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RESUMEN

Resumen

Los sistemas de gestion de informacion constituyen una poderosa herramienta en el funcionamiento de las
entidades y organismos a nivel mundial. Estos se han convertido en uno de los principales pilares en la
gestién de las empresas contribuyendo a lograr un eficiente funcionamiento. Se desarrollan con el objetivo
de ayudar al proceso de toma de decisiones y proporcionan altos niveles de confianza. El presente trabajo
contiene la investigacion y desarrollo de un sistema de gestion de informacién para el Hotel Universitario de
las Ciencias Informéticas (UCI), dirigido al control y procesamiento de la informacion referente a las
reservaciones, la administracion de los diferentes componentes de la entidad, los clientes, entre otros. La
aplicacion desarrollada sobre el marco de trabajo o framework Laravel en su versién 6.11 permite llevar a
cabo la gestion de la informacion de los clientes hospedados, las incidencias reportadas y elementos como
la disponibilidad de habitaciones y la creacion de los distintos reportes. Para el desarrollo de la investigacion
se empled la metodologia de desarrollo AUP en su variante UCI, posibilitando asi la documentacién de cada
una de las etapas de vida del desarrollo del software. Ademas se definieron las tecnologias y herramientas
adecuadas para concretar la implementacion de la aplicacién propuesta. Una vez concluido el desarrollo del
sistema se aplicaron pruebas necesarias para verificar su correcto funcionamiento. Como resultado final se
obtuvo una aplicacién que es capaz de gestionar de forma eficiente la informacién que se genera en el Hotel

Universitario de la UCI.

Palabras claves: gestion, herramientas, hospedaje, informacion, tecnologias.
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INTRODUCCION

Introduccién

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) ha traido consigo cambios
significativos en la sociedad. La puesta en practica de las TIC incide en numerosos ambitos de la vida
humana, en términos tedricos y de gestion cotidiana. El elemento mas representativo de las nuevas
tecnologias es sin duda el ordenador y més especificamente, internet, que ha supuesto un salto cualitativo

de gran magnitud, cambiando y redefiniendo los modos de conocer y relacionarse del hombre.

Dentro de los numerosos sectores que se benefician del uso de las TIC encontramos al turismo. Un uso
generalizado de estas tecnologias en este sector lo conforman los sistemas o software de gestion de la
informacion hotelera (SGIH), los cuales han evolucionado la forma de trabajo de las empresas turisticas
(hoteles, compafiias turoperadoras, entre otras) con respecto a los datos que manejan. Un sistema de
gestion de informacion hotelera no es mas que un software que a partir de los datos de la institucion hotelera
u organismo del sector donde se implemente, los informatiza o digitaliza y luego los gestiona o trabaja con
estos de una forma mas rapida permitiendo la automatizaciéon de los procesos que se realicen en dicha
entidad, ya sea el hospedaje y recepcion de clientes, la administracién del hotel (disponibilidad de
apartamentos, confort de los mismos, etc.). La principal caracteristica o funciéon primordial de los SGIH es
la automatizacion de los procesos y la informatizacién de los datos para un uso mas eficiente de la
informacion que se maneja, logrando asi mejores tiempos de respuesta y ejecucion de los procesos de las

empresas y entidades hoteleras y simplificando los procesos empresariales (1).

A nivel global, los sistemas de gestion hotelera le han proporcionado a las empresas e instituciones turisticas
de todo el mundo un nuevo punto de vista dirigido a la informaciéon como principal activo. En la actualidad,
la informacion ha llegado a convertirse en un recurso de gran valor e importancia para determinar la
competitividad y sustento a los procesos de toma de decisiones, siendo esta el Ginico elemento capaz de
crear conocimiento y satisfacer las necesidades de las personas (tanto clientes como trabajadores) y las
instituciones, constituyendo asi un pilar indispensable para el desarrollo y control de las entidades. La
informacion y el tiempo son elementos importantes para plantear directrices organizacionales, las cuales

son necesarias para lograr una mayor eficiencia y disminuir el consumo de tiempo de procesamiento de la
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informacion y, de esta forma, tomar decisiones oportunas y coherentes que conlleven a un mayor

reconocimiento, prestigio y calidad de los servicios hoteleros en el mundo (2).

Cuba no esta ajena al desarrollo de los sistemas de gestion hotelera debido a que la direccion de la
Revolucion definié al turismo y al desarrollo de la informética y las comunicaciones como elementos de gran
importancia para el pais en aras de mejorar la economia y por consiguiente el bienestar del pueblo. Es por
eso gque actualmente existen diversas empresas de desarrollo de software cubanas como DATYS y el Grupo
de Electrénica del Turismo (GET) afiliada al Ministerio del Turismo (MINTUR) que crean productos de
alcance nacional con una gran calidad y servicios de excelencia (3). También destaca en el desarrollo de

software (no solo para el turismo sino de forma general) la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

La UCI, proyecto pensado y llevado a realidad en el afio 2002 por nuestro lider histérico: el Comandante en
Jefe Fidel Castro Ruz constituye un motor impulsor en este ambito situdndose a la vanguardia en el proceso
de informatizacion de la sociedad. Esta universidad ha formado en sus primeros 15 afios miles de
profesionales altamente capacitados en varias esferas del campo de las tecnologias lo que los convierte en
individuos de alta capacidad y competencia los cuales pueden desenvolverse tanto dentro como fuera del
pais con un alto nivel de profesionalismo. Estos resultados se deben a que la UCI posee diversos centros
de produccion que complementan la formacién académica de los estudiantes ya que estos se involucran en

proyectos reales que les brindan una valiosa experiencia profesional aun sin haber terminado los estudios

4.

La universidad cuenta con numerosos servicios que se brindan a estudiantes, profesores y visitantes tanto
nacionales como internacionales que llegan al centro de altos estudios ya sea por eventos cientificos, ferias,
conferencias, entre otros. Del servicio de atencién a los huéspedes tanto nacionales como extranjeros que

estan de visita en esta institucion docente se encarga el Complejo Residencial de la UCI.

En el Complejo Residencial el proceso de registro y hospedaje de los clientes se realiza utilizando
herramientas ofimaticas. Los trabajadores del complejo residencial son personas responsables con su
trabajo pero no estan exentos de errores producto a la manipulacién manual de la informacién del hospedaje

de los clientes. Esto se debe a que al registrar la informacién de los inquilinos puede cometerse errores
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tales como valores incorrectos de los datos personales, digase nombre, apellidos, carnet de identidad,
direccion, teléfono, entre otros elementos. Se ha dado el caso en que por una confusiéon o descuido se anota
la reservacion de un mismo cliente mas de una vez, esto provoca que exista informacién duplicada y
conlleve al mal manejo de las estadisticas de disponibilidad que afectan el posterior proceso de facturacion,
procedimiento que también se realiza manualmente. De igual forma, para conocer de los huéspedes
alojados, habitaciones disponibles y otras informaciones derivadas del proceso de hospedaje, es necesario
revisar en el documento. Esto se realiza con el objetivo de conocer su disponibilidad debido a que toda esta
informacion esta registrada en un documento, por tanto, es imposible realizar algun tipo de consulta
automatica para conocer directamente cuales son las habitaciones disponibles y/o las condiciones de
confort de estas. De la misma manera se realiza la facturacion de los clientes hospedados, que tributan
ingresos a la universidad, la cual se realiza revisando uno por uno las personas alojadas en el Complejo
Residencial y calculando de esta forma el tiempo de permanencia real en la instalacién. Cabe destacar que
tampoco existe un sistema de reportes de incidencia en el caso de que en algun apartamento del complejo
residencial se produzca una averia o dafio producto de un hecho ocasionado por el cliente o descubierto

por él o los trabajadores. En esos casos se le avisa a la carpeta o a algun trabajador del centro.

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente se puede afirmar que, a pesar de que el Complejo
Residencial funciona de forma correcta, no lo hace de la mejor forma ni de la manera mas &agil posible. De
ahi que se identifica como problema de la investigaciéon: ;Cémo contribuir a mejorar el proceso de

hospedaje en el Complejo Residencial de la Universidad de las Ciencias Informaticas?

Luego de analizada la informaciéon del problema se establece como objetivo general: Desarrollar un
sistema de gestion de informacion de hospedaje para mejorar este proceso del Complejo Residencial de la

Universidad de las Ciencias Informaticas empleando tecnologias de desarrollo web.
Para complementar al objetivo general se establecen una serie de objetivos especificos, los cuales son:

1. Identificar el marco tedrico conceptual referente a los sistemas de gestién de informacion de
hospedaje.

2. Caracterizar las soluciones de sistemas de gestion de informacion de hospedajes similares
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existentes, a nivel nacional e internacional.

3. Seleccionar la metodologia de desarrollo, las herramientas y tecnologias a utilizar durante el
desarrollo del sistema de gestion de informacién de hospedaje.

4. Definir las caracteristicas y el disefio del sistema de gestion de informacion de hospedaje a
implementar.
Implementar el sistema de gestiéon de informacion de hospedaje.

6. Validar el correcto funcionamiento del sistema de gestion de la informacion de hospedaje

implementado mediante pruebas de software.

Estos objetivos especificos, conjuntamente con la solucion informatica, responderan a las siguientes

Preguntas Cientificas:

1. ¢Cuales son los referentes tedricos de la gestion de la informacién de hospedaje que genera el
trabajo del Complejo Residencial de la UCI?

2. ¢Cuales son las caracteristicas que deben cumplir los procesos que se desarrollan en el
Complejo Residencial de la UCI para su futura informatizacion?

3. ¢Cdmo disenar un sistema de gestion de informacion de hospedaje que mejore el proceso de
hospedaje el Complejo Residencial de la UCI?

4. ;Cdémo implementar el sistema de gestion de informacion de hospedaje para mejorar el proceso
de hospedaje del Complejo Residencial de la UCI?

5. ¢La aplicacién desarrollada contribuye a la gestion de la informacion de hospedaje del Complejo
Residencial de la UCI?

Se define como objeto de estudio los sistemas de gestién de informacién de hospedaje especificamente
en el campo de accion los sistemas de gestion de informacién de hospedaje en la UCI. En la investigacion
se utilizaron diferentes métodos de investigacion, tanto tedricos como empiricos, los cuales se describen a
continuacion:

Métodos Teodricos
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¢ Analitico-Sintético: Este método fue utilizado al estudiar la documentacion especializada que permitié la
extraccion de los elementos mas importantes relacionados con los sistemas de gestion permitiendo arribar
a conclusiones en la investigacion asi como determinar las caracteristicas de los requisitos a implementar

en la solucion (5).
Métodos Empiricos

e Monitoreo de proyectos: Este método fue utilizado para analizar las aplicaciones existentes relacionadas

con la gestion hotelera para utilizarlas como referencia a la hora de realizar la solucion propuesta.

e Tormenta de ideas: Fue empleado para obtener las necesidades del cliente y realizar el levantamiento

de los requisitos con los que debe cumplir la aplicacion.

e Observacion participativa: Este método empirico fue utilizado para tener una mejor idea por parte del
autor de como funciona la entidad a la que se le va a efectuar la solucién informatica. El autor visitd
dicho centro, observé como se realizan los procesos y asi tuvo una mejor idea de las caracteristicas de

la solucién a implementar.
Estructura del documento

El Trabajo de Diploma esté estructurado de la siguiente manera: introduccion, tres capitulos, conclusiones,

recomendaciones, referencias bibliograficas y glosario de términos.
Capitulo 1: “Fundamentos tedricos”

En este capitulo se realiza la elaboraciéon del marco teérico donde se exponen los conceptos asociados a la
solucion de la problematica y las diferentes soluciones existentes a nivel mundial. De igual manera se
describen y caracterizan las herramientas y el lenguaje de programacién para el disefio e implementacion

de la solucion, asi como la metodologia de desarrollo mas recomendable.

Capitulo 2: “Analisis y disefio del sistema”
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Se exponen las principales caracteristicas y cualidades de la solucién a implementar, ademas se identifican
los requisitos, se escoge la arquitectura y los patrones de disefio, se disefian las clases y se detallan los

pasos de la metodologia propuesta, incluyendo varios de sus artefactos y diagramas.
Capitulo 3: “Implementacion y pruebas del sistema”

Se muestra la situacion fisica de los distintos componentes légicos desarrollados a través del modelo de
despliegue y la organizacion del sistema mediante el modelo de componentes. Por ultimo se analiza el
funcionamiento del sistema desarrollado aplicandole las pruebas necesarias para demostrar que la solucion

es correcta.



CAPITULO 1

Capitulo 1: Fundamentos tedricos

En el presente capitulo se presentan los conceptos importantes respecto a los sistemas de gestién de
informacion de hospedaje. Se realiza un estudio de sistemas existentes en el mundo y en Cuba orientados
a la gestion de la informacion de hospedajes. Se fundamenta ademés, mediante una detallada descripcion,
la metodologia, herramientas y tecnologias utilizadas en el desarrollo de la propuesta de solucion al

problema planteado.
1.1 Principales conceptos asociados al tema de investigacion
Gestién de informacion

Gestion de la informacion (Gl) es la denominacion convencional de un conjunto de procesos por los cuales
se controla el ciclo de vida de la informacion, desde su obtencion (por creacién o captura), hasta su
disposicion final (su archivo o eliminacion). Tales procesos también comprenden la extraccion, combinacion,
depuracion y distribucion de la informacion a los interesados. El objetivo de la gestién de la informacién es
garantizar la integridad, disponibilidad y confidencialidad de la informacion. En el contexto de las
organizaciones, la gestion de la informacion se puede identificar como la disciplina que se encargaria de
todo lo relacionado con la obtencion de la informacion adecuada, en la forma correcta, para la persona
indicada, al coste adecuado, en el momento oportuno, en el lugar apropiado y articulando todas estas
operaciones para el desarrollo de una accién correcta. En este contexto, los objetivos principales de la
Gestién de la Informacién son: maximizar el valor y los beneficios derivados del uso de la informacion,
minimizar el coste de adquisicion, procesamiento y uso de la informacion, determinar responsabilidades
para el uso efectivo, eficiente y econémico de la informacién y asegurar un suministro continuo de la
informacion. El uso del término es extendido cuando se quiere hacer énfasis en un modelo de gestién
documental que, ademéas de los elementos tradicionales, involucra tecnologia de la informacion y la
comunicacion (TIC), en la organizacion, almacenamiento, y recuperacion de informacion. En este contexto,
un experto en Gl debera, ademés de poseer la competencia de archivistica, tener competencias en areas
relacionadas con las TIC tales como redes de computadores, criptografia, administraciéon de sistemas

operativos y servidores (6).
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Sistema de informacion

Cuando se habla de un sistema de informacién (SI) se refiere a un conjunto ordenado de mecanismos que
tienen como fin la administracién de datos y de informacion, de manera que puedan ser recuperados
y procesados facil y rapidamente. Todo sistema de informacion se compone de una serie de recursos
interconectados y en interaccién, dispuestos del modo méas conveniente en base al propdsito informativo
trazado, como puede ser recabar informacion personal, procesar estadisticas, organizar archivo, etc. Estos
recursos pueden ser los recursos humanos, datos, actividades y recursos informaticos. Un sistema de
informacion no es lo mismo que un sistema informatico, si bien estos Ultimos constituyen a menudo el grueso
de los recursos de un sistema de informacién. Pero existen muchos otros métodos para los sistemas de

informacion, que no necesariamente pasan por la informéatica (7).
Caracteristicas de un sistema de informacion

Un sistema de informacién se caracteriza principalmente por la eficiencia al procesar los datos en relacion
al area de accion. Los sistemas de informacion se alimentan de los procesos y herramientas de estadistica,
probabilidad, inteligencia de negocio, produccion, marketing, entre otros para llegar a la mejor solucién. Un
sistema de informacién se destaca por su disefio, facilidad de uso, flexibilidad, mantenimiento automatico
de los registros, apoyo en toma de decisiones criticas y mantener el anonimato en informaciones no

relevantes. Los componentes que forman un sistema de informacién son:

1. la entrada: por donde se alimentan los datos,

2. el proceso: uso de las herramientas de las areas contempladas para relacionar, resumir o concluir,
3. la salida: refleja la produccién de la informacion, y
4

la retroalimentacion: los resultados obtenidos son ingresados y procesados nuevamente.
Tipos de sistemas de informacion

En la cultura organizacional, existen varios tipos de sistemas de informacién segun el nivel operacional en

que se utilicen. Algunos de los sistemas mas comunes se encuentran a continuacion:
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e para procesamiento de datos (TPS: Traditional processing system): nivel operativo, destinado a
procesar grandes volimenes de informacion alimentando grandes bases de datos.

e sistema de expertos o basados en el conocimiento (KWS: Knowledge working systems): nivel
operativo, selecciona la mejor solucion para el problema presentado.

e para la administracion y gerenciales (MIS: Management information systems): nivel administrativo,
gestiona y elabora informes periédicos.

e Para la toma de decisiones (DSS: Decision support systems): nivel estratégico, se destaca por su

disefio e inteligencia que permite una adecuada seleccién e implementacion de proyectos (8).
Sistema de gestion de informacion

Un sistema de gestidn de informacion (SGI) es una herramienta que permite optimizar recursos, reducir
costes y mejorar la productividad en tu empresa. Este instrumento de gestion te reportara datos en tiempo
real que permitiran tomar decisiones para corregir fallos y prevenir la aparicién de gastos innecesarios. Los
sistemas de gestién estan basados en normas internacionales que permiten controlar distintas facetas en
una empresa, como la calidad de su producto o servicio, los impactos ambientales que pueda ocasionar, la

seguridad y salud de los trabajadores, la responsabilidad social o la innovacion (9).

Ventajas de los SGI

1- Ahorro de esfuerzo y costos

2- Correcta utilizacion de recursos tangibles e intangibles
3- Mejor desempefio financiero

4- Conocimiento detallado de la informacién en tiempo

5- Disminucién en el tiempo de respuesta (10).
Sistema gestion de informacién hotelera

Los sistemas de gestion de informacién hotelera (SGIH) se han convertido en una herramienta
imprescindible para optimizar los procesos administrativos e incrementar las reservas. Estos sistemas no

solo permiten automatizar las operaciones cotidianas del hotel, sino que también mejoran la experiencia de
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los huéspedes desde el mismo momento en que hacen la reserva hasta que vuelven a casa. Dentro de las

funciones principales de los SGIH se encuentran:

Sistemas de gestiéon hotelera. Este tipo de software facilita la administracion de las actividades
diarias del hotel, desde aceptar las reservas hasta gestionar las cancelaciones y hojas de registro.
Gestores de canales. Se trata de programas de distribucién que conectan a los hoteleros con
distintos agentes, los cuales tienen acceso permanente y en tiempo real a la disponibilidad del
alojamiento.

Motores de reserva online. Esta herramienta permite que los hoteles acepten reservas online
directamente en el sitio web corporativo y gestionan su pago.

Herramientas de precios. Este programa permite implementar una estrategia de gestion de ingresos
mas eficaz.

Herramientas para crear sitios web. El sitio web del hotel representa un escaparate virtual que los

posibles huéspedes visitan para decidir si van a alojarse en él o no (11).

Los sistemas de gestion de informacién hotelera proporcionan numerosas ventajas. Entre las mas

sobresalientes se encuentran:

o w D e

Aumento de la productividad en el area de recepcién y en la gestion de las habitaciones
Acceso facil y flexible a la informacién

Ahorro de dinero y optimizacién de los ingresos

Integracion con otras aplicaciones tecnolégicas en tiempo real

Mejoras en la satisfaccion del huésped

Cliente

Un cliente es aquella persona que a cambio de un pago recibe servicios de alguien que se los presta por

ese concepto. Del latin “cliens” nos encontramos en la historia a un cliente como aquel bajo la

responsabilidad de otro, este otro ofrecia servicios de proteccién, transporte y resguardo en todo

momento, las indicaciones se debian cumplir bajo regimenes especificos de orden para que pudieran ser
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ejecutadas tal cual al pie de la letra. Desde el punto de vista de la economia, es una persona que utiliza o
adquiere, de manera frecuente u ocasional, los servicios o productos que pone a su disposiciéon un

profesional, un comercio o una empresa (12).
Hospedaje

El término hospedaje proviene de la palabra hospedar, recibir huéspedes en un propio albergue. Atender
a alguien con un hospedaje, es decir, con la posibilidad de dormir bajo techo es una de las mas
caracteristicas atenciones que puede tener un ser humano con otro, y en muchos casos este hospedaje
puede ser desinteresado y gratuito dependiendo de quién sea el receptor del mismo. Bajo el mismo término
también se puede designar al lugar especifico de albergue, ya sea este una casa, un edificio, una cabafia o
un departamento. Sin embargo, en la actualidad, la palabra hospedaje se relaciona principalmente con el
brindar tal servicio a cambio de una tarifa o dinero de acuerdo a la calidad del lugar como también a otros

servicios complementarios(13).
Huésped

Con origen en el latin “hospes”, la palabra huésped describe al individuo que se encuentra alojado u
hospedado en un hogar ajeno o en la habitacién de un hotel. La idea de huésped es muy comun en el
ambito del turismo. En este sentido, toda la rama del alojamiento se basa justamente en la presencia de
huéspedes momentaneos que ocupan espacios, conocidos popularmente como hoteles, que no son los
propios pero gue les sirven para estar bajo techo y comodos cuando se encuentran lejos de casa, ya sea

por trabajo o por placer (14).
1.2 Soluciones existentes

La gestion de informacion, unido al progresivo desarrollo tecnoldgico, condiciona que muchas instituciones
y entidades en el aspecto informativo, presenten una excesiva centralizacion de la informacion y el flujo
abundante de documentos impresos; y sucede ademas que quienes necesitan la informacién no disponen
de ella en el momento y espacio adecuados. Los directivos con frecuencia se encuentran abrumados por

documentos e informaciones innecesarias; en muchos casos, se dispone de software y plataformas

11
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incompatibles entre ellas en una misma institucion y se desaprovechan los espacios y recursos tecnolégicos.
Es por ello que surgen los sistemas que gestionan la informacién (SGI) provocando un avance cuantitativo
en la gestién del conocimiento empresarial y despertando la admiracién y reconocimiento de todos en cuanto
a su importancia para la ayuda a la toma de decisiones. Un estudio sobre diferentes SGI vinculados a la
gestiéon de hospedajes existentes en el mundo detall6 algunas soluciones internacionales como QuoHotel,
el motor de reservas iBizi y Hotelerum y como soluciones cubanas eHotel de la empresa DATYS y la suite
ZUN del Grupo de electronica del turismo GET, los cuales a continuacion se describen puntualizando los

aspectos mas importantes de cada una de ellas.
1.2.1 Soluciones existentes en el mundo
QuoHotel

QuoHotel es un sistema para hoteles desarrollado por Quonext Tourism, empresa espafola del Grupo
Quonext especializada en soluciones para el sector turistico (hoteles, aeropuertos, aerolineas, parques
tematicos...) el cual ha realizado mas de 700 implantaciones de software a nivel mundial. Todas las
soluciones desarrolladas por Quonext Tourism, incluyendo QuoHotel, estan desarrolladas sobre Microsoft
Dynamics NAV. Es un sistema funcional y de vanguardia que incrementa la eficacia de toda la operacion
hotelera. Es un software de gestion desarrollado para cadenas hoteleras y hoteles independientes que
también cubre necesidades adicionales como gestion de spa, balnearios, gimnasios, salas, eventos, golf,
entre otros. QuoHotel ofrece una funcionalidad rica y totalmente integrada, que comprende todas las areas
de gestién empresarial del hotel, desde la recepcion hasta la gestién financiera, asi como la gestién del
sistema POS, almacenamiento, compras centrales, centro de reservas, lealtad, calidad, Business
Intelligence, CRM, etc. QuoHotel puede satisfacer las necesidades de su negocio hotelero, ya sea un
complejo hotelero de vacaciones, un hotel urbano, un complejo turistico, el tiempo compartido o cualquier

tipo de cadena hotelera (15).

Caracteristicas de QuoHotel

e Incremento de los ingresos aumentando la ocupacion.
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e Optimiza la estrategia de precios de venta.

e Gestion de la reputacién online: mejora del impacto positivo que repercute directamente en la
ocupacion.

¢ Integrar todas las areas en una sola aplicacion ahorrando en costes de gestion.

e Agilizar las operaciones de checkin y checkout.
Motor de reserva iBizi

iBizi es un software para gestionar las habitaciones y clientes de un sitio de alojamiento como hoteles, posee
una forma intuitiva y funciones que mejoran la gestion de las reservaciones y disponibilidad de habitaciones.
Al estar alojado en la nube, es funcional y accesible desde cualquier sitio y dispositivo. Dentro de sus

caracteristicas se encuentran:

1- Crea una reserva de varias habitaciones en un solo paso.
2- Gestion de clientes, empresas y agencias a los que vincular la reserva y habitacion.
3- Se puede desglosar en distintas facturas los consumos, servicios y habitaciones de una Unica

reserva (16).
Sirvoy

Sirvoy es una plataforma de gestion hotelera estadounidense basada en la nube adecuada para hoteles,
posadas, tiempos compartidos y mas. Las caracteristicas clave incluyen la gestién de la oficina y la
propiedad, la gestion de reservas y reservas, la limpieza y la gestion de las relaciones con los huéspedes.
El sistema de gestion de reservas de Sirvoy puede integrarse en un sitio web de usuario existente, y los
huéspedes pueden reservar habitaciones utilizando dispositivos mdviles o de escritorio. El motor de
reservas admite varios idiomas y ofrece complementos adicionales para Wordpress y Facebook. Los
usuarios pueden configurar campos de entrada y recibir alertas para nuevas reservas. Las herramientas de
administracion de reservas incluyen una descripcion general del calendario, reservas grupales y divididas,

PDF de reserva imprimibles, un registro de historial, estadisticas y programacién de mantenimiento (17).

1.2.2 Soluciones existentes en Cuba
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Software eHotel

El software eHOTEL desarrollado por DATYS, ofrece una solucién integral para la administracién de un
hotel o una multipropiedad de hoteles y resorts en un ambiente amigable y flexible. Engloba las alternativas
operacionales mas utilizadas con una interfaz sencilla e intuitiva. Cuenta con una amplia variedad de

soluciones para Cadenas Hoteleras, que incluye:

o Data Warehouse (Almacén de Datos).

e Gestion Centralizada del Historial de Huéspedes y Empresas.

e Procesos de checkin y checkout y gestion de habitaciones con gran flexibilidad.
o Reservaciones individuales y de grupo.

e Consulta en linea de la disponibilidad.

o Facturacion y generacion de informacion historica y estadistica (18).
Suite ZUN

La Suite ZUN es un sistema de gestién de entidades hoteleras y extrahoteleras. Aplicable a entidades del
MINTUR y otros ministerios. Integrado por modulos interrelacionados, flexibles, parametrizables y
adaptables a los requisitos de cualquier entidad, independientemente de su complejidad. Funcionamiento
en entorno cliente servidor, desarrollado sobre software propietario, emplea como gestor de base de datos

SQL 2008, corre sobre plataforma de Windows. Esta integrado por varios subsistemas o médulos como son:

ZUNsa: Modulo de seguridad gque constituye la herramienta del informético o administrador del sistema para

gestionar la configuracién de la entidad para el uso de los médulos utilizados.

ZUNpms: Modulo de gestion front hotelero, totalmente integrado abarca un conjunto de aplicaciones como:

contratacion, reserva y registro de clientes, facturacion de agencias y extras.

ZUNmp: Médulo multihotel que permite el trabajo en aquellas instalaciones que resulta necesario trabajar

con mas de un modulo de Front Hotelero (ZUNpms) enlazados a una misma contabilidad (ZUNacc).
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ZUNacc: Médulo de Contabilidad que automatiza la gestion contable en instalaciones hoteleras y
extrahoteleras, con caracteristicas multiempresa, permitiendo obtener informacién de forma independiente

y consolidada.

ZUNcr: Moédulo de central de reservas que es una aplicacion web orientada a la comercializacion de

productos y servicios (19).

Luego de analizadas las soluciones nacionales e internacionales, el autor tom6 una serie de criterios de

comparacion para observar cuales de estas soluciones se adecua a lo que necesita:

Tabla 1 Estudio de homélogos: comparacién de criterios. Fuente: elaboracién propia.

Sistemas Autoria Gestion de | Busqueda de | Control de Cddigo | Almacenamiento
hospedaje informacion incidencias abierto externo
eHotel Si Si Si No No Si
Suite ZUN Si Si Si No No Si
iBizi Si Si Si Si No Si
QuoHotel Si Si Si Si No Si
Sirvoy Si Si Si Si No Si

1.2.3 Conclusiones del andlisis de soluciones existentes

A partir del estudio realizado sobre las soluciones existentes, se concluyé que no son factibles para la
gestion de informacion de hospedaje que se desea realizar. La principal razon por la que no constituyen una
solucion factible es porque no se ajustan a las necesidades del cliente puesto que no estan enfocados al
negocio detallado que se enuncia en la descripcion de la situacion problematica planteada. Su adopcion
constituiria un esfuerzo en redefinir las funcionalidades requeridas mucho mayor que desarrollar una
solucion desde su inicio. Ademas, los sistemas analizados estan implementadas sobre tecnologias privadas
y SuU uso constituiria un gasto elevado por concepto de pago en licencias de software o no estarian acorde
a los esfuerzos desarrollos por el pais de migrar a tecnologias libres. Se incluyd en la comparacion el
almacenamiento externo y aunque cumplen con este parametro no lo hacen como se espera en la solucién.
El motivo es que emplean almacenamiento en la nube ya que necesitan publicar sus datos para los

turoperadores y sitios de informacion turistica y eso no es necesario para el sistema. Por estas razones se
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decide implementar una nueva solucién para el hotel universitario teniendo en cuenta las caracteristicas y

funcionalidades presentes en las soluciones estudiadas como base para la implementacion.
1.3 Metodologia, herramientas y tecnologias

A continuacion se presentan las principales herramientas, tecnologias y metodologias utilizadas para dar
solucién al problema planteado. Para su seleccion se tuvieron en cuenta las necesidades existentes,

tendencias actuales y el entorno donde se desplegara la aplicacion.
1.3.1 Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y
soporte documental para el desarrollo de un producto (software). Se basan en una combinacion de los
modelos de proceso genéricos (cascada, evolutivo e incremental.). Son para estructurar, planear y controlar
el proceso de desarrollo del software. Constituyen una guia que define las tareas y actividades que se deben
realizar para obtener un software de buena calidad. Ademas, una metodologia de desarrollo de sistemas se
refiere al marco que se utiliza para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo de un sistema
de informacion. Una amplia variedad de tales marcos han evolucionado a lo largo de los afios, cada uno

con sus fortalezas reconocidas y propias debilidades (20).
AUP-UCI

Como metodologia utilizada para guiar el proceso de desarrollo de software en la presente investigacion se
selecciond el Proceso Unificado Agil (AUP por sus siglas en inglés) variacion UCI. El autor justifica la
eleccion debido a que la metodologia variacién de AUP para la UCI esta formada por tres fases, (Inicio,
Ejecucion y Cierre) para el ciclo de vida de los proyectos de la universidad, las cuales contienen las
caracteristicas de las cuatro fases (Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicién) propuestas en AUP. Las

caracteristicas de las fases de la metodologia de la universidad son:
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Inicio: En esta fase se realiza un estudio inicial de la organizacion cliente que permite obtener
informacion fundamental acerca del alcance del proyecto, realizar estimaciones de tiempo, esfuerzo
y costo y decidir si se ejecuta o no el proyecto.

Ejecucion: En esta fase se ejecutan las actividades requeridas para desarrollar el software,
incluyendo el ajuste de los planes del proyecto considerando los requisitos y la arquitectura. Durante
el desarrollo se modela el negocio, se obtienen los requisitos, se elaboran la arquitectura y el disefio,
se implementa y se libera el producto.

Cierre: En el cierre se analizan tanto los resultados del proyecto como su ejecucion y se realizan las

actividades formales de cierre del proyecto.

Disciplinas de variacion AUP-UCI

Modelado de negocio: El modelado del negocio es la disciplina destinada a comprender los procesos
de negocio de una organizaciéon. Se comprende como funciona el negocio que se desea informatizar
para tener garantias de que el software desarrollado va a cumplir su propdsito. Para modelar el

negocio se proponen las siguientes variantes:

1. Casos de Uso del Negocio (CUN)
2. Descripcion de Proceso de Negocio (DPN)
3. Modelo Conceptual (MC)

Requisitos: El esfuerzo principal en la disciplina Requisitos es desarrollar un modelo del sistema que
se va a construir. Esta disciplina comprende la administracion y gestion de los requisitos funcionales
y no funcionales del producto. Existen tres formas de encapsular los requisitos [Casos de Uso del
Sistema (CUS), Historias de usuario (HU) y Descripcion de requisitos por proceso (DRP)], agrupados

en cuatro escenarios condicionados por el modelado de negocio.

Andlisis y disefio: En esta disciplina, si se considera necesario, los requisitos pueden ser refinados
y estructurados para conseguir una comprensién mas precisa de estos, y una descripcién que sea

facil de mantener y ayude a la estructuracion del sistema (incluyendo su arquitectura).
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¢ Implementacién: En la implementacion, a partir de los resultados del analisis y disefio se construye

el sistema.

e Pruebas internas: En esta disciplina se verifica el resultado de la implementacion probando cada
construccion, incluyendo tanto las construcciones internas como intermedias, asi como las versiones
finales a ser liberadas. Se deben desarrollar artefactos de prueba como: disefios de casos de prueba,
listas de chequeo y de ser posible, componentes de prueba ejecutables para automatizar las

pruebas.

e Pruebas de liberacion: Pruebas disefiadas y ejecutadas por una entidad certificadora de la calidad
externa, a todos los entregables de los proyectos antes de ser entregados al cliente para su

aceptacion.

e Pruebas de aceptacion: Es la prueba final antes del despliegue del sistema. Su objetivo es verificar
que el software esta listo y que puede ser usado por usuarios finales para ejecutar aquellas funciones

y tareas para las cuales el software fue construido (21).

La metodologia AUP-UCI cuenta con varios escenarios (cuatro exactamente) que definen las pautas del
disefio de la solucién. El autor determiné luego de un estudio realizado a cada escenario que se utilice el
escenario dos de AUP-UCI.

1.3.2 Lenguaje de modelado de sistemas.
Lenguaje de modelado como soporte a la metodologia (UML) 2.0

El autor determind que para el modelado de sistema empleara el Lenguaje de Modelado Unificado (UML),
debido a que es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de
software. UML ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como
expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software
reutilizables (22).
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El modelo UML consta de dos categorias principales de los elementos que lo integran, cada uno de los
cuales pueden ser utilizados para hacer declaraciones sobre los diferentes tipos de elementos individuales

dentro del sistema que esta siendo modelado. Estas categorias son:

o Clasificadores. Un clasificador describe un conjunto de objetos. Un objeto es un individuo con un
estado y las relaciones de otros objetos. El estado de un objeto identifica los valores para ese objeto
de propiedades del clasificador.

¢ Comportamientos. Un comportamiento describe un conjunto de posibles ejecuciones. Una
ejecucion es una representacion de un conjunto de acciones (potencialmente sobre un cierto periodo
de tiempo) que pueden generar y responder a las ocurrencias de eventos, acceder y cambiar el

estado de los objetos (23).

1.3.3 Herramientas CASE

Las herramientas CASE son un conjunto de aplicaciones informaticas, usadas para automatizar actividades
del ciclo de vida de desarrollo de sistemas (SDLC). Las herramientas CASE son usadas por los directores
de proyectos de software, analistas e ingenieros para desarrollar sistemas de software. Hay un gran nimero
de herramientas CASE disponibles para simplificar varias etapas en el desarrollo del ciclo vital del software,
como por ejemplo: herramientas de andlisis, disefio de herramientas, gestion de proyectos de herramientas,
proyectos de gestion de herramientas de bases de datos y de gestion de herramientas de bases de datos
(24).

Segun Pressman (25) son un conjunto de herramientas y métodos asociados que proporcionan asistencia
automatizada en el proceso de desarrollo del software a lo largo de su ciclo de vida, mediante su uso se
reduce el tiempo, costo del desarrollo y mantenimiento del software, asi como se mejora su calidad. El uso
de herramientas CASE acelera el desarrollo del proyecto con tal de producir los resultados deseados y

ayuda a encontrar imperfecciones antes de proseguir con la siguiente etapa del desarrollo de software.

Visual Paradigm 8.0
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Es una herramienta CASE multiplataforma que cuenta con versiones gratuitas y provee facil integracion con
el resto de las herramientas de desarrollo. Ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad
y con menor costo. También permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, generar cédigo desde
diagramas y generar documentacion (26). Se decidié utilizar esta herramienta en el desarrollo de la
aplicacion por las multiples ventajas que posee al brindarle soporte a todo el ciclo de vida de implementacion

del software a desarrollar.
1.3.4 Lenguajes de programacién

Un lenguaje de programacion es aquel elemento dentro de la informatica que nos permite crear programas
mediante un conjunto de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis; que pone a disposicion del
programador para que este pueda comunicarse con los dispositivos hardware y software existentes (27). En
este acapite se listan los principales lenguajes de programacién empleados para el desarrollo de sistemas
de gestion. Se describiran estos lenguajes y al finalizar el autor dara su criterio de eleccion del lenguaje

adecuado para la implementacion de la solucion.
PHP

PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programacion de uso general
de cadigo del lado del servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico. Fue
uno de los primeros lenguajes de programacion del lado del servidor que se podian incorporar directamente
en el documento HTML en lugar de llamar a un archivo externo que procese los datos. El cédigo es
interpretado por un servidor web con un médulo de procesador de PHP que genera la pagina web resultante.
PHP ha evolucionado por lo que ahora incluye también una interfaz de linea de comandos que puede ser
usada en aplicaciones gréaficas independientes. Puede ser usado en la mayoria de los servidores web al
igual que en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin ningun costo (28). El gran parecido que
posee PHP con los lenguajes mas comunes de programacion estructurada, como C y Perl, permiten a la
mayoria de los programadores crear aplicaciones complejas con una curva de aprendizaje muy corta.
También les permite involucrarse con aplicaciones de contenido dinamico sin tener que aprender todo un

nuevo grupo de funciones.
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Python

Python es un lenguaje de programacion interpretado cuya filosofia hace hincapié en una sintaxis que
favorezca un cddigo legible. Se trata de un lenguaje de programacion multiparadigma, ya que soporta
orientacion a objetos, programacién imperativa y, en menor medida, programacion funcional. Es un lenguaje
interpretado y usa tipado dinamico. Python es un lenguaje de programacion multiparadigma. Esto significa
que mas que forzar a los programadores a adoptar un estilo particular de programacion, permite varios
estilos: programacién orientada a objetos, programacion imperativa y programacion funcional. Otros
paradigmas estan soportados mediante el uso de extensiones. Python usa el conteo de referencias para la
administracion de memoria. Otra caracteristica importante de Python es la resolucién dinamica de nombres;
es decir, lo que enlaza un método y un nombre de variable durante la ejecucion del programa (también

llamado enlace dinamico de métodos) (29).
JavaScript

JavaScript (a veces abreviado como JS) es un lenguaje ligero e interpretado, orientado a objetos con
funciones de primera clase, mas conocido como el lenguaje de script para paginas web. Es un lenguaje
script multiparadigma, basado en prototipos, dinamico y soporta estilos de programacion funcional,
orientada a objetos. Ademas permite ejecutar instrucciones como respuesta a las acciones del usuario,

permitiendo la validacién de los datos introducidos por los usuarios (30).
jQuery

jQuery es una biblioteca de JavaScript rapida, pequefia, y rica en caracteristicas. Hace cosas como recorrido
y manipulacion de documentos HTML, manejo de eventos, animacion, y Ajax mucho mas simple con un API
(en espafiol interfaz de programacion de aplicaciones) facil de usar que funciona a través de una multitud
de navegadores. Esta catalogado como software libre y de codigo abierto permitiendo su uso en proyectos
libres y privados. jQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en
JavaScript que de otra manera requeririan de mucho mas cédigo, es decir, con las funciones propias de

esta biblioteca se logran grandes resultados en menos tiempo y espacio (31).
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Lenguaje de Etiquetado de Hipertexto (HTML)

Lenguaje de Etiquetado de Hipertexto (HyperText Markup Language). Es un lenguaje comUnmente utilizado
para la publicacion de hipertexto en la web y desarrollado con la idea de que cualquier persona o tipo de
dispositivo pueda acceder a la informacién en la web. HTML utiliza etiquetas que marcan elementos y

estructuran el texto de un documento (32).
1.3.5 Framework

Un framework, en el desarrollo de software, es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto
de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes

componentes de un proyecto (33).
Laravel

Laravel es un framework de codigo abierto para desarrollar aplicaciones y servicios web con PHP 5. Su
filosofia es desarrollar cédigo PHP de forma elegante y simple. Fue creado en 2011 y tiene una gran
influencia de frameworks como Ruby on Rails, Sinatray ASP.NET MVC. Laravel tiene como objetivo ser un
framework que permita el uso de una sintaxis elegante y expresiva para crear codigo de forma sencilla y
permitiendo multitud de funcionalidades. Intenta aprovechar lo mejor de otros frameworks y aprovechar las
caracteristicas de las Ultimas versiones de PHP. Gran parte de Laravel esta formado por dependencias,
especialmente de Symfony, esto implica que el desarrollo de Laravel dependa también del desarrollo de sus
dependencias (34).

Symfony

Symfony es un marco de trabajo o framework muy completo, posee una libreria cohesiva de clases escritas
en PHP. Provee una arquitectura, componentes y herramientas a los desarrolladores para construir
aplicaciones web complejas de forma rapida y a la vez permite proporcionar un mantenimiento constante.

Esta basado en la experiencia, usa las mejores practicas del desarrollo web y ha sido un proyecto de Codigo

22



CAPITULO 1

Abierto por mas de cuatro afios. Se ha convertido en uno de los framework de PHP mas populares hoy en
dia y se ha creado una gran comunidad donde se puede encontrar soporte, documentacion y aplicaciones
libres (35). Es facil de configurar y adaptable a sus necesidades. Es independiente del sistema gestor de
bases de datos. Permite cambiar con facilidad de Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD) en cualquier

fase del proyecto. Permite la reutilizacion de componentes.
Django

Django es un framework de desarrollo web de cédigo abierto, escrito en Python, que respeta el patron de
disefio conocido como Modelo—-Vista—Controlador. La meta fundamental de Django es facilitar la creacion
de sitios web complejos. Django pone énfasis en el re-uso, la conectividad y extensibilidad de componentes,
el desarrollo rapido y el principio No te repitas (DRY, del inglés Don't Repeat Yourself). Python es usado en

todas las partes del framework, incluso en configuraciones, archivos, y en los modelos de datos (36).
Bootstrap 4

Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas de software libre desarrollado por Twitter para disefio
de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio con tipografia, formularios, botones, cuadros,
menus de navegacion y otros elementos de disefio basado en HTML y CSS, asi como, extensiones de
JavaScript opcionales. Bootstrap es modular y consiste esencialmente en una serie de hojas de estilo
dindmicas (LESS) que implementan la variedad de componentes de la herramienta. Los desarrolladores
pueden adaptar el mismo archivo de Bootstrap, seleccionando los componentes que deseen usar en su
proyecto. Los ajustes son posibles en una medida limitada a través de una hoja de estilo de configuracion
central. Los cambios més profundos son posibles mediante las declaraciones LESS. El uso del lenguaje de
hojas de estilo dinamico permite el uso de variables, funciones y operadores, selectores anidados, asi como

clases mixin. El paquete consecuentemente generado ya incluye la hoja de estilo CSS (37).
Algunas caracteristicas de Bootstrap son las siguientes:

o Permite crear interfaces que se adapten a los diferentes navegadores, tanto de escritorio como

tablets y moviles a distintas escalas y resoluciones.
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e Se integra perfectamente con las principales librerias JavaScript, por ejemplo JQuery.

e Ofrece un disefio s6lido usando LESS y estandares como CSS3/HTMLS5.

e Funciona con todos los navegadores, incluido Internet Explorer.

« Dispone de distintos layout predefinidos con estructuras fijas a 940 pixeles de distintas columnas o

disefios fluidos en las caracteristicas detalladas previamente.
1.3.6 Servidor web

Un servidor web o servidor HTTP es un programa informatico que procesa una aplicacion del lado del
servidor, realizando conexiones bidireccionales y/o unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente
y generando o cediendo una respuesta en cualquier lenguaje o aplicacion del lado del cliente. El codigo
recibido por el cliente suele ser compilado y ejecutado por un navegador web. Para la transmisién de todos
estos datos suele utilizarse algin protocolo. Generalmente se usa el protocolo HTTP para estas
comunicaciones, perteneciente a la capa de aplicaciéon del modelo OSI. El término también se emplea para

referirse al ordenador que ejecuta el programa (38).
Nginx

Nginx (pronunciado en inglés “engine X”) es un servidor web/proxy inverso ligero de alto rendimiento y un
proxy para protocolos de correo electronico (IMAP/POP3). Es software libre y de codigo abierto, licenciado
bajo la Licencia BSD simplificada; también existe una versién comercial distribuida bajo el nombre de Nginx
plus. Es multiplataforma, por lo que corre en sistemas tipo Unix (GNU/Linux, BSD, Solaris, Mac OS X, etc.)
y Windows. El sistema es usado por una larga lista de sitios web conocidos, como: WordPress, Netflix, Hulu,
GitHub, Ohloh, SourceForge, TorrentReactor y partes de Facebook (como el servidor de descarga de

archivos zip pesados) (39).
Apache 2.X

Apache 2 es un servidor web multiplataforma de cédigo abierto. Es modular (basado en médulos), donde
cada madulo ofrece un grupo de funcionalidades especificas al servidor. Es uno de los servidores web mas

utilizado en Internet, lo que facilita el acceso a la documentacién. Provee un alto nivel de seguridad y
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eficiencia, permitiendo ademas el uso de una versién local, la cual hace posible que el servidor actliie como
servidor y cliente al mismo tiempo, creando asi la posibilidad de pre visualizar y probar el cddigo mientras
este es desarrollado. Apache presenta entre otras caracteristicas altamente configurables, bases de datos
de autenticacion y negociado de contenido, pero fue criticado por la falta de una interfaz grafica que ayude

en su configuracion (40).
1.3.7 Servidor de Base de Datos

Los sistemas de gestion de bases de datos o SGBD (en inglés Database Management System, abreviado
DBMS) son un tipo de software dedicado a servir de interfaz entre la base de datos, el usuario y las
aplicaciones que la utilizan. Son grandes proveedores de informacion para todo tipo de usuarios. Ellos deben
ofrecer soluciones de forma fiable, rentable y de alto rendimiento. A estas tres caracteristicas, se le debe
afiadir una mas: debe proporcionar servicios de forma global y, en la medida de lo posible,
independientemente de la plataforma (41).

PostgreSQL 9.3

Es un sistema de gestién de base de datos relacional orientada a objetos, libre y publicado bajo la licencia
BSD. Ademas es el gestor de bases de datos de c4digo abierto mas avanzado en la actualidad, ofreciendo
control de concurrencia multiversion, soportando casi todas las sintaxis SQL como subconsultas,
transacciones y funciones definidas por el usuario, cuenta ademas con un amplio conjunto de enlaces con
lenguajes de programacion como C, C++, Java y Python. PostgreSQL esté dirigido por una comunidad bien
organizada de desarrolladores y organizaciones comerciales, de ahi el nivel de aceptacion y de calidad del

mismo.

Algunas de las caracteristicas que posee son: gran escalabilidad, capaz de ajustarse al nimero de Unidades
Centrales de Procesamiento (CPU) y a la cantidad de memoria que posee el sistema de forma éptima, tiene
la capacidad de comprobar la integridad referencial, asi como también la de almacenar procedimientos en
la propia base de datos y la simplificacién del proceso de administracién de licencias de software, que no

es necesario cuando se usa software libre (42).
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MySQL

MySQL es un sistema de gestién de bases de datos relacional desarrollado bajo licencia dual GPL/Licencia
comercial por Oracle Corporation y esta considerada como la base datos open source mas popular del
mundo, y una de las mas populares en general junto a Oracle y Microsoft SQL Server, sobre todo para
entornos de desarrollo web. Es muy utilizado en aplicaciones web, como Joomla, Wordpress, Drupal o
PhpBB, en plataformas (Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), y por herramientas de
seguimiento de errores como Bugzilla. Su popularidad como aplicacién web esta muy ligada a PHP, que a
menudo aparece en combinacion con MySQL. Es una base de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza
el motor no transaccional MyISAM, pero puede provocar problemas de integridad en entornos de alta
concurrencia en la modificacion. En aplicaciones web hay baja concurrencia en la modificacion de datos y
en cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo de

aplicaciones (43).
1.3.8 Aplicacion gréafica para gestionar el gestor de bases de datos
PgAdmin Il

PgAdmin es una popular plataforma de cddigo abierto para el desarrollo con PostgreSQL. Rico en funciones
para la administracion y desarrollo para PostgreSQL. Puede ser usado en las plataformas Linux, FreeBSD,
Solaris, MacOSX y Windows. Estéa disefiado con el fin de satisfacer la necesidad de todos los usuarios, para
escribir simples sentencias SQL y desarrollar complejas bases de datos. La interfaz grafica soporta todas
las caracteristicas de PostgreSQL y hace mas facil la administracién. La aplicacion ademas incluye un editor
de sintaxis SQL, editor de cédigo del lado del servidor y una consola. Las conexiones al servidor pueden
ser realizadas usando TCP/IP o Unix Domain Sockets (para plataformas Unix). Ademas de tener la
posibilidad de usar encriptado SSL para seguridad. No requiere drivers adicionales para conectarse con el
servidor de base de datos. PgAdmin es desarrollado por expertos de la comunidad de PostgreSQL alrededor
del mundo y se encuentra disponible en una docena de idiomas. Fue liberado bajo licencia libre PostgreSQL
(44).
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PhpMyAdmin

PhpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP con la intencién de manejar la administracién de MySQL
a través de péaginas web, utilizando Internet. Actualmente puede crear y eliminar Bases de Datos, crear,
eliminar y alterar tablas, borrar, editar y afiadir campos, ejecutar cualquier sentencia SQL, administrar claves

en campos, administrar privilegios y exportar datos en varios formatos.
1.3.9 Entorno integrado de desarrollo IDE

Para la ejecucién del sistema se hizo necesario escoger un entorno integrado de desarrollo (IDE) que
proporcionara el uso y la integracién de todas las tecnologias y lenguajes antes mencionados, por lo que se
estudié una serie de IDE con caracteristicas y funcionalidades afines al lenguaje de programacién escogido

por el autor.
Visual Studio Code Insiders

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en inglés) para sistemas
operativos Windows. Soporta mdltiples lenguajes de programacion tales como C++, C#, Visual Basic .NET,
F#, Java, Python, Ruby, PHP; al igual que entornos de desarrollo web como ASP.NET MVC, Django, etc.,
a lo cual sumarle las nuevas capacidades online bajo Windows Azure en forma del editor Monaco. Visual
Studio permite a los desarrolladores crear sitios y aplicaciones web, asi como servicios web en cualquier
entorno que soporte la plataforma .NET. Asi se pueden crear aplicaciones que se comuniquen entre

estaciones de trabajo, paginas web, dispositivos moviles, dispositivos embebidos, consolas, entre otros (45).
JetBrains PhpStorm 9.0

JetBrains PhpStorm es un IDE multiplataforma para PHP desarrollado sobre la plataforma JetBrains IntelliJ
IDEA. Proporciona un editor para PHP, HTML y JavaScript con el andlisis de codigo en la marcha, la
prevencion de errores y refactorizaciones automaticas para PHP y el c6digo JavaScript. También posee una
compatibilidad ajustada y 6ptima con diferentes frameworks como son Symfony, Drupal, WordPress, Zend

Framework, Laravel, Magento, CakePHP, Yii, y otros frameworks de menor trascendencia (JetBrains, 2015).
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Laidea de seleccionar PhpStorm 9.0 como IDE parte de su relaciéon con Symfony, el framework de desarrollo
escogido, ya que PhpStorm en esta version le da soporte, facilitando el trabajo del programador con el
framework. De esta manera se tiene completamiento de c6digo no solo de la sintaxis de PHP sino de las

clases creadas que se generen dentro del proyecto (46).

Para resumir las herramientas escogidas por el autor para el desarrollo de la soluciébn se muestra a

continuacion la siguiente tabla que resume lo anteriormente comentado.

Tabla 2 Herramientas para el desarrollo de la aplicacion. Fuente: elaboracién propia.

Herramienta | Lenguaje | Lenguajes | Frameworks | Servidor | Servidor | Gestion BD IDE

CASE principal | auxiliares web BD

Visual PHP HTMLS, Laravel Apache | MySQL | PhpMyAdmin | Visual Studio Code

Paradigm 8 7.3.2 CSS3, 6.11, 2 Insiders 1.28
JavaScript | Bootstrap 4

1.4 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se esclarecieron los conceptos asociados con el dominio del problema y se definieron las
principales tecnologias que contribuiran con el desarrollo de la solucién propuesta, aportando asi una base
para que los investigadores tengan una mejor visién del &mbito donde se desarrolla la investigacion. A partir
de estos conceptos se encaminé el estudio del estado del arte de sistemas que gestionan informacion,
evidenciandose que no resuelven el problema planteado. Aun asi, estos sistemas aportan elementos
importantes para el desarrollo del sistema que se propone realizar. Se realizé ademas un andlisis profundo
del objeto de estudio, el cual permitié tener una nocién mas nitida del problema a resolver. Finalmente la
seleccion de las herramientas y tecnologias seleccionadas permitié definir el entorno técnico donde se

desarrollara la solucién propuesta.
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Capitulo 2: Anadlisis y disefio del Sistema de Gestidon de hospedaje para el Complejo Residencial de

la Universidad de las Ciencias Informaticas

En el capitulo que se presenta a continuacion se exponen las principales caracteristicas y cualidades de la
solucion a implementar, se describe y detalla todo lo referente al modelo del negocio, se identifican los
Requisitos Funcionales y No Funcionales; también se obtiene el diagrama de los Casos de Uso del Negocio
y del Sistema conjunto a su descripcion textual, asi como los diagramas correspondientes a la
representacion del disefio. Como parte de la definicion de los elementos arquitecténicos fundamentales se
determina el estilo y el patron arquitectonico a emplear ademés se relacionan los patrones de disefio que
guiaran la construccion del sistema propuesto. Al concluir este capitulo se contara con una comprension de

los problemas actuales del negocio y una idea pertinente del sistema a desarrollar.
2.1 Modelo Conceptual

Un modelo conceptual es una representacion de un sistema, hecho de la composicién de conceptos que se
utilizan para ayudar a las personas a conocer, comprender o simular un tema que representa el modelo.
También es un conjunto de conceptos. Algunos modelos son objetos fisicos; por ejemplo, un modelo de
juguete que se puede ensamblar y se puede hacer que funcione como el objeto que representa. El término
modelo conceptual puede usarse para referirse a modelos que se forman después de un proceso de
conceptualizacién o generalizacion. Los modelos conceptuales son a menudo abstracciones de cosas en el
mundo real, ya sean fisicas o sociales. Los estudios semanticos son relevantes para varias etapas de la
formacién de conceptos. La semantica se trata basicamente de conceptos, el significado que los seres

pensantes dan a varios elementos de su experiencia (47).
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Figura 1. Modelo conceptual del Complejo Residencial UCI. Fuente: elaboracién propia.
Definicion de los conceptos del modelo

1. Complejo residencial: Lugar donde se realizan todas las operaciones del sistema. Aqui intervienen
todos los elementos que propician el correcto funcionamiento de la entidad.

2. Edificio: Esta estructura tiene como relevancia que almacena los apartamentos donde se alojan los
clientes.

3. Apartamento: Estructura donde una vez reservado y registrado el cliente, se hospeda hasta la fecha
acordada.

4. Trabajador: Entidad que representa al personal que labora en el complejo residencial.
Cliente: Como se definié en el capitulo anterior, es toda persona o grupo de personas que llegan al
complejo residencial solicitando sus servicios de hospedaje.

6. Reservacion: Solicitud que realiza un cliente para hospedarse en el complejo residencial en un
tiempo determinado.
Hospedaje: Registro que contiene los clientes que estan alojados en el complejo.
Incidencia: Suceso que ocurre dentro del complejo que puede influir de forma negativa en el

funcionamiento de la entidad.

2.2 Propuesta de solucién

30



CAPITULO 2

Para dar solucién a la problematica planteada en el capitulo anterior se decide desarrollar un sistema de
gestién de la informacion. Este SGI contempla la administracion y el control por parte de los administrativos
correspondientes de las reservaciones y clientes hospedados, los edificios pertenecientes al Complejo
Residencial, ademas de los apartamentos y sus condiciones. También se llevara un control de las
incidencias que reporten los huéspedes y trabajadores del centro. Para acceder al sistema cada usuario
debe autenticarse con su usuario y contrasefia. Se asignaran roles a los usuarios y los permisos estaran
asignados a los roles. La visibilidad de las funcionalidades en el sistema estard en dependencia de los
permisos de cada usuario. Los administradores y trabajadores podran consultar en cualquier momento la
informacion de los clientes hospedados, las reservaciones realizadas y las incidencias reportadas, pero solo
los administradores podran editar o suprimir el contenido de las reservaciones (en este caso cancelarlas),
la informacién de los clientes hospedados y de las incidencias ademas de tener acceso a otras funciones.
Alguna de las funciones que el administrador podra ejecutar es la obtencién de un reporte (diario, mensual,
o anual) de lo que ha sucedido en ese lapso de tiempo (nuevas reservaciones, clientes registrados, nuevas
incidencias, entre otras.). Este reporte podra ser exportado a un formato PDF y luego sera descargado para
que el administrador pueda tener ese documento a la mano y seguir ejecutando otras tareas en el sistema.
Este SGI se implementara siguiendo la arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC) la cual sera detallada

en los acapites posteriores.

Para tener una mejor vision de la estructura de la solucién se propone el siguiente diagrama que representa

la arquitectura de la informacién del sistema a desarrollar. La arquitectura be informacién no es mas que la
disciplina y arte encargada del estudio, andlisis, organizacién, disposicion y estructuracion de la informacion
en espacios de informacion, y de la seleccién y presentacion de los datos en los sistemas de informacion
interactiva y no interactiva. La arquitectura de informacion trata indistintamente del disefio de: sitios web,
interfaces de dispositivos moviles o gadgets, etc. Su principal objetivo es facilitar al maximo los procesos de
comprensién y asimilacion de la informacién, asi como las tareas que ejecutan los usuarios en un espacio

de informacion definido (48).
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Figura 2. Arquitectura de la informacion de la propuesta de solucién. Fuente: elaboracién propia.

2.3 Requisitos de software

Segln Pressman y Ramdhani (49) los requisitos de software son las necesidades de los clientes, los

servicios que los usuarios desean que proporcione el sistema de desarrollo y las restricciones en las que

debe operar. Los requisitos se dividen en Funcionales y No Funcionales y muestran las capacidades o

condiciones que el sistema debe cumplir y las propiedades o cualidades que el producto debe tener. En

este acapite se listaran los requisitos funcionales y los no funcionales que seran aplicados en la solucién a

implementar.
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Un requisito funcional define una funcién del sistema de software o sus componentes. Una funcién es

descrita como un conjunto de entradas, comportamientos y salidas. Los requisitos funcionales pueden ser:

célculos, detalles técnicos, manipulacion de datos y otras funcionalidades especificas que se supone, un

sistema debe cumplir. Los requerimientos de comportamiento para cada requerimiento funcional se

muestran en los casos de uso. Son complementados por los requisitos no funcionales, que se enfocan en

cambio en el disefio o la implementacion. Como se define en la ingenieria de requisitos, los requisitos

funcionales establecen los comportamientos del sistema (50).

A continuacién se muestra en formato de tabla, los requisitos funcionales que seran implementados en la

solucién informatica:

Tabla 3. Requisitos funcionales. Fuente: elaboracion propia.

Requerimientos

Descripcion

Prioridad/Complejidad

RF1. Autenticar Usuario

Permite la autenticacién de cada
uno de los usuarios para acceder
al sistema

Alta/Baja

RF8. Mostrar edificio
RF9. Actualizar edificio

administrador de cada uno de los
edificios del Complejo. Podra

RF2. Administrar sistema Permite agregar un usuario, darle | Alta/Alta
o quitarle privilegios, eliminarlo. Se
permitira crear y eliminar edificios,
apartamentos, reservaciones 'y
hospedajes en caso de ser
necesario.

RF3. Crear usuario Permite la gestion por parte del | Alta/Media

RF4. Mostrar usuario administrador de cada uno de los

RFS. Actualizar usuario usuarios del sistema. Podra crear,

) editar, mostrar y eliminar usuarios,

RF6. Eliminar usuario asf como asignarle roles.

Gestionar usuario (RF 3-6)

RF7. Crear edificio Permite la gestion por parte del | Alta/Media
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RF10. Eliminar edificio
Gestionar edificio (RF 7-10)

crear, editar, mostrar y eliminar
edificios.

RF11. Crear apartamento Permite la gestion por parte del | Alta/Media
RF12. Mostrar apartamento administrador de cada uno de los
. apartamentos del Complejo. Podra
RF13. Actualizar apartamento crear, editar, mostrar y eliminar
RF14. Eliminar apartamento apartamentos. Los que no tengan
Gestionar apartamento (RF 11- | rol administrador solo podran
14) observar el listado de
apartamentos.
RF15. Crear reservacion Permite la gestion por parte del | Alta/Media
RF16. Mostrar reservacion administrador de cada una de las
. L. reservaciones del Complejo. Podra
RF17. Actualizar reservacion crear, editar, mostrar y eliminar
RF18. Eliminar reservacion reservaciones. Los que no tengan
Gestionar reservacién (RF 15-18) | rol administrador solo podran ver el
listado de las reservaciones.
RF19. Crear hospedaje Permite la gestion por parte del | Alta/Media
RF20. Mostrar hospedaje administrzdorr] de c(iad_a Eno |c_ie los
. . registros de hospedaje de clientes
RF21. Actualizar hospedaje del Complejo. Podra crear, editar,
RF22. Eliminar hospedaje mostrar y eliminar dichos registros.
Gestionar hospedaje (RF 19-22) |Los que no posean rol
administrador podran crear un
registro y listarlos pero no podran
realizar el resto de operaciones.
RF23. Crear incidencia Permite la gestion por parte del | Alta/Media
RF24. Mostrar incidencia administrador de cada uno de los
. . . registros de incidencia del
RF25. Actualizar incidencia Complejo. Podra crear, editar,
RF26. Eliminar incidencia mostrar y eliminar dichos registros.
Gestionar Incidencia (RF 23-26) |Los que no posean rol
administrador podran crear un
registro y listarlos pero no podran
realizar el resto de operaciones.
RF27. Confeccionar reporte Permite al administrador | Alta/Media

RF28. Exportar reporte
RF29. Descargar reporte

confeccionar un reporte (diario,
semanal, mensual, etc.) de las
operaciones realizadas en el
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complejo en un periodo de tiempo.
Este reporte puede ser exportado
a formato PDF para su posterior
descarga.

RF30. Buscar Permite al usuario del sistema | Alta/Media
realizar una blsqueda de un
elemento especifico a través de
una frase o palabra especifica.

2.3.2 Requisitos no funcionales

Un requisito no funcional o atributo de calidad es, en la ingenieria de sistemas y la ingenieria de software,
un requisito que determina los criterios que pueden usarse para juzgar la operacion de un sistema en lugar

de sus comportamientos especificos, ya que éstos corresponden a los requisitos funcionales (51).

A continuacion se muestra los requisitos no funcionales divididos por categorias que seran implementados

en la solucién:
Usabilidad

* RNFL1. El disefio del sistema estara enfocado en los usuarios del mismo. Contara con acceso sencillo
e intuitivo a las funcionalidades principales (botones y enlaces a las funcionalidades).
o RNF2. Se tendra en cuenta los errores que cometan los usuarios en la entrada de datos alertandolos

que error realizaron.
Fiabilidad
e RNF3. La informacién estara disponible todo el tiempo.
Disefio e implementacién

¢ RNF4. Lenguaje de programacion: PHP 7, Bootstrap 4, JavaScript, HTML5 (lenguaje etiquetado),
CSS 3.
e RNF5. Gestor de bases de datos: PhpMyadmin (MySQL).
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« RNF6. El sistema puede ser accedido desde cualquier navegador web que tenga soporte para los

estandares de la WC3.
Seguridad

e RNF7. Los datos de los usuarios se encontraran encriptados (contrasefias).
¢ RNF8. Existira un sistema de roles el cual controlar4 el acceso y control de las diferentes

funcionalidades del sistema.
Requisitos de software

e RNF9. Para las PC clientes solo deben contar con un navegador que soporte el estandar WC3
aunque se recomienda que estos navegadores estén actualizados a versiones recientes.

¢ RNF10. Para las PC servidor deben integrarse al gestor de bases de datos PhpMyadmin y el servidor
web Apache.

Requisitos de hardware

e RNF11. Para las PC clientes se requeriran maquinas con procesador de velocidad igual o mayor a
2.3 GHz de micro, tarjeta de red a 100 Mb/s o equivalente y 512 Mb de RAM.

¢ RNF12. Para las PC servidor el hardware donde se instalara el sistema debe poseer al menos una
interfaz de red cuya velocidad de transferencia iguale o supere los 100 Mb/s. El servidor donde se
instale el sistema debe tener como minimo un procesador con velocidad igual o mayor a 3.0 GHz, 4

GB de memoria RAM y un espacio libre en Disco Duro de al menos 500 GB.
2.4 Modelo del sistema

El Modelo de Casos de Uso permite describir los RF del sistema, dando lugar a un acuerdo entre el cliente
y los desarrolladores de la aplicacién. Proporciona una explicacion clara y consistente de lo que deberia
hacer el software, de modo que el modelo se use a lo largo del proceso de desarrollo. Posibilita que se
obtenga una base para realizar verificaciones del producto informatico, siendo la entrada fundamental para

el andlisis, el disefio y las pruebas. Los casos de uso son descripciones funcionales del sistema que
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permiten definir los limites del software y las relaciones entre la aplicacién y el entorno; describen como los
actores pueden usar un sistema. Especifican una secuencia de acciones que debe devolver algun resultado

de valor a un actor (52).

2.4.1 Actores del sistema

Tabla 4. Actores del sistema. Fuente: elaboracién propia.

Actor Descripcion

Administrador Es el usuario del sistema, con todos los permisos para
gestionar la informacién referente a la estructura y
operaciones del Complejo Residencial.

Recepcionista Usuario responsable de la creacion de registros de hospedaje
y de incidencias del Complejo Residencial.

2.4.2 Diagrama de casos de uso del sistema

o

Buscar informacion [> Usuario icado <}
-

Figura 3. Diagrama de casos de uso del sistema. Fuente: elaboracién propia.

En la siguiente tabla se especifica la descripcion textual del caso de uso del Sistema “Gestionar

Apartamento”
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Tabla 5. Caso de Uso del Sistema “Gestionar Apartamento”. Fuente: elaboracion propia.

Caso de uso Gestionar Apartamento

Actores Usuario autenticado (Administrador): inicia.

Propésito Este caso de uso se lleva a cabo con el objetivo de gestionar
los apartamentos del Complejo Residencial UCI.

Resumen Este caso de uso se inicia cuando el administrador selecciona

la opcién de listar apartamentos y culmina con la realizacién
de una de las siguientes operaciones sobre un apartamento:
Crear, Editar, Eliminar o Listar.

Precondiciones

El actor debe estar autenticado en el sistema y debe tener
permisos para realizar las mencionadas operaciones. Debe
seleccionarse el apartamento sobre el cual se pretende
realizar una de las siguientes acciones: Modificar, Eliminar o
Listar. Para realizar una de estas acciones debe existir en el
sistema al menos un apartamento.

Referencias

RF5., RF5.1., RF5.2,, RF5.3., RF5.4

Prioridad

Alta

Flujo Normal de Eventos

Accién del actor

Respuesta del Sistema

1- El caso de uso inicia con la seleccién de
la seccion Apartamentos al nivel
correspondiente.

2- Muestra una interfaz con las opciones crear, editar y mostrar
En el caso de seleccionar: “Agregar apartamento” ver seccion
Crear apartamento.

“Editar” ver seccion editar apartamento. “Detalles” ver seccion
Mostrar apartamento.

3- El usuario selecciona la accién que
desea realizar

Prototipo de interfaz
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Apartamentos

Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio
Nombre Edificio Disponibilidad Capacidad Acciones
Edificio Mantenimiento 4 i 1
Edificio Mantenimiento 4
Edificio Disponible 3 [ m\
Edificio Mantenimiento 3 L

Seccion agregar apartamento

Flujos Basicos

Accién del actor Respuesta del Sistema

1- Se muestra una interfaz para introducir los datos referentes
a la creacién de un apartamento

2- Se introducen los datos necesarios y | 3- Se verifica que no existan campos vacios.

selecciona el boton guardar. 3.1- Verifica que los datos introducidos sean validos.

4- Se crea un nuevo apartamento, redirige a la vista listar
apartamentos.

Prototipo de intefaz
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Reservaciones »

Agregar nuevo apartamento

Clientes
1enies » Nombre

Apartamentos »

Ingrese el nombre del apartamento

Edificios »

Usuarios »

Edificio

Flujos alternos

3- Muestra un mensaje informando que existen campos
vacios.

3.1- Muestra un mensaje informando que existe algin
campo invalido.

Seccion editar apartamento

Flujos basicos

Accion del actor Respuesta del sistema

1- Muestra una interfaz con los campos editables del
apartamento y la opcion actualizar.

2- El usuario determina los datos que desea | 3- Verifica que no existan campos vacios.
editar y selecciona el boton actualizar. 3.1- Verifica que los datos introducidos sean validos.

4- Edita el apartamento

Prototipo de interfaz
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Reservaciones »

Clientes »

Apartamentos »

Edificios »

Usuarios »

Edicion del apartamento

Nombre

Edificio

Disponibilidad

Flujos alternos

Accién del actor

Respuesta del sistema

3- Muestra un mensaje informando que existen campos
vacios

3.1- Muestra un mensaje informando que existe algin
campo invalido.

Seccion mostrar apartamento

Flujos basicos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1 Muestra la interfaz que contiene todos los detalles
asociados a un apartamento. Ademas muestra la opcion
eliminar apartamento.

En caso de seleccionar eliminar ver seccion eliminar

Prototipo de interfaz

41




CAPITULO 2

Reservaciones »

Detalles del apartamento

Clientes »

Apartamentos » Nombre

Edifi
Hiclos » Edificio

Usuarios »
Disponibilidad

Capacidad

Descripcion

Eliminar apartamento

Flujos alternos

Accion del actor ‘ Respuesta del sistema

Seccion eliminar apartamento

Flujos basicos

Accion del actor Respuesta del sistema

1- Muestra una peticion de confirmacion y una
advertencia de que se eliminaran de forma permanente
los datos

2- El actor confirma mediante la seleccién del | 3- Elimina el apartamento y regresa a la vista de listar
boton aceptar. apartamentos

Prototipo de interfaz
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@ Confirmacién

¢Estd seguro que desea eliminar este apartamento? Esta accién no se
puede deshacer.

Flujos alternos

Accioén del actor Respuesta del sistema

2 El actor selecciona la opcion cancelar 3 Mantiene la interfaz mostrar apartamento

Poscondiciones Queda creado, modificado o eliminado el plan de trabajo
docente metodolégico.

2.4.3 Patrones de caso de uso utilizados

Los patrones de casos de uso aplicados en la construccion del diagrama de casos de uso del Sistema fueron

los siguientes
CRUD Completo

Este patrén consiste en un caso de uso para administrar informacion, nos permite modelar las diferentes
operaciones para administrar una entidad de informacion, tales como crear, Modificar, eliminar y listar. El

mismo se manifiesta en los casos de uso: Gestionar apartamento (53) el cual posee las funciones CRUD.

Extensién Concreta o Inclusion
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Una relacién de inclusién es una relacion desde un caso de uso base a un caso de uso de inclusion, que
especifica como el comportamiento definido para el caso de uso de inclusién se inserta explicitamente
dentro del comportamiento definido para el caso de uso base. Se utiliza para dividir partes de un flujo de
trabajo de cuyos resultados, y no del método para obtenerlo, depende el caso de uso base. Se puede hacer
esta particion si simplifica la comprension del caso de uso base o si el comportamiento separado puede

reutilizarse en otros casos de uso. Administrar sistema contiene a Notificar por correo (54).
Generalizacion/Especializacion entre actores

Una relacion de generalizacion de una clase hija de actor a otra clase padre de actor indica que el hijo
hereda el rol que la clase padre puede jugar respecto a un caso de uso. Varios actores pueden jugar el
mismo rol en un caso de uso particular, como se pone de manifiesto en el diagrama de casos de uso del
Sistema con la generalizacion/especializacion establecida entre los actores del sistema “usuario
autenticado” y el “administrador” ya que el usuario autenticado realiza sus funciones especificas pero a ellas

se le agregan otras funcionalidades como administrador (55).
2.5 Elementos fundamentales de la arquitectura

La arquitectura de software es la estructura o estructuras del sistema, que incluyen los componentes del
software, las propiedades visibles externamente de esos componentes y las relaciones entre ellos.
Debemos tener en cuenta que la arquitectura no es el sistema operativo es una representacion que permite
que un ingeniero del software analice la efectividad del disefio para cumplir con los requisitos establecidos,
considere opciones arquitectonica en una etapa en que aun resulta relativamente facil hacer cambios al

disefio, reduzca los riesgos asociados con la construccion del software (56).
2.5.1 Patrones arquitecténicos y de disefio
Estilo Arquitecténico

Un estilo arquitectonico es una transformacion impuesta al disefio de todo un sistema. El objetivo es

establecer una arquitectura para todos los componentes del sistema. En caso de que una arquitectura
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existente se valla a someter a la reingenieria, la imposicién de un estilo arquitecténico desembocara en
cambios fundamentales en la estructura del software, incluida una reasignacién de la funcionalidad de los

componentes.
Patrén arquitecténico

Un patrén arquitectdnico al igual que un estilo, impone una transformacion en el disefio de una arquitectura.
Sin embargo, un patrén difiere de un estilo de varios elementos fundamentales: el alcance de un patron es
menor, ya que se concentra en un aspecto en lugar de hacerlo en toda la arquitectura, un patrén impone
una regla sobre la arquitectura, pues describe la manera en que el software manejara alguin aspecto de su
funcionalidad al nivel de la infraestructura. Los patrones arquitectonicos tienden a abarcar aspectos
especificos del comportamiento dentro del contexto de la arquitectura. Los patrones se usan junto con un

estilo arquitectonico para determinar la forma de la estructura general de un sistema (57).
2.5.2 Patrén Modelo-Vista-Controlador

El MVC surge con el objetivo de reducir el esfuerzo de programacion, necesario en la implementacion de
sistemas multiples y sincronizados de los mismos datos, a partir de estandarizar el disefio de las
aplicaciones. El patron MVC divide las partes que conforman una aplicacion en el Modelo, las Vistas y los
Controladores, permitiendo la implementacion por separado de cada elemento, garantizando asi la
actualizacion y mantenimiento del software de forma sencilla. A partir del uso de frameworks basados en el
patron MVC se puede lograr una mejor organizacién del trabajo y mayor especializacion de los
desarrolladores y disefiadores (58). Laravel esta basado en el patrén arquitecténico de disefio web MVC, el

mismo estéa estructurado por tres niveles o componentes:

1. El Modelo representa toda la informacion con la que trabaja el sistema, es decir, su l6gica de negocio.
2. La Vista transforma el modelo en una pagina web que permite que los usuarios interactien con el
sistema.

3. El Controlador se encarga de procesar las interacciones o peticiones realizadas por el usuario y

realiza los cambios pertinentes tanto en el modelo como en la vista.
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Laravel toma lo mejor de la arquitectura MVC vy la realiza de modo que el desarrollo de aplicaciones sea
répido y sencillo. En el controlador se encuentran las acciones, las cuales son el ndcleo de la aplicacion,
pues contienen toda la légica de la aplicacién. Estas acciones utilizan el modelo y precisan las variables
para la vista. Al realizarse una peticion web en una aplicacion Laravel, la Uniform Resource Identifier que
en espafiol significa Identificador Uniforme de Recurso (URL) define una accién y los parametros de la

peticion.

La vista es la encargada de originar las paginas que son mostradas como resultado de las acciones del
usuario. La vista en Laravel estd conformada por varias partes o capas, esto se debe a la estructura de
clases donde se evidencia la herencia, esta herencia esta conformada por la vista app.blade.php, la cual
contiene los aspectos mas elementales de la vista como son: funciones Javascript, jQuery, elementos
béasicos de disefio como reglas css entre otras. En esta vista se encuentran ademas los elementos de la
estructura de las paginas que son generales para todas las demas, estos elementos estan conformados por
menUs y funcionalidades genéricas de la aplicacion y finalmente se encuentran las vistas de la aplicaciéon
que contienen los aspectos mas especificos de las vistas, estas vistas heredan de app.blade.php y por esta

estructura es que las modificaciones resultan mas sencillas.

En el Modelo se encuentran las clases, que son generadas de forma automatica segun la estructura de la
BD, esto es posible mediante una herramienta de Mapeo Relacional de Objeto (ORM Object Relational
Mapper) la cual implementa el propio framework. En Laravel, el acceso y la modificacion de los datos que
se almacenan en la base de datos, se realiza mediante objetos. El objetivo del controlador es crear y
devolver un objeto. Para ello, a veces obtiene informacién de la peticion, o busca un recurso en la base de
datos o guarda informacion en la sesion del usuario. Independientemente de lo que haga, el controlador

siempre devuelve un objeto que se utiliza para generar la respuesta que se envia al usuario (59).
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2. Se direcciona la peticion al controlador

Ruta
apartments/create

1. Usuario envia peticién

Navegador web
- Firefox
Controlad
- Chrome ontrotador 3. Interactta con el modelo de datos
_ Safari ApartmentsController.php

Pide y retorna Base de
datos
Vista Modelo ﬁ
create.blade.php Apartment.php
5. Renderiza la vista en el

navegador 4. Se invoca el resultado en la vista

Figura 4. Ejemplo MVC en Laravel (crear apartamento). Fuente: elaboracién propia.

2.6 Patrones de disefio

Los patrones de disefio son un conjunto de estrategias, o buenas practicas, que pueden facilitar el trabajo
en muchas situaciones a la hora de realizar una aplicacion orientada a objetos. Los patrones GRASP
describen los principios fundamentales del disefio de objetos para la asignacion de responsabilidades. Por
su parte los patrones GOF se clasifican en tres grupos: estructurales, creacionales y comportamiento. Los
estructurales tratan la combinacién de clases u objetos, su relacion y la formacioén de estructuras de alta
complejidad, mientras que los creacionales tratan la creacion de instancias y los de comportamientos tratan

la interaccion y la cooperacion entre clases (60).
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Patrones GRASP

1. Experto: utilizado con el objetivo de darle a las clases las responsabilidades necesarias siempre que
cuentan con la informacién para cumplirlas. Un ejemplo de este patron se evidencia en el fichero
ApartmentsController.php que actia como controlador de las acciones que se realicen en los apartamentos.
2. Alta cohesién: es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades de
una clase. Caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que no realicen un
trabajo enorme. Se evidencia en las clases controladoras ApartmentsController.php, BuildingsController.php
las cuales tienen sus respectivas funciones que facilitan en flujo de datos de una mejor manera a tener todas
las funciones en una sola clase.

3. Bajo acoplamiento: es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras, las
conoce y recurre a ellas. Una clase con bajo acoplamiento no depende de muchas otras clases. Este patron
tiene como idea, tener las clases lo menos ligadas entre si que se pueda. Esto se ve en la clase
ApartmentsController.php y la clase IncidentsController.php las cuales no estan estrechamente relacionadas
de tal forma que en caso de producirse una modificacién en alguna de ellas, se tenga la minima repercusion
posible en la otra y en el resto de clases.

4. Controlador: consiste en asignar la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema, a
clases especificas. Esto facilita la centralizacion de actividades (validaciones, seguridad, etc.). El controlador
no realiza estas actividades, las delega en otras clases con las que mantiene un modelo de alta cohesion.
La arquitectura del marco de trabajo (MVC) brinda una capa especificamente para los controladores, que
son el ndcleo del mismo y especifica la presencia de este patron. Todo esto esta evidenciado en las clases
controladoras del sistema como ApartmentsController.php que realiza funciones especificas.

5. Creador: Este patréon guia la asignaciéon de responsabilidades relacionada con la creacién de
objetos. Se observa en el sistema propuesto, dentro de la capa controlador correspondiente a cada uno de
los casos de uso la cual distribuye las responsabilidades de comunicacién con las instancias de la capa de
presentacion, asignandole a un grupo de clases la responsabilidad de crear instancias de las clases que
sirven la informacién necesaria para su manejo (61). Cada una de las clases controladoras del sistema que
gestionan entidades como ApartmentsController tiene la responsabilidad de crear dicho objeto (en este caso
un apartamento).
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Patrones GoF

1. Patrén Singleton: Este patrén garantiza que solamente se cree una instancia de las clases y provee un
punto de acceso global a toda la aplicacion ya que se encarga de enrutar todas las peticiones realizadas,
es por ello que esta clase es utilizada por el controlador frontal de la aplicacién y se evidencia su
implementacion en la clase Web.php, utilizdndose para activar los distintos componentes del sistema
gue son necesarios para ejecutar la accion encomendada por el usuario.

2. Patron Decorator: Este patron se evidencia en la vista app.blade.php, padre de todas las vistas, que
contiene un decorador para permitir agregar funcionalidades dinamicamente a cada péagina (gracias a la
funcion @extend), esta clase contiene elementos de estilos css y validaciones JavaScript y jQuery que
contiene los elementos de disefio que son comunes para todas las paginas y de esta forma no tener que

repetirlas en cada una (62).
2.7 Modelo de Disefio

El modelo del disefio se encarga de describir la realizacion fisica de los casos de uso y se corresponde
directamente con los elementos fisicos del ambiente de implementacion. Consiste en colaboraciones de

clases, que pueden ser agregadas en paquetes y/o subsistema (63).
2.7.1 Diagrama de clases del disefio

El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de software y de
las interfaces en una aplicacion y permiten modelar la vista de disefio del sistema. A continuacién el
diagrama de clases del disefio para los casos de uso: crear Apartamento, editar apartamento y eliminar

apartamento y el Diagrama Entidad-Relacion. El resto de diagramas se muestran en los anexos.
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<<use>>

<<build>>

<<Client page>> CP_Apartamentos <<Server Plno>>i ApartmentsController

<<submit>>

'
'
'
'
'
'
'
| <<use>>
'
'
'
'
'
'
'
'

<<Form page>> FP_Crear apartamento
-nombre : String
-edificio : String
-disponibilidad : String
-capacidad : Integer
-descripcion : String

Figura 5. Diagrama de clases con estereotipos web: Crear apartamento. Fuente: elaboracién propia.

<<use>>

<<buikd>>

<<Client page>> CP_Apartamentos <<Server Page>> Apx‘monb(:ontmﬂu.php
1

<<submit>>

|
'
'
|
|
|
Actualizar Il <<use>>
|
|
|
'
|
|
'

<<Form page>> FP_Editar apartamento
-nombre : String
-edificio : String
-disponibilidad : String
-capacidad : Integer
-descripcion : String

Figura 6. Diagrama de clases con estereotipos web: Editar apartamento. Fuente: elaboracién propia.
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________ >-ld:lmsg: 1 -ld:lmog:
-name : String -name : String
-building_id : Integer
-available : Sting
-capacity : Integer
-image : String

-user_id : Integer
..*

<<builkd>>

<<Client page>> CP_Apartamentos

|

|

|

|

|

" |
jc<submit>> i3 <<yse>>

|

|

|

|

|

|

|

L >4d : Integer
<<Form page>> FP_Eliminar apartamento -name : String

-email : String
-password : String

Figura 7. Diagrama de clases con estereotipos web: Eliminar apartamento. Fuente: elaboracién propia.

2.8 Diagramas de secuencia

Un diagrama de secuencias muestra la interaccioén de un conjunto de objetos de una aplicacién a través del
tiempo, en el cual se indican los médulos o clases que formaran parte del programa y las llamadas que se
hacen cada uno de ellos para realizar una tarea determinada. Por esta razn permite observar la perspectiva
cronoldgica de las interacciones. Es importante recordar que el diagrama de secuencias se realiza a partir

de la descripcion de un caso de uso (64).

Asi como se representaron los Diagramas de clases del disefio para los CU de la gestién de apartamentos,

también se muestran los diagramas de secuencia de los mismos.
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X

? ﬁ ‘odel Apartamento CE_Apartamenlos
<<Server Page>» ApartmentsControllrphp  <<Cient page>> CP_Apartamentos  <<Fom page>> FP_Crear apartamento
|
1: Solcitar crear apanameﬂ!oh}
»
1.4:\buld:
gl
1
2 enar formularioldalos)
2. vaidar(datos)
e
z 2.1.1: [validar(datos==FALS Ejmostrar error
22:\subfit
<
3:enviar datos{dalos) R

4 \vedirect!

3.1: almacenar datos(datos)

Figura 8. Diagrama de secuencia del caso de uso Crear apartamento. Fuente: elaboracién propia.

1: Solcitar editar apammsnlo‘}
P

1.1: \buld\

2: Llenar formulario(datos)

n =

«<<Server Page>> ApartmentsController.php <<Client page>> CP_Apartamentos  <<Fom page>> FP_Editar apartamento
| |

e S s s e

2.2: \suby

A

J
3 envalfdalos actualizados(datos)

:' 2.1.1; [validar(datos ==F ALS EJmostrar error

4: \redirect!

»
Lq

I
|
|
|

CE_Apartamentos

z 3.1; actualizar datos{datos)

Figura 9. Diagrama de secuencia del caso de uso Editar apartamento. Fuente: elaboracion propia.
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o

3: existe{apartamento)

7':‘!9 "= ;?*.,..5
7”2
Usuario autenticado  <<Server Page>> ApartmentsController.php <<Client page>> CP_Apartamentos <<Form page>> FP_Eliminar apartamento i
M |
| I :
1: Solicitar peticion | | i
.| |
1.1: \buildh I !
ol |
|
1.1.1: \submit\ :
|
2: Confirmar eliminacion i :
T |
2.1: \submitt | !
|
|
|
|
I

|
|
|
|
|
T
|
|
4: [ekiste==TRUEdestroy(apartamento)

5: \redirect\

ey v

.

Figura 10. Diagrama de secuencia del caso de uso Eliminar apartamento. Fuente: elaboracién propia.

2.9 Conclusiones parciales

En este capitulo se detallaron los elementos concernientes al proceso de andlisis y disefio de la solucién.
Para ello se tuvo como en cuenta la metodologia seleccionada (véase capitulo 1) y los distintos escenarios
con que cuenta la misma. Se especific la propuesta de solucién argumentada con una arquitectura de la
informacion kje dicha propuesta. Se determiné mediante la realizacién del modelo conceptual, los principales
elementos que caracterizan la entidad donde sera desplegada la solucién. Posteriormente se disefio el
diagrama de casos de uso del sistema que facilitd la obtencién de los requisitos funcionales y no funcionales,
asi como la descripcién de los casos de uso del sistema con sus flujos e interfaces. Fue desglosado los
elementos del patrén arquitectonico de la solucion (Modelo-Vista-Controlador), asi como los patrones de
disefio empleados (GRASP y GoF). Se realizaron ademas los diagramas de clases con estereotipos web y
los diagramas de secuencia que reflejan el flujo de la informacion en la solucién asi como la respuesta dada
por el sistema. Con todos estos elementos detallados se puede proceder a la implementacién del sistema y

las posteriores pruebas que seran argumentadas en el proximo capitulo.
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CAPITULO 3

Capitulo 3: Implementacién y pruebas del sistema

Una vez concluido el modelo del disefio, se tienen los detalles suficientes para comenzar la construccion
del sistema, y una vez concluido este, se procede a la verificacion del cumplimiento de los requisitos
funcionales mediante las pruebas de software. En el presente capitulo se describe como los elementos del
modelo del disefio se implementan en términos de componentes y se muestra una descripcion detallada de
los paquetes de implementacion. Ademas se presentan algunas imagenes del software para brindar una
mejor comprension del sistema. Posteriormente se pasa a la validacion de la aplicacion mediante las
pruebas de software de caja negra, para comprobar la operatividad de las principales funcionalidades.
También se expone el diagrama de despliegue, con una breve descripcién de los nodos que lo conforman.
Y finalImente se muestra el modelo de pruebas utilizado en el cual se expone la correcta implementacion de

los requisitos propuestos.
3.1 Modelo de implementacion

El modelo de implementacién es una correspondencia directa entre los modelos de disefio y de despliegue.
Describe tanto los elementos del disefio como las clases. Se implementan en términos de componentes
como ficheros de cédigo fuente, ejecutables, entre otros. Representa ademas cémo se organizan los
componentes de acuerdo con los mecanismos de estructuracién disponibles en el entorno de
implementacién y en el lenguaje o lenguajes de programacion utilizados y como dependen los componentes

unos de otros (65).
3.1.1 Diagrama de Componentes

Dentro del Modelo de Implementacién se encuentran los diagramas de componentes. Un diagrama de
componentes representa cémo un sistema de software es dividido en componentes, mostrando las
dependencias que existen entre ellos. Los componentes fisicos incluyen: archivos, cabeceras, bibliotecas
compartidas, médulos, ejecutables y paquetes. Los diagramas de componentes prevalecen en el campo de
la arquitectura de software, pero pueden ser usados para modelar y documentar cualquier arquitectura de

sistema; estos son utilizados para modelar la vista estatica y dinamica de un sistema. Muestran la
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CAPITULO 3

organizacion y las dependencias entre un conjunto de componentes (66). La siguiente figura representa el
diagrama de componentes del caso de uso Gestionar Apartamento.

Controlador e
- |- <<component>>
: T = | wuse> | piiieggil
: e ApartmentsController.php index.blade.php
| ' U
N 3000 <cuse>> [
! : : R <<use>> <<component>> EI
| : ! SR S <<file>>
! ! i S - edit.blade.php
' T S~ T
' ' S~eal
! ! T _<<use>> <<component>> EI
: : i <<file>>
! ! =~ -, show.blade.php
' ' S
' | B~
' —:—l <<component>> E
: : = <<file>>
1 1 create.blade.php
|
i i <<component>> (]
1 |
0 apartments.sql
'
'
'
'
'

Figura 11. Diagrama de componentes del caso de uso: Gestionar apartamento. Fuente: elaboracién propia.

3.2 Estandares de Codificacion

Un estandar de codificacion completo comprende todos los aspectos de la generaciéon de cédigo. Usar
técnicas de codificacion sélidas y realizar buenas practicas de programacion con vistas a generar un codigo

de alta calidad, es de gran importancia para la calidad del software y para obtener un buen rendimiento (67).

A continuacion se exponen algunas de las buenas practicas o estandares de codificacion del lenguaje php
empleadas en el desarrollo del sistema:

Todas las clases php deben estar delimitadas por las etiquetas de aperturay cierre de php (<?php>...7>).
El nombre de las clases se realiza en UpperCamelCase, es decir, que comienza por mayuscula.
Los bloques de cddigo siempre deben estar encerrados por llaves.

Los nombres de los controladores deben terminar en la palabra reservada Controller.

a p wbd e

Los nombres de las entidades deben comenzar con mayusculas y escribirse en singular.
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CAPITULO 3

6. Por un consenso internacional sobre el uso de este framework los nombres de métodos, clases,
controladores, entidades, plantillas, variables entre otros elementos estan implementados en inglés.

7. Se declaran las propiedades de la clase antes que los métodos.
3.3 Cadigo fuente

El cédigo fuente es un conjunto de lineas de texto que son las instrucciones que debe seguir la computadora
para ejecutar dicho programa. Por tanto, en el codigo fuente de un programa esta descrito por completo su
funcionamiento. Estas instrucciones son escritas en un lenguaje de programacién gque consiste en un
conjunto de simbolos, reglas sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado de sus

elementos y expresiones (68).

__construct()

->middleware(’ auth’

index(

s$tittle =
$buildings r id*);
$apartment 1c 15, s )->paginate():

if ($request->has( ava
$apartments /(b g ‘asc’)->where(’a e, $request->get(’a
$tittle = S tseo

if ($request->has(
$apartments = t S )->where( b ‘., $request->get( bu

Figura 12. Fragmento de cédigo fuente: ApartmentsController.php. Fuente: elaboracién propia.

3.4 Diagrama de despliegue
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Los diagramas de despliegue sirven para visualizar el disefio arquitecténico permitiendo ver los aspectos
fisicos (computadoras, sistemas, dispositivos) que implementa un sistema mediante la representacion de
nodos, artefactos y las relaciones entre ellos. Ademas se pueden organizar agrupandolos en paquetes y se
pueden conectar entre si, normalmente como asociaciones. También pueden tener atributos y operaciones
y representan el empaquetamiento de elementos l6gicos, bits, cddigo y describe una topologia del sistema
(69).

<<device>> <<HTTP>> <<device>> <<TCP/IP>> | Servidor de bases de datos (MySql)
PC cliente Servidor web (Apache)

Figura 13. Diagrama de despliegue. Fuente: elaboracién propia.

Descripcién de los nodos

1. Nodo PC cliente: Ordenador desde el cual accederia el cliente al sistema.
2. Nodo Servidor web: Ordenador donde se ejecutara el sistema.

3. Nodo Servidor de Base de Datos: Ordenador donde se almacenara la informacién del sistema.
3.5 Modelo de pruebas

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas condiciones o
requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados, y una evaluacion es hecha de
algln aspecto del sistema o componente. La prueba de software es un elemento critico para la garantia de

la calidad del software y representa una revision final de las especificaciones del disefio y de la codificacion.

En el flujo de trabajo prueba se verifica el resultado de la implementacion, probando cada construccion. En
las pruebas se definen los casos de prueba y los procedimientos de prueba. Un caso de prueba es una
forma de probar el sistema, incluyendo la entrada o resultado con la que se ha de probar y las condiciones
bajo las que ha de probarse. Por su parte, un procedimiento de prueba, especifica cémo realizar uno o
varios casos de prueba o partes de estos. En el ambito de la Ingenieria de Software existen dos métodos

fundamentales de pruebas: pruebas de caja blanca y pruebas de caja negra (70).
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Los casos de prueba de caja negra se enfocan en los requisitos funcionales del software. Asi mismo

permiten obtener conjuntos de condiciones de entrada que ejercitan completamente todos los requisitos

funcionales del sistema. Ademas este tipo de prueba intenta encontrar errores que se clasifican en diferentes

categorias como son: funciones incorrectas o ausentes, errores de interfaz, errores en estructuras de datos

0 en accesos a bases de datos externas, errores de rendimiento y errores de inicializacion y de terminacion

(7).

Para la aplicacion de esta prueba se utiliza la técnica de particion equivalente la cual divide el campo de

entrada en clases de datos de los cuales se pueden derivar casos de prueba. A continuacion se describe el

caso de prueba del caso de uso Gestionar Apartamento, incluyendo los resultados obtenidos en su

aplicacién durante la Gltima iteracion de pruebas realizadas.

Tabla 6. Descripcion de las variables del caso de prueba. Fuente:

elaboracién propia.

No. Nombre  del | Clasificacion Valor nulo Descripcion
campo
1 Nombre Campo de texto | No Debe introducirse caracteres
numeéricos.
2 Edificio Campo de | No Debe seleccionarse un
seleccion elemento.
3 Disponibilidad | Campo de | No Debe seleccionarse un
seleccion elemento.
4 Capacidad Campo de | No Debe seleccionarse un
seleccion elemento.
5 Descripcion Campo de texto | Si Debe introducirse caracteres
alfabéticos.

Disefio de Casos de Prueba del caso de uso: Gestionar Apartamento

Descripcion general

Este caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcién de crear un nuevo apartamento y culmina

con la realizacion de una de las siguientes operaciones sobre un plan: Crear, Editar, Eliminar o Mostrar.
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El actor debe estar autenticado en el sistema y debe tener permisos para realizar las mencionadas

operaciones. Debe seleccionarse el apartamento sobre el cual se pretende realizar una de las siguientes

acciones: Modificar, Eliminar o Listar. Para realizar una de estas acciones debe existir en el sistema al

menos un apartamento.

Tabla 7. Secciones a probar en el caso de uso: Gestionar apartamento. Fuente: elaboracién propia.

campos requeridos.

apartamento correspondiente.

Inserta datos en los campos.

Nombre de la| Escenario de la | Descripcion de la | Flujo central
seccion seccion funcionalidad
SC 1: “Crear | EC 1.1: EIl usuario | El sistema | ¢  Click en “Apartamentos”.
Apartamento”. inserta y selecciona | almacena un nuevo | ¢ Click en “Todos”.
datos correctos en | Apartamento. e Click en “Agregar nuevo”.
los campos de | Muestraunmensaje | 4 |nserta datos en los campos.
entrada. confirmando el éxito | 4  Click en el botén “Guardar.”
de la operacion.
EC 1.2: El usuario | El sistema muestra | e Click en “Apartamentos”.
deja campos vacios. | un mensaje | ¢  Click en “Todos”.
indicando que se|e Click en “Agregar nuevo”.
deben especificar | ¢ |nserta datos en los campos.
todos los campos |, Click en el boton “Guardar’.
para crear un
PTDM.
EC 1.3: El usuario | Se. muestra un |e Click en “Apartamentos”.
introduce datos | mensaje que indica | e« Click en “Todos”.
incorrectos. que existen datos | e Click en “Agregar nuevo”.
incorrectos. ¢ Inserta datos en los campos.
e Click en el botén “Guardar”.
SC 2: “Editar | EC 2.1: El usuario | El sistema modifica | ¢ Click en “Apartamentos”.
Apartamento”. modifica el apartamento. | ¢  Click en “Todos”.
correctamente  los | Muestraun mensaje | ¢ Click en “Editar” en el
datos en los | indicando el éxito de apartamento correspondiente.
campos. la operacion. e Inserta datos en los campos.
e Click en el botén “Guardar”.
EC 2.2: El usuario | EI sistema indica | ¢ Click en “Apartamentos”.
deja campos vacios. | que se deben | ¢ Click en “Todos”.
completar todos 10s | ¢ Click en “Edita”” en el
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e Click en el botén “Guardar”.
EC 2.3: El usuario | EI sistema indica | ¢ Clic en “Apartamentos”.
introduce datos | que existen datos | e Clic en “Todos”.
incorrectos. incorrectos. e Click en “Editar” en el
apartamento correspondiente.
e Inserta datos en los campos.
e Clic en el botén “Guardar”.
SC 3: “Mostrar | EC 3.1: Mostrar | El sistema muestra | ¢ Clic en “Apartamentos”.
Apartamento”. Apartamento. los datos de un|e Clicen “Todos”.
apartamento dado. |e Click en “Detalles” en el
apartamento correspondiente.
SC 4: “Eliminar | EC 4.1: Eliminar | El sistema eliminael | ¢ Clic en “Apartamentos”.
Apartamento”. Apartamento. apartamento Clic en “Todos”.
seleccionado. e Click en “Detalles” en el
apartamento correspondiente.
e Click en “Eliminar apartamento”.
e Click en “Aceptar”.
Tabla 8. Matriz de datos: crear apartamento. Fuente: elaboracion propia.
Escenario | Nombre | Edificio | Disponibilidad | Capacidad | Descripcién | Respuesta del sistema
El usuario | 17101 Edificio | Disponible 3 Apartamento | El sistema almacena un
inserta y 17 para 3 | nuevo apartamento,
selecciona personas. muestra un mensaje
datos indicando el éxito de la
correctos operacion.
en los
campos de
entrada.
El usuario | Vacio Edificio | Disponible 3 Vacio El sistema muestra un
deja 17 mensaje indicando que
campos se deben especificar
vacios. todos los campos
requeridos para crear un
apartamento
El usuario | Ernesto | Edificio | Disponible 3 Vacio El sistema muestra un
inserta y 17 mensaje indicando que
selecciona existen datos
datos incorrectos.
incorrectos
en los
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campos de
entrada.
Tabla 9. Matriz de datos: editar apartamento. Fuente: elaboracién propia.

Escenario | Nombre | Edificio | Disponibilidad | Capacidad | Descripcién | Respuesta del sistema

El usuario | 17102 Edificio | Disponible 2 Apartamento | El sistema actualiza los

inserta y 17 para 2 | datos del apartamento,

selecciona personas. muestra un mensaje

datos indicando el éxito de la

correctos operacion.

en los

campos de

entrada.

El usuario | Vacio Edificio | Disponible 3 Vacio El sistema muestra un

deja 17 mensaje indicando que

campos se deben especificar

vacios. todos los campos
requeridos para editar
un apartamento

El usuario | A Edificio | Disponible 4 Vacio El sistema muestra un

inserta y 17 mensaje indicando que

selecciona existen datos

datos incorrectos.

incorrectos

en los

campos de

entrada.

Tabla 10. Matriz de datos: mostrar apartamento. Fuente: elaboracion propia.
Escenario Nombre | Edificio | Disponibilidad | Capacidad | Descripcion | Respuesta del
sistema

El  usuario | N/A N/A N/A N/A N/A El sistema muestra la

selecciona informacioén del

un apartamento

apartamento seleccionado.
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para ver sus
datos.

Tabla 11. Matriz de datos: eliminar apartamento. Fuente: elaboracién propia.

Escenario Nombre | Edificio | Disponibilidad | Capacidad | Descripcion | Respuesta del
sistema

El  usuario | N/A N/A N/A N/A N/A El sistema elimina toda

selecciona la informacién de ese

un apartamento.

apartamento

eliminarlo.

Utilizando los casos de prueba disefiados se realizaron tres iteraciones de pruebas para encontrar la mayor

cantidad de errores en el funcionamiento del sistema, las cuales fueron corregidas a medida que se fue

avanzando en el proceso de prueba: A continuacion se muestra en la siguiente ilustracion las No

conformidades detectadas y su clasificacion:

EN

w

N

[N

Prueba de caja negra

5 II
0 II

1ra iteracién 2da iteracion 3ra iteracion

M encontradas M resueltas

Figura 14. Ejecucién de la prueba de caja negra. Fuente: elaboracién propia.
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3.5.2 Prueba de validacién del sistema

Con el objetivo de verificar que el tiempo de creacién de reportes disminuye haciendo uso del sistema
desarrollado, se realizaron cuatro pruebas para comparar el tiempo de creaciéon de reportes. Para la
implementacion de estas pruebas se tuvieron en cuenta dos escenarios de analisis, por lo que se describe
un primer escenario (A) dividido en 2 pruebas: primero la creacién de los reportes de forma manual contando
solo con el apoyo de la herramienta Excel. La segunda prueba de este escenario es utilizando el sistema.
En las dos primeras pruebas se crearon 5 reportes a partir de 5 reservaciones almacenadas previamente.
En las pruebas que corresponden al escenario (B) 3 y 4 solamente se cambid el nimero de reservaciones
analizadas, aumentandose la cantidad de estas a 10, manteniéndose las condiciones previamente

argumentadas con el objetivo de ver el comportamiento de estos a mayor volumen de informacion a revisar.
Creacion de reportes a partir de 5 reservaciones.

Prueba 1: Se utiliz6 el escenario (A) y se midio el tiempo en el que el usuario demoré en realizar los 5
reportes. Como resultado se obtuvo que el usuario demoré un tiempo de 24 minutos en realizar los reportes,

debido a que el procesamiento de informacion se tuvo que hacer directamente por el propio usuario.

Prueba 2: Se utilizé el escenario (A) y se midi6 el tiempo en el que el sistema demoré en realizar los 5
reportes a partir de la interaccion del usuario con el mismo. Como resultado se obtuvo que el usuario con la
utilizacion del sistema demoré un tiempo de 2 minutos en realizar los reportes debido a que el procesamiento

de informacion fue realizado en su totalidad por el sistema.
Creacién de reportes a partir de 10 reservaciones.

Prueba 3: Se utilizé el escenario (B) y se midi6 el tiempo en el que el usuario demor6 en realizar los 10
reportes. Como resultado se obtuvo que el usuario demoré un tiempo de 32 minutos en realizar los reportes
debido a que el procesamiento de informacion la tuvo que hacer el mismo usuario mencionado

anteriormente y el volumen a analizar de informacién fue mayor que en las pruebas anteriores.
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Prueba 4: Se utiliz6 el escenario (B) y se midio el tiempo en el que el sistema demor6 en realizar los 10
reportes a partir de la interaccion del usuario con el mismo. Como resultado se obtuvo que el usuario con la

utilizacién del sistema como apoyo, demoré un tiempo aproximado de 2,5 minutos (2 minutos y medio).

En el siguiente grafico se muestra los tiempos de ejecucion de las pruebas realizadas:

Comparacion de tiempos
35

30

25

w

0 - [

Escenario A Escenario B

B Manual ™ Sistema

Figura 15. Prueba de validacién del sistema. Fuente: elaboracién propia.

Al término de la realizacion de esta prueba se pudieron apreciar las ventajas que brinda la utilizacion del
sistema desarrollado mediante el procesamiento de informacién y creacién de reportes. Se demostro que la
utilizacién del mismo disminuyé notablemente el tiempo empleado en procesar informacién para generar los
reportes y propicié que el trabajo del usuario fuera menor al no tener que realizar este Ultimo los analisis

correspondientes.

3.6 Conclusiones del capitulo
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Durante el desarrollo de este capitulo se definieron los estandares de codificacion lo que favorecio la
reutilizaciéon y mantenimiento del cédigo fuente del sistema desarrollado. Ademéas se describieron los
principales elementos que intervienen en la solucién mediante el diagrama de componente lo que permitié
establecer el alcance de las funcionalidades y las relaciones entre ellas. Por su parte, el diagrama de
despliegue evidencid la relacién necesaria entre el hardware y el software para beneficiar el entorno fisico
con el cual contara el sistema. Una vez concluido el desarrollo del software se realizé la prueba de caja
negra, usando la técnica de particién equivalente, esta prueba permitié hacerle una evaluacion al sistema y
corregir las no conformidades detectadas para contribuir con la calidad del software, también se realizé la
prueba de validacién, aportando la informacion necesaria para darle cumplimiento al objetivo general de la

investigacion.
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Conclusiones Generales

La investigacion realizada arroja como principal resultado, el desarrollo de un sistema gestion de informacién
para el Hotel Universitario de la Universidad de las Ciencias Informéticas, a partir de lo cual se arriban a las

siguientes conclusiones:

1. EIl estudio realizado de los principales conceptos relacionados con el objeto de estudio de la
investigacion permitié elaborar el marco teérico de la misma.

2. El estudio del estado del arte realizado demostré que no existe un sistema capaz de realizar la gestién
de los procesos realizados el Hotel Universitario de las Ciencias Informéticas con las caracteristicas que
este centro necesita.

3. El andlisis de un conjunto de herramientas y tecnologias permitié definir el marco tecnolégico en ajuste
a las politicas de migracion a software libre por la cual aboga el pais.

4. El proceso de desarrollo de la solucion propuesta fue guiado por AUP-UCI, la metodologia de desarrollo
seleccionada, quedando documentada cada etapa del ciclo de vida. Los artefactos generados serviran
como base de futuras actualizaciones del sistema de gestién.

5. Se demuestra que el desarrollo de la aplicacion permitié reducir el tiempo de procesamiento de la
informacion y disminuir notoriamente las probabilidades de errores al aportar un valor agregado al
proceso de ayuda a la toma de decisiones en el Hotel Universitario de la Universidad de las Ciencias

Informaticas.
Recomendaciones

Luego de haber arribado a las conclusiones generales de esta investigacion se recomienda generalizar el
sistema desarrollado en todas las universidades o sedes del pais que cuenten con una entidad similar al
Hotel Universitario de la UCI. Se recomienda ademas que se vaya actualizando el mismo en el futuro para

ampliar sus funcionalidades.
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