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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion se centra en la importancia de la tecnologia en las
organizaciones para agilizar procesos y brindar mejores servicios. Su objetivo principal es
desarrollar una aplicacion mavil para gestionar reservas y servicios en el Hotel Las Cascadas.
Se utilizara Android Studio y Java para crear una aplicacion nativa que sea compatible con
dispositivos Android. La base de datos se desarrollard en MySQL para obtener un alto
rendimiento y seguridad. Ademas, se incluirdn imagenes con experiencia virtual 360° para

mejorar la experiencia del usuario.

La metodologia de desarrollo agil Mobile D se empleara para guiar el proceso de desarrollo, y
como complemento, se creard una aplicacion web utilizando Visual Studio Code para

administrar la aplicacion movil.

Este proyecto busca optimizar la gestién de reservas y servicios en el hotel, brindando una
experiencia mejorada tanto para el personal como para los clientes mediante el uso de

tecnologia y herramientas adecuadas.

Palabras clave: Experiencia virtual 360°, aplicacion movil, reservas.



ABSTRACT

This research project focuses on the importance of technology in organizations to streamline
processes and provide better services. Its main objective is to develop a mobile application to
manage reservations and services at Las Cascadas Hotel. Android Studio and Java will use to
create a native application that is compatible with Android devices. The database will develop
in MySQL for high performance and security. In addition, images with a 360° virtual experience

will include to improve the user experience.

The Mobile D agile development methodology will use to guide the development process, and
as a complement, a web application will create using Visual Studio Code to manage the mobile

application.

This project seeks to optimize the management of reservations and services in the hotel,
providing an improved experience for both staff and customers through the use of appropriate

technology and tools.

Keywords: 360° virtual experience, mobile application, reservations.
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2. DESCRIPCION

Hoy en dia la tecnologia tiene un gran impacto en las diferentes organizaciones puesto que
permite agilizar sus procesos y brindar un mayor servicio, para lo cual es importante la
utilizacion de la tecnologia de la informacion y comunicacion que permita la optimizacion de
tiempo y recursos mediante el manejo de aplicaciones que se pueda acceder desde cualquier

lugar que se encuentre el usuario mediante una conexién de internet.

Por lo tanto, la finalidad de este proyecto es desarrollar una aplicacion movil para la gestion de
las reservas y servicios, que permita llevar un control adecuado de los clientes dentro del Hotel

las Cascadas.

Para el desarrollo de la aplicacion movil nativa se empleara las herramienta de Android Studio,
el lenguaje de programacién JAVA donde su principal objetivo es dar dinamismo al software,
ya que al ser nativa se ejecutara desde cualquier dispositivo con sistema operativo Android y
con una conexién a internet, la base de datos se desarrollara en MySQL el cual es uno de los
motores de bases de datos con mayor rendimiento y seguridad, también se afiadira iméagenes
con experiencia virtual 360°, como metodologia de desarrollo de software agil se utilizara
Mobile D, el cual permite un desarrollo adecuado de la aplicacion mdvil, de la misma manera
como complemento para la administracion de la aplicacion mavil se creara una aplicacién web

utilizando Visual Studio Code.



3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

A nivel tanto global como local, la tecnologia enfocada en el desarrollo e implementacion de
aplicativos moviles o web para las empresas u organizaciones, ha tomado una gran importancia
por la eficacia que demuestran las empresas luego de implementar un aplicativo, esto en el
ambito organizacional y corporativo al facilitar los procesos de manera automatizada, siendo
asi que los aplicativos llegan a ser fundamentales y necesarios para las organizaciones en la
actualidad, uno de ellos el sector hotelero, el cual se beneficia de la tecnologia con el uso de

aplicativos para reservas con el fin de dar un mejor servicio a sus clientes.

Es por ello que el presente proyecto se orienta hacia la sistematizacion de los procesos de
reservas en el Hotel “Las Cascadas” ubicado en el Canton La Mana, Provincia de Cotopaxi,
este cuenta con un nimero estimado de 240 clientes que realizan periédicamente sus reservas
en dicho establecimiento, es por ello que con el desarrollo de este proyecto se lograra agilizar

dichos procesos, a mas de que se facilita la interaccidn entre el Gerente, recepcionista y cliente.

Gracias a las herramientas de desarrollo que hay actualmente hoy en dia se hace viable construir
aplicaciones a través de lenguajes de programacion como Java, bases de datos como SQL y
herramientas graficas (React Native) con las cuales se ha dotado de una experiencia de usuario
intuitiva para que los recepcionista puedan gestionar de forma eficiente las reservas que
disponen, gracias a ello también se logra tener el control y gestion de la informacion de los
clientes y habitaciones disponibles que sera administrado mediante un aplicativo web de

complemento.



4. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

4.1. Los beneficiarios directos

e Los beneficiarios directos son los clientes, un total de 240 clientes que utilizaran el
aplicativo para gestionar y sus reservas.

4.2. Los beneficiarios indirectos

e Son el personal del Hotel, quienes conforman en el Gerente, Supervisor y
recepcionistas.

En la siguiente tabla se detalla el total de beneficiarios del proyecto:
Tabla 1.

Beneficiarios del proyecto

BENEFICIARIOS

Directos Cantidad Indirectos Cantidad
Clientes 240 Gerente 1
Supervisor 1
Recepcionistas 2
Total 240 4
Total general 244

Nota. Fuente Hotel Las Cascadas, elaborado por los autores



5. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad las diferentes organizaciones alrededor del mundo se han visto en la necesidad
de incorporar la tecnologia para agilizar sus procesos, como es el caso de reservas que tiene la

finalidad de garantizar la disponibilidad de servicios.

En la ciudad de La Mana ¢l Hotel “Las Cascadas se lleva la gestion de reservas de habitaciones
y servicios de manera no automatizada, dichos procesos se realizan via telefonica para
posteriormente ser guardadas en una agenda, en todo este proceso los clientes no pueden
verificar la habitacion a reservar ya que no tienen una vista previa de las habitaciones y los
servicios que ofrecen, lo cual genera conflicto en el aspecto de las reservas y al mismo tiempo

perdida para el Hotel.

Por lo antes expuesto, como solucién se propone el desarrollo de una aplicacion movil
utilizando experiencia virtual 360 para la gestion de reservas y servicios del hotel Las Cascadas,
aplicando el método de desarrollo agil Mobile D permitiendo el desarrollo en fases las cuales
son: fase de exploracion permite la especificacion de los requerimientos, fase de iniciacion
permite generar prototipos del software para tener una perspectiva de lo que se va a desarrollar,
fase de produccion se procede al desarrollo de cada interfaz, por Gltimo fase de pruebas se
verifica el funcionamiento del software, por lo tanto se puede mencionar que la metodologia de
desarrollo &gil Mobile D es una gran alternativa para llevar a cabo este proyecto de manera

satisfactoria.



6. OBJETIVOS
6.1. General

e Desarrollar una aplicacion movil utilizando experiencia virtual 360 para la gestion de

reservas y servicios del Hotel “Las Cascadas”
6.2. Especificos.

e Investigar las técnicas y metodologias de investigacion para el desarrollo del aplicativo
movil

e Desarrollar la aplicacion mévil Android con experiencia virtual 360 con la finalidad de
gestionar la informacién reservas y servicios del hotel las cascadas.

e Validar la funcionalidad de la aplicacion movil para conocer satisfaccion del usuario

mediante pruebas de aceptacion.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMAS DE TAREAS CON RELACION A LOS OBJETIVOS

PLANTEADOS
Tabla 2.

Actividades planteadas

OBJETIVO

Investigar las técnicas y
metodologias de
investigacion para el
desarrollo del aplicativo
movil.

Desarrollar la aplicacion
movil  Android  con
experiencia virtual 360
con la finalidad de
gestionar la informacion
reservas y servicios del
hotel las cascadas.

Validar la funcionalidad
de la aplicacién movil
para conocer
satisfaccion del usuario
mediante pruebas de
aceptacion.

ACTIVIDAD

Se procede a realizar
la investigacion vy

creacion del marco
teérico  sobre las
técnicas y
metodologias.
Disefiar la base de
datos.

Desarrollo del
aplicativo movil
mediante la

metodologia Mobile-
D

Verificar que el
aplicativo movil
funciona

correctamente y que
cumpli6  con el

desarrollo en base a

~los requerimientos

Nota. Elaborado por los autores

RESULTADOS

Fundamentacion
cientifico técnica
importante para la
elaboracion  del
proyecto.

Requerimientos
funcionales y no

funcionales.
Maodulos de
reservas y

visualizaciéon  de
imagenes 360°

Obtencion de
pruebas aprobadas
a los médulos del
aplicativo movil

MEDIOS DE
VERIFICACION

Marco teorico, de
las herramientas y
de la metodologia
Mobile-D.

La aplicacion movil
en  complemento
con el aplicativo
web y su base de
datos funcional.

Pruebas de
aceptacion.



8. FUNDAMENTACION CIENTIFICA Y TECNICA

8.1. Tecnologias Mdviles

Las tecnologias moviles son "un conjunto de tecnologias que permiten a los usuarios acceder a
informacidn y servicios mientras se desplazan, sin estar atados a un lugar o tiempo especifico™.
Estas tecnologias incluyen hardware para dispositivos moviles como teléfonos inteligentes y
tabletas, asi como software y aplicaciones disefiadas para ejecutarse en estos dispositivos.
(Mahgoub, 2013)

También se definen como "los sistemas de informacion y comunicacion portatiles que permiten
la transferencia de datos, la interaccion en tiempo real y el acceso a servicios y aplicaciones a
través de redes inalambricas". Estas tecnologias abarcan tanto el hardware (dispositivos
moviles) como el software (aplicaciones moviles) utilizados para proporcionar una amplia
gama de servicios, como comunicaciones, navegacion, entretenimiento, productividad y mas.
(Goggin y Hjorth, 2009)

Las tecnologias mdviles se refieren al conjunto de herramientas, dispositivos y aplicaciones que
permiten la comunicacion, acceso a informacion y realizacion de diversas tareas a traves de
dispositivos portatiles, como teléfonos inteligentes y tabletas. Estas tecnologias se han vuelto
cada vez mas populares en la actualidad, brindando una amplia gama de servicios y funciones

a los usuarios.
8.2. Desarrollo Movil

El desarrollo mévil es el proceso de creacion, disefio y programacién de aplicaciones y software
especificamente destinados a ser utilizados en dispositivos mdviles, como teléfonos inteligentes
y tabletas. Implica el desarrollo de aplicaciones para plataformas moviles como iOS (Apple) y
Android (Google), asi como la adaptacion de las interfaces y funcionalidades para satisfacer las

necesidades y restricciones de los dispositivos moviles. (Dasgupta, 2017)
8.3. Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones moviles, también conocidas como apps mdviles, son programas informaticos
disefiados especificamente para ser utilizados en dispositivos mdviles, como teléfonos

inteligentes y tabletas. Estas aplicaciones se instalan en el dispositivo y brindan funcionalidades



y servicios variados, desde juegos y entretenimiento hasta productividad, salud, educacion,

redes sociales y mas.

Las aplicaciones moviles han experimentado un crecimiento significativo en los Gltimos afios,
impulsado por la amplia disponibilidad de dispositivos mdviles y el aumento de la conectividad.
Proporcionan a los usuarios acceso rapido y conveniente a servicios y contenido, permitiendo
una interaccién fluida a través de interfaces tactiles y adaptadas a las dimensiones de las

pantallas mdviles. (Ramirez et al., 2015)

8.3.1. Tipos de aplicaciones moviles

Existen varios tipos de aplicaciones moviles tales como:
8.3.1.1. Aplicaciones Nativas:

Son aplicaciones disefiadas especificamente para una plataforma movil particular, como
Android o iOS, utilizando lenguajes de programacion y herramientas nativas del sistema
operativo. (Martinez J. , 2017)

Las aplicaciones moviles nativas son aplicaciones disefiadas especificamente para funcionar en
un sistema operativo movil en particular, como iOS o Android. Estas aplicaciones estan escritas
en lenguajes de programacion nativos compatibles con el sistema operativo objetivo, lo que les
permite aprovechar al méaximo las caracteristicas y funcionalidades del dispositivo. Las
aplicaciones moviles nativas se desarrollan utilizando los kits de desarrollo de software (SDK)
proporcionados por los fabricantes de los sistemas operativos moviles. Estos SDK ofrecen una
amplia gama de herramientas, bibliotecas y APIs que permiten a los desarrolladores crear
aplicaciones con una interfaz de usuario optimizada, acceso a hardware y software del

dispositivo, rendimiento eficiente y una experiencia de usuario fluida.

A diferencia de las aplicaciones moviles hibridas o basadas en web, las aplicaciones moviles
nativas tienen acceso completo a las capacidades del dispositivo, como la camara, el GPS, los
sensores Yy las notificaciones push. Esto les permite ofrecer un rendimiento mas rapido y una
experiencia de usuario mas rica y fluida en comparacion con otras opciones de desarrollo.
(Herold, 2017)
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8.3.1.2. Aplicaciones Web Moviles:

Son aplicaciones que se ejecutan en un navegador web y estan disefiadas para ser accesibles y
utilizadas desde dispositivos moviles, independientemente de su sistema operativo. (Navarro y
Lutty, 2014)

8.3.1.3. Aplicaciones Hibridas:

Son aplicaciones que combinan elementos de las aplicaciones nativas y las aplicaciones web
moviles, utilizando tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript empaquetadas dentro de

una aplicacion nativa. (Mendez, 2018)
8.3.1.4. Aplicaciones de Realidad Aumentada:

Son aplicaciones que superponen elementos virtuales, como imagenes, texto o graficos, en el

entorno real captado por la cdmara del dispositivo movil. (Bohorquez, 2018)
8.3.1.5. Aplicaciones de Realidad Virtual

Son aplicaciones que sumergen completamente al usuario en un entorno virtual generado por

computadora, ofreciendo una experiencia inmersiva. (Martinez y Sanchez, 2020)
8.4. Aplicaciones Web

Las aplicaciones web son herramientas que posibilitan la realizacion de operaciones desde una
computadora o dispositivo mévil mediante Internet, lo cual agiliza el tiempo dedicado a cada
tarea. Esta ventaja es uno de los aspectos positivos que facilita la adopcion y utilizacion de
dicho software. El formato estindar HTML (HyperText Markup Language o Lenguaje de
Hipertexto) se emplea en las aplicaciones web para atender las solicitudes de los usuarios, y
otra caracteristica beneficiosa de este tipo de software es su capacidad para permitir el acceso
simultaneo de mudltiples usuarios al sitio web. Para lograrlo, se combinan los procesos y la

comunicacion interna con la base de datos. (Molina et al., 2017)
8.5. Sistemas operativos moviles

Los sistemas operativos mdviles son sistemas disefiados especificamente para dispositivos

moviles, como teléfonos inteligentes y tabletas, que permiten la administracion de recursos del
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dispositivo y facilitan la ejecucién de aplicaciones moviles. Estos sistemas operativos moviles
brindan una interfaz de usuario adaptada a las pantallas téctiles y ofrecen funciones y servicios
que optimizan el rendimiento y la eficiencia de los dispositivos moviles. (Gonzalez y Sanchez,
2018)

8.5.1. Tipos de sistemas operativos moviles
8.5.1.1. Android

Android es un sistema operativo mavil desarrollado en Linux en conjunto con aplicaciones de
middleware, su objetivo fue con el fin de ser utilizado en smartphones, tablets, Google TV y

otros dispositivos. Este sistema operativo es liderado por Google.

Originalmente desarrollado para la arquitectura ARM, actualmente ambos tienen puertos no
oficiales x86 es lo mismo que MIPS. El codigo fuente estd disponible bajo una licencia de
software libre (Apache o GNU General Public License version 2). Generalmente lanzado més

tarde cada nueva version. (Cristina et al., 2012)
8.5.1.2.i0S

iOS es un sistema operativo movil desarrollado por Apple Inc., para sus dispositivos moviles,
incluidos iPhone, iPad y iPod Touch. Es conocido por su interfaz de usuario elegante y facil de
usar, asi como por su alto nivel de seguridad y privacidad. iOS brinda a los usuarios acceso a
una variedad de aplicaciones a través de la App Store y brinda una integracion profunda con

otros productos y servicios de Apple. (César, 2017)

8.6. Herramientas de desarrollo movil

8.6.1. Android Studio

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) disefiado especificamente para
desarrollar aplicaciones moviles en el sistema operativo Android. Proporciona a los
desarrolladores una plataforma completa y potente, que incluye editores de cddigo,
herramientas de depuracion, emuladores de dispositivos, control de versiones y muchas otras
funciones Gtiles. Android Studio se basa en el software IntelliJ IDEA de JetBrains, que es la
herramienta de desarrollo recomendada oficialmente por Google para crear aplicaciones de
Android. Admite multiples lenguajes de programacion como Java y Kotlin y proporciona un
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conjunto de bibliotecas y herramientas que ayudan a los desarrolladores a crear aplicaciones
modernas y de alto rendimiento. (Android Developers, 2023)

8.6.1.1. Ventajas de Android Studio:

e Entorno Integrado de Desarrollo (IDE): Android Studio es un IDE completo y
especifico para el desarrollo de aplicaciones Android, lo que facilita la creacion,
depuracion y prueba de aplicaciones en una sola plataforma.

e Compatibilidad con Lenguaje Kotlin: Android Studio es compatible con Kotlin, un
lenguaje de programacion moderno y conciso que permite desarrollar aplicaciones de
Android de manera mas eficiente y segura.

e Editor de Disefio Gréafico: Android Studio incluye un editor de disefio gréfico que
facilita la creacion de interfaces de usuario mediante el uso de herramientas visuales y
previsualizacion en tiempo real.

e Integracion con Emuladores y Dispositivos Fisicos: Android Studio permite ejecutar y
probar aplicaciones en emuladores de Android o dispositivos fisicos conectados, lo que
agiliza el proceso de desarrollo y prueba.

e Integracion con Google Services: Android Studio proporciona una integracion perfecta
con los servicios de Google, como Firebase, Google Maps y Google Cloud Platform, lo
que facilita la incorporaciéon de funcionalidades avanzadas en las aplicaciones. (Beltran,
2019)

8.6.1.2. Caracteristicas de Android Studio:

e Entorno Integrado de Desarrollo (IDE): Android Studio proporciona un entorno
completo para el desarrollo de aplicaciones Android, que incluye herramientas para
escribir cédigo, disefiar interfaces de usuario y realizar pruebas.

e Soporte para Kotlin: Android Studio es compatible con el lenguaje de programacién
Kotlin, lo que permite a los desarrolladores utilizar Kotlin junto con Java para construir
aplicaciones de Android.

e Editor de Cddigo Avanzado: El IDE cuenta con un editor de codigo avanzado con
funciones de autocompletado, correccién de errores y sugerencias inteligentes.

e Emuladores y Dispositivos Fisicos: Android Studio ofrece emuladores de Android que
permiten probar aplicaciones en diferentes versiones de Android y también permite la

ejecucion de aplicaciones en dispositivos fisicos conectados.
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e Integracion con Google Services: Android Studio se integra con los servicios de Google,
como Firebase y Google Cloud Platform, facilitando el acceso a caracteristicas y
funcionalidades avanzadas para las aplicaciones.

e Herramientas de Depuracién: Android Studio proporciona herramientas de depuracion

poderosas que ayudan a identificar y corregir errores en el codigo. (Morales, 2020)
8.6.2. lonic

El entorno de desarrollo utiliza estandares web como HTML, CSS y JavaScript, lo que permite
el uso de aplicaciones web progresivas (PWA) que pueden ejecutarse como aplicaciones nativas
en i0S y Android. No es necesario instalar la aplicacion en su teléfono, ya que brinda acceso a
través de un navegador, pero también agrega la capacidad de generar aplicaciones para su
distribucion en Google Play y App Store. Todo esto significa que se puede acceder a las
aplicaciones creadas con lonic desde cualquier dispositivo a través de un navegador o una
aplicacion. También existe la posibilidad de desarrollar un quiosco que, al igual que una PWA,
sera multiplataforma, y tendremos la capacidad de distribuirlo a través de diferentes canales,

siempre enfocado a multiples objetivos. (Casans, 2020)
8.6.3. Xamarin

Xamarin es una plataforma de desarrollo de aplicaciones moviles que permite crear aplicaciones
nativas para Android, iOS y otras plataformas utilizando un unico codigo base en C#. Xamarin
utiliza el concepto de "Write Once, Run Anywhere" (Escribe una vez, ejecuta en cualquier
lugar) para facilitar el desarrollo y la implementacion de aplicaciones méviles multiplataforma.
(Microsoft, s.f.)

Tabla 3.

Cuadro comparativo de herramientas de desarrollo nativo

Caracteristicas Android Studio  lonic Xamarin
Lenguaje de programacion en Java

Orientado directamente a Android

Desarrollo multiplataforma

Rendimiento estable

Experiencia de usuario en aplicaciones nativas

LS XKL
XSS XX
LSS XX

Nota. Fuente (Luna, 2016), elaborado por los autores
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Luego de recabar informacion de cada una de las herramientas de desarrollo movil, se realiz6
un cuadro comparativo donde Android Studio resalta ante sus rivales con 4 ante Xamarin por
su desarrollo con lenguaje en Java, tener una experiencia de usuario nativo y orientado
directamente en Android, llegando a ser muy importante para la realizacién de este proyecto en

base a las necesidades.

8.7. Backend y Frontend
8.7.1. Backend

Backend se refiere a la parte de un sistema informatico o aplicacion web que es responsable de
procesar y almacenar datos, asi como la légica comercial. En otras palabras, es la parte "detras
de escena” que el usuario final no ve. Un sistema back-end generalmente consta de servidores,
bases de datos y aplicaciones que se ejecutan en los servidores para administrar y procesar
datos. (Welling y Thomson, 2014)

8.7.2. Frontend

El front-end es la parte visible de una aplicacion o sitio web con la que interacttan los usuarios.
Es responsable de la interfaz de usuario, la presentacion de datos y la interaccion con el usuario.
Incluye componentes como el disefio, la estructura de la pégina, la navegacion y la
interactividad. El front-end se construye utilizando tecnologias web como HTML, CSS y
JavaScript. (Welling y Thomson, 2014)

8.8. Nest.js

Nest.js es un marco de desarrollo de aplicaciones web de cddigo abierto basado en Node.js.
Combine conceptos y patrones de disefio de lenguajes como JavaScript o TypeScript para crear

aplicaciones del lado del servidor escalables y eficientes. (Mysliwiec, 2021)
8.9. React Native

React Native es un framework de desarrollo de aplicaciones moviles multiplataforma creado
por la empresa Facebook. Permite construir aplicaciones nativas para Android y iOS utilizando
JavaScript y React, un popular framework de JavaScript para construir interfaces de usuario.
(Facebook., s.f.)
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8.10. Lenguajes de desarrollo
8.10.1. Java

El lenguaje de programacion Java es un lenguaje de programacion de alto nivel que se utiliza
ampliamente en el desarrollo de aplicaciones para la plataforma Android. Java es un lenguaje
orientado a objetos con una sintaxis clara y legible, y es conocido por su portabilidad, facilidad

de uso y amplia comunidad de desarrolladores.

Java en Android se utiliza para escribir el codigo de la I6gica de negocio, la interfaz de usuario
y otras funcionalidades en las aplicaciones Android. Con el entorno de desarrollo integrado
(IDE) de Android Studio, los desarrolladores pueden escribir y compilar cédigo Java,
aprovechar las bibliotecas y las APl proporcionadas por la plataforma Android, y crear

aplicaciones nativas para dispositivos moviles. (Corporation., s.f.)
8.10.2. PHP

Es un lenguaje de programacion de cddigo abierto ampliamente utilizado para el desarrollo de
aplicaciones web del lado del servidor, permite la creacién de aplicaciones web dindmicas,
interaccidn con bases de datos y la generacion de contenido HTML de forma dinamica. PHP se
ha convertido en uno de los lenguajes mas populares para el desarrollo web debido a su facilidad
de uso, flexibilidad y una gran comunidad de desarrolladores.

PHP se utiliza principalmente para generar contenido HTML dinamico, interactuar con bases
de datos, realizar operaciones de archivos en el servidor y mucho mas. Es un lenguaje facil de
aprender y se integra bien con HTML y otras tecnologias web. (Dovgal, 2020)

8.10.3. HTML

Es un lenguaje de marcado para crear y estructurar contenido web. Se compone de una serie de
etiquetas que definen la estructura y el formato del contenido, como titulos, parrafos, imagenes,
enlaces, listas y més. Estas etiquetas permiten al navegador web interpretar y mostrar el

contenido correctamente, creando la base de cualquier pagina web. (Fuentes, 2019)
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8.11. Base de datos
8.11.1. MySQL

MySQL es un sistema de base de datos relacional, lo que significa que organiza los datos en
tablas que estan relacionadas entre si mediante claves foraneas. Este disefio hace que MySQL
sea muy eficiente para almacenar y recuperar grandes cantidades de datos. MySQL también es
altamente escalable, lo que significa que puede satisfacer facilmente las necesidades de las
aplicaciones web de rapido crecimiento. Su base de datos de cddigo abierto, lo que significa
que se puede usar y redistribuir de forma gratuita. Esto lo ha convertido en una opcion popular
para los desarrolladores web y las empresas que buscan un sistema de base de datos asequible.
MySQL también tiene una comunidad activa de usuarios y desarrolladores que brinda soporte

y documentacion. (Santillan et al., 2014)
8.11.1.1. Caracteristicas de MySQL

e Escalabilidad: MySQL es capaz de manejar grandes cantidades de datos y admite una
gran cantidad de conexiones simultaneas, lo que lo hace adecuado para aplicaciones de
alto rendimiento.

e Rendimiento: Proporciona un rendimiento de lectura y escritura eficiente para un
acceso rapido a los datos.

e Estabilidad: Es conocido por su estabilidad y confiabilidad. Ha sido probado y
utilizado ampliamente en aplicaciones de produccién durante muchos afios.

e Multiplataforma: Es compatible con varias plataformas, incluidos Windows, Linux y
macOS, lo que lo hace flexible y accesible para muchos entornos de desarrollo.

e Seguridad: Proporciona caracteristicas de seguridad sélidas, como la autenticacion de
usuarios, el cifrado de datos y el control de acceso para proteger la integridad de los

datos almacenados. (Silberschatz et al., 2014)
8.11.2. SQL Server

Se refiere a un sistema de gestion de bases de datos relacionales (RDBMS) que utiliza el
lenguaje SQL (Structured Query Language) para almacenar, administrar y consultar datos en
una aplicacion Android. Permite a los desarrolladores crear y manipular tablas, realizar
consultas complejas, gestionar la integridad de los datos y realizar operaciones de insercion,

actualizacién y eliminacion de registros. (Darcey y Conder, 2013)
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8.11.3. PostgreSQL

PostgreSQL es un administrador de bases de datos orientado a objetos (bajo sus siglas en inglés
SGBDOO u ORDBMS), ampliamente conocido y utilizado en entornos de software libre
debido a su cumplimiento con los estandares SQL92 y SQL99 y al conjunto de caracteristicas
avanzadas que soporta. (Pastufia Millingalli y VVasconez Camas, 2023)

Tabla 4.

Cuadro comparativo de los gestores de base de datos.

Caracteristicas MySQL SQL Server  PostgreSQL
Gratuito en su totalidad v X v
Rendimiento optimo v v X
Comunidad y soporte v v N4
Cadigo abierto v X v
Gran velocidad de lectura v v X

Nota. Fuente (Ortiz y Giménez, 2019), elaborado por los autores

Segun la investigacion recopilada para realizar el cuadro comparativo se denomina ganador a
MySQL con un total de 5 ante SQL Server y PostgreSQL que tienen 3, esto gracias a sus
caracteristicas que destacan como son: su Optimo rendimiento, ser de codigo abierto, gran
velocidad de lectura y su costo que es gratuito, lo que hace que sea recomendado para este

proyecto.
8.12. Experiencia Virtual 360

Experiencia virtual 360 es una forma de realidad virtual que permite a los usuarios sumergirse
por completo en un entorno virtual 3D y explorar el entorno en todas las direcciones. Gracias a
la tecnologia de imagen y video de 360 grados, los usuarios pueden mirar hacia arriba, hacia
abajo, hacia la izquierda y hacia la derecha y en todas las direcciones, sintiéndose como si

estuvieran realmente presentes en el espacio virtual. (Salinas, 2019)

La experiencia virtual 360 se logra mediante el uso de camaras especiales que capturan
imagenes o videos en todas las direcciones, y luego estos se combinan para crear una vista

panoramica de 360 grados. Los usuarios pueden interactuar con el contenido utilizando
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dispositivos como auriculares de realidad virtual o simplemente moviendo el dispositivo movil

0 el mouse para explorar el entorno. (Sora, 2017)

Esta tecnologia crea una sensacion de inmersion al proporcionar una vista panoramica y
envolvente, lo que permite a los usuarios sentirse como si estuvieran presentes en el lugar que

estan visualizando.
8.12.1. Caracteristicas de la Experiencia Virtual 360

e Inmersidn total: La experiencia virtual 360 brinda a los usuarios una inmersion total
ya que les permite explorar el entorno virtual en todas las direcciones, creando la
sensacion de estar presente en el lugar.

e Interactividad: los usuarios pueden interactuar con el entorno virtual 360, moverse,
cambiar la direccion de la vista y explorar diferentes areas o detalles. Rico contenido
multimedia: una experiencia virtual 360 puede incluir imagenes, video, audio y otros
elementos multimedia para enriquecer la experiencia y hacerla mas realista.

e Aplicaciones en campos: Las experiencias virtuales 360 se utilizan en diversos campos
como el turismo, la arquitectura, la educacion, la formacion, el marketing y el
entretenimiento, etc.

e Accesibilidad a través del dispositivo: los usuarios pueden acceder a experiencias
virtuales 360 a través de dispositivos como computadoras, teléfonos inteligentes,

tabletas o auriculares VR. (Paredes, 2017)
8.13. Metodologias de Desarrollo de Software

Las técnicas de desarrollo de software son esenciales para crear o actualizar software de alta
calidad que satisfaga las necesidades del usuario; son una parte esencial del desarrollo de
software que se refiere a una metodologia, un conjunto coherente de metodos unidos por

principios comunes. (Rivas et al., 2015)
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llustracién 1.

Caracteristicas de Metodologias Agiles y Tradicionales

TRADICIONAL

. - : \ Puesta en
Planteamiento Diseno >Programaaon Pruebas
/ marcha

AGILE

, . Puesta en
' |tefac'°“1 »

Requerimientos

Planteamiento priorizados

Nota. Fuente: (Pressman, 2014 )
8.13.1. Metodologias Clasicas

Las metodologias clasicas, como el modelo en cascada o el modelo en V, son enfoques

secuenciales y lineales para el desarrollo de software. Algunas de sus caracteristicas clave son:

e Enfoque secuencial: Las actividades de desarrollo de software se realizan en fases
lineales y secuenciales, como el andlisis de requisitos, el disefio, la implementacion, las
pruebas y el mantenimiento.

¢ Planificacion detallada: La planificacion detallada y exhaustiva se realiza antes de que
comience el desarrollo, definiendo todos los requisitos y entregables desde el principio.

e Rigidez: Los cambios en los requisitos son dificiles de incorporar cuando se completa
una etapa y se avanza a la siguiente.

e Documentacion completa: Se pone énfasis en la preparacion de documentacién

completa y detallada para cada etapa del proceso de desarrollo. (Pressman, 2014 )
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8.13.2. Metodologias Agiles

Las metodologias agiles son enfoques de gestion y desarrollo de proyectos que se caracterizan
por su enfoque en la flexibilidad, adaptabilidad y colaboracion. Estas metodologias surgieron
como una respuesta a los enfoques tradicionales de gestion de proyectos, que a menudo eran
rigidos y poco adecuados para proyectos complejos y cambiantes, debido a que brindan una
buena solucién para proyectos de corto plazo, especialmente aquellos con requerimientos
variables, un ejemplo de esto son las aplicaciones moviles, ya que deben cumplir con varias

caracteristicas y condiciones. (Balaguera Y. D., 2015)
8.13.2.1. Caracteristicas

Las metodologias &giles como Scrum o Mobile-D se basan en métodos iterativos e

incrementales. Algunas caracteristicas son:

e lterativo e incremental: El desarrollo ocurre en iteraciones cortas en lugar de un
enfoque secuencial que permite la entrega continua de funcionalidad.

e Flexibilidad y adaptabilidad: Los requisitos cambiantes son bienvenidos y se pueden
incorporar en cualquier momento durante el desarrollo.

e Colaboracion y comunicacién: Fomenta el trabajo en equipo, la comunicacién
continua y la estrecha colaboracion con los clientes y las partes interesadas.

e Enfocado en entregar valor: Prioriza la entrega de caracteristicas valiosas en cada

iteracion para obtener comentarios tempranos. (Cohn, 2013)
8.14. Metodologia MOBILE-D

Es una metodologia agil especifica para el desarrollo de aplicaciones moviles. Fue desarrollada
por Tommi Mikkonen y Antero Taivalsaari y se basa en los principios agiles y enfoques de

desarrollo &gil adaptados al contexto de las aplicaciones mdviles.

Mobile-D se centra en la entrega répida y frecuente de incrementos de funcionalidad, la
colaboracion cercana entre los miembros del equipo y la adaptabilidad a los cambios en los
requisitos. Al igual que otras metodologias agiles, Mobile-D promueve la comunicacion
efectiva, la retroalimentacion continuay la entrega de valor temprana. (Mikkonen y Taivalsaari,
2009)
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Las fases de la metodologia Mobile-D son:

8.14.1.

Exploracion: En la fase de exploracion se implementan las bases para un desarrollo
controlado, se genera un plan para establecer las caracteristicas del proyecto.
Inicializacion: El objetivo de esta fase es identificar los recursos técnicos, la formacion
del personal, el entorno de desarrollo, etc. para garantizar el éxito en las fases
posteriores.

Produccion: En esta fase se repite iterativamente el desarrollo de tres dias
(planificacion, trabajo y liberacion), a fin de implementar todas las funcionalidades del
producto.

Estabilizacion: En la fase de estabilizacion se realizan las Gltimas correcciones en la
implementacion del proyecto, asegurando la calidad e integracion del sistema. El
proceso de documentacion deberia estar finalizado en esta fase

Pruebas del sistema: La ultima fase de pruebas y correccion, tiene como finalidad la
liberacion del producto final, comprobar las funcionalidades requeridas y corregir los

defectos encontrados. (Balaguera Y. D., 2013)
Caracteristicas de Mobile-D

Entrega temprana y frecuente: El desarrollo de la aplicacion se divide en pequefias
iteraciones, y cada iteracion se entrega al usuario para comentarios. Esto permite al
equipo de desarrollo obtener retroalimentacion temprana sobre la aplicacion y realizar
cambios segun sea necesario.

Trabajo en equipo: Mobile-D es un enfoque de equipo, y se espera que todos los
miembros del equipo trabajen juntos para desarrollar la aplicacion. Esto ayuda a
garantizar que la aplicacién se desarrolle de manera integral y que cumpla con las
necesidades de todos los usuarios.

Comunicacion constante: La comunicacion es clave en Mobile-D. El equipo de
desarrollo debe comunicarse constantemente entre si, asi como con los usuarios. Esto
ayuda a garantizar que todos estéen en la misma pagina y que la aplicacion se desarrolle
de acuerdo con los requisitos.

Enfoque en la usabilidad: Mobile-D se centra en la usabilidad y la experiencia del

usuario. El equipo de desarrollo utiliza una serie de técnicas para garantizar que las



22

aplicaciones sean faciles de usar y atractivas. Estas técnicas incluyen el uso de pruebas
de usabilidad, el disefio centrado en el usuario y la investigacion de usuarios.

e Enfoque en la calidad: Mobile-D se centra en la calidad. El equipo de desarrollo utiliza
una serie de técnicas para garantizar que las aplicaciones sean de alta calidad. Estas
técnicas incluyen el uso de pruebas unitarias, pruebas de integracion y pruebas de

sistema. (Henrique y Reis Grazia, 2020)
8.15. Metodologia Scrum

Scrum es una metodologia &gil ampliamente utilizada en el desarrollo de proyectos,
especialmente en el desarrollo de software, aunque también se aplica en otros contextos. Esta
metodologia se centra en la flexibilidad, la colaboracion y la entrega incremental, lo que permite
a los equipos adaptarse rapidamente a los cambios y entregar valor de manera continua. (Estrada
Velasco, 2021)

8.15.1. Caracteristicas principales de Scrum:

e Roles: Scrum define tres roles principales: Product Owner, Scrum Master y Equipo de
Desarrollo. EI Product Owner es responsable de gestionar el backlog de productos y
establecer las prioridades del proyecto.

e Artefactos: Scrum utiliza tres artefactos principales para gestionar el trabajo. EI Product
Backlog es una lista priorizada de todas las funcionalidades y tareas del proyecto. El
Sprint Backlog es una lista de elementos seleccionados del Product Backlog que se
comprometen a completar durante un Sprint.

e Eventos: Scrum define varios eventos que estructuran el trabajo del equipo. EI Sprint
Planning es una reunion para planificar el trabajo que se realizara durante el Sprint. Los
Daily Scrum son reuniones diarias cortas donde el equipo sincroniza el progreso y
planifica el trabajo para el dia.

e Transparencia e inspeccion: Scrum promueve la transparencia en todo el proceso, lo que
permite una inspeccion continua y una adaptacion en funcion de la informacion
disponible. (Pérez, 2017)

Las metodologias de desarrollo de software permiten el andlisis, disefio, implementacion e
implementacién de proyectos de software, lo que ayuda a determinar el mejor marco para

planificar, implementar y administrar el desarrollo de sistemas de software.
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Tabla 5.

Cuadro comparativo de las metodologias de software agiles.

Caracteristicas Mobile-D Scrum XP
Desarrollo especifico de aplicaciones moviles
Adaptable a cambios en los requisitos
Enfoque y orientacion movil

Ciclos de desarrollo

Definicion de Roles

X QNN S
LA X QX
LA XA X

Nota. Fuente (Riano Nossa, 2021), elaborado por los autores

En base a la investigacion sobre las metodologias, se realizé un cuadro donde Mobile-D es una
de las metodologias méas adaptables y recomendadas para el desarrollo de aplicaciones, ya que
a diferencia de las otras metodologias Mobile-D se enfoca directamente al ambito movil,

ganando asi con 4 a Scrum y XP que tiene 3.
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9. HIPOTESIS

El desarrollo de una aplicacion movil utilizando experiencia virtual 360 para la gestion de

reservas y servicios del Hotel Las Cascadas.
Variable Independiente: Desarrollo de una aplicacion movil

Variable Dependiente: Gestion de reservas y servicios del Hotel Las Cascadas.
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10. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
10.1. Tipos de investigacion
10.1.1. Cuantitativa

La investigacion cuantitativa es un método de investigacion cientifica que se centra en la
recopilacién, analisis e interpretacion de datos numéricos para responder preguntas de
investigacion y probar hipdtesis. Es una aproximacion sistematica y estructurada que utiliza
técnicas estadisticas y matematicas para obtener conclusiones objetivas basadas en evidencia

numerica. (Novoa, 2018)

Para garantizar la validez y confiabilidad de los datos y hallazgos, la investigacion cuantitativa
debe realizarse de manera objetiva, que se refiere a la neutralidad en el proceso de recoleccion

y analisis de datos, evitando la influencia subjetiva de los investigadores en los resultados.
10.1.2. Aplicada

La investigacion aplicada es un tipo de investigacion cientifica que tiene como objetivo abordar
problemas o desafios practicos del mundo real y buscar soluciones que puedan ser aplicadas y
utilizadas en la vida cotidiana o en contextos especificos, la investigacion aplicada busca
generar conocimiento concreto y relevante para resolver problemas y mejorar la practica en

diversos campos. (Nieto, 2018)

La importancia de la practica se basa en la utilidad y aplicabilidad de los resultados de la
investigacién para resolver problemas reales en base a la experiencia y mejorar la practica en

un determinado campo o en este caso en la empresa hotelera las Cascadas.
10.1.3. Bibliogréfica

La investigacion bibliografica es una modalidad de investigacion que se basa principalmente
en el estudio y analisis exhaustivo de fuentes bibliogréaficas, es decir, documentos impresos o
electronicos que contienen informacion relevante sobre un tema de investigacion especifico.
Esta metodologia se enfoca en recopilar, revisar y analizar la literatura existente, como libros,
articulos cientificos, tesis, informes técnicos, revistas académicas y otros materiales escritos.
(Pillajo Vela, 2020)
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La revision y analisis de fuentes bibliograficas constituye la base de este tipo de investigacion,
por lo que es fundamental asegurarse de que las fuentes sean de alta calidad y ofrezcan

informacidn veraz y actual sobre el tema de estudio.
10.1.4. Campo

La investigacion de campo es una metodologia de investigacion que involucra la recopilacion
de datos de manera directa y en el lugar donde ocurren los fendmenos o eventos de interés. En
este enfoque, los investigadores se desplazan al campo de estudio, ya sea un lugar geogréfico
especifico, una comunidad, una organizacion o cualquier otro entorno relevante, para obtener
informacién de primera mano mediante la observacion, entrevistas, encuestas, mediciones u

otras técnicas de recoleccion de datos. (Leyva Haza, 2020)

Para lograr una comprension mas profunda del tema en estudio, la investigacion de campo
implica recopilar datos sobre el lugar donde ocurren los eventos de interés con el fin de obtener

una comprension mas profunda del tema en estudio y ubicarlo en su contexto adecuado.

10.2. Técnicas de investigacion
10.2.1. Encuesta

La investigacion por encuestas es un enfoque de investigacién cuantitativa que tiene como
objetivo recopilar datos de una muestra representativa de individuos o unidades mediante
cuestionarios estandarizados. Estos cuestionarios, conocidos como encuestas, contienen
preguntas estructuradas y predefinidas que se administran a los participantes para obtener
informacion sobre sus opiniones, actitudes, creencias, comportamientos u otras variables de
interés. (McDaniel, 2018) Se realizé una encuesta dirigida a los clientes del hotel las Cascadas
respecto a las opiniones particulares de cada uno de ellos, con la finalidad de recopilar

informacion para la obtencion de los requerimientos necesarios.
10.2.2. Entrevista

Es un método de investigacion cualitativa que consiste en obtener informacion y datos
detallados a través de la interaccion directa entre el investigador y los participantes. Con este
método, los investigadores hacen preguntas abiertas y semiestructuradas a los participantes para
obtener sus opiniones, perspectivas, experiencias, conocimientos y creencias sobre un tema o

fenomeno en particular. (Hernandez, 2018) Los componentes clave de la investigacion de
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entrevistas son la empatia y la capacidad de construir relaciones sélidas con los participantes,
esto implica la interaccion cara a cara entre el investigador y el participante en este caso el

gerente, para recopilar informacion pertinente y esclarecedora.

10.3. Instrumentos de investigacion

10.3.1. Cuestionario

La investigacion por cuestionario es una metodologia de investigacion que se basa en la
recopilacién de datos a través de un conjunto de preguntas predefinidas y estandarizadas, que
se administran a los participantes con el fin de obtener informacion sobre un tema especifico.
Estas preguntas pueden ser tanto cerradas como abiertas. (Meneses, 2018) La investigacion del
cuestionario se centra en la validez y claridad de las preguntas de la encuesta, que deben estar
bien elaboradas para garantizar que los participantes proporcionen respuestas honestas,
oportunas y precisas que seran respondidas por los clientes del Hotel.

10.4. Poblacién y Muestra
10.4.1. Poblacion

Una poblacion de estudio es un conjunto de casos definido, limitado y accesible que servira

como base para el muestreo y cumplird con un conjunto predeterminado de criterios.

Tabla 6.
Poblacién
Indicadores Poblacion
Gerente 1
Supervisor 1
Recepcionistas 2
Clientes 240
Total: 302

Nota. Fuente Hotel Las Cascadas, elaborado por los autores

10.4.2. Muestra

En base a las caracteristicas de este proyecto investigativo se da por hecho que no es necesario

aplicar una muestra en la poblacion.
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11. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS
11.1. Arquitectura del sistema desarrollado

En esta seccion se mostraran los resultados obtenidos de la aplicacion creada con el uso de
tecnologias de programacion seleccionadas y utilizando la metodologia de desarrollo de

software.
11.2. Titulo del Aplicativo

Desarrollo de unaaplicacién movil utilizando experiencia virtual 360 para la gestion de reservas

y servicios del Hotel Las Cascadas.
11.3. El mddulo administrativo

El médulo administrativo tiene como funcién gestionar toda la informacion que recopila el
aplicativo mavil para cual se desarrollé un aplicativo web complementario en donde se pueda
visualizar y gestionar las reservas que han hecho los clientes, tendran el control total de la

informacidén como administrador.
11.4. Resultados de la aplicacion de la entrevista

Para recopilar informacion y crear los requerimientos en base a la respuesta del propietario del

hotel, esta informacion es importante para el desarrollo del aplicativo movil.
Tabla 7.
Requerimientos para el desarrollo de la aplicacion mévil

Requerimientos de la aplicacion movil
El software permitira al administrador / recepcionistas ingresar al sistema
El administrador podré gestionar las habitaciones y servicios
Generar un médulo para la administracion de reservas de habitaciones y servicios
El administrador podré gestionar usuarios
El administrador podra agregar y gestionar clientes
El cliente puede registrarse e iniciar sesion en el aplicativo
El cliente puede visualizar el listado de habitaciones y servicios
Modulo para que el cliente pueda generar reservas y visualizar la habitacion en 360°
El cliente puede realizar el pago mediante transferencia o deposito.
La aplicacion web generara un comprobante de la reserva y se enviard al correo electronico.

Nota. elaborado por los autores
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11.5. Resultados de la aplicacion de la encuesta

Para saber la opinion de los clientes, se desarroll6 un cuestionario con una serie de preguntas.

Se presentara un cuadro con las preguntas de mayor relevancia.

Tabla 8.

Resultados de la aplicacion de la encuesta

Pregunta

Analisis

Pregunta N°1: ;Qué sistema operativo
utiliza su dispositivo?

Pregunta N°3: ;Qué entidad bancaria utiliza
para realizar sus transacciones?

Pregunta N°2 ;Cudl es el método de pago
que utiliza para cancelar sus reservas?

El 100% de los encuestados utilizan sistema
operativo Android

El 100% de los encuestados mencionaron
que la entidad bancaria que utilizan es el
Banco de Pichincha.

El 57,1% de los encuestados manifiestan
que el método de pago que mas utilizan son

las transferencias bancarias.

Nota. elaborado por los autores
11.6. Herramientas para el desarrollo de la aplicacion movil
Tabla 9.

Herramientas de desarrollo de la aplicacion mavil

Herramientas Descripcion

Permiti0 almacenar toda la informacion
recopilada dentro de la base de datos, al ser una
herramienta gratuita, menoro costos.

El lenguaje de programacion Java se utiliz6 para
el desarrollo de la aplicacion movil, y el lenguaje
PHP permitio desarrollar la aplicacion web
complementaria.

Esta herramienta fue la que permitid tener acceso
al lenguaje Java y posterior a ello desarrollar la
aplicacion movil con su respectivo disefio y
version compatible de Android

Se utilizé para el desarrollo del aplicativo web
basado en el lenguaje de programacion PHP.

Se utilizaron para la creacion del Backend y
Frontend de la aplicacion movil.

Base de datos: MySQL

Lenguaje de programacion: Java, PHP

Android Studio

Visual Studio Code

Framework: ReactNative, Nest Js

Nota. elaborado por los autores
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11.7. Aplicacion de la Metodologia Mobile-D

Para la elaboracion de este proyecto de titulacion se optd por emplear la metodologia de
desarrollo de software Mobile-D, la cual se utilizo en diversas fases para llevar adelante el
proceso de desarrollo. La eleccidn de la metodologia Mobile-D se basd en comparativas previas
que demostraron su adecuacion para el desarrollo de aplicaciones maviles, debido a su enfoque

que permite un desarrollo agil en plazos reducidos, garantizando la calidad del producto final.

11.7.1. Fase de Exploracién
11.7.1.1. Actores del Sistema

Se llama actores del sistema a las personas que hacen uso directo de la aplicacién, son los

siguientes:

ACT-001: Administrador/ Recepcionista
ACT-002: Clientes

11.7.1.2. Importancia del Software

Es importante definir la importancia del software para lo cual se adjunta la matriz de

prioridades:
Tabla 10.

Matriz de Prioridades

Alta Media Baja
Alta 1 2 3
Media 2 3 4
Baja 3 4 5

Nota. elaborado por los autores

Luego de definir la matriz se procede a establecer la lista de prioridades, y la incidencia de

cada requerimiento, funcionales y no funcionales.
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Tabla 11.

Obijetivo de Resolucion

Cddigo de prioridad Descripcion Objetivo de resolucion
1 Critico/Mayor 30 min

2 Alto 2 horas

3 Medio 6 horas

4 Bajo 24 horas

5 Planeado 60 horas

Nota. elaborado por los autores
11.7.1.3. Requerimientos Funcionales

Se denomina requerimientos funcionales a todas las funcionalidades que realiza el aplicativo,

son los siguientes:
Tabla 12.

RF-001 Ingresar a la Aplicacion Web

RF-001 Ingresar a la Aplicacion Web (Administrador)
Actor ACT-001
Descrincid El administrador/recepcionista podré ingresar a la aplicacién web,
escripcion . ) ~
mediante un usuario y contrasefia.
Importancia Alta

Nota. elaborado por los autores
Tabla 13.

RF-002 Gestionar habitaciones y servicios

RF-002 Gestionar habitaciones y servicios (Administrador)
Actor ACT-001
o El administrador/recepcionista podra agregar, editar y eliminar las
Descripcion . . P
habitaciones y los servicios en la aplicacion web.
Importancia Alta

Nota. elaborado por los autores
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Tabla 14.

RF-003 Gestionar reservas

RF-003 Gestionar reservas (Administrador)

Actor ACT-001

El administrador/recepcionista podré agregar, editar y eliminar las
reservas de las habitaciones y los servicios en la aplicacion web.
Importancia Alta

Descripcion

Nota. elaborado por los autores
Tabla 15.

RF-004 Gestionar usuarios

RF-004 Gestionar usuarios (Administrador)
Actor ACT-001
Descripcion El administrador/recepcionista podra agregar, editar y eliminar

usuarios en la aplicacion web.
Importancia Media

Nota. elaborado por los autores

Tabla 16.

RF-005 Gestionar clientes

RF-005 Gestionar clientes (Administrador)
Actor ACT-001
L El administrador/recepcionista podra agregar, editar y eliminar
Descripcion . LT
clientes en la aplicacion web.
Importancia Alta

Nota. elaborado por los autores

Tabla 17.

RF-006 Registrar e Iniciar Sesion

RF-006 Registrar e Iniciar Sesion

Actor ACT-002

Los clientes podran registrase e iniciar sesion en el aplicativo movil
con el correo y contrasefia registrados.

Importancia Media

Descripcion

Nota. elaborado por los autores
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Tabla 18.

RF-007 Visualizar listado de habitaciones y servicios

RF-007 Visualizar listado de habitaciones y servicios
Actor ACT-002
L, Los clientes podrén visualizar el listado de habitaciones y servicios,
Descripcion . . )
posterior a ello podran elegir.
Importancia Media

Nota. elaborado por los autores

Tabla 19.

RF-008 Generar reservas

RF-008 Generar reservas

Actor ACT-002

Descrincis Los clientes podran generar las reservas de las habitaciones y
escripcion

servicios segun la fecha elegida, se visualizaran imagenes en 360°.
Importancia Alta

Nota. elaborado por los autores

Tabla 20.

RF-009 Adjuntar comprobante de pago

RF-009 Adjuntar comprobante de pago
Actor ACT-002
Descrincid Los clientes podran adjuntar el comprobante de pago por la reserva
escripcion .
realizada.
Importancia Alta

Nota. elaborado por los autores

Tabla 21.

RF-010 Generar y enviar comprobante de confirmacion

RF-010 Generar y enviar comprobante de confirmacion

Actor ACT-002

Los clientes recibirdn un comprobante de confirmacion de la reserva
al correo electronico.

Importancia Media

Descripcion

Nota. elaborado por los autores



11.7.1.4. Requerimientos No Funcionales

A continuacion se detallara los requerimientos no funcionales:

Tabla 22.

RNF-001 Disponibilidad de aplicacion

34

RNF-001 Disponibilidad de aplicacion
Descripcion La aplicacion movil y web estara disponible las 24 horas del dia.
Importancia Media

Nota. elaborado por los autores
Tabla 23.

RNF-002 Disponibilidad de aplicacion

RNF-002 Disponibilidad de aplicacion

Descripcion La aplicacion estara optimizada para mejorar el tiempo de carga,
pero también dependera del hardware del dispositivo.

Importancia Media

Nota. elaborado por los autores

Tabla 24.

RNF-003 Portabilidad

RNF-003 Portabilidad

Descripcion . . .
P que estara disponible para los clientes.

Importancia Alta

La aplicacién movil seré desarrollada de forma nativa en Android,

Nota. elaborado por los autores

11.7.2. Fase de Inicializacion

11.7.2.1. Arquitectura de la Aplicacién

Se realizo6 un diagrama de la arquitectura de la aplicacion movil y web con las herramientas que

se utilizaron y la forma que interactdan cliente, servidor y servidor de datos.



llustracién 2.

Arquitectura de la Aplicacion
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Nota. elaborado por los autores




11.7.2.2. Diagrama de Casos de Uso
lustracion 3.
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Nota. elaborado por los autores
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llustracién 4.

Diagrama de Casos de Uso del Cliente
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Nota. elaborado por los autores
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11.7.2.3. Modelado de Datos

llustracion 5.

Modelo de Datos
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2 id:ing11)
; # canfidad - int(11)

\‘ » reservald : int{11)

!; » registroRestauranteld - int(11)

\

\ Eo dohoiel reserva
/= g id :int(11)

/ m fechaCreacion - date
m fechallepada : date
m fachaSakda : date [
@ noraLlegacda : varcnar(255) |
( horaSalida : varchar(255)
# eslado: ini(11)
# numeroPersonas : ini(11}
» deialles : int(11)
w total - decimal(10,2)
« habitacionid - int(11)

< faclurald: in¥11)

Nota. elaborado por los autores
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11.7.3. Fase de Produccion

Luego de desarrollar la arquitectura de la aplicacion, diagramas de casos de uso y el modelado
de la base de datos, a continuacién, se procede a desarrollar cada una de las interfaces del

aplicativo.
Tabla 25.

Disefio 1 Ingresar a la Aplicacion Web

Disefio 1: Ingresar a la Aplicacion Web (Administrador)

[l Hotel Las Cascadas  Inico  Usuarios  CaracteristicaHabitacion  Habitaciones  Reslauranle  Servicios  Tarifas  Reservas

Sistema de Reservas Hotel Las Cascadas - La Mana

Huéspedes Habitaciones Reservas
Registrados: 0 jom Ocupadas: 0 m Registradas: 0
Libres: 0

Nota. elaborado por los autores

Tabla 26.

Disefio 2 Gestionar habitaciones y servicios

Disefio 2: Gestionar habitaciones y servicios (Administrador)

Beseri peien Pax valo Acciones
Habitacion dable 2 14.80 - ©
Habitacion tripie a 39.20 - ©
Habitacion simple 1 56.00 e o

2 44.80 P o

: = - @

& 38.08 - ©

| 72.9 - ©

Habit monial (5T0) 2 56 00 = o
Habit 50.40 P o
sut 4 230.38 - ©

[+ |

Nota. elaborado por los autores



Tabla 27.

Disefio 3 Gestionar reservas

Disefio 3: Gestionar reservas (Administrador)

Dashboard / Reserva
Fecha de Fecha de Fecha de Hora de Estado Namero de Detalles Total Acciones
Creacion Llegada Salida Salida Personas
Nota. elaborado por los autores
Tabla 28.
Disefio 4 Gestionar usuarios
Disefio 4: Gestionar usuarios (Administrador)
Dashboard / Usuarios
Nombre Correo Tipo Usuario Acciones
Lady Zambrano Ladyzambrano@gmail.com Administrador ,

Cesar Ordofiez

Patricio Sanchez

ordofiezhlc@gmail.com

patriyanez@hotmail.com

Administrador

Administrador

~

~

Nota. elaborado por los autores
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Tabla 29.

Disefio 5 Registrar e Iniciar Sesion

Disefio 5: Registrar e Iniciar Sesion (Aplicacion Movil)

Hotel Las Cascadas

)
(/.5?(’/\"71\5}

INICIAR SESION

REGISTRARSE

Nota. elaborado por los autores

Tabla 30.

Disefio 6 Visualizar el listado de habitaciones y servicios

Disefio 6: Visualizar el listado de habitaciones y servicios (Aplicacién Mdvil)
I Vi ls5e

Hotel Las Cascadas

Nota. elaborado por los autores



Tabla 31.

Disefio 7 Generar Reservas

Disefio 7: Generar Reservas (Aplicacion Movil)

Reservar

Habitacion: 301

Caracteristicas
* WiFi

+ TV Cable

*+ Sauna

+ Hidromasaje

Seleccione fecha de reserva

< Julio de 2023 >

L M M

Nota. elaborado por los autores
Tabla 32.

Disefio 8 Adjuntar comprobante de pago

Disefio 8: Adjuntar comprobante de pago (Aplicacion Movil)

CHECK IN 2019-03-03
CHECK OUT 2019-03-04
ESTADO confirmado

FORMA DE PAGO Depésito

Realizar Pago

Nota. elaborado por los autores
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11.7.4. Fase de Pruebas del Sistema

En esta fase se desarrolla las pruebas de funcionamiento del aplicativo mévil y web, se procedio

a ejecutar las pruebas de caja negra, las cuales se encuentran a continuacion:
Tabla 33.

Pruebas de caja negra

I ng resar a Ia Apl icaCi én Web Sistema de Reservas Hotel Las Cascadas - La Mana
(Administrador) Habtacions e
Descripcion: El o, o M o

administrador/recepcionista
podra ingresar a la aplicacion
web, mediante un usuario y

contrasefia.
Crear usuarios
Gestionar usuarios
(Administrador)
Descripcion: El

administrador/recepcionista
podré agregar, editar y eliminar
usuarios en la aplicacion web.

Usuario editado correctamente
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Registrar e Iniciar Sesion
(Aplicacion Movil)
Descripcion:  Los  clientes
podran registrase e iniciar sesion
en el aplicativo movil con el
correo y contrasefia registrados.

Hotel Las Cascadas

N

»
(Crhscabis

INICIAR SESION

REGISTRARSE

Generar Reservas

Descripcion:  Los  clientes
podran generar las reservas de las
habitaciones y servicios segun la
fecha elegida, se visualizaran
iméagenes en 360°.

Reservar

Habitacion: 301

Caracteristicas
* WiFi

+ TV Cable

* Sauna

+ Hidromasaje

Seleccione fecha de reserva

< Julio de 2023 >

D M M

Nota. elaborado por los autores



Tabla 34.

Pruebas Backend

TN —

async functicn beststrsnt) (

W | wmenatlecara(t
o rizin [
I 7 T T
I credentials: true, B
uo | o

o acrave ription(*APT Retervas hotel Lot cascadas

+ g e ot "
X (it 1

R ——

A mmy
@ osmdinis & e

I

e -CBEXmER e EC ~

wp
0 < clasaatsubtisle’s
b ety Classa"column 15.2%
b i
% 2 <t
¥ Vitiiaconisn -
i NG AT OO POUMEDH T Bl +- 0 8
° S TREraxare Coporian, Toda 108 deschns ressrvests
® avigons
 secniyjn €\Directorko de Trabejo\Tesis Jia\desh>

omossoch v e

Let unk = process.sw.\WE AP o this.prel DAUTas” usloseieages”;
et method - this. isadd ¥ "RONI" < U
15 Cnfa. LAFAIE) urd o= “/" o hik.currontid;

b “Acceot”: “spplicaticnssaon”, 1|
s i fetsten ),
¥ cuoasimavstncnne 2 his. showodalCreatefdit = false;
¥ biacirmcnn $ ] |
¥ vigewe n N
¥ anie deleverinctienreservs) (
L r— fexcn(process, env \E_AFP_APL + this,prefixtuta » /" + reserva.id,
¥ o bt BT,
Wisenkbane s | Cantint Ty “wmiication e,
i m crscentials; *include
) [ — o : e

G e
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Nota. elaborado por los autores
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12. IMPACTOS
12.1. Impacto Tecnologico

El Hotel Las Cascadas anteriormente no contaba con un aplicativo movil por lo cual las reservas
se realizaban via telefonica, actualmente con el desarrollo del aplicativo movil las reservas se
realizan mediante la aplicacién y la gestiona el administrador desde el aplicativo web, todo esto

almacenado a una base de datos.
12.2. Impacto Social

El aplicativo movil genera impacto social ya que permite a los clientes y futuros clientes tener

acceso al sistema y hacer sus reservas via online y a cualquier hora del dia.
12.3. Impacto Ambiental

Mediante el uso del aplicativo mévil el proyecto tiene un impacto ambiental ya que ahora se
realiza todo el proceso de manera digital, con lo cual se limitaria al uso del papel y material de

utileria.



13. PRESUPUESTO PARA LA ELABORACION DEL PROYECTO

13.1. Gastos Directos del Proyecto

Tabla 35.

Gastos directos del proyecto

47

Descripcion Cantidad V. Unitario V. Total
Android Studio 1 Licencia Gratuita ~ $0.00
Visual Studio Code 1 Licencia Gratuita  $0.00
MySQL 1 Licencia Gratuita ~ $0.00
Java 1 Licencia Gratuita  $0.00
PHP 1 Licencia Gratuita ~ $0.00
React Native 1 Licencia Gratuita  $0.00
Nest Js 1 Licencia Gratuita ~ $0.00
Internet 7 meses $28.00 $196.00
Alquiler de Hosting Web 12 meses $22.00 $264.00
Dominio.com 12 meses $25.00 $25.00
Laptop Asus Ryzen 7 series 5000 1 $1200.00 $1200.00
Total: $1685.00

Nota. elaborado por los autores

13.2. Gastos Indirectos del Proyecto

Tabla 36.

Gastos indirectos del proyecto
Descripcion Cantidad V. Unitario V. Total
Resma de Hojas A4 2 $4.50 $9.00
Esferos 5 $0.50 $2.50
Anillados 3 $1.50 $4.50
Impresiones 400 $0.10 $40.00
Empastados 2 $25.00 $50.00
Carpetas 3 $0.50 $25.00

Total: $131.00

Nota. elaborado por los autores



13.3. Gastos Total del Proyecto

Tabla 37.

Gastos total del proyecto

48

Descripcion Total
Total, gastos directos $1685.00
Total, gastos indirectos $131.00
Gastos directos + Gastos Indirectos $1816.00
Imprevisto $29.00
Total: $1845.00

Nota. elaborado por los autores
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14. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
14.1. Conclusiones

La realizacion de la fundamentacion de las técnicas y metodologias fue de gran
importancia, ya que mediante la metodologia de investigacion, bibliografica, aplicada y
las técnicas de entrevista y encuesta se pudo obtener los conocimientos necesarios para
el desarrollo de este proyecto.

El proceso de desarrollo de software se obtuvo mediante la metodologia Mobile-D, la
cual permitié construir un aplicativo mavil, basado en los principios de la ingeniera de
software, utilizando el lenguaje de programacion Java en conjunto con la base de datos
en MySQL, y la herramienta de Android Studio dio como resultado, el aplicativo mavil
desarrollado en su totalidad, visualizando imégenes en 360°.

Por medio de la ejecucidn de las pruebas de caja negra se pudo verificar que el aplicativo
movil funciona correctamente y que cumplié con los requerimientos dados por el

gerente del establecimiento.

14.2. Recomendaciones

Se recomienda realizar una correcta fundamentacion investigativa de las técnicas y
metodologias, acorde a las necesidades del proyecto a realizar, al momento de realizar
la entrevista es de vital importancia tener el contacto directo con la personay asi lograr
adquirir los requerimientos necesarios.

Escoger correctamente las herramientas de desarrollo de software para que faciliten el
proceso de desarrollo del aplicativo mdvil y tener una interaccion continua entre la base
de datos y la aplicacion.

Luego de las pruebas realizadas y para su posterior entrega, es importante que para
garantizar el correcto funcionamiento del aplicativo movil, se utilice el manual de

usuario que incluye el proyecto de investigacion.
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16. ANEXOS

Anexo 1. Hoja de vida del Investigador N°1

CURRICULUM VITAE

1. DATOS PERSONALES:

Nombres: Oscar Joel

Apellidos: Moreira Villagomez

Fecha De Nacimiento: 14 de diciembre del 2000
Edad: 22 Afos

Lugar De Nacimiento: Cotopaxi/La Mana — La Mana
Residencia Actual: La Mana

Direccion: San Pablo Y Amazonas
Estado Civil: Soltero

Cedula De Ciudadania: 175146806-5

Correo Electronico: joelitop045@gmail.com

Teléfono: 0961136769

2. ESTUDIOS REALIZADOS:

Primer Nivel: Escuela Juan Tulcanaz Arroyo
Segundo Nivel: Unidad Educativa “La Mana”
Tercer Nivel: Universidad Técnica de Cotopaxi Ext. “La Mana”

Profesion: 8vo Nivel de Ingenieria en Sistemas de Informacion
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Direccion:
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Correo Electrénico:

Teléfono:

Primer Nivel:
Segundo Nivel:
Tercer Nivel:

Profesion:

Anexo 2. Hoja de vida del Investigador N°2

CURRICULUM VITAE

Liliana Isabel

Tuitice Valencia

26 de septiembre del 1999
23 Afios

La Mana - Cotopaxi

La Mana

Loja y Francisco Sandoval
Soltero

050425641-3

liliana-vale26 @hotmail.com
0981360585

2. ESTUDIOS REALIZADOS:

Francisco Sandoval Pastor
Unidad Educativa La Mané
Universidad Técnica de Cotopaxi Ext. “La Mana”

8vo Nivel de Ingenieria en Sistemas de Informacion



Anexo 3. Aval de implementacion
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AVAL DE IMPLEMENTACION

Mediante el presente pongo a consideracion que el sefiores estudiantes de Moreira Villagomez
Oscar Joel y Tuitice Valencia Liliana Isabel, alumnos de la Universidad Técnica de Cotopaxi,
de la carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion, desarroll6 su proyecto de titulacion en
nuestra Empresa con el tema: “DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL
UTILIZANDO EXPERIENCIA VIRTUAL 360 PARA LA GESTION DE RESERVAS Y
SERVICIOS DEL HOTEL LAS CASCADAS”, trabajo que fue presentado, aprobado e

implementado de manera satisfactoria.

Esto es cuanto puedo certificar en honor a la verdad y autorizo al peticionario hacer uso del

presente certificado de la manera que estime conveniente.

Atentamente,

Atentamente,

SR. CESAR ALEJANDRO LAYA BLANCO
C.I. 096258802-6

GERENTE DEL “HOTEL LAS CASCADAS”



Anexo 4. Aval de traduccion

* UNIVERSIDAD B CENTRO
- TECNICA DE — DE IDIOMAS
COTOPAXI =

v

AVAL DE TRADUCCION

En calidad de Docente del Idioma Inglés del Centro de Idiomas de la Universidad Técnica de

Cotopaxi; en forma legal CERTIFICO que:

La traduccién del resumen al idioma Inglés del proyecto de investigacion cuyo titulo versa:
“DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL UTILIZANDO EXPERIENCIA
VIRTUAL 360 PARA LA GESTION DE RESERVAS Y SERVICIOS DEL HOTEL LAS
CASCADAS.”, presentado por Moreira Villagomez Oscar Joel y Tuitice Valencia Liliana
Isabel, egresados de la Carrera de: Ingenieria de Sistemas de Informacién, perteneciente a la
Facultad de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas, lo realiz6 bajo mi supervision y cumple con

una correcta estructura gramatical del Idioma.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad y autorizo al peticionario hacer uso del
presente aval para los fines académicos legales.
La Man4, agosto del 2023

Atentamente,

. Wendy Nufiez
DOCENTE CENTRO DE IDIOMAS-UTC
CI: 0925025041
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Anexo 6. Tabulacién de la encuesta.

1. ¢Qué sistema operativo mas utilizan Android, iOS?

'. Anvdroid

@ ios

En esta pregunta, se presenta una encuesta o consulta sobre el sistema operativo mas  utilizado
entre Android e i0S. El enunciado indica que el 100% de los encuestados ha elegido Android

como su sistema operativo preferido.

2. ¢Cudl es el método de pago que mas utilizan?

@® Transferencia
@ Efectivo
® Depositos

De acuerdo con los resultados de la encuesta, se observa que el 57.1% de los participantes
eligieron "transferencia" como su método de pago preferido, optando por esta opcion por

encima del "dep6sito" y el "pago en efectivo".



3. ¢Qué Bancos o Cooperativa usan mas?

@ Banco Pichincha
@ Banco Guayaqull
® BanEcuador

@ Cooperatva JEP

Acerca de la preferencia de los usuarios en cuanto a bancos o cooperativas financieras. Segun
los resultados, el 100% de los encuestados eligid el Banco Pichincha por encima del Banco de
otras opciones.

4. ¢Es més seguro reservar por medio dispositivo movil, pagina web o apuntes

manuales en la recepcion?

,. Aplicacion Movil

. Aplicacion Web

@ Apuntes Manuales

Se buscaba conocer la preferencia del publico en cuanto a la seguridad al hacer reservas los
resultados muestran que el 42.9% de los encuestados eligieron la opcion de "aplicacion movil".

5. ¢Considera bueno conocer las habitaciones en imagenes con experiencia virtual
360°?




La pregunta parece estar dirigida a evaluar la de las personas hacia el uso de la experiencia
virtual 360° en la visualizacion de habitaciones el 57.1% de los encuestados eligio la opcion

‘Si’, consideran que si es beneficioso conocer las habitaciones mediante esta tecnologia.

6. ¢Considera bueno reservar los servicios mediante su dispositivo celular?

Si=71,4%

No= 28.6%

La cuestion principal planteada se considera beneficioso reservar servicios utilizando un
dispositivo mavil una estadistica que indica que el 71.4% de las personas eligieron "si" como

respuesta al considerar reservar servicios mediante su dispositivo celular

7. ¢Considera usted que es factible tener una aplicaciéon mavil para realizar reservas en

el Hotel?

Si =71,4%

No= 28.6%

La informacion recopilada la mayoria de los encuestados estd a favor de la idea de una

aplicacion mavil para realizar reservas en el hotel.



8. ¢Qué es lo que mas usa en el dia a dia una computadora o celular?

#® Computadora

®  Celular

La comparacion entre el uso diario de una computadora y un celular, se afirma que el 100% de

las personas encuestadas eligieron el celular como el dispositivo més utilizado en su dia a dia.

9. ¢Qué es lo mas importante para ti al momento de reservar una habitacion o servicio?

P Reservar mediante llamadas telefonicas

- Reservar desde mi domicilo con una aplicacion movil
® Diriguite personalmente al hotel

L Aplicaciones terceras de turismo

Se observo que el 42.9% de ellos prefiere reservar desde su domicilio utilizando una aplicacion
movil, mientras que el 28.6% prefiere reservar mediante llamadas telefénicas u otras formas de

reserva.



Anexo 7. Manual de Usuario

Se ha generado el manual de usuario del aplicativo Android para el registro de reservas para el

hotel las cascadas:

MANUAL DE USUARIO

1. Elusuario ingresa su nombre de usuario y contrasefia y da clic en iniciar sesion

Hotel Las Cascadas

R >
(/\S(:/\[)/\S

INICIAR SESION

REGISTRARSE




2. El usuario puede visualizar el menu

Inicio

Bienvenido

Av. 19 de mayo y Gral. Enriquez Gallo, La Mana, Ecuador,
050202

(03) 256-8200

http:/www.lascascadashotel.com/




3. Dar clic en el menu hamburguesa

Hotel Las Cascadas

Y o Inicio
(== Lista Habitaciones
a Lista Servicios

Ubicanos

Informacion

X @ ®

Salir

Se muestran seis opciones, seleccionar con un clic en cada uno de ellos.



Opcidn 1: Inicio
En este apartado se muestra la pantalla de presentacion.

Inicio

Bienvenido

Av. 19 de mayo y Gral. Enriquez Gallo, La Mana, Ecuador,
050202

(03) 256-8200

http:/www.lascascadashotel.com/




Opcidn 2: Lista Habitaciones

En este apartado puede visualizar la lista de habitaciones disponibles.

Lista Habitaciones

Habitacion: 203

A& . E

Pax: 2 Estado: Tipo:
Disponible Habitacion
doble
] 4 T
Aire Acondicionado Ventanas

TV Cable Ducha Caliente




Opcidn 3: Lista Servicios

En este apartado puede visualizar la lista de servicios disponibles.

Lista Servicios

Habitacion: 1

=

Piso: 3 Piso: 3

Habitacion: 2




Opcidn 4: Ubicanos

En este apartado puede visualizar la ubicacion e informacién de contacto del hotel y se puede

abrir Google Maps para ir a la ubicacion.

Puedes encontrarnos a través de
Google Maps aqui:

Direccion: Av. 19 de Mayo y, General
Enriquez Gallo, La Mana 050202

Teléfono: (03) 256-8200




Opcidn 5: Informacion

En este apartado puede visualizar la informacion de mision y vision del hotel.

Informacion

MNuestra Misidn

En nuestro hotel de 5 estrellas, nos dedicamos a brindar un
servicio de alta calidad y comodidad en el mercado hotelero
y de alimentos. Nuestro abjetive es proporcionar a nuestros
clientes productos y experiencias excepcionales, generando
asi una satisfaccion total, A través de una atencidn Onica
y destacada, nos esforzamos por ser reconocidos como
lideres en nuestra localidad

MNuestra Vision

Muestra vision es alcanzar y mantener los mas altos
estandares de calidad en la prestacion de servicios
y productos para nuestros huespedes y comensales

Mediante un proceso de mejora continua, aspiramos a
generar beneficios significativos en los mercados locales
y fordneos. Para el ano 2018, nos hemos propuesto ser
ampliamente reconocidos y posicionarnos comao uno de los

principales referentes en nuestra region.

Nuestros Valores

En nuestra blsqueda por ser una opcidn destacada en el
mercado hotelero y gastrondmico, nos regimos por un
Conunto de valores fundamentales




Opcidn 6: Salir

En este apartado se cierra la sesion de la aplicacion y volver al inicio de sesion.

Hotel Las Cascadas

(_AscADAS

INICIAR SESION

REGISTRARSE




Si no se dispone de un usuario se puede registrar un usuario.

Hotel Las Cascadas

(rscADAS

REGISTRARSE

VOLVER




4. Dar Click en Habitacion

Aqui se puede ver la habitacion en 360 y realizar una reserva

Hotel Las Cascadas

Habitacion: 203 Piso:

Caracteristicas
* WiFi

* TV Cable

* Sauna

* Hidromasaje

RESERVAR




5. Al presionar reservar se puede verificar los datos y subir el comprobante de pago

para ingresar fechay calendario.

Hotel Las Cascadas

Habitacion

Numero: 203

Piso: 2

Tipoo: Habitacion doble
Pax: 2

Valor: 44.80

ABRIR ARCHIVO

= BANCO
PICHINCHA

Cuenta Corriente
3378848604

Patricio Sanchez

Hora Lleqada

Aqui podemos subir el comprobante:



6. En esta parte elegiomos la horay el dia de llegada como el dia y la hora de salida:

Hotel Las Cascadas Hotel Las Cascadas

!
Hora Llegada a0 3

Hora Salida

Fecha Llegada

Fecha Salida
July 2023

July 2023




7. Una vez completados los campos confrimamos la reservacion:

Hotel Las Cascadas

Fecha Salida

July 2023

CONFIRMAR RESERVA




