Sapientia Vol. I2, N°. 23, junio 2020. pag. 47 - 59 ISSN: I909-08lIl | 47

SMART LIVING: CAFETERIA VIRTUAL PARA LA INSTITUCION UNIVERSITARIA
ANTONIO JOSE CAMACHO

Manuel Alejandro Pastrana Pardo, Ana Milena Rojas, Nicolas Ortiz y Nicolas Bermudez
Semillero de Investigacion ITmedia
Grupo de Investigacién GrinTIC
Institucion Universitaria Antonio José Camacho
Recibido: 03/03/2020. Aprobado: 21/04/2020
Coémo citar este articulo:

Pastrana Pardo, M.A., Rojas, A.M., Ortiz, N. y Bermudez, N. (2020). Smart living: cafeteria virtual para la Institucién
Universitaria Antonio José Camacho. Revista Sapientia, 12 (23), 47-59.

RESUMEN

El macroproyecto ecosistema Smart Campus, que se lleva a cabo en la UNIAJC, busca impactar a la
comunidad en general a partir de la optimizacidn de los servicios institucionales. Estas mejoras estan
enmarcadas dentro de proyectos que, en casos como el del presente articulo, estan apoyados por trabajos
de grado y en otros directamente por el equipo propio de becarios de la Direcciéon de Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion de la universidad. Todas las soluciones generadas a partir de Smart
Campus estan orientadas en 6 ejes: Smart People, Smart Goverment, Smart Enviroment, Smart Mobility,
Smart Economy y Smart Living. Cada uno de estos ejes tiene unos objetivos estratégicos alineados con
el plan de desarrollo institucional, por lo que son de alta relevancia para el desarrollo de la institucién.

El presente documento refleja los resultados mas relevantes del trabajo de Bermudez & Ortiz (2020),
quienes, alineados al eje de Smart Living, generan una solucién denominada cafeteria virtual, que per-
mite realizar compras, reserva de almuerzos, visualizacion de todos los productos ofrecidos y la califica-
cién del servicio ofrecido por la cafeteria, siendo su mayor ventaja ser multiplataforma.
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ABSTRACT

The Smart Campus ecosystem macroproject, carried out at UNIAJC, seeks to impact the community
in general through the optimization of institutional services. These improvements are framed within
projects that, in cases like the one in this article, are supported by undergraduate projects and in others
directly by the team of fellows of the Directorate of Information and Communication Technologies of
the university. All the solutions generated from Smart Campus are oriented in 6 axes: Smart People,
Smart Goverment, Smart Enviroment, Smart Mobility, Smart Economy and Smart Living. Each of these



48 |

axes has strategic objectives aligned with the ins-
titutional development plan, making them highly
relevant to the institution's development.

This document reflects the most relevant results of
Bermudez & Ortiz (2020), who, aligned with the
axis of Smart Living, generate a solution called vir-
tual cafeteria, which allows purchases, reservation
of lunches, display of all the products offered and
the rating of the service offered by the cafeteria,
being its greatest advantage being cross-platform.

KEYWORDS

Smart Campus, smart living, web development,
software architecture.

INTRODUCCION

El proyecto Smart Campus inscrito en el Decanato
Asociado de Investigaciones de la Instituciéon Uni-
versitaria Antonio José Camacho, liderado por la in-
geniera Ana Milena Rojas del grupo de investigacion
GrinTIC con colaboracién del semillero ITmedia,
esta desarrollando diversas soluciones orientadas al
mejoramiento de la institucion. Esta labor incluye la
colaboracién activa de estudiantes en la busqueda
del potenciamiento de su formacién académica y su
perfil profesional, incrementando sus habilidades
en diversas dreas de la ingenieria de sistemas.

Smart campus cuenta con unas subcategorias es-
pecificas o ejes donde desarrollar los proyectos
relacionados con el mejoramiento institucional,
estos son:

o Smart Living: Desarrolla servicios que fomen-
ten la integracion social, la inclusion, el bienes-
tar, la cultura y la empleabilidad

o Smart Goverment: Busca la participacién de
toda la comunidad y la transparencia de la po-
litica y la toma de decisiones.
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e Smart Enviroment: Centra sus esfuerzos en el
uso de las TI para optimizar, gestionar y racio-
nalizar correctamente los recursos naturales.

« Smart People: Se enfoca en las habilidades de tra-
bajo y teletrabajo mediante las TT; en disponer ac-
ceso a la educacion, a la ensefianza y aprendizaje
continuo tanto a estudiantes como a personal de
la propia universidad; a promover una sociedad
inclusiva que mejore la creatividad, la innovacién
y la participacion en la vida publica.

o Smart Economy: Se enfoca en la educacién
como recurso base de la economia de la univer-
sidad, fomentando la competitividad e impul-
sando el emprendimiento personal, profesional
y la innovacion.

« Smart Mobility: Tiene como objetivo gestionar
de manera sostenible, segura y eficiente la ac-
cesibilidad y los transportes de la universidad.

Alienando esfuerzos con el proyecto mencionado,
especificamente dentro del eje Smart Living, se
concibe este trabajo de grado llamado Sistema Ca-
feteria Virtual UNIAJC, que mediante un aplica-
tivo permite ofrecer el servicio de las cafeterias de
una forma mads accesible, todo esto apalancado en
un modelo de Universidad Inteligente, soportada
en servicios y recursos digitales, en la busqueda de
impactar un proceso misional como lo es el proce-
so de bienestar universitario y, por ende, a toda la
comunidad académica.

Las cafeterias de la universidad ofrecen sus produc-
tos para el consumo de la comunidad universitaria
y en su dia a dia se ven afectados por los diferentes
horarios que tienen los estudiantes, docentes y di-
rectivos en la hora de almuerzo, haciendo que sus
productos no tengan una demanda establecida. Este
proceso afecta a la comunidad, porque en algunas
ocasiones no pueden obtener el servicio deseado. Por
lo anterior, surge la posibilidad de realizar el presen-
te trabajo de grado con el fin de generar una alterna-
tiva para esta problematica, mediante una App que
permita a estudiantes, profesores y administrativos
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de la institucion universitaria realizar pedidos. Esto
optimizara tiempos de espera y facilitara la compra
sin necesidad de hacer filas en las cafeterias.

Para la creacién de este aplicativo se utiliza la
metodologia de desarrollo de software de Smart
Campus, compuesta por los frameworks Scrum y
XP, esto en pro de mantener como eje transversal
de todo el proceso la calidad preventiva. La cons-
truccion del aplicativo sera bajo el lenguaje de pro-
gramacion IONIC 3, que permite un desarrollo
hibrido para las plataformas IOS y ANDROID, lo-
grando abarcar asi a toda la comunidad.

MARCO TEOGRICO

En el proceso de desarrollo, las etapas por las que un
proyecto debe pasar han sido conceptualizadas por
diversos autores, como se resume a continuacion:

« Analisis: etapa donde se recopila la informacién
necesaria para funcionalmente determinar qué
debe hacer el sistema, delimitar el alcance del mis-
mo y delimitar las restricciones a las que se enfren-
ta el proyecto, como indica Sommerville (2011).

« Disefno: etapa donde el equipo de trabajo de-
termina como construir el sistema basado
en los atributos de calidad del sistema Som-
merville (2011). Aqui toma relevancia que
cada atributo se correlaciona con un patrén
de disefio, que no es mas que una soluciéon
que ya existe, esta probada y funciona ideal-
mente para solucionar temas particulares,
como muestra el trabajo de Petre (2013). En
su mayoria estos patrones son provistos por
frameworks de desarrollo.

« Desarrollo y calidad: las metodologias de desa-
rrollo de software como RUP y MSF, comun-
mente denominadas tradicionales, mantienen
las etapas de construccidn y pruebas separadas,
generando un enfoque de calidad correctivo.
Adicionalmente, bajo este mismo enfoque la
ejecucion es secuencial, siendo el desarrollo lo
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que se ejecuta primero. Contrario a lo anterior,
los modelos agiles plantean que estos dos pasos
deben de ser ejecutados al tiempo bajo un mar-
co preventivo que potencie los resultados fina-
les, sin tener que esperar mucho para obtener
la retroalimentacion y mejora de las funciona-
lidades desarrolladas.

o Despliegue: etapa donde el equipo de trabajo
pone en ambiente final o de produccioén el apli-
cativo para ser utilizado por todos los usuarios
que se ha estimado interactuaran con él, como
indica Pressman (2015).

Para efectos de este articulo, los autores centran
la atencidn en la etapa de disefo, donde se susten-
tan los aspectos guias de la arquitectura a través
de los atributos de calidad y los patrones de di-
sefio que soportan la solucién. En este sentido es
importante referenciar el modelo de 4 vistas mas
1, propuesto por Kruchten (2006), en el que plan-
tea una revisiéon de los componentes que integran
la solucidon desde diversas perspectivas, como lo
ilustra la figura 1.

Usuario final

Programadores
Gestion de Software
Viista'de Despliegue

Diagrama de Componentes
Diagrama de Paquetes

_Funciona’lida_d
\listalllogiica
Diagrama de Clases

Diagrama de Comunicacion
Diagrama de Secuencia

il
\istalde)Escenarios

_ Integradores
Rendimiento y Escalabilidad

\lista delProcesos
Diagrama de Actividad

Ingenieros de Sistemas
Topologia del Sistema

Vista Fisica
Diagrama de Despliegue

Figura 1. Modelo 4 vistas + 1 Modelo Fuente: Moya (2012)

Cada vista de las anteriormente referenciadas en
la figura 1, presenta las decisiones de disefo re-
flejadas a través de diagramas UML especificos
que denotan la implementacidon de patrones de
disefo y satisfacen los atributos de calidad pro-
puestos. A continuacion, se detalla un poco mas
cada una de estas vistas:
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La vista logica: basada en la definicién de Kruch-
ten (2006) y reforzada en el trabajo de Pressman
(2015), esta vista comprende las abstracciones
fundamentales del sistema a partir del domi-
nio de problemas. En esta vista se representa la
funcionalidad que el sistema proporcionara a los
usuarios finales. Es decir, se ha de representar lo
que el sistema debe hacer, y las funciones y servi-
cios que ofrece. Para completar la documentacion
de esta vista se pueden incluir los diagramas de
clases, de comunicacion o de secuencia de UML.

La vista de proceso: como propone Kruchten
(2006), esta vista comprende el conjunto de pro-
cesos de ejecucion independiente a partir de las
abstracciones anteriores y su comunicacion entre
si. Pressman (2015) indica que esta vista se repre-
senta desde la perspectiva de un integrador de
sistemas y, de manera especifica, describe el flujo
de trabajo paso a paso, los componentes de ne-
gocio y operacionales que conforman el sistema.
Para completar la documentacién de esta vista se
puede incluir el diagrama de actividad de UML.

La vista fisica: segin Kruchten (2006), esta vista
se muestra desde la perspectiva de un ingeniero
de sistemas, exhibiendo todos los componentes
fisicos del sistema, asi como las conexiones fi-
sicas entre esos componentes que conforman la
soluciéon (incluyendo los servicios). Para com-
pletar la documentacion de esta vista se puede
incluir el diagrama de distribucién de UML.

La vista de desarrollo: para definir esta vista,
Kruchten (2006) invita a ver el sistema desde la
perspectiva de un programador, es decir, el sis-
tema a partir de los componentes que lo inte-
gran, reflejando dentro de los diagramas UML
los componentes necesarios que permiten la
composicion de capas de software y dan paso al
flujo de mensajes modelando comportamientos
predeterminados que garanticen 6ptimos resul-
tados operativos. Para completar la documenta-
cién de esta vista, Pressman (2015) sugiere que
se pueden incluir diagramas de componentes
y/o de paquetes.

Vista de Escenarios (+1): Kruchten (2006) in-
dica que esta vista es representada por casos de
uso o por historias de usuario, y tiene la funcién
de unir y relacionar las otras 4 vistas. En este
orden de ideas, Pressman (2015) sugiere que en
esta vista se pueden incluir el diagrama de casos
de uso de UML, diagramas de escenario y dia-
gramas de estado.

En el caso del framework agil Scrum, esta vista
no se usa debido a que es representada de una
manera mas flexible y precisa, con el uso de las
historias de usuario.
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Como se mencioné anteriormente, el eje central para el uso de estas vistas son los atributos de calidad y su
correlacidn con los patrones de disefio. La tabla 1 menciona los principales:

Tabla 1. Resumen atributos de calidad y patrones de disefio de la solucion. Fuente: Bermudez & Ortiz (2020)

Atributo de Calidad

Descripcion

Tacticas /Patron de
Arquitectura

Confidencialidad

Segun (Barbacci & Kazman,
1997), se define como la ausen-
cia de acceso no autorizado a la
informacién.

Patrén: Rol Base Acces

Es un enfoque de restriccion del
acceso al sistema a los usuarios
autorizados mediante roles.

Patrén: Autorizador-Autentica-
dor,

Mediante este patrén con un
grado de complejidad garantiza
de que no cualquier personal
no autorizado pueda ingresar a
nuestra aplicacion

Patron: Trusted Subsystem,

Mediante esta técnica se prevé
proteccion contra el acceso a datos
e informacién no autorizado, ya
sea accidental o deliberadamente.

Portabilidad

El trabajo de Patidar & Suman
(2015) la define como la habili-
dad del sistema para ser ejecu-
tado en diferentes ambientes de
computacion. Estos ambientes
pueden ser hardware, software o
una combinacion de los dos.

Patrén: multi-Layers

Consiste en estructurar aplica-
ciones que pueden ser descom-
puestas en grupos de subareas,
las cuales se clasifican de acuer-
do con un nivel particular de
abstraccion.

Continta en la pagina 52
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Viene de la pagina 51

Usabilidad

Nielsen (2010), definen este atri-
buto de calidad como la facilidad
con que las personas pueden uti-
lizar una herramienta particular
o cualquier otro objeto fabricado
por humanos con el fin de alcan-
zar un objetivo concreto.

Patron: Aprendibilidad

Mediante este patrén se prevé
que el usuario entienda el meca-
nismo del sistema y el objetivo
de que cumpla con todos los pa-
sos de este.

Patroén: Eficiencia

Con este patrdn se garantiza que
las respuestas del controlador
se muestren de manera rapida y
efectiva, mediante uso de llama-
das AJAX.

Patron: Proteccién contra erro-
res de usuario

Mediante este patrén se evita
que el usuario cometa errores.

Patron: Estética de la interfaz de
usuario.

Mediante este patron se trata de
que la interfaz satisfaga la inte-
raccion con el usuario.

Mantenibilidad

Patidar & Suman (2015) lo defi-
nen como la capacidad de some-
ter a un sistema a reparaciones y
evolucion.

Modificabilidad

Se define como la capacidad de
modificar el sistema de manera
rapida y a bajo costo (Folmer,
Gurp, & Bosch, 2005).

Patron: Model-View Controler

Divide una aplicacion interacti-
va en tres componentes. El mo-
delo (model) contiene la infor-
macion central y los datos. Las
vistas (view) despliegan infor-
macién al usuario. Los contro-
ladores (controllers) capturan la
entrada del usuario. Las vistas y
los controladores constituyen la
interfaz del usuario.
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METODOLOGIA

El proceso de desarrollo de software usado para la
elaboracion del producto se centra en el marco de
trabajo dgil Scrum y las etapas tradicionales des-
critas en detalle a continuacion:

ANALISIS

En esta fase se elicitan los requisitos o necesidades
funcionales y las restricciones del sistema a través
del product backlog, que contiene la recopilacién
de la informacion mediante historias de usuarios,
detallando en estas los criterios de aceptacion para
cumplir con la funcionalidad del sistema.

Debido a que las historias de usuario no poseen
un estandar dentro del mundo 4gil, a diferen-
cia de la norma IEEE 830 en su altima revision
y que aplica para los casos de uso utilizados en
metodologias como RUP, deben ser elaboradas
con un modelo usado y reconocido en la indus-
tria. Por lo anterior, este proyecto se basa en la
estructura propuesta por Pastrana, Ordoifiez,
Ordofez, Thom & Merchan (2018) para su cons-
truccion: Yo como [usuario] requiero [una fun-
cionalidad] para [un motivo], bajo los criterios
de aceptacion [definidos].

Una vez obtenida la lista de funcionalidades a tra-
vés de historias de usuario, se realizan una serie de
validaciones con el objetivo de constatar la confor-
midad por parte del cliente con lo recopilado en
el artefacto mencionado, y aclarar dudas respecto
a funcionalidades o requerimientos antes de co-
menzar el disefio y la construccién. Lo anterior
no implica que esta fase termine aqui, dado que
en cada planning meeting nuevamente se revisa
el detalle actual de las historias de usuario y estas
son susceptibles al refinamiento constante por es-
tar escritas en lenguaje natural y no en un lenguaje
de tnica interpretacion como Business Proces Mo-
dels como sugieren Pastrana, Ordéiiez, Ordonez,
Thom, & Merchan (2018).
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PLANEACION

Determina el alcance total del esfuerzo requerido
para elaborar el proyecto. Segin PMI (2017), el or-
den de avance de la planificacion inicia con el regis-
tro de las partes interesadas y el acta de constitucion
de proyecto; con estos resultados se procede a:

« Elaborar el plan de gestion de los interesados,
el cual se va a representar en una matriz de los
interesados.

o FElaborar la matriz de la comunicacion de los
interesados y el equipo.

o Elaborar el presupuesto.

« Elaborar el plan de gestion de riesgos, el cual se
representa en la matriz de riesgos.

Durante la planeacién Scrum juega un papel muy
importante. Previo al inicio del proyecto el pro-
duct backlog es estimado y priorizado para una
mejor comprension del trabajo total a realizar.

DISENO

Tomando como referencia los requisitos del
cliente, se procede a modelar el software bajo el
estandar UML dentro de un modelo 4+1 de Kru-
chten (2006).

Asi mismo, se construyeron los prototipos de pan-
talla con la herramienta mockflow; el disefio gra-
fico utilizado para dar una sensacion visual agra-
dable al usuario es realizado con Adobe Ilustrator.

Es importante resaltar que la vista fisica repre-
senta el uso de modelo en la nube tipo IaaS (In-
fraestructura como Servicio). Los servicios de
Amazon Web Services permiten utilizar conte-
nedores de sistemas operativos y de base de da-
tos que simplifican el modelo de mantenimiento
y administraciéon de estos, por lo que se adopta
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el uso de un contenedor EC2 con el sistema ope-
rativo de Linux.

CONSTRUCCION

Basado en la etapa de analisis y la solucién obtenida
en la etapa de disefio, se procede a la codificacién
del proyecto, donde resalta el estilo arquitectural
Modelo Vista Controlador. A su vez se debe tener
en cuenta las pruebas funcionales y los estandares
de codificaciéon para garantizar el buen funciona-
miento de la aplicacién y el cumplimiento de los
objetivos del proyecto.

Las herramientas por utilizar para esta etapa son
el editor Brackets. Desde la capa de 1dgica y acceso
a datos, el lenguaje PHP en su version 7.0 y para la
capa de presentacion se utiliza el framework para
aplicaciones de internet enriquecida (Rich Internet
Applications o RIA) Bootstrap, la libreria JQuery.
Por tltimo, como servidor de aplicaciones se utili-
za Apache 2 4.

PRUEBAS E INTEGRACION

Las pruebas de software son la investigacion empi-
rica y técnica realizada para facilitar a los interesa-
dos informacion sobre la calidad del producto IEEE
Computer Society (2014).

Dentro del proyecto, con el objetivo de obtener una
retroalimentacion constante del avance del mismo
manteniendo la mas alta calidad posible, se hace la
implementacion de pruebas automatizadas a partir
del uso de PhpUnit y la herramienta de integracion
continua Jenkins. Estas pruebas se centran en com-
probar la calidad de la implementacion verifican-
do si lo que se ha realizado afecta el desplegable de
manera negativa o positiva. En caso de ser negativo
notifica de ello al equipo de trabajo. Adicionalmen-
te, las pruebas unitarias permiten validar el cédigo,
verifican distintas variables, como la revision de los
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parametros en los métodos, el tipo de dato que se
devuelve, el estado final de los métodos, entre otros.

Las pruebas unitarias son un filtro de calidad que
tiene el equipo de desarrollo para garantizar el
cumplimiento de la historia de usuario construi-
da por cada integrante del equipo. Este tipo de
prueba centra su objetivo en poder identificar que
las operaciones funcionales se ejecuten correcta-
mente y que, en caso de presentarse un error, el
sistema pueda reaccionar de manera adecuada
controlando la excepcién e impidiendo el colap-
so del sistema. Esto fomenta el aprendizaje conti-
nuo y el cambio sobre la cultura de desarrollo del
equipo, organizando la refactorizacion del codigo
implementado y mejorandolo continuamente.

Todo esto sucede previo a las pruebas de aceptacion con
el usuario final y en paralelo al desarrollo del proyecto.

DESPLIEGUE

El despliegue se realiz6 considerando una concu-
rrencia aproximada de 3000 usuarios simultaneos
en todo el pais. Para esto se realizaron constante-
mente pruebas no funcionales de carga, estrés y vo-
lumen que permitieran prever posibles fallos antes
de su puesta en marcha definitiva y garantizar asi
su correcta operacion en el ambiente de produccion.

RESULTADOS

Parala etapa inicial del proyecto se definié un documento
de product backlog aprobado por todos los interesados,
que dio paso a la especificacion funcional del sistema.
Durante la etapa de disefio posterior a la seleccion de atri-
butos de calidad y patrones de disefio, se elabord el docu-
mento de arquitectura de software, en el que destacan a
nivel de UML los resultados de la toma de decisiones. A
continuacion, se expone la vista de despliegue que sirve
de guia principal para el equipo a la hora de interpretar el
modelo a seguir en la construccién del proyecto.
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Figura 2. Vista de despliegue. Fuente: Bermudez & Ortiz (2020)

En la figura 2 se aprecia que el estilo arquitectu-
ral principal esta guiado por Modelo Vista Con-
trolador. Este modelo genera una interaccion del
usuario final con la vista que, mediante peticiones
HTTP/POST, se comunica con los controladores
pertenecientes a una capa de légica de negocios

completamente separada, tanto de la capa anterior
denominada presentacion y de la siguiente capa de
acceso a datos, que se encarga de la manipulaciéon
de los modelos y las peticiones a la base de datos.
La tabla 2 refleja la seleccion de tecnologias para la
elaboracién del proyecto:

Tabla 2. Seleccion de tecnologias para el proyecto. Fuente: Bermudez & Ortiz (2020)

Tecnologias Herramientas

BD Mysql 5.7
Framework test PhpUnit
Magquetacion Html5- css3
Lenguaje front-end Javascript (jquery)
Lenguaje back-end Php 7.0
Framework front-end Boostrap 3.7
Servidor de aplicaciones Apache 2.4

Servidor web

Sevidor de bases de datos
Sistema de gestion de bd
Integracion continua
Servidor de repositorios
Cliente git

Editor de cédigo

Amazon Elastic Compute Cloud (Amazon EC2)
Amazon Relational Database Service (RDS)
Workbench 6.3

Jenkins 2.46

Bitbucket

SourceTree 2.4.7

Brackets 1.10
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Durante el proceso de calidad, las pruebas unita-
rias mediante el uso del framework PhpUnit jue-
gan un papel crucial en el resultado final del pro-
ducto de software.

Ademas del uso de PhpUnit, se hace uso de la he-
rramienta de integracién continua Jenkins y del
versionador de cédigo Bitbucket. Gracias a este

YAtlassian <«

COMMIT / PUSH

Clone "Master' Branch

SOURCE CONTROL
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ecosistema de calidad preventiva, a raiz de cada
actualizacion del cddigo fuente en el repositorio,
todo el proceso se inicia y se mide constantemen-
te el avance o retroceso de los resultados, permi-
tiendo la mejora continua como una constante
durante todo el proceso. En la figura 3 se refleja
el comportamiento de estas herramientas:

JENKINS

Analiza
Cadigo

Test

Construye| |,y ivario

Validacion
Test

Empadqueta
y despliega

Produccién EC2

Figura 3. Integracion y Pruebas Unitarias. Fuente: Bermudez & Ortiz (2020)

A continuacion, se incluye un ejemplo practico sobre la clase OperacionesDB.php para mayor compren-

sion del lector sobre las pruebas unitarias:

Test sobre un método ‘create’, que se encarga de insertar informacién en la base de datos:

testCreatef){
bre_departamento
L{5this

Sinfo

Sthis
Sthis
¥

ersonas™=>2422319);
cp_loc_departamento’ ,5info));
-»createl "cp_loc_departamento’ ,$9nfa))

Figura 4. Prueba Unitaria. Fuente: Bermudez & Ortiz (2020)
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La figura 4 analiza el método ‘create’, en el cual se
realizan las respectivas aserciones. Adicionalmen-
te, se valida que el registro no retorne ningtin valor
nulo, y que el resultado del registro debe retornar
un valor mayor a 0.

Visto desde Jenkins, la figura 5 muestra el resulta-
do de la ejecucion de la prueba unitaria.

Resultado de tests : OperacionesDBTest

0 falidos (=0

Todos los tests

Duracién  Estado
14 Ms

Mombre del test

Figura 5. Resultado de la Prueba unitaria en Jenkins. Fuente:
Bermudez & Ortiz (2020)

Por parte de BitBucket también se realiza una re-
vision de la calidad de los resultados a través del
avance del proyecto. En la figura 6 se aprecia el
comportamiento de las pruebas unitarias del pro-
yecto, indicando la cantidad de errores en color
rojo y las pruebas exitosas en azul.

' A i
(97 T e —— Y1} Lgig%tl B Mﬁ&algﬁ{l _

!'!‘ilEEE.'"""lll.'.J.J."aJu-

Figura 6. Grafico de total de Pruebas Unitarias. Fuente:
Bermudez & Ortiz (2020)
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Finalmente, el proyecto fue elaborado y entrega-
do a satisfaccion de todos los interesados y actual-
mente esta puesto en produccidn.

CONCLUSIONES

El realizar el desarrollo de software dentro de
un marco agil como scrum permite, gracias a la
retroalimentacién constante, que el equipo de
desarrollo y todos los interesados conozcan el
avance diario y los posibles impedimentos para
lograr los objetivos del sprint. Esto hace que to-
dos sean capaces de reaccionar a tiempo a cual-
quier impedimento y darle una soluciéon tem-
prana. Adicionalmente, la integracién del marco
de trabajo scrum con los elementos de calidad
preventiva planteados dentro del proyecto, como
las pruebas unitarias y la integracién continua
hacen que el desarrollo tenga el minimo de re-
proceso posible a la hora de liberar el produc-
to. Herramientas como el versionador de codigo
son fundamentales en un proceso de desarrollo
para mantener el cddigo fuente con trazabilidad
de cambios, estandarizado y con capacidad de
recuperacion a fallos, incrementando la confia-
bilidad, escalabilidad y mantenibilidad del apli-
cativo a futuro.

Es importante resaltar que la identificacion de
atributos de calidad y patrones de disefio deta-
llada en el Documento de Arquitectura de Sof-
tware DAS, facilité la seleccion de tecnologias y
de frameworks de desarrollo asociados al len-
guaje. Lo anterior, hace que la etapa de desa-
rrollo de software sea mas eficiente, dado que el
equipo de desarrollo no tendra que preocuparse
por pensar que hacer y como hacerlo, sino que
solamente se enfocara en entender cémo im-
plementar los patrones seleccionados para ese
framework de desarrollo sin tener que explorar
todo el framework a totalidad.

Gracias a que el resultado del proyecto es una
aplicacion multiplataforma, se garantiza que po-
dra ejecutarse en cualquier dispositivo movil.
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Esto permitira una mayor cobertura y el ofre-
cimiento de nuevos servicios de Bienestar Uni-
versitario para toda la comunidad académica.
Al mismo tiempo, las cafeterias de la universi-
dad podran innovar al trabajar con esta nueva
plataforma mejorando la comunicacién con sus
clientes.

Como trabajos futuros se recomienda ampliar el
detalle del producto sobre la tabla nutricional,
incluir consejos de alimentacion sana y generar
un resumen nutricional para que el usuario pue-
da identificar que tan sano esta comiendo.
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