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FACULTAT D'INFORMATICA DE BARCELONA (FIB)
Departament d’Enginyeria de Serveis i Sistemes d'Informaci6

Grau en Enginyeria Informatica

Wisebite
by Albert Suarez

La tecnologia esta evolucionant de forma exponencial en els dltims anys. Tot i ai-
xi, sembla que hi ha un seguit de sectors en la societat que no s’acaben d’adaptar a
aquest canvi. Un d’aquests sectors és el de la restauracié. Ja poden existir sistemes
d’Intel-ligencia Artificial que et realitzen la comanda al supermercat de forma auto-
matica o bé aplicacions de Realitat Virtual que et permeten estar on vulguis, perd
encara avui en dia es veuen establiments com bars i restaurants que encara realitzen
les comandes a boligraf i paper. La pregunta que ens realitzem és: per que esta pas-
sant aix0? En aquest treball final de grau s’ha estudiat els motius i s’ha analitzat com
podria ser la millor soluci6 pel problema comentat.

Wisebite, la plataforma que gestiona de forma intel-ligent els establiments de res-
tauracio, té com a objectiu solucionar aquesta problematica. Aixi, no només mo-
dernitzaria el sector, siné que també podria oferir millors resultats en qualitat de
servei, eficiéncia i beneficis economics als establiments que decideixin implantar-la.
Aquesta aplicacié, disponible en plataformes Android, et permetra gestionar inter-
nament el teu establiment administrant les comandes dia a dia, et facilitara un recull
de les estadistiques per millorar el teu restaurant i els teus clients podran interacci-
onar amb l'establiment creant ells mateixos les comandes i valorant el teu restaurant.

Amb la realitzaci6é d’aquest treball final de grau es pretén marcar emfasi en el con-
cepte que els informatics tenim més poder en la societat del que pensem. Moltes
aplicacions han aparegut del desconeixentment i han generat necessitats que mai
pensavem que existirien. Wisebite té com a objectiu principal millorar el mén de la
restauraci6 aportant un sistema plenament genéric i personalitzable a 1'usuari, que
aquest es pugui fer seva la plataforma, i que amb ella pugui millorar el seu esta-
bliment. Convertir una simple aplicacié en una eina més del dia quotidia de les
persones relacionades amb el sector. Dit d"una altra manera, canviar el mén.
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Resumen

FACULTAT D'INFORMATICA DE BARCELONA (FIB)
Departament d’Enginyeria de Serveis i Sistemes d'Informacié

Grau en Enginyeria Informatica

Wisebite
by Albert Suarez

La tecnologia estd evolucionando de forma exponencial en los dltimos afios. Sin em-
bargo, parece que hay una serie de sectores en la sociedad que no acaban de adap-
tarse a este cambio. Uno de estos sectores es el de la restauracién. Ya pueden existir
sistemas de Inteligencia Artificial que te realizan el pedido en el supermercado de
forma automatica o bien aplicaciones de Realidad Virtual que te permitan estar don-
de quieras, pero atin hoy en dia se ven establecimientos como bares y restaurantes
que aun realizan los pedidos a boligrafo y papel. La pregunta que nos realizamos
es: ;por qué estd pasando esto? En este trabajo final de grado se ha estudiado los
motivos y se ha analizado como podria ser la mejor solucién para el problema co-
mentado.

Wisebite, la plataforma que gestiona de forma inteligente los establecimientos de
restauracién, tiene como objetivo solucionar esta problemética. Asi, no sélo moder-
nizaria el sector, sino que también podria ofrecer mejores resultados en calidad de
servicio, eficiencia y beneficios econémicos a los establecimientos que decidan im-
plantarla. Esta aplicacion, disponible en plataformas Android, te permitird gestionar
internamente tu establecimiento administrando los pedidos dia a dia, te facilitara
una recopilacion de las estadisticas para mejorar tu restaurante y tus clientes podran
interaccionar con el establecimiento creando ellos mismos los pedidos y valorando
tu restaurante.

Con la realizacién de este trabajo final de grado se pretende poner hincapié en el
concepto de que los informéticos tenemos més poder en la sociedad de lo que pen-
samos. Muchas aplicaciones han aparecido del desconocimiento y han generado ne-
cesidades que nunca pensdbamos que existirian. Wisebite tiene como objetivo princi-
pal mejorar el mundo de la restauracion aportando un sistema plenamente genérico
y personalizable al usuario, que éste se pueda hacer suya la plataforma, y que con
ella pueda mejorar su establecimiento. Convertir una simple aplicacién en una he-
rramienta mds del dia cotidiano de las personas relacionadas con el sector. Dicho de
otro modo, cambiar el mundo.
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Grau en Enginyeria Informatica

Wisebite
by Albert Suarez

Technology has been evolving exponentially in last years. However, it seems that
there are a lot of fields in society that have not adapted to this change yet. One of
these fields is the restoration. There are Artificial Intelligence systems that make the
order in the supermarket automatically or there are Virtual Reality applications that
allow you to be where you want, but still today you can see establishments like bars
and restaurants that still work with pen and paper. The question that we might ask
ourselves is: why is this happening? In this degree final project the reasons have
been studied and it has been analysed how it could be the best solution for the com-
mented problem.

Wisebite, the platform that intelligently manages restoration establishments, wants
to solve this problem. Thus, it would not only modernize the sector, but could also
offer better results in terms of service quality, efficiency and economic benefits to
establishments that decide to implement it. This application, available on Android
platforms, will allow you to manage internally your establishment managing the or-
ders day by day, will provide a set of statistics to improve your restaurant and your
customers can interact with the establishment by creating the orders themselves and
valuing your restaurant.

With the completion of this degree final project, it is intended to emphasize in the
concept that we have more power in society than we think. Many applications have
appeared out of ignorance and generated needs that we never thought would exist.
Wisebite’s main objective is to improve the world of restoration by providing a fully
generic and customizable system to the user, so that the user can make the platform
his own, and with it can improve its establishment. Convert a simple application
into a tool of the daily day of the people related to the sector. Put another way,
change the world.
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Capitol 1

Introduccid

Aquest projecte és un Treball Final de Grau en Enginyeria Informatica a la Facultat
d’Informatica de Barcelona (Universitat Politecnica de Catalunya). Un projecte amb la
finalitat principal de convertir un establiment de restauracié qualsevol en quelcom
intel-ligent, podent gestionar de forma més eficient, comode i professional les seves
comandes, podent-les analitzar posteriorment i interactuant de forma més activa
amb el client de I’establiment.

1.1. Contextualitzaci6

El mon de la restauracié va néixer molts segles enrere i amb el transcurs de la his-
toria ha anat evolucionant proporcionalment amb 1’evoluci6 del ser huma i els seus
costums. Tot i aixi, el que és clar és que el concepte d’anar a prendre quelcom al
bar durant algun moment del dia es segueix mantenint per molt temps que passi,
almenys a Espanya.

La tecnologia ha estat quelcom que sempre ha existit, perd no amb tanta importan-
cia i impacte com té actualment. Des del naixement de 1'smartphone [1] el 1992 quan
IBM va treure el primer pilot de telefon mobil amb funcionalitats de PDA incorpo-
rades, s’ha anat instaurant a les nostres vides de manera exponencial fins al punt on
és practicament una part nostra, que sense ella no seria el mateix. D’aquest aspecte
se li pot treure tant punts favorables com negatius. Entre els positius tenim sistemes
similars als del projecte que estem tractant, el qual déna infinitats d’avantatges res-
pecte al sistema convencional. Avui en dia, en el context de la societat actual en que
vivim, sistemes intel-ligents implantats en els establiments de restauraci6 es veuen
a comptagotes, i no pas perque les plataformes existents siguin dolentes o precaries,
siné per un altre seguit de factors. Factors com pot ser 'impacte economic que impli-
ca la instauracié d’un sistema d’aquestes caracteristiques, la manca d’adaptabilitat
al canvi o bé la complexitat d’alguns establiments.

El fet és que des de principis de segle els costums humans canvien amb una rapidesa
realment diferent de la de fa segles, tan rapidament que el mén de la restauracié en
conjunt no s’ha pogut adaptar. El naixement de les noves tecnologies i el poder que
tenen avui en dia a la societat es veu reflectit en bars i restaurants, on algun d’ells (i
cada cop més) la utilitzen en el negoci. Tot i aixi, en I'estudi d’aquest topic, apareix
un seguit de qliestions gens menyspreables, les quals han de ser tractades.



2 Capitol 1. Introduccié

1.1.1. Factor econOmic

Un dels principals problemes per als quals aquest sector no s’ha acabat d’adaptar és
el cost de la implantacié de la tecnologia en un establiment d’aquestes caracteristi-
ques. Cada restaurant o bar és tinic en referencia a la resta, per tant, cada un d’ells
necessita un sistema adaptat a les seves necessitats, i aix0 es fa pagar.

El desenvolupament d"un sistema generic és notablement més barat respecte un es-
pecific, ja que l’equip encarregat de construir pot vendre-ho posteriorment a més
d’un client, aixi doncs pot ajustar més el preu. En canvi, si estem parlant d"un sis-
tema totalment personalitzat i especialitzat per un establiment, llavors el cost puja
considerablement, ja que han de cobrir els costos del disseny i la implementaci6 del
sistema.

Es aqui doncs on s’estableix un dels tres grans problemes que fa que sistemes d’a-
questes caracteristiques no es vegin avui en dia en els establiments de restauraci6. A
més a més se li suma l’eépoca de crisi econdmica viscuda que fa complicar el panora-
ma. Només els establiments que aconsegueixen facturar grans quantitats es poden
permetre sistemes com el que comentem.

1.1.2. Adaptacié al canvi

En aquest sector ens podem trobar molts tipus d"usuaris. Perfils de gent que sempre
busquen ser millors en el sector i fan el possible per estar actualitzats amb la tec-
nologia d’aquell moment. En canvi, existeixen nombrosos casos d’establiments on
els responsables d’aquests no tenen facilitat per adaptar-se al canvi, és a dir, que se
satisfan amb el procediment de negoci que sempre han tingut i sempre els ha funci-
onat, encara que sigui antiquat. Amb dificultats com aquestes no és facil instaurar
un sistema d’aquestes caracteristiques, ja que els usuaris que la utilitzen no s’adap-
tarien i, en conseqiiéncia, tindria represalies negatives.

La implantacié de tot sistema en una corporacié o empresa, ja sigui enfocat en el
mon de la restauracié o bé en un altre sector, no només recau en la compra de ma-
terial hardware i software, siné que també recau en la implicaci6 dels treballadors que
hauran d’interactuar amb aquest nou sistema. Per tant, és obligaci6 dels responsa-
bles de tot establiment que vulgui implantar un sistema d’aquestes caracteristiques
motivar a l’equip de treballadors en aquest aspecte. La plataforma a implantar ja pot
ser molt bona, pero si no hi ha voluntat de 'equip en utilitzar-la correctament, molt
probablement el procés acabara en fallida.
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1.1.3. Complexitat

Tots els establiments d’aquest sector funcionen de maneres molt diferents acord a
les seves caracteristiques i funcionalitats. Alguns d’ells disposen de sistemes molt
complexos i complicats en comparacié de la competencia, cosa que aporta dificultat
en la implantacié d'un sistema d’aquest tipus. I en contrapartida, implantar una pla-
taforma d’aquestes caracteristiques en un establiment molt simple com pot arribar a
ser un bar de poble tampoc acaba de ser del tot util.

En conseqiiencia, podem tenir dues situacions que impedeixen el boom d’aquests
sistemes en el mon de restauracié. Per una banda, restaurants molt complexos que
incapaciten crear un sistema que ho controli tot de forma facil. I per altra banda,
bars molt simples o senzills que mai s’arribaran a plantejar sistemes d’aquestes ca-
racteristiques.

1.2. Motivacio

Durant el quadrimestre anterior a l'inici del Treball Final de Grau vaig estar rumiant
profundament cap a on volia encaminar el projecte. Tenia disponible la capacitat
de realitzar-ho en I'empresa en la qual estava treballant, i actualment segueixo. Tot
i aixi, donades unes circumstancies que es comentara a continuaci6, vaig decidir
encaminar-me a realitzar el projecte de Wisebite.

En el meu context familiar i d’amistats he tingut sempre molt present la cultura de
la gastronomia, com bé caracteritza el nostre pais. Tot i aixi, amb els anys he anat
coneixent persones que es dediquen professionalment al mén de la restauracio, sigui
cambrers, cuiners o administradors d’establiments del sector. En anar amb aquest
tipus de persones a prendre quelcom o a menjar un apat, em feien veure diferent
'establiment de com ho feia abans. Molts cops ens centravem més en com era el
servei i com estava muntat internament la cadena de produccié dins 1'establiment
que pas gaudir de I’apat que ens estaven servint.

En conseqiiéncia, arran d’aixo i dels coneixements técnics que he anat adquirint du-
rant el grau aquests quatre anys, vaig estar pensant com es podria aplicar la tecnolo-
gia en establiments d’aquest tipus per tal de millorar la seva eficiencia i poder oferir
un millor producte als clients.

Per dissenyar i construir una idea més autentica vaig estar parlant amb aquest grup
de persones, que s’ha comentat anteriorment, i se’ls va preguntar com funcionaven
els seus establiments i que realitzarien per poder millorar-los al que correspon a la
gesti6 del bar o restaurant. Una gran majoria d’aquests em va comentar que van
implantar un sistema de gesti6é de comandes a través d"un mobil o tauleta, perd que
els havia costat molt temps acabar-ho implantant donat al cost que comportava. Ino
només aix0, sind que els hi va costar bastant adaptar-se a causa de la poca usabilitat
que tenia el sistema que utilitzaven.
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Aixi doncs, vist quin era 1’estat actual, vaig decidir-me a realitzar un estudi de mer-
cat analitzant quines aplicacions i plataformes existien en aquell moment (apartat
que comentarem posteriorment) i em vaig adonar que hi havia molta feina per fer.
Les aplicacions que aplicaven la filosofia de Wisebite estaven bastant obsoletes i no
disposaven d’una interficie d"usuari que tendia a la usabilitat, fet que dificultava l’a-
daptabilitat al canvi dels usuaris.

En conclusi6, després d’estudiar bé la proposta vaig parlar 1'Ernest Teniente i va ac-
ceptar ser el meu director d’aquest projecte i Treball Final de Grau.
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Estat de 'art

Per coneixer millor el potencial d’aquest mercat i saber les alternatives per a una
major profunditat en el coneixement del sector, s’ha de realitzar un estudi del mer-
cat existent per a comprovar la presencia d’aplicacions que son similars, sigui per
objectiu o per mercat, a Wisebite. A continuaci6 apareixen algunes de les aplicacions
que s’han pogut trobar.

El fet d’analitzar cadascuna d’elles et permet veure quines funcionalitats pots oferir
al client perque directament no existeix cap eina que les faciliti o bé per millorar les
existents. S"ha volgut destacar sis plataformes similars a Wisebite, algunes en millors
aspectes que altres. En acabar de valorar cadascuna d’elles, es realitzara un estudi ja
més globalitzat que permeti veure quins avantatges ofereix Wisebite al mercat actual.

2.1. Waiterio

Aplicaci6[2] orientada especialment a substituir el TPV d’un bar o restaurant. Dis-
posa de funcionalitats com creacié de ments i comandes, convidar companys de
feina amb rols associats, visualitzacié en mobil i tauleta, reports periodics i genera-
ci6 de factures totals o fraccionades.

L’aplicaci6 disposa d’entre unes 50.000 i 100.000 descarregues al Play Store. En gene-
ral, conté moltes funcionalitats i té una interficie d'usuari ben cuidada que permet
1'ts de I'aplicacié de forma més comode i confortable.

Personaliza el menu Administra las mesas Revisa los pedidos

0 ESCANEAR * IMPORTAR

Afiad
Tapas
Ensaladilla
Patatas Bravas
Jamon y queso

fiadir nuevo elemento
Bebidas
Agua
Coca Cola

Fanta

FIGURA 2.1: Captures de pantalla de Waitero
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2.2, PrimeTray

Aplicaci6[3] orientada a les comandes del client a I’establiment. L'usuari té la capa-
citat de seleccionar un restaurant de la llista i fer la comanda en linia i anar-ho a
buscar un cop és notificat. A més a més pot visualitzar 'estat en temps real de la
seva comanda, és a dir, si esta preparada o encara queda temps per poder-la rebre.

L’aplicaci6 té entre 500 i 1.000 descarregues a la botiga d’aplicacions d’Android. Tot i
aixi té un 4.7 de valoraci6 per part dels usuaris. En general I'aplicaci6 esta molt ben
enfocada pel seu objectiu, és a dir, millorar la comoditat del client en els establiments
de restauraci6 als quals acudeix. Té una gesti6 de la interficie d"usuari prou bona
que aconsegueix que sigui més facil utilitzar i familiaritzar-se amb l'aplicaci6. En
contrapartida, les funcionalitats d’aquesta aplicacié sén bastants escasses. Fet que
aconsegueix que perdi molts punts en comparaci6 altres empreses.

LA ] | CEORER ] id B 18:06

& RollsKing & I'myourWaiter. L)

Thanks, Your Order has been submitted.
Non Veg Special Rolls Order ID: PR191
Booking Time: 06:51 PM, 14 Mar
+ New Rolls 2 Person Count : 1

] Non Veg Rolls 1
Chawla's (Sector 18) 9
Restaurant Qo Addlitems  AskBill  Callrestro Cancel Order
p Savitri Market Veg Special Rolls
Order Summary
Veg Rolls
Hungry Ullu Veg Pulav with Paneer Curry Regular
Restaurant Q 1 ¥99.00
Main Market, Sector 50
Veg Pulav with Paneer Curry Large
1 2149.00

Service Tax

Lemon Twist (5.8%) ¥14.38

Restaurant °
Opposite CORENTHUM

FIGURA 2.2: Captures de pantalla de PrimeTray

2.3. OrderSev

Aplicaci6[4] orientada especialment a substituir el TPV d’un bar o restaurant. Dis-
posa de funcionalitats com creacié6 de ments i comandes, generacié de factures i
vistes tant des de cuina com del cambrer. Gran punt a favor que disposa aquesta
aplicaci6 és la vista web de la qual disposa. Pots accedir de forma multiplataforma
segons 1’objectiu que tens amb l'aplicaci6.

Disposa d’entre 500 i 1.000 descarregues, i amb una nota mitjana de 5.0, perd amb
només 17 votacions, ha acabat sent una aplicacié funcional perd amb no gaire re-
percussié. El punt en contra que és que no li han dedicat el temps en la interficie
d’usuari que comporta. Disposa d"unes vistes molt simples i molt poc estetiques.

La gesti6 de la interficie d'usuari és quelcom molt important a 1'hora de valorar una
aplicacié. Pel simple fet que els usuaris que la utilitzin no es fixaran en sil’algorisme
i les tecnologies utilitzades sén molt bones o no, sin6 en quin aspecte té ’aplicacio.
Es per aixd doncs que aquesta aplicaci6 no ha acabat de triomfar, pel simple fet que
la interficie no era 'adequada pel tipus d"usuari amb el qual treballava.
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® Current Orders e Edlt Order
Tastey food dining Select an existing order to view it | Clear Order
Table: 01 Click on item to edit or remove.
Mineral Water 2.00 3
Soft Drink 2.50
- T-Bone Steak 3.00 B o
Soft Drink 2.50 Well Done 000
Medium Well 0.00 T-Bone Steak 7.00
Chicken Steak 5.50 Well Done 0.00
Table: 05
T-Bone Steak 7.00

Chicken Steak 5.50
Table: 06 Extra Mushroom Sauce 1.00
Table: 07

Bread Roll 1.5

=}

Prawn Cocktail 3.7

a

o

Ml } 1 600
Total

FIGURA 2.3: Captures de pantalla de OrderSev

View Order Get Orders Edit Table: 01

Items

2.4. TabletWaiter

Aplicaci6[5] orientada a ser un estil de carta per a l'establiment. Cada taula d'un
restaurant hauria d’haver-hi un dispositiu amb aquesta aplicaci6 activa a on es pu-
gui consultar els plats i seleccionar-los, aixi es rebria a cuina i ja podrien comencar
a preparar la comanda. També permet cridar al cambrer via aplicacié i demanar el
compte. Per altra banda, també disposa de la possibilitat que un cambrer la utilitzi
per crear la comanda. Es a dir, 'aplicaci6 esta preparada per ambdés perfils, ja sigui
client com cambrer. Permet accedir-hi en la seva versié web, a on es pot crear els
mends i parametritzar com vulguis el teu bar o restaurant.

Aquesta aplicaci6, amb un conjunt de descarregues situat entre 1.000 i 5.000 i un
valor de 3.7 com a puntuacié dels usuaris, es situa en un bon lloc en el mercat donat
les funcionalitats que disposa. Tot i aixi, no ha acabat mai de despuntar a causa de
la seva gesti6 de la interficie d'usuari. Les aplicacions per a dispositius mobils han
anat evolucionant en el que el seu disseny es refereix cap a un punt on totes les pla-
taformes segueixen els mateixos patrons de disseny, patrons com Material Design[6].
Fet que no aplica aquesta aplicacié. La plataforma disposa d"una interficie que no
aplica cap tipus de patr6 de disseny, fet que dificulta la usabilitat de 'usuari.

Tablet Waiter % -
Tablet Waiter

Main Course

MENU

Starters

Y ORDER - Fruit Salad
Vegetable Salad
AL W

Chicken Wings & Shrimp

Spicy Shrimp Sticks

Main Course

80z Rump Steak with Fries

100z Rump Steak with Fies
60z Rump Steak with Fries

FIGURA 2.4: Captures de pantalla de TabletWaiter
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2.5. Cloud Waiter

Aplicacié[7] orientada a les comandes del client a I’establiment. L'usuari té la capa-
citat d’escanejar un codi QR amb el qual podra accedir a l'aplicaci6 i realitzar la
comanda. Aixi doncs l'usuari client que acudeix a l'establiment podra estar-hi el
temps que vegi precis i podra demanar el que vulgui sense necessitat d’esperar al
cambrer que l'assisteixi. A part, també disposa de la funcionalitat de poder cridar al
cambrer perque s’acosti a la taula tant per consultes com per demanar el compte.

Plataforma amb un volum de descarregues d’entre 1.000 i 5.000 i una valoraci6 de
4.6 sobre 5 per part dels usuaris, es converteix en una aplicacié bastant correcta en
I’ambit en el qual s’especialitza, és a dir, millorar 1’experiencia del client en 1’establi-
ment. Malauradament aquesta aplicacié no ha acabat de sortir a la llum pel mateix
problema que s’ha comentat en 1’aplicaci6 anterior, o sigui, la dolenta gesti6 d’inter-
ficie d"usuari.

l @ 19:54

~ul B =~ ull B 16:41

Restaurante
Confirmar Pedido

Patatas Bravas
Cantidad: 1 3,75 €
Pierna de cordero rellena
de niscalos X
Cantidad: 1 13,95 €

Afadir al Pedido

Patatas bravas clasicas con la salsa

Patatas Bravas

%/(*l{(/ ()/ /'/-(”" m)

iTopos Los Pepipos en Tu manol

i

Escanea

brava personal de la casa.

17.70 €

_

FIGURA 2.5: Captures de pantalla de OrderSev

Bienvenido test

2.6. FastOrder

Aplicacié[8] orientada a les comandes del client a I’establiment. L'usuari té la capa-
citat d’escanejar un codi QR amb el qual podra accedir a l'aplicaci6 i realitzar la
comanda i tot el que sigui necessari. Diferents usuaris poden accedir a la mateixa
comanda i modificar-la segons vegin convenient, fet que permet que cadascun dels
clients d’'una mateixa taula puguin fer la comanda de forma paral-lela.

Aplicacié amb més de 5.000 perd amb menys de 10.000 descarregues i amb una va-
loraci6 de 4.7 per part de la comunitat d"usuaris, es situa amb una de les que disposa
de més usuaris en comparacié de les que s’han comparat. Aquesta plataforma dis-
posa de funcionalitats un xic limitades en comparacié de la competéncia, pero en
contrapartida té una interficie d"usuari molt ben cuidada. Fet que la permes situar-
se amb el nombre de descarregues que disposa actualment.
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It's that simple!
Explore the menu
and
configure your order.

Send your order directly
to the waiter!

The waiter will review your order
and deliver it right at your table.

Order Summary

Thank You!

Expresso Corretto
Quantity:2

Carbonara 16%
Quantity:1

Your order has been placed, soon a waiter
wil review your order.

Total due: 2800

‘SEND ORDER

F

FIGURA 2.6: Captures de pantalla de OrderSev

2.7. Conclusions

Encara que hi ha moltes aplicacions relacionades amb aquest ambit (si bé, amb ob-
jectius i funcionalitats molt diverses, en alguns casos molt dispars al projecte), s'ha
fet una selecci6 prou representativa pero tot i aixi reduida, amb 1’objectiu de realitzar
una correcta analisi que permeti treure conclusions de forma comoda i eficag.

Un cop realitzada aquesta seleccié de potencials competidors de I’aplicacid, i com-
pres (a grans trets) les seves funcionalitats i objectius, procedim a un estudi detallat
comparant-ho amb la visié d’aquest projecte.

El que s’ha pogut veure estudiant el mercat és que hi ha dos grans grups d’apli-
cacions. Per una banda, tenim els sistemes que només se centren en la gesti6 interna
de l'establiment i poder realitzar comandes més facil i eficientment. Per altra ban-
da, tenim les plataformes que permeten al client, que acudeix a I'establiment, viure
una millor experiencia i estar comode en la seva estanca. Resumint, hi ha aplicaci-
ons que milloren a I'empleat de 'establiment i altres que aporten comoditat al client.

Altre punt realment important, i que s’ha pogut demostrar en 1’analisi de cada una
de les aplicacions anteriors, és la gesti6 de la interficie d"usuari (GUI). Gran part dels
usuaris que podrien arribar a utilitzar aquest tipus d’aplicacions o plataformes sén
usuaris no especialitzats en la tecnologia, també coneguts per ’anglicisme laypeo-
ple. En conseqiiéncia, és realment vital centrar-se a construir una bona experiéncia
d’usuari i dissenyar una aplicacié que sigui facil d"utilitzar, intuitiva i facil d’apren-
dre per qualsevol tipus de perfil d’usuari. Un exemple podria ser FastOrder, una
aplicaci6 que escasseja clarament de funcionalitats si ho comparem amb la resta d’a-
plicacions del mercat, perd en canvi es situa la segona amb més descarregues dins
del Play Store. Per que? Perque al cap i a la fi el primer impacte que reps d'una apli-
cacio, sigui mobil o web, és la interficie d’aquesta. Si la plataforma disposa d"una
bona experiéncia per 1'usuari, aquest la seguira utilitzant de forma generica i fins i
tot ’acabara recomanant al seu cercle.

En conclusi6, un cop estudiat quin és el mercat, es veu clar quina és la tendéncia
i que pot aportar Wisebite a aquest sector.
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Per un cant6, les nombroses funcionalitats que disposen les aplicacions comenta-
des es podrien agrupar en tres grans grups: gestié de 'establiment, analisi de dades
i relacié amb el client. El primer d’ells es basa en tot el que engloba la digitalitzacié
de l'establiment, el segon és I"explotacié de les dades digitalitzades per a la millora
en l’eficiencia i gestié del bar o el restaurant i per tiltim la millora en 1’experiencia del
client en I'establiment. El fet és que no existeix cap plataforma que implanti les tres
funcionalitats, com a molt dues d’elles. Wisebite té la intencié d’adaptar les tres en
una sola plataforma, i no només aixo, siné millorar les prestacions de cada un d’elles.

Per altra banda, i com ja s’ha comentat en estudiar cada un dels exemples anteri-
ors, Wisebite té molt a aportar en el que la gesti6 de la interficie d"usuari es tracta. No
només es vol disposar d"un sistema Optim des d"un sentit computacional, sin6 tenir
una interficie d’usuari usable, intuitiva i comprensible per qualsevol tipus de client,
sobretot fent emfasi en el sector laypeople.

Aixi doncs, Wisebite aportara un nou estil d’aplicacié desconegut en el sector fins
al dia d’avui que facilitara el dia a dia a tota persona relacionada, ja sigui client com
empleat.
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Capitol 3

Definicio de I’abast

Un sistema d’aquestes caracteristiques podria tenir infinitat de requisits i funciona-
litats, és per aixo que és important definir I’abast d’aquest projecte i veure quins sén
els objectius d’aquest.

3.1. Objectius

L’objectiu principal d’aquest Treball Final de Grau és dissenyar i construir un siste-
ma que aconsegueixi fer la vida més facil als empleats de qualsevol establiment de
restauracid, sigui bar o restaurant, i crear una millor experiéncia per a qualsevol usu-
ari d’aquests locals, és a dir, millorar la seva estanga oferint-li eficiencia en el servei
i millor tracte per part de 1'establiment.

Com ja s’ha comentat anteriorment, 1’elevat cost d’'implantar un sistema com aquest
és la dificultat més gran. Es per aixo que un altre objectiu important és poder cons-
truir una plataforma plenament generica que la puguis personalitzar al teu gust i,
en definitiva, fer-la teva. Aixi aconseguiras reduir una quantitat abismal en costos
i obtenir majors beneficis gracies a les funcionalitats d’aquest sistema. Perque com
bé s’ha comentat abans el cost d'implantar un sistema d’aquestes caracteristiques
no resideix en la compra d’elements tecnologics com dispositius mobils, siné en la
compra d'un software especialitzat.

Per altra banda es buscara oferir la millor experiéncia d’usuari possible de tal mane-
ra que el cost d’aprendre a utilitzar aquesta aplicaci6 sigui el minim.

Un cop especificada, dissenyada i implementada la plataforma de Wisebite s’inten-
tara llancar a establiments del cercle familiar i d’amistats per aixi rebre un feedback
de quin és el funcionament de 1’aplicacié en una situaci6 real. I finalment, si la pla-
taforma té un bon impacte, estudiar la viabilitat economica del projecte.

3.2. Abast

En el capitol anterior s’ha analitzat les funcionalitats de les aplicacions existents en
el mercat actual. En realitzar-ho, s’ha vist que totes elles es podien classificar en tres
grans grups. El sistema final estara format per aquests tres components molt impor-
tants que li donaran valor al producte resultant, i marcara la diferéncia respecta la
competéncia del mercat, tal com s’ha comentat en 1’estudi anterior.
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3.2.1. Gestio de comandes

En primer terme, el sistema sera capag de gestionar les comandes d’un establiment
de restauraci6. La plataforma tindra la capacitat de crear mends i plats personalit-
zats, amb les preferencies i opcions desitjades. Cadascun d’aquest contindra infor-
macié vital i d'importancia com el preu i una petita descripcié del seu contingut.
Com a empleat de l'establiment que té implantat Wisebite, podra crear comandes fa-
cilment i sense cap problematica, amb l’ajut d’una interficie molt intuitiva. Totes les
peticions seran rebudes de forma automatica a cuina amb una interficie comoda i
agradable per tal d’agilitzar el procés el maxim possible. Aquesta informaci6 s’anira
actualitzant en temps real sense necessitat d’actualitzar-ho manualment.

Un cop implantat aquest component del sistema s’estara aconseguint una millora
notable en 'eficiéncia de les comandes. Aix0 provocara una satisfaccié per part de
la clientela, ja que rebran les comandes sol-licitades abans, que esdevindra a uns
majors ingressos per a l’establiment donat que acudira més gent gracies a la possible
fama que es pugui generar per aquest fet.

3.2.2. Analisi de l’establiment

L’avantatge més important, i amb diferéncia, d’emmagatzemar les dades digital-
ment és la facilitat de realitzar un estudi detallat d’aquestes dades. El sistema tindra
la capacitat de convertir aquestes dades sense massa significat a priori a una font
d’informaci6 que sera de gran utilitat per als responsables de ’establiment.

Per que sén tan importants les dades?, es podria arribar a preguntar qualsevol. An-
teriorment es prenien decisions molt importants a partir de ’experiencia de les per-
sones i de la percepcié de negoci. En canvi, amb les dades en el nostre poder, es
poden prendre decisions objectives i no subjectives, ja que es prenen via dades reals
del consumidor. Es a dir, coneixem més al nostre client.

De forma periodica, el sistema reportara resums on es reflectira informacié de gran
valor per a l'establiment. Informacié com pot ser el trafic setmanal, els plats més
demanats, ingressos i despeses, comandes per empleat i aixi un llarg etcetera. Amb
aquesta informacié disponible esdevindrem al coneixement, és a dir, els responsa-
bles del bar o restaurant tindran la capacitat de prendre decisions a partir d’aquesta
informaci6. Decisions que aportaran valor a I’establiment en concret i oferir un mi-
llor servei al client, aixi augmentant els ingressos del bar o restaurant.

3.2.3. Relacié amb el client

Laltima component té com a objectiu crear un fort vincle entre 1’establiment i el cli-
ent que hi acudeix. Qualsevol usuari d’aquesta aplicaci6é podra buscar 'establiment
que desitgi i veure informaci6 sobre ell com imatges, plats més demanats, valoraci-
ons i més informacié que li permeti conéixer tot respecte al bar o restaurant sense
necessitat d’anar-hi presencialment. Com usuari o client d’aquest establiment, tin-
dra la possibilitat de demanar la comanda via plataforma amb un simple escaneig
d’un codi QR que haura col-locat a cada una de les taules. Un cop acabada la visita
podra valorar el servei acompanyat de comentaris i imatges de suport per aixi mi-
llorar la comunitat d"usuaris de l’aplicacié.
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Aquesta component aportara flexibilitat i comoditat per a tot tipus d"usuari de 1’es-
tabliment. L'atendran més rapidament, podra realitzar la comanda sense pressa i
rumiar ben bé que és el que al final es voldra demanar.

3.3. Obstacles i riscos

Durant tot projecte, sigui de curta o llarga durada, sempre poden sorgir un seguit
d’obstacles i imprevistos que poden condicionar el resultat final d’aquest, ja que té
un temps limitat per construir-lo. En cas del Treball Final de Grau, estem parlant
d’uns quatre mesos aproximadament.

El principal obstacle, que pot esdevenir i sera clau de controlar, sera la gesti6 del
temps. El Treball Final de Grau s’ha de cursar en un periode limitat i s’ha d’intentar
ajustar a aquest. Caldra fer una planificaci6é temporal el més realista possible i anar
fent punts de control periodics perqueé no es descontroli I’abast del projecte i que la
planificaci6 s’adeqtii a la realitat. En cas que en aquests controls ens adonem que
s’esta desviant en excés es prendra mesures segons el cas per poder-ho remeiar.

Un altre possible obstacle que pot apareixer és el desconeixement d’algunes tecno-
logies necessaries per al desenvolupament del projecte, tecnologies que s’explicaran
amb més detall en capitols posteriors. Hi ha caracteristiques i funcionalitats que tin-
dra el sistema que requereixen uns coneixements tecnics per a poder-les fer realitat,
les quals no disposa I’autor del projecte en nivell expert. Pot donar-se el cas també
que en realitzar la planificacié temporal d"una tasca es calculi un temps X que final-
ment no es podra complir donat el desconeixement exacte del cost corresponent, ja
que no es desconeixia la tecnologia.

Un altre inconvenient o imprevist que pot sorgir és una gran quantitat d’errors en el
codi durant la fase d’implementacié del projecte. Sempre solen apareixer nombro-
sos errors durant el desenvolupament d"un projecte, pero solen haver-hi alguns que
requereixen una dedicaci6 extra per solucionar-los. S’ha de saber filtrar quins errors
s6n vitals de solucionar i quins es poden evitar i esquivar-los.

I finalment pot donar-se el cas, tot i ser molt remot, que alguns dels serveis ex-
terns que utilitza la plataforma quedin inhabilitats durant un periode que dificulti el
desenvolupament i testeig de 1’aplicacio.

Tots aquests possibles problemes que poden sorgir durant el periode d’aquest Tre-
ball Final de Grau han de ser tractats immediatament de tal manera que no es con-
verteixin en problemes critics dificils de solucionar. El pla d’accié per solucionar-los
en cas que passin es comentara de forma més detallada en capitols posteriors.

3.4. Metodologia i rigor

Durant el transcurs de la carrera, i en especial I'especialitat d’Enginyeria del Softwa-
re, he apres un seguit de metodologies de treball pero, sense dubte, em quedaria
amb tot el grup de técniques que engloben les metodologies agils. En conseqiiéncia,
aquest projecte seguira una metodologia agil, en concret una inspirada en la meto-
dologia Scrum.
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Inicialment, en les primeres setmanes esdevindra la Fase Inicial del projecte, que ve
a ser l’assignatura de Gesti6 de Projectes (GEP). En ella s’especificara tot el necessari
per al sistema que es vol construir. En concret, s’especificara per un canté la definicié
de l'abast i la contextualitzacié del projecte, per altra banda la planificacié temporal i
finalment la gesti6 econdmica i de sostenibilitat. A més a més, per tal de situar-se en
el punt inicial i poder fer una petita prova de com pot arribar a ser la lectura final, es
realitzara una presentacié de cinc minuts explicant el realitzat en aquesta fase inicial.

Un cop tot especificat vindra la fase intermedia del projecte, dit d’altra manera, la
fase de desenvolupament d’aquest. En ella es crearan un seguit d’Sprints, seguint
la metodologia agil, d’unes dues setmanes de duraci6é que s’analitzaran en una re-
trospectiva posterior amb el director del projecte. Amb aquests Sprints sera facil
validar la feina feta i veure com va el projecte, és a dir, si la planificaci6 inicial realit-
zada s’adequa al pas del projecte. Cada una d’aquests sprints contindra un conjunt
d’Histories d'usuari que representaran la feina a realitzar durant aquelles dues setma-
nes. Una historia d usuari es pot entendre com una petita part funcional d"un projecte,
és a dir, una funcionalitat d’aquest. La gracia de dividir-ho en histories d"usuari és
poder separar tota la feina que comporta un projecte en tasques molt petites i, a pri-
ori, independent entre elles. A més a més, a cada una d’aquestes histories d"usuari
se li atribuira una puntuacié que representara el cost d’implementacié d’aquestes,
per aixi poder prioritzar-les segons la disponibilitat del moment.

A la vegada es registrara totes les accions que es van fent per controlar quant temps
es tarda a realitzar cada una de les tasques que es planteja fer. Aixi, en cada una de
les retrospectives, es podra analitzar si les puntuacions atorgades a cada una de les
targetes o bé histories d’usuari sén correctes o no.

S’estipulara una nomenclatura i unes convencions fixes durant el desenvolupament
del projecte per aixi tenir un millor control de quines histories d’usuari s’estan rea-
litzant en aquell precis moment i, en general, disposar d"un historial de desenvolu-
pament amb un format tnic. Aixi doncs, en finalitzar la implementacié es disposara
d’un codi net i que simplement llegint-ho s’entendra el seu funcionament.

3.4.1. Metodologia de desenvolupament: convencions de git

Commits

Missatges en anglés i en mintscules comengant per un verb comt com per exemple
"add", "remove", "update", "refactor", "fix"o un qualsevol altre, que descrigui en poques
paraules l'acci6 realitzada en el commit, aixi sera clar el que s’ha modificat sense

necessitat d’entrar a veure els canvis.

Feature branch workflow

Model de desenvolupament basat en les "branches"(branques) de git. Ajuda a realit-
zar un desenvolupament incremental del producte, fomenta la cronologia del codi
i minimitza els possibles conflictes entre versions quan es desenvolupen. S'utilitza
un repositori central com a historia oficial del projecte, historia que funciona sense
cap tipus d’error. Internament, s’usen 2 tipologies de "branch":

» Master branch: és on esta 'historial de codi acceptat i acabat del projecte. Es
tnica. Tot funciona dins d’aquesta branca.
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» Feature branches: branches separades de la master on es realitzen els commits
per desenvolupar una historia d"usuari del projecte o per resoldre un problema
oposat. El nom ha de ser descriptiu sobre el que s’esta desenvolupant perque
al llegir-ho es sapiga que es tracta en aquesta branch.

Una vegada acabat el desenvolupament en un feature branch s’inicia una Pull re-
quest, explicat posteriorment, per ajuntar-la amb la branca principal anomenada
master. Aixi doncs aconsegueixes separar la part de codi funcional amb la que ho
acabara sent.

Pull requests

Una pull request és una conversa sobre els canvis realitzats en una branch abans
d’ajuntar-ho amb la base generica de codi que és la branch master. Aixo afavoreix
una revisi6 del codi per evitar possibles problemes amb aquell fragment modificat o
afegit. I a més poder documentar d’alguna manera el transcurs o evoluci6 del codi.

3.4.2. Metodologia de desenvolupament: gestié de tiquets

Cada vegada que s’hagi detectat algun problema en el codi de I’aplicacié que esta en
la branca principal master s’obrira un "issue"en GitHub, portal que s’explicara amb
deteniment en capitols posteriors. Per tancar-ho o esmentar-ho s’aprofitara la sintaxi
propia de GitHub amb els commits:

= Closes #12 (on 12 és el nombre del issue corresponent). Amb un commit que té
aquest missatge aconseguim tancar el "issue"determinat.

= #]12 (on 12 és el nombre del issue corresponent). Amb un missatge d’aquest
estil aconseguim referir a el issueindicat.

3.4.3. Metodologia de desenvolupament: trello

Per gestionar el projecte seguirem Trello a causa de la seva semblanga a les metodo-
logies agils. El flux de les histories d"usuari passara per dos taulers dins 1’aplicacié
Trello:

= Backlog: tauler tGnic durant tot el projecte. Es el punt d’entrada de qualsevol
requisit del projecte. Té 3 llistes, per les quals les histories han d’anar passant
abans de poder ser assignades a un sprint. Aquestes llistes corresponen a les
diferents fases d’especificaci6 fins que és cada una de les histories d’usuari esta
totalment definida per tal de ser llancada a algun dels sprints del projecte.

e Historia d"usuari genérica
e Historia d"usuari amb criteris d’acceptacio

e Historia d"usuari amb criteris d’acceptacié i punts d’historia

» Taulers de Sprint: taulers propis, per cada un dels cinc sprints que tindra el
projecte, on s’afegeixen les histories a realitzar que s’hagin decidit en el Sprint
Planning, considerant aquest concepte com el fet de decidir quines de les his-
tories d’'usuari del backlog van a aquesta iteracié. Aquestes histories han de
sortir del backlog, de la llista d’histories estimades. Per facilitar i uniformar
la creaci6é d’aquests taulers, existeix una plantilla de tauler de trello del que es
realitzara una copia per crear cada tauler. Una vegada copiat es personalitza
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segons les necessitats d’aquest sprint durant el Sprint Planning. Aquesta plan-
tilla podra ser modificada a final de cada sprint en la retrospectiva, per poder
millorar el flux de treball intern de cada sprint.

3.4.4. Metodologia de desenvolupament: codi Java

Per desenvolupar en Java, ja que la tecnologia Android s’escriu en aquest llenguatge
de programaci6, es seguira una convencié de noms comu en Java segons estipula la
comunitat de desenvolupadors.

» Funcions i variables: Escrites en el format CamelCase[9] amb la primera lletra
en minduscula.

“ o7

» Constant: Escrites en majtscules i separant paraules amb “_
» Classes: Escrites en el format CamelCase amb la primera lletra en majiscula.
= Paquets: Escrits en mintscula i una sola paraula.

» Documentacio: Seguirem el format de JavaDoc[10].
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Capitol 4

Analisi de requisits

4.1. Agents implicats

En tot projecte en el qual ens podem trobar, inclos un treball final de grau com en
el que ens trobem, un conjunt o col-lectiu de persones afectades de forma directa o
indirecte.

En concret, en el que es refereix Wisebite, destaca en especial un dels punts comentats
en capitols anteriors. Dins les tres problematiques per les quals els usuaris no dispo-
saven d"una implantacié d'un sistema de gesti6 en el seu establiment de restauraci6
és per l'elevat cost que té, és a dir, el problema ve degut per un factor economic.
Aquest col-lectiu de persones que es veuen dins d’aquesta problematica no és pas
un grup petit, siné tot el contrari. Es per aixd que és molt important valorar en
aquest projecte quins son els agents implicats.

Les parts interessades o stakeholders[11] d"un projecte sén aquelles persones o agru-
pacions de persones que el projecte els afecta de manera directa o indirecta. Aquests
grups poden tenir objectius totalment diferents entre ells, i que cada part interessada
jugui un paper clau en el desenvolupament i vida del projecte. Per aixo és important
destacar cada una d’elles.

4.1.1. Director del projecte

En trobar-nos en un Treball Final de Grau, apareix la figura del director. En Wisebite,
el director és I’Ernest Teniente[12], actualment professor de la Universitat Politecni-
ca de Catalunya. Va ser el primer contacte quant a la inscripcié del projecte i és el
responsable de guiar a I'autor del projecte durant tot el transcurs d’aquest i super-
visar tots els punts que vegi necessaris. Guiara a l’autor del projecte i facilitara tots
els seus recursos disponibles per a poder construir un bon treball conjuntament amb
I'autor d’aquest.

4.1.2. Equip desenvolupador

El grup de desenvolupadors del projecte son un dels actors més importants, per no
dir el més important, ja que aporta la capacitat de convertir la idea teorica a la prac-
tica. Al parlar d'un treball final de grau, I’'equip de desenvolupadors es redueix a
una sola persona, I’estudiant i autor d’aquest.

Aquesta persona té com a objectiu iniciar i llangar el projecte endavant, passant
per tot el procés d’inscripcié de treball. Un cop passada aquesta etapa, l'equip
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desenvolupador ha de dissenyar i perfeccionar la idea, definir-la, implementar-la
i documentar-la per aixi poder-la presentar en la fase final del treball.

4.1.3. Establiments de restauracié

Com s’ha comentat anteriorment, 1’aparicié de Wisebite té com a objectiu principal
convertir i fer evolucionar el mén de la restauracié. L'aparicié de sistemes com
aquest aporta un gran canvi a aquest sector. Els responsables de cada un dels es-
tabliments disponibles al mercat tindran la possibilitat d’implantar aquest projecte
al seu negoci amb 1’objectiu de millorar els resultats.

El paper, i la reacci6 que esdevingui d’aquest col-lectiu, en coneixer l'aparicié de
Wisebite sera de gran importancia per definir el futur de la plataforma. Ens podem
trobar amb la situaci6 que 'aplicacié guanyi gran fama i es faci un bon lloc dins
d’aquest sector, o bé oposadament que acabi passant desapercebuda dins de la res-
tauraci6. Aquest futur es decideix en la reaccié d’aquest col-lectiu.

4.1.4. Clients

Si un establiment, sigui bar o restaurant, decideix implantar aquest sistema, no no-
més canviara la perspectiva de I'empleat siné també del client o usuari. El compor-
tament que realitzava anteriorment en entrar a aquest establiment haura de canviar
una mica per adaptar-se al nou sistema implantat.

En primera instancia, podra observar com la gesti6 de comandes dels cambrers ha
canviat de forma drastica i que tota la gesti6 del restaurant en general ha evolucio-
nat. Per altra banda, com s’ha mencionat en 1’abast del projecte, tu com a usuari de
Wisebite no et fa falta pertanyer a un restaurant determinat en utilitzar 1’aplicacio,
siné que també pots interactuar amb la plataforma amb el perfil de client, és a dir,
cercant els restaurants de la zona, consultar els seus detalls i fins i tot poder realitzar
comandes des del seu propi terminal a una taula especificada.

En conseqiiencia, aqui els clients pertanyents a aquests establiments de restauracié
s6n un altre col-lectiu molt important en el transcurs de la historia de Wisebite.

4.1.5. Competencia

Els propietaris i responsables de sistemes similars al d’aquest projecte veuran ame-
nagada la seva idea i projecci6é de negoci, propietaris com els de les plataformes i
aplicacions comentades en 'estudi de mercat de capitols anteriors.

Aquests altres sistemes poden comportar-se de dues maneres diferents i oposades
entre si. Per una banda, podrien aportar millores als seus respectius projectes per
aixi oferir una millor plataforma als usuaris d’aquesta, ja sigui des del perfil treba-
llador com client. O bé per altra banda ignorar-ho i mantenir el seu pla de negoci.
Fet que podria fer destacar Wisebite com la diferent dins del sector i fer-la important
en aquest.

Aixi doncs, igual que els altres col-lectius, aquest té una importancia diferent perd
igual d’important pel paper que hi juga en I'evolucié i futur de la plataforma.
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4.2.

Requisits funcionals

A Wisebite, com en tot projecte, es disposa d'un seguit de requisits funcionals o fun-
cionalitats que defineixen 1'ts de la plataforma. El conjunt de tots ells engloben totes
les possibilitats de les quals disposa 1'usuari en interaccionar amb l’aplicacio.

1.

10.

11.

12.

13.

14.

Iniciar sessié: es permetra iniciar sessié amb algun dels comptes de Google de
les quals disposa "usuari.

Tancar sessi6: es permetra tancar sessi6 del sistema.

Veure usuari: es permetra veure o consultar els detalls del teu usuari obtenint
el nom, el cognom, el correu electronic, la localitzacio, el nom del restaurant al
qual esta relacionat (si escau) i el nombre de comandes realitzades (si existei-
xen), a més de la imatge de perfil.

Editar informaci6 basica d'usuari: es permetra editar la informacié basica de
"usuari, englobant el nom, el cognom i la localitzacié.

Canviar imatge de perfil: es permetra editar la imatge de perfil permetent
pujar una imatge nova emmagatzemada al dispositiu de 1"usuari.

Crear restaurant: es permetra la creacié6 d'un establiment de restauraci6 in-
dicant tota la informacié necessaria: nom, localitzaci6, descripci6, telefon de
contacte, pagina web, nombre de taules, horaris d’apertura i la carta de plats i
ments dels quals disposa el bar o restaurant.

Consultar restaurant: es permetra obtenir tota la informacio referent al restau-
rant en qliestid, podent-se aixi informar sobre 1’establiment.

Crear una comanda al teu restaurant: es permetra crear una comanda al teu
restaurant especificant la taula en la qual es realitza la comanda, i el conjunt de
plats i ments que ha especificat el client.

Obtenir les comandes actives: es permetra llistar el conjunt de comandes acti-
ves dins del teu restaurant, és a dir, totes les comandes les quals encara no han
estat cobrades completament, podent veure el percentatge d’elements prepa-
rats, entregats i cobrats.

Consultar 1’estat d’'una comanda: es permetra consultar els detalls de la co-
manda seleccionada. Els detalls constituiran tots els elements que formen la
comanda, podent veure si s’ha preparat, entregat i/o cobrat cadascun dels ele-
ments.

Cancel'lar una comanda: es permetra cancel-lar la comanda, aixi eliminant
tota instancia d’aquesta.

Consultar els plats que encara no han estat preparats: es permetra obtenir
tots els plats que encara no han estat preparats dins del teu restaurant per aixi
poder filtrar-ho pels integrants de la cuina.

Marcar la realitzacié d"un plat: es permetra indicar la realitzacié d"un plat per
aixi emmagatzemar-ho al sistema i deixar-ho enregistrat.

Marcar l’entrega d’un plat: es permetra indicar I'entrega d’un plat per aixi
emmagatzemar-ho al sistema i deixar-ho enregistrat.



20

Capitol 4. Analisi de requisits

15

16

17

18

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

. Cobrar una comanda de forma total: es permetra cobrar una comanda especi-
fica recol-lectant el total de la comanda en qtiesti6.

. Cobrar una comanda de forma fraccionada: es permetra cobra una comanda
de forma fraccionada, és a dir, seleccionar un subconjunt dels elements de la
comanda per aixi cobrar-ho de forma separada.

. Afegir un usuari al restaurant: es permetra afegir un usuari a un establiment
en especific per aixi donar-li accés a totes les funcionalitats d’aquest.

. Obtenir les estadistiques del teu restaurant: es permetra veure les estadisti-
ques del teu establiment de restauracié consultant el nombre de comandes, el
preu mitja d’aquestes, el total obtingut, el millor i pitjor plat, el millor i pit-
jor ment, la millor franja horaria, el temps mitja entre 'inici i el final d’una
comanda, la puntuacié mitjana i el comptador de valoracions. A més d’anar
acompanyat de tres grafiques que especifiquen el percentatge de plats i me-
nus venuts, i les franges horaries. Totes aquestes dades seran filtrades per dia,
setmana o mes.

Canviar la data de I’analisi: es permetra canviar la data de I’analisi i situar-se
en un dia desitjat i consultar les estadistiques d’aquell dia, d’aquella setmana i
d’aquell mes.

Llistar tots els restaurants: es permetra llistar tots els restaurants de la plata-
forma podent veure els dies d’apertura, el nombre de plats i mentis i la valora-
ci6é mitjana de cadascun d’ells.

Crear una comanda a un restaurant alie: es permetra crear una comanda a un
restaurant diferent del de la propietat de 1'usuari, en cas que existeixi, especi-
ficant tota la informacié necessaria.

Consultar les valoracions pendents: es permetra consultar les valoracions
pendents de les quals disposara 'usuari en qiiestio.

Valorar una comanda: es permetra valorar una comanda en concret indicant
la puntuaci6é dels plats i meniis demanats, acompanyats d"un comentari op-
cional. A més a més, es permetra valorar de forma global I'opini6é sobre el
restaurant.

Consultar les valoracions d'un plat o meni: es permetra obtenir les valoraci-
ons d"un plat o ment per aixi veure 1’opini6é d’aquest.

Consultar les valoracions d"un restaurant: es permetra obtenir les valoracions
d’un restaurant en concret per aixi veure ’opinié d’aquest.
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4.3. Requisits no funcionals

En aquest apartat es realitzara un repas de tots els requisits no funcionals[13] o de
qualitat dels quals disposa el sistema, és a dir, ’especificacié de quelcom sobre el ma-
teix sistema, i de com s’ha de realitzar les accions pertinents a aquest. Per entendre-
ho amb més facilitat s’ha dividit el conjunt de requisits segons el tipus descrit per
Volere[14].

Requisits d’aparenca
» Tipus de requisit (Volere): 10a

» Descripcid: Disseny atractiu i d"ts senzill que convidara a l'usuari a fer-ne ts
amb més facilitat.

» Justificacié del requisit: Com l'aplicacié treballa sobre un nombre de persones
considerable, com és tot el sector de la restauraci6 i els seus respectius clients,
cal destacar per 'atractiu de I’aplicaci6 per tal de marcar un abans i un després
en l'usuari, és a dir, que gaudeixi de 'experiéncia a I'hora dutilitzar Wisebite.

» Condicié de satisfaccié: El requisit se satisfara si s’obté una bona valoracié dels
usuaris en respecte a l'aparenca. Es podra verificar amb una enquesta de satis-
facci6 al conjunt d"usuaris de 1’aplicacié.

Requisits d’estil
» Tipus de requisit (Volere): 10b

» Descripcié: Disseny modern i ambicids, seguint la tendéncia en disseny pero
destacant en punts especifics.

» Justificacié del requisit: La competencia del mercat ens obliga a disposar d'un
disseny modern per tal destacar sobre la comunitat d"usuaris, i aixi guanyar
usuaris no només per les funcionalitats de la plataforma, siné per l'estil de
l'aplicacié.

» Condicié de satisfaccio: El requisit se satisfara si més de tres quartes parts dels
usuaris consideren que Wisebite disposa d"un disseny modern, fet que es podra
comprovar amb una enquesta.

Requisits de facilitat d"as
» Tipus de requisit (Volere): 11a

» Descripcid: El sistema ha de ser intuitiu i facil d’usar. Complira els criteris en te-
mes de disseny, de contingut, d’estructura i de presentaci6 fixats pel W3C[15].

» Justificacié del requisit: Un punt diferenciador important és que 'usuari pugui
fer servir el sistema intuitivament, de manera que no perdi el temps intentant
descobrir com funciona i, a més a més, que qualsevol persona sigui capag de
familiaritzar-se amb el sistema. Aquest fet és molt important, ja que la majoria
dels usuaris de Wisebite no formara part de la comunitat dels informatics.

» Condicid de satisfaccié: El requisit se satisfara si un usuari amb poca experiencia
en aplicacions aconsegueix usar-lo sense cap problema. Per aix0, s’utilitzara
un grup de persones inexpert en 1'tis d’aplicacions mobil per veure quina és la
seva reacci6 utilitzant Wisebite.
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Requisits de latencia i velocitat
» Tipus de requisit (Volere): 12a

» Descripcid: La resposta del sistema ha de ser de menys d'un segon com a minim
en el 95% de les operacions.

» Justificacié del requisit: Un temps de resposta rapid permet que 1'usuari no perdi
el flux o atenci6 del que esta fent amb el sistema. Una plataforma de latencia i
velocitat dolenta produiria insatisfacci6 per part de 1'usuari.

» Condicié de satisfaccié: El requisit se satisfara si donat un estudi sobre el ren-
diment de l’aplicacié, aquest confirma que el temps d’espera en cada acci6 és
menor al segon en el 95% dels casos.

Requisits de precisié o exactitud
» Tipus de requisit (Volere): 12¢

» Descripcid: Totes les dates que s’incloguin en I’aplicaci6 tindran el format uni-
versal: DD/MM/AAAA

= Justificacid del requisit: Es convenient especificar el format de la data, ja que no
a tot arreu té el mateix format i podria provocar malentesos i confusions entre
els usuaris.

» Condicié de satisfaccié: El requisit se satisfara si el format de la data i I'hora
segueix I'estandard ISO-8601[16] extens d’estil Europeu (EN 28601).

Requisit de disponibilitat
» Tipus de requisit (Volere): 12d

= Descripcid: El sistema haura d’estar disponible les 24 hores del dia durant els
365 dies que conformen ’any.

» Justificacié del requisit: Els usuaris han de poder utilitzar el sistema en qualsevol
moment del dia per tal de poder buscar restaurants o gestionar-los.

= Condicié de satisfaccid: El requisit se satisfara si el sistema esta disponible i com-
pletament funcional tot el temps.

Requisits d’adaptabilitat
» Tipus de requisit (Volere): 14c

= Descripcid: L'aplicacié mobil ha de poder-se veure i executar correctament en
els diferents smartphones del mercat, i tenir les mateixes funcionalitats i carac-
teristiques en tots ells.

» Justificacié del requisit: L'existencia de tants telefons mobils diferents i tantes
versions d’Android disponibles actualment obliga a garantir que com a minim
es veura de forma correcta i es podra executar totes les funcionalitats de la
plataforma.

» Condicié de satisfaccio: El requisit se satisfara si el sistema es pot visualitzar i
executar correctament en els principals smartphones del mercat.
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Requisit d'immunitat
» Tipus de requisit (Volere): 15e

» Descripcid: El sistema esta protegit d’atacs externs i infeccions per software
malicids.

» Justificacié del requisit: S’ha de garantir la seguretat per evitar posar en risc la
disponibilitat del sistema i la privadesa de les dades dels usuaris. Avui en dia
que tot esta tan digitalitzat, és un fet molt important per garantir la comoditat
de l'usuari a I’hora d’accedir a la plataforma.

» Condicié de satisfaccio: El requisit se satisfara si s'implementa la normativa de
seguretat internacional ISO-17799[17] per tal de garantir la seguretat davant
d’atacs externs.

Requisits legals
» Tipus de requisit (Volere): 17a

» Descripcid: S’aconseguiran tots els drets sobre els serveis externs que s’utilitzin
a l'aplicacié i a la vegada es compliran les lleis sobre el tractament de dades
personals.

» Justificacié del requisit: Es pactaran acords amb totes les empreses de les quals
s’utilitzen els seus serveis, arribant a acords sigui amb la Universitat per po-
der aprofitar la seva plataforma o amb empreses externes. I també mostrar
transparencia a 1'hora de no compartir dades personals per fins no vinculants
al sistema.

» Condici6 de satisfaccié: El requisit se satisfara si no es rep cap denuncia per part
de cap servei extern, ni de cap usuari per ts indegut de les dades personals.
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4.4. Casos d’us

Un cop definits i analitzats tots els requisits del sistema, caldra explicar i especificar
els casos d'ts de la plataforma. Per realitzar-ho, s’ha decidit dividir els vint-i-cinc
casos d’tis en diferents categories segons el tipus de funcionalitat que vol aconseguir
el cas das en concret. El conjunt de casos d'tGss es dividira quatre grups: gestio
d’usuaris, gesti6 de I'establiment, analisi de ’establiment i interacci6 del client.

4.4.1. Gestio d’usuaris

Iniciar sessid

Tancar sessio

> Veure usuari

Usuari

Editar informacic
basica d'usuari

Canviar imatge de
perfil

FIGURA 4.1: Diagrama de casos d’ts referent a la gesti6é d"usuaris

Cas d'is #1 | Iniciar sessio

Actor principal | Usuari

L'usuari ha accedit a la primera pantalla de 1’aplica-
cio.

Trigger L’'usuari vol iniciar sessi6 al sistema.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica al bot6 d’iniciar sessio.

2. El sistema redirigeix l'usuari al llistat de comptes de Google dispo-
nibles al dispositiu.

3. L'usuari selecciona el compte desitjat.

4. El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla principal de 'aplicacio,
ja amb la sessi6 iniciada.

Precondicié

TAULA 4.1: Cas d’us Iniciar sessié
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Cas d’as #2 \ Tancar sessio

Actor principal | Usuari

L'usuari ha accedit a la pantalla principal de I’aplica-

Precondicié ..
cio.

Trigger L'usuari vol tancar sessi6 al sistema.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre la icona de la cantonada esquerra de la barra
superior.

2. El sistema mostra a l'usuari un desplegable amb 1’opcié de tancar
sessio.

3. L'usuari clica sobre 1'opci6 de tancar sessi6

4. El sistema redirigeix a 1'usuari a la primera pantalla de I'aplicacié, ja
amb la sessi6 tancada

TAULA 4.2: Cas d’as Tancar sessié

Cas d’us #3 \ Veure usuari

Actor principal | Usuari

L’'usuari ha accedit a la pantalla principal de 'aplica-

Precondicié .,
cio.

Trigger L'usuari vol accedir a la seva informacio.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre el Navigational drawer amb 1’objectiu de fer-lo
desplegar.

2. El sistema desplega el menti lateral.

3. L'usuari clica sobre la seva imatge situada a la part superior del ment
lateral.

4. El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla de detall d"usuari.

TAULA 4.3: Cas d’ts Veure usuari

Cas d'as #4 | Editar informaci6 basica d’usuari

Actor principal | Usuari

Precondicié L'usuari ha accedit a la pantalla de detall de 1"usuari.
Trigger L'usuari vol modificar la seva informacié basica.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre el bot6 rodé de la dreta de la part inferior de la
pantalla.

2. El sistema redirigeix a 'usuari a la pantalla d’editar usuari.

3. L'usuari modifica algun o alguns dels tres camps que té disponibles:
nom, cognom i localitzaci6é. L'usuari clica sobre el boté superior de la
dreta per confirmar els canvis.

4. El sistema emmagatzema els canvis i redirigeix a l'usuari a la panta-
lla de detall d"usuari.

Extensions

2.a L'usuari cancel-la els canvis

2.a.1 L'usuari clica sobre la marxa enrere de la barra superior.

2.a.2 El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla de detall de 1'usu-
ari sense cap canvi emmagatzemat.

TAULA 4.4: Cas d"ts Editar informacio basica d’usuari
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Cas d'as #5 | Canviar imatge de perfil

Actor principal | Usuari

Precondicié L’'usuari ha accedit a la pantalla de detall de 1'usuari.
Trigger L'usuari vol modificar la seva imatge de perfil.

Escenari principal d’exi

1. L'usuari clica sobre el bot6 rod6 de la dreta de la part inferior de la
pantalla.

2. El sistema redirigeix a I'usuari a la pantalla d’editar usuari.

3. L'usuari clica sobre la imatge d"usuari.

4. El sistema mostra la galeria amb les imatges disponibles dins del
dispositiu.

5. L'usuari selecciona la imatge desitjada.

6. El sistema redirigeix a la pantalla d’editar usuari amb la imatge mo-
dificada per la seleccionada.

7. L'usuari clica sobre el bot6é superior de la dreta per confirmar els
canvis.

8. El sistema emmagatzema els canvis i redirigeix a l'usuari a la panta-
lla de detall d"usuari.

Extensions

2.a L'usuari cancel-la els canvis

2.a.1 L'usuari clica sobre la marxa enrere de la barra superior.

2.a.2 El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla de detall de 'usu-
ari sense cap canvi emmagatzemat.
6.a L'usuari cancel-la els canvis

6.a.1 L'usuari clica sobre la marxa enrere de la barra superior.

6.a.2 El sistema redirigeix a 'usuari a la pantalla de detall de 'usu-
ari sense cap canvi emmagatzemat.

TAULA 4.5: Cas d"ts Canviar imatge de perfil
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4.4.2. Gestio de l’establiment
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FIGURA 4.2: Diagrama de casos d’ts referent a la gesti6é de l'establi-
ment
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Cas d’ts #6 \ Crear restaurant

Actor principal | Usuari

L'usuari ha accedit a la pantalla principal de l'aplica-

Precondicié .,
cio.

L'usuari vol crear un restaurant amb tots els seus de-

T 1 .. (%
rgger talls i informacid.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre el Navigational drawer amb 1’objectiu de fer-lo
desplegar.

2. El sistema desplega el ment lateral.

3. L'usuari clica sobre la pestanya anomenada Create restaurant situada
a la part superior del mend lateral.

4. El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla de creaci6 del restaurant.
5. L'usuari completa tots els camps disponibles (nom, descripci6, loca-
litzaci6, telefon de contacte, pagina web i nombre de taules) i després
acciona el bot6 de segiient situat a la part inferior-dreta.

6. El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla de creaci6 d’horaris d’a-
pertura.

7. L'usuari completa I’horari d’apertura i de clausura dels set dies de la
setmana, i acciona el bot6 de segiient situat a la part inferior-dreta.

8. El sistema redirigeix a 'usuari a la pantalla de creaci6 de plats i
menus.

9. L'usuari crea plats i ments accionant sobre 1'opcié especifica del
ment desplegable de la part inferior-dreta especificant el nom, la des-
cripcid i el preu, i el conjunt de plats en cas del ment. Un cop finalitzat,
l'usuari acciona el bot6 de la part superior-dreta per finalitzar la creacié
del restaurant.

10. El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla principal de 1’aplicacio,
ja amb el restaurant creat i vinculat amb 1"usuari actual.

Extensions

5.a L'usuari cancel la els canvis en la informaci6 basica

5.a.1 L'usuari clica sobre la marxa enrere de la barra superior.

5.a.2 El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla principal de l'a-
plicaci6 sense cap canvi emmagatzemat.
7.a L'usuari cancel-la els canvis en I’apertura del restaurant

7.a.1 L'usuari clica sobre la marxa enrere de la barra superior.

7.a.2 El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla d’informaci6 ba-
sica del restaurant sense cap canvi emmagatzemat.
9.a L'usuari cancel-la els canvis en la creaci6 dels plats i ments

9.a.1 L'usuari clica sobre la marxa enrere de la barra superior.

9.a.2 El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla d"horaris d’aper-
tura del restaurant sense cap canvi emmagatzemat.

TAULA 4.6: Cas d’as Crear restaurant
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Cas d'ds #7 \ Consultar restaurant

Actor principal | Usuari

L’'usuari ha accedit a la pantalla principal de 1’aplica-

Precondicié .
cio.

Trigger L'usuari vol consultar el seu restaurant.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre el Navigational drawer amb 1’objectiu de fer-lo
desplegar.

2. El sistema desplega el menti lateral.

3. L'usuari clica sobre la pestanya anomenada See restaurant del ment
lateral.

4. El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla de vista del restaurant.

TAULA 4.7: Cas d’us Consultar restaurant

Cas d'as #8 \ Crear una comanda al teu restaurant
Actor principal | Usuari
Precondicié L'usuari ha accedit a la pantalla de comandes actives.
. L’'usuari vol crear una comanda al seu restaurant amb
Trigger :
tots els detalls que la caracteritzen.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre el bot6 rod6 de la part de la part inferior de la
pantalla.

2. El sistema mostra un desplegable amb un petit formulari per intro-
duir la taula a on es realitza la comanda.

3. L'usuari escriu el nimero de taula a on es realitza la comanda i prem
Acceptar.

4. El sistema redirigeix a I'usuari a la pantalla de creacié de comanda.
5. L'usuari selecciona els plats i mentis que desitja el client prement
el bot6é de + de cada un dels items de la carta. En cas que estiguem
parlant d’un mend, s’haura de seleccionar quins plats es vol del ment
determinat. Un cop tot completat, 1'usuari clica sobre el bot6 de la part
superior-dreta per finalitzar la creaci6 de la comanda.

6. El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla de comandes actives amb
la nova comanda emmagatzemada.

Extensions

5.a L'usuari cancel-la els canvis

5.a.1 L'usuari clica sobre la marxa enrere de la barra superior.

5.a.2 El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla de comandes ac-
tives sense cap canvi emmagatzemat.

TAULA 4.8: Cas d’ts Crear una comanda al teu restaurant
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Cas d’ts #9 | Obtenir les comandes actives

Actor principal | Usuari

L'usuari ha accedit a la pantalla principal de 1’aplica-
cio.

Trigger L’'usuari vol consultar les comandes actives.
Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre el Navigational drawer amb 1’objectiu de fer-lo
desplegar.

2. El sistema desplega el mend lateral.

3. L'usuari clica sobre la pestanya anomenada Active orders del ment
lateral.

4. El sistema redirigeix a 'usuari a la pantalla de comandes actives del
restaurant.

Precondicié

TAULA 4.9: Cas d’ts Obtenir les comandes actives

Cas d'as #10 \ Consultar l'estat d"'una comanda

Actor principal | Usuari

Precondicié L’usuari ha accedit a la pantalla de comandes actives.
Trigger L’'usuari vol consultar l'estat d"una comanda.

Escenari principal d’exit
1. L'usuari clica sobre alguna de les comandes que disposa en el llistat.
2. El sistema redirigeix a 1'usuari a la vista de detall de la comanda.

TAULA 4.10: Cas d"as Consultar I’estat d’una comanda

Cas d’as #11 \ Cancel-lar una comanda
Actor principal | L'usuari ha accedit a la pantalla de detall de la comanda.
Trigger ’usuari vol cancel-lar una comanda.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre la icona de la cantonada esquerra de la barra
superior.

2. El sistema mostra a 'usuari un desplegable amb 1’opci6 de cancel-lar
la comanda.

3. L'usuari clica sobre 'opci6 de cancel-lar comanda

4. El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla principal de 'aplicacio,
ja amb la comanda cancel-lada

TAULA 4.11: Cas d’ts Cancel-lar una comanda
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Cas d’ts

#12 | Consultar els plats que encara no han estat preparats

Actor principal

Usuari

Precondicid

L'usuari ha accedit a la pantalla principal de 1’aplica-
cio.

Trigger

L'usuari vol consultar els plats que encara no han es-
tat preparats.

Escenari principal d’exit

desplegar.

1. L'usuari clica sobre el Navigational drawer amb 1'objectiu de fer-lo

2. El sistema desplega el menti lateral.
3. L'usuari clica sobre la pestanya anomenada Kitchen del ment lateral.
4. El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla de cuina.

TAULA 4.12: Cas d’ts Consultar els plats que encara no han estat prepa-

rats

Cas d’ts

#13 \ Marcar la realitzacié d'un plat

Actor principal | Usuari

Precondici6

L'usuari ha accedit a la pantalla de cuina.

Trigger

L'usuari vol marcar la realitzacié d'un plat no prepa-
rat.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari selecciona I'item que ja ha preparat i confirma la seva elecci6é
prement Acceptar.
2. El sistema emmagatzema el canvi i elimina I'item del llistat.

TAULA 4.13: Cas d"ts Marcar la realitzacié d'un plat

Cas d’as

#14 | Marcar I'entrega d’un plat

Actor principal | Usuari

Precondicié

L’'usuari ha accedit a la pantalla de detall de la coman-
da.

Trigger

L’'usuari vol marcar 1’entrega d’un plat.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari selecciona el bot6é rodé vinculat amb I'item desitjat i que vol
marcar com a entregat.
2. El sistema emmagatzema el canvi.

TAULA 4.14: Cas d"ts Marcar I'entrega d’un plat
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Cas d’as #15 \ Cobrar una comanda de forma total

Actor principal | Usuari

L’'usuari ha accedit a la pantalla de detall de la coman-

Precondicié
da.

Trigger L’'usuari vol cobrar una comanda de forma total.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica al bot6 rod¢ de la part inferior-dreta de la pantalla.

2. El sistema mostra un dialeg en el qual et permet elegir fer el cobra-
ment parcialment o no.

3. L'usuari clica sobre All.

4. El sistema tanca el dialeg i en mostra un altre confirmant la recol-lecta
del total de la comanda.

5. L'usuari clica sobre Yes.

6. El sistema tanca el dialeg i emmagatzema les dades marcant com a
cobrada la comanda corresponent.

TAULA 4.15: Cas d"as Cobrar una comanda de forma total

Cas d’as #16 \ Cobrar una comanda de forma fraccionada

Actor principal | Usuari

L’'usuari ha accedit a la pantalla de detall de la coman-

Precondicié
da.
. L’usuari vol cobrar una comanda de forma fracciona-
Trigger da

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica al bot6 rod¢ de la part inferior-dreta de la pantalla.

2. El sistema mostra un dialeg en el qual et permet elegir fer el cobra-
ment parcialment o no.

3. L'usuari clica sobre In groups.

4. El sistema tanca el dialeg i mostra tots els items que encara no han
estat cobrats de la comanda.

5. L'usuari selecciona els items que vol cobrar i clica sobre el bot6 rodé
de la part inferior de la pantalla.

6. El sistema mostra un dialeg confirmant la recol-lecta dels elements
seleccionats dins la comanda.

7. L'usuari clica sobre Yes.

8. El sistema tanca el dialeg i emmagatzema les dades marcant com a
cobrats els plats corresponents.

TAULA 4.16: Cas d"ts Cobrar una comanda de forma fraccionada
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Cas d’as #17 ‘ Afegir un usuari al restaurant

Actor principal | Usuari

L'usuari ha accedit a la pantalla de detall del restau-

Precondicié
rant.
. L'usuari vol afegir un usuari dins de I'equip del res-
Trigger
taurant.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre el boté rod¢ de la barra superior.

2. El sistema mostra un dialeg amb un petit formulari per introduir
’adreca de correu electronic de 1'usuari a afegir.

3. L'usuari escriu ’adreca de correu electronic de 1'usuari a afegir.

4. El sistema emmagatzema la informacio i tanca el dialeg.

Extensions

3.a L'usuari no existeix

3.a.1 L'usuari introdueix una adreca electronica no registrada a la
base de dades de la plataforma.

3.a.2 El sistema reporta la incidencia a 'usuari i tanca el dialeg sen-
se cap canvi en la persistencia de la plataforma.
3.b L'usuari ja pertany a un restaurant

3.b.1 L'usuari introdueix una adrega electronica pertanyent a un
usuari que ja esta vinculat a un restaurant.

3.b.2 El sistema reporta la incidencia a 'usuari i tanca el dialeg
sense cap canvi en la persistencia de la plataforma.

TAULA 4.17: Cas d'Gs Afegir un usuari al restaurant
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4.4.3. Analisi de l’establiment

Obtenir les
estadistiques del teu
restaurant

Usuari

Canviar |la data de
I'analisi

FIGURA 4.3: Diagrama de casos d’as referent a 1’analisi de I'establi-
ment

Cas d'as #18 \ Obtenir les estadistiques del teu restaurant
Actor principal | Usuari
L'usuari ha accedit a la pantalla principal de 1’aplica-

Precondicié L
cio.
. L’usuari vol consultar les estadistiques del seu restau-
Trigger rant

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre el Navigational drawer amb 1’objectiu de fer-lo
desplegar.

2. El sistema desplega el ment lateral.

3. L'usuari clica sobre la pestanya anomenada Analytics del mend late-
ral.

4. El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla d’estadistiques.

TAULA 4.18: Cas d’tis Obtenir les estadistiques del teu restaurant

Cas d’ts #19 | Canviar la data de I’analisi
Actor principal | Usuari
Precondicié L’usuari ha accedit a la pantalla d’estadistiques.

L'usuari vol canviar la data de visualitzaci6 per ana-
litzar les estadistiques d"un altre periode.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre el bot6 amb icona de calendari situat a la barra
superior.

2. El sistema mostra un dialeg amb un calendari per seleccionar una
data.

3. L'usuari selecciona un dia del calendari i prem Acceptar.

4. El sistema refresca la vista amb la nova data seleccionada i tanca el
dialeg.

Trigger

TAULA 4.19: Cas d’us Canviar la data de ’analisi
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FIGURA 4.4: Diagrama de casos d’'ts referent a la interacci6 del client

Cas d’as #20 \ Llistar tots els restaurants

Actor principal | Usuari

L’'usuari ha accedit a la pantalla principal de 1’aplica-

Precondici6 .
cio.

L'usuari vol consultar els restaurants emmagatze-

Trigger mats dins la plataforma.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre el Navigational drawer amb 1’objectiu de fer-lo
desplegar.

2. El sistema desplega el menti lateral.

3. L'usuari clica sobre la pestanya anomenada List restaurants del ment
lateral.

4. El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla referent al llistat de res-
taurants.

TAULA 4.20: Cas d’us Llistar tots els restaurants
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Cas d’ts #21 \ Crear una comanda a un restaurant alieé

Actor principal | Usuari

L’'usuari ha accedit a la pantalla referent al llistat dels

Precondicio
restaurants.

Trigger L'usuari vol crear una comanda a un restaurant alie.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari selecciona algun dels restaurants del llistat.

2. El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla de vista d’un restaurant.
3. L'usuari clica sobre el boté rod6 de la barra superior.

4. El sistema mostra un desplegable amb un petit formulari per intro-
duir la taula a on es realitza la comanda.

5. L'usuari escriu el ntimero de taula a on es realitza la comanda i prem
Acceptar.

6. El sistema redirigeix a 'usuari a la pantalla de creaci6é de comanda.
7. L'usuari selecciona els plats i mentis que desitja prement el bot6 de
+ de cada un dels items de la carta. En cas que estiguem parlant d'un
ment, s’haura de seleccionar quins plats es vol del menti determinat.
Un cop tot completat, 1'usuari clica sobre el bot6é de la part superior-
dreta per finalitzar la creaci6 de la comanda.

8. El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla de visualitzaci6 del res-
taurant amb la nova comanda emmagatzemada.

Extensions

7.a L'usuari cancel-la els canvis

7.a.1 L'usuari clica sobre la marxa enrere de la barra superior.

7.a.2 El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla de visualitzaci6
del restaurant sense cap canvi emmagatzemat.

TAULA 4.21: Cas d’ts Crear una comanda a un restaurant ali¢

Cas d’is #22 \ Consultar les valoracions pendents

Actor principal | Usuari

L’'usuari ha accedit a la pantalla principal de 1’aplica-

Precondicio .
ciod.

Trigger L'usuari vol consultar les seves valoracions pendents.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari clica sobre el Navigational drawer amb 1’objectiu de fer-lo
desplegar.

2. El sistema desplega el mend lateral.

3. L'usuari clica sobre la pestanya anomenada Pending reviews del ment
lateral.

4. El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla de valoracions pendents.

TAULA 4.22: Cas d"ts Consultar les valoracions pendents
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Cas d’as #23 \ Valorar una comanda

Actor principal | Usuari

L'usuari ha accedit a la pantalla de valoracions pen-

Precondici6
dents.

L'usuari vol valorar una de les comandes que té pen-

Trigger dents per valorar.

Escenari principal d’exit

1. Selecciona una de les comandes que té per valorar.

2. El sistema redirigeix a 1'usuari a la vista de valoraci6.

3. L'usuari puntua amb una puntuacioé fins a 5 estrelles cada un dels
plats que formen la comanda i afegeix un comentari opcional que com-
plementa la valoraci6. A més a més, també valora el restaurant de for-
ma global amb una puntuacié i un comentari opcional. Un cop finalit-
zat acciona el bot6 de la part inferior de la pantalla.

4. El sistema emmagatzema les dades introduides i redirigeix a 1'usuari
a la pantalla de valoracions pendents.

Extensions

3.a L'usuari cancel-la els canvis

3.a.1 L'usuari clica sobre la marxa enrere de la barra superior.

3.a.2 El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla de valoracions
pendents sense cap canvi emmagatzemat.

TAULA 4.23: Cas d"as Valorar una comanda

Cas d’us #24 | Consultar les valoracions d’un plat o ment

Actor principal | Usuari

L'usuari ha accedit a la pantalla referent al llistat dels

Precondicié
restaurants.

L'usuari vol consultar les valoracions d"un plat o me-

Trigger ) .\
88 na d’un restaurant alie.

Escenari principal d’exit

1. L'usuari selecciona algun dels restaurants del llistat.

2. El sistema redirigeix a I'usuari a la pantalla de vista d"un restaurant.
3. L'usuari manté clicat sobre un dels plats o ments del restaurant.

4. El sistema mostra un dialeg amb estadistiques i informaci6é basica
sobre I'item seleccionat.

5. L'usuari clica sobre el bot6 del dialeg amb titol Reviews.

6. El sistema redirigeix a l'usuari a la pantalla de valoracions de I'item
seleccionat.

TAULA 4.24: Cas d"ts Consultar les valoracions d'un plat o menii.
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Cas d’as #25 \ Consultar les valoracions d’un restaurant

Actor principal | Usuari

L’'usuari ha accedit a la pantalla referent al llistat dels

Precondicié
restaurants.
. L’usuari vol consultar les valoracions d’un restau-
Trigger rant

Escenari principal d’exit

1. L'usuari selecciona algun dels restaurants del llistat.

2. El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla de vista d"un restaurant.
3. L'usuari clica sobre la icona de la cantonada esquerra de la barra
superior.

4. El sistema mostra a I'usuari un desplegable amb 'opci6 de consultar
les valoracions sobre el restaurant.

5. L'usuari clica sobre 1'opcié de consultar les valoracions sobre el res-
taurant.

6. El sistema redirigeix a 1'usuari a la pantalla de valoracions del res-
taurant seleccionat.

TAULA 4.25: Cas d'as Consultar les valoracions d’un restaurant
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Especificaci6

Després d’haver explicat 1'origen de Wisebite, haver estudiat les solucions actuals
del mercat i suggerit una de millor i haver analitzat els requisits i les funcionalitats
del sistema, cal especificar els models que representaran les entitats que formaran el
projecte. En primera instancia, es mostrara 1’esquema conceptual que defineix el tre-
ball i s’explicara cada una de les entitats que I’'engloben. Per altra banda, s’analitzara
I'esquema de comportament que interacciona entre 1'usuari i el sistema.

5.1. Esquema conceptual

L’esquema conceptual d’un sistema és la representaci6 grafica dels models que ca-
racteritzen aquest. En Enginyeria del Software aix0 és conegut com un diagrama de
classes[18]. Primerament, s’explicara textualment les entitats que participen en ’es-
quema conceptual i posteriorment es mostra el diagrama de classes representatiu.

5.1.1. Descripcié de les classes

L’esquema conceptual del projecte Wisebite disposa de nou classes que s’explicaran
a continuacio.

= User: Un usuari és I'entitat que representa a les persones que utilitzaran 1'a-
plicacid i les seves funcionalitats. Un usuari té un id, que 1'identifica, un correu
electronic (email), un nom (name), un cognom (lastName) i una localitzacié (lo-
cation). Cada usuari pot o no tenir una imatge de perfil, treballa o no a un
restaurant, pot crear moltes comandes, pot disposar d"un seguit de comandes
a valorar i pot tenir d"un conjunt de valoracions realitzades emmagatzemades
dins la plataforma.

= Image: Una imatge és |'entitat que representa una imatge emmagatzemada al
sistema. Una imatge té un id, que l'identifica, una ruta per localitzar-la quan
sigui necessari (imageFile) i una descripcié (description). Cada imatge pot estar
relacionada o0 amb un usuari o bé amb un restaurant.

= Restaurant: Un restaurant és I'entitat que representa a 1'establiment de res-
tauraci6 que engloba l'objectiu de la plataforma. Un restaurant té un id, que
l'identifica, un nom (name), un teléfon de contacte (phone), una descripcié (des-
cription), una localitzacié (location), un nombre de taules (numberOfTables) i la
direcci6 de la pagina web (website). Cada restaurant pot disposar de fins a set
horaris d’apertura, pot tenir moltes imatges associades, molts usuaris formant
I'equip de treball de I'establiment, pot tenir un conjunt de comandes externes,
un conjunt de plats i ments que composen la carta de 1'establiment i un grup
d’avaluacions realitzades pels usuaris de la plataforma.
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OpenTime: Un horari d’apertura és l'entitat que representa 1’horari d’inici i
final d'una franja horaria. Un horari d’apertura té un id, que l'identifica, un
horari d’inici (startDate) i un horari fi (endDate). Cada horari d’apertura esta
relacionat amb un restaurant.

Dish: Un plat és I'entitat que representa al plat de forma individual. Un plat
té un id, que l'identifica, un nom (name), una descripcié (description) i un preu
(price). Cada plat forma part d"un restaurant, pot ser part d'un menu especific
jugant el paper de plat principal, secundari o alternatiu, pot tenir un conjunt
de valoracions dels usuaris de l’aplicaci6 i forma part d'un seguit de linies de
comanda.

Menu: Un menu és l'entitat que representa a un ment de la carta de 'establi-
ment. Un ment té un id, que l'identifica,un nom (name), una descripcié (des-
cription) i un preu (price). Cada ment forma part d"un restaurant i pot tenir un
conjunt de valoracions dels usuaris de 1'aplicacio.

Order: Una comanda és 'entitat que representa la peticié d"un client dins d'un
establiment de restauraci6. Una comanda té un id, que l'identifica, una data
d’inici (date), un niimero de taula (tableNumber) i una data d"iiltima modificacié
(lastDate). Cada comanda es creada per un dels usuaris de la plataforma, pot
estar en la llista de comandes a valorar per part d’'un usuari, pot ser part del
conjunt de comandes externes de l’aplicacié i conté un conjunt de linies de
comanda.

Orderltem: Una linia de comanda és I’entitat que representa un dels elements
del llistat que forma una comanda. Una linia de comanda té un id, que l'identi-
fica, pot estar o no preparat (ready), pot estar o no estregat (delivered), pot estar
o no pagat (paid) i té una caracteristica diferent (differentFeature). Cada linia de
comanda forma part d'una comanda i té un plat dins del restaurant associat.

Review: Una valoraci6 és 'entitat que representa 'opinié d’un usuari sobre
un plat, un mend o un restaurant. Una valoracié té un id, que l'identifica,
una puntuacié (points), un comentari (comment) i una data de realitzaci6 (date).
Cada valoraci6 esta sempre relacionada o bé amb un plat, 0 amb un ment o
amb un restaurant i ha estat realitzada per un usuari.
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5.1.2. Diagrama de classes

mad

Image

OpenTime

- id: String
- imageFile: String

- description: String

- id: String
- startDate: Date
-endDate: Date

User 0.1 0.7
- id: String
1
- email: String has———— has apens
1 - name: String
0..1
~1 - lastName: String Works at——., 1
- location: String Restaurant
1
1 ~——— -id: String
0.1
*—————————— - name: Stfring

has to review  creates a

- phone: Integer
- description: String

- location: String

has a extemnat
e by - numberCfTables: Integer
- website: Strin
Order i J
1
- id: String r' ha.
- date: Date
Dish Menu
- tableNumber: Integer - _ _ _
- id: String - id: String
- lastDate: Date s N o ba s
- name: String has a other - name: String
0.1
|1 - price: Double has a second— - price: Integer
contains - . 1 - .
. - description: String has a first - description: String
Orderltem 1’J 1 !
- id: String ha:
- ready: Boolean evaluates evaluates
- delivered: Boolean
- paid: Boolean Review
- differentFeature: String -id: String
- points: Double valuat
- comment: String
p

- date: Date

FIGURA 5.1: Diagrama de classes
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5.2. Esquema del comportament

Un cop analitzades les classes del model, s’ha de proposar tots els esdeveniments
que interaccionen entre l'usuari i el sistema, en els quals es mostrara inicialment el
diagrama de seqiiencia i el contracte corresponent.

Cas d’as #1

ﬁ :Sistema
o

iniciaSessio(email : sting)

¥

4_": ________________________________________________________________

FIGURA 5.2: Esquema de comportament del cas d'ts #1

Context Sistema :: iniciaSessio(email : string)

Precondicié La connexi6é amb el sistema d’autentificacié de Google ha fun-
cionat correctament i el correu electronic email és valid.

Postcondicié L’'usuari inicia sessié en cas que ja estigues registrat a la plata-

forma i es crea en cas que no existfs.

Cas d’ts #2

i :Sistema
L

tancaSessiolemail : string)

¥

4E ________________________________________________________________

FIGURA 5.3: Esquema de comportament del cas d’ts #2

Context Sistema :: tancaSessio(email : string)

Precondicié La connexi6é amb el sistema d’autentificacié de Google ha fun-
cionat correctament i el correu electronic email existeix a la base
de dades.

Postcondicié L'usuari tanca sessi6 satisfactoriament i deixa de tenir accés a

les funcionalitats de la plataforma.
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Cas d’ts #3

i :Sistema
L

veureUsuari{userld : string)

Y

e usuan:User __________________________
FIGURA 5.4: Esquema de comportament del cas d'ts #3
Context Sistema :: veureUsuari(userld : string)
Precondici6 L'usuari amb id userld existeix dins la base de dades.
Postcondicié L’aplicacié mostra tota la informaci6 relacionada amb 1"usuari

amb id userld.

Cas d’as #4

i :Sistema
L

editalnformacioBasicallsuari(userld : string,
name : string, lastMame : string, location : string)

Y

usuar : Usuari

(e mmm oo R :
FIGURA 5.5: Esquema de comportament del cas d'tis #4
Context Sistema :: editalnformacioBasicaUsuari(userld : string,
name : string, lastName : string, location : string)
Precondicié L'usuari amb id userld existeix dins la base de dades.

Postcondici6 L’aplicaci6 enregistra els canvis i mostra 1'usuari modificat.
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Cas d’ts #5
ﬁ Sistema
i a
canviarimatge Perfilluserld : string, newlmageFile : sting) o
oo uswar: User ...
FIGURA 5.6: Esquema de comportament del cas d'tis #5
Context Sistema :: canviarlmatgePerfil(userld : string,
newlmagekFile : string)
Precondicié L'usuari amb id userld existeix dins la base de dades.
Postcondici6 L’aplicaci6 emmagatzema la imatge, 1'associa a 1'usuari i el
mostra modificat.
Cas d’ts #6

crearRestaurantiname : string, description : string,
location : string, phone : string, website : string, numberdfTables  integer,
openTimes - Set(TupleType(startTime : date, endTime : date}),
dishes : Set(Tuple Type(name : string, description : string, price : double}),
menus : Set(TupleType(name : string, description : string, price : double,
dishes : Set(TuplkeType(name : string, description : string, price : double))il) |

i :Sistema
L

s oo __________festaumant:Restawrant ______________________

FIGURA 5.7: Esquema de comportament del cas d’as #6

Context Sistema :: crearRestaurant(name : string, description : string,
location : string, phone : string, website : string,
numberOfTables : integer,
openTimes : Set(TupleType(startTime : date, endTime : date)),
dishes : Set(TupleType(name : string, description : string,
price : double)),
menus : Set(TupleType(name : string, description : string,
price : double, dishes : Set(TupleType(name : string,
description : string, price : double)))))

Precondicié -

Postcondicié L’aplicaci6 emmagatzema el restaurant amb els parametres in-
dicats i ’associa a l'usuari creador.
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Cas d’us #7

X

:Sistema

consultarRestaurant{restaurantld : string)

g oo festaurant:Restaurant __________________

Y

FIGURA 5.8: Esquema de comportament del cas d'tis #7

Context Sistema :: consultarRestaurant(restaurantld : string)
Precondici6 El restaurant amb id restaurantld existeix dins la base de dades.
Postcondicié L’aplicacié mostra tota la informaci6 relacionada amb el restau-

Cas d’us #8

X

rant amb id restaurantld.

:Sistema

crearComanda(restaurantld : string, numberOfTable : integer,
dishes : Set(dishld : string), menus : Set(TupleType(menuld : string,
dishes : Set(dishld : string)il}

arder : Order

.E ____________________________________________________________

Context

Precondicié6

Postcondicié

Y

FIGURA 5.9: Esquema de comportament del cas d'tis #8

Sistema :: crearComanda(restaurantld : string,

numberOfTable : integer,

dishes : Set(dishld : string),

menus : Set(TupleType(menuld : string,
dishes : Set(dishld : string))))

El restaurant amb id restaurantld, els plats amb id dishld i els
menus amb id menuld existeixen dins la base de dades.
L'aplicaci6 emmagatzema la informacié indicada als parame-

tres i mostra la comanda creada.
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Cas d'ts #9
ﬁ :Sistema
| |
obtenirlComandesActives(restaurantld : string) > ;
P activeOrders : Setlorder:Order) ___________________
FIGURA 5.10: Esquema de comportament del cas d"ts #9
Context Sistema :: obtenirComandesActives(restaurantld : string)
Precondici6 El restaurant amb id restaurantld existeix dins la base de dades.
Postcondicié L’aplicacié mostra un llistat amb les comandes actives, és a dir,
les que encara no han estat finalitzades.
Cas d’us #10

ﬁ :Sistema
o

consuttarComandalorderld : string)

¥

et oiiiooooo______DWer:Oder

FIGURA 5.11: Esquema de comportament del cas d’ts #10

Context Sistema :: consultarComanda(orderld : string)
Precondicié La comanda amb id orderld existeix dins la base de dades.
Postcondici6 L’aplicacié mostra tota la informacié relacionada amb la coman-

da amb id orderld.
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Cas d’us #11

X

cancelarComandalorderld : string)

:Sistema

Context
Precondici6
Postcondicié

Cas d’as #12

ack

.E __________________________________________________________

A J

FIGURA 5.12: Esquema de comportament del cas d'ts #11

Sistema :: cancelarComanda(orderId : string)
La comanda amb id orderld existeix dins la base de dades.
L’aplicaci6 cancel-la la comanda eliminant tota instancia relaci-

onada amb ella.

X

consultarCuina(restaurantld : string)

:Sistema

Context
Precondici6
Postcondicié

g oo kichen:Sefoder: Ordery ______________

A J

FIGURA 5.13: Esquema de comportament del cas d'ts #12

Sistema :: consultarCuina(restaurantld : string)
El restaurant amb id restaurantld existeix dins la base de dades.
L’aplicacié mostra totes les comandes les quals encara existeix

algun item que no ha estat preparat.
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Cas d’us #13
ﬁ :Sistema
marcarRealitzacio(ordertemld : sting) > i
e e mm e e e L
FIGURA 5.14: Esquema de comportament del cas d'ts #13
Context Sistema :: marcarRealitzacio(orderltemld : string)
Precondicié La linia de comanda amb id orderItemld existeix dins la base de
dades.
Postcondici6 L’aplicacié marca l'item com a realitzat i mostra ’actualitzacio.
Cas d'as #14
ﬁ :Sistema
marcarEntregalordertemld : sting) > i
e e mm e e e L
FIGURA 5.15: Esquema de comportament del cas d’ts #14
Context Sistema :: marcarEntrega(orderltemld : string)
Precondicié La linia de comanda amb id orderItemld existeix dins la base de
dades.
Postcondicié L’aplicacié marca I'item com a entregat i mostra 1’actualitzacio.
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Cas d’us #15

i :Sistema
L

cobrarComandaTotaljorderld : string)

A J

ke e e L

FIGURA 5.16: Esquema de comportament del cas d’as #15

Context Sistema :: cobrarComandaTotal(orderld : string)
Precondici6 La comanda amb id orderld existeix dins la base de dades.
Postcondicié L’aplicaci6 indica per tot item de la comanda el seu nou estat

de cobrat i mostra l’actualitzacio.

Cas d’us #16

i :Sistema

[
i
i
i
i
i
L

cobrarComandaFraccionada(orderld : sting, orderltems : Setjorderltemid : string))
»

.E ________________________________________________________________

FIGURA 5.17: Esquema de comportament del cas d’ts #16

Context Sistema :: cobrarComandaFraccionada(orderld : string,
orderltems : Set(orderltemld : string))

Precondicié La comanda amb id orderld i les linies de comanda amb id orde-
rltemld existeixen dins la base de dades.

Postcondici6 L'aplicacié marca com a pagades totes les linies de comanda

seleccionades i mostra ’actualitzacio.
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Cas d'as #17
ﬁ Sistema
afegirlsuarRestaurantirestaurantld : string, email : string) > i
e e mm e e e L
FIGURA 5.18: Esquema de comportament del cas d"ts #17

Context Sistema :: afegirUsuariRestaurant(restaurantld : string,
email : string)

Precondicié El restaurant amb id restaurantld existeix dins la base de dades
i el correu electronic email és valid.

Postcondicié L’aplicaci6 afegeix 1'usuari amb correu electronic email dins el
restaurant especificat en cas que no formi part de cap altre res-
taurant i existeix a la base de dades, altrament ho notifica i no
realitza cap canvi.

Cas d'as #18
i :Sistema
obtenirEstadistiques(restaurantld : string) > i
e ach .
FIGURA 5.19: Esquema de comportament del cas d'ts #18

Context Sistema :: obtenirEstadistiques(restaurantld : string)

Precondicié El restaurant amb id restaurantld existeix dins la base de dades.

Postcondicié L’aplicacié mostra tota la informacié estadistica relacionada

amb el restaurant.
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Cas d’ts #19

X

canviaDataAnalisis(restaurantld : string, data : Date)

:Sistema

Context

Precondicié

Postcondicié

Cas d’ts #20

ack

.E _________________________________________________________

A J

FIGURA 5.20: Esquema de comportament del cas d’as #19

Sistema :: canviaDataAnalisis(restaurantld : string,

data : Date)

El restaurant amb id restaurantld existeix dins la base de dades

i la data date és valida.

L'aplicaci6 calcula de nou les estadistiques amb la nova data

date i mostra ’actualitzacio.

X

listarRestaurants()

:Sistema

Context
Precondicié
Postcondicié

ez ——oooo______lestaurants: Sefiestaurant: Restaurant) _________

A J

FIGURA 5.21: Esquema de comportament del cas d"as #20

Sistema :: llistarRestaurants()

L’aplicacié mostra un llistat amb tots els restaurant emmagat-

zemats dins 1’aplicacié.
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Cas d’us #21

ﬁ :Sistema
o

crearComandaAliena(restaurantld : string, numberdfTable : integer,
dishes : Set(dishld : string), menus : Set(TupleType(menuld : string,
dishes : Set(dishld : string)}})

¥

et oiiiooooo______DWer:Oder

FIGURA 5.22: Esquema de comportament del cas d"ts #21

Context Sistema :: crearComandaAliena(restaurantld : string,
numberOfTable : integer,
dishes : Set(dishld : string),
menus : Set(TupleType(menuld : string,
dishes : Set(dishld : string))))

Precondicié El restaurant amb id restaurantld, els plats amb id dishld i els
menus amb id menuld existeixen dins la base de dades.
Postcondicié L’aplicaci6 emmagatzema la informacié indicada als parame-

tres, indica la comanda com a externa dins al restaurant i mos-
tra la comanda creada.

Cas d’is #22

i :Sistema
L

consultarvaloracionsPendents(userld : string)

¥

s oo_________frders:Sefloder:Omder) _____________________

FIGURA 5.23: Esquema de comportament del cas d"ts #22

Context Sistema :: consultarValoracionsPendents(userld : string)
Precondicié L'usuari amb id userld existeix dins la base de dades.
Postcondicié L’aplicacié mostra el conjunt de comandes que estan pendents

de valorar.
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Cas d’ts #23

:Sistema

1

i

]
valbrarComanda(userld : string, reviews : Set(TupleTypelorderitemld : string, i
points : double, comment : string i) i

Context

Precondicié
Postcondicié

Cas d’us #24

i :Sistema
o

Y

ke e e L

FIGURA 5.24: Esquema de comportament del cas d’as #23

Sistema :: valorarComanda(userld : string

reviews : Set(TupleType(orderltemld : string,

points : double, comment : string)))

L'usuari amb id userld existeix dins la base de dades.
L'aplicaci6 emmagatzema la valoraci6 i ho notifica a 1'usuari.

consultarValoracionsPlat{id : string)

Context
Precondicié

Postcondicié

h J

e — reviews : Selfreview Review)

FIGURA 5.25: Esquema de comportament del cas d'ts #24

Sistema :: consultarValoracionsPlat(id : string)
El plat o el menti amb l'identificador id existeix dins la base de
dades.

L’aplicacié mostra les valoracions de 1’element especificat.
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Cas d’ts #25

:Sistema

consultarValracionsRestaurant(id : string)

¥

P reviews : Setfeview: Review)

FIGURA 5.26: Esquema de comportament del cas d'ts #25
Context Sistema :: consultarValoracionsRestaurant(id : string)

Precondicié El restaurant amb id restaurantld existeix dins la base de dades.
Postcondicid L’aplicacié mostra les valoracions del restaurant especificat.
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Capitol 6

Disseny

Després d’haver mencionat, de forma molt especifica, com és 1’aplicacié tant en re-
quisits com en objectius, hem de veure com esta construida internament, és a dir,
quin tipus d’arquitectura técnica segueix, quin disseny de base de dades s’ha esta-
blert, com s’ha dissenyat el software implementat i amb quins patrons s’ha construit
i finalment com s’ha definit la interficie de 1'usuari.

6.1. Arquitectura del sistema

Després d’haver explicat quin és 1’abast i quins objectius té Wisebite, es va prendre
la decisi6é que el projecte esdevingués a una plataforma mobil per a dispositius An-
droid. La justificacié d’aquest fet ve dividida en dos punts, primer el fet que sigui
un mobil i no pas una aplicacié web, per exemple, i l'altre pel fet que només s’hagi
implementat per Android i no pas per cap altra sistema operatiu d’aquest tipus.

En primera instancia, el motiu principal pel qual Wisebite ha estat implementat i
dissenyat per dispositius mobils és el dinamisme que aporten i del qual no disposen
els dispositius de sobretaula. El mén de la restauracié és un sector de moviment
continu, tant per part de I'empleat com per part del client. Un treballador d"un bar
o restaurant es moura de forma continua per l'establiment i un client no sol acudir
al mateix restaurant sempre. En conseqiiencia, el fet que Wisebite estigui disponible
en telefons mobils o bé tauletes permet als usuaris d’aquesta plataforma interactuar
amb ella des de qualsevol lloc i de forma més comode interactuant amb la pantalla
tactil que disposa el terminal.

Per altra banda, Wisebite s’ha especialitzat en sistemes operatius Android i no pas
en algun altre per un seguit de factors que es comenten a continuacié.

En primer lloc és important recordar un dels tres factors pels quals sistemes d’a-
quest tipus no han acabat d’introduir-se dins el sector: el factor economic. En el
mercat dels dispositius mobils és vist i reconegut que els dispositius Android, do-
nat el gran ntimero de terminals en els quals opera, sén de preu més reduit que pas
els sistemes iOS, implementats per Apple. Aixi doncs, és important oferir hardware
barat als establiments que implantin Wisebite per aixi reduir 'impacte economic que
els pot ocasionar.

En segon lloc, per qué només per Android i no pas també per iOS? Es cert que exis-
teix un seguit de frameworks que et permet desenvolupar aplicacions mobils hibrides,
és a dir, per a tots els sistemes operatius mobils.
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La problematica principal d’aquest tipus de desenvolupament és el fet de no po-
der utilitzar tots els avantatges que et permet un sistema operatiu natiu en concret.
Per exemple, si analitzem les aplicacions mobils natives d’Android, veiem que tot el
backend de 1’aplicaci6 pot ser escrit en Java, C++ o bé Kotlin i el frontend amb llen-
guatge d’etiquetes com és XML. En canvi, si es realitzes amb un dels frameworks que
ofereix el mercat s’escriuria en HTML, CSS i JavaScript, com si es tractés d'una pa-
gina web. S6n maneres d’implementar aplicacions molt diferents, i per molt que
aquests frameworks ho vulguin simular al maxim no ho acaben d’aconseguir del tot.
Aixi doncs, donat que un dels objectius clau que té Wisebite és destacar per la seva
interficie és molt millor implementar en llenguatge natiu donats els avantatges que
t'ofereix.

Per tant, donada aquesta justificacio, 1’aplicacié correra en dispositius exclusivament
Android a partir de ’API 21 o versi6 5.0 Lollipop, és a dir, en un 88.6%[19] dels dis-
positius de la marca de Google.

Aquesta aplicacié es comunica amb una base de dades no relacional (NoSQL) ano-
menada Firebase. En apartats posteriors dins d’aquest mateix capitol s’explicara com
s’ha implementat 'esquema de dades dins d’aquest gestor, perd abans en aquest
apartat és important coneixer el perque de I’eleccié de Firebase com a base de dades
per a Wisebite.

Firebase va ser comprada per Google el maig del 2016, fet que aporta serietat, fia-
bilitat i robustesa com a base de dades, és a dir, pertany a una de les institucions més
importants dins el sector de la informatica, per no dir el que més. Tot i aixi, el factor
més important i pel qual es va decidir utilitzar aquesta base de dades no relacional
és que la comunicacié es realitza en temps real. Aquest aspecte és realment impor-
tant sabent quina és la tematica de I’aplicacié. Es considera molt important aquest
fet, ja que l'actualitzacié automatica de les dades sense necessitat de refresc manual
facilita moltissim la feina d’un cambrer o d"un cuiner a I'hora d’interactuar amb la
plataforma. Aixi doncs, per aquest fet es va decidir implantar la base de dades dins
de Firebase.

Per ualtim, I'aplicacié emmagatzemara les dades temporals en un SQLite que actu-
ara de memoria cau dins de Wisebite. La justificaci6é de 1's d’aquesta tecnologia ve
donat pel fet que Android la utilitza de forma predefinida en les seves aplicacions
natives.

Per clarificar més el concepte i veure quina és la interaccié de 1'usuari amb Android,
Firebase i SQLite, es mostra a continuacié una grafica de 'arquitectura técnica que
s’ha decidit utilitzar a Wisebite.
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Android
(Java/XML)
USER I FIREBASE

SQLite

FIGURA 6.1: Arquitectura técnica del sistema

6.2. Disseny de la base de dades

Com s’ha comentat en I'apartat anterior, la base de dades de Wisebite sera Firebase.
Aquesta base de dades funciona amb una estructura en forma d’arbre basant-se en
el format JSONJ20].

Existeix un node pare o arrel anomenat wisebite-f/a53 del qual pengen tots els nodes
restants. Per a tal de dissenyar una bona base de dades NoSQL de tipus clau-valor,
com es Firebase, és necessari tenir en compte un seguit de conceptes per seguir les
bones practiques que les mateixes guies del gestor recomanen:

= El fet d’accedir a un node, fa que hagi de descarregar tot I’arbre del qual penja
aquest node (amb tots els seus respectius fills). Per tant, la soluci6 és disgregar
els elements. Cal tenir cura en relacionar els components o nodes de la base de
dades per poder-los processar correctament. Un bon meétode seria associar els
elements via el seu identificador i no pas tot 1’element.

= Per realitzar relacions entre, per exemple, un restaurant i els usuaris als quals
hi treballen podriem pensar en afegir un node fill per a cada usuari del res-
taurant. Aixo és ineficient en cas de tenir restaurants amb un gran nombre
d’usuaris en ells. En conseqiiencia, la soluci6 seria utilitzar indexs. Per a cada
restaurant s’hauria de tenir un llistat d"usuaris on es representen els usuaris
pertanyents a ell.

Llavors, en definitiva, el missatge més important és que cal tenir en compte que
encara que Firebase tingui una estructura en forma d’arbre, no s’ha de construir es-
quema de profunditat molt gran, siné millor crear un arbre amb la major amplada
possible. Aix0 fara més eficient les consultes a la base de dades.

Després d’haver estudiat i entés quines son les bones practiques d"una base de dades
no relacional de tipus clau-valor, s’ha dissenyat de tal manera que pengen nou nodes
del node arrel, on alla s'emmagatzemen totes les instancies d’aquella entitat. Cadas-
cuna d’elles sera identificada a partir d"un identificador aleatori. Cadascun d’aquest
nodes representen les nou entitats que han estat explicades en capitols anteriors. A
continuacié es mostra l’estructura de la base de dades en format JSON.
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"wisebite-£7a53" : {

n dish"

{

"-K1PZWgbd4cFO6NJOnc4" : {

ty

by

"description"

"id"

"name" "Paella",

12,

"reviews" : {
"-K1yJ20Nr30pnAQJLgk5"
"-Km3Q9par9GavvzZHt-4L"

"-KmNrnlGxu66N6tc5u32"

"price"

"image" : {
"-K1PTsD8xjazZ8KceJ6E" : {

by

by

"menu n

"description"
"id"

"imageFile"

{

"-K1lPeMorCJsXKHh024Ui" : {

by

by

"description" "nu",

"id"

"mainDishes" : {
"-K1lPeLzphl_ Sz7UGcnMc"

bo

"name" "menu",

"otherDishes" : {
"-KlPeLzrWp_uOFx3bNPW"

}l

"price" 0.5,

"secondaryDishes" : {
"-K1lPeLzrWp_uOFx3bNPV"

"openTime" : {
"-K1PY8bUts4c9domvVn5d" : {

"endDate" : {
"date" 29,
"day" : 1,
"hours" 22,
"minutes" : O,
"month" 11,
"seconds" : O,

"Classic",
"-K1PZWg5d4cFO6NJOnc4",

true,
true,
true

"Profile photo",
"-K1PTsD8xjazZ8KceJ6E",
"https://1h5.googleuser..."

"-K1PeMorCJsXKHh024Ui"

true

true

true
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51 "time" : -180000000,

52 "timezoneOffset" : O,

53 "year" : 69

54 by

55 "id" : "-K1PY8bUts4c9domVn5d",
56 "startDate" : {

57 "date" : 29,

58 "day" : 1,

59 "hours" : 8,

60 "minutes" : O,

61 "month" : 11,

62 "seconds" : O,

63 "time" : -230400000,

64 "timezoneOffset" : O,

65 "year" : 69

66 }

67 br

68

69 bo

70 "order" : {

71 "-K1ZianOlkFpEKNFoiF7" : {

72 "date" : {

73 "date" : 1,

74 "day" : 4,

75 "hours" : 19,

76 "minutes" : 35,

77 "month" : 5,

78 "seconds" : 58,

79 "time" : 1496338558814,

80 "timezoneOffset" : -120,

81 "year" : 117

82 },

83 "id" : "-KlZianOlkFpEkNFoiF7",
84 "lastDate" : {

85 "date" : 1,

86 "day" : 4,

87 "hours" : 20,

88 "minutes" : 37,

89 "month" : 5,

90 "seconds" : 53,

91 "time" : 1496342273505,

92 "timezoneOffset" : -120,

93 "year" : 117

94 bo

95 "orderItems" : {

96 "-KlZian7yy0XgIJaGrCV" : true,
97 "-KlZianHOSo5hbzboxWl" : true,
98 "-K1ZianKOdNMI1lr06jnh" : true,
99 "-K1lZianMs7fEFfK3JJw7" : true
100 P

101 "tableNumber" : 9
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102 },

103

104 },

105 "orderItem" : {

106 "-K1YSoFkb_Z7WmMsvNEy" : {

107 "delivered" : false,

108 "dishId" : "-K1PeMorCJsXKHh(024Uh",
109 "id" : "-K1YSoFkb_Z7WmMsvNEy",

110 "menuld" : null,

111 "paid" : true,

112 "ready" : false

113 },

114

115 },

116 "restaurant" : {

117 "-K1PZWgHHS5fEgUoCrGG5" : {

118 "description" : "De tota la vida, de poble.",
119 "dishes" : {

120 "-K1PZWg-xR39JAJBEitN" : true,
121 "-K1PZWglk4e6MlYinfido" : true,
122 "-K1PZWg3w_zZwu63amb0p" : true,
123 "-K1PZWg4O0shyHXTufnFO" : true,
124 "-K1PZWg5d4cFO6NJ0Onc4" : true
125 },

126 "externalOrders" : {

127 "-K1dj4NCYd-3ZN9H93Mh" : true,
128 "-K1dk-C2wrOFKZmrtOPB" : true,
129 "-K1dt2L6ZRJouCK75rzP" : true,
130 "-KlyIcuVplLx3U7235PN" : true,
131 "-Km3Q3B4u_Sqg65WCv0bg" : true,
132 "-KmNgGKk—-EURs6mBnQNz" : true
133 },

134 "id" : "-K1PZWgHH5fEgUoCrGG5",

135 "location" : "Sant Celoni",

136 "menus" : {

137 "-K1PZWqg71AVXkCYqge-Z9" : true,
138 "-K1PZWgDD_UhNEVauAtt" : true,
139 "-K1PZWgF1l4E1wMPYIHT6" : true
140 },

141 "name" : "Cerveseria Ceres",

142 "numberOfTables" : 30,

143 "openTimes" : {

144 "-K1PY8bUts4c9domvVnbd" : true,
145 "-K1PY8bnpSPVrvXVvELG6E" : true,
146 "-K1PY8brvVHQLOKXCfEi" : true,
147 "-K1PY8bz9HQijwd6-WWE" : true,
148 "-K1PY8c2Yz04D7yZ99zU" : true
149 },

150 "phone" : 666544283,

151 "reviews" : {

152 "-KlyJd20VJ77rNtlYfg2y" : true,
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153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202}

"-Km3Q9%pddyCugqWY1lCz-C" : true,
"-KmNrnlL9CSgClEUHv_I" : true
bo
"users" : {
"alsumo95@gmail@com" : true
by

"website" : "ceres.com"

by

b
"review" : {
"-K1twNoh4fDoG7tIWZYx" : {

"comment" : "Rico!",

"date" : {
"date" : 8,
"day" : 4,
"hours" : 9,
"minutes" : 21,
"month" : 5,
"seconds" : 12,
"time" : 1496906472539,
"timezoneOffset" : -120,
"year" : 117

}I

"id" : "-KltwNoh4fDoG7tIWZYx",

"points" : 4,

"userId" : "alsumo95@gmail@com"

y

by

"user" : {
"alripol95@gmail@com" : {
"email" : "alripol95@gmail.com",
"id" : "alripol95@gmail@com",
"imageId" : "-KmOMSeurykImTbkBPE1l",
"lastName" : "Ripol",
"myOrders" : {

"-KmORcztK3XoafmEAxX4P" : true
by
"myRestaurants" : {
"-KmONbs9i0iglQBNVNvv" : true
}y
"name" : "Albert",
"ordersToReview" : {
"-KmORcztK3XoafmEAx4P" : true

by
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6.3. Disseny de software

Durant el transcurs de la carrera, i en especial durant I'especialitat d’Enginyeria del
Software, s’ha emfatitzat molt en el concepte que programar bé no és simplement
que funcioni el programa implementat, sind que segueixi uns patrons especifics que
et permeti tenir un codi facil d’entendre i re-usable, ja que al cap i a la fi el codi es
llegeix més cops dels que s’escriu.

Es per aixd que en la implementaci6 del projecte de Wisebite s’ha seguit un conjunt
de patrons de disseny de software anomenats patré repositori, patr6 servei, patré
factoria i el més conegut anomenat MVC (Model-Vista-Controlador).

6.3.1. Patrons de disseny

S’ha utilitzat, com s’ha comentat anteriorment, quatre patrons de disseny durant la
implementaci6 de Wisebite.

= Patré repositori: utilitzat per evitar 1’accés directe a les dades, és a dir, des de
la vista 0 més concretament en Android, des de 1’Activity. En aquest cas es
permet desacoblar al maxim 1’accés a Firebase. Tota classe que sera traduida en
un objecte persistent en Firebase, seguint el model de la base de dades mostrat
al capitol anterior, ha d'implementar una interficie Entity, i definirem una in-
terficie Repository parametritzada, sobre la qual caldra implementar una classe
RepositoryXXXX que la implementi (on XXXX defineix I'objecte que emmagat-
zema el repositori), que seran instanciades i utilitzades amb els seus metodes
ja definits per accedir a Firebase. Aquesta classe RepositoriXXXX hereta d'una
altre anomenada FirebaseRepository per aixi afegir una capa més d’abstraccié.

‘Repository ‘Firebase
getDatat]_r_ E E
getDatal) > i
M = e e firebaseData : FirebaseFormat U

convert(firebaseData)

idata androidFormat
ez

FIGURA 6.2: Patr6 repositori

= Patré servei/ injecci6é de dependéncia: utilitzat per crear una capa d’abstrac-
ci6 sobre els diposits préviament esmentats. En aquestes noves classes, les
quals hereten d'una interficie anomenada Service, ens permet executar la logica
del programa, sense necessitat d’accedir directament als repositoris. Aquests
serveis contenen una instancia tinica del repositori. Gracies a la injecci6 de de-
pendeéncia podem realitzar tests de la logica del programa sense haver de fer
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servir la base de dades real mitjangant mocking dels repositoris. Malaurada-
ment, donat al factor temporal i que especificarem en capitols posteriors, no
s’ha posat a la practica la utilitat dels tests. Tot i aixi, el codi del programa esta
ben preparat per poder afegir tests facilment.

:DishService :DishRepository ‘Firebase

getBestDishName()
getData() N

getAllDishes()

calculateBestDish(dishes)

“i best: String

FIGURA 6.3: Patr6 servei

= Patr6 factoria: utilitzat per a la crida de serveis amb la creacié d'un single-
ton anomenat ServiceFactory. Permet abstreure la funcionalitat de creacié del
servei, permetent aixi evitar la creaci6 repetitiva del servei a cada ts que se
li dona, fet que comportaria tenir moltes instancies del mateix objecte reparti-
des per 'execuci6 de l'aplicacié. Separa la instanciacié del servei del seu s.
Permet que es faci injeccié de dependencies sense haver de saber 1’estructura

d’aquesta.
a:,ﬂ'tclti'-fit',r :S: ;Tg;_[‘;;;w s:Re staur:nmtsen.rice
i getRestaurantService(a) i E
....siRestaurantSenice
getResturantNameiid) ._E

(:__________________________”_%’F?_3_?I".i[‘9__________________________M

FIGURA 6.4: Patré factoria

= MVC: utilitzat per organitzar 1'estructura de 1’aplicacié. En el cas de Wisebite
en tractar-se d’Android les vistes son les activities. D’altra banda els controla-
dors s’han anomenat serveis.
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Totes les classes Java comentades han estat adjuntades a 'apéndix A.

6.4. Disseny de la interficie

Com es va comentar en capitols anteriors, concretament en I'estudi de mercat, actu-
alment existeixen aplicacions que en qiiesti6 de funcionalitats s’assemblen o s’acos-
ten al que busca Wisebite, pero la gran majoria d’aquestes no han dedicat molt temps
en l'estudi de la gesti6 de la interficie d’usuari. En canvi, en aquest projecte s’ha
dedicat més del temps minim requerit per construir una interficie el millor possible
per l'usuari.

El primer factor que es va tenir en compte va ser 1'tis de les directrius que marca
el Material Design, un estil de disseny d’interficies que va néixer amb I’API 21 o ver-
si6 5.0 d’Android. Amb l'aparicié d’aquest estil s’ha buscat en tot moment facilitar
I"ts de les aplicacions a les persones que els hi costa més utilitzar aplicacions per
a smartphones. Interficies molt més intuitives, de colors i formes caracteristiques,
amb més dinamisme en la navegaci6 per la plataforma i, sobretot, un patré de dis-
seny estable en tots els dispositius del mercat.

Wisebite ha decidit seguir aquest model, ja que és molt important no canviar molt la
interficie a la qual esta acostumat 1"'usuari amb altres aplicacions. Per aquest motiu
doncs s’ha decidit seguir els dissenys preestablerts que facilita les guies de Material
Design.

Durant la navegaci6 de 1’aplicacié s’ha buscat tenir transicions entre vistes per aplicar-
li un extra de dinamisme en l’experiéncia de l'usuari. Es manté en tot moment a
l'usuari assabentat de quin és 'estat de I'aplicaci6 per aixi adquirir un grau més alt
d’atenci6é. S"ha buscat que les vistes fossin les més intuitives possibles, i s’ha decidit
utilitzar una paleta de colors neutra amb 1'ts del gris, negre i blanc per no ser massa
arriscats en el joc de colors i buscar quelcom no massa lluny de la normalitat.

Per aconseguir un producte el més proxim a 1'usuari real s’ha realitzat un seguit
d’iteracions que han estat provades per usuaris externs al sistema. Se’ls hi mostra-
va una versi6é de I'aplicaci6, la qual la provaven sense cap tipus de guia prévia ni
aprenentatge i s’estudiaven quins eren els seus moviments naturals a ’hora d’inte-
ractuar amb la plataforma. A més a més, s’escoltava 'opinié dels usuaris respecte
als aspectes que ells i elles millorarien. Tot i aixi, la metodologia d’iteracions sera
explicada amb més detall en capitols posteriors.

Un cop explicat el concepte amb el qual s’ha treballat de base, a continuacié es mos-
tren vuit captures de pantalla de la plataforma per aixi poder visualitzar I'estat del
producte final, després d’haver seguit les directrius comentades anteriorment.
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IOy © W4 50% @ 22:19

i © W 49% @ 22:26

= Kitchen

= List restaurants H

6 open days 0 different dishes 1 different menus
22:22 42.86%
SnarfBurger Burrito de pollastre
amazing burgers, tasty shakes Tofu
7 open days 1 different dishes 0 different menus
Amanida Cesar
Fast Rest b8 8.8 8 ¢ Cafe
Fastest
) ) ) 22:22 28.57%
7 open days 2 different dishes 1 different menus
Burrito de pollastre
Bar bararey * kK kY :
Amanida
No trobaras bar igual
Paella
7 open days 0 different dishes 1 different menus
Amanida Cesar
Gareto Maura Té
Have a nice meal at Gareto Maura
7 open days 1 different dishes 0 different menus 22:22 25.0%
Paella
Ceres %k Kk
Paella

Baix Montseny independent!

7 open days 1 different dishes 0 different menus Pizza

FIGURA 6.5: Captures de pantalla de Wisebite: llistat de restaurants i
mode cuina

IO © W4 49% & 22:26

i ® W4 49%m 22:27

Done

= Active orders

New order attable 10 24.0 €

Dishes

Burrito de pollastre . 2 .

Amanida . 0 .

Table 3 455 €

Ready: 28.57% Delivered: 28.57% Paid: 0.0% Pizza . 0
Table 1 45.0 €

Ready: 25.0% Delivered: 25.0% Paid: 0.0% Arros ala cobana [ )

Paella . 1 .

Menus
Menu vega . 0 .
Res de carn
Menu senzill . 0
Un sol plat

FIGURA 6.6: Captures de pantalla de Wisebite: llistat de comandes
actives i consulta de comanda
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i © W 49% @ 22:27

0 ® W4 49% @ 22:27

Analytics @ :

DAY

Cerveseria Ceres

Average time 2h 6min

Average punctuation 2.0

General information " Reviews count 1
Description De tota la vida, de poble.

Location Sant Celoni .
Phone 666544283 Ples
Website ceres.com

Number of tables 30 tables

Average punctuation 2.0/ 5.0

Open times
18.1% 12.5%
Monday 08:00 - 22:00 :
Tuesday 08:00 - 22:00 18.1%
0y
.9 %
Wednesday 08:00 - 22:00 1954
Thursday 08:00 - 22:00
Friday 07:00 - 23:00 38.9%
Saturday Closed
Sunday Closed
Dishes
Arrosalacobana  Paella  Burrito de pollastre  Pizza
Amanid
Burrito de pollastre 6.0 € manica

FIGURA 6.7: Captures de pantalla de Wisebite: consulta de restaurant
i estadistiques

i ® ¥4 49%m 22:28 i © ¥4 49%@m 22:30
< ReviewActivity = Current order
Fast Rest Fast Rest
Order at table number 5 on 06/06/2017 22:28. Current order attable 5 15.0 €
It would be very useful your opinion for the restaurant and i
more people that want to go to that restaurant. Dishes
Can you review the dishes or menus that you tasted, and
the restaurant? Hamburger
Thank you very much!
READY DELIVERED

Dishes and menus

Hamburger
Hamburger READY

Cool salad
Comment Menu's dishes

No dishes in this order.

Cool salad
Comment

Restaurant review

FIGURA 6.8: Captures de pantalla de Wisebite: valoracié i comanda
actual
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Capitol 7

Implementaci6

Un cop decidit com sera el sistema, és a dir, quins requisits, objectius i abast tindra, i
quin disseny s’aplicara en ell, el segtient es parla de la implementaci6 per si mateixa.
Les decisions preses anteriorment i explicades en capitols anteriors han marcat el
que s’explicara en aquest capitol. En primera instancia es realitzara un repas per les
tecnologies i eines utilitzades durant el desenvolupament de Wisebite, i per acabar es
seguira pels detalls de la implementaci6 del projecte.

7.1. Tecnologies i eines utilitzades

Durant el desenvolupament del projecte s’ha utilitzat tot tipus de tecnologies, és per
aixo que s’ha decidit subdividir-ho en quatre conceptes. Comengant pels llenguatges
de programacio, seguint per les bases de dades, mencionant les eines utilitzades i
finalitzant amb les llibreries externes utilitzades.

7.1.1. Llenguatge de programacié

Java[21]

Com es va comentar anteriorment en la decisi6 de l’arquitectura, es va decidir cons-
truir una aplicacié Android. Aquest sistema operatiu permet desenvolupar el backend
de les seves aplicacions natives en Java, C++ i Kotlin. Donat que el desenvolupador
tenia més coneixement en desenvolupament d’aplicacions Android en Java, es va
decidir utilitzar aquest llenguatge. A més a més, en ser el llenguatge de programa-
ci6 més utilitzat en el moén des de ja fa anys, la comunitat d"usuaris és molt gran. En
conseqiiencia, la probabilitat de trobar solucions a possibles problemes que es poden
ocasionar és molt més alta que pas amb els altres dos llenguatges.

XML|22]

El desenvolupament del frontend en Android es realitza en llenguatge d’etiquetes,
especificament XML. A diferéncia del backend, en aquest cas no es tenia elecci6 dins
del context de desenvolupament d’aplicacions natives.

BTEX[23]

La realitzaci6 de la memoria del projecte ha estat realitzada amb el llenguatge de
software lliure anomenat IATgX. Es un llenguatge que et permet realitzar documents
pdf a través d’unes directives. L’esforg inicial d’aprendre aquest llenguatge es va
contemplar en la planificacié temporal del projecte, i tot i coneixer que seria d'un
periode més o menys considerable, es va contemplar ’esfor¢ com ttil en el projecte
per la professionalitat i la robustesa que reflecteix el document.
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«, KO
a7 ATEX

FIGURA 7.1: Llenguatges de programaci6

7.1.2. Bases de dades

Firebase[24]

Com s’ha comentat en capitols anteriors amb més detall, aquest projecte utilitza Fi-
rebase com a base de dades. Aquesta base de dades no relacional de tipus clau-valor
ha aportat molts avantatges en el desenvolupament de ’aplicacié donades les seves
caracteristiques, que anaven acord amb els objectius de Wisebite.

SQLite[25]

Al ser una plataforma Android, 1's d’SQLite ve implicit en el desenvolupament del
projecte. Aquesta base de dades actua com a memoria cau per aixi optimitzar 1’ob-
tencié de recursos durant la navegacié per 1'aplicacio.

4 %the

FIGURA 7.2: Bases de dades

7.1.3. Eines

Android Studio[26]

Google, com a propietari d’Android, recomana 1'as d”Android Studio per al desen-
volupament de les seves aplicacions natives. A més a més, gracies a la col-laboracié
de JetBrains, aquest IDE disposa de moltes funcionalitats que faciliten 1'ts del desen-
volupador. Es pot nodrir d’un gran seguit de plugins que permet fer-te el programa
teu i desenvolupar amb més qualitat.

Genymotion[27]

Durant el desenvolupament, les proves principals de 'aplicacié s’han realitzat amb
un terminal fisic. Tot i aixi, per provar com funciona l’aplicaci6é en diferents dis-
positius s’ha utilitzat Genymotion, un emulador al qual li pots afegir tot tipus de
dispositiu Android, sigui mobil o tauleta. Aixi s’ha pogut experimentar i provar
com ha quedat el disseny de la interficie en plataformes diferents.

TeXstudio[28]
Per al desenvolupament de la memoria s’ha utilizat el IDE de IXTEX, anomenat TeXs-
tudio. Aquest IDE et permet escriure en KIEX, de forma més agradable i rapida
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gracies principalment als seus shortcuts. A més a més, pots alimentar aquest progra-
ma de plugins que et facilitaran més la redaccié de la memoria, com per exemple un
plugin de Softcatald que et permet tenir un corrector ortografic i gramatical de catala
durant l'escriptura del document final.

Git[29]

L’as de Git durant el desenvolupament de Wisebite ha estat vital per a la construccié
del producte final. El poder de poder tenir un conjunt de versions del teu programa
ha permes desenvolupar de forma més facil i sense por a provar coses noves i no
trencar el codi anterior.

GitHub|[30]

GitHub és considerat el gestor de repositoris remots més conegut del sector. Gracies
a les funcionalitats de les quals disposa, com poden ser les issues o les pull requests,
han permes tenir un codi documentat i poder tenir un bon historic del desenvolupa-
ment del projecte. En apartats posteriors s’explicara amb més detall com a funcionat

el flux de treball amb 1’as de GitHub.

a0

7.1.4. Llibreries externes

FIGURA 7.3: Eines

Google Play Services[31]

La majoria d’aplicacions Android utilitzen aquesta llibreria, ja que et permet acce-
dir a totes les APIs disponibles de les quals disposa Google. En aquest projecte s’ha
utilitzat només per aixo I’API d’autentificacid, ja que el Log in de 1’aplicacio6 es fa via
Google.

FloatingActionButton[32]

Durant el desenvolupament del projecte es va voler integrar un FloatingActionButton,
boté molt caracteristic del Material Design, perd amb un ment integrat. Caracterfs-
tica que no estava disponible en les llibreries natives d’Android. Es per aixo que es
va integrar aquesta llibreria externa de software lliure que ho permetia.

Picasso[33]

En les funcionalitats de gesti6 d’usuari, era necessaria la interacci6 de les imatges
amb l’aplicacié. Concretament, es necessitava carregar les imatges des d’un URL.
Es va estar investigant quina era la millor opci6 i es va acabar optant per Picasso.
Una llibreria externa de software lliure que et permet carregar imatges via un URL
de forma molt facil. Aquesta llibreria a més t‘emmagatzema de forma automatica la
carrega d’imatge a la memoria cau, fet que optimitza la plataforma i millora el flux
de l'usuari amb aquesta.
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MPAndroidChart[34]

Una de les funcionalitats de les quals disposa l’aplicaci6, i que s’ha esmentat anteri-
orment, és I’analisi de dades del restaurant. Es per aixo que es va voler introduir un
conjunt de grafiques per visualitzar més facilment 1’estat estadistic del restaurant.
MPAndroidChart és una llibreria de software lliure que et permet realitzar tot tipus
de grafiques, ja sigui un histograma, un grafic de barres o circular i molts més.

Lombok][35]

Per optimitzar més el desenvolupament del projecte es va voler utilitzar la llibreria
externa de software lliure anomenada Lombok, que et permet tenir codis més nets
i més facils d’entendre. Per exemple, amb un simple @Getter a la capgalera d'una
classe et permet tenir totes les funcions get dels atributs privats de la classe en qties-

H6.
A §

FIGURA 7.4: Llibreries externes
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7.2. Detalls de la implementacid

Durant la implementacié del projecte s’han seguit un conjunt de directrius especi-
fiques que han marcat l’estat final del producte. En aquest apartat s’explicara en
primera instancia la metodologia d’implementacié que s’ha seguit per obtenir un
bon codi, i finalment com s’ha redactat la memoria amb 1'Gs, com s’ha comentat
anteriorment, de EXIgX.

7.2.1. Implementacié de l'aplicacié

La implementaci6 de la qual disposa Wisebite no conté cap algorisme de computacié
molt complex, més aviat sén operacions trivials. Es per aixd que s’ha volgut emfa-
titzar en com el codi ha anat evolucionant i com s’ha volgut remarcar la importancia
de tenir un codi ben documentat, ja que el codi sempre es llegira més cops dels que
s’escriura. Per tant, es important tenir aquest aspecte en compte.

Al seguir una metodologia agil, com es va comentar en els primers capitols, és facil
subdividir les tasques en histories d’usuari, les quals componen una funcionalitat
independent del sistema. Aixi doncs, utilitzant les eines que ens facilita git i GitHub,
es realitzava una branca per cada una de les histories d"usuari que s'implementava
i cada bug o error que es trobava. Entenem com a branca o branch un metode per
ramificar part del codi d"un projecte, és a dir, desenvolupar part del codi de forma
independent a la resta.

Aquest concepte té molt sentit en treballs en equip, ja que molts membres poden
treballar de forma independent tot i tocar codi del mateix projecte. Malgrat que
aquest projecte sigui individual no impedeix que les branques deixin de ser tils.
Permet veure, amb una mica de retrospectiva, 'evolucié del codi i garantir que el
codi publicat en la branca principal (coneguda com master) és el correcte i funcional
en plenes condicions.

FIGURA 7.5: Gesti6 de branques

Un cop el codi d"una branca estava finalitzat es creava una pull request per revisar els
canvis i acceptar-la en cas que fos correcte. Entenem pull request com un conjunt de
canvis que es volen revisar per ser acceptats i ser fusionats amb la branca principal.
Al ser un treball individual la revisi6 només la realitza el desenvolupador del frag-
ment de codi a revisar, pero et permet disposar d"un historial de canvis i saber quina
ha estat I’evoluci6 i quan es van realitzar els canvis.
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f~ Solve bugs

#14 by AlbertSuarez was merged on 24 Apr

f~ Story 11: Sign out

#13 by AlbertSuarez was merged on 16 Apr

i~ Refactor code
#12 by AlbertSuarez was merged on 16 Apr

j~ Story 9: Create user

#11 by AlbertSuarez was merged on 16 Apr

j~ Story 8: Get Kitchen view

#10 by AlbertSuarez was merged on 6 Apr

i~ Story 6: Get Restaurant

#8 by AlbertSuarez was merged on 6 Apr

j~ Story 7: Cancel order

#7 by AlbertSuarez was merged on 4 Apr

i~ Story 5: Collect order

#6 by AlbertSuarez was merged on 4 Apr

FIGURA 7.6: Gesti6 de pull requests

Aixi doncs el codi va evolucionant segons s’ha explicat, és a dir, mantenint la branca
principal sempre funcional i desenvolupant en branques independents de la master.
Seguint aquesta metodologia es pot obtenir un codi prou documentat. Tot i aixi,
com es pot arribar a entendre, hi ha punts dins la cronologia del codi que sén més
importants que la resta. Per aquest motiu s’ha decidit realitzar diferents versions
del codi, les quals s"han anat provant amb usuaris externs al sistema, aspecte que es

comentara en el capitol segiient.

Per a poder posar a la practica aquest fet s’utilitzen els tags o les releases de GitHub.
Aquestes eines et permeten marcar de manera destacada un punt de la cronologia
del codi i posar-li un nom i una descripcié. Aixi doncs, durant 1'historial el codi de
Wisebite s’han indicat deu etiquetes amb les respectives versions del codi.

11

create reviews
© ebc2b54 [[zip [f)targz

1.0

first production version
0 a5d519c [i)zip [i)targz

0.5.1

change colors and solve bugs
© d99sbe7 [f)zip [i)fargz

FIGURA 7.7: Gesti6 de tags

Per altra banda també s’ha utilitzat les issues de GitHub com un estil de bloc de no-
tes amb els errors o millores que es volen realitzar a la plataforma i que en aquell
moment no eren prioritats.
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I per altim, i ja lluny de la gesti6é de versions del codi i de la seva cronologia, s’-
ha utilitzat JavaDoc com a estil de documentaci6 del codi Java. Per aixi emfatitzar en
el concepte que el codi es llegeix més cops del que s’escriu.

7.2.2. Implementacié de la memoria

La metodologia que s’ha seguit per construir i redactar la memoria d’aquest treball
final de grau consisteix en un conjunt de directrius.

En primera instancia es va dissenyar meticulosament el outline de la memoria re-
passant la manquesa d’elements crucials que no havien de faltar. Perque el marge
d’error fos el menor possible el director del projecte va ajudar 1’alumne facilitant-li
exemples de memories d’alumnes que ell va portar amb anterioritat perque veies
'estil que ha de tenir una memoria. Aixi doncs, amb la combinacié d’aquests dos
aspectes es va dissenyar el outline o index complet.

Com a segiient pas de la cronologia de la memoria, es van buscar plantilles en for-
mat IXTEX. Un cop es va trobar la plantilla adient al que es necessitava, es va adaptar
al projecte en qiiestio i es va comencar a redactar. El metode de redaccié s’ha basat,
semblant a la implementaci6 del codi, en les issues de GitHub. Cadascun dels apar-
tats s’enregistrava en el repositori i se li atribuia una etiqueta indicant si ’apartat
s’havia de modificar o bé redactar d"un bon inici.

@ 60pen . 10 Closed Author ~ Labels ~ Projects ~ Milestones ~ Assignee ~  Sort -
() Conclusions [enhancement ﬂ

#16 opened 7 days ago by AlbertSuarez

Sustainability BT}

#15 opened 7 days ago by AlbertSuarez

®

Economy management EfE]
#14 opened 7 days ago by AlbertSuarez

®

Temporal planification m

#13 opened 7 days ago by AlbertSuarez

®

(1) System avaluation |enhancement

#12 opened 7 days ago by AlbertSuarez

Implementation details [enhancement

#11 opened 7 days ago by AlbertSuarez

®

FIGURA 7.8: Gesti6 d’issues

Les diferents versions de la memoria s’han anat validant per part del director del
projecte, per aixi coneixer si el progrés d’aquesta és el correcte.






75

Capitol 8

Avaluacio del sistema

Tot projecte ha d’estar validat i avaluat per un conjunt de directrius concretes per
contemplar el projecte com a finalitzat. En aquest capitol s’explicara com s’han rea-
litzat aquestes proves i quines eines s’han utilitzat. Les proves s’han realitzat durant
el desenvolupament i la fase final d’aquest, quan ja el producte practicament es po-
dia donar per finalitzat.

8.1. Proves durant el desenvolupament

om s’ha comentat en el capitol anterior, s’ha tingut molta cura en I'enregistramen
C 'h tat 1 tol ant 'ha t t 1t I t t
de versions de l’aplicacié. Quan un conjunt d’histories d'usuari es considerava im-
plementat, es versionava aquella part del codi i es marcava constancia en el reposi-
tori.

Durant el desenvolupament de les funcionalitats sempre es provava el funciona-
ment d’aquestes fins que es complissin tots els criteris d’acceptacié de la historia
d’usuari corresponent. Tot i aixi, el fet que un sol usuari proves aquell conjunt de
funcionalitats no es va considerar suficient per validar si aquella versi6 del codi era
funcional amb els requisits especificats.

Partint d’aquest aspecte, es va decidir utilitzar les funcionalitats de les quals dis-
posa Google Play per penjar versions d’aplicacions alfa i/o beta. S6n versions que no
son publiques de cara al public pero que si pots retransmetre a un conjunt d’usua-
ris concret. Es va decidir demanar el favor a un seguit d’estudiants de la facultat,
als quals se’ls demanava la prova de les funcionalitats concretes d’aquella versio.
S’especificava que prestessin atencié en els moviments que realitzaven i com era la
interaccié amb la plataforma. Un cop es provava 'aplicaci6, es realitzava una retros-
pectiva amb cadascun d’ells per veure quins aspectes havien trobat positius i quins
mancaven en el flux de I'aplicaci6.

Per a poder seguir aquest procediment més proximament es va decidir utilitzar les
funcionalitats que et permetia Firebase. Ja que, a més de ser una base de dades com
s’ha comentat anteriorment, disposa d’un conjunt d’eines que et permet saber les
estadistiques de l’aplicaci6 i, en cas de fallida, quina traca d’error havia generat dita
fallida. Aixi doncs, quan hi havia una fallida en el transcurs de 'aplicaci6é aquesta
era notificada a Firebase i aquest captava tota la informaci6 d’error. Informacié com
la mateixa traga d’error perd també el model del mobil utilitzat, la versié d’Android,
el percentatge de bateria en aquell precis moment i més detalls per a poder identifi-
car de la forma més facil possible el motiu d’aquella fallida.



76 Capitol 8. Avaluacio del sistema

nstancias Sin errores criticos

™ 104

Usuarios afectados

13 79%

ncidencias @

® 40

Click (CreateRestaurantInfoA

.loop (Looper.
yThread.main hread.java:5417

ArgsCaller.run (ZygoteInit.java:726)
oteInit.java:616)
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Wwan Google
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Vertical

FIGURA 8.1: Estadistiques d’errors proporcionades per Firebase

I aixi es va arribar fins a la versi6 1.0 de la plataforma. Un cop arribats a aquest punt
'aplicaci6 va ser desplegada de forma definitiva al Google Play i va ser publica a tot
el moén.

8.2. Proves finals

Un cop l'aplicacié va formar part de la galeria d’aplicacions de Google Play, es va
decidir emfatitzar les proves a un conjunt d’usuaris que no fossin de la branca d’in-
formatics, sind possibles usuaris de l'aplicacié en un mercat real. Es va contactar
amb coneguts del sector de la restauracié perque es descarreguessin l'aplicaci6 i la
provessin. A aquests usuaris no se’ls va donar cap tipus de formacié ni d’aprenen-
tatge previ, ja que es volia estudiar com era d’intuitiva Wisebite.

Després de dues setmanes de proves amb aquests usuaris, els quals van acabar
convertint-se en un conjunt de 26 persones, es van versionar dues vegades més fins
a la versi6 1.2 de l'aplicacié. Durant aquesta evolucié del codi es va escoltar la seva
veu i es va implementar les millores que es veien necessaries per Wisebite.
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Capitol 9

Planificacié temporal

En aquest capitol es presentara la planificaci6 inicial que es va realitzar, els possibles
pla d’accié en cas d’alteracions i el que realment ha passat, és a dir, com ha anat la
planificaci6 i si hi ha hagut desviacions.

9.1. Calendari

La durada del treball final de grau és de quatre mesos i mig, és a dir, unes 18 setma-
nes. Comenca el 13 de febrer amb 1'inici del quadrimestre i acaba entre els dies 26 i
30 de juny amb la defensa oral del projecte. Tot i aixi, es podra donar el projecte per
finalitzat una setmana abans amb l'entrega de la memoria final perque el director i
ponents del projecte tinguin temps per analitzar-ho amb deteniment.

Cal dir per aixd0 que poden sorgir inconvenients durant el transcurs del projecte
que alterin la planificaci6 inicial planejada, o per altra banda, haver planificat a la
baixa i finalitzar-lo abans de l'esperat. Tot i aixi, es realitzaran controls periodics per
controlar acordament que la planificacié no se surti de la ruta esperada i, en cas que
ho faci, corregir el rumb per adaptar-se.

Cal mencionar en la planificacié, que es té en compte el fet que I'estudiant esta
cursant altres assignatures i que en periodes esporadics del quadrimestre hagi de
dedicar més temps a tasques d’aquestes, i que en conseqiiencia deixi en Stand by les
tasques relacionades amb el treball final de grau.

9.2. Recursos

Durant 1’execucié d'un projecte, sempre hi ha un tis d’'un conjunt de recursos. Per a
la descripci6é d’aquests recursos necessaris per a la realitzacié d’aquest projecte, cal
especificar que existeixen tres grups de recursos: personals, materials i de software.

9.2.1. Recursos personals

Durant el periode comentat anteriorment, I’estudiant i autor del projecte i dedicara
unes 30 hores setmanals al desenvolupament i realitzaci6 del treball final de grau. A
més a més, se li afegeix 1’ajut en correccions, assessorament i seguiment del director
d’aquest.
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9.2.2. Recursos materials

Sera necessaria la presencia d'un lloc de treball fisic per dur a terme el projecte.
Aquest lloc de treball pot ser tnic o variat segons la disponibilitat de I’estudiant en
aquell moment. A més a més, aixd comportara costos extres com per exemple elec-
tricitat.

Per a la implementaci6 i redaccié de la documentaci6 sera necessaria la disponibili-
tat completa d"un ordinador, tant sigui portatil com de sobretaula. Aquest ordinador
haura de tenir instal-lat tot el programari necessari per construir el projecte. Sera ne-
cessari incloure un cost extra per instal-lar dit programari.

A més a més, com a dltim recurs material, també tenir en compte els servidors en els
quals s’emmagatzemara les dades que utilitzara la plataforma per funcionar, concre-
tament Firebase com s’ha comentat anteriorment.

9.2.3. Recursos de software

Durant tota I’execuci6 del treball final de grau s"utilitzara un gran nombre de progra-
mes software, que seran necessaris per a la realitzaci6é d’aquest. Un grapat d’aquest
programari software ha estat comentat amb més detall en apartats anteriors.

En primer terme, s’utilitzara alguna de les aplicacions disponibles a Google Apps[36]
com Drive, Docs, Sheets o Slides. Totes elles ajudaran a poder redactar la documenta-
ci6 del projecte i emmagatzemar tot ella en un mateix lloc multiplataforma.

Per altra banda, en ser una aplicacié6 Android, s’utilitzara I'entorn de desenvolu-
pament Android Studio[26], recomanat pel mateix Google. Amb l’ajut de la seva
interficie grafica, plugins i el IDE en si mateix, facilitara molt la construccié de la
plataforma Wisebite.

Encara que el treball final de grau no sigui un treball en equip, siné individual, aixd
no menysprea 1'ts d"un control de versions. En aquest projecte s"utilitzara Git com
a eina, i estara emmagatzemada als servidors de GitHub[30]. Amb aquesta eina sera
més facil poder gestionar ’evolucié de 1’aplicaci6 i poder recuperar versions anti-
gues.

Per tltim, en aplicar una metodologia agil s’utilitzara Trello[37] per a la gesti6 i con-
trol del projecte. Amb la capacitat de crear targetes dins d"un llistat i associar-li un
pes, facilita en gran mesura la implantacié de Scrum en aquest projecte.

9.3. Descripci6 de les tasques

Una part imprescindible per a la planificacié temporal del projecte és realitzar una
analisi molt detallada de les tasques a realitzar durant les tres fases del treball final
de grau. Marcant émfasi en el fet que aquest projecte estara sota els ideals de la
metodologia agil, per tant, funcionara via histories d"usuari i iteracions o sprints del
projecte. Tota aquesta informaci6 sera explicada a continuacié.
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9.3.1. Fase inicial

La primera part del projecte es basa en 1'especificacié general del que es vol cons-
truir. En aquesta fase inicial es detallara el context, estudi de I’art i ’abast per una
banda, la planificaci6é temporal i la descripci6 de les tasques per altra i per tltim un
informe sobre la gestié economica i sostenibilitat del projecte.

A més a més d’aix0, seguint la metodologia Scrum, es creara el backlog inicial del
projecte. Un backlog ve a ser un llistat d'histories d"usuari que componen la pla-
taforma, on cada historia d'usuari és una caracteristica o funcionalitat de 1’aplicacié
totalment independent a la resta. A cada una d’aquestes histories d"usuari se li haura
d’atribuir un pes valorant el cost que tindra la seva implementacié. Un cop definits
aquests pesos sera molt més facil poder prioritzar les tasques a realitzar. Una historia
d’usuari es donara per finalitzada quan compleixi cada un dels criteris d’acceptacié
que haura de tenir dins la targeta de cada historia d"usuari.

Un cop definit tot aix0 passarem a la segtient fase del projecte. Cal tenir cura en
realitzar una bona fase inicial, ja que pot condicionar de manera notable el procés
del projecte.

9.3.2. Iteracions del projecte

Seguint la metodologia Scrum, s’haura d’aplicar el desenvolupament incremental i
vertical, és a dir, anar implementant les funcionalitats o caracteristiques de la pla-
taforma ordenant-les per prioritat. Per a portar-ho a la practica es dura a terme un
seguit de cinc sprints o iteracions. A final de cada sprint, tindrem una versi6 de la
plataforma que funcioni i es pugui entregar a un hipotetic client.

Un sprint es compon d’un seguit d’histories d"usuari ponderades. L’objectiu és
aconseguir que totes elles compleixin els criteris d’acceptacié al final del periode
de I'sprint.

El primer sprint comenga el 13 de marg¢ i tindra una durada de dues setmanes, com
cada un dels quatre sprints restants. Seguint a aquest ritme, esta previst finalitzar la
cinquena i tiltima iteracié per al 22 de maig. Inicialment es planificaran les iteracions
perque totes elles ponderin aproximadament el mateix. Tot i aixi, segons la velocitat
que es vegi en el desenvolupament d’aquestes histories, es replantejara o no en la
retrospectiva que sempre es fara a final d’sprint.

Tot i que el 22 de maig encara quedara un mes per a la lectura del treball final de
grau, 1’objectiu és finalitzar la implementaci6 per aquelles dates. Aix{ es tindra sufi-
cient temps per dedicar-li a la fase final de projecte.

9.3.3. Fase final

Un cop s’hagi finalitzat les cinc iteracions del projecte es passara a la fase final d’a-
quest. En aquesta etapa es redactara la memoria i la documentacié necessaria per
al projecte. Es disposara practicament d"un mes per a meditar i construir una bona
documentacio, i preparar la lectura que es tindra a finals del mes de juny.
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9.4. Diagrama de Gantt

Un cop analitzat el calendari del qual disposem, els recursos que seran utilitzats i la
descripci6 detallada de les tasques a realitzar, és important adjuntar el diagrama de
Gantt[38]. Aixi es podra disposar d'una visié completa de quina és la planificacié
inicial del projecte.

FIGURA 9.1: Diagrama de Gantt



9.5. Valoracié d’alternatives i pla d’acci6é 81

9.5. Valoraci6 d’alternatives i pla d"accié

Durant el desenvolupament del projecte poden sorgir imprevistos que impediran la
construccié d’aquest. Pot haver-hi dos tipus de desviacions: mala planificacié de
temps o imprevistos inesperats o personals.

En primer cas, la mala planificacié de temps, pot esdevenir de dues maneres. Per
una banda, que hagi estat a ’al¢a. En aquest cas no hi hauria massa problematica,
ja que si s’acabessin les histories d"una iteraci6 abans de la data limit, s’afegira la se-
glient historia d'usuari del backlog amb esperances de poder finalitzar dins 1’sprint.
En canvi, per altra banda, pot sorgir que s’hagi estimat a la baixa. En aquest cas, s’in-
tentara aplicar unes hores extres en el desenvolupament de les histories pendents o,
en cas que sigui impossible, deixar-les per fer i replantejar els segiients sprints en la
retrospectiva.

En segon lloc, ens podem trobar amb algun imprevist inesperat o bé personal. En
casos com aquest, s’analitzara el cas en especial, ja que pot sorgir qualsevol tipus
de problema. Un cop analitzat, se li intentara donar una solucié amb 1’objectiu de
poder finalitzar de forma correcta la iteraci6 en la qual estiguem situats. En cas que
sigui impossible, es tractara el tema en concret amb el director del projecte.

9.6. Planificacio definitiva

En la primera fase del projecte es va realitzar una planificaci6 inicial a on s’especifica-
va quines tasques es realitzarien durant el Treball Final de Grau, com s’organitzarien
i, sobretot, quant temps es dedicaria en cada una d’elles. Després d’haver transcorre-
gut i haver finalitzat el projecte, hi ha hagut punts que es van estimar correctament i
s’han pogut dur a terme sense cap tipus de problematica pero d’altres que s’han vist
forcats a modificar. Un cop analitzats es veura si finalment, fent balang, ha modificat
l'objectiu final de projecte.

9.6.1. Acord amb la planificacié inicial

En el seu moment es va definir una metodologia de treball inspirada en la metodo-
logia agil Scrum, amb un seguit de cinc sprints o iteracions a on es desenvoluparia
la implementacié del projecte. L'objectiu era definir un backlog inicial amb totes les
histories d'usuari que contindria el projecte i, en cada un dels sprint plannings, atribuir
un conjunt d’aquestes a aquell sprint.

Després d’aquests d’implementar el projecte es pot dir que s’ha seguit aquest pa-
tré6 o metodologia de treball. A més a més, comentar que la durada de les dues
setmanes per iteracié que es va atribuir a la planificacié inicial s’ha respectat amb
una variacié maxima de 2 o 3 dies.

Tot i aixi, es va decidir repartir les histories d'usuari segons la disponibilitat de la
qual disposava I’alumne per implementar-les durant el periode de I’sprint. Malgrat
aquesta decisi6, el conjunt de les cinc iteracions ha complert amb la planificacié ini-
cial.
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9.6.2. Modificacions

El canvi més important que s’ha realitzat acord amb la planificaci6 inicial del pro-
jecte, perd que no modifica el fet d’arribar a 1’objectiu final en el temps acordat, és
I’alteraci6é en 1’ordre de les tasques. En el seu moment es va estipular la idea de rea-
litzar durant dos mesos tota la implementaci6 del projecte i, en 1'altim més, redactar
la memoria documentant tota la implementacié realitzada durant la fase intermedia.

El canvi ha estat degut per un seguit de factors. Tant el director del projecte com
I’alumne que el porta a carrec es van adonar que realitzar I'ordre de tasques estipu-
lat inicialment portaria a la problematica de no tenir una bona documentacié final
a entregar. En primer lloc pel poc temps que es disposava en comparacié del que
es necessita per realitzar una bona memoria, i per altra banda el fet de documentar
tot al final podria donar lloc a no realitzar una documentacié de la implantacié del
tot acurada donat el temps entre finalitzar el codi i explicar-lo. A més a més, el fet
d’anar intercalant implementacié amb documentaci6 faria més ame el transcurs del
projecte.

Per altra banda, hi ha hagut modificacions en la implementaci6 de les histories d"usu-
ari. Inicialment, en realitzar i definir backlog inicial, es van crear un seguit de features
sense contemplar del tot el temps que es disposava per implementar-les. Llavors,
durant la realitzaci6 de la iteraci6, 'alumne es va adonar que aquestes histories d’u-
suari aportaven un esforg extra en I’sprint que no es veia reflectit en el resultat final.
Es a dir, I'esforg que es necessitava per implementar aquestes histories d’usuari no
era equivalent al valor que aportava a l'usuari final del producte. En conseqiiencia,
per tal de solucionar aquesta problematica, es va decidir presidir d’aquestes features
donat el temps acotat del projecte.

9.6.3. Conclusions

Finalment, es pot considerar que tot i les modificacions en comparaci6 de la planifi-
caci6 inicial, no hi ha hagut cap problematica en arribar de forma correcta al deadline
del projecte. Ja amb el projecte finalitzat, s’ha implementat les tres fases del treball,
corresponents als tres punts que definien 1’abast del projecte: gesti6 interna de 'es-
tabliment, analisi del restaurant i interaccié del client.

Paral-lelament s’ha documentat la memoria dins el temps establert i ha donat temps
a una revisi6 detallada d’aquesta.

Per fer-se una idea de com ha anat 1’evolucié tant del codi de I’aplicacié com el de
la memoria, s’adjunta a continuacié dues grafiques proporcionades per GitHub que
mostren el temps de dedicaci6 a cada una de les dues tasques: codi i memoria.
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Capitol 10

Gestio econoOmica

En aquest apartat es tractara el cost economic que causara la construccié d’aquest
projecte. El treball final de grau és un projecte no remunerat, és a dir, que 'estu-
diant no rebra cap recompensa econdmica per a la realitzacié d’aquest. Tot i aixi,
suposarem l’existencia d’un equip de treball compost per un cap de projecte, un
grup d’analistes i dissenyadors i un conjunt de programadors i provadors. Per aixi
simular quin cost tindria un projecte d’aquest tipus en cas de ser part d'una startup.

10.1. Identificacid i estimacid de costos

Per a la construccié del pressupost[39] d’aquest projecte es necessita tenir en compte
els costos directes, que representen als recursos humans, els costos indirectes, que
es reflecteixen als recursos materials, i a les contingencies i imprevistos. Tots ells,
després de la seva analisi, esdevindran al pressupost final d’aquest projecte.

10.1.1. Costos directes

Els costos directes s6n el conjunt de despeses que corresponen al grup de recursos
humans que necessita el projecte. Tot i que aquest projecte, com s’ha comentat abans,
no té cap tipus de remuneraci6, es fa només amb afany academic i és només indi-
vidual, suposarem l'existencia d'un equip de treball qualificat economicament. Per
apropar-nos més al mercat s’ha assignat un responsable d’equip a cada una de les
tasques reflectides al diagrama de Gantt. S’ha estimat que el cap de projecte tindra
un salari al voltant dels 45€ /hora, el grup d’analistes i dissenyadors 35€/horail’e-
quip de programadors i provadors de 20€/hora.

Aleshores, com a resultant d’aquesta analisi sorgeix la taula segiient amb la quanti-
tat d’hores, cost unitari i total de cada una de les activitats del projecte.
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ACTIVITAT HORES | COST UNITARI | COST TOTAL
Recerca i plantejament de la idea 15h 45€ /hora 675€
Fase inicial 75h 45€ /hora 3.375€
Sprint 1: disseny 10h 35€/hora 350€
Sprint 1: implementaci6 30h 20€/hora 600€
Sprint 2: disseny 10h 35€/hora 350€
Sprint 2: implementaci6 30h 20€/hora 600€
Sprint 3: disseny 10h 35€/hora 350€
Sprint 3: implementaci6 30h 20€/hora 600€
Sprint 4: disseny 10h 35€ /hora 350€
Sprint 4: implementaci6 30h 20€/hora 600€
Sprint 5: disseny 10h 35€/hora 350€
Sprint 5: implementaci6 30h 20€/hora 600€
Fase final 50h 45€ /hora 2.250€
TOTAL 340h — 11.050€

TAULA 10.1: Costos directes

Les hores calculades per activitat s’han calculat amb el suposit que ha d’haver-hi un
treball, en mitjana, de 30 hores setmanals dedicades al projecte. Finalment, hi haura
una dedicacié humana de 340 hores, amb un cost de 11.050€ considerant els suposits
anteriors.

10.1.2. Costos indirectes

Durant tot el projecte apareixeran situacions quotidianes que repercutiran en el pres-
supost final amb connotativa indirecte com els que s’exposen a continuaci6.

En primer terme, s’ha de valorar la connexi6é a Internet com a cost indirecte. El
seu cost mensual és de 33€, no obstant s’ha de tenir en compte que no s’utilitzara el
100% del seu ts en tasques relacionades amb el treball final de grau. Per aixo se li
atribueix un 30% de dedicacié.

En segon lloc, s’ha de valorar el hardware utilitzat. En aquest projecte només sutilit-
zara un portatil per al desenvolupament i construccié del projecte i, addicionalment,
un telefon mobil amb sistema operatiu Android per a realitzar les proves pertinents
segons vagi evolucionant el producte. El cost del portatil se situa als 500€ juntament
amb els 310€ del telefon mobil. No obstant aixo, es considera una vida ttil de 4 anys
per al portatil i de 2 anys i mig per al mobil. Per tant, se li atribueix un 10% i un 17%
de dedicaci6 a cada un dels dispositius tecnologics respectivament.

Per dltim no oblidar-nos de les impressions en paper que es realitzaran durant el
projecte. Tant durant el desenvolupament d’aquest com en la memoria final sim-
primira documentacié. S’ha valorat que s’utilitzaran 500 impressions durant tot el
projecte a 0.05€ la unitat.
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ACTIVITAT COST | DEDICACIO | COST TOTAL
Internet 33€ 30% 10€
Hardware: Portatil 500€ 10% 50€
Hardware: Telefon mobil | 310€ 17% 53€
Impressions 25€ 100% 25€
TOTAL — — 138€

TAULA 10.2: Costos indirectes

10.1.3. Contingencies

En tot pressupost sempre s’ha de reservar un 15% de contingencies, que s’aplicaran
tant en els costos directes com indirectes.

ACTIVITAT COST | PERCENTATGE | COST TOTAL
Costos directes 11.050€ 15% 12.708€
Costos indirectes 138€ 15% 159€
TOTAL — — 12.867€

TAULA 10.3: Contingéncies

10.1.4. Imprevistos

Durant el transcurs del desenvolupament del projecte és possible que apareguin im-
previstos que afectin el pressupost.

El primer es considera la mala planificacié en temps del projecte. Pot donar-se el
cas en que algunes setmanes s’hagi d’invertir més temps en la programacié i desen-
volupament de la plataforma per complir els terminis establerts en la planificacié
inicial. S’ha valorat afegir unes 30 hores extres durant tot el projecte, les quals seran
atribuides al paper de programador o provador, recordant el seu salari de 20€ /hora.
Per tant, es valora aquest cost addicional amb 600€.

L’altre possible imprevist que es pot trobar el projecte és alguna incidéncia amb
el hardware utilitzat, és a dir, I'ordinador portatil o el telefon mobil. S’ha valorat
en 150€ la possible reparacié davant d’un presumpte problema que impedeixi el
desenvolupament d’aquest projecte.

ACTIVITAT COST
Hores extra 600€
Incidéncia amb el hardware 150€
TOTAL 750€

TAULA 10.4: Imprevistos

10.1.5. Pressupost final

Per a la realitzaci6 del pressupost final no s’ha tingut en compte cap tipus de vari-
acié en els costos, com podria ser 'augment de salaris, donat que el projecte és de
curta durada. Per altra banda no s’ha tingut en compte cap tipus d’amortitzacié o
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marge de benefici donat que és un projecte de caracter academic sense anim de lucre
ni guanyar diners amb el resultat d’aquest.

ACTIVITAT COST
Costos directes 11.050€
Costos indirectes 138€

Continéncies 1.679€
Imprevistos 750€
TOTAL 13.617€

TAULA 10.5: Pressupost final

10.2. Control de gesti6

Per a portar un bon control de si el pressupost és el correcte i tot va segons hauria
d’anar es dura a terme un seguit d’accions per portar-ho tot al dia, i que s’expliquen
a continuacio.

El primer consisteix en el registre d’accions relacionades amb el projecte, sigui pro-
gramaci6 d’aquest, reunions o redaccié de la documentacié. Es mantindra una taula
amb un registre de les hores empleades en el projecte detallant en quin ambit sesta
treballant. Aquestes dades es revisaran de forma periodica, sobretot en les retros-
pectives de les iteracions, per veure si el temps dedicat en cada una de les tasques és
el previst anteriorment.

Aleshores al final del projecte s’agafara aquestes dades i es fara una analisi comparant-
ho amb el pressupost inicial establert, calculant els costos directes i indirectes reals i
els imprevistos que hi ha hagut.

Si es veu que hi ha una desviacié notable comparant la realitat amb el pressupost
planejat, es prendra cura en veure quin ha estat el punt on s’ha fallat en la planifica-
ci6 i aprendre de l'error.
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Capitol 11

Sostenibilitat i compromis social

En tot projecte, inclos el de final de grau, es disposa d"una valoraci6 en el que res-
pecta 1’economia, la sociabilitat i el medi ambient del projecte. Cada un d’aquests
caracters tindra associada una valoraci6, que és explicada posteriorment, que totes
juntes esdevindran a la matriu de sostenibilitat[40], adjuntada al final del capitol.

11.1. Sostenibilitat econoOmica

En aquest projecte s’ha realitzat un pressupost on inclou una bona avaluacié de cos-
tos, incloent-hi recursos materials i humans repartits proporcionalment per cada una
de les tasques representades al diagrama de Gantt. En aquest pressupost se li ha afe-
git també el cost per ajustaments, actualitzacions i reparacions possibles durant la
vida del projecte, cosa que el converteix en competitiu en un escenari de producte
real.

Tot i que el pressupost ha acabat tenint un valor no massa alt, es pot obtenir un
menor cost retallant, filant prim o col-laborant amb altres entitats académiques o
professionals. No obstant aixo, ens exposem als riscos que aixo6 comporta.

Aleshores, després d’haver realitzat 1’estudi economic del projecte i haver obtingut
un pressupost resultant d’aquest, es pot valorar aquest projecte com notablement bo
economicament. Finalment ha sorgit un cost, comptant cada un dels detalls, prou
baix pels objectius que es vol complir.

En conseqiiencia, el caracter economic del projecte té una valoracié de 7.

11.2. Sostenibilitat social

Com s’ha comentat anteriorment estem en una situacié a on, tot i disposar d’alta
tecnologia, el mén de la restauracié no s’acaba de modernitzar. I gran culpa d’ai-
x0 ho té I'elevat cost d'implantar aquesta tecnologia en aquest tipus d’establiments
donada la personalitzacié que necessiten. Es per aixd que l’aparici6 de Wisebite pot
solucionar aquesta problematica.

Un dels objectius primordials d’aquest projecte és realitzar un canvi notable en el
caracter social de les persones que treballen o tenen alguna relacié6 amb el mén gas-
tronomic o de la restauracié. Es per aixo que, després d'una bona analisi, s’extreu
com a conclusié que és un punt molt important en el desenvolupament d’aquesta
plataforma, ja que el producte final pot esdevenir a molts canvis en el dia a dia de
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les persones relacionades amb aquest mén. No obstant aix0, cal destacar que no exis-
teix una necessitat alta en 1’existéncia d’aquest tipus de sistemes. Tot i aixi, ’aparicié
de Wisebite pot capgirar la situaci6 i oferir un servei que qualsevol establiment de
restauracio, sense excepcid, pot utilitzar.

En conseqiiéncia, el caracter social rep una valoraci6 de 9.

11.3. Sostenibilitat ambiental

Aquest projecte no contempla el caracter ambiental de la matriu de sostenibilitat, ja
que no és el seu objectiu. Per tant converteix 1'estimacié d’aquest punt en una tasca
complicada.

No obstant aixo, cal destacar que el poc tis de material contaminant fa que la pet-
jada ecologica no augmenti. Tot i que el projecte no té cap incentiu ni motivacié en
voler-la reduir. Per tant, ni s’inverteix temps ni recursos en voler-la disminuir o aug-
mentar.

Per tant, se li atribueix una valoraci6 de 7.

11.4. Taula de sostenibilitat

Aixi doncs, després d’haver analitzat cada un dels tres punts que descriuen 1’analisi
de sostenibilitat del projecte, s’adjunta a continuacié la matriu de sostenibilitat que
defineix Wisebite des d’aquest aspecte.

CARACTER | VALORACIO
Economic 7
Social 9
Ambiental 7
TOTAL 23

TAULA 11.1: Taula de sostenibilitat
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Capitol 12

Conclusions

Després d’haver explicat tot respecte al projecte de Wisebite, comengant per la for-
mulacié problema, seguint pel disseny d’aquest, prosseguint amb la implementacié
i definint els costos temporals, economics i sostenibles de 1’aplicaci6, arribem a la
finalitzaci6 del treball final de grau. En aquest ultim capitol es detallara el resul-
tat obtingut, s’analitzara en una retrospectiva i s’especulara en quin sera el futur de
Wisebite.

12.1. Resultat

En la fase inicial es va detallar un seguit de funcionalitats que havia de tenir 1’apli-
caci6 i que es tenia com a objectiu per a la fase final d’aquest. Ara com ara, ija amb
'aplicacié implementada, es pot afirmar que s’ha arribat al final amb tots els aspec-
tes de I'abast complet.

L’aplicacié Wisebite, que esta disponible per tot el mén al Google Play[41], compleix
amb els objectius preestablerts i podria ser utilitzada per qualsevol establiment de
restauracié. Tot i aixi, es considera que un projecte mai té data de finalitzacio, és a
dir, que sempre se’l pot nodrir amb més funcionalitats. Malgrat aquest aspecte, ara
com ara, Wisebite disposa de les segiients funcionalitats:

» Crear un restaurant amb tota la seva informaci6 basica, horaris d’apertura du-
rant la setmana i els seus respectius plats i ments.

= Crear comandes, a on s’especifica el nombre de taula del restaurant.

= Mostra les comandes actives, considerant dues de les perspectives que disposa
'aplicacio, és a dir, cambrer i cuiner.

= Veure els detalls del seu restaurant, podent consultar tota la informacié un
desitja.

» Afegir un altre usuari al seu restaurant.

= Estudi de les estadistiques del teu restaurant amb 1’ajuda d’algunes grafiques i
dades d’utilitat per a poder realitzar una analisi d’aquest i millorar la qualitat
de 'establiment.

» Llistar la resta dels restaurants en 1’aplicacid, per aixi actuar com a client.

= Crear una comanda a un restaurant alie i veure el seu estat en temps real, vi-
sualitzant quan esta preparat, entregat i pagat.
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= Valoraci6 dels plats i ments i del restaurant en si després de la creaci6 de la
comanda en qiiestio.

= Veure els comentaris i les puntuacions d’altres usuaris sobre tots els restaurants
i els seus respectius plats i mends.

» Personalitzar a gust de 1'usuari el seu perfil editant la informaci6 basica i la
imatge de perfil.

Aixi doncs, es pot considerar que la plataforma compleix amb els tres punts que es
va indicar a l’abast del projecte. L'aplicacié pot gestionar internament l'establiment,
aixi eliminant el boligraf i el paper. La plataforma permet analitzar les dades emma-
gatzemades i treure-li un profit. I a més a més, com a client de qualsevol establiment
de restauraci6é que implementi Wisebite pot interactuar amb ell realitzant comanda,
seguint-la en temps real i valorar-la, aixi contribuint a la comunitat.

12.2. Retrospectiva

Un cop acabat el projecte, m’agradaria ficar emfasi en un conjunt de punts pel qual
recordaré aquest treball amb bon gust de boca.

En primer lloc, remarcar el fet que aquest treball ha estat un projecte personal que
se’m va océrrer durant l'estiu passat. Tot i tenir 1’opcié de realitzar el treball final de
grau en I'empresa que estava treballant, i que encara hi pertanyo, i permetrem anar
més relaxat durant el quadrimestre, faig decidir llancar-me a la piscina i atrevir-me
amb el projecte de Wisebite. Ara, si ho miro amb retrospectiva, tot 1’esfor¢ dedicat en
ell ha contribuit de manera positiva en molts aspectes en la meva carrera personal i
professional.

Per altra banda, m’agradaria ressaltar la metodologia que s’ha posat en practica en
el projecte i el disseny de software que ha estat implementat. Un dels fets que més
m’agrada personalment de 1’especialitat elegida sén justament els dos mencionats, i
poder-los utilitzar ambdés en la finalitzacié del meu grau és quelcom d’agrair. Tant
és el gust que tinc per aquests dos aspectes que potser finalment m’acabo especialit-
zant en ells en un hipoteétic master a cursar.

Aixi doncs, després d’aquests quatre mesos d’esfor¢ en poder tenir Wisebite com-
plet i haver satisfet els objectius marcats a inicis de quadrimestre han valgut molt la
pena. Acabo el grau universitari amb la satisfaccié d’haver fet bé la feina.

12.3. Futur

Durant el transcurs d’aquests quatre mesos en els quals he estat dedicant-me a la
construccié de Wisebite, companys de la universitat em preguntaven quina era la
tematica del meu treball final de grau, i un cop els hi explicava gran part d’aquest
conjunt es sorprenia i em preguntava que si tenia intencié de llancar-ho com a star-
tup en finalitzar-lo.

Aquest aspecte mai m’ho havia plantejat d"un bon inici, i de fet encara ho poso en
dubte si seria possible. Pero el fet que algun professor de la facultat em comentés
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que la idea era molt bona per tirar-la endavant com a empresa, em va motivar bas-
tant en aquest aspecte.

Aixi doncs, tot i encara no ser una idea molt segura, es té la intencié de millorar
el projecte durant aquest estiu i optimitzar-lo per tenir-ho llest a principis de se-
tembre. En aquell moment, en cas de disposar d’un Wisebite llest per ser llangat al
mercat, es buscara com provar-ho en restaurants de confianca per veure la reaccié
dels membres de I'establiment. Ija doncs, qui sap que ens proporcionara el futur.

12.4. Aprenentatge final

Com a conclusi6, m’agradaria emfatitzar en el concepte més important que he apres
després d’haver finalitzat aquest treball final de grau, i en conseqtiéncia, el grau en
enginyeria informatica. Un professor dels que m’he anat trobant durant el transcurs
del grau un dia em va comentar un fet que em va marcar en la meva manera de pen-
sar. Em va fer reflexionar sobre el paper que té un enginyer informatic a la societat.

Aquests ultims anys la tecnologia ha evolucionat de tal manera que té el poder de
generar necessitats a la societat, és a dir, té la capacitat de canviar el comportament
de I'ésser huma en el seu dia quotidia. I qui ho aconsegueix aixo? Els enginyers in-
formatics que llancen a la llum aquests projectes que fan canviar la manera de veure
el mon.

Aixi doncs, amb un possible exit de Wisebite estariem canviant totalment el mén de

la restauracié. I tot aixd amb una simple plataforma. Ja que, tot i que no ho pensem,
els informatics tenim el poder de canviar el moén.

FL






95

Index de figures

2.1.
2.2.
2.3.
24.
2.5.
2.6.

4.1.
4.2.
4.3.
44.

5.1.
5.2.
5.3.
54.
5.5.
5.6.
5.7.
5.8.
5.9.
5.10.
5.11.
5.12.
5.13.
5.14.
5.15.
5.16.
5.17.
5.18.
5.19.
5.20.
5.21.
5.22.
5.23.
5.24.
5.25.
5.26.

6.1.
6.2.
6.3.
6.4.

Captures de pantalla de Waitero . . . . ... ... ... ... ...... 5
Captures de pantalla de PrimeTray . . . . .. ... ... ... ...... 6
Captures de pantalla de OrderSev . . . ... ... ... ... ...... 7
Captures de pantalla de TabletWaiter . . . . . . .. ... ... ... ... 7
Captures de pantalla de OrderSev . . . ... ... ... ... ...... 8
Captures de pantallade OrderSev . . . .. ... ... .......... 9
Diagrama de casos d’ts referent a la gestié d'usuaris . . . ... .. .. 24
Diagrama de casos d’ts referent a la gesti6 de I'establiment . . . . . . . 27
Diagrama de casos d’ts referent a I’analisi de I’establiment . . . . . . . 34
Diagrama de casos d’ts referent a la interaccié del client . . . . . . .. 35
Diagramadeclasses . ... ......................... 41
Esquema de comportament delcasdas#1 . ... ... ... ...... 42
Esquema de comportament del casdas#2 . . ... ... ... ..... 42
Esquema de comportament delcasdas#3 . . ... ... ... ..... 43
Esquema de comportament del casdas#4 . . ... ... ... ..... 43
Esquema de comportament delcasdas#5 . . ... ... ... ..... 44
Esquema de comportamentdelcasdas#6 . . . . ... ... ... ... 44
Esquema de comportament del casd™as#7 . . ... ... ... ..... 45
Esquema de comportament del casdas#8 . . ... ... ... ..... 45
Esquema de comportament delcasdas#9 . . ... ... ... ..... 46
Esquema de comportament del casdas#10 . . . . . . ... ... .. .. 46
Esquema de comportament del casd™as#11 . . . . ... ... ... ... 47
Esquema de comportament del casdas#12 . . . . . .. ... ... ... 47
Esquema de comportamentdelcasdas#13 . . . . . .. ... ... ... 48
Esquema de comportament del casdas#14 . . . . . .. ... ... ... 48
Esquema de comportamentdel casdas#15 . . . . . ... ... .. ... 49
Esquema de comportament delcasdas#16 . . . . . .. ... ... ... 49
Esquema de comportamentdel casdas#17 . . . . . .. ... ... ... 50
Esquema de comportament del casdas#18 . . . . .. ... .. .. ... 50
Esquema de comportament del casdas#19 . . . . . .. ... ... ... 51
Esquema de comportament del casd™as#20 . . . . ... .. ... .... 51
Esquema de comportament del casdas#21 . . . . ... ... ... ... 52
Esquema de comportament del casd™as#22 . . . . ... ... ...... 52
Esquema de comportament del casdas#23 . . . . ... ... ... ... 53
Esquema de comportament del casd™as#24 . . . . . .. ... ... ... 53
Esquema de comportament del casdas#25 . . . . . .. ... ... ... 54
Arquitectura técnica del sistema . . . . . ... oL oL 57
Patrorepositori . . .. ... .. ... 62
Patréservei . ... ... .. . ... 63
Patr6 factoria . . . . ... ... ... ... 63



96 Index de figures
6.5. Captures de pantalla de Wisebite: llistat de restaurants i mode cuina . 65
6.6. Captures de pantalla de Wisebite: llistat de comandes actives i con-

sultadecomanda . . ... ... ... ... ... o L 65
6.7. Captures de pantalla de Wisebite: consulta de restaurant i estadistiques 66
6.8. Captures de pantalla de Wisebite: valoraci6 i comanda actual . . . . . 66
7.1. Llenguatges de programacié . . . . . .. ... ... ... ... ... ... 68
72. Basesdedades. . ... .. ... ... .. ... ... L. 68
73. Eines . . . . ... e 69
74. Llibreriesexternes . . . . . . .. .. ... ... ... .. 70
7.5. Gesti6debranques . . .. ... ... .. ... ... L L. 71
7.6. Gestiodepullrequests . . . . ... ... ... .. ... ... ... 72
77. Gestiddetags . .. .. ... ... .. ... 72
7.8. Gestiodiissues . . . .. .. ... 73
8.1. Estadistiques d’errors proporcionades per Firebase . . . . . . .. .. .. 76
9.1. DiagramadeGantt . . ... .. ... .. ... ... .. ........ 80
9.2. Contribucions en el codi de l'aplicacié . . . . ... ... ... ...... 83
9.3. Contribucionsenlamemoria . .. ... .. ... ... .......... 83



97

index de taules

4.1.
4.2.
4.3.
44.
4.5.
4.6.
4.7.
4.8.
4.9.
4.10.
4.11.
4.12.
4.13.
4.14.
4.15.
4.16.
4.17.
4.18.
4.19.
4.20.
4.21.
4.22.
4.23.
4.24.
4.25.

10.1.
10.2.
10.3.
10.4.
10.5.

11.1.

Casd'as Iniciar sessio . . . . . . . . v v v i i e e e e e 24
Casd’Gs Tancar sessio . . . . . . . . v o v v i i it e e e e 25
Casd'as Veure usuari . . . . . . . . o v v i i i e e e e 25
Cas d’uas Editar informacio basica d'usuari . . . . . .. .. ... ... ... 25
Cas d"as Canviar imatgede perfil . . . . . ... ... ... ......... 26
Cas d’as Crear restaurant . . . . . . . . . . . . e 28
Cas d’as Consultar restaurant . . . . . . . . . .. . . .. 29
Cas d’as Crear una comanda al teu restaurant . . . . . . . .. . ... ... 29
Cas d’as Obtenir les comandes actives . . . . . . . . .. ... ... ..... 30
Cas d’uas Consultar l'estat d'una comanda . . . . . .. .. .. ... .... 30
Cas d’as Cancel-lar una comanda . . . . . . . .. ... ... ... ..... 30
Cas d’ts Consultar els plats que encara no han estat preparats . . . . . . . . 31
Cas d"as Marcar la realitzacio dun plat . . . . . ... ... ... .. ... 31
Cas d"as Marcar l'entrega d'un plat . . . . ... ... .. .......... 31
Cas d’as Cobrar una comanda de forma total . . . . . . .. ... ... ... 32
Cas d'as Cobrar una comanda de forma fraccionada . . . . . . . ... ... 32
Cas d'as Afegir un usuarial restaurant . . . . . . . ... ... ... ... 33
Cas d’ts Obtenir les estadistiques del teu restaurant . . . . . . .. .. ... 34
Cas d'as Canviar ladatade Uanalisi . . . . . . ... ... ... ... .... 34
Cas d’ts Llistar tots els restaurants . . . . . . . . . .. ... ... ..... 35
Cas d’as Crear una comanda a un restauvantalie . . . . . . .. ... . ... 36
Cas d’ts Consultar les valoracions pendents . . . . . ... ... ... ... 36
Casd’us Valorar unacomanda . . . . . . ... ... ... ... ... ... 37
Cas d'ts Consultar les valoracions d'un platomemii. . . . . . .. ... ... 37
Cas d’us Consultar les valoracions d'un restaurant . . . . . . . . ... ... 38
Costosdirectes . . . . . . . . . . i e e 86
Costosindirectes . . . . . . . . . . . . ... e 87
Contingeéncies . . . .. ... ... ... .. o 87
Imprevistos . . . ... ... 87
Pressupostfinal . . .. .. ... ... . ... ... .. ... .. ... ... 88

Taula de sostenibilitat . . . . . . . . . . . . . . . . . .. 90






99

Bibliografia

[1]

2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

TheSnugg.com. A Brief History of Smartphones. 2014. URL: http : / / www .
thesnugg .com/a-brief-history—-of - smartphones . aspx (cons.
23-2-2017).

Waiterio. Waiterio POS Restaurant POS Bar.2017. URL: https://www.waiterio.
com/ (cons. 24-2-2017).

Prime Tray. Prime Tray. 2017. URL: http: //www . primetray . in/ (cons.
23-2-2017).

OrderSev. OrderServ Kitchen Order Management and EPOS System. 2017. URL:
http://www.orderserv.com (cons. 24-2-2017).

Tablet Waiter. Tablet Waiter - Android Apps on Google Play. 2016. URL: https :
//goo.gl/E5hLbe (cons. 24-2-2017).

Google. Material Design para Android. 2017. URL: https : / / developer .
android.com/design/material/index.html?hl=es (cons. 16-5-2017).

Cloud Waiter. Cloud Waiter. 2017. URL: http : / /www . cloudwaiter . es
(cons. 24-2-2017).

FastOrder. FastOrder. 2017. URL: https :// fastorder—app . com/ (cons.
24-2-2017).

WardCunningham. Camel Case. 2014. URL: http://wiki.c2.com/?CamelCase
(cons. 18-5-2017).

Oracle. javadoc. 2016. URL: http://docs.oracle.com/javase/8/docs/
technotes/tools/windows/javadoc.html (cons. 18-5-2017).

BusinessDictionary.com. What is a stakeholder? Definition and meaning. 2017.
URL: http://www.businessdictionary.com/definition/stakeholder.
html (cons. 23-2-2017).

Ernest Teniente. Ernest Teniente’s home page. 2017. URL: http://www.essi.
upc.edu/~teniente/ (cons. 23-2-2017).

Wikipedia. Requisito (sistemas). 2017. URL: https://es.wikipedia.org/
wiki/Requisito_ (sistemas) (cons. 10-6-2017).

Atlantic Systems Guild Ltd. Volere requirements Home page. 2017. URL: http :
//www.volere.co.uk/ (cons. 10-6-2017).

W3C. World Wide Web Consortium (W3C). 2017. URL: http://www.w3c.es/
(cons. 10-6-2017).

ISO. ISO 8601 Date and time format.2017. URL: https://www.iso.org/iso-
8601-date—and-time—-format.html (cons. 10-6-2017).

ISO. ISO/IEC 17799:2005 - Information technology — Security techniques — Code of
practice for information security management. 2005. URL: https://www.1iso.
org/standard/39612.html (cons. 10-6-2017).


http://www.thesnugg.com/a-brief-history-of-smartphones.aspx
http://www.thesnugg.com/a-brief-history-of-smartphones.aspx
https://www.waiterio.com/
https://www.waiterio.com/
http://www.primetray.in/
http://www.orderserv.com
https://goo.gl/E5hLbe
https://goo.gl/E5hLbe
https://developer.android.com/design/material/index.html?hl=es
https://developer.android.com/design/material/index.html?hl=es
http://www.cloudwaiter.es
https://fastorder-app.com/
http://wiki.c2.com/?CamelCase
http://docs.oracle.com/javase/8/docs/technotes/tools/windows/javadoc.html
http://docs.oracle.com/javase/8/docs/technotes/tools/windows/javadoc.html
http://www.businessdictionary.com/definition/stakeholder.html
http://www.businessdictionary.com/definition/stakeholder.html
http://www.essi.upc.edu/~teniente/
http://www.essi.upc.edu/~teniente/
https://es.wikipedia.org/wiki/Requisito_(sistemas)
https://es.wikipedia.org/wiki/Requisito_(sistemas)
http://www.volere.co.uk/
http://www.volere.co.uk/
http://www.w3c.es/
https://www.iso.org/iso-8601-date-and-time-format.html
https://www.iso.org/iso-8601-date-and-time-format.html
https://www.iso.org/standard/39612.html
https://www.iso.org/standard/39612.html

100 BIBLIOGRAFIA

[18] Wikipedia. Diagrama de clases. 2017. URL: https://es.wikipedia.org/
wiki/Diagrama_de_clases (cons. 14-6-2017).

[19] Statista. Android version market share 2017.2017. URL: https://www.statista.

com/ statistics /271774 / share—-of —android-platforms - on -
mobile-devices-with-android-os/ (cons. 15-6-2017).

[20] JSON.org. JSON. 2017. URL: http: //www . json.org/ json-es . html
(cons. 15-6-2017).

[21] Cecilio Alvarez. Java, el lenguaje mds usado y su evolucién. 2015. URL: https :
/ /www . genbetadev . com/ java- j2ee/ java-el - lenguaje—mas -
usado-y-su—evolucion (cons. 16-6-2017).

[22] Gabriel Ceravolo. Haxe en Esparfiol: Atlas, Xml y Packers. 2015. URL: http: //

haxelatam.blogspot .com.es/2015/04/atlas—-xml-y-packers-—
parte—-2.html (cons. 16-6-2017).

[23] Sylvain Benner. LaTeX layer. 2016. URL: http://spacemacs.org/layers/
+lang/latex/README.html (cons. 16-6-2017).

[24] Firebase. Legacy Website. 2017. URL: https://www . firebase . com (cons.
28-2-2017).

[25] Wikipedia. SQLite. 2017. URL: https : / / en . wikipedia . org/ wiki /
SQLite (cons. 17-6-2017).

[26] Android Studio. Android Studio. The Official IDE for Android. 2017. URL: https:
//developer.android.com/studio/index.html (cons. 2-3-2017).

[27] Taringa. Genymotion en Debian GNU/Linux.2016. URL: http://www.taringa.
net/posts/linux/18808334/Genymotion—en—-Debian-GNU-Linux.
html (cons. 17-6-2017).

[28] TeXstudio.org. TeXstudio. 2017. URL: http://www.texstudio.org/ (cons.
17-6-2017).

[29] SCM. Git. 2017. URL: https://git—scm.com/ (cons. 17-6-2017).

[30] GitHub. Wisebite. 2017. URL: https : / / github . com / Wisebite (cons.
2-3-2017).

[31] Google Play. Servicios de Google Play. 2017. URL: https://play.google.

com/store/apps/details?id=com.google.android.gms&hl=es
(cons. 17-6-2017).

[32] Clans. Clans/FloatingActionButton: Android Floating Action Button based on Mate-
rial Design specification. 2017. URL: https: //github.com/Clans/FloatingActionButton
(cons. 17-6-2017).

[33] Square. Picasso. 2017. URL: http://square.github.io/picasso/ (cons.
17-6-2017).

[34] PhilJay. PhilJay/MPAndroidChart: A powerful Android chart view / graph view li-
brary, supporting line- bar- pie- radar- bubble- and candlestick charts as well as sca-
ling, dragging and animations. 2017. URL: https://github.com/PhilJay/
MPAndroidChart (cons. 17-6-2017).

[35] The Project Lombok Authors. Project Lombok.2017. URL: https://projectlombok.
org/ (cons. 17-6-2017).

[36] GSuite. G Suite — Gmail, Drive, Docs and More. 2017. URL: https://gsuite.
google.com/ (cons. 2-3-2017).


https://es.wikipedia.org/wiki/Diagrama_de_clases
https://es.wikipedia.org/wiki/Diagrama_de_clases
https://www.statista.com/statistics/271774/share-of-android-platforms-on-mobile-devices-with-android-os/
https://www.statista.com/statistics/271774/share-of-android-platforms-on-mobile-devices-with-android-os/
https://www.statista.com/statistics/271774/share-of-android-platforms-on-mobile-devices-with-android-os/
http://www.json.org/json-es.html
https://www.genbetadev.com/java-j2ee/java-el-lenguaje-mas-usado-y-su-evolucion
https://www.genbetadev.com/java-j2ee/java-el-lenguaje-mas-usado-y-su-evolucion
https://www.genbetadev.com/java-j2ee/java-el-lenguaje-mas-usado-y-su-evolucion
http://haxelatam.blogspot.com.es/2015/04/atlas-xml-y-packers-parte-2.html
http://haxelatam.blogspot.com.es/2015/04/atlas-xml-y-packers-parte-2.html
http://haxelatam.blogspot.com.es/2015/04/atlas-xml-y-packers-parte-2.html
http://spacemacs.org/layers/+lang/latex/README.html
http://spacemacs.org/layers/+lang/latex/README.html
https://www.firebase.com
https://en.wikipedia.org/wiki/SQLite
https://en.wikipedia.org/wiki/SQLite
https://developer.android.com/studio/index.html
https://developer.android.com/studio/index.html
http://www.taringa.net/posts/linux/18808334/Genymotion-en-Debian-GNU-Linux.html
http://www.taringa.net/posts/linux/18808334/Genymotion-en-Debian-GNU-Linux.html
http://www.taringa.net/posts/linux/18808334/Genymotion-en-Debian-GNU-Linux.html
http://www.texstudio.org/
https://git-scm.com/
https://github.com/Wisebite
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.gms&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.gms&hl=es
https://github.com/Clans/FloatingActionButton
http://square.github.io/picasso/
https://github.com/PhilJay/MPAndroidChart
https://github.com/PhilJay/MPAndroidChart
https://projectlombok.org/
https://projectlombok.org/
https://gsuite.google.com/
https://gsuite.google.com/

BIBLIOGRAFIA 101

[37]
[38]

[39]

[40]

[41]

Trello. Wisebite.2017. URL: https://trello.com/wisebite (cons. 2-3-2017).

Wikipedia. Diagrama de Gantt. 2017. URL: https://es.wikipedia.org/
wiki/Diagrama_de_Gantt (cons. 18-6-2017).

Infoauténomos. Cémo Hacer Un Presupuesto Paso a Paso: Elementos Y Recomen-
daciones Bdsicas. 2015. URL: http : / / infoautonomos . eleconomista .
es /marketing-y-ventas/como-hacer —un-presupuesto/ (cons.

9-3-2017).
OAS.org. 6.1 Evaluacion Del Impacto Ambiental, Econémico Y Social. 2015. URL:

http://www.oas.org/dsd/publications/unit/ocea49s/ch29.htm
(cons. 11-3-2017).

ModernNet. Wisebite - Aplicaciones de Android en Google Play.2017. URL: https:
//play.google.com/store/apps/details?id=dev.wisebite.
wisebiteshl=es (cons. 18-6-2017).


https://trello.com/wisebite
https://es.wikipedia.org/wiki/Diagrama_de_Gantt
https://es.wikipedia.org/wiki/Diagrama_de_Gantt
http://infoautonomos.eleconomista.es/marketing-y-ventas/como-hacer-un-presupuesto/
http://infoautonomos.eleconomista.es/marketing-y-ventas/como-hacer-un-presupuesto/
http://www.oas.org/dsd/publications/unit/oea49s/ch29.htm
https://play.google.com/store/apps/details?id=dev.wisebite.wisebite&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=dev.wisebite.wisebite&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=dev.wisebite.wisebite&hl=es




O 0 N O Gk W N

10
11

Apéndix A

Patrons de disseny

A.1. Interficie Entity

103

package dev.wisebite.wisebite.utils;

import java.io.Serializable;

public interface Entity extends Serializable {
String getId();

void setId(String id);
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A.2. Interficie Repository

package dev.wisebite.wisebite.firebase;

import com.google.firebase.database.ChildEventListener;
import com.google.firebase.database.DataSnapshot;

import java.util.List;

import dev.wisebite.wisebite.utils.Entity;

/ % %

* Created by albert on 13/03/17.

* @author

*/

albert

public abstract class Repository<T extends Entity> implements
ChildEventListener {

private OnChangedListener listener;

/%%
* Just for the Firebase when needed
*/

public Repository () {

public interface OnChangedListener ({
enum EventType {Added, Changed, Removed, Moved, Full}

void onChanged (EventType type);

public void setOnChangedListener (OnChangedListener
listener) {

this.listener = listener;
}
public abstract T insert (T item);
public abstract T insertInternal (T item);
public abstract T update(T item);
public abstract T updatelInternal (T item);
public abstract void delete(String id);
public abstract void deletelnternal (String id);
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public abstract boolean exists(String id);

public abstract T get (String id);

public abstract List<T> all();

protected void notifyChange (OnChangedListener.EventType
type) |
if (listener != null) {
listener.onChanged (type) ;

@Override

public void onChildAdded (DataSnapshot dataSnapshot,
String s) {
insertInternal (convert (dataSnapshot));
notifyChange (OnChangedListener.EventType.Added) ;

@Override

public void onChildChanged (DataSnapshot dataSnapshot,
String s) {
updateInternal (convert (dataSnapshot) ) ;
notifyChange (OnChangedListener.EventType.Changed) ;

@override

public void onChildRemoved (DataSnapshot dataSnapshot) ({
deleteInternal (convert (dataSnapshot) .getId());
notifyChange (OnChangedListener.EventType.Removed) ;

@Override

public void onChildMoved (DataSnapshot dataSnapshot,
String s) {
updateInternal (convert (dataSnapshot) ) ;
notifyChange (OnChangedListener.EventType.Moved) ;

protected abstract T convert (DataSnapshot data);
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A.3. Classe d’exemple Repository

package dev.wisebite.wisebite.repository;
import android.content.Context;
import

com.google.firebase.database.DataSnapshot;

import
import

java.util.LinkedHashMap;
java.util.Map;
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import
import

/ K *
*

*

*/

dev.
dev.

Created

Qauthor albert

wisebite.wisebite.domain.Restaurant;
wisebite.wisebite.firebase.FirebaseRepository;

by albert on 13/03/17.

public class RestaurantRepository extends FirebaseRepository<

Restaurant> {

public static final String OBJECT_REFERENCE = "restaurant
"

public static final String NAME_REFERENCE = "name";

public static final String LOCATION_REFERENCE = "location
";

public static final String PHONE_REFERENCE = "phone";

public static final String DESCRIPTION_REFERENCE = "
description”;

public static final String WEBSITE_REFERENCE = "website";

public static final String NUMBER_OF_TABLES_REFERENCE = "
numberOfTables";

public static final String OPEN_TIMES_REFERENCE = "
openTimes";

public static final String MENUS_REFERENCE = "menus";

public static final String DISHES_REFERENCE = "dishes";

public static final String USERS_REFERENCE = "users";

public static final String EXTERNAL_ORDERS_REFERENCE = "
externalOrders";

public static final String REVIEWS_REFERENCE = "reviews";

/%%

* Constructor class

* (@param context Repository’s context

*/

public RestaurantRepository (Context context) {
super (context) ;
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@Override

protected Restaurant convert (DataSnapshot data) {
Restaurant restaurant = new Restaurant () ;
restaurant.setId(data.getKey());

for

(DataSnapshot d : data.getChildren()) {

(d.getKey () .equals (NAME_REFERENCE) ) {
restaurant .setName (d.getValue (String.class))

} else if (d.getKey () .equals (LOCATION_REFERENCE) )

{
restaurant.setLocation (d.getValue (String.
class));
else if (d.getKey () .equals (PHONE_REFERENCE)) {
restaurant.setPhone (d.getValue (Integer.class)
)
else if (d.getKey () .equals
DESCRIPTION REFERENCE)) {
restaurant.setDescription (d.getValue (String.
class));
else if (d.getKey () .equals (WEBSITE_REFERENCE) )
{
restaurant.setWebsite (d.getValue (String.class
))
else if (d.getKey () .equals (
NUMBER_OF_TABLES_REFERENCE) ) {
restaurant.setNumberOfTables (d.getValue (
Integer.class));
else if (d.getKey () .equals (OPEN_TIMES_REFERENCE
)) Ao
Map<String, Object> openTimes = new
LinkedHashMap<> () ;
for (DataSnapshot openTime : d.getChildren())
{
openTimes.put (openTime.getKey (), true);
}

restaurant.setOpenTimes (openTimes) ;

} else if (d.getKey () .equals (MENUS_REFERENCE)) {

Map<String, Object> menus = new LinkedHashMap
<>();

for (DataSnapshot menu : d.getChildren()) {
menus.put (menu.getKey (), true);

}

restaurant.setMenus (menus) ;

} else if (d.getKey () .equals (DISHES_REFERENCE)) {

Map<String, Object> dishes = new
LinkedHashMap<> () ;

for (DataSnapshot dish : d.getChildren()) {
dishes.put (dish.getKey (), true);

}

restaurant.setDishes (dishes) ;

} else if (d.getKey () .equals (USERS_REFERENCE)) {
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78 Map<String, Object> users = new LinkedHashMap
<>();

79 for (DataSnapshot dish : d.getChildren()) {

80 users.put (dish.getKey (), true);

81 }

82 restaurant.setUsers (users) ;

83 } else if (d.getKey () .equals (

EXTERNAL_ORDERS_REFERENCE) ) {

84 Map<String, Object> externalOrders = new
LinkedHashMap<> () ;

85 for (DataSnapshot dish : d.getChildren()) {

86 externalOrders.put (dish.getKey (), true);

87 }

88 restaurant.setExternalOrders (externalOrders) ;

89 } else if (d.getKey () .equals (REVIEWS_REFERENCE) )

{

90 Map<String, Object> reviews = new
LinkedHashMap<> () ;

91 for (DataSnapshot review : d.getChildren()) {

92 reviews.put (review.getKey (), true);

93 }

94 restaurant.setReviews (reviews) ;

95 }

96 }

97 return restaurant;

98 }

99

100 @Override

101 public String getObjectReference () {

102 return OBJECT_REFERENCE;

103 }

104
105 '}
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A.4. Classe abstracta FirebaseRepository

package dev.wisebite.wisebite.firebase;

import
import

import
import
import
import
import

import
import
import
import

import

/%

android.content.Context;
android.util.Log;

com.google.firebase.database.DataSnapshot;
com.google.firebase.database.DatabaseError;
com.google.firebase.database.DatabaseReference;
com.google.firebase.database.FirebaseDatabase;
com.google.firebase.database.ValueEventListener;

java.util.ArrayList;
java.util.HashMap;
java.util.LinkedHashMap;
Java.util.List;

dev.wisebite.wisebite.utils.Entity;

* Created by albert on 13/03/17.
* @author albert

*/

public abstract class FirebaseRepository<T extends Entity>
extends Repository<T> ({

public static final String FIREBASE_URI = "https://

wisebite-f7a53.firebaseio.com/";

private static final String TAG = FirebaseRepository.

class.getSimpleName () ;

private final HashMap<String, T> map;
protected FirebaseDatabase firebase;
protected DatabaseReference database;

/%%

*

*

*/

Constructor class
@param context Repository’s context

public FirebaseRepository (@SuppressWarnings ("

UnusedParameters") Context context) {
firebase = FirebaseDatabase.getInstance (FIREBASE_URTI)
7
database = firebase.getReference () .child(
getObjectReference()) ;
map = new LinkedHashMap<> () ;

database.addValueEventListener (new ValueEventListener

0 A

@Override



42

43

44
45
46

47
48
49

50
51
52
53
54
55
56

57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70

71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86

110

Apéndix A. Patrons de disseny

public void onDataChange (DataSnapshot

dataSnapshot) {

for (DataSnapshot child : dataSnapshot.

getChildren())

{

insertInternal (convert (child)) ;

}

notifyChange (OnChangedListener.EventType.Full

D 5
}

@Override

public void onCancelled (DatabaseError

firebaseError) {

/ * %

* Insert some object in specific repository with random

id.

* (@param item Object that you want to insert.

* @return Inserted item
*/

@Override

public T insert (T item) {

DatabaseReference ref = database.push();

ref.setValue (item) ;
item.setId (ref.getKey());

map.put (ref.getKey (), item);

return item;

/ % %

* Insert some object in specific repository with

specific id.

* @param t Object that you want to insert.
* @param key Key that new object will have.

* @return Inserted item

*/

private T insertWithId(T t, String key) {

t.setId(key);

database.child (key) .setValue (t);

map.put (key, t);
return t;

/%%

* Delete some object of this repository by id.
* @param id Object key that you want to delete.

x/
public void delete (String id)

{
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database.child (id) .removeValue () ;
map.remove (id) ;

/%%
* Update specific item of repository
* @param item item that you want to update
* @return Inserted item
*/
public T update (T item) {
delete(item.getId());
return insertWithId(item, item.getId());

/ * %
* Get object reference URI in Firebase.
* @return Respective reference URI of object.
*/

public abstract String getObjectReference();

/% *
* Get specific item of this repository
* @param id key that identifies the item
* @return Item that you want to get
*/
public T get (String id) {
return map.get (id) ;

/% *

* Get if an specific item exists

* @param id key that identifies the item
* @return Item that you want to get

*/
public boolean exists (String id) {
return map.keySet () .contains (id) ;
}
/ %%

* Get all repository
* @return a list that contains all values of this

repository
*/
public List<T> all() {
return new ArrayList<>(map.values());
}
/ * %

* Listener that controls when it is occurred an error
* @param firebaseError error

*/



112

Apéndix A. Patrons de disseny

137
138
139

140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182 }

@Override
public void onCancelled (DatabaseError firebaseError) ({
Log.e (TAG, firebaseError.getMessage (), firebaseError.
toException());

/ * %
+ Insert some object internally
* (@param item Object that you want to insert
* @return Inserted item
*/
@Override
public T insertInternal (T item) {
map.put (item.getId (), item);
return item;

/ * %
* Update some object internally
* (@param item Object that you want to update
* Q@Qreturn Updated item
*/
@Override
public T updateInternal (T item) {
return insertInternal (item) ;

/ K *
* Delete some object internally
* @param id Object that you want to delete
*/
@Override
public void deletelInternal (String id) {
map.remove (id) ;

/ K *
* Convert to object model
* @param data Object that you want to convert
* @return Modeled item
*/
@Override
protected T convert (DataSnapshot data) {
return null;
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package dev.wisebite.wisebite.utils;
import java.util.List;
import dev.wisebite.wisebite.firebase.Repository;

/ K x

x Created by albert on 13/03/17.
* @author albert

*/

public abstract class Service<T extends Entity> {
protected final Repository<T> repository;

public Service (Repository<T> repository) {
this.repository = repository;

public T save (T item) {
if (repository.exists(item.getId())) return
repository.update (item) ;
return repository.insert (item);

public T get (String key) {
return repository.get (key);

@SuppressWarnings ("unused")
public void delete (String key) {
repository.delete (key) ;

@SuppressWarnings ("unused")
public int getAmount () {
return repository.all().size();

public List<T> getAll () {
return repository.all();

public void setOnChangedListener (Repository.
OnChangedListener listener) {
repository.setOnChangedListener (listener);
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A.6. Singleton ServiceFactory

package dev.wisebite.wisebite.service;

import android.content.Context;

dev.
dev.
dev.
dev.
dev.
dev.
dev.
dev.
dev

import
import
import
import
import
import
import
import
import

/ % %
* Created
*+ @author
*/

public fina

private
private
private
private
private
private
private
private
private

wisebite
wisebite
wisebite
wisebite
wisebite
wisebite
wisebite
wisebite

.wisebite

.wisebite.

.wisebite
.wisebite

.wisebite
.wisebite

repository.

.repository.
.repository.
.wisebite.
.wisebite.
.wisebite.
.wisebite.

repository.
repository.
repository.
repository.

.repository.
.repository.

by albert on 13/03/17.

albert

1l class

static
static
static
static
static
static
static
static
static

ServiceFactory {

DishRepository;
ImageRepository;
MenuRepository;
OpenTimeRepository;
OrderItemRepository;
OrderRepository;
RestaurantRepository;
ReviewRepository;
UserRepository;

DishService dishService;

ImageService imageService;

MenuService menuService;

OpenTimeService openTimeService;
OrderItemService orderItemService;
OrderService orderService;
RestaurantService restaurantService;

ReviewService reviewService;

UserService userService;

public static DishService getDishService (Context context)

{
if

(dishService
dishService

new

return dishService;

== null)
new DishService (

DishRepository (context));

public static ImageService getImageService (Context

cont
if

ext) {
(imageSe
imageSe

rvice

rvice

null)
new ImageService (

new ImageRepository (context));

return imageService;

public static MenuService getMenuService (Context

{

context)
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if (menuService == null)
menuService = new MenuService (
new MenuRepository (context),
new DishRepository (context));
return menuService;

public static OpenTimeService getOpenTimeService (Context
context) {
if (openTimeService == null)
openTimeService = new OpenTimeService (
new OpenTimeRepository (context));
return openTimeService;

public static OrderItemService getOrderItemService (
Context context) {
if (orderItemService == null)
orderItemService = new OrderItemService (

new OrderItemRepository (context),
new DishRepository (context),
new MenuRepository (context));

return orderItemService;

public static OrderService getOrderService (Context
context) {
if (orderService == null)
orderService = new OrderService (

new OrderRepository (context),
new OrderItemRepository (context),
new DishRepository (context),
new MenuRepository (context),
new RestaurantRepository (context),
new UserRepository (context));

return orderService;

public static RestaurantService getRestaurantService (
Context context) {
if (restaurantService == null)

restaurantService = new RestaurantService (
new RestaurantRepository (context),
new MenuRepository (context),
new DishRepository (context),
new ImageRepository (context),
new OpenTimeRepository (context),
new OrderRepository (context),
new OrderItemRepository (context),
new UserRepository (context),
new ReviewRepository (context));
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return restaurantService;

public static ReviewService getReviewService (Context

context) {

if (reviewService == null) {

reviewService = new ReviewService (

new
new
new
new
new

}

ReviewRepository (context),
RestaurantRepository (context),
DishRepository (context),
MenuRepository (context),
UserRepository (context));

return reviewService;

public static UserService getUserService (Context context)

{
if (userService
userService
new
new
new
new
new

== null)

= new UserService (
UserRepository (context),
ImageRepository (context),
RestaurantRepository (context),
OrderRepository (context),
OrderItemRepository (context)) ;

return userService;

public static Integer getServiceCount () {

return 9;
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