
 
 

CARÁTULA 
 

 

 

 

 

ESCUELA SUPERIOR POLITÉCNICA AGROPECUARIA DE MANABÍ 
MANUEL FÉLIX LÓPEZ 

  

CARRERA DE COMPUTACIÓN 
  

INFORME DE TRABAJO DE INTEGRACIÓN CURRICULAR  
PREVIO A LA OBTENCIÓN DEL TÍTULO DE INGENIERO EN 

CIENCIAS DE LA COMPUTACIÓN 
 
 
 
 

MECANISMO: SISTEMATIZACIÓN DE EXPERIENCIAS PRÁCTICAS 
DE INVESTIGACIÓN Y/O INTERVENCIÓN 

 
  

TEMA: 
 

SISTEMA MULTIPLATAFORMA DE PROMOCIÓN DE 

SERVICIOS HOTELEROS 
 

  
 

AUTORES: 

JAHIR ENRIQUE HERRERA MOLINA 

JOAN VALENTINO ORMAZA PÁRRAGA 

 
 
 

     TUTOR: 

ING. FERNANDO RODRIGO MOREIRA MOREIRA, MTR. 

 
 
 
 
 

CALCETA, FEBRERO DE 2024  



ii 
 

DECLARACIÓN DE AUTORIA 

JAHIR ENRIQUE HERRERA MOLINA, con cédula de ciudadanía 1726681594 y 

JOAN VALENTINO ORMAZA PÁRRAGA, con cédula de ciudadanía 

1316234747, declaramos bajo juramento que el Trabajo de Integración 

Curricular titulado: SISTEMA MULTIPLATAFORMA DE PROMOCIÓN DE 

SERVICIOS HOTELEROS es de nuestra autoría, que no ha sido previamente 

presentado para ningún grado o calificación profesional, y que he consultado las 

referencias bibliográficas que se incluyen en este documento.   

A través de la presente declaración, concedemos a favor de la Escuela Superior 

Politécnica Agropecuaria de Manabí Manuel Félix López una licencia gratuita, 

intransferible y no exclusiva para el uso no comercial de la obra, con fines 

estrictamente académicos, conservando a nuestro favor todos los derechos 

patrimoniales de autores sobre la obra, en conformidad con el Artículo 114 del 

Código Orgánico de la Economía Social de los Conocimientos, Creatividad e 

Innovación.  

 

 

 

 

_____________________________         ______________________________ 

JAHIR E. HERRERA MOLINA                JOAN V. ORMAZA PÁRRAGA 

CC: 1726681594                                        CC: 1316234747 



iii 

AUTORIZACIÓN DE PUBLICACIÓN 

JAHIR ENRIQUE HERRERA MOLINA, con cédula de ciudadanía 1726681594 y 

JOAN VALENTINO ORMAZA PÁRRAGA, con cédula de ciudadanía 

1316234747, autorizamos a la Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de 

Manabí Manuel Félix López, la publicación en la biblioteca de la institución del 

Trabajo de Integración Curricular titulado: SISTEMA MULTIPLATAFORMA DE 

PROMOCIÓN DE SERVICIOS HOTELEROS, cuyo contenido, ideas y criterios 

son de mi exclusiva responsabilidad y total autoría. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

  

_____________________________         ______________________________ 

JAHIR E. HERRERA MOLINA                JOAN V. ORMAZA PÁRRAGA 

CC: 1726681594                                        CC: 1316234747 



iv 

CERTIFICACIÓN DEL TUTOR 

FERNANDO RODRIGO MOREIRA MOREIRA, certifica haber tutelado el Trabajo 

de Integración Curricular titulado: SISTEMA MULTIPLATAFORMA DE 

PROMOCIÓN DE SERVICIOS HOTELEROS, que ha sido desarrollado por 

JAHIR ENRIQUE HERRERA MOLINA Y JOAN VALENTINO ORMAZA 

PÁRRAGA, previo a la obtención del título de INGENIERO EN CIENCIAS DE LA 

COMPUTACIÓN, de acuerdo al REGLAMENTO DE LA UNIDAD DE 

INTEGRACIÓN CURRICULAR DE CARRERAS DE GRADO de la Escuela 

Superior Politécnica Agropecuaria de Manabí Manuel Félix López. 

 

  

 

 

 

_______________________________________________ 

ING. FERNANDO RODRIGO MOREIRA MOREIRA, MGTR. 

CC:1311726689 

TUTOR 

 

        

  



v 

APROBACIÓN DEL TRIBUNAL 

Los suscritos integrantes del Tribunal correspondiente, declaramos que hemos 

APROBADO el Trabajo de Integración Curricular titulado: SISTEMA 

MULTIPLATAFORMA DE PROMOCIÓN DE SERVICIOS HOTELEROS, que ha 

sido desarrollado por JAHIR ENRIQUE HERRERA MOLINA Y JOAN 

VALENTINO ORMAZA PÁRRAGA, previo a la obtención del título de 

INGENIERO EN CIENCIAS DE LA COMPUTACIÓN, de acuerdo al 

REGLAMENTO DE LA UNIDAD DE INTEGRACIÓN CURRICULAR DE 

CARRERAS DE GRADO de la Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de 

Manabí Manuel Félix López. 

 

 

 

 

 

 
ING. LUIS C. CEDEÑO VALAREZO, MGTR. 

CC: 1306246651 
 

 PRESIDENTE DEL TRIBUNAL  

 

 

 

 

 

ING. ALFONSO T. LOOR VERA, MGTR. 

CC: 1311655938 
 

ING. ÁNGEL A. VÉLEZ MERO, MGTR. 

CC: 1308648565 

MIEMBRO DEL TRIBUNAL  MIEMBRO DEL TRIBUNAL 

 

  



vi 

AGRADECIMIENTO 

A la Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabí Manuel Félix López 

que me dio la oportunidad de crecer como ser humano a través de una educación 

superior de calidad y en la cual he forjado mis conocimientos profesionales día 

a día;  

A la carrera de Computación y al personal de Docencia, agradecemos por 

permitir la realización de este trabajo de titulación y brindarnos toda la 

información y ayuda necesaria. Su colaboración ha sido esencial para el éxito 

del proyecto y nos ha permitido adquirir valiosos conocimientos y habilidades 

para nuestro futuro profesional.  

Al Ing. Fernando Moreira por su invaluable tutela y guía en este proyecto de 

titulación. Su compromiso, experiencia y conocimientos han sido fundamentales 

para asegurar que se cumplieran todas las normas y lineamientos 

correspondientes y así desarrollar un trabajo de calidad dentro del ámbito de la 

carrera de Computación. Su disposición y dedicación han sido clave para el éxito 

de este proyecto y le agradecemos por su contribución a nuestra formación 

profesional.  

A la Ing. Jessica Morales por su importante papel como guía y mentora en este 

trabajo de titulación. Su liderazgo, experiencia y conocimientos han sido 

esenciales para proporcionarnos una ruta clara y segura en cada etapa del 

proyecto, permitiéndonos adquirir valiosas habilidades y herramientas para 

nuestro desarrollo profesional. Gracias por su dedicación y compromiso con 

nuestro proyecto, ya que sin su ayuda no habríamos podido alcanzar los 

objetivos. 

 

 

 

LOS AUTORES  



vii 

DEDICATORIA 

A mis queridos padres, José Herrera y Letty Molina, quienes me han dado la vida 

y han estado a mi lado en todo momento. Gracias a su dedicación y apoyo 

incondicional por ser mis pilares he podido recibir una educación sólida para mi 

futuro, siempre creyendo en mí y motivándome a triunfar en la vida. Me siento 

afortunado de tenerlos como mis padres y espero poder cumplir con sus 

expectativas y honrar su legado. 

A mi querida pareja, Patricia Obando, por su incondicional apoyo y compañía 

desde el inicio de carrera. Su compromiso y dedicación han sido esenciales para 

alcanzar nuestras metas académicas con éxito, mientras su presencia constante 

ha sido una fuente de motivación y fuerza en momentos difíciles. 

A mi querido hijo Elian, quien es sin duda alguna mi mayor fortuna y motivación 

en la vida para dar lo mejor de mí, tanto en mi crecimiento personal como 

profesional. Su presencia en mi vida ha sido un regalo invaluable, enseñándome 

sobre la importancia del amor, la paciencia y el compromiso. Espero poder ser 

un buen ejemplo para él en todos los aspectos de la vida y ayudarlo en su 

desarrollo educativo y personal. 

A todos mis amigos de la ESPAM MFL, cuyo apoyo incondicional en momentos 

difíciles ha sido esencial para alcanzar mis objetivos académicos. Su presencia 

y motivación han sido un gran respaldo en todo este camino. 

Asimismo, deseo expresar mi más profundo agradecimiento a mi compañero de 

tesis por su paciencia, confianza y apoyo en este desafío. Juntos hemos 

enfrentado los desafíos con determinación y compromiso, logrando alcanzar una 

meta importante en nuestro desarrollo profesional. 

 

JAHIR ENRIQUE HERRERA MOLINA 

  



viii 

DEDICATORIA 

A mi familia, quienes siempre me han brindado su amor, confianza y apoyo 

incondicional en cada una de mis metas y proyectos. A ellos les debo todo lo que 

soy y todo lo que he logrado. Gracias por creer en mí y por ser una fuente 

constante de motivación en todo momento. 

A mis amigos y compañeros de estudio, quienes han sido una gran fuente de 

motivación y aliento en momentos difíciles. Gracias por compartir conmigo este 

camino y por su valiosa amistad. 

A nuestros patrocinadores y colaboradores, quienes han creído en nuestra visión 

y han brindado su apoyo incondicional en todo momento. Gracias por su 

confianza y por ser una parte fundamental en la materialización de este proyecto. 

 

 

 

 

 

JOAN VALENTINIO ORMAZA PÁRRAGA 



ix 

CONTENIDO GENERAL 

CARÁTULA ......................................................................................................... i 

DECLARACIÓN DE AUTORIA ............................................................................ ii 

AUTORIZACIÓN DE PUBLICACIÓN ................................................................. iii 

CERTIFICACIÓN DEL TUTOR .......................................................................... iv 

APROBACIÓN DEL TRIBUNAL ......................................................................... v 

AGRADECIMIENTO ........................................................................................... vi 

DEDICATORIA .................................................................................................. vii 

DEDICATORIA ................................................................................................. viii 

CONTENIDO GENERAL .................................................................................... ix 

CONTENIDO DE TABLAS ................................................................................. xi 

CONTENIDO DE FIGURAS ............................................................................... xi 

RESUMEN ........................................................................................................ xii 

ABSTRACT ...................................................................................................... xiii 

CAPÍTULO I. ANTECEDENTES ........................................................................ 1 

1.1. DESCRIPCIÓN DE LA INSTITUCIÓN .................................................. 1 

1.2. DESCRIPCIÓN DE LA INTERVENCIÓN .............................................. 2 

1.3. OBJETIVOS .......................................................................................... 4 

1.3.1. OBJETIVO GENERAL .................................................................... 4 

1.3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS .......................................................... 4 

CAPÍTULO II. DESARROLLO METODOLÓGICO DE LA INTERVENCIÓN ...... 5 

2.1. PLANIFICACIÓN ................................................................................... 5 

2.2. DISEÑO ................................................................................................ 6 

2.3. CODIFICACIÓN O DESARROLLO ....................................................... 8 

2.4. PRUEBAS ............................................................................................. 8 

2.5. LANZAMIENTO ................................................................................... 10 

2.5.1. PUBLICACIÓN EN EL ENTORNO MÓVIL ................................... 11 



x 

2.5.2. PUBLICACIÓN EN EL ENTORNO WEB ...................................... 11 

CAPÍTULO III. DESCRIPCIÓN DE LA EXPERIENCIA .................................... 13 

3.1. PLANIFICACIÓN ................................................................................. 13 

3.2. DISEÑO .............................................................................................. 18 

3.3. CODIFICACIÓN O DESARROLLO ..................................................... 26 

3.3.1. HU-01: REGISTRO DE USUARIOS ............................................. 27 

3.3.2. HU-02: GESTIÓN DE PERFIL ......................................................... 27 

3.3.3. HU-03: BÚSQUEDA DE ALOJAMIENTOS ...................................... 28 

3.3.4. HU-04: RESERVA DE ALOJAMIENTO ........................................... 29 

3.3.5. HU-05: COMENTARIOS Y VALORACIONES ................................. 31 

3.3.6. HU-06: INTEGRACIÓN DE MAPAS ................................................ 31 

3.3.7. HU-07: INTEGRACIÓN DE PAGOS ................................................ 32 

3.3.8. HU-08: GESTIÓN DE ALOJAMIENTOS .......................................... 34 

3.3.9. HU-09: GESTIÓN DE RESERVAS .................................................. 36 

3.3.10. HU-010: GESTIÓN DE USUARIOS ............................................... 37 

3.4. PRUEBAS ........................................................................................... 38 

3.4.1. PRUEBAS UNITARIAS ................................................................ 38 

3.4.2. PRUEBAS DE INTEGRACIÓN ..................................................... 41 

3.5. LANZAMIENTO ................................................................................... 44 

3.5.1. PUBLICACIÓN EN EL ENTORNO MOVIL ................................... 44 

3.5.2. PUBLICACIÓN EN EL ENTORNO WEB ...................................... 48 

CAPÍTULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES ........................... 50 

4.1. CONCLUSIONES................................................................................ 50 

4.2. RECOMENDACIONES ....................................................................... 51 

BIBLIOGRAFÍA ................................................................................................ 52 

ANEXOS .......................................................................................................... 52 

ANEXO 1. AUSPICIO DE EMPRESA SERVICEPRINT S.A ......................... 53 

ANEXO 2. ENTREVISTA .............................................................................. 54 

ANEXO 3. ESPECIFICACIÓN DE REQUISITOS SEGÚN EL ESTÁNDAR DE 

IEEE 830 ....................................................................................................... 56 



xi 

ANEXO 5. MANUAL DE USUARIO DEL SISTEMA MULTIPLATAFORMA DE 

PROMOCIÓN DE SERVICIOS HOTELEROS .............................................. 95 

ANEXO 6. ACTA DE ENTREGA DEL SISTEMA MULTIPLATAFORMA .... 136 

ANEXO 7. ACTA DE RECEPCIÓN DEL SISTEMA MULTIPLATAFORMA 137 

 

CONTENIDO DE TABLAS 

Tabla 3.1. Grupo de involucrados ................................................................................................ 13 

Tabla 3.2. Análisis de la entrevista .............................................................................................. 13 

Tabla 3.3. Historia de los usuarios .............................................................................................. 15 

Tabla 3.4. Comparativas de apps ................................................................................................ 15 

Tabla 3.5. Análisis de la entrevista .............................................................................................. 17 

 

CONTENIDO DE FIGURAS 

Figura 3.1. Arquitectura de micro-servicios para el sistema multiplataforma de promoción de 

servicios hoteleros. ...................................................................................................................... 18 

Figura 3.2. Diagrama de clase para el sistema multiplataforma de promoción de servicios 

hoteleros. ..................................................................................................................................... 20 

Figura 3.3. Diagrama de modelo de navegaciones para el sistema multiplataforma de promoción 

de servicios hoteleros. ................................................................................................................. 26 

Figura 3.4. HU-01: Interfaces del registro de usuarios. ............................................................... 27 

Figura 3.5. HU-02: Interfaces de la gestión de perfil. .................................................................. 28 

Figura 3.6. HU-03: Interfaces para la búsqueda de alojamientos. .............................................. 29 

Figura 3.7. HU-03: Interfaces para la reserva de alojamientos. .................................................. 30 

Figura 3.8. HU-05: Interfaces para la búsqueda de alojamientos. .............................................. 31 

Figura 3.9. HU-06: Integración de mapas para la habitación y el establecimiento. ..................... 32 

Figura 3.10. HU-07: Integración de método de pago. ................................................................. 33 



xii 

Figura 3.11. HU-08: Integración de gestión de alojamientos. ...................................................... 36 

Figura 3.12. HU-09: Integración de gestión de reservas. ............................................................ 37 

Figura 3.13. HU-010: Gestión de usuarios .................................................................................. 38 

Figura 3.14. Test,Run,Publish de Flutterflow .............................................................................. 39 

Figura 3.15. Detección de errores. .............................................................................................. 39 

Figura 3.16. Identificación de errores. ......................................................................................... 40 

Figura 3.17. Snapshots ............................................................................................................... 41 

Figura 3.18. Modo Test. .............................................................................................................. 42 

Figura 3.19. Modo Run. .............................................................................................................. 42 

Figura 3.20. Configuración para publicar en línea. ...................................................................... 43 

Figura 3.21. Publish web. ............................................................................................................ 44 

Figura 3.22. Creación de cuenta de desarrollador de Play Console. .......................................... 45 

Figura 3.23. Creación de aplicación en la Google Play Store. .................................................... 45 

Figura 3.24. Configuración de la aplicación en la Google Play Store. ......................................... 46 

Figura 3.25. Creación de cuenta de servicio. .............................................................................. 47 

Figura 3.26. Subida de credenciales a Flutterflow. ..................................................................... 47 

Figura 3.27. Despliegue de la aplicación en la Google Play Store. ............................................. 48 

Figura 3.28. Implementación de la aplicación en la Google Play Store finalizado. ..................... 48 

Figura 3.29. Implementación de la aplicación en la web. ............................................................ 49 



xii 

RESUMEN 

Este trabajo tuvo como objetivo desarrollar un sistema multiplataforma que 
permita la promoción de servicios hoteleros asociados a la empresa Serviceprint 
S.A. en la ciudad de Portoviejo. Para el desarrollo se utilizó la metodología 
Extreme Programming, que consta de cinco fases: planificación, diseño, 
codificación, prueba y lanzamiento; en la fase de planificación se llevó a cabo la 
entrevista al cliente, se generaron las historias de usuarios y la planificación del 
desarrollo de la aplicación; en la fase de diseño se realizaron los diagramas UML 
y el diseño de las interfaces del sistema; en cuanto a la fase de codificación, se 
desarrollaron servicios API REST alojadas en Firebase mientras que para la parte 
Frontend se utilizó Flutter; en la fase de pruebas, se realizaron pruebas unitarias 
y de integración, para garantizar que el sistema sea eficiente y fácil de usar; 
finalmente se desplegó el sistema web y se publicó la app en la tienda de Google 
Play. Se obtuvo como resultado un sistema multiplataforma para la empresa 
Serviceprint S.A. que permite a los usuarios buscar habitaciones, reservar en 
tiempo real y realizar pagos seguros con el servicio Deuna, además, obtener 
información detallada sobre tarifas y descuentos.  
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Reservas hoteleras, desarrollo multiplataforma, reserva en línea, flutter, firebase, 
flutterflow. 
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ABSTRACT 

The objective of this work was to develop a multiplatform system that allows the 
promotion of hotel services associated with the company Serviceprint S.A. in 
Portoviejo city. The Extreme Programming methodology was used for 
development, which consists of five phases: planning, design, coding, testing and 
launch; in the planning phase, the client interview was carried out, user stories 
and application development planning were generated; in the design phase, the 
UML diagrams and the design of the system interfaces were made; as for the 
coding phase, REST API services hosted in Firebase were developed while 
Flutter was used for the Frontend part; in the testing phase, unit and integration 
tests were carried out to ensure that the system is efficient and easy to use; 
finally, the web system was deployed and the app was published in the Google 
Play store. The result was a multiplatform system for the company Serviceprint 
S.A. which allows users to search for rooms, book in real time and make secure 
payments with the Deuna service, in addition, obtain detailed information on rates 
and discounts. 

 
 

 

KEY WORDS 

Hotel reservations, cross-platform development, online reservation, flutter, 

firebase, flutterflow. 

 



 
 

CAPÍTULO I. ANTECEDENTES 

1.1. DESCRIPCIÓN DE LA INSTITUCIÓN 

Serviceprint S.A. (2015) es una empresa con personería jurídica situada en la 

ciudad de Portoviejo inscrito en el registro mercantil en el año 2015. Opera en 

transmisión de información y publicaciones por internet (EMIS, 2018). La 

empresa fue constituida el 14 de mayo de 2015 (Infopiniones, 2021). 

La empresa Serviceprint S.A. (2015) es una compañía joven dirigida por dos 

líderes y conformada por profesionales que realizan sus actividades laborales en 

el mismo ambiente. La operación principal de la empresa es referente a la 

publicación de catálogos de fotografías, grabados, tarjetas, formularios, carteles, 

publicidad y otro material impreso (EcuadorNegocios, 2023). 

Para asegurar su posición competitiva y responder dinámicamente a los cambios 

del mercado, la empresa ha adoptado un enfoque estratégico centrado en el 

continuo crecimiento del sector de internet. A través de la explotación proactiva 

de las oportunidades inherentes en este entorno, la compañía ha logrado no solo 

mejorar, sino también transformar sus productos y servicios. Esta estrategia ha 

permitido capitalizar las tendencias emergentes en tecnología de la información, 

consolidando su reputación como una entidad innovadora y exitosa en su campo.   

De acuerdo con Coronel et. al (2019), las TIC son una parte crucial de la gestión 

comercial porque permiten un mejor posicionamiento en el mercado, la 

búsqueda de nuevos nichos de mercado, la facilitación de las negociaciones con 

clientes y proveedores y la creación de alianzas estratégicas para el negocio. 

Serviceprint S.A, ofrece sus servicios dentro de la ciudad de Portoviejo teniendo 

como principales clientes a personas locales, promoviendo sus negocios en 

redes sociales.  
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1.2. DESCRIPCIÓN DE LA INTERVENCIÓN 

El auge tecnológico respaldado por la expansión de Internet y la integración de 

dispositivos digitales en el entorno empresarial ha redefinido el paradigma de los 

negocios globales (CEPAL, 2021). Esta transformación implica no solo ajustes 

en la producción y eficiencia de las empresas, sino también una modificación 

radical en los patrones de consumo de los usuarios (Conde Ruiz & Ganuza, 

2022). En el sector hotelero, esta evolución se manifiesta en la imperante 

necesidad de adoptar tendencias tecnológicas, como destaca Omnibess (2019), 

con el fin de optimizar operaciones, aumentar los ingresos y ofrecer 

experiencias excepcionales a los visitantes (Darios, 2022).  

La competencia continua por la excelencia en el mercado y el desarrollo 

tecnológico han sido motores cruciales en el progreso de las organizaciones 

(Alvarado, Acosta, & V, 2018; Turijobs, 2019). Al mismo tiempo, en el ámbito 

turístico, el crecimiento tecnológico ha propiciado la adopción del marketing 

electrónico, tal como señala González (2019), destacando el papel significativo 

de aplicaciones móviles y plataformas web como ejemplos sobresalientes. Estas 

herramientas, por su accesibilidad y usabilidad constante, generan una 

satisfacción significativa entre los usuarios, mejorando así la experiencia 

general (Marker, 2018). 

Según Fernández (2018), las aplicaciones móviles han emergido como 

herramientas altamente efectivas en la optimización de la adquisición de bienes 

y servicios, al brindar facilidades y promover la interconectividad. Este impacto 

se refleja en su predominancia en el uso de dispositivos móviles, representando 

más del 80% del tiempo dedicado, según señala (Govender, 2023). Además, 

este fenómeno se respalda con el constante incremento en las descargas de 

aplicaciones móviles a nivel mundial, superando los 200.000 millones desde 

2016, según datos proporcionados (Fernández , 2022) y Ditrendia (2019). 

Booking (2023) es una de las plataformas de reservas en línea con 232 destinos 

turísticos en el Ecuador, promocionadas a través de su plataforma. Mirai (2023) 

opina que esta es ventajosa ya que, para un mismo hotel y fechas, Booking.com 

proporciona una tarifa más favorable, una categoría de habitación superior y una 
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política de cancelación más flexible. Sin embargo, estos servicios pueden ser 

costosos para las pequeñas empresas, lo que dificulta su acceso y contratación 

(NDC, 2018). Por otra parte, Serrano y Poveda (2020), indican que Ecuador es 

un país que busca posicionarse como un destino turístico con visión de dinamizar 

la economía y generar ingresos. Además de acuerdo al Ministerio de Turismo 

(2019), Portoviejo fue reconocida por la UNESCO como parte de la Red de 

Ciudades Creativas, haciendo del turismo una parte importante del desarrollo 

local del cantón Portoviejo (Arroyo, 2019). Así mismo, llegándose a considerar a 

este como el nuevo destino turístico de Ecuador (Travel E, 2022). 

Con base a las consideraciones anteriores, la empresa Serviceprint S.A, propuso 

el desarrollo de un sistema multiplataforma, que permita promocionar los diferentes 

servicios tales como la disponibilidad de habitaciones, precios, y gestión de las 

reservas de diversos alojamientos a través del internet, con el fin de ser este un 

canal de ventas y distribución, una vitrina para instalaciones de alojamiento, en el 

cual, aparecerán aquellos proveedores de servicios con los que la empresa tenga 

una relación contractual, y estos proveedores deberán abonar una comisión 

basada en el valor de las reservas realizadas a través de esta plataforma. 

Para asegurar el éxito del sistema multiplataforma propuesto por Serviceprint S.A., 

la estrategia de desarrollo se basó en metodologías ágiles como la programación 

extrema (XP) y se emplearon estándares reconocidos, como el IEEE830, para 

documentar el software. Además, se exploró la arquitectura de Microservicios para 

estructurar una aplicación con servicios independientes, permitiendo la 

escalabilidad y actualización individual de cada componente, respaldado por 

Ibañez (2019) en su artículo sobre "Arquitectura de microservicios en sistemas de 

reserva de hoteles". 

Además, para la implementación del sistema, se consideró FlutterFlow como 

plataforma de desarrollo, la cual posibilita la creación rápida y sencilla de interfaces 

de usuario, asegurando así un diseño intuitivo y atractivo para los usuarios finales 

(Toomba, 2023). Este enfoque estratégico se fundamenta en las demandas del 

mercado actual, donde la adaptabilidad, la velocidad y la seguridad son aspectos 

esenciales para la satisfacción del usuario y la competitividad empresarial en el 

sector hotelero. 
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1.3. OBJETIVOS 

1.3.1. OBJETIVO GENERAL 

Desarrollar un sistema multiplataforma que permita la promoción de servicios 

hoteleros asociados a la empresa Serviceprint S.A. en la ciudad de Portoviejo. 

1.3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 Obtener los requisitos de negocio y de usuario. 

 Definir la arquitectura que se adapte a las necesidades del proyecto. 

 Implementar a través de un lenguaje de programación los componentes 

contemplados en el diseño. 

 Desplegar la aplicación en ambientes web y móvil. 



 
 

CAPÍTULO II. DESARROLLO METODOLÓGICO DE LA 

INTERVENCIÓN 

El objetivo del trabajo consistió en el desarrollo de un sistema multiplataforma 

destinado a promover los servicios hoteleros asociados a la empresa 

Serviceprint S.A. en la ciudad de Portoviejo. Para cumplir con el objetivo se optó 

por la implementación de la metodología XP (Extreme Programming), que 

comprende un proceso estructurado en cinco fases: planificación, diseño, 

codificación o desarrollo, pruebas y lanzamiento. 

2.1. PLANIFICACIÓN  

De acuerdo con Mancuzo (2020), durante esta fase se identifican historias de 

usuario que detallan la funcionalidad específica del software a desarrollar.  Esta 

tarea se realiza con el propósito de definir la estructura, los requerimientos y el 

alcance del proyecto, contribuyendo así a establecer claramente los objetivos y 

metas a alcanzar durante la planificación. 

Es así que se empleó una entrevista semiestructurada con el fin de recopilar 

información detallada sobre los requisitos del cliente. Posteriormente, se llevó a 

cabo la comparativa de cuatro plataformas de reservas: LunaVolcan, OroVerde, 

Trivago y Booking, para identificar sus funcionalidades, ventajas y limitaciones 

en relación con la promoción de servicios hoteleros, permitiendo obtener una 

visión general más amplia del panorama actual en este ámbito. Seguido a esto, 

se procedió a la identificación minuciosa de las historias de usuario, las cuales 

detallaron la funcionalidad específica del software. 

En concordancia con este proceso, se desarrolló un documento basado en el 

estándar IEEE 830, el cual, según Morales (2018), proporciona directrices y 

recomendaciones para crear documentos de requisitos de software de manera 

clara y precisa con el fin de organizar y gestionar eficientemente los procesos de 

desarrollo de software. Este estándar sirvió como una plantilla para la 

elaboración de un documento de especificación de requisitos, el cual fue 

empleado con el propósito de garantizar la integridad, claridad y verificabilidad 

de los requisitos del sistema de software. Su adopción se llevó a cabo para 



6 

abordar los requisitos de software obtenidos mediante la recopilación a través de 

entrevistas y el análisis de las aplicaciones preexistentes en el mercado.  

Finalmente, tras determinar e identificar los requerimientos del sistema, se llevó 

a cabo un análisis detallado de los resultados obtenidos. Este análisis resultó 

fundamental para establecer una representación coherente de los requisitos de 

software, siguiendo los lineamientos establecidos por la metodología XP. 

Además, se elaboró el plan de entregas e iteraciones en concordancia con las 

historias de usuario, aspecto esencial en el desarrollo del proyecto. 

2.2. DISEÑO 

Según Mancuzo (2020), el proceso de diseño establece diseños sencillos y 

funcionales para cumplir con el plazo de entrega y facilitar el desarrollo en cada 

etapa del proyecto. En este proceso, se llevó a cabo el diseño del modelo de 

base de datos no relacional, integrando todos los diagramas esenciales para el 

desarrollo del sistema tales como:  

 Diagrama del modelo de caso de uso: ayuda a comprender cómo se 

usará un sistema o una aplicación en situaciones concretas, detallando la 

interacción entre usuarios y el sistema para describir su funcionamiento en 

términos de utilidad y comportamiento (IBM Documentation, 2021). 

 Diagrama de clases: representa la estructura estática del sistema, 

detallando las entidades, sus relaciones, atributos y operaciones. Este 

modelo conceptual permite abstraer y visualizar el dominio de la aplicación 

(de Parga, 2021). 

 Diagrama del modelo de navegación: a través de representaciones 

gráficas, describe el comportamiento del sistema, siendo una herramienta 

valiosa para comprender y obtener la aprobación del cliente respecto a las 

planificaciones del proyecto (Molina Ríos & de las Nieves Pedreira-Souto, 

2019). 

 Diagrama de arquitectura: es una representación gráfica que muestra la 

disposición física de los componentes de un sistema de software. Presenta 
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la estructura general del sistema y las conexiones, restricciones y límites 

entre cada elemento (Lucidchart, 2021). 

Para la elaboración de este último diagrama, primero se revisaron cuatro 

arquitecturas comúnmente empleadas en el desarrollo de software las cuales 

son: 

 Cliente-Servidor: Esta arquitectura implica la división de la aplicación en 

dos partes: el cliente, que solicita servicios o recursos, y el servidor, que 

responde a estas solicitudes. Esta separación permite escalabilidad, al 

admitir la conexión de varios clientes a un servidor centralizado (Valdivia, 

2023). 

 Microservicios: Estas arquitecturas se comunican entre sí a través de 

interfaces bien definidas, generalmente mediante el uso de API 

(Interfaces de Programación de Aplicaciones). Cada microservicio se 

puede desarrollar, probar, implementar y escalar de forma independiente, 

lo que proporciona flexibilidad y modularidad en el desarrollo de la 

aplicación (de la Torre , Wagner, & Rousos, 2023) 

 MVC (Modelo-Vista-Controlador): Esta arquitectura de software separa 

la lógica de negocio y los datos de una aplicación de la interfaz de usuario, 

así como del módulo encargado de gestionar eventos y comunicaciones 

(Candel, 2021). 

 Arquitectura de capas: Divide la aplicación en capas lógicas, como la 

capa de presentación, la capa de lógica de negocio y la capa de acceso 

a datos. Cada capa tiene una función específica y se comunica con las 

capas adyacentes. Esto permite una separación clara de 

responsabilidades y una fácil gestión del código (Blaco, 2023). 

Finalmente, los diagramas fueron creados utilizando herramientas como 

Lucidchart o Microsoft Visio, permitiendo una representación detallada y clara de 

la arquitectura y estructura del sistema. Estos diagramas posibilitaron una 

comprensión más profunda de la estructura del sistema; posteriormente, se 
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procedió al diseño y desarrollo de las diversas interfaces del sistema 

multiplataforma. 

2.3. CODIFICACIÓN O DESARROLLO 

Esta etapa se enfoca en transformar los requisitos y diseños previamente 

establecidos en un programa de computadora funcional, empleando un lenguaje 

de programación específico (Gómez Palomo & Moraleda Gil, 2020). Tras la 

definición de los requisitos y la arquitectura del sistema, se llevó a cabo el 

desarrollo del código fuente para la aplicación, cumpliendo con los plazos de 

entrega establecidos y atendiendo cada una de las historias de usuarios 

previamente definidas en las iteraciones. 

Para el backend, se optó por desarrollar servicios API REST y desplegarlos en 

Firebase. La flexibilidad y escalabilidad que ofrece Firebase fueron vitales para 

garantizar un rendimiento óptimo y una gestión eficiente de datos, permitiendo 

una rápida implementación de servicios y una respuesta ágil a las solicitudes de 

los usuarios. 

En relación al frontend, se optó por utilizar Flutter, un framework que utiliza el 

lenguaje Dart, aprovechando las ventajas de su desarrollo multiplataforma. El 

uso de Flutterflow, en conjunto con la verificación del código en Android Studio y 

Visual Studio Code, proporcionó un soporte sólido y una integración que aseguró 

el diseño e implementación exitosa de la interfaz de usuario. Esta combinación 

permitió crear una experiencia de usuario fluida y consistente en múltiples 

plataformas. Flutterflow brindó una interfaz visual intuitiva para el diseño, 

mientras que Android Studio y Visual Studio Code se utilizaron para verificar y 

garantizar el correcto funcionamiento del código sin depender exclusivamente de 

la plataforma. 

2.4. PRUEBAS 

De acuerdo Hamilton (2023), durante esta etapa, se verifica si el producto o la 

aplicación de software cumplen con sus funciones previstas y se asegura su 

calidad sin defectos. Esto implica ejecutar componentes del software o sistema 

utilizando herramientas manuales o automatizadas para evaluar diversas 
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propiedades. Su principal objetivo es identificar errores, vacíos o requisitos 

faltantes, garantizando así la conformidad del producto con las expectativas. Por 

su parte Raeburn (2022) menciona que, en la etapa de prueba, el cliente examina 

los resultados para comprobar que se ha implementado correctamente la historia 

de usuario al producto.  

Para el desarrollo de esta etapa XP, se establecieron dos tipos de pruebas: las 

pruebas unitarias y las pruebas de integración. 

 Prueba unitaria: Los programadores utilizan este método fundamental para 

probar la unidad del programa, evaluando si la sección individual del código 

funciona correctamente (Hamilton, 2023). 

Para crear pruebas unitarias en FlutterFlow, es necesario seguir los 

siguientes pasos: 

1. Al hacer clic en el botón Automated Tests en la barra de herramientas 

superior, se accede a una función específica. 

2. Al acceder, se abre una nueva ventana que permite la creación y ejecución 

de pruebas automatizadas. En este espacio, se puede diseñar una 

secuencia de pasos que determinarán la interacción de la prueba con la 

aplicación.  

3. Interact with Widget: Esta categoría simula las acciones del usuario dentro 

de la aplicación, como hacer clic en un botón o ingresar texto en un campo. 

Al definir esta acción, se puede especificar el tipo de interacción deseada y 

en qué parte de la interfaz gráfica (widget) se ejecutará. 

4. Wait to Load (Pump & Settle): Tras una interacción, es posible que la prueba 

necesite detenerse temporalmente. Esto permite que la aplicación procese 

la acción realizada, cargue datos o actualice su estado. El mecanismo 'Wait 

to Load' garantiza que la aplicación tenga el tiempo necesario para reflejar 

cualquier cambio antes de continuar con la prueba. 

5. Expect Result: Tras ejecutar una acción en la aplicación, resulta crucial 

verificar si el resultado obtenido coincide con las expectativas previstas. En 

este paso, se confirma la presencia o comportamiento esperado de un 

widget específico en la pantalla. 



10 

6. Una vez completados todos los pasos de la prueba, se puede descargar el 

código generado para el framework de pruebas de integración de Flutter. 

Este código puede ser utilizado para realizar pruebas localmente o a través 

de servicios como Firebase Test Lab. 

 

 Pruebas de integración: Estas pruebas se enfocan en la construcción y 

diseño del software, verificando el correcto funcionamiento de las unidades 

integradas y su ausencia de errores (Hamilton, 2023). 

Para realizar pruebas de integración en la plataforma de FlutterFlow, es 

necesario seguir los siguientes pasos: 

1. Al hacer clic en el botón Preview ubicado en la esquina superior derecha 

de la pantalla de edición, se accede a una función específica. 

2. Al acceder, se abre una nueva pestaña en el navegador, mostrando la 

vista previa de la aplicación actual. Esta vista permite interactuar con la 

aplicación para probar su funcionalidad. 

3. Para probar la aplicación en un dispositivo móvil, se sugiere descargar la 

aplicación FlutterFlow Preview disponible en la App Store o Google Play 

Store. 

4. Una vez descargada la aplicación FlutterFlow Preview, se procede a 

iniciar sesión con la cuenta de FlutterFlow y seleccionar la aplicación que 

se desea probar. 

5. En caso de preferir probar la aplicación en un emulador de Android o iOS, 

se recomienda seguir detalladamente las instrucciones proporcionadas 

en la documentación oficial de FlutterFlow. 

2.5. LANZAMIENTO 

Esta fase implica hacer que una aplicación o página esté disponible para los 

usuarios desde cualquier lugar. Esto implica trasladar el código y las 

configuraciones de desarrollo a una máquina accesible al público, ya sea a través 

de un servidor físico conectado a internet en las instalaciones de la empresa u 

otras soluciones. El objetivo central es llevar el trabajo del desarrollador a una 

plataforma funcional y accesible para los usuarios (UNIR, 2022). 
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Esta etapa, se dividió en dos partes: Su implementación en entorno móvil y el 

despliegue del sitio en entorno web 

2.5.1. PUBLICACIÓN EN EL ENTORNO MÓVIL 

Para publicar una aplicación en la Play Store de Google, es necesario seguir los 

siguientes pasos: 

1. Para registrarse como desarrollador en la plataforma, se requiere un pago 

de $25. 

2. Es fundamental asegurarse de que la aplicación cumpla con las políticas 

establecidas por la Play Store en cuanto a su contenido. 

3. Se procede a cargar la aplicación utilizando el Centro de Desarrolladores 

de Google. En este proceso, se proporciona información detallada sobre 

la aplicación, incluyendo una descripción, un video promocional y capturas 

de pantalla. 

4. Se sube el archivo APK de la aplicación. Este archivo es el paquete de 

instalación de la aplicación y es necesario para que sea publicada en la 

Play Store. 

5. Se definen el precio de la aplicación y las opciones de pago, en caso de 

tratarse de una aplicación de pago. 

6. Una vez completados todos los pasos anteriores, el equipo de la Play Store 

llevará a cabo una revisión de la aplicación antes de proceder con su 

publicación en la tienda. 

2.5.2. PUBLICACIÓN EN EL ENTORNO WEB 

Para desplegar un sitio web en Flutterflow, debes seguir estos pasos: 

1. Verifica que tu aplicación esté lista para ser desplegada. Asegúrate de 

que todos los elementos de tu aplicación estén completos y funcionando 

correctamente. 

2. Obtén una URL para tu sitio web. Puedes hacerlo creando un dominio 

propio o utilizando un servicio de alojamiento web gratuito. 

3. Configura tu aplicación para el despliegue. En Flutterflow, ve 

a Ajustes > Despliegue. En esta sección, ingresa la URL de tu sitio web y 

selecciona el método de despliegue que deseas utilizar. 
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4. Despliega tu aplicación. Una vez que hayas configurado tu aplicación para 

el despliegue, puedes hacer clic en el botón Desplegar. Flutterflow 

generará un archivo zip de tu aplicación, que puedes cargar en tu servidor 

web. 

 



 
 

CAPÍTULO III. DESCRIPCIÓN DE LA EXPERIENCIA 

3.1. PLANIFICACIÓN 

Para el desarrollo del sistema multiplataforma, se aplicó una entrevista 

semiestructurada (Anexo 1) dirigida a la accionista de Serviceprint S.A., Marta 

Cecilia Loor Molina. Durante la reunión, se realizaron preguntas destinadas a 

solventar la problemática del sistema, obtener información clave para 

comprender mejor las necesidades y expectativas, además de conocer el 

nombre de la aplicación. En la tabla 3.1 se muestra al personal involucrado 

(stakeholders) con su pertinente rol para el sistema multiplataforma de 

promoción de servicios hoteleros, con una relevancia en el proyecto de 1 al 5, 

donde 5 representa la máxima relevancia y 1 la mínima relevancia en el proyecto. 

Tabla 3.1. Grupo de involucrados 

Rol Nombre Relevancia 

Tutor Ing. Fernando Rodrigo Moreira Moreira 4 

Autores del proyecto 
Jahir Enrique Herrera Molina 5 

Joan Valentino Ormaza Párraga 5 

Colaborador Ing. Joffre Moreira Pico 4 

Cliente del proyecto Marta Cecilia Loor Molina 4 

Fuente: Los Autores 

En tabla 3.2, se pueden observar las preguntas y el respectivo análisis ejecutado 

para recopilar los requisitos de la aplicación que se dieron durante la entrevista 

semiestructurada hacia la empresa Serviceprint S.A. 

Tabla 3.2. Análisis de la entrevista 

Nº Pregunta Análisis 

1 
¿ Cuáles son las funcionalidades 

principales del sistema de reservas? 

Se identificaron funcionalidades clave, como 
búsqueda de alojamientos, reserva de habitaciones, 
métodos de pagó, gestión de perfiles de usuarios, 
etc., ya que estos son fundamentales para 
establecer los requisitos funcionales del sistema. 
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2 

Optamos por dar sugerencias sobre la 

tecnología que nos ayudara a desarrollar el 

sistema multiplataforma. 

La elección de tecnologías, como FlutterFlow, es 
importante por su viabilidad y eficiencia en el 
desarrollo, además, se consideró las capacidades 
de la herramienta en términos de diseño visual y 
generación de código. 

3 
Se dieron recomendaciones sobre el 

lenguaje de programación a emplear. 

Para frontend se escogió: Flutter (Dart), ya que, este 
nos proporcionará una base sólida para la interfaz 
de usuario y la interacción con los usuarios 

4 
¿ Cuál es la problemática específica que 

busca solventar la aplicación? 

La aplicación busca resolver la problemática de los 
asociados de la empresa Serviceprint S.A.  al 
proporcionarles una plataforma donde puedan 
publicar y promocionar sus hoteles, lo que les 
permitirá aumentar su visibilidad y atraer a más 
clientes. 

5 
¿ Qué método de pago se utilizará en la 

aplicación? 

Se determinó que el método de pago, Deuna, es una 
muy buena opción para garantizar la integración 
adecuada y la seguridad en las transacciones 
realizadas dentro de la aplicación 

6 
¿ Cómo se visualizará la ubicación de los 

establecimientos en la aplicación? 

Con la integración de Google Maps en la aplicación 
nos permitirá mostrar la ubicación de los 
establecimientos de manera interactiva. 

7 ¿ La aplicación será multiplataforma? El aplicativo será web y móviles solo en Android. 

8 ¿ Cuál será el nombre de la aplicación? 
El nombre escogido por la empresa Serviceprint 
S.A. para el aplicativo multiplataforma es 
"Reservaya" 

Fuente: Los Autores 

Con base en la información recolectada previamente, se desarrollaron las 

historias de usuario tal como se muestra en la Tabla 3.3. Este proceso permitió 

obtener un conocimiento más amplio sobre las necesidades y requisitos de los 

usuarios, proporcionando una guía detallada para el desarrollo del proyecto. 
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Tabla 3.3. Historia de los usuarios 

Historia de usuarios 

Nombre Descripción Rol 

Registro de usuario 
Como usuario, quiero poder registrarme en la aplicación para 

acceder a todas las funcionalidades 
Cliente 

Gestión de perfil 

Como usuario, quiero poder crear y gestionar mi perfil de usuario, 

incluyendo información personal y visualización del historial de 

reservas. 

Cliente 

Búsqueda de 

alojamientos 
Como usuario, quiero poder buscar y filtrar alojamientos. Cliente 

Reserva de alojamiento 

Como usuario, quiero poder seleccionar un alojamiento y realizar 

una reserva especificando las fechas, el número de huéspedes, 

etc. 

Cliente 

Comentarios y 

valoraciones 

Como usuario, quiero poder dejar comentarios y valoraciones 

sobre los alojamientos después de mi estancia para compartir mi 

experiencia con otros usuarios. 

Cliente 

Integración de mapas 
Como usuario, quiero ver la ubicación de los alojamientos en un 

mapa para tener una mejor referencia geográfica. 
Cliente 

Integración de pagos 
Como usuario, quiero poder realizar pagos de forma segura y 

sencilla para confirmar mis reservas de alojamiento. 
Cliente 

Gestión de 

alojamientos 

Como asociado, quiero poder agregar, modificar y eliminar los 

alojamientos de mi establecimiento. 
Asociado 

Gestión de reservas 
Como asociado, quiero poder ver y gestionar las reservas 

realizadas para mi establecimiento. 
Asociado 

Gestión de usuarios 
Como admin, quiero poder gestionar los perfiles de los usuarios, 

incluyendo la creación, modificación y desactivación de cuentas. 
Admin 

Fuente: Los Autores 

En la tabla 3.4, se pueden evidenciar las funcionalidades claves mencionadas 

en la entrevista para ello se analizaron cuatro plataformas que brindan servicios 

hoteleros. Lunavolcan y Oroverdemanta son plataformas alojadas en Ecuador, 

mientras que Booking y Trivago son plataformas internacionales. En estos cuatro 

sitios de reserva se analizaron su contenido reflejando las siguientes 

características: 

Tabla 3.4. Comparativas de apps 

Características Lunavolcan Oroverdemanta Booking Trivago 

Reservas en línea Si Si Si Si 
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Disponibilidad de 

tiempo 
Si Si Si Si 

Operación de pago 
Tarjeta de 

crédito. 

Tarjeta de crédito, 

débito. 

Tarjeta de 

crédito, débito,  

PayPal. 

Tarjeta de 

crédito, débito,  

PayPal. 

Confirmación de 

reservas 

Instantánea, se 

envía un correo 

electrónico. 

Instantánea, se envía 

un correo electrónico. 

Instantánea, se 

envía un correo 

electrónico. 

Instantánea, se 

envía un correo 

electrónico. 

Modificación de 

reserva 

Posible, sujeto a 

disponibilidad y 

políticas de 

cancelación. 

Posible, sujeto a 

disponibilidad y 

políticas de 

cancelación. 

Posible, sujeto a 

disponibilidad y 

políticas de 

cancelación. 

Posible, sujeto a 

disponibilidad y 

políticas de 

cancelación. 

Cancelación de 

reservas 

Posible, sujeto a 

disponibilidad y 

políticas de 

cancelación 

Posible, sujeto a 

disponibilidad y 

políticas de 

cancelación 

Posible, sujeto a 

disponibilidad y 

políticas de 

cancelación 

Posible, sujeto a 

disponibilidad y 

políticas de 

cancelación 

Atención al cliente 

Correo 

electrónico, 

teléfono. 

Chat en vivo, correo 

electrónico, teléfono. 

Chat en vivo, 

correo 

electrónico, 

teléfono. 

Chat en vivo, 

correo 

electrónico, 

teléfono. 

Idiomas disponibles 

Inglés, español, 

francés, alemán, 

italiano, entre 

otros 

Inglés, español, 

francés, alemán, 

italiano, entre otros 

Inglés, español, 

francés, alemán, 

italiano, entre 

otros 

Inglés, español, 

francés, alemán, 

italiano, entre 

otros 

Políticas de precios 

Precios 

competitivos y 

ofertas 

especiales 

Precios competitivos 

y ofertas especiales 

Variedad de 

precios y ofertas 

Variedad de 

precios y ofertas 

Comentarios y 

reseñas 

Sección de 

comentarios y 

puntuaciones de 

los usuarios 

Sección de 

comentarios y 

puntuaciones de los 

usuarios 

Sección de 

comentarios y 

puntuaciones de 

los usuarios 

Sección de 

comentarios y 

puntuaciones de 

los usuarios 

Información de 

servicios 

Detalles sobre 

servicios 

adicionales 

(piscina, 

gimnasio, etc.) 

Detalles sobre 

servicios adicionales 

(piscina, gimnasio, 

spa, etc.) 

Información 

detallada sobre 

servicios 

adicionales 

Información 

detallada sobre 

servicios 

adicionales 

Disponibilidad de 

habitaciones 

Variedad de 

opciones y tipos 

de habitaciones 

(individuales, 

dobles, suites, 

etc.) 

Variedad de opciones 

y tipos de 

habitaciones 

(individuales, dobles, 

suites, etc.) 

Amplia selección 

de opciones de 

habitaciones 

Amplia selección 

de opciones de 

habitaciones 

Multiplataforma No No Si Si 

 

Lunavolcan y Oroverdemanta ofrecen la opción de reservar habitaciones en línea 

y brindan disponibilidad en tiempo real. El proceso de reserva en ambas 

Fuente: Los Autores 
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plataformas es similar: los usuarios deben buscar las fechas deseadas, 

seleccionar una habitación, proporcionar información personal y realizar el pago. 

Sin embargo, ninguna de estas plataformas cuenta con aplicaciones publicadas 

en Google Play. Además, es importante destacar que Lunavolcan no ofrece un 

chat para la atención al cliente y su método de pago se limita a tarjetas de crédito. 

Tanto Booking como Trivago son plataformas internacionales confiables y 

populares que brindan a los usuarios la posibilidad de reservar habitaciones en 

línea de manera conveniente. Ambas ofrecen disponibilidad en tiempo real, 

opciones de pago variadas y la capacidad de modificar o cancelar reservas, 

sujeto a las políticas establecidas. La amplia selección de alojamientos, la 

atención al cliente y las características adicionales, como los comentarios de los 

usuarios, hacen que estas plataformas sean excelentes opciones para reservar 

habitaciones de manera eficiente y segura. Además, se observó que en la 

versión web de todas estas plataformas no es necesario iniciar sesión para 

visualizar los hoteles y habitaciones, pero si es necesario registrarse al momento 

de reservar la habitación. Este patrón resulta ser un aspecto clave a considerar 

El análisis de la entrevista semi-estructurada resultó en la determinación de los 

requerimientos funcionales y no funcionales del sistema. Además, la 

comparativa de las apps dio una mejor visión para conocer la estructura general 

de estas plataformas y saber el proceso que se debe llevar al momento de 

realizar una reserva.  Estos fueron detallados en el documento ERS, basado en 

el estándar IEEE 830 (Anexo 2). 

La tabla 3.5 proporciona los sprints del plan de entrega e iteraciones, detallando 

el tiempo estimado en horas para cada funcionalidad. Este enfoque permite 

comprender las horas necesarias para la implementación de cada característica, 

al mismo tiempo que clarifica la prioridad asignada a cada una dentro del 

desarrollo del proyecto. 

Tabla 3.5. Análisis de la entrevista 

Plan de entregas e iteraciones 

Iteraciones Historia de Usuario Tiempo Estimado (horas) Prioridad 

1 Registro de usuario 96 Alta 

2 Reserva de alojamiento 198 Alta 
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3 Integración de pagos 144 Alta 

4 Gestión de alojamientos 188 Alta 

5 Gestión de reservas 164 Alta 

6 Gestión de usuarios 222 Alta 

7 Integración de mapas 96 Media 

8 Búsqueda de alojamientos 144 Media 

9 Gestión de perfil 120 Baja 

10 Comentarios y valoraciones 120 Baja 

Fuente: Los Autores 

3.2. DISEÑO 

Con base a los requisitos previamente establecidos se decidió implementar una 

arquitectura de microservicios debido a la necesidad del cliente de contar con 

múltiples servicios dentro de la aplicación.  

En la figura 3.1. se muestra la arquitectura previamente escogida para 

representar el uso de micro servicios en el sistema multiplataforma de promoción 

de servicios hoteleros. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.1. Arquitectura de micro-servicios para el sistema multiplataforma de promoción de servicios 
hoteleros. 

Fuente: Los Autores 
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La aplicación se basa en la interacción mediante API REST proporcionadas por 

los servidores. Además, se ha integrado una puerta de enlace de API que facilita 

la comunicación de las aplicaciones con los distintos recursos disponibles. En 

cuanto a la autenticación y el almacenamiento de imágenes, se ha optado por 

utilizar Firebase, mientras que para la gestión de la ubicación se han empleado 

las API de Google Maps obtenidas de Google Cloud. Por último, se ha 

seleccionado Deuna como solución para la gestión de pagos. Esta combinación 

de tecnologías y servicios garantiza un funcionamiento eficiente y seguro 

de la aplicación. 

Posteriormente, se creó el diagrama de clases (Figura 3.2) utilizando la 

herramienta Lucidchart. Este diagrama permitió visualizar y planificar la 

estructura del sistema, así como las relaciones entre las tablas. Esta 

visualización facilitó el desarrollo e implementación de las colecciones en 

Firebase. 
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Figura 3.2. Diagrama de clase para el sistema multiplataforma de promoción de servicios hoteleros. 

Fuente: Los Autores 

La implementación de la base de datos no relacional Firebase (Figura 3.3) 

muestra 10 colecciones y una subcolección, cuyas variables fueron detalladas 

inicialmente en el diagrama de clases (Figura 3.2). Estas colecciones, al no estar 

relacionadas por tablas, se manejan a través de referencias de documentos, las 

cuales se guardan como variables adicionales. 
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Figura 3.3. Colecciones de la base de datos no relacional Firebase. 

Fuente: Los Autores 

Finalmente se realizó el modelo de navegaciones (Figura 3.4), el cual detalla la 

manera en que los usuarios navegan e interactúan con la interfaz de usuario en 

un sistema, aplicación web o móvil. Además, muestra los diversos flujos e 

interacciones que facilitan el acceso de los usuarios a distintas funcionalidades, 

páginas o secciones en el marco de una aplicación o sistema. Todo este proceso 

se llevó a cabo en la plataforma de desarrollo Flutterflow. 
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Figura 3.3. Diagrama de modelo de navegaciones para el sistema multiplataforma de promoción de 
servicios hoteleros. 

Fuente: Los Autores. 

3.3. CODIFICACIÓN O DESARROLLO 

Después de completar la fase anterior, se procedió a desarrollar la aplicación 

móvil utilizando Flutter y Dart a través de la plataforma FlutterFlow. Durante este 

proceso, se integró de forma efectiva Firebase, permitiéndonos tener una gestión 

eficiente de los datos en tiempo real y un almacenamiento seguro en la nube, 

Google Cloud ayudó habilitar la funcionalidad de mapas en la aplicación, 

mientras que Deuna posibilitó la integración de método de pago seguro usando 

el link o su código QR. A continuación, se detallan las funcionalidades 

desarrolladas y se presentan visualizaciones de los resultados obtenidos a 

través de la plataforma FlutterFlow. 
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3.3.1. HU-01: REGISTRO DE USUARIOS 

Se desarrollaron las funcionalidades esenciales destinadas a gestionar el acceso 

a la aplicación, abarcando aspectos como el inicio de sesión, el registro de 

usuarios y la capacidad de restablecer contraseñas como se lo muestra en la 

figura 3.4. 

 

Figura 3.4. HU-01: Interfaces del registro de usuarios. 

Fuente: Los Autores. 

3.3.2. HU-02: GESTIÓN DE PERFIL 

Se ha implementado la funcionalidad de gestión de perfiles, permitiendo a los 

usuarios la modificación de sus datos en la plataforma, tales como el nombre y 

correo electrónico. Además, se agregó la opción de cambiar el tema a oscuro, 

así como seleccionar el idioma entre inglés o español. También se ha habilitado 

la visualización del historial de reservas realizadas en la aplicación definidas 

como: en espera y completadas.   
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Figura 3.5. HU-02: Interfaces de la gestión de perfil. 

Fuente: Los Autores. 

3.3.3. HU-03: BÚSQUEDA DE ALOJAMIENTOS 

En este apartado se desarrollo la función de búsqueda y filtrado de alojamientos. 

Esta característica otorga a los usuarios la capacidad de explorar una variada 

selección de opciones de alojamiento, permitiéndoles realizar búsquedas 

convencionales, como por nombre de habitación o hotel, y aplicar filtros que 

abarcan aspectos como el precio, descuentos y calificaciones. Los resultados 

que se desplieguen serán acordes a los criterios establecidos por el usuario, 

brindándoles una experiencia personalizada y eficaz. 
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Figura 3.6. HU-03: Interfaces para la búsqueda de alojamientos. 

Fuente: Los Autores. 

3.3.4. HU-04: RESERVA DE ALOJAMIENTO 

En el proceso de desarrollo, se consideró dos tipos de reserva: la "Reserva por 

Noche" y el "Hospedaje Ejecutivo". Ambos tipos de reserva comparten 

similitudes en su proceso, con la diferencia clave de que el "Hospedaje Ejecutivo" 

ofrece la flexibilidad de calcular el precio por horas, permitiendo a los usuarios 

seleccionar un intervalo de tiempo que varía entre un mínimo de 3 horas y un 

máximo de 9 horas. Asimismo, para ambos casos de reserva, se agregó la 

opción de ver en que fechas están reservadas las habitaciones, también poder 

seleccionar algunos servicios extra ofrecido por el hotel, tales como flores, 

chocolates, entre otros. Esta variabilidad en las opciones de reserva brinda a los 

usuarios un mayor control sobre su experiencia y la capacidad de adaptarla de 

acuerdo a sus necesidades y gustos. 
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Figura 3.7. HU-03: Interfaces para la reserva de alojamientos. 

Fuente: Los Autores. 



31 

3.3.5. HU-05: COMENTARIOS Y VALORACIONES 

Se incorporó la funcionalidad de comentarios y valoraciones. Esto implica la 

posibilidad de dejar comentarios y calificar los alojamientos para proporcionar 

retroalimentación a otros usuarios. Con esta característica, los usuarios podrán 

expresar sus opiniones, destacar aspectos positivos y señalar posibles mejoras 

en los alojamientos. 

 

Figura 3.8. HU-05: Interfaces para la búsqueda de alojamientos. 

Fuente: Los Autores. 

3.3.6. HU-06: INTEGRACIÓN DE MAPAS 

La incorporación de Google Maps, habilitada mediante la API de Google Cloud, 

brinda a los usuarios la posibilidad de observar con precisión la ubicación 

geográfica del establecimiento. Esta función está disponible en dos secciones 

específicas: una sección integrada en los detalles de cada habitación y otra 

sección situada en los detalles generales del establecimiento. Además, al activar 

un botón designado, se despliega un mapa interactivo de Google Maps en la 

interfaz. 
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Figura 3.9. HU-06: Integración de mapas para la habitación y el establecimiento. 

Fuente: Los Autores. 

3.3.7. HU-07: INTEGRACIÓN DE PAGOS 

En esta sección en particular, se decidió trabajar con Deuna, ya que se destaca 

por ser un método de pago confiable que no implica cargos adicionales por 

comisiones. Esto se debe a su estrecha colaboración con el Banco Pichincha a 

través de transferencias bancarias. Para garantizar la legitimidad de todos los 

ingresos, los usuarios deberán cargar el comprobante a través de la aplicación 

reservaya. Posteriormente, un administrador se encargará de aprobar las 

reservas una vez que la transacción haya sido verificada. 
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Figura 3.10. HU-07: Integración de método de pago. 

Fuente: Los Autores. 
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3.3.8. HU-08: GESTIÓN DE ALOJAMIENTOS 

En esta sección, será necesario contar con una cuenta de asociado que el 

administrador proporcionará al cliente. Al obtener acceso a esta cuenta, se 

activarán diversas funcionalidades, que incluyen la capacidad de crear el 

establecimiento, agregar habitaciones y servicios adicionales, así como la 

posibilidad de editar tanto el establecimiento como las habitaciones. Además, se 

podrá aplicar descuentos a las habitaciones. Además, se brindará la opción de 

eliminar habitaciones y el establecimiento en sí, siempre y cuando no haya 

habitaciones activas vinculadas. 
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Figura 3.11. HU-08: Integración de gestión de alojamientos. 

Fuente: Los Autores. 

3.3.9. HU-09: GESTIÓN DE RESERVAS 

El asociado tendrá acceso para visualizar todas las reservas, tanto las 

pendientes como las aprobadas por el administrador. Podrá revisar los detalles 

de cada reserva e incluso acceder a un chat en vivo con el cliente en caso de 

que este último tenga consultas sobre la habitación que desea reservar. 
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Figura 3.12. HU-09: Integración de gestión de reservas. 

Fuente: Los Autores. 

3.3.10. HU-010: GESTIÓN DE USUARIOS 

Se llevó a cabo un desarrollo individualizado de la interfaz del dashboard, con el 

propósito de optimizar la aplicación destinada a la publicación en Google Play. 

Esta medida no solo busca mejorar la eficiencia del producto final, sino que 

también refuerza la seguridad al mantener separado el acceso del administrador. 

La sección proporciona al administrador la capacidad de crear cuentas para 

asociados, otorgándoles acceso para registrar propiedades y habitaciones 

dentro de la plataforma. Además, tiene la facultad de verificar los pagos de los 

clientes para aprobar reservas una vez validados los comprobantes, mientras 

que a los asociados se les permite solicitar retiros de dinero, sujetos a aprobación 

por parte del administrador, y recibir los pagos correspondientes por parte de la 

empresa. 
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Figura 3.13. HU-010: Gestión de usuarios 

Fuente: Los Autores 

3.4. PRUEBAS 

Para este módulo se optó por utilizar FlutterFlow, ya que permitió ejecutar 

pruebas directamente en el navegador web, lo que ayudó a ahorrar recursos y 

simplificar el proceso de detección de errores durante la fase de desarrollo. Esta 

función ha sido de gran ayuda para acelerar la identificación y solución de 

problemas que comúnmente surgen al escribir código. 

3.4.1. PRUEBAS UNITARIAS 

En la figura 3.14, se observa que Flutterflow ofrece modos para pruebas 

unitarias, como el modo test, e incluye la detección de errores (issues). Estas 

herramientas han sido de gran ayuda para minimizar los errores de codificación 

y facilitar pruebas donde los cambios pueden visualizarse al instante. Además, 

cada modificación cuenta con una versión que registra la fecha y hora de los 

cambios realizados, lo que permite revertir o revisar los cambios efectuados en 

ella. 
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Figura 3.14. Test,Run,Publish de Flutterflow 

Fuente: Los Autores. 

La función “Issues” detecta y muestra posibles problemas en la aplicación, tanto 

en el frontend o del backend, relacionados con errores de codificación. Esta 

característica no solo identifica errores, sino que también muestra alertas en 

caso de configuraciones incorrectas que podrían impedir la ejecución de la 

aplicación. Estas alertas pueden ser de tipo "Warnings", que son advertencias 

que se pueden resolver, o de tipo "Errors", que impiden por completo la ejecución 

de la aplicación como lo indica en la figura 3.15.  

 

Figura 3.15. Detección de errores. 

Fuente: Los Autores. 
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En la figura 3.16. visualizamos que la plataforma proporciona un acceso fácil 

para encontrar errores al hacer clic en nuestra sección de "Issues". Esto lleva 

directamente al lugar donde se genera el error, lo que permitió solucionar estos 

errores antes de ejecutarlo.  

 

Figura 3.16. Identificación de errores. 

Fuente: Los Autores. 

Por último, la generación automática de Snapshots, se agregan de manera 

automática al realizar cambios en la aplicación. Esta característica resultó 

sumamente beneficiosa, ya que permitió visualizar o revertir versiones anteriores 

en caso de ser necesario. En la figura 3.17 se observa cómo las Snapshots se 

guardan automáticamente, con un registro detallado de la fecha y hora de 

modificación. 
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Figura 3.17. Snapshots 

Fuente: Los Autores. 

3.4.2. PRUEBAS DE INTEGRACIÓN 

Para llevar a cabo las pruebas de integración del frontend, se implementó un 

modo de prueba que facilita la identificación de posibles errores de adaptación o 

elementos de widgets que no se representen de manera correcta. En la figura 

3.18 se ilustra un ejemplo de fallo de diseño, además de permitir la evaluación 

de la adaptabilidad en tabletas y ordenadores con una interacción sencilla. 
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Figura 3.18. Modo Test. 

Fuente: Los Autores. 

El modo de ejecución "Run" simula un entorno de dispositivo físico para 

visualizar la aplicación. Esto permite representar prácticamente la aplicación sin 

necesidad de compilar el código en la máquina local, lo que agiliza notablemente 

el proceso de desarrollo y depuración. En la figura 3.19 se observa una similitud 

con el modo de prueba, pero la distinción radica en la ausencia de notificaciones 

de errores o elementos de diseño inadecuados. 

  

Figura 3.19. Modo Run. 

Fuente: Los Autores. 
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FlutterFlow ofrece la funcionalidad 'Publish web', que permite la publicación de 

la aplicación en un sitio web con un dominio no personalizable. Esta 

implementación ofrece la capacidad de visualizar la aplicación en un entorno en 

línea. En la figura 3.20 se detallan los pasos necesarios para asignar un nombre 

al sitio y llevar a cabo su publicación. Este proceso, fácil de realizar, se completó 

en menos de 5 minutos, lo que representó una ventaja significativa para probar 

y evaluar el rendimiento del sitio. 

  

 

  

Figura 3.20. Configuración para publicar en línea. 

Fuente: Los Autores. 
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En la figura 3.21 se muestra la presencia del sitio web en línea, el cual se 

encuentra plenamente funcional. FlutterFlow incorpora una marca y un dominio 

no personalizable al sitio, aunque es posible cambiarlo por un dominio propio si 

se requiere. 

 

Figura 3.21. Publish web. 

Fuente: Los Autores. 

3.5. LANZAMIENTO 

La aplicación se desplegó tanto en entornos web como móviles a través de 

FlutterFlow, aprovechando su enfoque simplificado y rápido para este proceso. 

3.5.1. PUBLICACIÓN EN EL ENTORNO MOVIL 

El procedimiento se dividió en varias etapas: 

En primer lugar, nos registramos en la Google Play Console para adquirir una 

cuenta de desarrollador de Google Play (figura 3.22). Una vez completado este 

paso, creamos una aplicación en la Google Play Store y proporcionamos todos 

los detalles necesarios, como: el nombre de la aplicación, la categoría (gratuita 

o de pago) y aceptamos los términos y condiciones requeridos (figura 3.23). 
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Figura 3.22. Creación de cuenta de desarrollador de Play Console. 

Fuente: Los Autores. 

 

 

Figura 3.23. Creación de aplicación en la Google Play Store. 

Fuente: Los Autores. 
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Una vez creada la aplicación, se procedió a realizar su configuración. Para esto 

fue necesario completar todos los detalles de la aplicación requeridos por Google 

Play Store, así como se observa en la figura 3.24. Estos detalles incluyeron 

aspectos como: la política de privacidad, permisos de acceso a las aplicaciones, 

configuración de anuncios, clasificación de contenido, definición de la audiencia 

objetivo, entre otros. 

 

Figura 3.24. Configuración de la aplicación en la Google Play Store. 

Fuente: Los Autores. 

Después, se creó una cuenta de servicio, la cual nos proporcionó unas 

credenciales que posteriormente se cargó a FlutterFlow como se detalla en la 

figura 3.25. y 3.26. Estas credenciales son las que permiten a FlutterFlow, 

publicar la aplicación en Google Play. 
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Figura 3.25. Creación de cuenta de servicio. 

Fuente: Los Autores. 

 

Figura 3.26. Subida de credenciales a Flutterflow. 

Fuente: Los Autores. 

Finalmente, se revisó que Google Play Track estuviera configurado en "Interno", 

se procedió a realizar la implementación en la Play Store (figura 3.27). Una vez 

completada con éxito la implementación, el estado debería mostrar "Finalizado", 

como se observa en la figura 3.28. 



48 

  

Figura 3.27. Despliegue de la aplicación en la Google Play Store. 

Fuente: Los Autores. 

 

 

Figura 3.28. Implementación de la aplicación en la Google Play Store finalizado. 

Fuente: Los Autores. 

3.5.2. PUBLICACIÓN EN EL ENTORNO WEB 

Para la publicación en la web, se lleva a cabo una verificación inicial para 

garantizar la preparación adecuada y la configuración correcta de todos los 

elementos, abarcando aspectos técnicos, diseño y contenido, como se señala 

en la figura 3.29. 

 

Figura 3.29. Verificación de errores en Flutterflow. 

Fuente: Los Autores. 
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Después, se procede a ingresar información general sobre la aplicación web, tal 

como el dominio a utilizar para el proyecto, iconos, el título y una descripción del 

sitio, entre otros detalles importantes antes de la publicación tal como se ve en 

la figura 3.30.  

 

 

Figura 3.30. Configuración de la aplicación en la web antes de publicarla. 

Fuente: Los Autores. 

Finalmente, una vez completada la información, se procede a dar en publicar, 

permitiendo así que la aplicación ya está disponible en la web. 

 

Figura 3.31. Publicación de la aplicación en la web. 

Fuente: Los Autores. 

 



 
 

CAPÍTULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

4.1. CONCLUSIONES 

Luego de desarrollar sistema multiplataforma de promoción de servicios 

hoteleros, los autores llegaron a las siguientes conclusiones:  

 La entrevista semi-estructurada y el análisis comparativo de aplicaciones han 

sido fundamentales para recopilar información sobre requisitos y tendencias 

del mercado. Identificamos 13 requisitos funcionales y 12 no funcionales, 

sentando así las bases para desarrollar un producto que cumpla con los 

estándares y demandas actuales del mercado. 

 La implementación de una arquitectura de microservicios permitió 

proporcionar un sistema altamente escalable, capaz de adaptarse a las 

cambiantes necesidades del proyecto y a las preferencias específicas del 

cliente. La arquitectura de microservicios ha facilitado el desarrollo, la gestión 

y la evolución continua del sistema, sentando las bases para un 

funcionamiento eficiente y una futura expansión sin complicaciones. 

 El uso de FlutterFlow se presenta como una solución destacada para 

desarrolladores y creadores en busca de una experiencia de codificación 

accesible y amigable. Su interfaz intuitiva simplifica el proceso de desarrollo 

de aplicaciones, permitiendo a los usuarios enfocarse en la lógica y el diseño 

sin requerir habilidades de programación avanzadas. La integración fluida de 

APIs, brinda a los desarrolladores la capacidad de ampliar la funcionalidad 

de sus aplicaciones de manera eficiente. 

 FlutterFlow sobresale no solo por simplificar el desarrollo de aplicaciones, 

sino por incluir una funcionalidad integrada para realizar pruebas en la misma 

plataforma. Esta característica optimiza el tiempo al evitar configuraciones 

complejas de entornos de desarrollo, ofreciendo una solución integral para el 

proceso de prueba. Además, su capacidad para desplegar aplicaciones en 

múltiples entornos, tanto web como móviles, agrega valor al proporcionar una 

experiencia completa desde el desarrollo hasta la implementación. 
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4.2. RECOMENDACIONES 

De acuerdo a las conclusiones antes mencionadas, se recomienda: 

 Dado el volumen de requisitos funcionales y no funcionales recopilados, se 

recomienda emplear un enfoque combinado que incluya sesiones de lluvia 

de ideas, junto con reuniones específicas y organizadas con los stakeholders 

pertinentes. Estas sesiones de lluvia de ideas fomentarán la generación libre 

y creativa de diversas ideas y requisitos, incentivando la participación de 

todos los involucrados. 

 Al seleccionar una arquitectura de software, resulta esencial comprender los 

objetivos, requisitos y el dominio del problema. Evaluar minuciosamente las 

fortalezas y debilidades de cada opción en aspectos como escalabilidad, 

rendimiento, seguridad. La arquitectura de software representa el diseño y la 

estructura de alto nivel que define cómo interactúan los diversos 

componentes de un sistema y cómo se organizan y comunican entre sí. 

 FlutterFlow es una sólida recomendación para el desarrollo de aplicaciones 

móviles. Con su interfaz intuitiva, integración de APIs y su capacidad para 

simplificar procesos sin perder funcionalidades complejas, se convierte en 

una opción versátil tanto para principiantes como para desarrolladores 

experimentados. 

 FlutterFlow, con sus capacidades integradas de prueba y despliegue en 

múltiples entornos, es una buena opción sólida para proyectos de desarrollo 

de aplicaciones. Simplifica el proceso, ahorra tiempo al evitar entornos de 

prueba complejos y ofrece una solución completa para las pruebas de 

aplicaciones. Su versatilidad al desplegar en entornos web y móviles es una 

ventaja notable para quienes buscan una plataforma integral y eficiente. 
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