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Resumen— Este proyecto se centra en el desarrollo de una
aplicacion movil disefiada para mejorar la experiencia de
compra y venta de los alimentos de la cafeteria de Ila
Universidad Modelo de Mérida, Yucatan, teniendo como
objetivo que la cafeteria de la universidad pueda vender sus
productos de manera mas eficiente a los alumnos, reduciendo el
congestionamiento en ella y aumentando sus ganancias, y con
esto hacer que los alumnos y profesores salgan beneficiados al
agilizar la obtencion de sus alimentos.

indice de Términos—Cafeteria, Rapidez, Aplicacién
Movil, Universidad.

I. INTRODUCCION

En 2023, los estudiantes y profesores de la
Universidad Modelo de Mérida tienen una cafeteria
en su edificio principal en la que pueden comprar y
consumir alimentos. No obstante, el tiempo para
llegar aesta tiende a ser largo, especialmente paralos
estudiantes de otros edificios, como el de salud el de
ingenieria. Esto ocasiona que los estudiantes se
sientan desmotivados para ir a la cafeteria, lo cual
puede ocasionar problemas de salud en caso de que
no traigan comida de casa o conflictos con tiempo en
caso de que si decidan ir a la cafeteria. También, se
encuentra un problema de congestionamiento en la
cafeteria, pues todos los clientes tienen que hacer sus
pedidos dentro de ella.

Por esto, se plantea la propuesta de una aplicacion
movil llamada “KuchaU” (cuyo logo se encuentra en
la figura 1) que permita a los estudiantes y a los
profesores pedir su comida desde sus celulares, esta
siendo entregada a ellos o en la cafeteria o en algun
lugar de la cafeteria en horarios determinados. Asi,
se pretende optimizar los tiempos de entrega y
aumentar las ganancias de la cafeteria, para beneficio
de la comunidad universitaria. En esta fase se realizo
el disefio de esta aplicacion y se realizaron las
pruebas pertinentes a ella, concluyendo que si
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cumpli6 con las especificaciones, aunque con
algunas interfaces faltantes. Se espera que la

aplicacion se pueda implementar en la universidad, y
més adelante en otras universidades o lugares de
trabajo.

Q5

Figura 1. Logo de KuchaU

I. FASE |: PREPARACION Y PLANEACION

A. Antecedentes

Actualmente existe una gran variedad de
aplicaciones similares enfocadas a la entrega de
alimentos de diversos restaurantes a los hogares de
los clientes, pero no existe ninguna con el objetivo
de llevar los productos directamente dentro de un
lugar determinado en determinadas horas, por lo que
si es factible realizar este proyecto en este aspecto.

Algunas de las aplicaciones similares son Ilas
siguientes:

Rappi: Es una app que, ademas de pedir comida,
también permite solicitar ofertas, medicamentos,
documentos y mas. Esta es una aplicacion muy
completa, tiene costos de envio mas bajos que sus
competidores, y ademas cuenta con un programa de
recompensas que permite a los usuarios ganar
créditos para comprar comida o gastos de viaje.

Uber Eats: Es la app para pedir comida mas
famosa de México y una de las pioneras en el
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mercado, por su asociacién con una gran cantidad de
restaurantes 'y por Su conveniente servicio de
transporte de pasajeros.

Didi Food: Otra aplicacion de entrega de comida
en el mercado mexicano que conecta clientes, tiendas
y repartidores.

Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es un conjunto de
reglas gramaticales  (tanto  sintacticas como
semanticas) que instruyen a que un ordenador o
dispositivo se comporte de una cierta manera.
Es un programa destinado a la construccion de otros
programas informaticos y estan disefiados para
organizar  algoritmos y  procesos  logicos.
Permitiendo controlar su comportamiento por el
usuario humano. El desarrollo de “KuchaU” se hara
con un lenguaje de programacion.

Algunos _ejemplos de estos son:

Java: Es un lenguaje orientado a objetos que
funciona independientemente de la plataforma de
hardware, por lo que el cddigo escrito en una
maquina corre en otra sin problemas. Incluso, si los
sistemas operativos son diferentes, el codigo Java
funciona gracias a la Maquina Virtual Java (JVM,
por sus siglas en inglés).

C#: Es un lenguaje de programacion muy versatil,
creado por Microsoft, con caracteristicas similares al
Lenguaje C, pero orientado a objetos. Es muy usado
en la industria de los juegos, robotica, impresion 3D,
internet de las cosas y desarrollo de aplicaciones web
y moviles. Asimismo, se utiliza en el desarrollo de
aplicaciones nativas para Microsoft, iIOS y Android,
como controladores y aplicaciones de escritorio.

Metodologias de desarrollo

Una metodologia de desarrollo de software es un
marco de trabajo que se usa para estructurar,
planificar y controlar el proceso de desarrollo de
sistemas de informacion. Entre los méas usados se
encuentran los siguientes:

Cascada: Permite organizar el trabajo en vertical,
de arriba a abajo. Esto significa que se realizan las
actividades por fases secuenciales, por lo que no es
posible pasar a la siguiente hasta que no se haya
finalizado la anterior. La gran ventaja es que cada
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paso que se dé se hara sobre seguro, lo que ahorra
tiempo.

Prototipo: EIl objetivo es realizar prototipos de
software rapido, sin preocuparse por los detalles,
para tener una mejor idea de como se deberd
desarrollar el producto final.

B. Planteamiento del problema

En el afio 2023, se han identificado dificultades
entre los estudiantes de diversas disciplinas en la
Universidad Modelo Mérida al intentar adquirir
alimentos  dentro del campus. La principal
problematica radica en la limitacién de tiempo para
desplazarse hasta la cafeteria ubicada cerca del
edificio central. Esta limitacion temporal impacta de
manera desfavorable tanto en la alimentacion de los
estudiantes como en las ventas de la cafeteria. El
tiempo necesario para desplazarse entre diferentes
edificios y la espera durante el proceso de compra
superan los intervalos que tienen los alumnos para
consumir sus alimentos.

C. Objetivos
Objetivo general

Desarrollar una aplicacion de entrega de
comida para la cafeteria de la universidad con el fin
de optimizar el proceso de compra y venta de
alimentos, mejorando la eficiencia, la comodidad y

satisfaccion tanto de los wusuarios
como del personal de la cafeteria.

Objetivos especificos

1. Disefiar y desarrollar una aplicacion movil
de entrega de comida que ofrezca a los
usuarios una interfaz intuitiva y atractiva,
facilitando la seleccion de alimentos vy la
realizacion de pedidos de manera eficiente.

2. Implementar un sistema de gestion de
pedidos eficiente que permita a los
empleados de la cafeteria procesar y
preparar los pedidos de manera eficiente,
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minimizando el tiempo de espera para los
clientes.

3. Establecer un sistema de retroalimentacion y
seguimiento para recopilar comentarios y
opiniones de los usuarios de la aplicacion,
con el fin de realizar mejoras continuas en la
calidad de servicio, el mena ofrecido y la
eficiencia operativa de la cafeteria.

D. Idea del proyecto

El nombre del proyecto es "KuchaU", surge de la
propuesta de desarrollar un software con el objetivo
de optimizar el proceso de compra y venta de
alimentos en la cafeteria de la Universidad Modelo
de Mérida, Yucatan. La aplicacion se disefiara para
que estudiantes y profesores puedan realizar pedidos
de alimentos a través de sus dispositivos maviles,
recibiendo los productos directamente en sus salones
de clases en horarios predeterminados. Esta
iniciativa busca facilitar el acceso a los alimentos de
la cafeteria, evitando las congestiones habituales y
agilizando el proceso de adquisicion de alimentos.

El proyecto "KuchaU" esta pensado para su uso
inicial en la Universidad Modelo en Mérida, pero se
espera que sea una soluciébn innovadora con
potencial para beneficiar a estudiantes de diversas
universidades en México. Ademas de mejorar las
experiencias alimentarias de los estudiantes, se
espera que esta iniciativa contribuya a aumentar la
eficiencia operativa de las cafeterias universitarias en
todo el pais.

E. Justificacion

La alimentacion de los estudiantes es necesaria
para su desarrollo integro durante sus tiempos de
estudio y trabajo, pues esta permite que se puedan
concentrar en sus clases y que sus horarios de comida
sean los adecuados. Por tanto, el problema debe ser
tratado para facilitar la productividad y la salud de
los estudiantes.

Durante las encuestas realizadas, se encontré que
la mayoria de los encuestados (siendo estos los
estudiantes y profesores de la Universidad Modelo
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de Mérida) consideraban necesario una aplicacion de
entrega de comida, pues contaban con el problema de
los largos tiempos para conseguir sus alimentos.
Asimismo, durante la entrevista a la encargada de la
cafeteria de la universidad, se mencionaron los largos
periodos de espera que se requieren para pedir
alimentos, esto por el congestionamiento dado en la
cafeteria.

La idea de “KuchaU” se plante6 para combatir esta
problematica, para otorgar a los estudiantes y
profesores una herramienta para pedir y conseguir
sus alimentos mas agilmente, asi optimizando
tiempos para los usuarios de esta. Se espera que,
como planteado, ‘“KuchaU” pueda resolver esta
problemética.

Il. FASE II: DISENO E IMPLEMENTACION

A. Disefio

Para el disefio de el logo de aplicacion se utilizd
la aplicacion Paint.net, haciendo uso de los
principios de Gestalt, ya que para la elaboracion se
tuvo en cuenta que tuviera un disefio simple, a su
vez que contara con figuras relacionadas con el
tema, tuviera simetria, entre otros principios, asi
para poder obtener un logo llamativo para los
clientes. El logo esta formado por una figura de una
persona que representa a los clientes ya con su
pedido en la mano, y por un rayo que simboliza la
eficiencia y rapidez a la hora de entregar los
pedidos.

En la paleta de colores de Kuchal se han
seleccionado colores vinculados con la gastronomia.
En primer lugar, se emplea el color rojo, el cual es
utilizado en los restaurantes y se asocia con el deseo,
la calidez y la pasion, ademas de tener propiedades
estimulantes para el apetito. Asimismo, se incorpora
el color amarillo, conocido por su conexion con la
felicidad, captando la atencion y sugiriendo
optimismo, alegria y calidez. Por Ultimo, se integra
el color gris, relacionado con la confianza, la
seguridad y el conocimiento, siendo también
sinbnimo de calma y estabilidad. Estos colores se
manejan con cuidado para evitar la saturacion de los
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diferentes
adecuado.

colores y poder garantizar su UsO

Para la creacion de las diversas interfaces de la
aplicacion KuchaU, se hizo uso de la plataforma web
Miro. Cada interfaz se ha concebido con un disefio
atractivo que facilita su uso para cualquier usuario.
La diferenciacion se logra mediante la segmentacion
en perfiles de usuario, gerente y empleado. Cada uno
cuenta con un color representativo, incorporandose
el azul, asociado a la inteligencia y que simboliza la
funcion del gerente dentro del sistema.

En la version final del disefio, se llevaron a cabo
algunos ajustes significativos, siendo el cambio mas
notable de indole técnica en el proceso de registro e
inicio de sesidn. Anteriormente, se requeria la
matricula como requisito, lo cual excluia a los
profesores de utilizar la aplicacion. Para abordar esta
limitacion, se modificd6 la autenticacion, ahora
permitiendo el acceso a través del correo
institucional. Ademas, se efectuaron ajustes en el

logo, aplicando los principios de Gestalt
mencionados previamente. Asimismo, se
introdujeron mejoras en las interfaces, con el

objetivo de optimizar la experiencia tanto para los
clientes como para los usuarios finales.

Presentando el disefio final de los mockups mas
importantes:

En la figura 2, los wusuarios ingresaran la
informacion necesaria para crear su cuenta en la
aplicacion. Se solicitara el correo institucional,
asegurando la identificacion como estudiante o
profesor en la institucién. Ademas, se establecera
una contrasefia para facilitar el inicio de sesion, y se
requerira el nombre completo para personalizar la
experiencia del usuario.
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REGISTRO DE USUARIO

15952328@unimodelo.com

Figura 2. Registro de Usuarios

En la figura 3, los usuarios podran acceder a la
app utilizando los datos proporcionados durante el
registro. Tanto el personal empleado como los
administradores seran redirigidos a las interfaces
correspondientes segun sus roles. Ademas, se ofrece
a los usuarios la opcidén de recuperar su contrasefia
en caso de olvido u otras eventualidades, asegurando
un proceso de inicio de sesion fluido y seguro.

KuchaV

INICIO DE SESION

15952328@unimodelo.com

Figura 3. Inicio de Sesion del Usuario

En la figura 4, los usuarios tienen la capacidad de
realizar busquedas especificas para encontrar el
producto deseado de manera eficiente. Ademas,
cuentan con la opcién de visualizar y seleccionar un
articulo en particular para acceder a informacién
detallada sobre el mismo.
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Carrito de compra

Comidas

. Baguette Italiano

1~ W

Refresco Sprite
= P
i 2> 1

Sabritas flaming
hot
———
2>

MXN$83

+ 5% de envio, si aplica

Figura 4. Blsqueda de productos

En la figura 5, los usuarios pueden explorar una

descripcion completa del producto, ver y seleccionar Figura 6. Carrito de compra
ingredientes  disponibles, y agregar facilmente el o _
producto al carrito de compras, simplificando el ~ En la figura 7, el usuario elige el tipo de entrega,
proceso y mejorando la experiencia del usuario. introduce la direccion, método de pago y horario para

completar el pedido o programar el envio. Puede
revisar el costo final de los productos y confirmar el
pedido, el cual sera entregado segin la hora

aguette Crispy S

seleccionada.
Checkout
@ saion O cateterta
Ingemena
Figura 5. Detalle del producto
En la figura 6, los usuarios pueden ver y ajustar la

cantidad de productos previamente agregados, con la _ By
visualizacion  del costo total de los articulos Figura 7. Detalles de envio
seleccionados y el porcentaje adicional por el envio, En la figura 8, el gerente puede ver y ajustar la
proporcionando una vision completa de la compra.  cantidad de productos disponibles en la cafeterfa,
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gestionando la existencia diaria. Ademas, tiene la
capacidad de realizar modificaciones rapidas en la
cantidad de productos y realizar ajustes detallados a
cada articulo mediante la opcion de modificar al
pulsar la imagen correspondiente.

Lista de productos

T ! .
, 2 |Baguette Italiano

Refresco Sprite

Sabritas flaming hot

Baguette Crispy

Refresco CocaCola

Figura 8. Lista de productos gerente
En la figura 9, el empleado puede ver de manera clara
y organizada los pedidos pendientes, facilitando una
gestion eficiente y coordinada para asegurar entregas
puntuales. Para obtener detalles mas especificos, el
repartidor puede acceder a la informacion detallada
al oprimir el boton "Detalles del Pedido™.
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Lista de pedidos

Pedido #6969

.| Pedido #5893

Pedido #0281

Pedido #7777

Figura 9. Lista de pedidos empleado

En la figura 10, el empleado accede a detalles
completos del pedido, incluyendo productos
enviados, datos del cliente, direccién de entrega,
horario, especificaciones y método de pago (tarjeta
de crédito o pago en efectivo). Puede verificar el
estado del pago, ya sea completado o pendiente, y
marcar la entrega como realizada o indicar si el
cliente no esté disponible en el punto de entrega.

Lista de pedidos

Pedido #6969

.| Pedido #5893

Pedido #0281

Pedido #7777

& 2

Figura 10. Detalles del pedido empleado
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B. Protocolo de pruebas

Esta parte del proyecto se enfoco en la creacion de
mockups para visualizar 'y evaluar el disefio
propuesto. Se llevaron a cabo diversas simulaciones
con el fin de validar la usabilidad, estética y
experiencia tanto para los usuarios como para los
empleados en la interfaz, detallando la l6gica de
navegacion. Con base en los resultados de las
simulaciones, se evidencia que el disefio de la
aplicacion es robusto y funcional. La fase de disefio
desempefid un papel crucial al establecer una base
solida antes de la programacion, garantizando que la
aplicacion cumpla con las expectativas y requisitos
establecidos.

Las simulaciones mas importantes
realizaron fueron las siguientes:

que se

En la figura 11, al seleccionar los botones 1, 2,4y
5, el usuario puede introducir el texto requerido en el
recuadro correspondiente. ElI boton 3, al ser
presionado, revela u oculta el texto en el recuadro.
Por ultimo, al oprimir el boton 6, se valida y guarda
la informacion ingresada en los recuadros,
facilitando la creacion de una nueva cuenta.

Kucha

REGISTRO DE USUARIO

Figura 11. Simulacién registro de usuarios

En la figura 12, el boton 1 permite al usuario ingresar
el nombre del producto y acceder a una lista
relacionada. Los botones 2, 3y 4 llevan al usuario a
la interfaz de detalles del producto seleccionado. El
boton 5 redirige al usuario a la interfaz de inicio, el
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boton 6 lo dirige al carrito de compra, y el boton 7 lo
lleva a la interfaz de perfil del usuario.

Figura 12. Simulaciéon pégina principal

En la figura 13, al presionar los botones 1, 2, 3y 4,
el usuario puede elegir si desea agregar
complementos al producto. Al oprimir el botéon 5, el
producto seleccionado se afiadird al carrito de
compra.

Baguette Crispy

5 Pesos

Una baguette de origen francés. que se caracterize por
su forma slargeda y su mige ligera y aireada.

El ingredente pencipal de esta baguette os la pechuga
de pollo empanizada.

©
o D Salsa chilpotle
o g Catsup
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Figura 13. Simulacién detalle

En la figura 14, al presionar el botdn 1, el usuario
puede agregar la cantidad deseada del producto al
carrito. Oprimiendo el botdon 2, el usuario puede
eliminar el producto seleccionado del carrito.
Finalmente, al presionar el boton 3, el usuario sera
dirigido a la interfaz de detalles del envio.

Carrito de compra

.g Baguette Italiano

Sprite 600 ml

Sabrita flaming hot

« §% de envio, sl aplica

Figura 14. Simulacién carrito de compra

En la figura 15, presionando el botdn 1, el usuario
regresa a la interfaz del carrito de compra. Los
botones 2y 3 le permiten elegir el tipo de entrega con
opciones detalladas. Los botones 4, 5,6y 7 presentan
una lista con informacién para que el usuario
seleccione sus preferencias. Con el boton 8, el
usuario confirma la compra y se realiza el pedido.
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Figura 15. Simulacién checkout

En la figura 16, al hacer clic en la imagen del
producto, se abrird una nueva pantalla con detalles
modificables como nombre, foto, precio y cantidad.
Al seleccionar la flecha, se podra ajustar
directamente la cantidad, generando una ventana de
confirmacion al realizar cambios. Al utilizar el
buscador, el administrador puede escribir el nombre
del producto deseado, mostrando resultados
coincidentes a medida que escribe, simplificando la
busqueda.

Lista de productos

Refresco Sprite

Sabritas flaming hot

Baguette Crispy

Refresco CocaCola

Figura 16. Simulacién lista de productos

En la figura 17, al hacer clic en "Detalles del



KuchaU

pedido”, se abrira una pantalla con detalles
especificos del pedido, incluyendo horario de
entrega, edificio, nombre del usuario, entre otros. Al
presionar el boton de perfil, se desplegara una
pantalla que mostrara el perfil del empleado.

Lista de pedidos

| Pedido #6969

. | Pedido #5893

Pedido #0281

Pedido #7777

2 | Pedido #5223

Figura 17. Simulacion lista de pedidos

En la figura 18, Al hacer clic en la "X", el usuario
saldra de la pantalla de detalles del pedido. Al
seleccionar el boton "Confirmar entrega”, se
confrmara que el pedido ha sido enviado y se
eliminara de la lista. Si se selecciona el boton "No se
encontr@”, el pedido también se eliminara de la lista,
y el usuario recibird una notificacion para recoger su
pedido en la cafeteria.
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o Detalles del pedid .

Pedido #1256
Baguette haliano
Sprite 600 mi
Sabrita flaming hot

Cliente: Juan Felipe Cervantes Alonzo

Total 93 Pesos

Horario: 9 \m

Metodo de pago: Flective

Figura 18. Simulacién detalles del pedido

C. Analisis de resultados

Durante el transcurso de este semestre, el
progreso del proyecto se enfocd principalmente en la
concepcion 'y elaboracion de diversos disefios
destinados a la aplicacion. Los resultados obtenidos
demostraron ser satisfactorios, ya que se logré el
objetivo de brindar a los usuarios una interfaz
atractiva y, al mismo tiempo, intuitiva. Este enfoque
permite que la aplicacion sea accesible para una
amplia variedad de usuarios.

La influencia considerable del disefio conceptual
inicial se reflej6 de manera significativa en la version
final de la aplicacion. A pesar de las modificaciones
realizadas durante la fase del desarrollo final, se
logr6 mantener la coherencia con el disefio inicial. A
su vez las simulaciones desempefiaron un papel
fundamental al validar el cumplimiento de los
requisitos funcionales durante la fase de disefio. Las
modificaciones derivadas de estas simulaciones no
solo aseguraron la alineacion con los objetivos
establecidos, sino que también contribuyeron a la
optimizacion del disefio.

A partir de los resultados que se obtuvieron se
garantiz6 el cumplimiento de las metas y se puede
decir que se obtuvieron resultados satisfactorios para
esta primera etapa. Las mejoras que se pueden
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realizar en cuestion del disefio seria incluir mas
interfaces a la aplicacién para poder brindar una
buena experiencia atodos los usuarios que utilicen la
aplicacion.

Con base en los resultados obtenidos, se asegurd
que se lograron las metas establecidas, indicando un
desempefio satisfactorio en esta fase inicial del
proyecto. Las  oportunidades de  mejora
particularmente se encuentran en el ambito del
disefio e interfaces, por lo que habria que afiadir mas
en la aplicacion. Esta medida tiene como objetivo
mejorar la experiencia del usuario y asi poder
ampliar la funcionalidad. La implementacién de
estas mejoras contribuira  positivamente a la
evolucion continua de la aplicacion en futuras etapas
del proyecto.

1. CONCLUSIONES

A. Generales

La aplicacion se esta llevando a cabo con paso
seguro, pues todo apunta a que es posible el
desarrollo de ésta para la resolucion del problema
real que es la falta de tiempo de estudiantes y
maestros para ir a la cafeteria 'y comprar sus
alimentos. Tomando en cuenta estos resultados, se
espera que la implementacion del sistema de gestion
de pedidos, asi como el sistema de retroalimentacién
y seguimiento para los usuarios, se lleven a cabo
igualmente  con pocos problemas. Si estas
condiciones se cumplen, mas adelante se podra
desplegar la aplicacion en las cafeterias de otras
universidades que compartan el mismo problema que
tiene la Universidad Modelo Mérida. Si la aplicacion
llega a ser exitosa, como se espera, se podra analizar
si resolvidé la problematica o al menos contribuyd a
resolverla.

B. Individuales

Eliam Matus: En conclusion, hacer este proyecto
fue una experiencia fascinante y al mismo tiempo,
desafiante en todas sus etapas de desarrollo. Desde la
formulacion inicial de la idea para la aplicacion hasta
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la implementacion de diversos instrumentos de
recoleccion de datos, la formulacion de requisitos y
la creacion de mdltiples disefios para la aplicacion.
En donde cada realizacion de las diferentes fases
tuvo sus desafios y aprendizaje. Todo este proceso
me ayudo a expandir mis conocimientos sobre como
realizar un proyecto de una manera correcta. Aprendi
acerca de la importancia de realizar una correcta
planificacion, ejecucién y la realizacion de los
documentos, entre otros aspectos. Ya que muchas
veces no le tomaba la importancia necesaria y no lo
hacia de la manera correcta. EStos nuevos
conocimientos los poder aplicar a la hora de realizar
futuros proyectos tanto académicos como laborales y
asi poder elaborar proyectos de una manera correcta
y eficiente.

Alejandro  Rihani:  Aunque no estuve tan
involucrado en el desarrollo del proyecto, sobre todo
en el disefio, senti que se pudo progresar bastante en
el disefio de la aplicacién debido a la organizacién
que brinda las metodologias que seguimos Yy la guia
de la maestra. El trabajar con los formatos de las
metodologias realmente me ayudé a entender la
importancia de ser organizado y conciso. lgualme nte
me ensefi0 la importancia de investigar de manera
correcta 'y a fondo, vya que investigar
superficialmente solo brindard resultados erréneos o
sesgados; espero que estos aprendizajes los pueda
aplicar mas adelante en los proyectos que
desarrollaré no solamente en mi vida académica, sino
también en mi vida profesional, pues siento que me
ayudaran a ser mas eficiente trabajando solo, pero
sobre todo trabajando en equipo. Y por eso, estoy
més tranquilo, ya que el trabajar en equipo es
esencial para llevar a cabo todo tipo de proyectos.

Anderson Guillermo: Este proyecto me parecio
desafiante e interesante de realizar, pues fue mi
primera vez trabajando en el proceso de
planteamiento de un proyecto y todos los aspectos
que conllevan hacer esto. Esto hizo que el equipo
tenga que hacer pasar a la idea por varias etapas antes
de llegar a un disefio en concreto. El proyecto de
“KuchaU” tuvo la particularidad de que sus usuarios
serian la misma comunidad universitaria, por lo que
esto generé que tengamos que adaptar la idea a
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nuestro contexto, aunque también nos proporciond la
oportunidad de conocer y estudiar mas a profundidad
la problematica planteada. La realizacion de este
planteamiento de proyecto nos ayudara como
experiencia  més adelante para poder planificar
nuevas ideas de manera pertinente, que puedan
satisfacer una necesidad real y que se puedan vender
a un cliente, esto generando oportunidades para
nosotros durante el transcurso de la carrera y en
nuestra vida profesional.

Kevin Garabita: La realizacion de este proyecto me
parecid muy enriquecedora ya que pude comprender
muy bien que hacer un programa no solo basta con la
parte de programacién, también la parte de la
planificacion de los disefios y hablar con el cliente
son partes muy cruciales y me atreveria a decir que
la parte de programacion no es lo mas importante.
Con estos nuevos conocimientos adquiridos obtuve
una mejor comprension y podré realizar futuros
proyectos con mayor facilidad y agilidad. Aunque
me haya parecido interesante este proyecto, también
debo decir que me parecié algo cansado y tedioso ya
que como programador solo me interesa la parte de
hacer cddigo, por lo tanto, realizar otras tareas
diferentes a esto resulta agobiante y el hecho de
planificar el disefio de como seria la app de
“Kuchal” pues no es muy maravilloso, sin embargo,
como mencioné anteriormente, he adquirido nuevos
conocimientos que serdn muy (tiles para futuros
proyectos.

Juan Cervantes: En lo personal, abordar este
proyecto resultd sumamente desafiante. Aunque no
alcanzamos la fase de desarrollar un prototipo
concreto, el proceso de plantear y recopilar los datos
esenciales fue enriquecedor. La complejidad
inherente a la tarea no solo demandd habilidades
técnicas, sino también una cuidadosa planificacion y
ejecucion, ya que le obtener los datos implica un
apoyo Yy cooperacion de la gente, esto debido a la el
tipo de investigacion que se uso para la obtencion de
los datos (Investigacion de campo),y a pesar de no
poder haber llegado a la fase de implementacion, el
aprendizaje obtenido es lo que tiene importancia, ya
que gracias a él podemos, de manera eficaz, abordar
con mayor facilidad proyectos que se nos presenten
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en el futuro y asi tener un resultado mas satisfactorio.
La experiencia ha fortalecido nuestra preparacién
para desafios similares, ofreciendo una base sélida
para abordar proyectos futuros con confianza y
eficacia.
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ANEXOS

Resumen de encuestas y entrevistas:

De la entrevista que se realizd al cliente se recabaron los siguientes datos:

1.

En la parte administrativa suelen surgir inconvenientes que afectan a la eficacia de la cafeteria a la
hora de atender a los clientes como lo pueden ser la inasistencia del personal.

La cafeteria suele atender entre 500 y 600 clientes al dia siendo estos principalmente estudiantes de
la universidad y estan dispuestos a pagar un promedio de 50 pesos. Actualmente la cafeteria esta bien
con la capacidad de alimentos que estan manejando.

Los alimentos que se venden con mayor frecuencia son las baguette krispy y la CocaCola. Las horas
pico de la cafeteria son las ocho, diez, doce del dia y alrededor de las cuatro de la tarde.

La cafeteria a considerar alternativas para poder ampliar sus ventas como lo pueden ser abrir otro
establecimiento en otra parte de la Universidad, pero sin embargo hasta el momento solo han sido
platicas con el personal administrativo de la Universidad. Viendo factible la idea de la realizacion de
la aplicacion.

El método de pago que méas se utiliza en la cafeteria por los clientes es la tarjeta de crédito o débito,
sin embargo, se prefiere el efectivo porque permite ser mas agiles y porque da la liquidez de pagar
proveedores.

La cafeteria se ve interesada en implementar en un sistema de recompensas para los usuarios
frecuentes v la tarifa de entrega de los pedidos consideran que seria algo simbdlico como lo pueden
ser 10 pesos.

En el disefio de la interfaz se debe resaltar que la cafeteria no pertenece a la universidad ya que esuna
empresa aparate.

Lista de requerimientos.

Requerimientos funcionales
Mostrar una lista de horarios disponibles para recibir los pedidos

Registrar cuentas de usuarios con su matricula y permitir que accedan con ella. (inicio de sesion)
(registro)
o El usuario se registrara con su matricula (la cual sera validada), verificando en su correo que
esta le pertenezca, para que este pueda afiadir una contrasefia a su cuenta.
o El usuario iniciara sesion con su matricula y contrasefia, los empleados y el administrador
ingresaran con una clave especial.

Cliente

Consultar lista de alimentos.
o Desplegar una lista con todos los alimentos disponibles.
o Mostrar descripcion y precio de cada alimento.

Metodologia de la investigacion
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Hacer el pedido de alimentos.
o Crear y modificar carrito de compra.
o Elegir si el alimento se llevara a un salon o si se recogera.
o Elegir hora de entrega.
= Sise llevard, elegir salon de entrega.
Hacer la compra del pedido.
o Elegir método de pago vy, de ser aplicable, efectuarlo.
o Consultar estado del pedido.
o Recibir notificaciones cuando se actualice el estado del pedido.
Consultar historial de pedidos.
Proporcionar retroalimentacion al pedido y a la aplicacion.

Administrador

— Consultar lista de usuarios activos (clientes, administradores, empleados) y modificar sus datos.
— Crear, leer, actualizar y eliminar elementos de la lista de alimentos.
— Consultar y actualizar inventario.

Empleado

— Consultar lista de pedidos.
— Actualizar estado de los pedidos.

Diagrama de Gantt.
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16 4 |Diagrama del proyecte Eliam Matus 15/10/2023
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Kevin Garabita
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Kevin Garabita
19 7 |Entrevista con el cliente Eliam Matus 29/10/2023
luan Cervantes
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8 |Reguerimientos funcionales Anderson Guillermo | 30/10/2023
Kevin Garabita
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10 |Restricciones Kevin Garabita 30/10/2023
Anderson Guillermo
11 |Entregafase | Equipo 30/10/2023
1 12 |Especificacidn de funciones criticas Equipo 01/11/2023
13 |Disefio conceptual Juzn Felipe Cervantes | o0 ) o053
Anderson Guillermo
b3 14 |Simulacidn Anderson Guillermo | 08/11/2023
. - Kevin Garabita .
15 |verificacion del disefio 07/11/2023
Eliam Matus
8 15 |Disefio final Equipo 08/11/2023
9 17 _|Establecimiento de los costos finales Equipo 09/11/2023
0 18 |Entrega fase | Equipo 10/11/2023
31 19 |Elaboracién del articulo Equipo 30/11/2023
32 20 |Entrega fase Il Equipo 06/12/2023
13 21 |Preparacion de |z presentacidn del proyecta Equipo 20/12/2023

Disefio conceptual.
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Listado de costos y componentes.

Concepto Descripcién Monto
Sueldos 5 personas * 4 horas * $43.08 * 4 dias * 8 $6.892.8
semanas
Servicio de agua $120 mensual por 2 meses $240
Servicio de electricidad $450 bimestral por 1 bimestre $450
Servicio de internet $500 mensual por 2 meses $1000
Equipo de computo 5 * $575 de renta mensual por 2 meses $2300
Dominio web $25.82 $25.82
Servidor web $170 mensual por 2 meses 340

Hosting del servidor

R $850 mensual por 2 meses $1700
para la aplicacion
Publicacidén de la
aplicacién en App $1,683 $1,683
Store
Publicacioén de la
aplicacion en Play $434.01 $434.01
Store
Total $15,164.83

Tablade calificaciones.
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Nombre Calificacion
Eliam Matus Salvador 100%
Anderson Guillermo Pifia 100%
Alejandro Rihani Salazar 100%
Kevin Emanuel Garabita Cérdova 100%
Juan Felipe Cervantes Alonzo 100%
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