requerimientos y esté escrito de manera clara y eficiente. En la fase de Validacion, se
realizan pruebas unitarias para verificar que cada componente del sistema funcione
correctamente. En la fase de Verificacion de la Integracidn, se verifica que los
componentes funcionen juntos sin errores.

Pruebas unitarias

Estas pruebas con muy importantes debido a que se ejecutan a nivel fijamente de un
modulo en si, esto se puede realizar independientemente a los demés modulos, el punto
es el mddulo determinado para realizar estas pruebas.

Pruebas de integracion

Principalmente consiste en que todos los componentes requeridos por el software
trabajen de manera conjunta es decir estos operen juntos.

Pruebas sistema

Estas pruebas con las mas importantes debido a que en este proceso se verifica mediante
emulacién de escenarios que se cumplan todas las funcionalidades conforme a los
requisitos funcionales, dentro de ella esta la conocida prueba de la caja negra, ya que
esta es una manera muy comun de verificar las funciones.

Pruebas de aceptacion

Esta prueba consiste en verificar si el sistema cumple con los requerimientos

establecidos es decir si funciona segun lo previsto.
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4.11. Plataforma Google Play Store

Es una tienda de aplicaciones creada por la poderosa empresa de Google, donde se puede
interactuar con aplicaciones de diferente indole ya sea entretenimiento, peliculas, masica libros
(es Documentos de Google, 2023), Play Store es su centro de distribucion digital y escaparate.
Cualquiera que disponga de un teléfono mavil (smartphone) o tableta (Tablet) Android puede
encontrar productos que le interesen. Para los desarrolladores de aplicaciones, el acceso a Play
Store garantiza el libre acceso a varios millones de personas en todo el mundo. Entonces, si
una aplicacion tiene una calificacion alta, su velocidad de descarga es muy rapida.
4.12. Firebase

Esta plataforma principalmente esta creada por Google, donde su objetivo principal consiste
en el desarrollo y proporcionar la creacién de Aplicaciones apps, de una manera muy sencilla
y rapida, esta plataforma esta disponible en una nube para varias plataformas como las mas
principales son Android, iOS y Web, esta nos facilita varias opciones donde como
desarrolladores podemos hacer o adaptar conforme a las necesidades de la aplicaciones que
vayamos a realizar.

“El inicio de Firebase es cuando Google la compr6 en 2014, y consecutivamente la fue
mejorando mediante la compra del equipo de Divshot” (Sullivan., 2017). Como caracteristica
critica en desarrollo, no se puede optimizar de una manera lo suficientemente rapida, se enfoca
en la analitica donde podemos observar un maximo control del rendimiento de nuestra
aplicacion, ademas de ello esta caracterizada por su poder de crecimiento es decir se puede
gestionar de una manera facil a los usuarios de nuestra app, y finalmente esta herramienta nos

permite monetizar, siendo rapida y agil.

5. Marco Metodoldgico

En esta seccién mostramos la metodologia que vamos a utilizar en el desarrollo de la aplicacion
ya sea web o aplicacion mdvil, ademas de ello presentaremos la propuesta de solucién, las
actividades a desarrollar y principalmente los requerimientos base desde donde vamos a partir

al desarrollo de la aplicacion.
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5.1.Metodologia de Analisis de datos

Para los métodos de analisis de datos y reproduccion de informes, utilizamos la metodologia
CRISP-DM detallada en la seccion de marco teorico y el desarrollo de software utilizando la

metodologia Scrum detallada en la siguiente seccion.

Para la metodologia CRISP-DM, detallada en la figura 1, procedemos como fase inicial en la
comprension empresarial, es decir cuéles son los objetivos del proyecto, para posterior a eso
convertir los datos como una definicion de la complicacién en la mineria de los datos,
seguidamente tenemos la comprension de los datos para lo cual consiste en la coleccion de
nuestros datos iniciales e irse familiarizando con estos datos y descubrir el conocimiento, como
tercera fase tenemos la preparacion de los datos, aqui procesaremos nuestros datos, esto con el

fin de crear un dataset final que lo utilizaremos posteriormente en la siguiente fase.

Fase de modelado, en esta seccion aplicacion nuestras técnicas de modelado en base al
problema planteado, asi mismo en este modelado es donde especificamos o calibramos las
variables o pardmetros generales con el fin de obtener valores 6ptimos, normalmente la
mayoria de los modelados contiene reglas o técnicas por lo que es necesario regresar a la fase
anterior, esto con el fin de cumplir con los requerimiento del modelado. En la siguiente fase
que es la Evaluacion, procedemos principalmente a evaluar el modelo revisando todos los pasos

ejecutados, esto con el fin de contar con un modelo eficiente para posteriormente desplegarlo.

En la fase final descrita en la figura 1 de la revision de los fundamentos teéricos, procedemos
a desplegare nuestro modelo es con el fin de presentar para que el usuario pueda utilizarlo, y
dependiendo de los requisitos se puede concluir que cumple con los requerimientos 0 a su vez

crear mejoras al modelo.

Propuesta de solucion

En la figura 3 se describe la estructura general de la aplicacion para luego explicar las

actividades que desarrollaremos en el proyecto.

Como estructura de la aplicacion que podemos observar en la Figura 1, tenemos divido

en capas y como parte principal e inicial trabajaremos en estudiar y conocer los
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fundamentos principales de analitica de datos, desarrollo de aplicaciones moviles,
frameworks de desarrollo, Integracion Continuay Desarrollo Continuo, servidores web,
servidores de aplicacién, y procesos de pruebas y aceptacion de software y todo el
estado del arte con el que trabajaremos en el proceso de la creacion del proyecto.
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Figura 3. Arquitectura general de la aplicacion
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Légica de Negocio

Capa de Negocio

Luego nos enfocaremos en la capa de negocio y capa de datos para lo cual consiste en disefiar
y desarrollar un servicio de andlisis descriptivo y predictivo en funcion de datos temporales de
bares y restaurantes y a su vez conforme a estos dos modulos generados, también se requiere
mediante ellos generar una serie de reportes para su respectivo analisis. para ello en la figura
4. Modelo de analisis descriptivo y predictivo, trabajaremos con informacion obtenida de los
comentarios en las redes sociales sobre los bares y restaurante para ello en primer lugar, se
importan varias bibliotecas que permiten el procesamiento de texto, como Keras, Tensorflow,
pandas y Torch siguiendo el modelo en V que esta detallado en la seccién del marco teorico,
luego, el conjunto de datos se completa con resefias de bares y restaurantes, procedemos hacer
un limpiando y preprocesando estos datos. Usando un conjunto del modelo de datos limpio,
tokenizamos el conjunto de datos para que se pueda generar un modelado de red neuronal de
transformador para entrenar y probar el algoritmo. La optimizacion del modelo se realizara en
base al resultado obtenido, para posteriormente proceder a incorporar estos mddulos a la

aplicacién web y pasar a las siguientes capas
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Figura 4. Modelo de analisis descriptivo y predictivo

Finalmente procedemos a las 2 capas finales donde vamos a consumir desde la capa de
presentacion, pasamos a la capa de acceso y consumimos lo generado en la I6gica de negocio
para posteriormente desplegar la aplicacion en la nube y realizar pruebas externas y de
aceptacion con el proposito de calificar y verificar el funcionamiento correcto del software en
condiciones de datos y empresas reales como bares o restaurantes.

5.2.Metodologia Scrum

El desarrollo de software utiliza el enfoque Agile SCRUM. Para ello, comenzamos
organizando Sprints en base a los requisitos establecidos en el backlog de producto, teniendo
en cuenta las condiciones impuestas. A continuacion, necesitamos desarrollar ain mas el
cronograma, que se detalla a continuacion. Considere que cuando finaliza un sprint, todas las
tareas que se han realizado deben completarse. Analice y luego avance para determinar el
préximo sprint, pero cudnto durara este nuevo sprint. Si el producto final requiere mas cambios
0 mejoras. O agregar funcionalidad obviamente conduce al desarrollo de nuevos requisitos.
Asignacion de Roles:

Acorde a los roles definidos por SCRUM para el progreso de proyectos procedemos a asignar
a los integrantes del proyecto a su respectivo rol:

Product Owner: Ing. Remigio Hurtado, se delegara de describir todas las funcionalidades con
la que debe contar el proyecto

ScrumMaster: Tito Marcelo Durazno Dominguez, también es responsable de esta funcion

para guiar el desarrollo del proyecto y garantizar que se respeten los principios SCRUM.
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Development Team: Los estudiantes Tito Marcelo Durazno Dominguez y Henry Israel
Guaman Fajardo, Son responsables de codificar, probar e implementar aplicaciones web
desarrolladas durante la vida del proyecto.

Modo de Operacion:

El propietario del producto proporciona los requisitos del proyecto. Esto se registra en el
Product Backlog. Cada sprint dura hasta 3 semanas dependiendo de la complejidad de la
actividad. Por esta razon, se llevan a cabo reuniones periodicas entre Scrum Master y los
desarrolladores, ya que pueden mostrar el progreso de los desarrolladores. Una vez que se
completa el desarrollo, ScrumMaster se usa para ejecutar las pruebas correspondientes para
garantizar que la aplicacion web esté completamente implementada.

Roles Scrum

Product Owner: Ing. Remigio Hurtado (RH)
ScrumMaster: Tito Marcelo Durazno Dominguez (MD)
Development Team:
Developer N°1: Tito Marcelo Durazno Dominguez (MD)

Developer N°2: Henry Israel Guaméan Fajardo (HG)

Descripcion de Actividades
e OE1. Estudiar y conocer los fundamentos principales de analitica de datos, desarrollo

de aplicaciones moviles, frameworks de desarrollo, Integracion Continua y Desarrollo
Continuo, servidores web, servidores de aplicacion, y procesos de pruebas y aceptacion
de software.

Tabla 1. Actividades del Objetivo Especifico 1

No. Actividad

1 Estudiar los fundamentos de analitica de datos, Machine Learning y Deep
Learning

Estudiar los fundamentos de lenguaje natural

Estudiar los frameworks de desarrollo web y mévil como lonic y Angular
Estudiar el despliegue de aplicaciones

Documentar la informacion mas importante para la escritura del informe final

(o> RIS 2 RN~ NN GO REN \ V]

Revision por parte del tutor
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e OE2. Disefiar y desarrollar un servicio de analisis descriptivo y predictivo en funcion

de datos temporales de bares y restaurantes

Tabla 2. Actividades del Objetivo Especifico 2
N[} Actividad

1 Proceso de recoleccion y limpieza de datos existentes de los comentarios de
bares y restaurantes
Disefio y desarrollo de un médulo para el analisis descriptivo
Disefio y desarrollo de un médulo para el analisis predictivo
Anélisis de los resultados obtenidos
Disefio de presentacion de datos para el usuario (capa de presentacion)

Documentar la informacion mas importante para la escritura del informe final

~N oo o1 B~ WD

Revision por parte del tutor

e OE3. Desplegar la aplicacion en la nube y realizar pruebas externas y de aceptacion.
Tabla 3. Actividades del Objetivo Especifico 3

N[} Actividad

Realizar un plan de pruebas unitarias de la aplicacion web.
Realizar un plan de pruebas de integracion de la aplicacién web.
Realizar un plan de pruebas del sistema de la aplicacion web
Realizar un plan de pruebas de aceptacion de la aplicacién web
Desplegar la aplicacion en la web
Ejecutar las pruebas unitarias de la aplicacion web.
Ejecutar las pruebas de integracion de la aplicacion web

Ejecutar las pruebas de sistema de la aplicacion web

© 0O N oo o1 b~ W N B

Ejecutar las pruebas de aceptacion de la aplicacion web

10 Realizar la documentacion y correccion conforme al analisis.

11 Escritura del Informe final

12 Revision por parte del tutor del informe final

13 Correccion del informe final con todas las observaciones hechas por el
tutor
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6. Resultados

En esta seccion vamos a presentar todos los resultados que hemos obtenido en el proceso de

desarrollo de esta aplicacion, y para ello inicialmente presentaremos la especificacion

requerimientos, luego las fases de desarrollo donde hemos creado fases de sprint donde vamos

haciendo de una manera detallada y ordenada todo el proyecto, ademas de ello presentaremos

gréaficos de evidencias, arquitecturas, todo el proceso del despliegue de la app en la plataforma

de Play Store, finalmente las pruebas unitarias realizadas.

6.1.Especificacion de requerimientos.

Esta seccidn especifica los requisitos funcionales y no funcionales (incluidos los atributos de

calidad) del proyecto. En general, este capitulo esta organizado en torno a ISO/IEC/IEEE

29148.

Figura 5. Estructura de especificacion de requerimientos

6.1.1. Introduccion

Introduccion
o Propésito
o Alcance
o Visién General del Producto
=  Perspectiva del producto
Funciones del producto
= Caracteristicas del Usuario
Restricciones
®  Suposiciones y Dependencia
Referencias|
Especificacion de Requerimientos
o Interfaces Externas
o Requerimientos Funcionales (RF)
o Requerimientos No Funcionales (RNF)
®* De Rendimiento
De Seguridad
®* De Calidad del Software
« Requerimientos para Desarrollador
» Requerimientos para Usuario

En esta seccion definimos la especificacion de los requerimientos de Software

(ERS) en la aplicacion a desarrollar. Para esta especificacion lo hemos estructurado

tomando como referencia las directrices dadas por el estdndar 29148 de la IEEE. Se

definen las especificaciones funcionales y los no funcionales para el desarrollo de

la aplicacion. Para ello a continuacion podemos ver una explicacion detallada con

sus caracteristicas sus funcionalidades y lo que se pretende obtener.

6.1.2. Proposito

El proposito del sistema brindar factibilidades en toma de decisiones, esto en base

a la analitica de datos. Permitiendo asi al administrador contar con una aplicacion

inteligente para la analitica de datos en bares o restaurants.
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6.1.3. Alcance

El alcance del sistema consiste en permitir a los clientes interactuar con el restaurante
mediante la aplicacién, hacer sus comentarios ya sean positivos, negativos o neutrales,
para lo cual el administrador podra generar sus reportes y observar el comportamiento
para asi poder tomar mejores decisiones, y también que el sistema interactte con el
administrador, permitiéndole guardar reportes del dia y a su vez generar reportes y hacer

respectivas predicciones.

6.1.4. Vision General del Producto

Perspectiva del producto

Esta aplicacion se puede hacer a cualquier tipo de bar o restaurante que desee el servicio
de interaccion del restaurante con los clientes y administradores, integracion de reportes
y servicio de prediccion. Esto podra darse mediante servicios API REST y permitiendo
asi manejar la informacion al administrador como el lo requiera obteniendo asi mejores

resultados en rangos que estan en funcion de la fecha.

Servidor

Usuarios NEURAL NETWORK

Aplicacion Movil - Web

Figura 6. Estructura del Servicio General de la aplicacion

Funciones del Producto

Funcidn de reportes: la funcion de reportes permite al administrador, llevar una mejor

administracion del Bar o Restaurant, interactuando con la aplicacion al ingresar sus
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reportes de ventas diarias, para posteriormente poder generar reportes en diferentes
ambitos en base a una fecha, y asi poder llevar un andlisis completo de si existen

ganancias, pedidas, en su Restaurant.

Funcion de prediccion: la funcion de prediccion de clientes satisfechos permite al
administrador, analizar, mejorar, y tomar mejores decisiones al momento de preparar sus
platos, tomando en cuenta que en base a la fecha y el plato que desee predecir, el sistema
de brinda un total de usuarios que vayan a estar satisfechos con su plato, esto tomando
en cuenta también que se puede ingresar un evento es decir un partido de futbol o alguna

ocasion especial, la red neuronal aprende y en base a sus datos predice.

Disponibilidad en la plataforma Android: la aplicacién principalmente esta
disponible en la plataforma de Google Play Store, para lo cual al tener la disponibilidad
nos permite interactuar ya sea el administrador con la aplicacion, o los usuarios con la
aplicacion, donde el usuario puede generar comentarios de diferentes indoles ya sean
positivos 0 negativos en todos los ambitos del restaurant, permitiendo asi al

administrador verificar y tomar mejores decisiones.

6.1.5. Referencias

Los requerimientos obtenidos estan basados en el estandar ISO/IEC/IEEE 29148:
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6.1.6. Especificacion de requerimientos.

Tabla 4. RF — Modulo para generar reportes descriptivos del Bar o Restaurant

Identificador: Nombre: Reportes descriptivos

RFO1

Funcional

Descripcion: Incorporar un médulo en la aplicacion
mediante el cual el administrador pueda almacenar
sus reportes de ventas diarias y en base a ello generar
reportes de diferente indole, en funcion de fecha,
para lo cual una vez incorporado al moédulo, se hara
el respectivo despliegue de la app en al plataforma

play store

Categoria (Visible/No
Visible):
Visible

Objetivo: Facilitar al administrador en la contabilidad y trabajar con datos existentes

guardados en la base de datos.

Datos de entrada:
e Login como administrador
e Datos de ventas diarias.
e Datos de fecha y producto

e Datos de fecha y gastos en productos

Datos de salida:

Login correcto como
administrador.

Registro diario exitoso
Reporte de producto en
funcion de fecha
Reporte de venta diaria
en funcion de la fecha
Reporte de ganancias en
una fecha determinada

Criterios de aceptacion: que el administrador pueda registrar sus ventas diarias, y a

su vez generar reportes de diferente indole.

Prioridad: Alta

40



Tabla 5. RF — Modulo para prediccion de nuevos valores del Bar o Restaurant

Identificador: Nombre: Modulo para prediccién de

RF02 nuevos valores

Funcional

Descripcion: Incorporar un modulo en la aplicacion
en la cual nos permite predecir nuevos valores en
base a los existentes, para ello el administrador
mediante la aplicacion ingresa una fecha y codigo
de producto a predecir y el sistema hace el
respectivo proceso y predicciones y nos genera un

valor de clientes satisfechos en funcion de la fecha.

Categoria (Visible/No
Visible):
Visible

Objetivo: Facilitar al administrador en predecir valores de clientes satisfechos en sus

respectivos platos de venta, esto con el fin de tomar mejores decisiones.

Proceso:
e Limpieza de datos
e Tratamiento Inicial de variables
e Transformaciones
e Entrenamiento
e Optimizacion
e Evaluacion
e Preparacion

e Prediccion

Datos de entrada:
e Dataset Original

e Fechay cddigo de producto a predecir

Datos de salida:
e Prediccion de nuevo

valor

Criterios de aceptacion: que el administrador pueda registrar sus ventas diarias, y a

su vez generar reportes de diferente indole.

Prioridad: Alta
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6.1.Arquitectura

La arquitectura tiene como objetivo detallar como se ha realizado la solucion del

planteamiento, para ello describimos como se ha desarrollado la aplicacidn, en base a

las fases anteriores del mismo proyecto, podemos observar como interactdan las

diferentes partes del software.

6.1.1. Vista de desarrollo

Conforme a la propuesta detallada de la aplicacion esta disefiada en 3 capas, la capa
de presentacion que nosotros le detallamos como Frontend, capa de negocio o
backend, y la capa de datos que para nuestro caso este alojado en una base de datos
Firebase. Asi mismo siempre se trabaja un orden jerarquico, para lo cual en cada
capa se implementa su propia l6gica y todos los componentes necesarios para que
asi se permita la interaccion entre cada capa. A continuacion, detallamos un

diagrama general de la arquitectura implementada en este proyecto.

Frontend Backend

Administrador

i R i

|
|
|
| Anélisis Descriptivo
I
|
|

La Picanteria
7 W
- P
- — <

—
Andlisis Predictivo

s’
[ = ] Base de Datos

|

: R Y

| == N\"
Aplicacion Movil | =E» “\\\\\

|

|

X Generar Reportes
Usuarios

Figura 7. Arquitectura de la aplicacion en sus 3 capas

En la capa de datos trabajamos con una base de datos Ilamada Firebase, en la parte
de backend esta desarrollado con noje js Python, y usando diferentes librerias y
también el api de Google para validacién del inicio de sesion con Google, y
finalmente también trabajamos creamos una red neuronal RN para la prediccion de
datos, como también la usamos una api de RapidsApi para la clasificacion de
comentarios.

En la parte del Frontend trabajamos con lonic y angular para toda la interfaz grafica

creando asi disponibilidad para la Web y para los dispositivos moviles.
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6.1.2. Vista Fisica

En la vista fisica podemos observar como trabajamos en la comunicacion en los
diferentes componentes que son parte de nuestra solucion, para lo cual expresamos

en un diagrama de despliegue que detallamos a continuacion

Usuarios - administrad

or

GET - POST - PUT

Figura 8. Diagrama de despliegue de la vista fisica de la aplicacién

6.1.3. Vista API

En esta seccion podemos observar la arquitectura de la comunicacion entre la
aplicacion y la base de datos y nuestra aplicacion maévil desplegada en Play Store,

como intermediaria tenemos la Api.

reey
©

La Picanteria

™

B

FRONTEND:
ANGULAR - IONIC

:

—_—

API NODE JS:
METODOS: GET-
POST - PUT

BASE DE DATOS

—

Figura 9. Arquitectura de la api de la aplicacion
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6.2.Fases de desarrollo

Para desarrollar este trabajo se utilizo el método SCRUM, cuyo objetivo era brindar
productos de cierto valor en poco tiempo, los Sprint esta definidos tomando en
cuenta los objetivos especificos que mencionamos anteriormente para lo cual tienen
duracion de 3 a 4 semanas lo hicimos de esta manera esto con el fin de mantener un

contacto mas cercano e ir analizando las actividades cumplidas.

Tabla 6. SP — Disefio general de Sprints con sus actividades

Sprint 1 Sprint 2
» Fase de transicion « Correccion de la aplicacion
 Integracién Funcional. (Librerias, politicas etc.)
» Despliegue Google Play Consola « Integraciébn y  correccion
» Modelado método descriptivo maodulo descriptivo.
* pruebas unitarias « Disefio de método descriptivo

(Interfaz Funcional - Modelo)
« Lanzamiento nueva version
e pruebas unitarias con el
despliegue de la aplicacién

« pruebas de integracion

Sprint 3 Sprint 4
» Modelado del médulo del método e Correccion de errores Sprint
predictivo anterior
+ Disefio para modulo del método e Lanzamiento version final en la
predictivo (Interfaz Funcional - play store
Modelo). e Resultado Final

* Pruebas unitarias
« Lanzamiento de nueva version a

play store
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6.2.1. Primera fase, Sprint 1

Esta seccidn detallaremos todas las actividades realizadas en el Sprint 1, esto con

el fin de verificar paso a paso la integracion, despliegue de la app, modelado de

los métodos, etc.

Fase de Transicion:

En esta fase hacemos pruebas de manera local para poder ejecutar y poner a prueba

el respectivo funcionamiento de la aplicacion ya existente, para ello partimos de

adquirir las credenciales y a su vez hacer el respectivo registro en diferentes

plataformas como es Firebase, ApiRest, y levantar los servicios en el backend para

asi poderlos consumir de manera local, conforme a ello partimos desde alli a

corregir algunas funcionalidades y correccion que a continuacion lo podemos ver

en la siguiente tabla:

Tabla 7. Actividades realizadas en la fase de transicion

Actividad

Descripcion

Creacién de la base de datos en

Firebase

Creamos nuestra propia base de datos donde
hacemos las respectivas configuraciones, para
que al desplegar nos funciones tanto como para
la Web y para Mobile. Proporcionando
permisos importante como habilitacion e
integracion para Google Play, generacion de
credenciales para poder consumir desde el

Backend etc.

Correccion y validacion del Login

Para esta actividad primeramente utilizamos
otra libreria para el login con la cuenta de
Gmail, debido a que la que estaba
implementada trabajara solo para la Web y no
en  dispositivos  moviles, por ello

implementamos la libreria Google Plus.
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Llaves privadas de Google Cloud

Creamos nuestro propio usuario , y generamos
las llaves para trabajar desde el backend,
tomando en cuenta los permisos que se le debe

dar a la aplicacion desde esta plataforma.

mas funcionalidades

Dentro de esta parte corregimos algunas
funcionalidades, entre ellas, listar los
comentarios, registrar comentarios en la base,
logiarse en la aplicacion como un
administrador, registro de usuarios etc. ya sea
funcionalmente como también en la parte de la

interfaz grafica

Despliegue Google Play Consola:

Para el despliegue de la aplicacion existe una serie de pasos a seguir y asi mismo

una serie de politicas y requerimientos que se deben de cumplir a peticion de la

plataforma de Google Play Store, como también tenemos una arquitectura general

donde creamos un servidor donde se consume el backend, también la base de datos

del consumo y la aplicacién desplegada en Android

Firebase

Base de datos en Firebase

Consume datos

Backend desplegado en
el servidor

.
i Consume servicios /

Google Play

—~——
Digitaloceal App desplegada en Google

Play

Figura 10. Arquitectura de despliegue de aplicacion

Para ello presentamos una serie de pasos relevantes para poder subir la

aplicacion.

Subir el Backend a un servidor web: para ello trabajamos con la herramienta de

Digital Ocean donde creamos un servidor de pago, basado en Linux, para asi poder

alojar nuestra aplicacién, asi mismo creamos diferentes politicas y permisos,
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permisos de acceso a la base de datos Firebase, permisos de acceso desde la
aplicacion desplegada, donde deben ser generados en esta plataforma Digital Ocean,
para asi poder consumir el backend de nuestra aplicacion. Al crear un droplets se
debe tener en cuenta los requerimientos minimos para que al momento de consumir

los servicios los tiempos de respuesta no sean muy largos.

Requerimientos minimos para el servidor web Backend
e O ubuntu-s-2vcpu-4gb-intel-nyc1-01 Django +te  +0

Image ® Ubuntu 20.04 (LTS) x64 Region NYC1

Size 2 vCPUs IPv4 165.22.4127
4GB/ 80G
($28

Resize

IPv6 Enable
Private IP 10.116.0.3

VPC default-nyct

Figura 11. Especificaciones técnicas del servidor web Backend

Creacion de cuenta en Google Play Console: para este proceso es necesario contar
con una cuenta como desarrollador en Google Play Console, donde debemos tener
en cuenta que se debe hacer un solo pago de por vida, para poder subir aplicaciones
de diferentes indoles a la plataforma, asi mismo al momento de crear la cuenta se
debe llenar correctamente y seguir una serie de pasos como lo indica la misma
plataforma. (Google, 2023).

Crear la aplicacion en la plataforma: para crear la aplicacion en la plataforma de
Google Play Console, se debe de llenar detenidamente todos los cambios necesarios,
entre los principales tenemos, informacion general de la aplicacion, los auditores,
los paises a los que van a estar disponibles la aplicacion, el tipo de aplicacion, los
usuarios que pueden usar la aplicacion, algo muy importante es contar con la politica
de privacidad para la aplicacion para ello existen varias formar y una rapida y
sencilla es crear un Google Sities en la misma plataforma de Google, donde para
nuestro caso hemos creado nuestra politica de privacidad referente a la aplicacién
que se encuentra guardado en el siguiente enlace

(https://sites.qgoogle.com/view/politica-de-privacidad-rest/inicio)
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Generar una APK o Build para subir a Google Play Console: para realizar este
proceso lo primero que debemos hacer es probar la aplicacion de manera local,
luego de ello existe una serie de comando que se deben hacer para compilar la
aplicacion y mediante la herramienta de Android Studio Generar la apk, entre los
comandos basicos tenemos que ejecutar los siguiente en la herramienta que estemos

utilizando en este caso en Visual Studio Code:

ionic build —prod
npx cap add android.

npx cap sync android

M w0 b oE

npx cap open android

Una vez que estemos en la aplicacion de Android Studio es importante validar
que no contenga errores, luego de ello debemos generar una apk Build, para ello
es importante tomar en cuenta que debemos generar una llave key donde se debe
de guardar de manera muy segura para posteriormente poder subir las versiones.

Una vez generado el bundle ya podemos subir a la plataforma.

Module

¥ Remember ords

Expor key for enrolling published

Previous Next

Figura 12. Crear bundle y generar llave para firma de aplicacién

Una vez generado el bundle, subimos a la plataforma de Google Play Console,
y esto conlleva algunos dias de espera por lo general entre 5 a 7 dias, finalmente
ya contamos con nuestra aplicacion disponible en la plataforma de Google Play

Store.

48
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& Google Play Q

La Picanteria
Marcelo Durazno
Contiene anuncios

2

< [

B Para todos ©@

Instalar

Anuncios - Relacionado con esta aplicacion

PedidosYa Uber Eats: al:Pagay Ry
Delivery Online  Comida & domici... cobra facil o¥
4,5% 4,4% 4,0% 4

Info. de la app >

Interactia mediante nuestra app

Entretenimiento

(2} > ——

La Picanteria

roey r ] © |

Figura 13. Aplicacién desplegada en la plataforma de play store

Modelado modelo descriptivo: para desarrollar el modelo del método
descriptivo hemos realizado una serie de encuestas a diferentes administradores
de restaurants, para poder asi saber cuales son los requerimientos con los que
desearian contar y asi poder integrar a nuestra aplicacion reportes que sean de
gran uso, tomando en cuenta que la aplicacién esta basada por la parte
administrativa en ayudar a generar reportes es por ello que a continuacién

podemos observar el modelo de la encuesta.

Analisis de Encuestas

Como resultado de anélisis de las encuestas realizadas, principalmente se
procedio a realizar busquedas a diferentes Restaurantes y Bares, esto con el fin
de determinar y trabajar directamente con los administradores de dichos
establecimientos y poder generar reportes de acorde a su requerimiento, los
diferentes resultados obtenidos describen la necesidad de un administrador de
contar con herramientas tecnoldgicas que les ayude a generar reportes de

diferentes indoles, y eso se puede visualizar en la primera pregunta donde la
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mayor parte de personas que fueron encuestadas dicen que ven necesario

innovar su administracion.

Otro factor importante es que a pesar de que algunos si cuentan con aplicaciones
que les permitan generar reportes, existe una mayor respuesta de usuarios que
no cuentan con la misma, haciendo propuestas de contar con reportes de gastos,
reportes de ganancias netas, reportes de personas que trabajan en el Bar o
Restaurant.

Finalmente otro valor importante a rescatar para proceder a crear nuestro
modelo predictivo la mayoria de personas encuestadas a no decir en su totalidad,
estan de acuerdo con los reportes propuestos para incorporar a nuestro modulo,
como se puede detallar en la pregunta 5, para los cual posteriormente
detallaremos los reportes mas importantes a implementarse, asi mismo es de
gran valor contar con reportes predictivos, donde nos permita tomar decisiones,
y asi un administrador pueda preparar sus diferentes platos conforme a valores
de prediccion, es decir poder saber el que va pasar, como va pasar, esto con le

fin de ayudar al administrador en la proyeccion de ventas.

Considera usted que se debe innovar en cuanto a la administracion que

tiene el restaurante.

CONSIDERA USTED QUE SE DEBE INNOVAR EN CUANTO
A LA ADMINISTRACION QUE TIENE EL RESTAURANTE.

[\
i

Sl
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2.

Dispone actualmente de alguna aplicacién que le permita generar reportes
de cuantos platos vendio, el total de ventas, los platos mas vendidos, ya sea

diario, semanal o mensual.

DISPONE ACTUALMENTE DE ALGUNA APLICACION QUE
LE PERMITA GENERAR REPORTES DE CUANTOS PLATOS
VENDIO, EL TOTAL DE VENTAS, LOS PLATOS MAS
VENDIDOS, YA SEA DIARIO, SEMANAL O MENSUAL

o
-

Sl NO

Que adicional le gustaria disponer en su aplicacion actual.
e Disponer de un Cddigo QR, donde los clientes puedan visualizar
nuestros platos.
e Reporte de las personas que trabajan en el Restaurant
e Reporte de Gastos
e Reporte de ingresos y egresos

e Reportes de clientes y de menus
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4. Le gustaria contar con una aplicacién movil que le facilite generar reportes

de sus ventas.

LE GUSTARIA CONTAR CON UNA APLICACION MOVIL
QUE LE FACILITE GENERAR REPORTES DE SUS VENTAS.

~
—

Sl NO

5. Normalmente que reportes le serian Utiles al finalizar el dia en su
restaurante.

NORMALMENTE QUE REPORTES LE SERIAN UTILES AL
FINALIZAR EL DiA EN SU RESTAURANTE.

(o]
-
[Te}
Ll
<
—
(o]
-
o o
i -
0
(Y=}
wn
<

TOTAL DE CARTAS O TOTAL DE REPORTE DE REPORTE DE
VENTAS EN EL PLATOS MAS VENTAS POR VENTAS EN UN VENTAS EN UNA
DIA VENDIDOS CADA CARTA O MES SEMANA
PLATO
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Cree importante contar con un sistema que le permita hacer una
proyeccion de ventas.

CREE IMPORTANTE CONTAR CON UN SISTEMA QUE LE
PERMITA HACER UNA PROYECCION DE VENTAS.

15

SI

Que reportes mas cree usted que fueran necesarios para su restaurant.

Describa brevemente.

e Reporte de compras y ventas de insumos

e Reporte de gastos en compra de productos para preparacion de mends

e Reporte de gastos diarios.

e Tener un menu digital para los clientes

e Reporte de ganancias netas, incluido los gastos en la preparacion de
menus.

e Reporte de calificacion de servicio en la aplicacion

e Reporte de ventas anuales

e Reporte de empleados, de ingresos y salidas.
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Conclusion de encuestas: una vez que hemos realizado las encuestas y
tabulados sus respectivos resultados, hemos llegamos a la conclusion de realizar
3 reportes diferentes que son los mas requeridos por los usuarios

administradores.

1. Generar el total de productos vendidos en una determinada fecha
2. Generar el total de ventas diarias en funcion a una fecha.
3. Generar el total de ganancias netas en funcion de la fecha.

Modelado: para crear el modelo de los métodos descriptivos creamos un libro
en jupyter, donde tomamos una base de datos registrada en Firebase como base
de ejemplo y generamos métodos donde podemaos crear reportes descriptivos en

funcidn a la fecha, para ello tenemos el siguiente diagrama:

Usuario_Administrador Aplicacion Movil - Web Base de datos
Registra datos de Validar datos de
acceso administrador
No.

Usuario valido

Ingresa datos de ventas muestra intefaz de
diarias del restaurant ingreso de ventas
diarias
valida datos Guarda datos

Guardado con
exito

Selecciona el tipo de reporte y Muestra tipos de
ingresa datos como fechaso =~ <«—f——— reportes que
codigos de producto pueden generar

Valida datos y Busca datos y
consulta a la base I ™ genera respuestas
de datos de Tlida

Genera reporte en

Obtiene el reporte «——— tablas

l

®

Figura 14. Diagrama de actividades: Crear reportes predictivos

Pruebas unitarias: realizamos una serie de pruebas tanto en la instalacion de la

aplicacion como también las pruebas del modulo del método descriptivo, para

54



lo cual con respecto a las pruebas de la aplicacion se encuentra el mayor
problema que no clasifica los comentarios, y en las pruebas del médulo funciona

todo normal.

Status:

Response

Figura 15. Gréfico de prueba de reporte descriptivo

6.2.2. Segunda fase, Sprint 2

e Correccion de la aplicacion: como parte del Sprint 2, trabajamos en actividades
que involucran la primera fase, debido a que existe varias correcciones por hacer
en la aplicacion, esto con el fin de brindar un funcionamiento adecuado y &gil para

la interaccién de los usuarios con el Restaurant.

Tabla 8. Actividades realizadas para la correccion de errores en la aplicacion

Descripcion Problema Solucion

Registro de usuario | No se puede Para solucionar este problema lo que
registrar con la tuvimos que hacer es en la base de
cuenta de Gmail datos de Firebase, agregar los nuevos

SH1 que nos generan la consola de
play store al momento de aprobar la
aplicacion la produccion, para lo cual
tuvimos que agregar los nuevos
valores del SH1 y quitar los que

generamos en  nuestros  equipos

personales.
Clasificacion de API Multilingual Uso de nueva Api Multilingual
comentarios Sentiment Analysis | sentiment  Classifier: para la
obsoleta clasificacion de los comentarios, para
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ello tuvimos que reestructurar la
I6gica debido a que esta nueva api
solo nos retorna los comentarios
clasificados en 3 estados, Positivo,
Neutral, Negativo, y la api anterior

trabaja con 5 estados.

Interfaz

Uso del tema black

en todos los css

Para este caso se implementa los
CSS generales para que el tema por
defecto sea en White y asi se evite el
desinterés de uso de la aplicacion por
parte de los clientes.

A continuacion, en el siguiente grafico podemos observar, la prueba unitaria de la

api de clasificacion de comentarios que incorporamos a la aplicacion.

¢ POST sentiment_classification_v2_ml_sentiment_class_ post +— Test Endpoint

X-RapidAPI-Host

Request Body

{

“texts": [

1
1

Example English

“texts": [

multilingual-sentiment-classifier.p.rapidapi.com

REQUIRED

"La comida estuvo muy rica, tiene una excelente

preparacion, muy saludable, y la atencion al cliente es

muy buena, un restaurante muy recomendado.”

4 ]

}

Cade Snippets Example Responses  Resul:

Headers

Figura 16. Api de clasificacion Multilingual sentiment Classifier

Disefio del método descriptivo interfaz: para este caso, creamos dos ventanas

donde en la primera nos permite que el administrador pueda ingresar los reportes

de ventas del dia, para ello elige la fecha y el productos e ingresa su valor, asi mismo

otra interfaz donde nos permita visualizar el reporte descriptivo asi mismo

seleccionamos uno de los 3 reportes que dispone el sistema.
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Figura 17. Interfaz para agregar valor de ventas diarias

Bienvenido Admin

Admin, aqui debes
proporcionar los datos
necesarios:

Plato -

Numero Platos

AGREGAR VALORES

© 2022 Todos los derechos r?s?'-.er.i-ﬂ Developed by HG & MD

B = &l &

Agregar Va.. Comentarios Resturante Redes Soc...

En la siguiente figura 15, se puede observar desde la vista Web el reporte de nuestro

método descriptivo, donde tenemos los 4 items de reportes, reporte por plato,

reporte total de productos vendidos, reporte de ganancia neta por plata y reporte de

ganancia total en un dia, tomando en cuenta que también se puede visualizar desde

el dispositivo movil.
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Bienvenido Admin
Admin, aqui puedes obtener tu reporte

Seleccionar Fecha 20230210 000006

ANALIZAR

Pescado Frito Chuleta Frita Seco De Came Camaron Apanado ‘Camaron Apanado Jugos

Merienda Seco De Pollo Almuerzos Chuleta Frita Almuerzes Pescado Frito

Figura 18. Venta principal para la generacion de reportes descriptivos

Lanzamiento de la nueva versidn: para este sprint, una ves ya hecha las
respectivas correcciones, e incorporado la nueva api de clasificacion de
comentarios, procedemos a subir la nueva versién para que los usuarios puedan
relacionarse con la aplicacion como también el administrador, para ello se debe
realizar los mismo pasos descrito anteriormente en el Sprint 1, al momento de subir
la nueva versién en la configuracion de gradle se debe cambiar la version para asi

poder generar el nuevo archivo bundle y poder subir a la Play Store.

Pruebas de aceptacidn: para este proceso procedemos ya a hacer pruebas en un
Restaurante llamado la Picanteria, donde hicimos pruebas reales con los clientes del
Restaurant, y logramos obtener en los 2 dias de pruebas, interaccion de varios
clientes que detallamos en la siguiente tabla. Tomando en cuenta también que
creamos un flayer publicitario para que los clientes puedan incentivarse en usar la

aplicacion.
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| a Picanteria Restaurant

Descarga nuestra app y participa de
grandes premios.

Contacto:
0939002242

Figura 19. Publicidad para el uso de la app

Tabla 9. Resultados de usuarios de prueba realizados en un Restaurant

Descripcion Usuarios Satisfechos Usuarios insatisfechos
12 usuarios en dia 1 8 4
15 usuarios en dia 2 13 2

6.2.3. Tercera fase, Sprint 3

Modelado del médulo predictivo: para el desarrollo de nuestro modelo de analisis
de datos para el método predictivo nos enfocamos en 3 etapas principales como se

puede visualizar en el siguiente gréfico.
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Modelo

Predictivo
Fase 1: Fase 2: Fase 3:
Preparacién de Prediccién de
! ¢ — Modelado ——— ©
datos nuevos valores
Entrada: Entrada Entrada
Dataset Original Csv dataset valores a predecir

| preprocesado

Limpieza de datos Modelado Carga del transfromador

preprocesamiento de Entrenamiento preparacion de nuevos
variables optimizacion valores

modelo para

Evaluacion del modelo Valores predecidos
preprocesamiento
Salida: Salida: Salida
Csv dataset Csv dataset valores predecidos
preprocesado preprocesado

Figura 20. Arquitectura modelo predictivo

Preparacion de datos: Como primer paso y siendo el principal para el modelo de
una red neuronal es indispensable la extraccion de los datos, para lo cual nuestro
modelo tiene la funcién o uso del tiempo como principal relevancia, siendo una
caracteristica principal permitiéndonos asi llevar un ordenamiento secuencia en
nuestro conjuntos de datos, otra variable con la que vamos a trabajar es con el 1D
del plato que ofrecemos en nuestro restaurant, para lo cual con 3 variables de entrada
como es la fecha, el 1d del plato y una variable adicional que es el 1d del evento,
tomando en cuenta que un Id de evento hace referencia a un evento que suceda en
el restaurante y provoque mas presencia de clientes como por ejemplo un partido de
futbol y que se vaya a transmitir en el restaurant, es por ello que con estas 3 variables

de entrada vamos obtener un resultado de prediccion.

Preprocesamiento: seguidamente se procede a procesar el dataset es decir la
extraccion de datos, para lo cual eliminamos algunas columnas que no seran
necesarias de nuestro dataset, y haciendo una secuencia de agrupaciones,
finalizamos obteniendo un dataset ordenado en funcion del tiempo, haciendo su

respectiva normalizacion.
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Modelado: en el siguiente paso se realiza un modelo de Red Neuronal genérica,
para ello como primer paso es hacer la division de los datos del dataset para el
entrenamiento y pruebas por lo tanto, el 80 por ciento esta propuesto al
entrenamiento siendo 48 registros, y el 20 por ciento para el test que son 12

registros, este algoritmo lo hemos realizado en Python en un libro de jupyter.

Seguidamente se crea un modelo donde recibe como parametros los datos de
entrenamiento, y otros parametros que debemos crear como densidad, también
Proceda a configurar los tipos de optimizadores incluidos en el modelo. En este
caso, trabaja con Adam. Este modelo ejecuta entrenamiento y validacion, para luego
proceder a crear una tabla comparativa y crear graficas de relacién con los valores
predecido y los valores reales, con este modelos podemos reentrenar al mismo
modelo para ello se utilizaron los siguientes parametros detallados en la siguiente
tabla.

Tabla 10. Pardmetros del modelo del la Red Neuronal para prediccion de nuevos valores

Parametro Descripcion
Conjunto de Dataset para el 48
entrenamiento entrenamiento
Conjunto de pruebas Dataset para validacion 12
epochs Numero de iteraciones 100
batch_size Numero de muestras que 16
propongamos a través de
lared

Con los parametros detallados anteriormente Ilegamos a obtener los siguientes
resultados. Para esto creamos un analisis de graficas donde podemos observar la
perdida de entrenamiento, (train_loss) y también la perdida de validacion (val_loss),
podemos observar como nuestro modulo de entrenamiento se va ajustando a los
datos. Podemos decir que tenemos un buen ajuste, quiza no el mejor pero si uno
valido, una mayor cantidad de datos, una mayor manipulaciéon y ajuste de

parametros nos permitira llegar a mejorar mucho el modelo.
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Resultados de comportamiento de nuestro modelo con distintos epochs y batch_size generados

—— train 60 1 —— ftrain
50 4 test test
50 4
40 4
40 1
30 1 30 1
20 A 20
10 - \ 10 1 \
T T T T T T T T o 1 T T T T T T T T
0 20 40 60 80 100 120 140 0 20 40 60 80 100 120 140
Figura. Grafica de perdida de validacion Figura. Grafica de perdida de validacion
(val_loss vs batch_size ) (val_loss vs batch_size )
€1 — train 60 1 — ftrain
test test
50 4 50
40 A1 40 4
30 1 30 4
20 20 1
10 1 10 4 —
0 20 P &0 8 100 . ; . . :

Figura. Grafica de perdida de validacion

(val_loss vs batch_size)

0 20 40 60 80 100 120 140

Figura. Grafica de perdida de validacion
(val_loss vs batch_size )

Figura 21. Grafica de perdida de validacion (val_loss vs batch_size )

Al crear este modelo como resultado también podemos obtener una tabla de valores

donde se visualiza un el valor real y también con el modelo entrenando el valor

predecido que lo podemos observar en la siguiente grafica.
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real prediccion
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Figura 22. Comparacion de prediccion vs valores reales de los clientes satisfechos

Evaluacion: para la evaluacion hemos trabajado con la validacion cruzada es decir con
un 80% de los datos para el entrenamiento y un 20% para la evaluacion, hemos
realizado 5 pruebas de cada método del modelado, como se expresa en la figura 21, las
graficas de los resultados segln los parametros que detallaremos en una tabla a
continuacion.

Tabla 11. Valores para la optimizacion del método

Método Parametros

Red Neuronal RN Epochs: 50, 100, 150, 200,250

batch_size: 4, 8, 12, 16, 32

optimizers: Adam

activacion: L1 relu, L2 relu, L3 relu, L4 linear
Densi:1, 16,32,64,128

Dropout: 2.04, 3.02, 3.52,3.59,3.94

Random Forest RF Numero estimadores: 25,50,100,125,150
Max Depth: 5, 10, 15, 20, 25
Dropout: 3.04, 3.22, 3.42,3.89,4.10

Luego de haber realizado una serie de pruebas no quedamos con los resultado mas
reales para ello en la tabla 11, podemos observar los que estan con negrita y

subrayados son valores finales con los que nos alcanzamos el mejor resultado. Para
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ello utilizamos las medidas de calidad estdndares RSME de Machine Learning
(Hurtado Ortiz, 2020)

Predicciones: el objetivo de esta seccion es en base a nuestros valores entrenados
con el modelo anteriormente, realizar nuevas predicciones para nuevas entradas, y
observar el comportamiento ante este nuevo escenario. Nuestro modelo esta creado
en un libro de jupyter para lo cual para hacer las nuevas pruebas de prediccion
generamos ejemplos las 3 variables de entradas y ejecutamos las nuevas
predicciones, en la siguiente tabla podremos observar 5 ejemplos de predicciones

con valores ingresados reales.

1/1 [==============================)] - 05 1l4ms/step
fecha : 2823-82-20 codigo producto: 1 codigo evento: 3 prediccion: [[12.88683]]
1/1 [==============================] - @5 13ms/step
fecha : 2823-82-21 codigo producto: 5 codigo evento: 1 prediccion: [[16.337553]]
1/1 [==============================] - @s 15ms/step
fecha : 2023-82-22 codigo producto: 4 codigo evento: 2 prediccion: [[15.189277]]
1/1 [==============================] - @s 15ms/step
fecha :  2023-82-23 codigo producto: 8 codigo evento: 4 prediccion: [[11.967902]]
1/1 [==============================)] - 85 16ms/step
fecha : 2823-82-24 codigo producto: 1@ codigo evento: 5 prediccion: [[13.661618]]

Figura 23. Prediccidn de nuevos valores

Disefio interfaz del método predictivo: Para el disefio de la interfaz del método
predictivo, creamos una ventana donde podemos primeramente seleccionamos la
fecha a la que vamos a predecir, luego el plato que deseamos predecir y también el
adicional, un evento, esto con el fin de ayudar a mejor a la Red Neuronal en la
prediccién de valores, para como resultado obtener el valor de platos o clientes
satisfechos que vamos a tener en esa fecha, a continuacion en la siguiente grafica

observaremos la pantalla del método predictivo.
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Bienvenido Admin

Admin, aqui puedes obtener tu reporte:

DICTIVO

IETODO PR

Seleccionar Fecha: 2023-02-06 00:37:00
Almuerzos ~

Concierto =

ANALIZAR

Este dia vas a vender 11 platos de acuerdo a lo seleccionado

B 3 B B = & ®
p

eportes Reporte Predi Reporte Descr Agregar Valores Comentarios Resturante Redes Sociales

Figura 24. Interfaz método predictivo

e Pruebas unitarias: para este proceso generamos un modelo de pruebas a nivel del
backend, donde pasamos nuestro pardmetros requeridos por la Red Neuronal, y ella
nos devuelve del numero de clientes satisfechos, tomando en cuenta que al momento
de generar el entrenamiento se nos genera un H5, y este H5 lo llamamos en nuestro
backend pasandole los pardmetros que son creados para realizar la respectiva
prediccion.

Status:

Response

“prediccion”: 7

Figura 25. Prueba unitaria modelo predictivo
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Lanzamiento de la nueva version: una vez implementada a nuestra aplicacion el
método predictivo, procedemos a realizar el lanzamiento de la nueva version para
ellos es importante contar siempre con la llave o firma de la aplicacién y realizacion
los mismo paso mencionados anteriormente en la sprint 1, como también en la
configuracién del Gradle, siempre se debe cambiar el numero de version para asi
evitar tener problemas al subir el bundle a la plataforma de play store.

Pruebas de aceptacion una vez mas procedimos acércanos al restaurante donde
estamos realizando las pruebas de la aplicacion, para este vez solicitamos a los
clientes que tenian ya instala la aplicacion solo deben realizar las respectiva
actualizacion desde su dispositivo en la plataforma. Y a los que no disponen de la
aplicacion solicitamos instalarse y interactuar con el Restaurante mediante la
aplicacion creando comentarios, para lo cual en la siguiente tabla podremos

observar el total de clientes que usaron la aplicacion.

Tabla 12. Pruebas unitarias con usuario del Restaurante en la fase 3

Descripcion Usuarios Satisfechos Usuarios insatisfechos

20 usuarios en dia 1 19 1

En la siguiente figura podremos observar el resultado del modulo de la prediccion
de nuevos valores, donde con el rol del administrador puede generar esta reporte,
simplemente al seleccionar la fecha y el evento que se vaya a dar en esa fecha y se
obtiene el siguiente resultado.

Bienvenido Admin

Admin, aqui puedes obtener tu reporte:

Indique la fecha y el evento del dia que desee predecir el numero de posibles de clientes que obtendra

Seleccionar Fecha 2023-02-18 01:36:00

Partido De Futbol ~

ANALIZAR

Figura 26. Resultado del método predictivo en funcion del tiempo.
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6.2.4. Cuarta Fase Spring 4

Correccion de errores sprint 3: como correccion de errores principales, hemos
enfocado en la parte de la prediccion de la red neuronal, debido a que se hizo una
actualizacion de cddigo fuente en el servidor del backend, se presento el error de
que no hacia las predicciones en nuestra aplicacion web ya desplegada, para ello
generamos una serie de permisos y cargamos con un diferente método el modelo de
la Red, ademéas también corregimos problemas de visualizacion, debido a que
existian partes donde el usuario no puede visualizar los textos por problemas
internos en el desarrollo como son los CSS.

Lanzamiento de la version final: una vez creado una serie de correcciones y
generada pruebas de manera local host en nuestros equipos personales, procedemos
a subir la version final de la aplicacion a la consola de Play Store, para
posteriormente proceder hacer respectivas pruebas unitarias con usuarios reales que
asisten dia a dia al restaurante que escogimos como base para las pruebas de la
aplicacion.

Resultado final: como resultado final, podemos decir que luego de varias versiones
de lanzamiento y correcciones de errores generados a lo largo del desarrollo, hemos
logrado llegar una aplicacion robusta, donde los clientes interactian de una manera
mas correcta, rapida y segura, también donde el administrador puede trabajar con
la aplicacion tomando en cuenta que ya tiene a su total disponibilidad la parte de
los reportes descriptivos, el método predictivo y reportes generales como son los
comentarios de los usuarios, en la aplicacion, comentarios de las redes sociales
clasificados como positivos o negativos, a continuacion podemos observar en las
siguientes graficas algunas capturas de clientes con sus comentarios y también de

reportes y predicciones por parte del administrador.
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La Picanteria

Querido cliente, esta es tu lista de comentarios.
Por favor, sigue comentando

¥

Rico Seco De
Pollo

Bueno Fresco

Es Muy Rico
Recomendable

@

200 MO -

Bienvenido Admin

TODOS FECHAS 3ENTIMIENTC AMBOS
@®  Positivos
Normales
Negativos

Buena La Pizza

& 1/11/23,5:116 PM

rechos reservados | Developed

Bienvenido Admin

Admin, estos son los mejores y
peores platos del restaurantes:

Los Mejores Platos
N Almuerzos 14

N Chuleta Frita 2

/N Camaron Apanado 2

Los Peores Platos
J Almuerzos 3
J, Chuleta Frita 0
J/ Merienda 0

Admin, puedes ver lo que opinan
sus clientes con respecto a:

Figura 27. Pruebas unitarias de la aplicacion final
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7. Cronograma

Actividad Duracion Inicio Finalizacién Encargado
Proyecto Lun 24/10/2022 | Vie 25/01/2022
Sprint 1
Sprint Planning 1 Lun 24/10/2022 | Lun 24/10/2022 RH
OE 1. ACT 1 Estudiar los fundamentos de analitica de datos, Machine 20 Lun 24/10/2022 | Mier 26/10/2022 MD - HG
Learning y Deep Learning
OE 1. ACT 2 Estudiar los fundamentos de lenguaje natural 20 Jue 27/10/2022 | Sab 29/10/2022 MD - HG
OE 1. ACT 3 Estudiar los frameworks de desarrollo web y moévil como lonic 20 Lun 31/10/2022 | Mier 02/11/2022 MD - HG
y Angular
OE 1. ACT 4 Estudiar el despliegue de aplicaciones 20 Jue 03/11/2022 | Vie 04/11/2022 MD - HG
OE 1. ACT 5 Documentar la informacién mas importante para la escritura 15 Sab 05/11/2022 | Dom 06/11/2022 MD - HG
del informe final
OE 1. ACT 6 Revision por parte del tutor 1 Lun 07/11/2022 | Lun 07/11/2022 RH
Sprint Review 1 Lun 07/11/2022 | Lun 07/11/2022 | RH—-MD - HG
REVISION/CORRECION 15 Lun 07/11/2022 | Mar 08/11/2022 MD - HG
Sprint 2
Sprint Planning 1 Mie 09/11/2022 | Mie 09/11/2022 RH -MD
OE 2. ACT 1 Proceso de recoleccion y limpieza de datos existentes de los 40 Mie 09/11/2022 | Dom 11/11/2022 MD - HG
comentarios de bares y restaurantes
OE 2. ACT 2 Disefio y desarrollo de un modulo para el analisis descriptivo 40 Lun 14/11/2022 | Dom 20/11/2022 MD - HG
OE 2. ACT 3 Disefio y desarrollo de un mddulo para el anlisis predictivo 40 Lun 21/11/2022 | Dom 27/11/2022 MD - HG
OE 2. ACT 4. Andlisis de los resultados obtenidos 10 Lun 28/11/2022 | Lun 28/11/2022 MD - HG
OE 2. ACT 5 Disefio de presentacion de datos para el usuario (capa de 20 Mar 29/11/2022 | Dom 04/12 /2022 MD - HG
presentacion)
OE 2. ACT 6 Documentar la informacion mas importante para la escritura 11 Lun 05/12/2022 | Mie 07/12/2022 MD - HG

del informe final
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OE 2. ACT 7 Revision por parte del tutor 1 Jue 08/12/2022 | Jue 08/12/2022 RH
Sprint Review 1 Vie 09/12/2022 | Vie 09/12/2022 | RH - MD - HG
REVISION/CORRECION 15 Vie 09/12/2022 | Dom 11/12/2022 MD - HG
Sprint 3
Sprint Planning 1 Lun 12/12/2022 | Lun 12/12/2022 RH - MD
OE 3. ACT 1 Realizar un plan de pruebas unitarias de la aplicacion web. 25 Lun 12/12/2022 | Jue 15/12/2022 MD - HG
OE 3. ACT 2 Realizar un plan de pruebas de integracion de la aplicacion 25 Vier 16/12/2022 | Lun 19/12/2022 MD - HG
web.
OE 3. ACT 3 Realizar un plan de pruebas del sistema de la aplicacion web 25 Mar 27/12/2022 | Vie 30/12/2022 MD - HG
OE 3. ACT 4 Realizar un plan de pruebas de aceptacion de la aplicacion 25 Sab 31/12/2022 | Lun 02/01/2023 MD - HG
web
OE 3. ACT 5 Desplegar la aplicacion en la web 65 Mar 03/01/2023 | Mar 10/01/2023 MD - HG
OE 3. ACT 6 Ejecutar las pruebas unitarias de la aplicacion web. 25 Mie 11/01/2023 | Vie 13/01/2023 MD - HG
OE 3. ACT 7 Ejecutar las pruebas de integracién de la aplicacion web 25 Sab 14/01/2023 | Lun 16/01/2023 MD - HG
OE 3. ACT 8 Ejecutar las pruebas de sistema de la aplicacion web 25 Mar 17/01/2023 | Mie 19/01/2023 MD - HG
OE 3. ACT 9 Ejecutar las pruebas de aceptacion de la aplicacion web 25 Jue 19/01/2023 | Vie 20/01/2023 MD - HG
OE 3. ACT 10 Realizar la documentacion y correccion conforme al andlisis. 25 Vie 20/01/2023 | Lun 23/01/2023 MD - HG
OE 3. ACT 11 Escritura del Informe final 45 Mie 01/02/2023 | Mie 08/02/2023 MD - HG
OE 3. ACT 12 Revision por parte del tutor del informe final 2 Jue 09/02/2023 | Jue 09/02/2023 RH
OE 3. ACT 13 Correccion del informe final con todas las observaciones 15 Jue 09/02/2023 | Vie 10/02/2023 MD - HG
hechas por el tutor
Sprint Review 1 Vie 10/02/2023 | Vie 10/02/2023 RH-MD - HG
REVISION/CORRECION 15 Vie 10/02/2023 | Lun 12/02/2023 MD - HG
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Total de horas: Developer N°1: 350
Total de horas: Developer N°2: 350

Total de horas: 700 horas

Fecha de inicio: Lun 24/10/2022
Fecha de fin: Lun 13/02/2022

8. Presupuesto

Tabla 13. Presupuesto del desarrollo de la aplicacion

Copias
Impresiones
Empastados

PC
Smartphone
Servidor en Nube

Servicio de transporte
Servicios de Internet
Alimentacion

Horas desarrollo
Horas de consultoria o
capacitacion especializada

Imprevistos
Total

unidades

1. Bienes
100
100
2

2. Tecnologico

2
2
1
3. Servicios
180
2
180
4. Personal
660
100

5. Otros
1
1330

délares

0,05
0,10
10

1200
160
300

2,00
35
2,5

8
13

100
$1.830,65

5,00
10,00
20

2400
320
300

360
70
450

5280
1300

100
$10.615,00



9. Conclusiones

Para el desarrollo de nuestro software, en primera instancia realizamos la investigacion de
todos los conceptos bésicos, siendo muy importantes conocer varios fundamentos, como
son las redes neuronales, la analiticas de datos, los frameworks de desarrollo, los procesos
de pruebas, los diferentes servidores como son el de aplicaciones, de bases de datos, y
servidores web, siendo tedricas esenciales que nos ayudaron a desarrollar nuestro proyecto,
debiendo tener claro, esto con el fin de cumplir con el desarrollo, con los tiempo limites y
sobre todo con el fin de cumplir lo propuesto en nuestro proyecto.

Con relacion a la creacion del modulo de métodos descriptivos, podemos concluir que lo
mas importante durante todo este proceso, es manejar correctamente y conocer como
interacttan los servicios, como son el backend, el Frontend y la base de datos, para poder
consumir datos de un lugar a otro y asi poder presentar al usuario final lo reportes que se
han propuesto, teniendo una finalidad muy grande para los administradores de los bares o
restaurantes ya que les ayuda mucho en llevar un control de su negocio, ademas de ello
para nuestro caso, nos hemos enfocado también en partir desde un proyecto en fase de
desarrollo, que al momento de hacer el despliegue nos hemos encontrado con una serie de
inquietudes y errores de complicacion para lo cual hemos buscado las soluciones necesarias
para poner en marcha y desplegar la aplicacion en la plataforma de Play Store, tomando en
cuenta también las politicas y requerimientos con los que aprueban la plataforma para poder
desplegar la aplicacion, es por ello que hemos aprendido mucho sobre este tema
relacionado al desarrollo y despliegue, incorporando nuestros nuevos servicios a la app, y
realizando pruebas unitarias con usuarios reales que interactGan mediante la aplicacién con

el restaurante.

Para crear el modulo de la Red Neuronal podemos decir que la parte mas importante durante
este proceso es manejar correctamente los pasos de parametros y comprender el correcto
funcionamiento de la red neuronal, ya que si pasamos correctamente dichos parametros,
como también procesamos mejor el dataset, esto tomando en cuenta que nuestro dataset es
uno general que esta compuesto por diferentes informaciones de comentarios del
Restaurant, para lo cual hemos procesado enfocados en una sola rama que es la comida,
esto con el objetivo de que el administrador pueda predecir valores por dia en funcion a la

fecha, codigo del plato y codigo de un evento, asi se ayuda en la mejor toma de decisiones



para las preparaciones de sus platos, hemos logrado trabajar, comprender y interactuar en
la creacion de las redes neuronales aportando asi soluciones integrales y tecnoldgicas a los

negocios para nuestro caso, Bares o Restaurantes.

Finalmente con respecto a las pruebas de la aplicacion inicialmente trabajamos con pruebas
alfa donde realizamos pruebas de manera local, esto con el fin de ir obteniendo el correcto
funcionamiento y probando la incorporacién de los 2 médulos detallados en los objetivos
del proyecto, para lo que posterior a ello procedemos con las pruebas beta donde tomamos
como muestra un restaurante llamado “La Picanteria” y pudimos realizar las pruebas con
la interaccion de los clientes con un Restaurante logrando con esto obtener reacciones de
los usuarios ante la aplicacion para nuestro caso tuvimos una buena acogida de la

aplicacion. Y se pudo permitir asi que los usuarios interactien con el Restaurante.

Trabajo Futuro

En esta seccion detallaremos el trabajo futuro, esto con el fin de que pueda ser una nueva
version a la aplicacién. Conforme a las pruebas realizadas se puede plantear nuevos

requerimientos para una mejora en la aplicacion.

Debido a la gran interaccidn de los usuarios se puede proponer como trabajo futuro, trabajar
en el mejoramiento y procesamiento de los datos para acertar mejor en la prediccion de la
Red Neuronal, por ahora se creo una red neuronal general para lo que se puede proponer
crear una red neuronal recurrente, debido a que es la que mas se asemeja para trabajar con

series de tiempo

En funcién a los reportes, se puede generar reportes donde se pueda desde la misma
aplicacién generar como documentos descargables en diferentes formatos, principalmente
PDF, o xlsx, asu vez mediante la misma aplicacion, se puedan estos reportes enviar ya sea
a imprimir o a un correo electrénico como puede ser el correo del propietario o del mismo

administrador para asi contar con un respaldo.

Con respecto a las pruebas también se puede crear un trabajo futuro, donde la aplicacién
existente ya puedan hacer las pruebas piloto es decir, crear pruebas en varios Bares o
restaurantes creando asi mayor capacidad en los servidores actuales, y optimizando el

tiempo de respuesta de la aplicacion. Esto con el fin de que la aplicacion pase a una fase



lider en el mercado, donde la mayoria de bares y restaurantes se interesen en usar y trabajar

con la aplicacion.



10. Recomendaciones

Lo primero debemos de tener en cuenta que para poder manejar este tipo de aplicaciones lo
que debemos de hacer es tener divido lo que serd nuestro Backend y Frontend, para poder
trabajar de manera mas rapida y facil. Debemos de tener en cuenta también que la interfaz de
la aplicacion debe ser responsiva para que se adapte a cualquier tipo de dispositivo ya que al
no estar configurada asi el usuario no podré visualizar de manera correcta y puede ser hasta

molestoso a su vista.

Al trabajar con el anélisis del modelo de desarrollo lo que recomendamos es trabajar con un
dataset un mas amplio nosotros trabajamos con un total de 400 registros ya que al momento de
trabajar con mas datos el indice de este tanto en el error cuadratico medio seria mucho mas
bajo y su precision aumentaria mas. Después de tener ya nuevos datos en el dataset y ya con
muchos mas registros lo que se procederia a hacer es reentrenar el modelo y esperar para

obtener cada vez valores mas y mas reales.

Para el despliegue en una tienda virtual se debe de tener en cuenta que al momento de generar
las llaves que en este caso nos da Android Studio se debe de guardar y respaldar ya que si se
pierden estas llaves ya no se podra actualizar la aplicacion y lo que tendra que hacer es volver

a cargar desde cero una aplicacién nueva.
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Anexos

Modelo de la Encuesta

DESARROLLO Y DESPLIEGUE DE UNA APLICACION

INTELIGENTE PARA ANALITICA DE DATOS EN BARES Y

RESTAURANTES.

La importancia de esta investigacion es analizar los datos e informacion
existente en base a las ventas de su Restaurant, esto con el fin de ayudar al
administrador a obtener reportes en funcién del tiempo para que asi pueda
tomar mejores decisiones e incluso predecir datos.

1.

Considera usted que se debe innovar en cuanto a la administracion que
tiene el restaurante.

Si ()
No ()

Dispone actualmente de alguna aplicacién que le permita generar
reportes de cuantos platos vendio, el total de ventas, los platos mas
vendidos, ya sea diario, semanal o mensual.

Si ()

No ()

Que adicional le gustaria disponer en su aplicacion actual

Le gustaria contar con una aplicacion movil que le facilite generar
reportes de sus ventas.

Sii ()

No ()

Normalmente que reportes le serian Utiles al finalizar el dia en su
restaurante.

Total de ventas en el dia (
Cartas o platos mas vendidos (
Total de ventas por cada carta o plato (
Reporte de ventas en un mes (
Reporte de ventas en una semana (

N N N N N

Cree importante contar con un sistema que le permita hacer una
proyeccion de ventas.

Si ()
No ()



7. Que reportes mas cree usted que fueran necesarios para su
restaurant. Describa brevemente.

Aplicacién desplegada en Google Play Store

En la siguiente figura pode aprecia la aplicacion desplegada en Google Play Store

' Google Play  Juegos  Apps  FPeliculas  Libros  Nifios a @ ‘

La Picanteria

Marcelo Durazno

" 13

Instalar en més dispositivos

desarrollador

) | 3
a
Mas apps que podrias probar  +

reey - . :
@ " Informacién de contacto del v

= [P Ejercicios en casa: Sin equipo
- - o \ Leap Fitness Group
= ! by o
=

_ - B 1945: Juegos de aviones

- - = ’ OMNESOFT GLOBAL PTE. LTD.
P o+

Novedades

) Abdominales en 30 dias
cionales para produs

cién, y cliente final ﬁ} :ac‘-mess Group
Figura 28. Aplicacion desplegada en Google Play

En la figura 29 podemos ver la parte del backend desplegado en un servidor web Digital
Ocena

> 1of 2 open incidents Spaces Availability in FRA1 To learn more, check our status page » X

f) Search by resource name or public IP (Cirl+B) @ n Mys'l'eam
< Estimated costs: $12.00

PROJECTS

T3 BackEnd 5 =T
' Service or API

Resources

P BackEnd

DROPLETS (2)

MANAGE
© ubuntu-s-2vepu-4gb-amd-nyc1-01 +o +0O
Billing
* O ubuntu-s-2vcpu-dgb-intel-nyct-01 165.22.4127 Django +o +0
Create something new Learn more
Create a Managed Database = Start using Spaces
a Create a Managed Database %) Start using Space )
Worry-free d management - Deliver data with scalable object storage 1 notes, and

Spin up a Load Balancer
Distribute traffic be

ween multiple Droplets
elopment guidelines

API R (LI Nnre

Figura 29. Servidor desplegado en Digital Ocean




En la figura 30 podemos observar la colecciones con las que trabajamos para consumir desde
la aplicacion.

‘ Firebase Tesis-COCOments v  Cloud Firestore Ir ala documentacién  £8 ‘

Descripcion genera... %%

@ Protege tus recursos de Cloud Firestore contra los abusos, como fraudes de facturacién o suplantacion de identidad.  Configurar la Verificacion de aplicaciones X
App Check Vista del panel Compilador de consultas
= Authentication
A > Reportes > AJIOUGFS 2 & Mas funciones en Google Cloud v
Realtime Database .
2 te B Reportes = 3 B AJtOU6F5: A41Z4vm(
Storage
S otions + Iniciar coleccién + Agregar documento + Iniciar coleccién
ntaric AJOUGF5dv8SA41Z4vmO > 4+ Agregarcampo
Producto kfnjjQ4z5j0cRZikN ida ida: 2
Compilacion v N
Reportes > KIKO2TIREZCL eo_comentario: “admin@admin.ec”
Lanzamiento y supervisiénv rvaeie WYARCMEQEOKEXXANT f « tario: 4 de febrero de 2023, 23:05:29 UTC5
IF42 XxI7reA .
Analytics v
u ) i 5
Participacion v S
P EYdKt 175
£ Todos los productos K
° breProducto: "Chuleta Frita"
VK11 edidlinitarios
Spark ; 4¢ ; :
ohoosto S0pormes | Actualizar icio: "kurkOPagOeFqu34Qcuas

Figura 30. Colecciones de la aplicacion en Firebase

En la figura 31, podemos observar el lanzamiento de la ultima version con los respectivos
cambios, donde todos los usuarios que tengas instalada nuestra aplicacion deberan actualizarle.

9:58 & RIX(E .l 83% @

¢« Google Play Q

La Picanteria
Marcelo Durazno
Contiene anuncios

Novedades e .3

Jitima actualizacion: 7 feb 2023
Correcion metodo predictivo, actualizacion de
metodo descriptivo
Tu opinion

Marcelo Durazno
‘ *kkkh 4/
Editar reseia

Contacto del desarrollador v

Unete al programa beta

Unirme Mas informacion

Figura 31. Actualizacion fina de la aplicacién



En la Figura 32, podemos observar una prueba como ejemplo, iniciado como administrador

haciendo la prediccion.

10:38 B RN 0 78%m

Bienvenido Admin

Admin, aqui puedes obtener
tu reporte:

METODO PREDICTIVO

Selec... 2023-02-08 10:04:00
Camaron Apanado ~

Concierto ~

ANALIZAR

Este dia vas a vender 10 platos de acuerdo a lo
seleccionado

B B =

Pre Reporte De Agregar Val Comentarios Res'

Figura 32. Ejemplo de prediccion en la aplicacion



En la siguiente figura podemos observar los resultado del método predictivo pero desde la
Web

Bienvenido Admin

Admin, aqui puedes obtener tu reporte:

Indique la fecha y el evento del dia que desee predecir el numero de posibles de clientes que obtendra

Seleccionar Fecha: 2023-02-26 01:36:00

Congierto ~

ANALIZAR

® ' e B g ®

Figura 33. Ejemplo de resultados de prediccion en funcion de una fecha



Codificacion: dentro de cada link podra visualizar los cddigos de desarrollo tanto del
backend como del Frontend.

Backend:
https://github.com/HenryGuaman/Tesis_Backend

Frontend:

https://github.com/HenryGuaman/Tesis_FrontEnd
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