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RESUMEN

En este 2023, el ambito de la gastronomia esta experimentando una creciente influencia de la
inteligencia artificial (IA). Alrededor del planeta, una considerable cantidad de
establecimientos de comida estdn adoptando la IA y procesos automatizados para potenciar el
rendimiento e incrementar las ganancias para realzar la satisfaccion del cliente, todo esto se ha
logrado a partir de la transformacion digital en base al uso de recursos tecnoldgicos digitales
que permitieron cambiar y mejorar la metodologia en que los restaurantes operan y
proporcionan valor a sus clientes, para este trabajo se ha implementado lo anteriormente dicho
mediante la analitica de datos, con el fin de recoger y analizar informacion sobre los clientes
para mejorar la fidelidad de los mismos en restaurantes mediante el uso de redes neuronales.

Por tal razon, en este trabajo se ha planteado como mejorar la estadia o satisfaccion de los
clientes en restaurantes a partir del entretenimiento en nifios, esta problematica en otros trabajos
se ha dado solucion en cierta medida a partir de la creacion de aplicaciones méviles que tienen
que ver con la gestion de musica, la realizacion de trivias, reproduccion de peliculas o series
entre otras, sin embargo, estas soluciones estdn orientadas principalmente a adultos mas no a
nifios. Una de las principales estrategias para ganar clientes en restaurantes es incorporar
servicios para los niflos, ya que son los que influyen de forma directa en la decision de sus
padres a la hora de elegir un establecimiento de comida. Debido a esto, en este trabajo se
pretende dar solucion a esta problematica mediante el desarrollo de una aplicacion hibrida de
entretenimiento con inteligencia artificial, donde pueden interactuar los niflos mediante el uso
de juegos interactivos.

Es importante dar a conocer que en la aplicacion se ha realizado dos mddulos, en el primer
moédulo se ha desarrollado juegos interactivos para niflos en restaurantes, los cuales seran
recompensados con premios a partir de la acumulacion de puntos, con el proposito de incentivar
a los mismos a hacer uso de la aplicacion, estos premios serdn patrocinados por el restaurante.

Para el segundo modulo se ha desarrollado un modelo de analisis, con base a la limpieza y
preprocesado de los datos para el desarrollo del modelado de redes neuronales, posteriormente
se ha realizado la optimizacion de hiperparametros y evaluacion mediante medidas de calidad
estandares.

El modelo de prediccion se ha desplegado como servicio en la aplicacion y de esta forma
permite conocer al administrador del restaurante, a través de reportes interactivos, los tipos de
clientes o predecir en base a ello, el consumo de estos. La aplicacion tiene una arquitectura de
n-capas, la data de los clientes seran almacenados en firebase, se ha desarrollado esta aplicacion
con el framework Ionic, para que sea compatible con Android e IOS para futuras versiones.
Esta aplicacion sirve como base para nuevas aplicaciones inteligentes.

Palabras claves: Sistemas inteligentes hibridos, inteligencia artificial, entretenimiento, Ionic,
firebase, machine learning, arquitectura n-capas



ABSTRACT

In In this 2023, the field of gastronomy is experiencing a growing influence of artificial
intelligence (AI). Around the planet, a considerable number of food establishments are
adopting Al and automated processes to enhance performance and increase profits to enhance
customer satisfaction. All of this has been achieved through digital transformation based on the
use of digital technological resources that allowed to change and improve the methodology in
which restaurants operate and provide value to their customers. For this work, the
aforementioned has been implemented through data analytics, in order to collect and analyze
information about customers to improve their loyalty in restaurants through the use of neural
networks.

For this reason, in this work, it has been proposed how to improve the stay or satisfaction of
customers in restaurants from the entertainment of children. This issue in other works has been
solved to some extent from the creation of mobile applications that have to do with music
management, conducting trivias, playing movies or series among others. However, these
solutions are mainly oriented to adults, not to children, since today one of the main hooks of
consumption in restaurants is due to children, as they are the ones who directly influence their
parents' decision when choosing a food establishment. Because of this, in this work, this
problem has been solved through the development of a hybrid entertainment application with
artificial intelligence, where children can interact with their parents through the use of
interactive games.

It is important to make known that in the application two modules were made, in the first
module interactive games were developed for children in restaurants, which will be rewarded
with prizes from the accumulation of points, with the purpose to encourage them to use the
application, these prizes will be sponsored by the restaurant.

For the second module, the analysis model process was used, based on the cleaning and
preprocessing of the data for the development of the neural network modeling and support
vector machine, which in turn gave way to the optimization and evaluation of hyperparameters
where the best combination of parameters for the model was found taking into account the best
results in accuracy, precision, RMSE, MAE among others, as quality measures. This allowed
the restaurant manager to know, through interactive reports, the types of customers who will
attend the restaurant on a given date and also predict the total consumption for a certain date
using previous data.

The application has a n-layer architecture, the customer data will be stored in Firebase, in
addition, this application was developed in the Ionic framework, so it is compatible with
Android and IOS for future versions.

Keywords: Hybrid intelligent systems, artificial intelligence, entertainment, Ionic, Firebase,
machine learning, n-layer architecture.



Indice de contenido

Lo IIETOAUCCION ...ttt ettt h ettt et e e e b et e s b e e st e beeaeentesbeemeentesbeens 11
I 4 (e] o) (=31 - OSSR 12
2.1 ANEECEACIIEES ...ttt ettt ettt sttt ettt ettt et e st e et e s bt es e et e e bt em e e bt eme et e sbeemtesbeestenseeneeneenseenean 12
2.2 JUSTITICACION ...ttt ettt ettt e ettt et e b e s bt e s bt e sat e e teeteeebeeeaeesaeesabeembeenbeennis 13

T © 1) 1= o TSRO PUPR 14
A, ODJEIVO ZENEIAL....coiuiiiiiiiiei ettt ettt sttt et ettt b e be e st eaee e s 14

D, ObJEtiVOS ESPECTTICOS ..vieuvieiieriieiiieiieieeieerteestesteeteebeesteestessteasseesseeseesssesssessseasseesseesseenssenns 14
4. Marco teOriCO TETRTENCIAL.....cc.iiuiiiiiieieie ettt et s b e e eneens 15
4.1 Software de deSAITOIIO ........c.coiiiiiiiiie ettt et 15

T I I ) 0] 11 7T TP 15
4.1.2 BACK-ENQ....oiiiiiiiiie ettt ettt ettt e teesbeesaeeeas 17

4. 2 Inteligencia ATEHICIAL........coveiiiiieiiecie ettt esbestb e e b e esbeesraesseessseesseesseesseesens 18
4.3 CRISP-DM....coiiiiieiiiteeeeetee ettt ettt ettt et et e et e e st e st e seessassesseensassasssensesseensensennsan 21
4.4 EXPEriencia d€ USUATIIO .....ccveruerireereerreestiesiesresreesseeseesseesssesssesssesssesssesssessssesssesssessseessesssns 22
4.5  Metodologia de desarrollo SCIUM ........cocuieiuiiiiiiiieie et 23
4.5.1 PrOQUCE OWIIET ...t ettt ettt ettt et e e et e e neeneas 23
452 SCIUM IMASEET ...ttt ettt ettt et et e bt st st st et e nbeesbeeeateeneeen 23
453 SCIUM TEAM ...ttt ettt ettt e sttt e st e sbe e e sateesbeeenaees 23

4.0 SPIINL....ecuvieiieiiesiteste st e et et esteesteestbeesbeesbeessaesssesssessseasseasseasssessessseasseasseesseesseesssessseassensseessenssns 23
4.6.1 Planificacion de SPIINt........cccereriiririinieneetee ettt sttt s 23

T N T 4D 4 - o 1o PSS 24
4.6.3 ReVISION del SPIINL ...c..eeuieiiiiieeiieit ettt ettt ettt ettt et e satesnteente e beesseesnneans 24
4.6.4 La retrospectiva del SPIINt........cccieciievieiieiieiie e ereesieeseesresreesreereeseeseaessseesseesseesseassnenns 24

5. Marco MEtOAOIOZICO ... .eeeuiieiieiieiieee ettt ettt ettt e st e st e sttt e bt e sbeesateeneeenee s 24
5.1 Propuesta de SOIUCION .......c.ccovieiiieiiiiiiicieeie ettt ettt seb e v e esb e e reestaeseseesveesseesseenens 24

A, DIagrama LOZICO ....cccvvevviiriiiiieiiecie ettt et ste e v e e v e e steestaeeabessbeesse e teestsessseasseesseesseenens 25

O J D I Fea - o T 3 oo SRRSO 26

c. Metodologia de ANAlisis de datOS .........cceeviereieeiierieiieieree st ere e sreesereseresereesreesseeaes 27

5.2 Actividades desarrolladas ...........ccceeieeriieriieiierie et e 28
LT TS 117 T [0TSR 29
6.1 Requerimientos fUNCIONALES..........cccueriiiiiieiieiiereerte sttt ettt et e e seesseesasesaseensees 29
6.2 Requerimientos de INLETTAZ ........c.ccvieiiiiieiiciecceecee ettt beeve b taesteesaseeabeesveas 33
6.3 DiSENIO dtallad......cueeiiiiieiiiiieiiee ettt ettt 36
6.4 Diagrama entidad T€lACION ..........eevcieeciieiieieeeeeeree ettt ettt e saaeenseeneeas 39
6.5 Método desarrollado para analitica de datoS..........cccueeveeiiiiieenieiiecie et 40



6.5.1 Definicion de 10S PATAIMEITOS .......c.eecvieiieriieieeiieseeeieeie ettt e seeesaeereenbeesbeeseesseessnesssesnsens 40

6.5.2 Proceso del modelo de analisis ..........cecueeiueeniiiniiiiiiie ettt 40

6.5 DiSCTI0 A€ EXPETIIMENILOS ...euvievieeierierieereereeteesseesseesteeseaseesseesseesssesssessseasseesseessessssesssenssesssens 42
6.5.1 Caracteristicas de optimizacion para el Modelo del tipo de cliente...........ccceeveveeeciieeenenns 42
6.5.2 Caracteristicas de optimizacion para el Modelo del consumo del cliente...............ccccueeee. 43

6.6 Desarrollo de la aplicacion de SOEWATE ..........ccccvierieiieiiieiecreesee et seee e s 45

I O (o) 1 1o a1 1 1 TSROSO RUPRUPR 57
T o (] 11 1L (1 7o SO USSPt 60
0. CONCIUSIONES ...ttt ettt ettt et et e bt e bt e s bt e s ateeatesabeembe e bt e bt esbeesaeesaeeennean 61
10, RECOMENAACIONES ....c.eeutieieiiiiieieieetiete ettt ettt st ettt ettt et et e s bt et e ebeesteteeseeneesbeeneentesaeens 62
S (= (S 1 Loa - PSSR 63



Indice de tablas

Tabla 5.2.1 Objetivo ESPECIfICO ©...cccuiiiiiiiiiiiieiee ettt ettt et 28
Tabla 5.2.2 Objetivo ESPECITICO 2...cuiiiiieiieiieiiciieieree sttt et tesae b e e sbe e e essaessaessaesnseensens 28
Tabla 5.2.3 Objetivo ESPECIfICO 3...ccuiiiiiiiieieee ettt ettt st et 29
Tabla 5.2.4 ODbjetivo ESPECITICO 4......oiviiiiieiieiieiiesiteree et ete ettt aesae b e e sbe e e esaessaessseesseenseas 29
Tabla 6.3.2.1 Prototipo vista de autenticacion ¥ re€ZIStI0 .......ccueerueereerierierieeieenieesieeeiteete e eee e 34
Tabla 6.3.2.2 Prototipo vista home de adminiStracion...........ccoecvververieriesiienieeieeieeseeseeseesneeneeneens 35
Tabla 6.3.2.3 Prototipo vista home del USUATIO.........cceeeciiiiiiiiiiiiee e 36
Tabla 6.5.1.1 Definicion de los parametros de 10S MOdelos .........cccveveerierieriieiieiieeeseeree e 40
Tabla 6.5.2.1 Procesos de andlisis de datos .........ccceerieiiiiiieiiierieiete et 40
Tabla 6.5.1 Caracteristicas de la base de datos de JUEZOS .......c.eecueerieriiriiiiiieeeeeeee e 42
Tabla 6.5.1.1 Definicion de los parametros de los diferentes métodos...........ccveevievrieriervervenvenreennens 42
Tabla 6.5.1.2 Definicion de pardmetros fiNales ............cocueevireriierienienie e 43
Tabla 6.5.1.3 Resultados fINales .........cooieiiiieieeeeee ettt 43
Tabla 6.5.2.1 Definicion de los parametros de los diferentes métodos.........ccecveveevieniieiieeiieeneeneenne. 44
Tabla 6.5.2.2 Definicion de parametros finales ..........ccccveeeeiciiiiieiieniesie e seesaeseneeane s 44
Tabla 6.5.2.3 Resultados fINAles .........ccoueiiieiiiiiieieceee ettt et e 44
Tabla 7.1 Cronograma de actividad@s..........ccuveevieriierierieiie e e et estesaesreereesseesseesseessaessneensens 57
Tabla 8.1 PIESUPUESLO .. .eeueiiiieieeieertteet ettt ettt ettt e ettt e s bt e s bt e s st e sateeate e teesbeesneesaaeenbeenseenseenees 60



Figura 1:
Figura 2:
Figura 3:
Figura 4:
Figura 5:
Figura 6:
Figura 7:
Figura 8:

Indice de figuras

Diagrama LOZICO ......eccviereieriieiieiieieesite st ste ettt et e st esttesebeesbe e seessaessaesssessseesseesseesseensnenes 25
Diagrama fIS1C0 . ..eeuvietietieiieee ettt ettt ettt ettt sb e sttt esbe e ebeesaeeeas 27
Proceso del ciclo de vida de una mineria de datos ..........ceceeeeieeriiieienieeeeeeeeeee 27
Diagrama de actividades - autenticacion € INicio SESION..........cceeveerierierieriieeieereeseeeeeans 37
Diagrama de actividades - mOAUIO de JUSZOS......ccuverveerieriieiieiieeeree e see e 37
Diagrama de actividades para la gestion de premios administrador............cceceeveeneeniennenns 38
Diagrama de actividades - solicitud de Premios..........ccceevcvererieciienieenieniesie e e esee e sne e 38
Diagrama de clases de 1a aplicacion ..........coooueeiiiiiiiiiieiiiniceeeeee e 39

10



1. Introduccion

El répido desarrollo y expansion de la tecnologia ha revolucionado completamente como las compafiias
se posicionan en el mercado y se ajustan a las demandas contemporaneas para cumplir con las
expectativas de sus consumidores. La innovacidn tecnoldgica se ha vuelto esencial para las empresas
que aspiran a mantenerse relevantes y competitivas en su industria. En este marco, las entidades que
invierten en innovacion pueden generar cambios favorables que incrementen su desempefio y
competitividad.

En este sentido, se ha detectado una carencia en el sector de los restaurantes, donde hay una dificultad
para hallar opciones adecuadas para el disfrute en familia, particularmente durante los fines de semana.
Aunque hay lugares de diversion para nifios en las ciudades, estos suelen estar exclusivamente
orientados a ellos, mientras que los restaurantes se centran en los adultos. Este descubrimiento sefiala
la necesidad de crear un ambiente en el que tanto padres como hijos puedan disfrutar y aprender
simultaneamente.

Hoy en dia, el analisis de datos es crucial en el crecimiento de empresas y organizaciones, ya que facilita
identificar tendencias y comportamientos mediante el procesamiento de grandes volumenes de
informacion. Sin embargo, muchos propietarios de restaurantes no estan explotando esta herramienta,
privandose asi de datos importantes para tomar decisiones y posiblemente llevando a una reduccion en
sus ventas.

Finalmente, se han sugerido varias soluciones a esta problematica, desde la implementacion de
aplicaciones moéviles con funciones de entretenimiento y evaluacion, hasta la digitalizacion total de
bares y restaurantes. Este ultimo enfoque se enfoca en optimizar la gestion de ventas y anticiparlas
usando tecnologia puntera, como las redes neuronales. No obstante, es importante recalcar que estas
soluciones predefinidas estan dirigidas a los adultos como publico objetivo, dejando un vacio
importante para la innovacion en el entretenimiento infantil.
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2. Problema

2.1 Antecedentes

Con el paso del tiempo, la innovacion tecnologica ha generado cambios radicales en la manera en
que las empresas deben enfocarse en el mercado y adaptarse a la demanda actual para satisfacer las
necesidades de los clientes. En el presente, las empresas deben hacer uso de la innovacion
tecnologica para mantenerse en el sector y ser competitivas (Candelo, 2021).

Segun el diccionario (Real Academia, 2014), la innovacion consiste en crear productos diferentes
o producir los mismos mediante métodos alternativos. En resumen, al invertir en innovacion, una
organizacion puede generar cambios que le permitan aportar los factores y elementos necesarios
para mejorar su funcionamiento y competitividad en el mercado.

Debido a lo mencionado anteriormente, en el trabajo de (Restrepo Diez & Quintero Rincon, 2019)
se ha identificado que en los establecimientos de comida y sus alrededores es dificil encontrar
planes para disfrutar en familia con los hijos en los fines de semana como tambien en el transcurso
de esta. Si bien existen lugares en la ciudad donde los nifios se divierten, estos estan disefiados solo
para su entrenamiento y no para los padres. De la misma manera, los restaurantes en la ciudad estan
disefiados para adultos y no para nifios. Al compartir este sentimiento con amigos y compaiieros,
se ha hecho evidente la necesidad de crear un restaurante que ofrezca momentos de diversion,
entretenimiento y ocio para que los padres puedan disfrutar con sus hijos, pero al mismo tiempo los
nifios aprenderan y se divierten en el mismo lugar.

Por otro lado, cabe mencionar que, en la actualidad, el analisis de datos resulta altamente
beneficioso para empresas y organizaciones de todo tipo, ya que les permite procesar informacion
estructurada o no estructurada en grandes cantidades, ya sea categorizada o en funcién del tiempo,
a fin de identificar patrones y comportamientos diversos. Gracias a esto, se puede adquirir
conocimiento valioso y tomar decisiones fundamentadas. Sin embargo, cuando se prescinde del uso
de los datos que los clientes proporcionan dia tras dia, lo que crea problemas para los propietarios
de los diferentes restaurantes, quienes carecen de informacion y analisis para tomar decisiones. Esta
falta de enfoque en el analisis de datos en consecuencia provoca la disminucion de ventas en un
negocio (Teresa Amanda Chavez et al., 2020).

Soluciones similares para el problema planteado se ha visto aplicado por (Barbecho Castillo &
Zhindén Calle, 2022), el cual presenta una aplicacion movil inteligente que tiene varias
caracteristicas Utiles para los usuarios. Uno de sus modulos es el de musica, que permite a los
usuarios ver una lista de reproduccidon y agregar canciones a una cola para ser reproducidas en
orden. La aplicacion también tiene un médulo de trivias para que los usuarios participen y ganen
diferentes premios. Ademas, cuenta con un mddulo de valoracion de usuario para que los usuarios
puedan dejar comentarios y calificaciones que servirdn para mejorar el servicio que ofrece el
restaurante o bar.

Otra solucion planteada de forma similar para el problema propuesto, segun el trabajo de (Durazno
Dominguez & Guaman Fajardo, 2023) indica que debido a los avances tecnoldgico, se esta
implementando la era digital en bares y restaurantes, para lo cual se han enfocado en facilitar la
gestion de ventas de los administradores a través de dispositivos moviles y en base a ello han creado
métodos que les permiten tener un mayor control sobre su negocio, como la capacidad de obtener
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informacion sobre las ganancias por plato y fecha especificas, asi como la cantidad de platos
vendidos en un dia determinado. También han desarrollado un método predictivo que les ayuda a
hacer predicciones sobre la cantidad de platos que se venderan en un dia especifico, utilizando una
red neuronal integrada en la aplicacion movil. Esto les permite tomar decisiones favorables para
aumentar sus ingresos y reducir las pérdidas.

Otra propuesta de solucion al problema lo hace (Nuiiez et al., 2016) en un restaurante de pizzeria,
en donde se hace uso de mesas interactivas orientado a los niveles socioeconomicos. Esta
oportunidad de mercado busca satisfacer a un segmento de clientes que busca nuevas experiencias.
La clave del éxito sera la experiencia del cliente, la cual se diferenciara de la competencia mediante
el uso de mesas interactivas que permitan personalizar y visualizar los pedidos, asi como escoger
el medio de pago y jugar mientras se espera la pizza.

En fin, todas las soluciones propuestas en los trabajos relacionados presentados anteriormente se
centran en el entretenimiento en personas adultas como grupo objetivo mas no al entretenimiento
en nifos.

2.2 Justificacion

El entretenimiento orientado a nifios en restaurantes mediante una aplicaciéon con juegos
interactivos es importante, segun el trabajo de (Castillo Arroyo, 2020) se proporciona una
experiencia mas atractiva y educativa para los nifios durante la comida, esto permitird mejorar la
experiencia de los clientes al mantener a los nifios ocupados y tranquilos durante la comida, lo que
permite a los padres disfrutar de la comida sin preocupaciones, ademads en cada juego interactivo se
conseguira puntos, con el propdsito de otorgar a los clientes, premios patrocinados por el restaurante
y en base a ello poder intensificar la lealtad de los clientes como también poder diferenciar al
restaurante de la competencia, debido a esto no sera necesario un gasto significativo en términos de
recursos de computo para crear este software, ya que solo requiere de desarrollo e implementacion.
Ademas, hasta el momento no se tiene constancia de que ninglin restaurante en la ciudad de Cuenca,
Ecuador, ofrezca esta tecnologia de entretenimiento para nifios. lo que puede ser una forma efectiva
de atraer a nuevos clientes y retener a los existentes, mejorando asi la estadia de los clientes en el
restaurante.

Por otro lado, también se busca desarrollar una herramienta inteligente de prediccion a partir de la
informacion obtenida de los juegos a partir del aprendizaje automatico. Esto, a su vez, permitira al
administrador del restaurante conocer, a través de reportes interactivos, los tipos de comensales que
asistiran en una determinada fecha al restaurante. Finalmente, utilizando otra técnica de prediccion,
se busca predecir el total de consumo para una determinada fecha utilizando datos previos, esto
permitird al administrador del restaurante conocer mds a sus clientes a partir de reportes para
mantener la fidelidad de estos a partir de la toma decisiones informadas, esto permitira al restaurante
promover transparencia y la confianza suficiente en el servicio que se ofrece.
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3. Objetivos

a. Objetivo general
Desarrollar una aplicacion hibrida para analitica de datos y para entretenimiento orientado
a nifios en restaurantes

b. Objetivos especificos

e OEIl: Estudiar los fundamentos de programacion de lonic, Django y Firebase

e OE2: Disenar y desarrollar un modulo de juegos interactivos orientado a nifios de
los restaurantes.

e OEK3: Disenar y desarrollar un servicio inteligente de analitica de datos orientado al
administrador del restaurante

e OE4: Desarrollar y ejecutar un plan de pruebas funcionales que permitiran la
validacion del servicio inteligente y de la aplicacion.

14



4. Marco teorico referencial

A continuacion se da a conocer los fundamentos tedricos mas relevantes del proyecto, en primer lugar
sera necesario partir con los conocimientos basicos de nuestro servidor web el cual es NodelS, para
posteriormente pasar al estudio de los frameworks, lonic y angular como tecnologias web de desarrollo,
tambien se dara a conocer los fundamentos de los servicios de google cloud functions que basicamente
se centrara en los servicios de firebase como plataforma en la nube para la implementacién de la DBs
en tiempo real, por otro lado tambien se daran a conocer los fundamentos aplicados a las técnicas de
aprendizaje automatico a partir del uso de redes neuronales que permitira construir un modelo predictivo
con la finalidad de incrementar la fidelidad de los clientes, para lo cual es necesario hacer mencion a
los fundamentos base para el desarrollo del procedimiento a seguir en scrum, esto permitira dirigir el
presente proyecto de software de manera agil y eficiente. A continuacion, se detalla de forma especifica
los fundamentos anteriormente mencionados:

4.1 Software de desarrollo

Se refiere a un compendio de aplicaciones que asisten a los ingenieros de software en la creacion,
evaluacion y mejora de aplicaciones o sistemas de software. Las herramientas pueden abarcar desde
editores de codigo y compiladores hasta depuradores y mas. Sirven para simplificar la escritura de
codigo y la identificacion de errores, y son fundamentales para convertir conceptos en soluciones
de software funcionales. Algunos ejemplos conocidos son Visual Studio, Eclipse e IntelliJ IDEA.
Estas aplicaciones son esenciales en la generacion de tecnologia innovadora (Graciela et al., 2021).

4.1.1 Front-End

"Front-end" hace referencia a la faceta de una aplicacion web o sitio que se expone directamente
al usuario final. Incluye todos los elementos graficos, interfaces y mecanismos de interaccion
que el usuario experimenta y maneja. Desde la composicion visual de la pagina hasta su
dindmica interactiva, todo se engloba bajo el término "front-end". Las tecnologias involucradas
suelen ser HTML que basicamente es la estructura de la pagina, CSS para personalizar su
apariencia, y JavaScript para dotarla de interactividad. Los ingenieros front-end se dedican a la
creacion y cuidado de estas interfaces visibles, buscando proporcionar una experiencia de
usuario amigable, intuitiva y accesible (Graciela et al., 2021).

a. NodeJS

Es considerado un framework para desarrollar aplicativos web utilizando JavaScript y
TypeScript. Si bien esta herramienta esta disefiada para crear sitios web, también permite la
construccion de aplicaciones fuera de la web, pues trabaja con el motor V8 de Google lo que
permite crear proyectos del lado del servidor. Node.js optimiza el cddigo en gran medida y
ademas opta por el modelo de desarrollo orientado a eventos (even-driven development) lo
que permite generar aplicaciones altamente eficientes y escalables; esta ventaja también se
puede traducir en que puede manejar grandes volumenes de datos generados, como, por
ejemplo, de juegos. Otra ventaja de esta herramienta es la gran comunidad que tiene por
detras la cual provee de una amplia biblioteca de paquetes que facilitan y reducen el tiempo
de desarrollo de sistemas informaticos. En resumen, Node.js se considera una plataforma
versatil que admite el uso de JavaScript fuera de navegadores web para trabajar en proyectos
backend modernos y escalables (Node.Js, 2023).
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b. Ionic

Ionic Framework se reconoce como una herramienta open source que habilita la creacion de
aplicaciones utilizando lenguajes web universales como HTML, CSS y JavaScript. Este
ecosistema usa elementos de Ul autdctonos y brinda recursos para construir apps con un
solo conjunto de instrucciones. Ionic Framework favorece la creacion de apps hibridas que
pueden desplegarse tanto en sistemas operativos moéviles como en web, alcanzando un
desempefio similar al de las apps nativas. Su popularidad radica en su capacidad para
facilitar el desarrollo eficiente en diferentes plataformas (lonic Framework, 2023).

c. Angular

Angular es considerado un entorno de desarrollo para aplicaciones de escritorio (web),
patrocinado y sostenido por Google. El lenguaje de programacion a manejar es TypeScript,
este lenguaje permitira estructurar aplicaciones de pagina unica (SPA), con caracteristicas
de escalabilidad y robustez. Angular se orienta hacia un esquema de trabajo compuesto por
modulos y componentes, permitiendo un manejo de codigo ordenado y fomentando la
colaboracion entre programadores. Este marco se distingue por permitir la elaboracion de
las vistas de usuario de forma interactiva y dinamica a través de la vinculacion bidireccional
de datos. Ademas, Angular integra una variedad de capacidades predefinidas como la
administracion de formularios, enrutamientos y pruebas unitarias. Es apreciado por su suite
integral de herramientas, optimizando el desarrollo de aplicaciones web contemporaneas
con alto rendimiento (Goncalves Manuel José, 2021).

d. Aplicacion hibrida

El término "aplicacion hibrida" se utiliza en el mundo de la tecnologia para describir un tipo
especifico de software que se desarrolla combinando caracteristicas de dos tipos de
aplicaciones distintas: las nativas y las basadas en la web.

Las aplicaciones nativas son programas creados con lenguajes de programacion especificos
pero que son compatibles con varios sistemas operativos, como puede ser Android e iOS.
Por otro lado, las aplicaciones de escritorio o web son aquellas que funcionan directamente
en un navegador, utilizando como lenguaje de desarrollo JavaScript.

Una aplicacion hibrida es, esencialmente, una aplicacion web disfrazada de nativa. Su
nucleo es una aplicacion web, pero estd envuelta en un revestimiento nativo, conocido como
'contenedor'. Este contenedor permite que la aplicacion web interactiie con el dispositivo
como si fuera una aplicacion nativa, accediendo a funcionalidades especificas del terminal,
como el uso de la camara o el uso de las notificaciones.

Este tipo de aplicaciones ofrece ciertas ventajas. Por ejemplo, su desarrollo es mas eficiente
ya que permite que un Unico codigo sea compatible con multiples sistemas operativos.
También facilitan la mejora continua como tambien el mantenimiento en las aplicaciones,
ya que cualquier cambio realizado en el codigo se reflejara en todas las plataformas.

Sin embargo, las aplicaciones hibridas pueden presentar ciertos desafios. Aunque su
rendimiento ha mejorado significativamente a lo largo del tiempo, atin pueden presentar
limitaciones en comparacion con las aplicaciones nativas, particularmente en aplicaciones
que requieren alto rendimiento grafico o de procesamiento. Ademas, pueden no ser capaces
de utilizar todas las funcionalidades unicas que cada plataforma nativa proporciona.
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En resumen, las aplicaciones hibridas representan un equilibrio entre la universalidad de las
aplicaciones web y las posibilidades de las nativas, a pesar de algunas restricciones
inherentes a su naturaleza (Solera Silvia, 2020).

4.1.2 Back-End

El término "back-end" alude a la seccion del servidor en una aplicacion web o software,
encargada de la l6gica de negocio, la administracion de datos y las interacciones internas de la
aplicacion. Este segmento, aunque oculto para el usuario final, es esencial para el correcto
funcionamiento del software. Incorpora elementos como bases de datos, servidores, APIs, y
otros que manejan, conservan y devuelven informacion. Se emplean lenguajes de programacion
back-end, como Python, Java o Ruby, para desarrollar y administrar estos componentes. Los
ingenieros back-end se ocupan de la construccidn y mantenimiento de estos sistemas,
garantizando un rendimiento eficaz y seguro de la aplicacion (Graciela et al., 2021).

a. Firebase

Firebase, una plataforma disefiada por la compaiiia Google que provee un sinnimero de
servicios disponibles en la Google Cloud para facilitar el desarrollo colaborativo de
proyectos con bases de datos en tiempo real. Estos servicios permiten a los programadores
crear, minimizar recursos de hardware como de software y hacer escalable cualquier
aplicacion de la manera mas optima posible. La oferta de Firebase incluye diversas
funcionalidades como bases de datos en vivo, almacenamiento de archivos, validacion de
usuarios, mensajes push, analisis de uso de aplicaciones, entre otros. Destaca por su
versatilidad, ya que puede ser empleado en sistemas Android, iOS y en el desarrollo de
aplicaciones web. Firebase simplifica muchas tareas de desarrollo, permitiendo a los
codificadores concentrarse en ofrecer una experiencia de usuario de calidad (Cardona
Manuel Pérez, 2016).

b. Autorizacion

La autorizacion en Firebase es el proceso de determinar si un usuario autenticado cuenta con
los permisos necesarios para acceder a recursos y datos especificos en una aplicacion.
Firebase ofrece una solucion escalable y segura de autorizacién, que se basa en la
autenticacion de usuarios y reglas de seguridad personalizadas. Los desarrolladores pueden
definir quién puede acceder a los datos y como pueden interactuar con ellos mediante el uso
del lenguaje de reglas de seguridad Firebase Security Rules. Ademas, Firebase ofrece un
sistema de roles y permisos que permite a los desarrolladores asignar permisos especificos
a usuarios o grupos de usuarios segin sus necesidades. La autorizacion es una parte
importante de la seguridad de cualquier aplicacion y Firebase facilita su implementacion
(Lopez Mora Sara, 2020).

c. Firestore database

Se considera un servicio de BDs perteneciente a Google, implementada en la infraestructura
de Google Cloud, caracterizado por ser NoSQL y orientado a documentos. Se distingue por
su enorme capacidad de manejar voluminosos conjuntos de datos en tiempo real,
distribuyéndolos eficazmente en una estructura de colecciones y documentos. La habilidad
de Firestore de sincronizar datos en tiempo real entre diferentes usuarios, ya sea en
plataformas moviles o web, posibilita la creacion de aplicaciones altamente interactivas y
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cooperativas. Es notable su funcionalidad en entornos de conexion inestable o inexistente,
asegurando la integridad de los datos tanto en linea como fuera de linea. En Firestore, la
forma de almacenar los datos es mediante la agrupacion en colecciones de documentos, cada
uno compuesto por diversos pares clave-valor. Estos documentos pueden incluir
subcolecciones, permitiendo un anidamiento profundo de la informacion y resultando en una
estructura de datos a medida. El servicio ofrece escalabilidad automatica, soporta consultas
complejas, garantiza transacciones atdmicas y proporciona una robusta seguridad y respaldo
en la autenticacion de usuarios (Lopez Mora Sara, 2020).

d. Storage

Firebase Storage es una prestacion de Google que suministra una solucion estable para
resguardar informacion para las aplicaciones. Con una notable idoneidad para el alojamiento
y suministro de archivos multimedia como fotos y videos, este servicio se distingue por su
habilidad para crecer en respuesta a la demanda y por su solidez en cuanto a la proteccion
de la informacion. Este servicio se adapta admirablemente a entornos con conexiones de red
problematicas, asegurando que los archivos sean subidos y descargados con efectividad,
incluso en situaciones de conectividad débil o intermitente. Provee una plataforma facil de
usar para que las aplicaciones gestionen y transporten datos de manera segura, lo cual mejora
el manejo de la informacion. Una de las ventajas clave de Firebase Storage es su integracion
con las herramientas de autenticacion de Firebase y con las directivas de seguridad de
Firebase. Esta sinergia permite que solamente los usuarios que cuentan con los permisos
apropiados tengan acceso a los archivos correspondientes. A pesar de su sofisticada
funcionalidad, Firebase Storage mantiene su usabilidad para los desarrolladores al
permitirles controlar los datos con comandos simples, evitando la necesidad de tener que
administrar la infraestructura de almacenamiento (Lopez Mora Sara, 2020).

e. Servicios Web

Los servicios web representan sistemas de software diseniados para facilitar la interaccion
entre maquinas a través de una red, cominmente utilizando protocolos HTTP. Actiian como
puntos de encuentro que posibilitan la comunicacion entre diferentes aplicaciones, sin
importar el lenguaje de programacion o la plataforma en las que operen. Son valiosos para
integrar sistemas dispares y propiciar la interoperabilidad. Estos servicios web emplean
formatos de datos para intercambiar informacion, como el XML en el caso de SOAP o JSON
en el caso de REST, proporcionando informacion de manera estructurada y estandarizada.
Los servicios web RESTful predominan en la actualidad gracias a su simplicidad y eficacia.
Las acciones que se pueden llevar a cabo a través de servicios web abarcan la adquisicion,
creacion, actualizacion y eliminacion de datos. Estos servicios juegan un papel crucial en la
arquitectura de las aplicaciones modernas, permitiendo la creacion de sistemas distribuidos
y la cooperacion de distintos elementos de software en un entorno tecnologico (Haro et al.,
2019).

4. 2 Inteligencia Artificial

Se considera una rama en lo referente a las ciencias de la computacion que intenta replicar o emular
la inteligencia humana en dispositivos tecnologicos. Los sistemas basados en IA se crean para
efectuar tareas que cominmente exigen la capacidad cognitiva humana, como la interpretacion del
lenguaje natural, el reconocimiento de la voz, el analisis visual y la interpretacion de respuestas.
Existen dos clases fundamentales de IA: la TA débil, disefiada para realizar una tarea especifica
como los asistentes de voz digitales, y la IA fuerte, ain en desarrollo, que pretende llevar a cabo
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cualquier actividad cognitiva que un ser humano podria realizar. La IA emplea algoritmos, pero
tambien algunos modelos de aprendizaje automatico para 'aprender' a partir de la informacion
disponible, optimizar su funcionamiento y dar respuestas mas precisas. La A se esta aplicando en
diversos sectores, desde lamedicina y las finanzas hasta la industria automotriz y el entretenimiento,
cambiando profundamente nuestra relacion con la tecnologia (Sociedad et al., 2021).

Machine Learning

El aprendizaje supervisado se sitia como un subcampo del aprendizaje automatico, en el que los
modelos de inteligencia artificial se instruyen mediante un conjunto de datos ya etiquetados. Este
método implica que cada muestra de entrenamiento en el conjunto de datos posee un resultado o
etiqueta asociada. Los algoritmos se educan para pronosticar estas etiquetas a partir de los datos de
entrada. El procedimiento se inicia con la alimentacién de datos, prosigue con su analisis y
modelado, y concluye realizando inferencias sobre datos nuevos. Los modelos de aprendizaje
supervisado pueden desempefiar labores de clasificacion (donde las etiquetas corresponden a
categorias) o de regresion (donde las etiquetas son valores continuos). Este tipo de aprendizaje se
emplea habitualmente en aplicaciones que demandan deteccion de fraude, pronodstico
meteoroldgico, reconocimiento de imagenes y voz, entre otros sectores en los que se requieren
predicciones basadas en antecedentes de datos etiquetados (Bellet & Habrard, 2015).

a. Aprendizaje Supervisado

El aprendizaje automatico, también conocido como Machine Learning, representa un pilar
esencial de la inteligencia artificial, destacandose por su capacidad para desarrollar y aplicar
modelos que aprenden de los datos y hacen predicciones o toman decisiones de manera
autonoma. Este campo ofrece a los sistemas informaticos la posibilidad de mejorar sus
operaciones sin la necesidad de programaciones especificas. Los modelos que emergen del
aprendizaje automatico se adiestran con grandes conjuntos de datos, descubriendo patrones
y estructuras incrustadas en ellos para formular un entendimiento profundo de los eventos
que simbolizan. Con el paso del tiempo y el aporte de mas informacion, estos modelos se
optimizan para incrementar su precision y efectividad, permitiendo no solo prever
resultados, sino también tomar decisiones y discernir patrones ocultos para el ojo humano.
En nuestro mundo actual, el aprendizaje automatico se ha convertido en un elemento
transformador para diversas industrias, como la salud, las finanzas, la gestion logistica, el
marketing, entre otras (BBVA, 2019).

e Modelo de Clasificacién

Un modelo de clasificacion forma parte del aprendizaje supervisado dentro del
aprendizaje automatico, cuya tarea es estimar la categoria a la que un nuevo dato
pertenece, basandose en una agrupacién o recoleccion de datos de formacion
previamente establecido. Estos modelos son aplicables cuando los resultados son
discretos o categoricos, como determinar si un correo es spam, o discernir si un tumor es
benigno o maligno. Entre los algoritmos frecuentemente utilizados para clasificacion se
encuentran los arboles de decision, la regresion logistica y las SVM (Bellet & Habrard,
2015).

e Modelo de Regresion
Se utiliza en el aprendizaje supervisado para prever un valor numérico o continuo, en
lugar de una clase o categoria. Por ejemplo, podria estimar el valor de un bien inmueble
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en base a atributos como su tamafio, ubicacion y niimero de habitaciones. Los modelos
de regresion son esenciales en diversos campos, como las finanzas, economia y biologia.
Entre los algoritmos frecuentemente utilizados para la regresion se incluyen la regresion
lineal y la regresion polinomica (Bellet & Habrard, 2015).

b. Algoritmos Supervisados

Se considera una técnica que funciona en conjunto con el aprendizaje automaético que se
aplica a datos de entrenamiento previamente etiquetados. Este procedimiento se nutre de la
relacion entre los datos de entrada y sus correspondientes salidas o 'etiquetas’. Después de
su formacidn, el algoritmo es capaz de hacer inferencias y prever la etiqueta para nuevos
datos de entrada. Estos algoritmos pueden desempeiiar tareas de clasificacion, en las que las
etiquetas son categorias discretas, asi como tareas de regresion, donde las etiquetas son
valores continuos. Entre los algoritmos supervisados se incluyen la regresion lineal, los
arboles de decision y las svm. Este tipo de aprendizaje se aplica en multiples campos como
el andlisis crediticio, la deteccion de patologias y el reconocimiento de voz(Sanchez
Martinez, 2018).

e CNN

Son llamadas Redes Neuronales Convolucionales, o CNNs, son utilizadas para realizar
un modelo de aprendizaje especifico, frecuentemente usado en tareas de analisis de
imagenes. Emplean una estructura especializada que saca partido de la estructura espacial
de los datos. Esto se consigue mediante la "convolucion", un procedimiento matematico
que amalgama la entrada con un filtro, o kernel, para generar un arbol de caracteristicas.
Las CNNs también hacen uso del 'pooling' para disminuir la dimensionalidad de los
datos, preservando las caracteristicas mas destacadas. Son fundamentales en campos
como el reconocimiento de imagenes y voz, asi como en la conduccion
autonoma(Sanchez Martinez, 2018).

e SVM

Las Maquinas de Soporte Vectorial, conocidas como SVM, son algoritmos dentro del
aprendizaje supervisado basicamente en modelos de clasificacion como tambien en
modelos de regresion. Su principio fundamental es la identificacion de un hiperplano en
un espacio N-dimensional que distinga de manera efectiva los puntos de datos en distintas
clases. Los vectores de soporte son los puntos de datos que estin mas proximos a este
hiperplano, y la determinacion del hiperplano se realiza de tal manera que la separacion
con estos vectores se maximice. En situaciones donde los datos no son lineales, las SVM
emplean funciones kernel para proyectar los datos a un espacio dimensional superior
donde se pueda trazar el hiperplano. Estos algoritmos se aplican en numerosas areas,
desde la deteccion de rostros hasta el analisis textual (Sanchez Martinez, 2018)

e RNN

Las redes neuronales recurrentes, o RNNs, constituyen una categoria especial de redes
neuronales artificiales que se especializan en la identificacion de patrones presentes en
secuencias de datos como el lenguaje escrito o hablado, melodias y mas. A diferencia de
sus contrapartes convencionales, las RNNs poseen una suerte de "memoria", lo que les
permite mantener y procesar informacion de pasos previos y trabajar con secuencias de
datos de diferentes longitudes. Esto las convierte en herramientas ideales para labores
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donde existen dependencias a lo largo del tiempo, como anticipar la proxima palabra en
un texto. Sin embargo, su aprendizaje puede verse obstaculizado por dificultades como
el "desvanecimiento del gradiente". Para enfrentar estos desafios, se han ideado versiones
mejoradas de RNNs, como las redes de memoria a largo y corto plazo (LSTM) y las
unidades recurrentes reguladas (GRU), las cuales manejan informacién de estados
anteriores de una manera mas regulada (Sanchez Martinez, 2018).

e KNN

El método de los k-Vecinos mas Cercanos, o KNN por sus siglas en inglés, es una técnica
fundamental y relativamente sencilla que se utiliza en el aprendizaje automatico
supervisado. Su funcionamiento se basa en la premisa de que elementos similares suelen
generar resultados parecidos. En este caso, "k" es el nimero de vecinos mas cercanos que
se consideran para predecir el resultado de una nueva entrada. El funcionamiento de
KNN es bastante directo. Cuando una nueva entrada necesita una prediccion, este
algoritmo identifica las "k" entradas mas parecidas en el conjunto de datos de
entrenamiento. Esta similitud se determina utilizando una métrica de distancia,
generalmente la distancia euclidea o la de Manhattan, aunque el tipo de métrica puede
variar segun las caracteristicas del problema. Una vez que se han identificado los "k"
vecinos mas cercanos, se clasifica la nueva entrada. En una tarea de clasificacion, la
nueva entrada se asigna a la clase que predomina entre sus vecinos. En una tarea de
regresion, se usa el promedio de los valores de los vecinos mas cercanos (Sanchez
Martinez, 2018).

El algoritmo KNN es no paramétrico y perezoso. El término no paramétrico indica que
no presupone una distribucion especifica de los datos, lo que es util cuando los datos no
siguen una distribucion concreta. Al ser un algoritmo perezoso, en lugar de aprender una
funcion discriminativa del conjunto de entrenamiento, almacena el conjunto en si. KNN
puede resultar bastante eficaz, a pesar de su simplicidad, pero no estd exento de
inconvenientes. La eleccion del valor de "k" y la métrica de distancia pueden influir
considerablemente en la eficacia del algoritmo, y encontrar los valores optimos puede
implicar un proceso de ensayo y error. Ademas, KNN puede requerir un alto costo
computacional al aplicarse a conjuntos de datos extensos, ya que debe calcular la
distancia a cada uno de los datos de entrenamiento para cada prediccion. Ademas, si las
caracteristicas no estdn en la misma escala, puede ser necesario realizar una
normalizacion para evitar que las caracteristicas de mayor valor predominen en el calculo
de las distancias (Sanchez Martinez, 2018).

Pese a estas limitaciones, KNN sigue siendo un método muy popular gracias a su
facilidad de interpretacion y su versatilidad para adaptarse a distintos problemas, que
abarcan desde el reconocimiento de patrones y la clasificacion de imagenes, hasta la
recomendacion de productos y la identificacion de anomalias. Su accesibilidad y la
posibilidad de manejar problemas complejos y no lineales lo mantienen como un recurso
valioso tanto en el aprendizaje tedrico como en la aplicacion practica del
aprendizaje automatico (Sanchez Martinez, 2018).

4.3 CRISP-DM

El CRISP-DM, acronimo inglés que se traduce como Proceso Estdndar de Multiples Sectores para
Mineria de Datos, es una estrategia bien reconocida y extensamente adoptada en proyectos que
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implican extraccion y analisis de datos. CRISP-DM estructura su enfoque en seis fases clave:
interpretacion del negocio, familiarizacion con los datos, acondicionamiento de los datos, creacion
de modelos, valoracion y puesta en marcha. Cada una de estas fases incorpora varias tareas que
deben ser finalizadas antes de proceder a la proxima fase. Este enfoque es versatil, permitiendo
ajustarse a las particularidades de cada proyecto. CRISP-DM proporciona un marco organizado y
orientaciones utiles para proyectos de extraccion de datos, asegurando que los propositos del
proyecto se cumplan de manera eficiente y efectiva. Su uso es comun en numerosas industrias y se
le reconoce como una de las practicas Optimas en proyectos de andlisis de datos (Vallalta Rueda
Juan Francisco, 2023).

Las seis fases principales del proceso CRISP-DM se detallan a continuacion:

o Interpretacion del Negocio: Aqui se identifica el problema que se busca solucionar
y se establecen los objetivos a alcanzar para el avance en el proyecto de mineria de
datos.

o Familiarizacion con los Datos: Para esta fase, se retnen la data apropiada y se
realiza un analisis exploratorio para entenderlos.

e Acondicionamiento de los Datos: Esta fase implica seleccionar, limpiar y
transformar los datos en un formato apto para el analisis.

e Creacion de Modelos: En esta fase, se emplean técnicas estadisticas o de
aprendizaje automatico para elaborar un modelo que aborde el problema establecido.

e Valoracion: En esta fase, se evaltia el modelo y se verifica el cumplimiento de todos
los objetivos preestablecidos para la evolucion en el proyecto de mineria de datos.

e Puesta en marcha: Finalmente en esta fase, el modelo se implementa en el entorno
productivo para tratar el problema especificado.

4.4 Experiencia de usuario

En una aplicacion hibrida que busca entrenar a los clientes se refiere al conjunto de emociones,
percepciones y comportamientos que los usuarios experimentan al interactuar con la pagina web.
En este caso, la experiencia de usuario se enfoca en brindar una experiencia divertida y entretenida
que mantenga a los usuarios comprometidos y satisfechos en los restaurantes asi obteniendo una
estadia satisfactoria. La mejora de la experiencia de usuario en una aplicacion hibrida de
entretenimiento debe ser disefiada para solventar las necesidades de los usuarios, asi como para
asegurar que la interaccion con la aplicacion sea intuitiva, facil de usar, atractiva y agradable. Esto
incluye aspectos como la facilidad de navegacion, el contenido interesante y relevante, el disefio
atractivo y la optimizacion para dispositivos moviles (Gonzalez Sol, 2020).
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4.5 Metodologia de desarrollo Scrum

El enfoque Scrum es una tactica eficaz y dindmica para la administracion de iniciativas de software,
que fomenta la provision constante y anticipada de aplicaciones funcionales. Este método se
cimenta en la sinergia entre el poseedor del producto, el conjunto de profesionales encargados de
su construccion y la figura del Scrum Master, estructurandose en fases de produccidon conocidas
como sprints. Cada sprint posee una duracion predeterminada y se lleva a cabo de forma recurrente
durante el desarrollo del proyecto, esto facilita al colectivo de profesionales la entrega de
aplicaciones operativas de manera periddica. Scrum potencia la interaccidon y la concentracion del
conjunto de profesionales y del poseedor del producto, favoreciendo una adaptabilidad superior
frente a posibles variaciones en las demandas del proyecto (Hurtado, 2021).

4.5.1 Product Owner

Se encarga de determinar los requisitos del proyecto y en base a ello poder priorizar tareas para
el team de desarrollo. Es la persona encargada de maximizar el valor del producto y asegurarse
de que se estén construyendo las funcionalidades correctas, también es el representante del
cliente y tiene una vision clara de las necesidades del usuario final, por tal razén sera necesario
trabajar en conjunto con el team de desarrollo y el Scrum Master para asegurar que el producto
se esté desarrollando de acuerdo a los requerimientos del cliente (Hoffman Diane, 2023).

4.5.2 Scrum Master

Tiene la responsabilidad de asegurar que el team de desarrollo haga uso de las buenas practicas
y principios de Scrum. Ademas, ayuda al team de desarrollo como al Product Owner a resolver
problemas y elimina obstaculos para permitir el flujo de trabajo del equipo (Canal, 2022).

4.53 Scrum Team

El team de desarrollo lo conforman de 5 a 9 personas, los cuales son los encargados de
desarrollar el producto y estd formado por profesionales con habilidades y conocimientos
complementarios. El team de desarrollo tiene como responsabilidad culminar el desarrollo en
cada sprint y entregando un incremento de software funcional y de alta calidad (Laura, 2019).

4.6 Sprint

Un Sprint se refiere a un intervalo especifico de tiempo que se utiliza en gestionar de forma agil
los proyectos de software. Este intervalo, que varia entre una y cuatro semanas, es la fase en la que
el equipo se empefia en lograr una seleccion determinada de metas del proyecto. Se trabaja sobre
una porcion de funcionalidades o caracteristicas seleccionadas con el fin de generar una version
del producto que sea funcional y, si es posible, apta para su implementacién. Este mecanismo
aporta un ritmo de iteracion veloz y continuo, facilitando la adaptacion a las variantes en las
necesidades del usuario o el entorno de mercado (Requena Mesa Abraham, 2018).

4.6.1 Planificacion de Sprint

Es considerado un paso crucial en Scrum, que congrega al equipo para acordar los objetivos y
la amplitud del Sprint entrante. En este evento, el team de desarrollo, el propietario del producto
a desarrollar y el Scrum Master discuten y consensuan las tareas que se desarrollaran. El duefio
del producto expone los items mas urgentes del Backlog del producto y los desarrolladores
valoran el esfuerzo requerido para cada tarea. Al concluir la reunion, se tiene un compromiso
del equipo para la finalizacién de un grupo especifico de items del backlog en el siguiente
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Sprint, constituyendo asi el Backlog de Sprint (Pérez Anna, 2021).

4.6.2 Scrum diario

Tambien llamado Stand-up diario que consiste en un encuentro cotidiano y conciso que se lleva
a cabo en cada dia del Sprint. Su finalidad es brindar una revision regular y coherente de los
avances en funcion de las metas del Sprint. En estos encuentros, cada integrante del equipo de
desarrollo comparte sus logros del dia previo, sus planes para el dia en curso y si existe algin
inconveniente que podria interrumpir su progreso. Este formato promueve la transparencia, el
compromiso y la comunicacion eficaz, permitiendo al equipo detectar y solucionar prontamente
las dificultades (Pérez Anna, 2021).

4.6.3 Revision del sprint

Es una ceremonia central en la metodologia de desarrollo 4gil Scrum, que ocurre al final de
cada sprint, una etapa de desarrollo que generalmente dura de una a cuatro semanas. En este
evento, el equipo de desarrollo tiene la ventaja de elaborar avances y en base a ello ir recibiendo
correcciones. En términos simples, la revision del sprint es una conversacion colaborativa. El
objetivo es compartir lo que se ha logrado durante el sprint y recoger impresiones, sugerencias
y comentarios para mejorar en los futuros sprints. No es solo un espacio para demostrar los
avances, sino también para la discusion y la retroalimentacion constructiva. En esta reunion,
los miembros del equipo presentan lo que han construido y discuten coémo se relaciona con los
objetivos del sprint y del producto en general. Los stakeholders, como los propietarios de
productos y, a veces, los usuarios o clientes, también pueden participar para proporcionar su
punto de vista. Al final de la revision, todos deberian tener una comprension clara de lo que se
ha logrado, qué se ha aprendido y cuales son los proximos pasos. En esencia, es una parte crucial
del proceso de Scrum para mantener a todos los involucrados alineados y centrados en la mejora
continua (Pérez Anna, 2021).

4.6.4 La retrospectiva del sprint

La retrospectiva del sprint es una etapa crucial en el proceso Scrum. Se lleva a cabo una vez
que se ha completado un sprint, con el fin de analizar y entender lo que funciono y lo que no.
Este encuentro se centra en fomentar la discusion honesta y constructiva sobre los logros y
desafios del sprint recién terminado. Este espacio de dialogo abierta permite al equipo
identificar areas para mejorar su rendimiento y eficacia. En términos generales, la retrospectiva
del sprint es un instrumento valioso para propiciar el avance y la adaptabilidad en el entorno
agil (Pérez Anna, 2021).

5. Marco metodologico

En este apartado se dara a conocer la propuesta de solucion planteada a partir del desarrollo por fases
de cada objetivo establecido para este proyecto. Tambien se dara a conocer el marco metodoldgico para
la creacion de modelos de prediccion.

5.1 Propuesta de solucion

Para la aplicacion hibrida se ha decidido utilizar un patron arquitectonico de software que divide
la aplicacion en cuatro capas distintas como se visualiza en la figura 1, las capas son las
siguientes, cada una con responsabilidades especificas:
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Figura 1: Diagrama Logico

e La capa de usuario:

Es una de las capas que se enfoca en la interaccion del cliente en la
aplicacion del restaurante. Esta capa tiene como objetivo mostrar la data
respectiva y las funcionalidades de la aplicacion al usuario de forma facil
e intuitiva de usar y entender, la capa de usuario se encarga de la
generacion de la vista (interfaz) de usuario, incluyendo la presentacion de
informacioén como también la generacion de funcionalidades o propiedades
de la aplicacion como son los juegos, recompensas y reportes de analitica
de datos, también se encarga de la navegacion y la interaccion con el
usuario o administrador a partir de la entrada de datos o la seleccion de
opciones.

e La capa de presentacion:

Hace referencia a la 16gica de vista o presentacion de la aplicacion. Esta
capa es responsable de generar la interfaz de usuario, manejar eventos de
entrada para los juegos interactivos y eventos de salida para generar los
reportes de analitica de datos mediante la comunicacion con otras capas de
la aplicacion para solicitar y procesar los datos necesarios para presentarlos
al usuario o al administrador.

e Capa de negocios:

Se enfoca en manejar los procesos del modelo de negocio del restaurante
relacionados con la gestion de juegos, reportes de analitica de datos,
gestion de roles con el proposito de asegurar que la aplicacion sea capaz
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de manejar eficientemente las operaciones del restaurante, garantizar un

buen servicio al cliente y minimizar los procesos de negocio.

Por lo tanto, es necesario mencionar que los dos mddulos que se realizaran

en esta capa corresponden:

1. Gestion del modulo de juegos interactivos(educativos):
En esta gestion se otorgara recompensas mediante el canje de
premios a partir de la acumulacion de puntos, de esta manera el
usuario podrd reclamar algiin premio acorde a la cantidad de
puntos necesarios para el canje, cabe mencionar que los premios a
ganar seran gestionados por el administrador por lo tanto los
premios no siempre seran los mismos con el objetivo de incentivar
y no aburrir al usuario, por tal razon sera necesario una gestion de
usuarios, para manejar los registros, perfiles y autenticacion, para
la salvaguardar la privacidad de la data de los usuarios.

2. Gestion del modulo de analisis de datos con aprendizaje
automatico:

Esta gestion esta orientado al consumo de un servicio inteligente
de analitica de datos disefiada para el administrador del
restaurante, para el desarrollo de este modulo de gestion
inteligente, se implementara una red neural a partir de la gestion
de los datos de juego con el propdsito de elaborar un modelo de
prediccion que permita al administrador tomar decisiones mas
informadas y efectivas mediante la generacion de reportes a partir
de una prediccion para la analitica de datos.

e La capa de datos

La aplicacion consta de varios componentes, como Firebase Realtime
Database para almacenar y sincronizar datos de logeo, los puntajes de
juegos y recompensas de los mismos en tiempo real entre clientes y
servidores, con Cloud Firestore se disefiara un modelo BD NoSQL, con
Firebase Storage se almacenara y recuperara archivos como imagenes para
la construccion de los juegos, cabe mencionar que todos estos servicios
que ofrece Firebase forman parte de Cloud Functions con el propdsito de
ejecutar codigo en la nube en respuesta a eventos en la aplicacion.

b. Diagrama Fisico

En el siguiente diagrama se presenta el diagrama fisico o el diagrama de despliegue para
indicar como se realizaria la comunicacion entre elementos del sistema y asi mismo donde
va a estar desplegado en la infraestructura, como se puede apreciar en la figura 2 las apps
o los clientes del sistema van a estar en las tiendas de los dispositivos moviles también
pueden ser multiplataforma, webapps ,0 también pueden ser cliente nativos ,por otro lado
los servicios de cloud van a ser los servicios inteligentes que van a estar en la nube Google
cloud para aprovechar los servicios de firebase como son los servicios Firebase
Authentication, Cloud Firestore , Cloud Functions, Firebase Storage, etc .
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Figura 3: Proceso del ciclo de vida de una mineria de datos

La figura 3 CRISP-DM es considerado un modelo de proceso estandar aplicado a la
mineria de datos. Este modelo consta de seis fases:

Para la primera fase de esta metodologia se procede con la comprension del
problema, para lo cual se parte identificando el objetivo principal, que es el
desarrollo de una aplicacion para los restaurantes que ofrezca una experiencia de
entretenimiento Unica enfocado para los nifios, con el propoésito de incrementar la
fidelidad y la satisfaccion en los clientes. En la siguiente fase se realiza la
comprension de los datos, cuando ya este efectuado el estudio de la informacion
disponible, se recopila los datos con mayor calidad de forma precisa, completa y
coherente, los datos seran extraidos del modulo de entretenimiento y la interaccion
de los nifios, eso incluye informacion de frecuencia, duracion del juego, cantidad
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de jugadores, la edad y el género, puntuacion de los juegos, el tiempo etc. En la
tercera fase se procede a la preparacion de los datos obtenidos en la fase anterior
se realiza la limpieza, seleccion, integracion, transformacion, reduccion y
documentacion de los datos que se utilizaran en el analisis. El objetivo de esta fase
es preparar los datos para el analisis de manera que sean compatibles con la
aplicacion de analisis y que permitan obtener informacion 1til para el proyecto. El
resultado de esta fase es un conjunto de datos preparados y documentados que se
utilizaran en la siguiente fase, que es la fase de "Modelado". En la cuarta fase se
realiza el modelado que en la relacion con los datos extraidos y estudiados en la
fase anterior podemos crear una red neuronal con series temporales para predecir,
en funcion del tiempo, para predecir entonces la satisfaccion de los clientes (la
experiencia de los clientes del restaurante) para la fase de Evaluacion se procede
a determinar si los modelos y resultados son adecuados y si cumplen con los
objetivos establecidos en la fase de "Comprension del negocio". Para la sexta y
ultima fase de la metodologia CRISP-DM es la "Implementaciéon" o
"Despliegue". En esta fase, se implementan los modelos y resultados obtenidos en
la fase de "Modelado" y se integran en el entorno operativo de la aplicacion del
restaurante. El objetivo de esta fase es aplicar los resultados en una prediccion para
un reporte de analitica de datos para el administrador.

5.2 Actividades desarrolladas

Las siguientes actividades se basaron en los objetivos propuestos, los cuales son 4, en donde
para cada objetivo dara a conocer su plan de desarrollo para la solucion del problema del
proyecto técnico, a continuacion, se detalla cada uno de ellos:

OE1: Estudiar los fundamentos de programacion en los frameworks de desarrollo lonic,
django y firebase
Tabla 5.2.1 Objetivo Especifico 1

No. Actividad

1 Estudio de los frameworks de desarrollo como Ionic, y Angular

Estudio de la plataforma de desarrollo firebase y servicios de Cloud Storage, Cloud
Firestore, Firebase Authentication

(98]

Estudio del framework de desarrollo Django

4 Estudio de las técnicas de machine learning y fundamentos de analitica de datos

OE2: Disenar y desarrollar un modulo de juegos interactivos orientado a nifios de los
restaurantes.
Tabla 5.2.2 Objetivo Especifico 2

No. Actividad

—_—

Disefio y desarrollo del backend y frontend de la aplicacion

[\

Configuracion de los servicios de base de datos
firestore para el almacenamiento de la informacion de la aplicacion

Disefio y desarrollo del médulo de juegos interactivos y recompensas para nifios

Disefio y desarrollo del médulo de registro e inicio de sesion

Validacion y pruebas para el médulo de registro e inicio de sesion

AN|n bW

Validacién y pruebas para el modulo de juegos interactivos para nifios
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OES3: Disenar y desarrollar un servicio inteligente de analitica de datos orientado al
administrador del restaurante
Tabla 5.2.3 Objetivo Especifico 3

No. Actividad

1 Procesamiento de recoleccion de datos, limpieza y estructuracion de los datos que se
van a utilizar

2 Construccién de un modelo de red neuronal para el entrenamiento y prediccion

3 Disefio y desarrollo de un modulo de analitica de datos

4 Disefio y presentacion de reportes del servicio para el administrador

OE4: Desarrollar y ejecutar un plan de pruebas funcionales que permitiran la validacion del
servicio inteligente y de la aplicacion.
Tabla 5.2.4 Objetivo Especifico 4

No. Actividad

1 Disefio de un plan pruebas funcionales para la validacion del cumplimiento correcto
funcionamiento de la aplicacion

2 Realizar las respectivas validaciones de acuerdo con el plan de pruebas

6. Resultados

En este apartado se daréd a conocer todo el procedimiento que se debe cumplir dentro de cada
objetivo planteado a partir de la toma de requerimientos.

6.1 Requerimientos funcionales

Este tipo de requerimientos describen de forma directa las funcionalidades que el proyecto
debe cumplir o basicamente lo que el software debe poder hacer. En otras palabras, son las
funcionalidades o servicios especificos que el sistema debe proporcionar, en donde se
describira cada proceso o procedimiento que el software necesita para realizar tareas
especificas o alcanzar ciertos objetivos. A continuacion, se procede a describir cada uno
de los requerimientos funcionales del software:

Identificador Nombre
AP-01 Autenticacion y registro

Descripcion

El software tendra la funcionalidad de posibilitar al usuario realizar el registro o inicio
de sesion utilizando su informacidn personal.

Ingreso

Botones en pantalla (Registrarse, Iniciar sesion)

Datos a ingresar: Email, contrasefia, nombre, apellido, direccion, fecha de nacimiento,
genero (M/F)

Proceso

El usuario ingresara su email y contrasefa, la aplicacion almacenara la informacion en
firebase como base de datos y realizard la validacion de dicha data para otorgar el
acceso.

Salida

El usuario tendra acceso a la aplicacion de manera exitosa, o se le mostrara una alerta
en pantalla indicando que el email o la contrasefa son incorrectos en el caso de iniciar
sesion y en el caso de registro se alertara cuando algiin campo no coincide con el formato
indicado o esta en vacio.

Prioridad: Alta
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Identificador Nombre
AP-02 Menu de juegos interactivos

Descripcion
El usuario una vez que inicia sesion, se le mostrard como menu principal, un catdlogo
de juegos interactivos en donde el usuario podra entretenerse con cada uno de ellos.

Entrada
Botones en pantalla (Boton “Jugar”)
Datos a ingresar: S/N

Proceso

El usuario podra visualizar una lista de juegos donde podra seleccionar cualquiera de
ellos para jugar, para lo cual tendrd un botéon de acceso JUGAR que tendrd que
presionar.

Salida
Al usuario se le mostrara la interfaz de juego seleccionado, dentro de la cual se
visualizara el nombre del usuario, el tiempo del juego, el nimero de vidas y el puntaje.

Nivel de prioridad
Alta
Identificador Nombre
AP-03 Reseiias del servicio del restaurante
Descripcion

El usuario podré calificar mediante el nimero de estrellas y mediante un comentario la
calidad del servicio del restaurante.

Entrada
Botones en pantalla (Botones “Comentar, Cancelar™)
Datos a ingresar: nimero de estrellas, descripcion del comentario

Proceso

El usuario podra valorar la calidad del servicio del restaurante mediante el nimero de
estrellas y tambien a partir de un comentario, para lo cual debe presionar el boton
comentar, este boton estara presente cuando este dentro de un juego.

Salida
Se cierra la ventana modal, cuando él se realice la valoracion o se cancele la misma.

Nivel de prioridad
Media
Identificador Nombre
AP-04 Administrar premios
Descripcion

El rol de administrador tendra a disposicion un crud completo de la lista de premios.

Entrada

Botones en pantalla: boton “icono agregar”, botéon “Icono Editar”, botén “Icono
eliminar”

Datos a ingresar: nombre, imagen, puntos

Proceso

El administrador podra hacer uso del crud completo para administrar los premios que se
otorgaran en base a la acumulacion de puntos de cada usuario por ganar en cualquier
juego.

Salida

El administrador del restaurante y el usuario podran visualizar el nombre, la imagen, la
cantidad de puntos de cada premio, sin embargo, el administrador podra hacer uso del
crud completo para la admiracién del mismo.

Nivel de prioridad
Alta

30




Identificador Nombre
AP-05 Reclamar premios

Descripcion
El administrador como el usuario podran visualizar el estado de cada uno de los premios
a reclamar.

Entrada

Botones en pantalla: Boton “icono de solicitar premio para el cliente”, combo box
“estado: enviado, entregado” para el administrador.

Datos a ingresar: S/N

Proceso

El usuario podra reclamar un premio en la seccion de premios presionando sobre el
icono de solicitar premio, tomando en cuenta el puntaje requerido para dicho premio. El
administrador podrd modificar el estado de cada premio pendiente a entregado.

Salida

En la seccion de premios del usuario, se mostrara la lista de premios a solicitar acorde
al puntaje requerido, una vez que se solicite uno de ellos, se mostrard un mensaje de
confirmacion y en la seccion de premios del administrador, se mostrara el listado de
premios a entregar de todos los usuarios visualizando el estado “nuevo”, como tambien
el listado de premios ya entregados en otro apartado visualizando el estado “entregado”.

Nivel de prioridad
Alta
Identificador Nombre
AP-06 Reporte predictivo de tipo cliente
Descripcion

El administrador podra visualizar los tipos de clientes que tiene el restaurante en una
fecha determinada.

Entrada
Botones en pantalla: Boton “Analizar” Botdn “Icono Calendar”
Datos a ingresar: fecha

Proceso

El administrador para poder analizar los tipos de clientes en una fecha determinada
tendra que presionar el botdn analizar, una vez que haya seleccionado una fecha en el
campo del calendario.

Salida

El administrador podra visualizar los resultados de la prediccion del tipo de cliente en
una grafica de pastel, en donde se indicara el porcentaje de cada tipo de cliente (malo,
bueno, excelente)

Nivel de prioridad
Alta
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Identificador Nombre
AP-07 Reporte predictivo de consumo del cliente

Descripcion
El administrador podra visualizar el total del consumo de todos los clientes por cada
juego en una fecha determinada.

Entrada
Botones en pantalla: Boton “Analizar” Boton “Icono Calendar”
Datos a ingresar: fecha

Proceso

El administrador para poder analizar el total de consumo de los clientes en una fecha
determinada tendra que presionar el botén analizar, una vez que haya seleccionado una
fecha en el campo del calendario.

Salida

El administrador se le mostrara los resultados de la prediccion del consumo del total de
clientes en una grafica de barras, en donde se indicara el total del consumo de todos los
clientes por juego en una fecha dada.

Nivel de prioridad
Alta
Identificador Nombre
AP-08 Reporte descriptivo del consumo por mes
Descripcion

El administrador podra visualizar el consumo total de cada mes hasta la fecha actual, en
donde podra ver las ganancias correspondientes a cada mes.

Entrada
Botones en pantalla: Boton “Ver”
Datos a ingresar: S/N

Proceso

El administrador para poder visualizar el consumo total de cada mes tendrd que
presionar el boton ver, para saber el total de ganancias por cada mes valga la
redundancia.

Salida
El administrador se le mostrara una grafica lineal con altos y bajos correspondientes al
total de ganancias de cada mes, hasta la fecha actual.

Nivel de prioridad
Alta
Identificador Nombre
AP-09 Reporte descriptivo del tiempo de juego
por cada mes
Descripcion

El administrador podra visualizar el tiempo total de juego por cada mes hasta la fecha
actual, en donde se podra visualizar el nivel de entretenimiento por mes.

Entrada
Botones en pantalla: Boton “Ver”
Datos a ingresar: S/N

Proceso

El administrador para poder visualizar el tiempo total de todos los juegos por cada mes,
presionando el botdn ver, con el objetivo de saber qué mes es el que tiene el mayor nivel
de entretenimiento.

Salida
El administrador se le mostrara una grafica lineal con altos y bajos correspondientes al
total de horas jugadas de cada mes, hasta la fecha actual.

Nivel de prioridad Alta
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Identificador Nombre

AP-10 Reporte de los comentarios
Descripcion
El administrador podra visualizar los comentarios de los usuarios
Entrada
Datos a ingresar: S/N
Proceso

El administrador para poder visualizar los comentarios debe dirigirse a la seccion de
comentarios con el objetivo de saber que piensan los clientes acerca del restaurante.
Salida

El administrador se le mostrara una lista de los comentarios de los clientes en el cual
tendra la informacién como el nombre del cliente y la calificacion y la descripcion.
Nivel de prioridad

Alta

6.2 Requerimientos de interfaz

En este apartado mostraremos los wireframes que simulen la vista de usuario de la
aplicacion hibrida. Balsamiq Cloud fue la herramienta utilizada en este proceso de
desarrollo. A continuacion, presentaremos los prototipos mas destacados.

Vista de Autenticacién y Registro

- ) Este wireframe nos muestra la pantalla
donde los usuarios podran registrarse
ingresando la siguiente informacion:

e Email
Contrasefia
Nombres
Apellidos
Direccion
Fecha de nacimiento

1]
Contrasena :! L Genero
1

®

EL SABOR

Emall:

Ya llenado todos los apartados se tendra
que presionar el boton Registrarse, este
boton almacenara la data de cada usuario
en firebase como bd en tiempo real para la
aplicacion, caso contrario si se desea
iniciar sesion, solo se debe ingresar el
email y la contrasefia y presionar el boton
Iniciar sesioén, este botdn verificara la
existencia del usuario en firebase para dar
paso al acceso.

Coentrasefio Confirmar
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/

EL SABOR

Nombres:

Apellides:
Direccion: l |
Fecha Nagimiento: l

Continuarl

|

. J/

Tabla 6.3.2.1 Prototipo vista de autenticacion y registro
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Vista home de Administracion

o —_—

— Reporte -

Bignvanido gdmin

s P O N —
DipsciBeiln

Alia By DOOND GDEETOM
o8 3 mesnes cenias

Wl cllpnbe

—t L]

Dasaripalin

Afis e [HOArs GhEEmGT

al wtal de clierias que o8 de

B0 cBentes gque cual 25 son mperes
y 26 aon haembres

N

Fefoita predicihnd ok NPlvd plemiod

Este wireframe visualiza la pantalla home que
corresponde al administrador del restaurante,
en esta pantalla se puede ver el reporte
descriptivo del mejor cliente y el total de
clientes, ademas en la parte inferior se muestra
un menu con las siguientes opciones:

Reporte general: En este
botén nos muestra los tres
mejores clientes y el
numero de usuarios como se
ha indicado anteriormente.
Reporte predictivo tipo
cliente: Es este boton se
predice el tipo de clientes en
una determinada fecha.
Reporte descriptivo del
consumo: Es este boton se
muestra las ganancias de
cada mes en base al
consumo.

Gestion de premios: En
este boton se puede agregar,
modificar y  eliminar
premios.

Tabla 6.3.2.2 Prototipo vista home de administracion
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Vista home del Usuario

[+ I ———

Juegos
Premics

Mis premios @

Perfi

EL SABOR

b

—

Continua puedes encontrar varias SOIpresas

\

| —

J/

Este wireframe visualiza la pantalla home
que corresponde al usuario del restaurante,
en esta pantalla se puede ver informacion
general sobre las funcionalidades que
ofrece la aplicacion, ademas en la parte
inferior se muestra un menu con las
siguientes opciones:

Juegos: En este boton
nos muestra el menu de
juegos interactivos.
Premios: Es este boton
se muestra el listado de
premios a reclamar
mediante la
acumulacion de puntos.
Mis premios: Es este
botébn se muestra el
listado de premios aun
no entregados

Perfil: En este boton se
puede cerrar sesion y se
muestra el tipo de
cliente que es.

Tabla 6.3.2.3 Prototipo vista home del usuario

6.3 Diseiio detallado

Es esencial llevar a cabo el modelado del sistema, puesto que nos facilita la representacion y la

visualizacion de los diversos procesos implicados en la creacion de esta aplicacion movil. Este

proceso nos otorga un entendimiento nitido de la interaccion entre los componentes, el flujo de

la informacion y la ejecucion de las varias funciones del sistema. El modelado del sistema es

un recurso clave para asegurar un disefio consistente y eficaz, ademas de ayudar a identificar

potenciales mejoras y optimizaciones durante el proceso de desarrollo.

Diagrama de actividades

En la figura 4 se visualiza el proceso que se lleva a cabo para realizar la autenticacion y

acceso de los usuarios.
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ustano N\ aplicacion
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password
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add collection
user

Servicio Auth
registro |

Verificacién

usuario
existente

H  Servicio Auth }r|

J

T

administrador

L |

coreo o
contrasefia
incorrecta

validacion
informacion

acceso
credenciales

Figura 4: Diagrama de actividades - autenticacion e Inicio sesion

En la figura 5 podemos visualizar el proceso que se lleva a cabo para realizar el modulo de

juegos para la vista de los clientes

volver a intentarlo

usuaro \ aplicacion N\ [ Tfirestore  \
iniciar en la aplicacién Ver mend J
guarda
rpm collection
ames
Se muestra 9
el juego en
- pantalla
s1
No Guardado &
con Exito r

Figura 5: Diagrama de actividades - modulo de juegos

En la figura 6 podemos visualizar el proceso que se lleva a cabo para realizar la gestion de

premios en el modulo de juegos.
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Usuario \ Aplicacion AN Firestore N\

Iniciar en la aplicacién Ver ment

premios
Guarda
- collection
premios
Agregar
premios

Decision

Muestra

mensaje de

confirmacion
de exito

Muestra
mensaje de
error
Elimina data

collection
premios
Editar
™ premios
Eliminar
> premios

Figura 6: Diagrama de actividades para la gestion de premios administrador

En la figura 7 podemos visualizar el proceso para solicitar un premio al administrador
por parte del usuario.

Usuario AY Acion ) AN Firestore N\
. o Ver mend
Iniciar en la aplicacién premios
usuario
Guarda
i collection
pedido

4

Decision

Pedir premio

S

Muestra

mensaje de si

confirmacién
de éxito

Y No

Muestra |

mensaje de
error I

Figura 7: Diagrama de actividades - solicitud de premios
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En la figura 8 podemos visualizar el proceso para que el admin pueda ver los
comentarios de los usuarios.

Usuario N\ Aplicacion N Firestore N\

Iniciar en la aplicaciéh Ver menu
. premios

admin

collection
comentarios

Decision

Se lista
comentarios

Si

2

Muestra |
mensaje de
error I

Figura 8: Diagrama de actividades — mddulo de comentarios

6.4 Diagrama entidad relacion
La importancia del diagrama de clases radica en su capacidad para representar visualmente los

datos que se utilizaran internamente en el programa, permitiéndonos observar las
interrelaciones entre dichos datos.

premio usuario
- id:String - id:String
- nombre:String - hombre:String
- imagen:String - apellido:String
- puntos:String el - contrasena: String
- puntos:int
- tipo:String
- genero:String
+ getUld():String - fechaNcimiento:Date
+ getNombre():String - email:String
+ getimagen():String
+ getPuntos():String
+ setUld(String)void + getUld():String
+ setNombre(String):void 1 + getNombre():String
+ setimagen(String) void Juego_usuario k + getApellido():String

+ setPuntos(String):void + gelContrasena():String
+ getPuntos():int
+ getTipo():String
id:String 1. + getGenero():String
usu_id:Usuario 1 + getFechaNacimiento(): Date
jue_id:Juego + getEmail(): String
+ setUld(String):void
+ selNombre(String).void
+ setApellida(String):void
+ setContrasena(String):void
+ setPuntos(int):void
+ setTipo(String):void
+ setGenero(String):void

juego

- id:String
- nambre:String
- estado:String
- puntos:String

+ setFechaNacimiento(Date):void
- vidas:String comentario + setEmail(String)-void
- tiempo:String
- id:String
- detalle: String B
+ getUld():String 1 - calificacion:int
+ getNombre():String
+ getEstado():String
+ getPuntos():String
+ getvidas() String i
+ getTiempo():String + getuld():String B
+ setUld(String):void + getDetalle():String
+ setNombre(String):void + getCalificacion(}:int
+ setEstado(String):void + setUld(String):void
+ setPuntos(String):void + setDetalle(String):void
+ setVidas(String)-void + setCalificacion(int) void
+ setTiempo(String):void

Figura 8: Diagrama de clases de la aplicacion
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6.5 Método desarrollado para analitica de datos

En esta seccion se presentara el método que se utilizo, el cual contiene una tabla con cada uno
de los parametros que se utilizo para desarrollar el modelo, en el siguiente apartado se describira
el procedimiento que se realizé por medio de una arquitectura de ciencia de datos.

6.5.1 Definicion de los parametros
En la siguiente tabla se nos da a conocer los pardmetros que se usaron en la Red neuronal
algoritmo de clasificacion y Regresion para los modelos.

Variable Descripcion

Epochs Un ciclo de entrenamiento que se compone de
lotes e iteraciones del conjunto de datos

batch size Cantidad de muestras procesadas antes de que se
actualice el modelo.

optimizer El optimizador se utiliz6 para minimizar el error
(funcion de pérdida)

layers Capas de la red neuronal

activacion La activacion que es una funcion es la
transformacion de la entrada hacia la salida.

Tabla 6.5.1.1 Definicion de los parametros de los modelos

6.5.2 Proceso del modelo de analisis
En esta fase se desarrolld 3 pasos de preparacion para el analisis de datos y se detallar a

continuacion:
Modelo Predictivo
Fase 1: Fase 2: Fase 3:
Preparacién de datos Modelado Optimizacion y
evaluacion de
— Dataset hyperparametros
[ Dataset Original ] Preprocesado .
[ [ 1 Parametros de
[ 1 Limpieza de datos ] r{ modelado ] compilacion
L I
2 Preprocesamiento B »| | 2 Densidad de capas
de variables
I | 1 Red neuronal y kernels ‘
3 Modelo para
procesamiento
2 Maquina de Evaluacion en
- . .
) Y soporte vecorial pruebas con medidas
Dataset de calidad
Preprocesado ’

Tabla 6.5.2.1 Procesos de analisis de datos
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Fase 1 - Preparacion de datos

e Paso 1. Limpieza de datos: Primero, se realiz6 la limpieza de los datos para corregir
errores y eliminar valores faltantes, variables en el formato adecuado, también
eliminado columnas innecesarias, asegurando la consistencia y calidad de la
informacion.

e Paso 2. Preprocesamiento de variables: Se categorizaron las variables en
nominales, ordinales y numéricas.

e Paso 3. Modelo de preprocesamiento: Se procesaron las variables numéricas,
nominales y ordinales mediante Min-Max, one-hot encoding para las categoricas
para normalizar sus escalas y evitar sesgos. Finalmente, con el dataset preprocesado,
se obtuvo una estructura lista para ser empleada en el entrenamiento de modelos.

Fase 2 - Modelado
En esta fase se sigui6 o se aplicd 2 modelos para la prediccion:

e Paso 1. Red neuronal: posee multiples capas ocultas con especializacion jerarquica,

lo que implica que las primeras capas tienen la capacidad de detectar caracteristicas
basicas como lineas y curvas, mientras que las capas mas profundas se especializan
en caracteristicas mas complejas y abstractas.
Es decir, la red neuronal se encargaria de aprender patrones y relaciones entre estas
caracteristicas y las etiquetas de tipo de cliente durante el entrenamiento, de la misma
manera, el consumo del cliente, basandose en las caracteristicas proporcionadas.
Durante el entrenamiento, la red aprendera a relacionar las caracteristicas con los
niveles de consumo observados en los datos historicos.

e Paso 2. Maquina de soporte vectorial: Se utilizan principalmente para la
clasificacion binaria, que implica dividir un conjunto de datos en dos categorias o
clases distintas. Es decir, para predecir el tipo de cliente con SVM buscara encontrar
el hiperplano que mejor separe las diferentes clases en el espacio de caracteristicas,
mientras que para la prediccion del consumo con SVM serd utilizado para encontrar
una funcion de regresion que se ajuste mejor a los datos, buscando minimizar el error
de prediccion. SVM también conocido como SVR (Support Vector Regression),
busca encontrar un hiperplano que pase cerca del conjunto de datos objetivo,
permitiendo cierto grado de tolerancia para los errores.

Fase 3 — Optimizacion y evaluacion de hiperparametros
En este paso se realizo 2 pasos para la optimizacion del modelo

e Paso 1. Parametros de compilacion:

En este paso se evalu6 el desempefio del método para asi encontrar los mejor valores para
los parametros y obtener combinaciones que se ajuste al modelo de prediccion, los
parametros para el modelo de red neuronal son, numero de epochs, batch size ,
optimizador mientras que para el modelo de SVM son, ¢, kernel, gamma, épsilon.
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e Paso 2. Densidad de los kernels y las capas:

Se evalu6 el rendimiento del método para encontrar de la misma manera las mejores

combinaciones capas y neuronas para el modelo.

6.5 Diseiio de experimentos

En esta seccion estd dividido en dos subsecciones de experimentacion, primeramente, se da a
conocer las caracteristicas de la data set utilizado y en base a ello se crean dos modelos para
finalmente seleccionar las mejores caracteristicas de optimizacion para cada modelo.

e Breve descripcion de la base de datos

El método que se ha propuesto utiliza una base de datos sintética con 1136 observaciones,
Y 7 variables este conjunto de datos contiene caracteristicas que fueron creados a partir

de los datos que genera la aplicacion.

Data set Juegos
Numero de variables 9
Numero de observaciones 1136

Tabla 6.5.1 Caracteristicas de la base de datos de juegos

6.5.1 Caracteristicas de optimizacion para el Modelo del tipo de cliente
Este modelo consiste en una red neuronal de clasificacion, para lo cual se tom6 en cuenta
los datos de los clientes, los cuales son; fecha, juego, tiempo de juego, edad, sexo, resultado,

puntaje, consumo y con ellos se predice el tipo de cliente, si es bueno, malo, excelente.

En este apartado se definira los parametros para cada uno de los métodos propuestos.
En el item siguiente se mostrara los resultados que se obtuvieron a partir de la definicion

de los parametros.

Tabla 6.5.1.1 Definicion de los parametros de los diferentes métodos

Método

Parametros

Red Neuronal

Epochs=5,10,20,50,100,300,600
batchsize=1,2,9,12,24,48,96,192
optimizer= Adam

3 layers to use:

layer 1: 2,4,8,10,16,32,64

layer 2: 2,4,8,10,16,32,64

layer 3: 3

activacion (relu, relu, softmax)

SVM

gamma = 0.1,0.2, 0.5, 0.7, 1
kernel = linear, polynomial, radial
C=0.01,0.2,1, 5,10, 50,100

o Resultados

En esta seccion se analizaran los resultados que se obtuvieron y se realizara la

comparacion con el método que se utilizd, la red neuronal y maquina de soporte

vectorial.




e Definicion de los Parametros Finales de cada uno de los Métodos
Esta tabla define los parametros finales que se obtuvieron de cada uno de los

métodos.
Tabla 6.5.1.2 Definicion de parametros finales
Método Parametros
Red Neuronal Epochs =50
batchsize = 2
optimizer = adam
3 layers (10,10,3)
activacion (softmax)
SVM gamma = 0.1, kernel = polynomial, C= 1

e Resultados finales de la comparacion de los dos métodos
En este modelo nos concentramos con el modelo de clasificacion para determinar el
tipo de cliente si es malo bueno o excelente, por lo tanto, nos enfocamos en medidas

de clasificacién como Accuracy.

Tabla 6.5.1.3 Resultados finales

Método Accuracy
Red Neuronal 0.9251
SVM 0.8325

e Discusion

Se ha creado una clasificacion mediante una Red neuronal, que ha realizado las pruebas
de los hiperpardmetros. Se puede observar que el ajuste de parametros el resultado es
de 0.92 con (Epochs=50, batchsize=2 y optimizar=adam). Donde se refleja la
importante fase de optimizacion, utilizando parametros de modelos de aprendizaje

automatico. Ademas, podemos confirmar que el modelo propuesto en este articulo
supera al modelo SVM en ambas medidas de calidad con una diferencia considerable.

6.5.2 Caracteristicas de optimizacién para el Modelo del consumo del cliente

Este modelo consiste en una red neuronal de regresion, para lo cual se tom6 en cuenta los

datos de los clientes, los cuales son; fecha, juego, tiempo de juego, edad, sexo, resultado,

puntaje y con ellos se predice el consumo del cliente. En este apartado se definira los

parametros para cada uno de los métodos propuestos.

En el item siguiente se mostrara los resultados que se obtuvieron a partir de la definicion

de los parametros.
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Tabla 6.5.2.1 Definicion de los parametros de los diferentes métodos

Método

Parametros

Red Neuronal

Epochs=5,10,20,50,100,300,600
batchsize=1,2,9,12,24,48,96,192
optimizer= rmsprop

3 layers to use:

layer 1: 2,4,8,10,16,32,64

layer 2: 2,4,8,10,16,32,64

layer 3: 1

activacion (relu, relu, linear)

SVM

epsilon=0.1,0.2, 0.5, 0.7, 1
kernel = linear, polynomial, radial
C=0.01,0.2,0.8, 1, 5, 10, 50,100

Resultados

En esta seccion se analizaran los resultados que se obtuvieron y se realizara la
comparacion con el método que se utilizo, la red neuronal y SVM.

Definicion de los Parametros Finales de cada uno de los Métodos
Esta tabla se define los parametros finales que se obtuvieron de cada uno de los

métodos.
Tabla 6.5.2.2 Definicion de parametros finales
Método Parametros
Red Neuronal Epochs =100

batchsize =9
optimizer = rmsprop
3 layers (8,10,1)
activacion (linear)

SVM

epsilon = 0.2, kernel = polynomial, C= 0.8

Resultados finales de la comparacion de los dos métodos
En este modelo nos concentramos con el modelo de regresion para determinar el

consumo del cliente, por lo tanto nos enfocamos en medidas de regresion como MSE,

RMSE.MAE
Tabla 6.5.2.3 Resultados finales
Método RMSE
Red Neuronal 3.8352
SVM 5.4929
Discusion

Se ha creado un modelo de maquina de soporte vectorial, que se ha realizado las
pruebas de los hiperparametros. Se puede observar que el ajuste de parametros el
resultado es de 0.92 con (epsilon = 0.2, kernel = polynomial, C= 0.8). Donde se refleja

la importante fase de optimizacidn, utilizando parametros de modelos de aprendizaje
automatico. Ademas, podemos confirmar que el modelo propuesto en este articulo

supera al modelo SVM en ambas medidas de calidad con una diferencia considerable.
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6.6 Desarrollo de la aplicacion de software
En este apartado se evidencia todo el desarrollo de las diferentes funcionalidades de la
aplicacion.
e Desarrollo de pruebas funcionales
A continuacion, se describe y se visualiza cada una de las pruebas realizadas para
verificar que la aplicacion cumpla con los requerimientos que fueron anteriormente
propuestos.

RF-1 17-07-23
Responsable(s): Braulio Astudillo

Prueba Funcional N°1

Requerimiento:
El administrador del restaurante tiene una opcidn de gestion para los premios en el cual
puede agregar, modificar y eliminar

Prueba aprobada

Resultado esperado: El administrador cuando ingrese a las funcionalidades de la
aplicacion movil, y se dirige a la seccion de premios, en donde podrd primeramente
agregar un premio, una vez que se agregue se visualizara un listado de todos los premios
agregados, cada fila de tabla tendrd dos botones, unos para editar, para lo cual se
desplegara una seccion de edicion y otro para eliminar.

( o )

= Premios »

Ingrese datos del premio

-

Imagen

Listo de premics

popes

—
| vy

Resultado obtenido:

Configuracion de Premios

Ingrese datos del Premio

Hombre
Jugo

Puntos
4000

sagan [

Lista de Premio

Jugo 4000 [ 74

cola 4000 [ 73

al
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Prueba Funcional N°2 RF-2 18-07-23

Responsable(s): Braulio Astudillo

Requerimiento:

El administrador del restaurante puede ver un listado de los premios pendientes en una
seccion y en otra seccion puede ver el listado de premios ya entregados y en cuanto a la
vista del cliente, se dispondra de una seccidn para solicitar premios al administrador.

Prueba aprobada

Resultado esperado: El administrador cuando ingrese, y se dirige a la seccion de
reportes de premios, en donde podra ver en una seccion las solicitudes pendientes, en
donde el administrador podra cambiar el estado de cada solicitud y en otra seccion podra

verificar mediante un reporte de lista todos los premios que ya fueron culminados y
entregado al usuario.

o — (-] —_——
= Pedidos w H = Pedidos «
T T e
= pedide m—— - pedidd e
estado: enviado estado: entregado
fecha: julle 14 2023 fecha: julio 14 2023
] (e
>< ><
helade 3000 Juge 3000
T s p———— —pedido

estado: enviado
fecha: julle 14 2023

estado: entregado
fecha: Jullo 14 2023

[ereseT') [envese )
>< ><
pastel 3000 postel 2000

[_reporte | predicivo | descriptivo | premmsn Teporte | predictivo | descriptvo | premios II

[—— ——
\ / L J
Resultado obtenido:

Pedidos Pedidos

Estado: enviado Estado: entregado

fecha: Jul 14, 2023 fecha: Jul 14, 2023

cliente: cliente:

Estado enviado ~ Estado entregado ~
entregado
enviado

Helado Jugo

3000 4000

Reporte
tiempo
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Prueba Funcional N°3

RF-3

05-1-2023

Responsable(s):

Braulio Astudillo

Requerimiento:

El administrador del restaurante puede ver reporte general de los tres mejores clientes,
el total de clientes, dentro de este total se puede visualizar el total de hombres y mujeres.

Prueba aprobada

Resultado esperado: El administrador cuando ingrese, se visualizara la pagina principal
se le muestra el reporte de los tres mejores clientes, para lo cual tiene que presionar un
botén para ver este reporte, mientras que el total de clientes incluyendo hombres y
mujeres se visualiza de forma automatica.

r

[ J

\

= Reporte w
Blenvenido admin

(= Mejor cliente
Descripelon

Aqui se podra observar
les 3 mejores clientes

X

Ver clientes

~ Sexo

Descripelén

Aqui se podra observar
el total de cllentes que es de

y 25 son hombres

50 clientes que cual 25 s0n Mujeres

reporte | prediotivo | descriptivo | premios |

=
\_ Y,
Resultado obtenido:
Bienvenido admin Bienvenido admin
=2 8
doh 4 h
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RF-4 18-07-23

Prueba Funcional N°4

Responsable(s): Braulio Astudillo

Requerimiento:

El administrador del restaurante puede visualizar un reporte predictivo del tipo de
cliente, en donde se dar4 a conocer mediante una grafica de pastel el porcentaje total de
cada tipo de cliente.

Prueba aprobada

Resultado esperado: El administrador cuando ingrese y se dirige a la seccion de reporte
de tipo cliente, en la cual se presenta un campo fecha que tendra que seleccionar en un
calendario, también se le muestra un botén para mandar a analizar la prediccion una vez
que el campo fecha este lleno, los resultados a mostrar en esta prediccion se lo visualizan
mediante una grafica de pastel en donde se indica el porcentaje del total de cada tipo de
cliente en diferentes colores.

4 )

D

= Tipocliente w

Te presentamos el reporte tpo cliente

(=Tipe cliente

Tipo cliente | ]

Tipos chente : buenc.d molo:0 escelente0

onalizor

reporte | predictvo | descriptve | premios

[ ———

Resultado obtenido:

Bienvenido admin

Indigue la fecha y el juego
que desee predecir el tipo
de clientes que obtendra

Seleccionar F.. 14/July/2023

FruitGame ~

ANALIZAR

Tipos de clientes

Malo EENEN Bueno Excelente

o

Tipo clientes bueno : 5 malo : 3 excelente :5

B -
N - R
Tipo Reporte  Reporte  Reporte

% Gliente— Consuma consuma liempa  Cremies P




RF-5 18-07-23

Prueba Funcional N°5

Responsable(s): Braulio Astudillo

Requerimiento:

El administrador del restaurante puede visualizar un reporte predictivo del consumo de
los clientes, en donde se dara a conocer mediante una grafica de barras, el consumo en
délares de los clientes por cada juego.

Prueba aprobada

Resultado esperado: El administrador cuando ingrese a la vista admin y se dirige a la
seccion de reporte de consumo de clientes, en la cual se presenta un campo fecha que
tendra que seleccionar en un calendario, también se le muestra un boton para mandar a
analizar la prediccion una vez que el campo fecha este lleno, los resultados a mostrar en
esta prediccion se lo visualizan mediante una gréafica de barras, en donde se indica el
consumo de los cliente por cada juego hasta la fecha indicada, Tambien se le indica la
suma total del consumo predicho, va indicar el total de ganancias obtenidas.

( )

0

= Reporte consumo w

Te presentamos el reporte consumo

(= consumo

Consume: Math:100 Fruit90,ahorcoda 10
totol: 2008

anallzar

reporte | predictvo | descripve | premios

f—————

Resultado obtenido:
Bienvenido admin

Indique la fecha y el juego
que desee predecir el
total de consumo por el
juego

Seleccionar F 20/ Julyi2023
ANALIZAR

Consumo

El consumo total es de : 348
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RF-6 19-07-23

Prueba Funcional N°6

Responsable(s): Braulio Astudillo

Requerimiento:

El administrador del restaurante puede visualizar un reporte descriptivo del consumo de
cada de cada mes para poder obtener el total de ganancias de cada mes, con el objetivo
de dar informacién mas acertada acerca del restaurante y asi el gerente o administrado
pueda tomar mejores decisiones para su negocio.

Prueba aprobada

Resultado esperado: El administrador cuando ingrese a la aplicacion y se dirige a la
seccion de reporte descriptivo de consumo por mes, en donde se visualizard un boton
para realizar la visualizacion en una grafica lineal de las ganancias de cada mes, en
donde se puede apreciar las caidas y subidas entre meses.

( )

o 0

=  Descriptivo consumo

Te presentomos el reporte consume por mes

(= consume

Ceomme ]

enerofebrero,marzo,abrilmayojuniojulio

ver

[ reporte | predictvo | descriptvo | premics II

——)
L Y,

Resultado obtenido:

Bienvenido admin

Consumo total por cada
mes
AL
P I
VER
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RF-7 19-07-23

Prueba Funcional N°7

Responsable(s): Braulio Astudillo

Requerimiento:

El administrador del restaurante puede visualizar un reporte descriptivo del tiempo total
de juego por cada de cada mes para poder saber qué mes es el que ha tenido mayor
interaccion en los juegos.

Prueba aprobada

Resultado esperado: El administrador una vez que ingrese con sus credenciales a la
aplicacion y se dirige a la seccion de reporte descriptivo del tiempo total de juego por
cada mes, en donde se visualizara este resultado en una grafica lineal que indicara los
altos y bajos de cada mes con referencia a la interaccion con el juego.

( )

0o ———

= Descriptive consumo »

Te presentamos el reporte censumo por mes

(= CONSUME

(oo ]

enerofebreromarzo,abril,mayejuniojulic

ver

[ reporte | predictve | descriptvo | prem\ns“

—_
L J

Resultado obtenido:

Bienvenido admin

tiempo total d
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RF-8 19-07-23

Prueba Funcional N°8

Responsable(s): Braulio Astudillo

Requerimiento:
Los clientes del restaurante tendran disponible un ment de juegos interactivos una vez
que inicie sesion

Prueba aprobada

Resultado esperado: El cliente del restaurante tendrd primeramente que iniciar sesion
para tener acceso al ment de juegos, en donde tiene un boton de acceso para poder
acceder a cada juego, una vez que se accede a un juego se visualiza el tiempo, los puntos
y el ntimero de vidas.

g N\( )

0 e— [« T e

= Juegos v [ = Fruitgame w

Gombine todos las cartos para ganar

Tiempo:0:0:1 Puntos:0:0:17|
Vidas:4

= Fiath

~ Frult game.

ver

><\ ><‘><

reporte | prediotivo [ desoriptve | premm"

[———] [————
\.. J \u J

Resultado obtenido:
- e

COMBINA TODAS LAS CARTAS
PARA GANAR!

: .-..

..B Cards Fruits
TIEMPO: PuUNTOS: O
0:0:7
Vipas: 6
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RF-9 19-07-23

Prueba Funcional N°9

Responsable(s): Braulio Astudillo

Requerimiento:
Los clientes como el administrador pueden iniciar sesion indicando el email y la
contrasefia para acceder a las diferentes funcionalidades.

Prueba aprobada

Resultado esperado: El cliente como el administrador del restaurante tienen que
ingresar su email y la contrasefia para acceder a las funcionalidades de la aplicacion para
lo cual tiene que presionar el boton de iniciar sesion, los datos ingresados seran
verificados en firebase y en base a ello se le indicara al usuario si las credenciales son
correctas o erroneas.

4 2

[ I ————

EL SABOR

Emall

[Tniciar sesien |
Reglstrorse

Resultado obtenido:

™M
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Prueba Funcional N°10 RF-10

19-07-23

Responsable(s):

Braulio Astudillo

Requerimiento:

Los clientes pueden registrar una cuenta indicando los datos personales para poder

ingresar en la aplicacion

Prueba aprobada

Resultado esperado: El cliente del restaurante tiene que registrarse, para poder acceder
a la aplicacion, para lo cual tiene que presionar el boton de registrase, y por consiguiente
los datos ingresados serdn almacenados en firebase, en base a ello se le indicara al

usuario que su cuenta ha sido creada.
r )

0

®

EL SABOR

[

Nombres:

Apellidos

Direccion:

Fecha Nacimiento:

Genero:

Email

Controseha Confirmar

[ Regictrarse |

Resultado obtenido:

TL SHEOR

Por favor, ingresa estos datos,
nos ayudara a mejorar nuestro servicio

Fecha de Nacimiento: 2023-July-19

CONTINUAR !
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Prueba Funcional N°10 RE-10 20-07-23

Responsable(s): Braulio Astudillo

Requerimiento:

Los clientes podran solicitar un premio del listado, en base a la acumulacion de puntos
necesarios para dicha solicitud

Prueba aprobada

Resultado esperado: El cliente tendrd que dirigirse a la seccion de solicitar premios,
una vez alli, al usuario se le mostrara un listado de premios que podra canjear en base a
los puntos requeridos de cada premio, para lo cual el cliente tiene que presionar el boton
de reclamar producto, a continuacion, se enviara su pedido al administrador para que
este lo verifique y proceda a cambiar el estado de la solicitud a entregado, por otro lado

el usuario podra tambien visualizar sus premios pendientes como tambien sus premios
ya entregados.

( N/ {
[ —
° [ I ) ] w
Puniaje octuat 1000 Premios = Mis premics v = Mispremios v
g —
24 I [ [ o]

S S— a
estado; enviodo esiado entregads
techa: julle 14 2023 fecha: jullo 14 2023
Puntoje 500 X ><
Tgo

helodo

I — 3000 3000

= pedide

>< teche: julle 14 2023 fecha: julo 14 2023

Puntaie 800 postel ot
3000 2000

Teparie | predicnve | descrove | premios ]| [repene] preaco | acscnoine ] premcs
_ [—] —_
\ J L AN /
Resultado obtenido:

= Premios # = Mis pedidos & = Mis pedidos &Y

Puntes actunies © @® & nuevos 8 cuiminados & nuevos 8 cuiminados

Estado: enviado Estado: entregado
fecha: Jul 14, 2023 fecha: Jul 14, 2023

Jugo

Helado Jugo

3000 4000

cola
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RF-11

20-07-23

Prueba Funcional N°11

Responsable(s):

Braulio Astudillo

Requerimiento:

El administrador podra visualizar los comentarios de los clientes

Prueba aprobada

Resultado esperado: El administrador se dirigird a la seccion de comentarios en la
pagina de administrador una vez ahi podra observar todos los comentarios acerca del

restaurante que dejaron los clientes.
( )

0o

= Comentarios v

 voloraclones

nombre:juan boni

valoraclon. fx:g me seqviclo

nombre:Bryan Amendano
valoraclon: lo juegos son muy divertidos
nombre:Janneth

valoraclon: excelente servicio

nombre:juan Peralta
valoracion: el amblente es muy acogedor

nombre: kevin andrade

valoraclon: la recepclon es muylenta

x4

te | predictvo [ descriptvo | comentarios

[ —

\. J
Resultado obtenido:
Comentarios

evelin evelin

) *
evelin evelin

) *
evelin evelin

£ *
bryan bryan

) *
bryan bryan

& *

@
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7. Cronograma

Durante la elaboracion del software se utilizara la metodologia Scrum, para lo cual, de acuerdo con los objetivos, se ha decidido llevar a cabo 6 sprints que
constaran de las actividades enumeradas en los objetivos y cada uno de estos tendran un tiempo de dos semanas por sprints. Después de cada sprint, para lo
cual se iniciard con una revision para evaluar si se estd avanzando de manera adecuada al sprint siguiente o si es necesario realizar correcciones para
solventar errores en ciertas actividades o estimaciones de tiempo. Por consiguiente, se describira a detalle el desarrollo correspondiente de cada uno de los

sprints mediante un cronograma de actividades.

Roles Scrum:

Product Owner: Ing. Remigio Hurtado (HR).
Scrum Master: Boni Lema Juan Alberto (BJ).

Scrum Team:

e Developer N°1: Boni Lema Juan Alberto (BJ).
e Developer N°2: Astudillo Pugo Braulio Cesar (AB).

Tabla 7.1 Cronograma de actividades

Nombre de la tarea Responsable | Duracion Comienzo | Fin
Proyecto 600 27-03-23 | 27-07-23
Sprint 1 80 27-03-23 | 14-04-23
OE.1 70
ACT.1: Estudio de los principios basicos de programacion de
ionic, angular y el uso correcto de cada una de sus herramientas BJ-AB 17 27-03-23 | 30-03-23
ACT.2: Estudio de la plataforma de desarrollo firebase y servicios
de Cloud Storage, Cloud Firestore, Firebase Authentication BJ - AB 17 31-04-23 | 04-04-23
ACT.3: Estudio de los fundamentos de programacion Django BJ- AB 18 05-04-23 | 09-04-23
ACT.4: Estudio de como aplicar las distintas técnicas de machine
learning y fundamentos de analitica de datos BJ - AB 18 10-04-23 | 12-04-23
Revision/Correccion
BJ-AB-HR 10 13-04-23 | 14-04-23
Sprint 2 150 17-04-23 | 05-05-23
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OE.2 140
3 ACT.1: Desarrollo del modulo de juegos interactivos y
recompensas para nifios BJ-AB 55 17-04-23 | 22-04-23
ACT.2: Configuracion de los servicios de base de datos
firestore para el almacenamiento de la informacién de la aplicacion | BJ - AB 15 23-04-23 | 25-04-23
ACT.3: Desarrollo del modulo de autenticacion y registro de perfil | BJ - AB 30 26-04-23 | 30-04-23
ACT.4: Desarrollo del backend y frontend BJ - AB 40 31-05-23 | 02-05-23
Revisié .z
evision/Correccion BJ-AB-HR | 10 03-05-23 | 05-05-23
Sprint 3 170 08-05-23 | 26-05-23
OE.3 160
ACT.1: Procesamiento de la etapa de recoleccion de datos,
limpieza y estructuracion que se va a utilizar BJ-AB 40 08-05-23 | 12-05-23
ACT.2: Creacion del mejor modelo, para el entrenamiento y
prediccion BJ - AB 60 15-05-23 | 18-05-23
ACT.3: Desarrollo del servicio de prediccion en django BJ - AB 60 19-05-23 | 23-05-23
Revision/Correccion BJ-AB-HR | 10 24-05-23 | 26-05-23
Sprint 4 100 29-05-23 | 16-06-23
OE.3 90
ACT.4: configuracion del servicio de django en un servidor en la
nube BJ - AB 10 29-05-23 | 01-06-23
ACT.5: Creacion y elaboracion de un modulo de analitica de datos | gy - AB 40 02-06-23 | 07-06-23
ACT.6: Disefio y presentacion de reportes del servicio para el 40 08-06-23 | 13-06-23
administrador
Revision/Correccion BJ-AB-HR | 10 14-06-23 | 16-06-23
Sprint 5§ 50 19-06-23 | 07-07-23
OE.2 30
ACT.5: Validacion y pruebas para el modulo de autenticacion y
registro de perfil BJ - AB 10 19-06-23 | 22-06-23
ACT.6: Validacion y pruebas para el modulo de juegos interactivos
para nifios BJ - AB 20 23-06-23 | 28-06-23
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OE.3

10

ACT.7: Validacion pruebas y ajustes en la red neuronal y la

aplicacion Django para garantizar que funcione de manera eficiente

y efectiva. BJ- AB 10 29-06-23 | 30-06-23
Revision/Correccion BJ-AB-HR | 10 03-07-23 | 07-07-23

Sprint 6 50 10-07-23 | 25-07-23
OE.2 20

ACT.7: Validacion y pruebas del modulo del servicio inteligente

por el administrador BJ - AB 20 10-07-23 | 12-07-23
OEA4 20

ACT.1: Desarrollo de una fase de pruebas funcionales para validar

el correcto funcionamiento de la aplicacion BJ - AB 10 13-07-23 | 18-07-23

ACT.2: Realizar las respectivas validaciones de acuerdo con el

plan de pruebas BJ - AB 10 19-07-23 | 22-07-23
Revision/Correccion BJ-AB-HR | 10 23-07-23 | 24-07-23

Total de horas: 600

Horas completadas por Astudillo Pugo Braulio Cesar (AB): 300 horas
Horas completadas por Boni Lema Juan Alberto (JB): 300 horas
Fecha de inicio: lunes 27-03-23

Fecha de finalizacion: martes 24-07-23
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8. Presupuesto

DENOMINACION

1. Bienes

Papel Bond A-4
Copias
2.Tecnologico
Computadora portatil
Celular

Servicios de Firebase

2. Servicios

Servicios de Internet
Servicios de trasporte

4. Personal
Estudiante/desarrollador

3. Otros
Imprevistos
Total

Tabla 8.1 Presupuesto

CANT.

Unidades

100

600 horas (2
estudiantes)

712

60

COSTO UNITARIO

Dolares

10.00
0.05

1500.00

300.00
1.04

35.00
12

9 por hora

100.00
$ 1967.09

COSTO
TOTAL
Dolares

20.00
5.00

3000.00

600.00
52

70.00

1200

5400.00

100.00
$ 10400.2



9. Conclusiones

En la etapa inicial del desarrollo de la aplicacion, se ha realizado una investigacion completa de los
conceptos esenciales, en donde se ha abarcado temas cruciales como redes neuronales, analisis de datos,
preparacion de datos, frontend, backend. Con el fin de estudiar y llevar a la practica los fundamentos
de programacion basados en diferentes frameworks como Ionic, Django y con una base de datos como
es Firebase. Por otro lado, nos hemos sumergido en el conocimiento de diversos modelos y técnicas de
medidas de calidad, aplicaciones y servidores web. Esta base tedrica fue uno de los principales pasos
para lograr concluir con el proyecto, ya que nos permitié cumplir con los plazos establecidos y alcanzar
con el objetivo propuesto en la fase 1.

Para la segunda fase del proyecto se ha desarrollado un modulo de juegos, el cual consistio en la
creacion de juegos interactivos para los nifios en los restaurantes. Dicho, médulo se implementd para
mejorar la experiencia del cliente, manteniendo a los nifios entretenidos y premiandolos con incentivos
proporcionados por el restaurante. A través de esta aplicacion, los nifios no solo disfrutan de una
experiencia de comedor enriquecida, sino que también se motivaran para usar la aplicacion,
incrementando asi la interaccion y el compromiso.

Para la tercera fase se ha desarrollado un modulo, el cual fue notable por su uso innovador del Machine
Learning. En este mddulo se ha interpretado los datos generados mediante los juegos para el desarrollo
de un servicio inteligente de prediccion. Esta tecnologia ha permitido al administrador de los
restaurantes tener claros y preciso los tipos de comensales que asistiran en una fecha especifica.
Adicionalmente, se implement6 otro servicio que ha sido capaz de predecir el total del consumo para
una determinada fecha, para ello se ha utilizado datos previos para la facilidad de una toma de decisiones
mas informada. Esta combinacion de servicios tanto de entretenimiento como de analitica de datos ha
mejorado la experiencia de los clientes y la gestion del restaurante.

Finalmente, en la fase 4 se ha implementado y ejecutado un plan de pruebas a nivel local para asegurar
el adecuado funcionamiento de los médulos especificos, los cuales han sido previamente desarrollados
en los objetivos anteriormente mencionados en el proyecto. Por tal motivo las pruebas iniciales han sido
de gran importancia, ya que ha permitido identificar y corregir tempranamente posibles errores, asi
como optimizar la usabilidad y el rendimiento de la aplicacion.

Como trabajo futuro se exploraran las posibilidades de mejoras para la aplicacion con el proposito de
desarrollar una version mas soélida y completa. Basados en las pruebas que se realizo, se han identificado
areas en las que se pueden plantear nuevos requisitos para implementar nuevas funcionalidades en la
aplicacion. Para lo cual se ha planteado sugerencias como mejorar el procesamiento de los datos para
lograr una mayor precision en las predicciones de la Red Neuronal. Aunque actualmente se ha
implementado una red neuronal general, esto se podria considerar como una posibilidad de utilizar una
red neuronal recurrente, especialmente adecuada para trabajar con series de tiempo. Con relacion al
funcionamiento de la aplicacion, una mejora futura podria ser el despliegue en Play Store y en la web
para llevar a cabo pruebas adicionales y alcanzar una audiencia mas amplia. Con respecto a las pruebas
se podria planificar la realizacion de pruebas piloto en diversos bares y restaurantes. Estas pruebas
permitirian evaluar el desempefio de la aplicacion en situaciones de mayor demanda y optimizar los
tiempos de respuesta. Este enfoque contribuiria a consolidar la posicion de la aplicacion en el mercado
y despertaria mayor interés entre los establecimientos de comida, considerandola una herramienta
esencial para sus operaciones.
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10. Recomendaciones

Es crucial seguir buenas practicas de programacion al desarrollar una aplicaciéon movil, entre las que se
incluye la separacion del back end y el front end. En otras palabras, la l6gica del programa debe ser
manejada independientemente de los elementos visuales.

En cuanto a la interfaz grafica de toda la aplicacidn, se necesita aplicar medidas responsive para
garantizar que nuestra aplicacion se adapte a la mayoria de los tamafios de pantalla sin ningtin problema.
Este enfoque ayuda a mantener una experiencia de usuario consistente en diferentes dispositivos.

También se debe tener en cuenta la importancia de utilizar librerias que sean actualizadas de manera
regular. Esto asegura el correcto funcionamiento de la aplicacion y que solo necesite el mantenimiento
preventivo habitual.

Al usar librerias, hay que tener cuidado de solo importarlas en las pantallas que realmente las requieran.
Si se importa la mayoria de las librerias en el proyecto, y no se importa en los archivos que realmente
las necesitan, los procesos y ejecucion de la aplicacion seran mas lentos, pesados y, por lo tanto, tardaran
mas tiempo en procesarse.

Finalmente, la adhesion a un protocolo estructurado de desarrollo de software es esencial para prevenir

dificultades que puedan surgir durante la creacion de la aplicacion. Este método garantiza que el
resultado final del proyecto sea un producto de excelente calidad.
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