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ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION
MOVIL Y UN SISTEMA WEB PARA GESTIONAR EL INGRESO DE
VISITAS A LA URBANIZACION “LA GEMA”

RESUMEN

El presente proyecto de titulacidn, se basa en el analisis, disefio e implementacion de una
aplicacion movil y un sistema Web que permita gestionar el ingreso de visitantes a la
urbanizacion “La Gema” de la ciudad de Guayaquil, con el objetivo de reducir la inseguridad
monitoreando el acceso de las personas que ingresan a la urbanizacion, tanto familiares de
los residentes como de personas externas. Para desarrollar este proyecto se utiliz6 la
metodologia de cascada y el modelado de datos entidad-relacion que ayudé al anélisis y
disefio estandarizado en base a los requerimientos del usuario. En las urbanizaciones
privadas es imprescindible tener mayor control sobre las visitas, para la seguridad de los
residentes, es por eso que se llevo a cabo el desarrollo de una aplicacion mévil para que los
visitantes puedan acceder facilmente con un codigo de validacion QR y un sistema Web para
la administracion de la urbanizaciéon donde podran gestionar y crear los usuarios de los
residentes para que puedan acceder mediante la aplicacién. De manera que, los residentes se
sentirdn con mayor tranquilidad sabiendo que existe un control adecuado sobre las personas
que ingresan a la urbanizacién, y ademas evitan riesgos delictivos y aglomeracion de

visitantes.

PALABRAS CLAVE: Aplicacion mavil, Sistema Web, Urbanizacién, Control de visitas,



ANALYSIS, DESIGN AND IMPLEMENTATION OF A MOBILE
APPLICATION AND A WEB SYSTEM TO MANAGE THE ENTRY
OF VISITORS TO THE URBANIZATION "LA GEMA"

ABSTRACT

This degree project is based on the analysis, design and implementation of a mobile
application and a Web system that allows managing the entry of visitors to the urbanization
"La Gema" in the city of Guayaquil, with the aim of reducing insecurity. monitoring the
access of the people who enter the urbanization, both relatives of the residents and external
people. To develop this project, the waterfall methodology and entity-relationship data
modeling were used, which helped the analysis and standardized design based on user
requirements. In private urbanizations it is essential to have greater control over visits, for
the safety of residents, that is why a mobile application was developed so that visitors can
easily access with a QR validation code and a system Web for the administration of the
urbanization where they can manage and create the users of the residents so that they can
access through the application. In this way, residents will feel more at ease knowing that
there is adequate control over the people who enter the urbanization, and they also avoid

criminal risks and agglomeration of visitors.

KEY WORDS: Mobile application, Web System, Urbanization, Control of visits,



CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

Actualmente, existen muchas urbanizaciones en el pais que brindan servicios de
vivienda, que estan asociados a servicios complementarios para garantizar un buen vivir.
Las funciones administrativas, de control y de seguridad trabajan como unidad de negocio,
al garantizar una gestion 6ptima y puntual, se convierten en un servicio indispensable para
los habitantes. Las aplicaciones mdviles hoy en dia brindan acceso inmediato a los
usuarios, conectandolos a la informacion al instante e incluso en linea. Con las
aplicaciones moviles, se reduce el tiempo y las largas colas en la gestion de servicios,

pagos, eventos y mas.

En este caso la urbanizacién “La Gema”, no cuenta con un sistema que les permita
gestionar y controlar el acceso de los visitantes, sino que mantiene una gestion manual y
tradicional. La falta de un sistema automatizado ocasiona la inconformidad de los
residentes hacia los administradores debido a la pérdida de tiempo, aglomeracién de

visitantes, pérdida de documentos de identidad y desorden en la garita.

Por lo anterior, el presente proyecto de titulacién tiene como objetivo desarrollar un
sistema Web con acceso a una aplicacion mévil que permita gestionar el ingreso de visitas
con un codigo de validacion QR (Quick Response) para mejorar el tiempo de ingreso a la
Urbanizacion “La Gema”. También facilitara informes y reportes de control de accesos de

visitas a la urbanizacion de acuerdo a las necesidades del administrador.



1.1. Planteamiento del problema

En la actualidad el uso de aplicaciones maéviles es cada vez mas indispensable, debido a
que se encuentran disponibles en todo momento a través de los Smartphone, permitiendo la

facilidad de realizar transacciones de manera rapida y efectiva.

La seguridad y el bienestar de los residentes es una de las prioridades de las
urbanizaciones, debido a los maltiples riesgos delictivos que enfrentan. Por ello, resulta
imprescindible la figura del vigilante de seguridad en las urbanizaciones, ya que gracias a
él se reduce la vulnerabilidad de las urbanizaciones frente a hurtos, robos o accesos
indebidos, con el objeto de aprovechar y deteriorar los servicios de la misma, como pueden

ser el mobiliario urbano, piscinas, pistas de deporte, etc.

Unas de las principales preocupaciones de las urbanizaciones en el Ecuador son los
accesos indeseados, ya que en muchos casos debido a la aglomeracion de visitantes que
esperan en garita, el guardia no realiza el debido control de entrada o a su vez se demora en
registrar y validar el documento de identidad del visitante, causando inconformidad a los
residentes.

Este es el caso de la urbanizacion “La Gema” quien no cuenta con un sistema adecuado
que les permita gestionar y automatizar el control de visitas, por lo que muchos residentes
estan inconformes con la administracién debido a que el guardia muchas veces no se
abastece ya que es el encargado de realizar todo el control de entrada en garita,
ocasionando pérdida de tiempo, aglomeracion de visitantes, pérdida de documentos de
identidad y desorden en garita.

En relacion a lo expuesto, se llevo a cabo una entrevista con el Ing. Roberto Ledn actual
presidente de los residentes de la urbanizacién “La Gema”, quien, a su vez en una reunion
mantenida con los demas habitantes, se pudo determinar que la principal causa que esta
generando el problema es que se realiza de forma manual el proceso de control de visitas y

eso se torna lento y tedioso, causando enojo en los residentes que esperan a sus visitantes.

Debido a la problematica expuesta anteriormente, se propone una aplicacion moévil de
control de acceso de visitas, la cual a través de ella permitiré crear invitaciones con fecha y
hora establecida a través de un cédigo QR (Quick Response) de acceso Unico que podra ser

compartido a familiares y amigos. Ademas, se creard un sistema web para la



administracion de la urbanizacion donde podran gestionar y crear los usuarios de los
residentes para el acceso a la App y poder sacar los diferentes reportes de control.
1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Desarrollar un sistema Web con acceso a una aplicacion movil que permita gestionar el
ingreso de visitas con un cadigo de validacién QR (Quick Response) para mejorar el tiempo
de ingreso a la Urbanizacion “La Gema”.

1.2.2. Obijetivos Especificos

e Definir los requerimientos y necesidades de la urbanizacion de estudio para conocer
la situacion actual de los procesos de ingreso de visitas e identificar los modulos que

contendra el sistema.

e Aplicar la metodologia de desarrollo adecuada que permita implementar las mejores

practicas en el desarrollo del sistema Web y la aplicacion movil.

e Proporcionar dentro de la aplicacion movil una opcién que facilite enviar
invitaciones de visitas a través de un codigo de acceso QR que permita validar el
ingreso a la Urbanizacion “La Gema”.

1.3. Alcance

El presente proyecto tiene como objetivo satisfacer las necesidades de los usuarios y
administradores de la etapa La Gema de la urbanizacidn la joya mediante la creacion de la
aplicacion web mejorando su administracion en torno al manejo de la informacién del pago
de las alicuotas, registro de usuarios e informacién de actividades a realizar. Asi como
también la creacion de una aplicacion mévil para mejorar la seguridad de acceso de visitas
en la Urbanizacion. Para lo cual se consider6 la creacion de diferentes médulos que
facilitan el disefio y manejo de la aplicacion.

1.4, Estado del arte
1.4.1 Articulos y tesis que aportan a mi proyecto
1. “Disefio de un sistema de administracion en urbanizaciones de la ciudad de

Milagro”

El objetivo principal de este proyecto fue la optimizacion en el procesamiento de la

informacion que se genera diariamente en la urbanizacion “Quinta Patricia” del canton

5



Milagro, ya que, como se describe en el documento, los registros del pago de alicuotas
se llevan parcialmente de forma manual ayudados Gnicamente con hojas de Microsoft

Excel almacenadas en un ordenador de uso basico (Chimbo, 2019).

En cuanto a la justificacién de su proyecto, el autor sefiala que con base en encuestas
y observacion directa lleg6 a la conclusion de que se necesita implementar un software
de gestion administrativa en primera instancia, para agilitar la consulta de datos ya que
si bien es cierto el pago de alicuotas es una transaccién sumamente basica, se necesita
llevar un registro de cada uno de los pagos por persona lo cual generaria un gran
volumen de datos que con la ayuda de herramientas de ofimatica como Excel se
volveria una tarea sumamente compleja. Ademas, para que los habitantes puedan
consultar en cualquier momento el registro de cada uno de sus pagos y la forma en la
que se estan gestionando sus aportaciones ya que toda esta informacion de caracter
publico se encontraria almacenada en la base de datos.

La solucion que se pretende dar con este proyecto ademas aporta al desarrollo
sostenible de la urbanizacién ya que se eliminaria el desperdicio de hojas de papel y la
contaminacion por residuos eléctricos y electronicos que en este caso correspondian a
impresoras, tinta, toner, etc. En ese sentido podemos concluir que el proyecto es factible
por tres razones, en primer lugar, como ya lo mencionamos es eco amigable, en segundo
lugar, es un proyecto no tan costoso ya que para su desarrollo se pretende utilizar
herramientas de codigo abierto como PHP y MySQL por lo cual la tasa de retorno anual
es del 42,06% y, por Ultimo, el impacto social es positivo pues con base en las encuestas
el nivel de satisfaccion de los usuarios con respecto al tratamiento de sus datos es del
70%. (Chimbo, 2019).

La presente revision de la literatura ademas aporta al desarrollo de nuestro proyecto
ya que define las bases bibliograficas para poder indagar en cuanto a cémo debemos
desarrollar el médulo de administraciéon. Ademas, provee una sdlida explicacion en
cuanto a la metodologia de desarrollo en cascada que nos sirve de referencia para tener
en cuenta a la hora de elegir la metodologia de desarrollo que vamos a implementar en
nuestra propuesta de titulacion.

2. “Desarrollo e Implementacion de una aplicacion para la administracion de la

Urbanizacién La Joya, etapa Murano y control de alicuotas”



El objetivo principal de este ambicioso proyecto fue el de dar soporte al area de
administracion desarrollando una aplicacion cliente-servidor para gestionar la
informacion del pago de alicuotas, registro de villas, reservacion de espacios recreativos
y el registro de usuarios. Asi mismo, disefiar una aplicacion movil nativa que ayude a
mejorar la seguridad en la urbanizacion mediante un sistema de alertas (Correa &
Castro, 2016).

El sistema de alertas que se desarroll6 en la aplicacion mdvil consta de un boton de
panico para poder recibir ayuda inmediata del guardia de la urbanizacion frente a
cualquier conflicto que se pueda suscitar. En ese sentido se prevé que la seguridad de la
urbanizacién mejoraria pues cada habitante tendria un medio a través del cual
comunicarse frente a una potencial amenaza y que, ademas como un filtro adicional, el
autor del proyecto pretende gestionar la informacion de cada uno de los visitantes a
través de una base de datos para que el guardia que se encuentra en la entrada no tenga
que buscar entre largos registros impresos en papel sino Unicamente digitar el nmero

de cédula del visitante y si esta registrado previamente se le permitira el acceso.

En cuanto a la justificacion del proyecto (Correa & Castro, 2016) sefialan que
desarrollaron este sistema con la finalidad de mejorar el proceso de gestion
administrativa de la urbanizacion, ya que si bien es cierto, la forma en que lo hacian
hasta el momento de realizar el analisis de requerimientos no es del todo obsoleta, es
una forma poco convencional considerando el hecho de que hoy en dia tenemos la
posibilidad de automatizar estos procesos con la ayuda de herramientas tecnoldgicas de
cddigo abierto que ya en la practica no representan una inversién cuantiosa ni dificil de
mantener. Asi mismo, el sistema en el mddulo de seguridad pretende dar soporte al
control de visitantes para evitar el ingreso de personas no deseadas (Correa & Castro,
2016).

Este proyecto ademas aporta de manera significativa al desarrollo de nuestra
propuesta de titulacion ya que aparte del moédulo de administracion también contiene
una pequefia parte de lo que se pretende implementar en nuestra propuesta pues como
se describe en el documento, ellos implementaron un “botén de panico” que es una
capa adicional al sistema de seguridad que posee la urbanizacion. Esta iniciativa nos

sirve como punto de referencia para la realizacion de un botén de panico mejorado,



tomando en consideracion las situaciones que no fueron contempladas en la version
inicial.
3. “Implementacién de un dispositivo de acceso de control inteligente de gestion

de visitantes de una urbanizacidon privada mediante una aplicacion movil

usando recursos no renovables”

Este proyecto tiene como objetivo la automatizacion del control de acceso a la
urbanizacién Toledo perteneciente a “Villa Espafia 2” en la ciudad de Guayaquil, la
solucién a implementar se da mediante la instalacion de sensores en la entrada del
residencial incrustados en una placa Arduino que receptara la informacion de los
visitantes y la almacenara en una base de datos para posteriormente enviarla al
dispositivo mavil del residente que recibira la visita y sera este quien determine si la

persona puede ingresar o no al residencial (Laborde & Paredes, 2020).

En cuanto al alcance del proyecto, los autores pretenden implementar una solucién a
los inconvenientes que se generan debido a la falta de adaptacion al uso de herramientas
tecnoldgicas durante el proceso de verificacion en el ingreso de personas en general a la
urbanizacion. La solucién propuesta, se divide en dos componentes, el hardware cuyo
ensamblaje incluye un microcontrolador que sera el procesador del dispositivo y un
panel fotovoltaico para alimentar el sistema de energia eléctrica. Y el software, que es
una aplicacion mavil nativa utilizada como puerta de acceso a la base de datos que

contiene informacion sobre cada uno de los habitantes de la urbanizacion.

Uno de los factores de mayor importancia en cuanto a la justificacion del proyecto es
la inseguridad que se esta evidenciando a nivel nacional, motivo por el cual los
administradores de las urbanizaciones estan optando por buscar soluciones tecnolégicas
que sirvan como un filtro adicional en sus sistemas de control de acceso al inmueble y
de esta forma asegurar que cada uno de los habitantes pueda sentirse confiado dentro y
fuera de su vivienda en materia de seguridad ciudadana. Adicionalmente a esto, la
solucién propuesta por los autores contribuye al desarrollo sostenible de la urbanizacién
ya que el dispositivo electronico utiliza energia eco amigable y no genera gastos

adicionales mayores luego de su implementacion (Laborde & Paredes, 2020).

Con base en el andlisis de este documento es posible determinar la importancia de un

adecuado control de acceso a la urbanizacion, ya que si existieran falencias en este



proceso no se podria asegurar la integridad fisica de los habitantes ni de sus bienes
materiales, por lo cual, el presente documento aporta informacion detallada de como
deberia funcionar un sistema para el control de acceso a una urbanizacion y con base en
esto podemos los autores realizar ciertas mejoras al prototipo ya establecido.

1.4.2 Conceptos para el desarrollo de la aplicacion web

Aplicacion Web

En la actualidad se ha vuelto imprescindible el que un establecimiento ya sea publico o
privado cuente con un servicio de internet fijo debido a la necesidad de acceder a
informacidn en la web, en ese sentido las aplicaciones que funcionan sobre esta plataforma

estan revolucionando la manera en la que se almacenan y procesan los datos.

Un sistema web o también llamado aplicacion web, es una aplicacion de software que
puede ser usada accediendo a un servidor web remoto por medio de internet o un servidor
web local usando una intranet con ciertas ventajas significativas frente a las aplicaciones
de escritorio como, por ejemplo: la posibilidad de acceder a la aplicacion desde cualquier
parte del mundo y que varios usuarios pueden ingresar a la misma aplicacién de forma

simultanea. (Paredes Colmenar & Millanes Santos, 2020)

En cuanto a su interfaz gréfica, es muy similar a la de un sitio web y en algunos casos se
utilizan métricas de UX para que de esta forma el lapso de aprendizaje del usuario sobre el
manejo de la aplicacion sea el mas corto posible. Una aplicacidn web es relativamente mas
facil de aprender que una aplicacion de escritorio por el simple hecho de que los usuarios
estan constantemente accediendo a sitios web y conocen la estructura de estas paginas, por

lo tanto, el uso de una aplicacion web se vuelve intuitivo.
APl RESTful

Mediante llamadas a la API de RESTful vamos a integrar la interfaz gréfica de usuario
de la aplicacion movil con toda la l6gica de programacion situada en un servidor web que a
su vez gestiona el acceso a la base de datos que contiene informacion sobre la urbanizacion
en general, de esta forma logramos tener una independencia de tecnologias, separamos
cliente/servidor, conseguimos que el sistema cumpla con los criterios de escalabilidad y

sea facil de mantener. (Ahmad, 2017)



Una API de RESTful, es una interfaz de programacion de aplicaciones que se adapta a
la arquitectura REST y permite la interoperabilidad con los servicios en ambiente web de
RESTful.

Operacion  Método URL Parametros Resultado
HTTP
Listar GET [{recurso} No aplica Lista del tipo de recurso
Crear POST H{recurso} Dentro del cuerpo  Se crea un nuevo recurso
en el POST
Leer GET /{recurso}/{recurso_id} No aplica Devuelve un recurso con

un id especifico

Actualizar PATCH [{recurso}/{recurso_id} Se pasanenla URL Se actualiza /reemplaza
/PUT el recurso segun su id
Borrar DELETE  /{recurso}/{recurso_id} No aplica Se elimina el recurso por
id

Tabla 1. Operaciones RESTful
Fuente: (Ahmad, 2017)

Las API son un conjunto de protocolos y definiciones que se utilizan para disefiar e
integrar el software de las aplicaciones. Esta interaccion sin embargo no se da de humano a
magquina y viceversa como es habitual, sino que en este caso la informacion viaja de
maquina a maquina. Cominmente es considerada como el contrato entre el usuario y el
proveedor de informacion, donde el usuario establece los pardmetros y el tipo de método
HTTP a utilizar esperando una respuesta que puede ser un codigo de estado (en el caso de
una llamada a crear, editar, eliminar un recurso), un recurso en especifico o el listado de

recursos almacenados en la base de datos que gestiona la API.

Mediante llamadas a la API de RESTful se pretende integrar la interfaz grafica de
usuario de la aplicacion mdvil con toda la légica de programacién situada en un servidor
remoto que a su vez gestiona una base de datos con informacion relevante sobre la

urbanizacién en general.

1.4.3 Conceptos para el desarrollo de la aplicacion movil
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Aplicacion movil

Decidimos disefiar una aplicacion mévil como puerta de enlace a los servicios web de la
urbanizacion “La Joya” etapa Murano debido a que estos sistemas son de facil
implementacién y porque ademas al contar Gnicamente con las opciones principales se

espera que la curva de aprendizaje sobre su uso sea mucho mas baja en comparacion con

una aplicacion web que integre todas las funcionalidades del sistema.

Una aplicacién mavil, también conocida como aplicacion, es un software desarrollado
para su uso en cualquier tipo de dispositivo mévil, como un teléfono inteligente o una
tableta. Estos tipos de aplicaciones pueden ser aplicaciones independientes o aplicaciones
distribuidas en diferentes dispositivos, redes y/o servidores. (Enriquez & Casas, 2013).

Esencialmente, una aplicacion sigue siendo software. Por tanto, teéricamente podriamos
decir que las aplicaciones mdviles son programas para ordenadores, ya sean de sobremesa

0 portatiles.

En su articulo (Giner, Cetina, Fons & Pelechano, 2010) dijo que “los dispositivos
moviles equipados con diferentes tipos de sensores han ayudado a eliminar la barrera
existente entre el mundo real y el mundo virtual de los sistemas de informacion. Los
sistemas mdviles actuales son conscientes del entorno fisico en el que se utilizan y adaptan
los servicios que proporcionan en consecuencia. Por ejemplo, al tocar un libro con un
dispositivo movil, podemos obtener informacion sobre su autor o tomarlo prestado sin

hacer cola”.

Las aplicaciones moviles al estar instaladas en un dispositivo electrénico que usamos
cotidianamente permiten tener una interaccion directa con el propietario de la vivienda,
convirtiéndose en una herramienta portatil que proveera al usuario la posibilidad de
gestionar el acceso de los visitantes de manera &gil y precisa.

Las aplicaciones moviles facilitan a los usuarios la compra de sus productos en linea o
en la vida real, donde los clientes pueden obtener ofertas especiales ya sean descuentos u
ofertas en productos, descuentos y cupones, este tipo de aplicacion permite recopilar
opiniones y sugerencias de sus clientes para mejorar. sus servicios o por el contrario, un
cliente muy satisfecho promocionar o recomendar esos otros leads en Facebook,
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Instagram, Twitter, etc. Sus redes sociales fomentan la comunicacién entre las empresas y
sus consumidores. Ademas, se pueden integrar infinidad de opciones, desde una galeria de

productos y servicios hasta un formulario de contacto y mapa de ubicacién.

Las aplicaciones moviles son programas que se pueden descargar a dispositivos moviles
(celulares, tabletas, reproductores de mp3), que brindan diferentes funciones:
comunicaciones, ofimatica, entretenimiento.

Una aplicacién mavil es una aplicacién informatica que se desarrolla para su ejecucion
a través de un dispositivo movil inteligente, una tableta u otro dispositivo mdvil en el que
el usuario desee ejecutar. Estos se encuentran en las tiendas, a través de los cuales el
publico es accesible a quienes deseen utilizarlos (Garcia, 2015).

Cada dispositivo movil seglin su marca utiliza un sistema operativo (SO) diferente,
entre los que mas usuarios tienen se encuentran: iOS (Apple), Android (Google) y
Windows Phone (Microsoft).

iTipOS de aplicaciones m(’)viles\ Comentado [1]: Indique en algdn lugar que va a utilizar
de lo que expone que le sirve.por ejemplo al final.
Consideramos que el desarrollo nativo es el mejor

En su investigacion (Segovia, 2014) describe que, a nivel de programacion, existen porque ...
varias formas de desarrollar una aplicacidn. Cada una de ellas tiene diferentes [Comentado [2R1]: _Marked as resolved_
- Lo . . ‘. Comentado [3R1]: _Re-opened_
caracteristicas y limitaciones, especialmente desde el punto de vista técnico. En ese caso Ing, nosotros elegimos las aplicaciones

hibridas. Entonces en el apartado de abajo ubicamos
porque las consideramos mejor y porque la vamos a
utilizar. O ¢ También debemos agregar eso que usted
nos indica con las nativas? o ya no?. Me indica,
gracias!

1. Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son aplicaciones que se han desarrollado utilizando

software proporcionado por cada sistema operativo a los programadores, cominmente
conocido como Kit de desarrollo de software o SDK. Entonces, Android, iOS y
Windows Phone tienen una tras otra y las aplicaciones nativas se disefian y programan
especificamente para cada plataforma, en el lenguaje que usa el SDK, este tipo de
aplicaciones se descargan e instalan desde diferentes plataformas (Delia, Galdamez,
Thomas, & Pesado, 2013).

Este tipo de aplicaciones se actualizan continuamente en donde el usuario debe
volver a descargarse la aplicacion o a su vez seleccionar la pestafia de actualizacion
para que automaticamente se actualice a la Ultima version del aplicativo en donde en la
mayoria de sus actualizaciones se ven las mejoras y depuran los errores que pudo

haber existido en esa version.
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Este tipo de aplicaciones no requieren Internet ni un plan de datos para su
funcionamiento, por lo que brindan una experiencia de usuario méas fluida y estan
realmente integradas en los dispositivos moviles, lo que permite el uso completo de
todas las funciones del hardware del terminal, incluidas las camaras y los sensores.

(GPS, acelerémetro, giroscopio, etc.).

Sin embargo, también poseen ciertas desventajas como por ejemplo el hecho de no
poder utilizar la misma aplicacion en dos 0 mas sistemas operativos distintos, sino que
es necesario volver a escribir el cédigo de la aplicacién en el lenguaje nativo de cada
dispositivo, es decir, se deberd realizar una nueva aplicacion para cada sistema
operativo siendo tres de los principales: iOS, Android, Windows Phone. Esto sin duda
genera costos sumamente altos en la fase de desarrollo del producto software en
funcion de solventar gastos operativos.

A nivel de disefio, esta capa de aplicaciones cuenta con una interfaz basada en las
instrucciones de cada sistema operativo, consiguiendo una mayor coherencia y
consistencia con el resto de aplicaciones y con el propio sistema operativo. Esto
promueve la facilidad de uso y beneficia directamente a los usuarios que encuentran

las interfaces familiares.

Criterios Android i0S Windows Phone
Lenguajes Java, Swift, C#,
Kotlin Objetive-C Visual Basic .NET
Herramientas Android SDK XCode Visual Studio,

Windows Phone Dev Tools
Ejecutables .apk .app Xap

Tabla 2. Principales entornos de desarrollo segun el sistema operativo
Fuente: Elaboracién propia

Cabe sefialar que en la actualidad existen herramientas de programacion tales como
Xamarin Forms, NativeScript, Flutter, etc., que integran el SDK de cada sistema
operativo permitiendo un desarrollo multiplataforma con la particularidad de poder
acceder a todas las caracteristicas y funcionalidades propias de hardware. Esto es

posible debido a que, si bien es cierto, el cddigo de la aplicacion esta escrito en un
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lenguaje distinto, al compilar el proyecto este pasa al lenguaje nativo de cada sistema
operativo lo cual nos permite reutilizar cddigo y disminuir exponencialmente el
tiempo de desarrollo.

2. WebApps

La base de programacién de las aplicaciones web, también conocidas como
aplicaciones web, es HTML, asi como JavaScript, herramientas ya conocidas por los
programadores web.

En este caso no se utiliza el SDK, este es programable independientemente del
sistema operativo en el que se utilizard la aplicacion. Por ello, estas aplicaciones se
pueden utilizar facilmente en diferentes plataformas sin mayores inconvenientes y sin
necesidad de desarrollar cédigo diferente para cada caso concreto.

No es necesario instalar aplicaciones web, ya que se ven con el navegador del
teléfono como un sitio web normal como Facebook. Por este motivo, no se distribuyen
en la tienda de aplicaciones, sino que se comercializan y promocionan de forma
independiente.

Como aplicaciones basadas en la web, los usuarios no necesitan recibir
actualizaciones, ya que siempre veran la Gltima versién. Sin embargo, a diferencia de
las aplicaciones nativas, requieren una conexi6on a Internet para funcionar
correctamente. (Segovia, 2014)

Las aplicaciones web a menudo tienen una apariencia mas genérica
independientemente de la apariencia del sistema operativo, por lo que la experiencia de
definir al usuario por elementos de navegacion e interaccion suele ser peor que las

aplicaciones nativas.

3. Aplicaciones hibridas

Para el desarrollo de la aplicacion moévil, elegimos realizar una aplicacién hibrida
ya que la codificacion de este tipo de apps es multiplataforma y una vez compilado el
proyecto es de facil instalacion. Utilizaremos una app para que la parte administrativa
del inmueble pueda mostrarles a los demas propietarios de las viviendas todo tipo de
informacion con respecto a eventos sociales o sucesos de interés pablico que se puedan
presentar en la etapa “Murano” de forma inmediata por medio de un sistema de

notificaciones. Otra de las funciones ya un tanto mas especificas es la posibilidad de
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agendar la visita de un familiar o la opcién de pedir ayuda inmediata frente a un
potencial atentado en contra de la integridad fisica del usuario y propietario de la

vivienda.

Este tipo de aplicaciones integran las mejores caracteristicas entre las WebApps y
las aplicaciones nativas ya que no es necesario aprender el lenguaje de programacion
nativo, en su defecto se desarrollan con lenguajes de programacién web y tecnologias
comunmente conocidas como HTML y CSS. Otra de las ventajas de estas aplicaciones
es que no son dependientes a los navegadores web, sino que se instalan de forma

similar a las aplicaciones nativas.

Todo esto permite obtener un desarrollo multiplataforma, es decir, con el mismo
codigo se compila aplicaciones tanto para iOS como para Android y en algunos casos
mas especificos, para la plataforma universal de Windows (UWP) sin ningun tipo de
limitante ya que, por medio de librerias, se accede a todas las caracteristicas de
hardware del dispositivo, tal y como en una aplicacion nativa.

Visualmente no se puede apreciar diferencias significativas entre una misma
aplicacion instalada en dos 0 mas sistemas operativos, por lo cual se dice que estas
aplicaciones no se identifican con el sistema operativo como en el caso de la aplicacién
de Netflix que visualmente es igual en Android y en iOS pues en la mayoria de los
casos los controles se asemejan a los de Material Design (Cuello & Vittone, 2013).

1.4.4 Tecnologias utilizadas

Lenguajes de programacion

Entre los lenguajes de programacion de alto nivel utilizados para el desarrollo de nuestro

proyecto estan:

1. Hypertext Preprocessor (PHP)

Para el desarrollo del servicio web se va a utilizar el lenguaje de programacion
PHP, hemos seleccionado este lenguaje debido a que posee un poderoso framework de
codigo abierto y con una amplia documentacion bajo el patron de disefio Modelo-
Vista-Controlador. Este patron de disefio provee una estructura bien definida y
organizada lo que facilita la reutilizacién de codigo y por lo tanto reduce
significativamente el lapso en la fase de desarrollo.
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PHP (o Preprocesador de Hipertexto) es un lenguaje de programacion de alto nivel
y de cddigo abierto cominmente conocido por la comunidad ya que es uno de los mas
utilizados en el desarrollo web por ser facil de incrustar en estructuras de cddigo
HTML. En lugar de utilizar largos comandos para generar HTML (como en C 0 en
Perl), las paginas de PHP contienen etiquetas con instrucciones propias del lenguaje
embebidas en codigo HTML que al ser ejecutadas por el servidor retornan al lado del
cliente alterando la pagina que se visualiz6 inicialmente (Napuri, 2021).

2. JavaScript

JavaScript, como todo lenguaje de programacion, tiene ciertas peculiaridades como:
sintaxis, modelo de objetos, etc. Obviamente, todo distingue un idioma de otro.
Ademas, JavaScript es un lenguaje relativamente peculiar en su enfoque de las cosas.
Esta seccion es fundamental para cualquier principiante que quiera aprender a
programar e incluso para aquellos que ya conocen un lenguaje de programacion
porque las diferencias con otros lenguajes de programacién son muchas.

JavaScript permite programar scripts. Como se menciond anteriormente, se usa un
lenguaje de programacion para escribir el codigo fuente que es analizado por la
computadora. Hay tres formas de utilizar el cédigo fuente:

e Lenguaje compilado: El cédigo fuente se da a un programa llamado compilador
que lee el cddigo fuente y lo convierte en un lenguaje que el equipo sera capaz
de interpretar: el lenguaje binario, es de 0 y 1. Lenguajes como C o C ++ son

los lenguajes compilados més reconocidos.

e | enguaje pre compilado: aqui el codigo fuente esta parcialmente compilado,
generalmente un cadigo que es mas fécil de leer por la computadora, pero ain
no es un codigo binario. Este codigo intermedio se denomina "Maquina

Virtual", que ejecutard el cddigo.

e |enguaje interpretado: en este caso, no hay compilacion. El cédigo fuente
permanece sin cambios y si desea ejecutarlo, debemos proporcionar un
intérprete que leerd y realizara las acciones solicitadas.

Los scripts son en su mayoria interpretados. Y cuando decimos que JavaScript es

un lenguaje interpretado, significa que es un lenguaje cuyas instrucciones se van
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ejecutando en tiempo real segln las acciones que realice el usuario. Por tanto, es
necesario contar con un intérprete para ejecutar codigo JavaScript, y el intérprete que

se utiliza con frecuencia se incluye en tu navegador de internet.

Con JavaScript resulta sumamente sencillo capturar los objetos del DOM y
manipular sus propiedades para disefiar pantallas mucho mas interactivas y asi ofrecer

una mejor experiencia de usuario.

Cada navegador tiene un intérprete de JavaScript, que varia de un navegador a otro.
Si usa Internet Explorer, el intérprete se llama JScript (el intérprete de la version 9 se
llama Chakra), en Mozilla Firefox se llama SpiderMonkey y el motor V8 es de Google
Chrome.

Frameworks

Un framework se puede definir como un entorno de trabajo para desarrollar

aplicaciones, ya sean web o de escritorio, que proporciona componentes que respaldan el

trabajo de los programadores, como bibliotecas, bibliotecas de funciones, plantillas de uso,

administracion de recursos de tiempo de ejecucion y mas. Esto permite completar el

proyecto sin tener que escribir mucho cédigo, lo que hace que el trabajo sea mas eficiente

y recursivo (es decir, promueve la reutilizacion del codigo).

1. Laravel

Laravel es el nombre de un framework creado para trabajar con PHP en 2011,
fundado por Taylor Otwell y con el tiempo se ha vuelto dominante sobre otros marcos

para trabajar con PHP como Symfony o Zend Framework.

Es un framework de desarrollo que tiene una curva de aprendizaje muy rapida y
gestiona una sintaxis limpia, con el fin de eliminar la complejidad del desarrollo web
al facilitar tareas comunes, como autenticacion, enrutamiento, sesiones y

almacenamiento en caché.

Proporciona las potentes herramientas necesarias para crear potentes aplicaciones y
se puede utilizar tanto para empresas como para proyectos mas pequefios, lo que
significa que es perfecto para todo tipo de proyectos.

Los desarrolladores que elijan usar Laravel al construir sus proyectos recibirdn los

siguientes beneficios:
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e Reducir costos y tiempo durante el desarrollo y posterior mantenimiento de
la aplicacién creada.

e Curva de aprendizaje relativamente baja en comparacién con otros marcos
PHP.

e Flexible y adaptable no s6lo para usar el sistema MVC tradicional, sino
también para reducir las lineas de cddigo que proporciona, a las que llama
"Rutas cerradas".

e Modulary con un amplio paquete y sistema de drivers cuya funcionalidad se
puede ampliar de forma sencilla, robusta y segura.

e Facilidad de uso de datos gracias a Eloquent, un ORM de interoperabilidad
de base de datos totalmente orientado a objetos que es compatible con la gran
mayoria de bases de datos del mercado.

e Facilita la gestion de las rutas de nuestra aplicacion, asi como genera URLs
amigables que mejoran el posicionamiento en la web.

e Utiliza el sistema del modelo Blade, que se caracteriza por su sencillez y
ademas incluye un sistema de caché que las hace mas rapidas.

e Una gran comunidad y mucha documentacion especialmente en su sitio web
oficial

e Tiene una herramienta de linea de comandos llamada Artizan que te permite

programar tareas programadas como ejecutar migraciones.

Elegimos esta tecnologia para el desarrollo del web api a la que se conectara la
aplicacion movil y demas transacciones del lado del servidor porque Laravel es un
framework de cédigo abierto, facil de implementar y ademas cuenta con una amplia
documentacidn tanto en la pagina oficial como en foros de desarrollo. Otro de los
factores que fueron considerados al momento de inclinarnos hacia una tecnologia u
otra es el Object-relational mapping (ORM), el ORM de Laravel provee una amplia
variedad de filtros y objetos Queryset que son una representacion del modelo mismo,
pero con la caracteristica de que estos son objetos iterables y que por medio de ellos se
puede acceder a toda la data de la tabla a la que hacen referencia en el modelo.

2. Vue.js
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Vue.js es un nuevo motor de JavaScript creado por Evan You, un miembro muy
conocido de la comunidad por su participacion en el desarrollo de Meteor y por haber
sido desarrollador de Google durante varios afios.

Evan You (2019), define su herramienta como un framework progresivo. Progresivo
porque el marco se divide en diferentes bibliotecas bien definidas con responsabilidades
especificas. De esta forma, el desarrollador integra diferentes médulos segun las
necesidades del contexto en el que se encuentra. No es necesario incluir todas las
funcionalidades en primer lugar como en el caso de frameworks como AngularJS 1.x o
EmberJS 1.x.

Es un sistema modular bastante similar al de React. Facebook desarroll6 un kernel
para poder trabajar con vistas, pero desde entonces se han creado una serie de bibliotecas
(tanto de Facebook como de la comunidad) que permiten un trabajo productivo en un
SPA. Aqui, todas las partes importantes estdn enmarcadas en un proyecto Vue.js creado
por Evan You.

El nucleo permite el desarrollo de componentes de interfaz de usuario a través de
JavaScript. La biblioteca estd enmarcada en arquitecturas de componentes (muy de
moda) con gestion de modelos internos basada en el patrén MVVM. Esto significa que
los componentes, internamente, tienen un mecanismo dual de “enlace de datos" para
manipular el estado de la aplicacion.

Cuenta con una biblioteca bastante rapida que permite renderizar en mejores tiempos

que React. Estos son los tiempos que podemos encontrar en su documentacion:

Vue.js React Rendimiento
23ms 63ms Répido
42ms 81ms Mediano
51ms 94ms Promedio
73ms 164ms 95%

343ms 453ms Lento

Tabla 3. Comparativa del tiempo que tarda en renderizar Vue.js frente a React
Fuente: (Hanchett & Listwon, 2018)
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Ademas de esto, VueJS proporciona componentes visuales de forma reactiva. Piezas
de Ul bien encapsulados que exponen una API con propiedades de entrada y emision de
eventos.

Elegimos utilizar esta tecnologia para el desarrollo de todo lo correspondiente al
frontend de la aplicacion web porque Vue es un potente framework de JavaScript que
permite desarrollar aplicaciones de tipo SPA, lo cual se ajusta al tipo de desarrollo que
realizamos.

Las single-page application (SPA) son muy utilizadas en la actualidad ya que son
mas rapidas a comparacion de una aplicacién web tradicional (MPA), el motivo de que
sean mas rapidas tiene que ver con la forma en la que se realizan las consultas al
servidor, una SPA realiza las consultas desde la vista por medio de Ajax por lo cual se
dice que son reactivas (no se necesita recargar la pagina), mientras que las MPA realizan
la transaccion del lado del servidor y luego renderizan la informacion actualizada
nuevamente hacia la vista (lo cual produce que se recargue la pagina). Esto sumado a la
posibilidad de acceder facilmente a todos los objetos del DOM vy sus propiedades, fue

lo que nos motivo a utilizar esta herramienta.

3. Bootstrap

En los dltimos afios y con la irrupcion de la llamada web 2.0, Internet ha pasado un
gran cambio para adaptarse a todas las necesidades de los usuarios y por ello las webs
también han tenido que cambiar mucho. Uno de los cambios mas significativos es la
aparicion del concepto de responsive o adaptativo, es decir, disefios que se adaptan al

tamafio de pantalla de cualquier dispositivo capaz de navegar por la red.

Esto se puede hacer mediante el uso de técnicas CSS avanzadas 0 mediante el uso de
marcos desarrollados por empresas o terceros. Este es el caso de Bootstrap creado por
Twitter. A lo largo de este articulo, hablaremos sobre Bootstrap, uno de los marcos CSS
mas famosos que utilizan los desarrolladores de portales en la actualidad.

El framework Bootstrap se lanz6 en 2011. Originalmente fue desarrollado por
Twitter, aunque luego se lanz6 bajo licencia del MIT. Hoy sigue creciendo en el
repositorio de GitHub. Es un marco que brinda la capacidad de crear un sitio web

totalmente receptivo mediante el uso de bibliotecas CSS. En estas bibliotecas podemos
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encontrar una gran cantidad de elementos ya desarrollados y listos para usar, como
botones, menus, cuadros e incluso una larga lista de fuentes.

Desde su lanzamiento, Bootstrap se ha presentado como una gran herramienta para
crear interfaces de usuario limpias que se adaptan por completo a cualquier dispositivo

y pantalla, independientemente del tamafio.

Sin duda, una de las caracteristicas mas importantes y Utiles que ofrece Bootstrap es
el sistema de cuadricula Fig. 1, donde todos los elementos se pueden escalar a un ancho
de 12 columnas de diferentes tamafios segun el dispositivo desde el que se visualice la
web. Este sistema esta disefiado para ayudarnos a maquetar los elementos del sitio web

y su adaptacion a diferentes tamafios de pantalla.

Elegimos utilizar el framework Bootstrap como un complemento a VVue JS para cierta
parte de la aplicacion web porque esta tecnologia facilita el maquetado de la vista por
medio de librerias de CSS y JavaScript. Estas librerias son muy tiles para alinear
objetos HTML y definir puntos de ruptura segun el tamafio de las pantallas que acceden
a la aplicacién, al definir puntos de ruptura nos aseguramos de que la aplicacion podra

ser utilizada tanto en ordenadores como en dispositivos moviles.

Fig. 1 Descripcion grafica del sistema de rejillas de Bootstrap

Fuente: (Krause, 2016)

4. Quasar Framework

Quasar es un framework basado en Vue.js de codigo abierto bajo la licencia MIT
que permite a los desarrolladores web crear rapidamente sitios web/aplicaciones
receptivas de varios tipos:

e SPA (aplicacion de una sola pagina)
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e SSR (aplicacion renderizada del lado del servidor) (+ adquisicion de cliente
PWA opcional)

e PWA (aplicacion web progresiva)

e BEX (extension del navegador)

e Aplicaciones moviles (Android, iOS, ...) a través de Cérdova o Capacitor

e Aplicaciones de escritorio multiplataforma (usando Electron).

El lema de Quasar es: codifique una vez e implemente simultdneamente como sitio
web, aplicacion movil y/o aplicacion Electron. Si, una base de codigo para todos, que
lo ayuda a crear aplicaciones en un tiempo récord utilizando una interfaz de linea de
comandos moderna y con la tecnologia de componentes web Quasar stper rapidos y el

cumplimiento de las mejores practicas.

Elegimos utilizar el Quasar framework para el desarrollo de la aplicacion movil
debido a que con esta herramienta podemos generar codigo que sera compatible con

los dos sistemas operativos lideres del mercado, es decir, Android y iOS.

Con el Quasar framework desarrollaremos la app que servird como puerta de acceso
a todos los servicios de la aplicacion web. EI motivo por el cual no se especifican otras
tecnologias para desarrollo mévil es porque toda la l6gica de negocio estara ubicada
en el servidor web del cual obtendremos y manipularemos la informacion desde la

aplicacion maovil por medio de APls.

Base de Datos

Las bases de datos son el método preferido para almacenar datos estructurados. Desde
grandes aplicaciones multiusuario hasta teléfonos moviles y organizaciones electronicas,
utilizan tecnologia de bases de datos para garantizar la integridad de los datos y facilitar el

trabajo de los usuarios y los programadores que las desarrollaron.

Al definir una "base de datos", es importante tener claro qué son los datos y la
informacidn porque estos elementos son esenciales para el crecimiento de la base de datos,
segun (Juérez, 2006, p.45):

22



e Dato: es un conjunto de caracteres con un significado determinado, pueden ser
numeéricos, alfabéticos o alfanuméricos, es la unidad minima de informacion.

Los datos en la base de datos responden a la funcion (objeto, propiedad, valor).

e Informacion: Conjunto de datos ordenados que se manejan de acuerdo a las
necesidades del usuario, para que un conjunto de datos sea procesado
eficientemente y se genere informacion, primero se debe almacenar

adecuadamente en archivos.

Para definir “base de datos” tenemos que volver al archivo y lo que es la tupla, pues
segun (Arreguin, 2006, p. 9) el archivo se interpreta como un conjunto de datos
interdependientes, recopilados, que satisfacen las necesidades de informacion de una

determinada comunidad de usuarios, que han creado muchas bases de datos.

Segun (Gomez, 2007, p.18) una base de datos es un conjunto de datos pertenecientes a
un mismo contexto, almacenados sistematicamente para su uso posterior, es un conjunto de
datos estructurados en un modelo que refleja las relaciones y restricciones forzadas a
existir en el mundo real. Los datos deben ser compartidos por diferentes usuarios y las
aplicaciones deben ser independientes de ellos, y la definicion y descripcion de esos datos

debe ser Unica, almacenada con ellos.

Por otro lado (Juarez, 2006, p.45) establece que una base de datos es una coleccion de
datos almacenados entre ellos que tienen relaciones l6gicas y estan disefiados para

satisfacer las necesidades de informacion de una empresa u organizacion.
1. PostgreSQL

El lenguaje de consulta estructurado (SQL) es un lenguaje de base de datos
estandarizado utilizado por la gran mayoria de los servidores de bases de datos que

administran bases de datos relacionales o relacionales de objetos.

Es un lenguaje declarativo en el que los comandos especifican cual debe ser el
resultado, no como lograrlo (como en los lenguajes de procedimiento). Al ser de caracter
declarativo, es muy sistematico, sencillo y con un aprendizaje muy agradable ya que sus
palabras claves logran que puedas escribir comandos como si fueran frases que definen (en

inglés) lo que quieres obtener (Momijian, 2001).
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Para definir la base de datos que se utilizara en nuestro proyecto consideramos tanto el
volumen de datos que se pretenden gestionar como la cantidad de usuarios simultaneos que
potencialmente accederan a la aplicacion web. Con base en la revision de la literatura fue
posible determinar que PostgreSQL es la mejor opcidn entre las bases de datos relacionales
de cddigo abierto ya que provee caracteristicas orientadas al modelo de desarrollo que
aplicamos. Una de estas caracteristicas es que cuenta con un mejor manejo de
concurrencia, lo cual permite que varios procesos puedan manipular datos de forma

simultanea.

CAPITULO 2
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2. METODOLOGIA

Una metodologia es un conjunto integrado de técnicas y métodos que permite
abordar de forma homogénea y abierta en cada una de las actividades del ciclo de vida de
un proyecto de desarrollo con el fin de formalizarla y optimizarla. Determina los pasos a
seguir y como realizarlos para finalizar una tarea, basandose en una combinacién de
modelos de proceso genéricos, definiendo artefactos como roles y actividades, junto con
practicas y técnicas recomendadas que se usan para estructurar, planificar y controlar el
proceso de desarrollo de sistemas de informacion. Una metodologia de desarrollo de
sistemas no tiene que ser necesariamente adecuada para usarla en todos los proyectos.

Cada una de las metodologias disponibles es mas adecuada para tipos especificos de
proyectos, basados en consideraciones técnicas, organizacionales, de proyecto y de equipo.
La metodologia es una de las etapas especificas de un trabajo o proyecto que parte de una
posicién tedrica y conlleva a una seleccién de técnicas concretas 0 métodos acerca del

procedimiento para el cumplimiento de los objetivos.

2.1 Desarrollo de Software con Metodologia en Cascada

El primer modelo relacionado en la industria del software fue el Modelo de Cascada,
llamado asi por la ubicacion de las etapas en su desarrollo, que parece caer "por gravedad"
a las siguientes fases. Fue propuesto en 1970, por el investigador Winston Royce, es una
metodologia que ordena estrictamente las fases del proceso de desarrollo de software, por lo
que el inicio de cada fase debe esperar a la finalizacién del proceso de desarrollo de software.
(Prieto Alvarez, 2015)

Segun el investigador Winston Royce, impulsor de este modelo, el beneficio de esta
metodologia surge cuando no existe una fecha de implementacion inmediata, por lo que se
requiere un tiempo adecuado para desarrollar cada etapa. Es importante mencionar que para
que este modelo tenga un indice de riesgo mas bajo, los requisitos deben ser muy claros y

haber sido establecidos formalmente en la primera parte del proyecto. (Prieto Alvarez, 2015)
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Ingeniaria y Andlisis
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Requisitos

E i ' ; Mantenimiento
L ceccdaccacdacscadasaas

Fig. 2 Modelo de Cascada

Fuente: Elaboracion propia
2.1.1. Fases del Modelo de Cascada

Fase de Andlisis de Requerimientos

Todo proyecto de software comienza con una fase de anélisis que incluye un estudio de
viabilidad y la definicion de requisitos. En un estudio de factibilidad se evalGa el costo, la
rentabilidad y la factibilidad del proyecto de software. El estudio de viabilidad proporciona
las especificaciones del proyecto (descripcion general de las necesidades), el plan y las
estimaciones financieras del proyecto, asi como las propuestas al cliente, si es necesario.
(Galindo Aguilar et al., 2010)

Luego, se da una definicion detallada de los requisitos, incluyendo un andlisis del
escenario de salida y un concepto. Si bien el anlisis de salida es responsable de describir
el problema en si, el concepto debe definir las funciones y caracteristicas que el producto
de software debe proporcionar para cumplir con los requisitos respectivos. La definicion de
los requisitos conduce a una especificacion, una descripcion detallada de como se deben
implementar los requisitos del proyecto, asi como un plan para las pruebas de aceptacion,

entre otros.

Fase de Disefio

La fase de disefio sirve para formar una solucion especifica basada en los requisitos,
tareas y estrategias identificadas en la fase anterior. En esta fase, los desarrolladores de
software son responsables del disefio de la arquitectura del software, asi como del
anteproyecto, centrandose en componentes especificos, como las interfaces, el lugar de
trabajo o la biblioteca. La fase de disefio conduce a un bosquejo aproximado del plan de
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disefio del software, asi como planes de prueba para varios componentes. (Galindo Aguilar
etal., 2010)

Fase de Codificacion

La arquitectura de software se disefia en la fase de disefio que se implementa en la fase
de codificacion, que incluye la programacion de software, la depuracion y las pruebas
unitarias. Durante esta fase, el proyecto de software se convierte en el lenguaje de
programacion elegido. Los diferentes componentes se desarrollan por separado, se prueban
a través de pruebas unitarias y se integran gradualmente en el producto final. La fase de
codificacion conduce a que un producto de software se pruebe primero como producto

final en la siguiente fase (prueba alfa). (Galindo Aguilar et al., 2010)

Fase de Pruebas

La fase de prueba incluye la incorporacion del software en el entorno seleccionado. Por
regla general, los productos de software se entregan primero a usuarios finales
seleccionados durante las pruebas beta. Las pruebas de aceptacion se desarrollan durante la
fase de analisis que ayuda a determinar si el software cumple con los requisitos
previamente definidos. Los productos de software que superan las pruebas beta estan listos

para su lanzamiento. (Galindo Aguilar et al., 2010)

Fase de Mantenimiento

Una vez superada con éxito la fase de prueba, se permite la aplicacion efectiva del
software. La etapa final del modelo en cascada incluye la distribucién, mantenimiento y

mejora del software.
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CAPITULO 3

3. PROPUESTA DE SOLUCION
3.1 Tema
Anadlisis, disefio e implementacién de una aplicacién movil y un sistema web para

gestionar el ingreso de visitas a la urbanizacion “La Gema”.

3.2 Descripcion de la propuesta

Nuestra propuesta consiste en el desarrollo de un sistema web y una aplicacién movil para

el control de acceso a la urbanizacién “La Gema”.

En base al problema planteado y al analisis del mismo se desarroll6 una aplicacién movil
donde solo el propietario de la vivienda puede autorizar el ingreso de los visitantes a través
de un nuevo sistema de control de seguridad, el cual permite colocar el nombre del
visitante y la hora creando un cédigo QR el cual puede ser compartido por WhatsApp y

que servira para el acceso a la urbanizacion.

Asi mismo, para brindar una mejor administracion en la urbanizacion se desarrollard una
aplicacion Web que permita llevar el control de los pagos de las alicuotas. Brindando todas
las opciones para realizar una administracion eficiente y poder respuestas a los habitantes

de la urbanizacion; evitando asi conflictos entre el personal administrativo y los residentes.

La aplicacion web y movil, auto matiza los procesos que actualmente se realizan de forma

manual. Ademas, gracias a las aplicaciones se obtendran resultados eficientes y confiables.

3.3. Desarrollo de Software con Metodologia en Cascada

Unas de las ventajas de esta metodologia es que cada etapa tiene un conjunto de metas
bien definidas y las actividades dentro de cada una contribuyen a la satisfaccion de metas de

esa fase 0 quizas a una su secuencia de metas de la misma.
3.1.1. Fases de la Metodologia en Cascada
Fase de Analisis de los requerimientos

Con la finalidad de comprender las problematicas que existen en la Urbanizacion “La

Gema”, se realizo la recoleccion de informacion mediante una entrevista dirigida al Ing.
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Roberto Leon presidente de los residentes, para definir las necesidades existentes, ademas
determinar las caracteristicas y funcionalidades de la aplicacion mévil y Sistema Web a
realizar con la finalidad de alcanzar los objetivos planteados.

Obtenida la informacion a través de la entrevista, se disefio una base de conocimiento
con la informacién de los elementos que se han utilizado para la creacion de aplicaciones
moviles que gestionen el ingreso en las urbanizaciones, asi como sistemas de
administracion de alicuotas. Lo que ayud6 a definir los recursos necesarios para la creacion
del sistema maovil y web, por ejemplo; el lenguaje de programacién, framework, base de

datos, herramientas de disefio, prototipos, librerias y api.

Fase de Disefio

Se descompone y organiza el sistema por separado segln los requerimientos obtenidos
por medio de la entrevista, creando una arquitectura completa del sistema a desarrollar. Asi
realizando los algoritmos necesarios cumpliendo los requerimientos del usuario, también

ver los analisis necesarios para que herramienta usar en la etapa de codificacion.

Una vez finalizada la fase de requerimientos se procedi6 a la fase de disefio, en donde se
realiza un prototipo general de la arquitectura, la misma que debera desenvolverse en
interacciones progresivas hasta conseguir transformarse en el software final, dicho de otra
manera, se encargé de detallar la estructura interna de la pagina web y de qué manera esta

relacionada con las entidades que lo complementan.

A diferencia de los modelos en la fase de analisis que representan los requerimientos del
usuario, los modelos utilizados en esta fase tratan de las caracteristicas del sistema que
permitiran implementarlo de manera efectiva, entre las caracteristicas, sus médulos deben
estar a cargo de una tarea especifica. y estar debidamente relacionados entre si, lo que
ayudara a que el mantenimiento del sistema sea mucho més facil.

Es decir que en esta fase se experimentan las posibles opciones de implementacion de la
aplicacion web a construir y se definira la estructura general que tendra, ademas de utilizar
una base de datos empleando un diagrama de relacion de entidades.
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La construccion de la base de datos es uno de los pasos principales dentro del desarrollo
de la aplicacion, para este fin el modelo fisico se lo generd con la ayuda de software de
terceros, el cual contiene el detalle especifico de la estructura del sistema y la descripcion
de cada una de sus partes, asi como las relaciones existentes.

Se definié una estructura de base datos con su respectivo diagrama del Modelo Entidad
— Relacion (E-R), que permitira determinar como serd el funcionamiento de los procesos

del aplicativo, ya que estos diagramas nos ayudaran en la construccion del software.
A continuacion, se presentan los diagramas realizados:

Diagrama de caso de uso

Diagrama del caso de uso de administrador

En este diagrama podemos observar el actor administrador de la urbanizacion que
tendra tres roles principales que seran el de registrar los residentes con sus respectivas
viviendas y familiares, generar usuario para los residentes y verificar el pago de alicuotas

de manera general.

Sistema para control de acceso

Registrar
vivienda
Editar registro
vivienda

Registrar
familiar

Registrar
residente

Administrador

Verificar pago
alicuotas

Fig. 3 Diagrama de casos de uso del administrador
Fuente: Elaboracion propia

Diagrama de caso de uso residente
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En este diagrama podemos observar el actor residente de la urbanizacion que tendra tres

funciones principales que son la de registrar un nuevo visitante, generar invitacion y

compartir invitacion.

Sistema para control de acceso

Registrar
visitante

Generar
invitacion

Compartir
invitacién

Residente

Fig. 4 Diagrama de casos de uso del administrador

Fuente: Elaboracién propia

Diagrama de entidad/relacion

Diagrama del modelo entidad relacién
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Fig. 5 Modelo entidad/relacion de la aplicacion web

Fuente: Elaboracion propia

Descripcion de las tablas implementadas

32

ac_genero ac_distributivo_persena ap_mensaje
PK id PK id PK id
Descripcion FK Persona_id FK Origen_id
Fecha_registro FK Urbanizacion_id FK Usuario_id
Estado Descripcion
Fecha_registro Fecha_registro
T ac_persona Fecha_madificiacion Estado
ac_usuario PK ] Usuario_registro
'd FK Genero_id Usuario_modificacion
Persona_id Nombre
Usuario Apeliido
—~+ Password \dentificacion ac_whantzacion
Flag } 4 Fecha_nacimiento PK Id ac_post_informativo
Web_service Estado_civil Nombre PK Id
CodigoQr Celular Email FK Urbanizacion_id
Estado Telefono Logo Titulo
Fecha_registio Email Ubicacion Descripcion
Estado Color Fecha_inicio
Fecha_registro Direccion Fecha_fin
ac_usuario_rol Ruc Estado
PK Id Estado Fecha_registro
FK Usuario_id ac_residente Fecha_registro
FK Rol_id PK 1d
Estado FK Persona_id
Fecha_registro FK Vivienda_id Tipo da ap_invitacion
FK Parentezco_id Habiltante: a
Tipo_habitante 127 P::Dple_'it_arwo Estado_id i
ac_rol Fecha_registro - Familar . d ap_estado_invitacion
PK id Fecha_modificacion Nombre PK a
Descripcion Usuario_registro Telefono Descripcion
Estado Usuario_modificacion Fecha_i Estado
Fecha_registro _I_ Y Fecha_fin Fecha_registro
CodigoQr
Fecha_registro
ac_familiar ac_vivienda
PK 1d PK id
FK Residente_id Tipo de FK Etapa_id
- ,,,:.de.. apa.id ac_alicuota
Parentesco g FK Modelo_id
1-Casa Id
Estado 2.-Depanamenta Tipo_vivienda . .
B Residente_id
Fecha_registro Ubicacion Fecha alicuot
N . ‘echa_alicuota
Fecha_modificacion Codigo_vivienda
Imagen
Usuario_registro Manzana val
jor
Usuario_modificacion Cantidad_habitantes
S ——— - Estado
Estado_ocupacional
Fecha_registro
Fecha_registro
ac_log_usuario g +
ac_modelo ac_etapa
PK id - —
PK ] PK id
FK Usuario_id Nomb —
lombre cripcion
Ip_address P
Area Estado
User_agent o Foch -
rmitorios echa_registro
Current_date i
Banos
Schema_name
Descripcion
Table_name
Type_query Estado
- Fecha_registro
Sql_guery
Current_url
Created_at
Update_at




Tabla Género

Tipo Atributo
PK Id
E descripcion
E fecha_registro

Tipo de Dato

Integer

Integer

Datetime

Descripcion

Clave primaria de género

Descripcion del género: 1-
Masculino, 2-Femenino

Fecha en la que se registré un
nuevo género

Tabla 4. Descripcion de la tabla de Género

Tabla Usuario

Tipo Atributo

PK Id

FK persona_id
E usuario
E Clave
E flag_password
E web_service
E codigoqr

Tipo de Dato

Integer

Integer

Varchar(50)

Varchar(50)

Varchar(50)

Varchar(50)

Varchar(50)
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Fuente: Elaboracion propia

Descripcion

Clave primaria de usuario

Clave foranea para identificar
a la persona.

Usuario que usaré la persona
para acceder al sistema

Contrasefia que usara la
persona para acceder al
sistema

Bandera que se usara para la
contrasefia

Servicio web

Ruta en la que se almacenara
la imagen del cédigo QR



estado Boolean

fecha_registro Datetime

Estado para habilitar e
inhabilitar usuario.

Fecha en la que se registré un

nuevo usuario

Tabla 5. Descripcion de la tabla Usuario
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla Usuario Rol

Tipo

PK

FK

FK

Tabla Rol

Tipo

PK

Atributo Tipo de Dato
id Integer
usuario_id Integer
rol_id Varchar(50)
estado Boolean
fecha_registro Datetime

Descripcion

Identificador Unico o clave
primaria

Clave foranea para identificar
al usuario.

Clave foranea para identificar
el rol.
Estado para habilitar e

inhabilitar un registro.

Fecha en la que se insert6 un
NUevo registro.

Tabla 6. Descripcion de la tabla roles de usuario
Fuente: Elaboracion Propia

Atributo Tipo de Dato
Id Integer
descripcion Integer
Estado Boolean
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Descripcion

Identificador Unico o clave
primaria de la tabla.
Descripcion del rol.

Estado para habilitar e
inhabilitar un registro.



E fecha_registro Datetime Fecha en la que se inserté un
nuevo registro.

Tabla 7. Descripcion de la tabla rol
Fuente: Elaboracién propia

Tabla Log Usuario

Tipo Atributo Tipo de Dato Descripcion
PK Id Integer Identificador Unico o clave
primaria de la tabla.
FK usuario_id Integer Clave foranea que identifica al
usuario.
E ip_address Varchar(20) Estado para habilitar e

inhabilitar un registro.

E user_agent Datetime Fecha en la que se insertd un
nuevo registro.

E current_date Datetime La fecha actual (al momento de
insertar un registro)

E schema_name Varchar(50) Nombre del esquema de la base
de datos.
E table_name Varchar(50) Nombre de la tabla que se
afecto
E type_query Varchar(50) Tipo de consulta
E sql_query Varchar(100) Sentencia SQL que se ejecutd

desde el sistema

E current_url Varchar(80) Direccion URL actual

E created_at Datetime Fecha en la que se insert6 un
nuevo registro.

E update_at Datetime Fecha en la que se modific6 un
nuevo registro.

Tabla 8. Descripcion de la tabla Log de usuarios

Fuente: Elaboracion propia

Tabla Persona
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Tipo Atributo

PK id
FK urbanizacion_id
FK genero_id
E nombre
E apellido
E identificacion
E fecha_nacimiento
E estado_civil
E celular
E telefono
E email
E estado
E fecha_registro

Tipo de Dato

Integer

Integer

Integer

Varchar(50)

Varchar(50)

Varchar(10)

Datetime

Integer

Varchar(10)
Varchar(20)
Varchar(20)

Boolean

Datetime

Descripcion

Identificador Gnico o clave
primaria de la tabla.

Clave foranea que identifica la
urbanizacion

Clave foranea para identificar
el género de la persona

Nombres completos de la
persona.

Apellido paterno y materno de
la persona
Cédula o pasaporte
Fecha de nacimiento

Estado civil: 1-Soltero, 2-
Casado

Teléfono celular
Teléfono convencional
Direccion de correo electrénico

Estado para habilitar e
inhabilitar un registro.

Fecha en la que se inserté un
nuevo registro.

Tabla 9. Descripcion de la tabla persona

Tabla Residente

Tipo Atributo

Tipo de Dato
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Fuente: Elaboracion propia

Descripcion



PK

FK

FK

FK

Id Integer Identificador Gnico o clave
primaria de la tabla residente.

persona_id Integer Clave foranea para identificar
a la persona.
vivienda_id Integer Clave forénea para relacionar a
la persona
parentezco_id Integer Clave foranea para relacionar
al familiar
tipo_habitante Varchar(50) Tipo de habitante:1-

Propietario, 2-Familiar

estado Boolean Estado para habilitar e
inhabilitar un registro.

fecha_registro Datetime Fecha en la que se insert6 un
nuevo registro

fecha_modificacion Datetime Fecha en la que se modificd un
registro
usuario_registro Varchar(20) Usuario que cred el registro

para auditoria

usuario_modificacio Varchar(20) Usuario que modifico un
n registro

Tabla 10. Descripcion de la tabla residente
Fuente: Elaboracion propia

Tabla Familiar

Tipo

PK

Atributo Tipo de Dato Descripcion

id Integer Identificador Unico o clave
primaria de la tabla residente.
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FK residente_id

E parentesco

E estado

E fecha_registro

E fecha_modificacion

E usuario_registro

E usuario_modificacio
n

Integer

Varchar(50)

Boolean

Datetime

Datetime

Varchar(20)

Varchar(20)

Clave foranea para identificar
a la persona.

Descripcion del parentesco

Estado para habilitar e
inhabilitar un registro.

Fecha en la que se insert6 un
nuevo registro

Fecha en la que se modifica
un registro

Usuario que cred el registro

Usuario que modifico un
registro

Tabla 11. Descripcion de la tabla familiar

Fuente: Elaboracién propia

Tabla Distributivo Persona

Tipo Atributo
PK id
FK persona_id
FK urbanizacion_id
E estado
E fecha_registro

Tipo de Dato

Integer

Integer

Integer

Boolean

Datetime
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Descripcion

Identificador Unico o clave
primaria de la tabla residente.

Clave foranea para identificar
a la persona.

Clave foranea para relacionar
a la persona

Estado para habilitar e
inhabilitar un registro.

Fecha en la que se insert6 un
nuevo registro



E fecha_maodificacion

E usuario_registro

E usuario_modificacio
n

Datetime

Varchar(20)

Varchar(20)

Fecha en la que se modifica
un registro

Usuario que creo el registro
para auditoria

Usuario que modific6 un
registro

Tabla 12. Descripcioén de la tabla Distributivo de persona
Fuente: Elaboracion propia

Tabla Ac_vivienda

Tipo Atributo

PK Id

FK Etapa_id

FK Modelo_id
E Tipo_vivienda
E Ubicacion
E Codigo_vivienda
E Manzana

E Cantidad_habitantes
E Estado_ocupacional

Tipo de
Dato

Integer

Integer

Integer

Integer

Varchar

Varchar

Varchar

Integer

Integer
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Descripcion

Clave primaria con valor Gnico que
identifica a la vivienda

Clave foranea para identificar a la
persona

Clave foranea para identificar el
modelo de la vivienda

Identificar los dos tipos de
viviendas existentes: 1.-
Departamento; 2.- Casa

Ubicacion de la vivienda

Cadigo de identificacion de la
vivienda

Manzana de Ubicacion de la
vivienda

Cantidad de personas que viven en
la vivienda

Estado de la vivienda



Fecha registro DateTime

Guardar la fecha y hora del registro

Tabla 13. Descripcion de la tabla vivienda
Fuente: Elaboracion propia

Tabla Ac_urbanizacion

Tipo

PK

Atributo Tipo de
Dato
Id Integer
Nombre Varchar
email Varchar
Logo Varchar
Ubicacion Varchar
Ruc Varchar
Color Varchar
Direccion Varchar
Estado Integer
Fecha registro DateTime

Descripcion

Clave primaria con valor Unico que
identifica a la urbanizacion

Nombre de la urbanizacién

Email institucional de la
Urbanizacion

Logo de la Urbanizacion+

Ubicacion de la urbanizacion

Ruc corporativo de la Urbanizacion

Color que identifique a la

Urbanizacion

Direccion principal de la
urbanizacion

Estado de la urbanizacién

Fecha y hora del registro

Tabla 14. Descripcion de la tabla Urbanizacién
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Fuente: Elaboracion propia

Tabla Ac_modelo

Tipo Atributo Tipo de Descripcién
Dato
PK Id Integer Clave primaria con valor Unico que
identifica el modelo de la vivienda
E Nombre Varchar Nombre del modelo
E Area Double Avrea de construccion
E Dormitorio Integer Cantidad de dormitorios
E Banos Integer Cantidad de Bafios
E Descripcion Varchar Descripcion del modelo
E Estado Integer Estado del modelo
E Fecha registro DateTime Fecha y hora del registro

Tabla 15. Descripcion de la tabla Modelo de vivienda
Fuente: Elaboracion propia

Tabla Ac_alicuotas

Tipo Atributo Tipo de Descripcién
Dato
PK Id Integer Clave primaria con valor Gnico que
identifica a la alicuota
FK Residente_id Integer Clave foranea para identificar al
residente

E Fecha_alicuota Date Fecha del pago de Alicuota

E Imagen Varchar Imagen del comprobante de pago
E Valor Double Valor mensual de la Alicuota
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Estado

Fecha_registro

Integer

DateTime

Estado 1.- Pagado; 2.- Atrasado; 3.-
Pendiente

Fecha y hora del registro

Tabla 16. Descripcion de la tabla Alicuota
Fuente: Elaboracion propia

Tabla Ac_post_informativo

Tipo

PK

FK

Atributo

Urbanizacion_id

Titulo

Descripcion

Imagen

Fecha_inicio

Fecha_fin

Estado

Tipo de
Dato

Integer

Integer

Varchar

Varchar

Varchar

Date

Date

Integer

42

Descripcion

Clave primaria con valor Unico que
identifica al post informativo

Clave foranea para identificar a la
Urbanizacién

Titulo del Post

Descripcion del Post

Imagen del Post informativo

Fecha de inicio que se mostrara el

post

Fecha hasta que se mostrara el post

Estado del post



Fecha_registro

DateTime

Fecha y hora de Registro

Tabla 17. Descripcion de la tabla Post de informacion
Fuente: Elaboracion propia

Tabla Ap_mensaje

Tipo

PK

FK

FK

Atributo

Origen_id

Usuario_id

Descripcion

Fecha_registro

Estado

Tipo de
Dato

Integer

Integer

Integer

Varchar

DateTime

Integer

Descripcion

Clave primaria con valor Gnico que
identifica el mensaje

Clave foranea para identificar el
usuario que envia el mensaje

Clave foranea para identificar el
usuario que recibe el mensaje

Descripcion del Mensaje

Fecha y hora de Registro

Estado del mensaje

Tabla 18. Descripcion de la tabla Mensaje de la App
Fuente: Elaboracién propia

Tabla Ap_invitacion

Tipo

Atributo

Tipo de
Dato
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PK Id

FK Estado _id
FK Residente_id
E Nombre
E Telefono
E Fecha_inicio
E Fecha_fin
E CodigoQr
E Fecha_registro

Integer

Integer

Integer

Varchar

Varchar

DateTime

DateTime

Varchar

DateTime

Clave primaria con valor Unico que
identifica la invitacion

Clave foranea para identificar el
estado que se encuentra la invitacion

Clave foranea para identificar el
residente que crea la invitacion

Nombre de la persona que recibe la
invitacion

Teléfono de la persona que recibe la
invitacion

Fecha y hora de inicio de validacion
de la invitacion

Fecha y hora de fin de validacion de
la invitacion

Imagen del codigo Qr generado

Fecha de creacion del registro

Tabla 19. Descripcion de la tabla invitacion de la App

Tabla Ap_estado_invitacion

Tipo Atributo
PK Id
E Descripcion
E Estado
E Fecha_Registro

Tipo de
Dato

Integer

Varchar

Integer

DateTime

Fuente: Elaboracion propia

Descripcion

Clave primaria con valor Gnico que

identifica estado de la invitacion
Descripcion del Estado
Estado del registro

Fecha y hora de registro

Tabla 20. Descripcion de la tabla Estado de la invitacion de la App
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Tabla Etapa

Tipo Atributo Tipo de Descripcion
Dato
PK Id Integer Clave primaria de la tabla ac_etapa
E Descripcion Integer Descripcion de la etapa
E Estado Boolean Este campo se utiliza para habilitar o

inhabilitar un registro.

E fecha_registro Datetime Fecha en la que se registré una nueva etapa
de la urbanizacion

Tabla 21 Descripcion de la tabla etapa de la aplicacion web

Fuente: Elaboracion propia

Disefio del Sistema Web
Login

La Fig. 4 corresponde a la pantalla del Login. Esta es la pantalla inicial de nuestro
sistema, es decir, cuando el usuario acceda a la url http://18.209.55.95/ en su navegador
web se visualizara esta pantalla en donde se le pedird ingresar su usuario y contrasefia. En
caso de presentar algin inconveniente con sus credenciales el usuario debera contactar con

un administrador de La Gema.
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http://18.209.55.95/

€ 2> C A 18.209.55.95,
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N

Gema

o = & o0 » 80 c =z m »

7* CET ap esas Of 4ME O 37.56ms 7.4.3 & A X

Fig. 6 Pantalla de Login
Fuente: Elaboracion propia
Menu principal
Esta pantalla es la que se visualizara luego de iniciar sesion. En la parte central se
encuentra el mddulo acceso, que contiene las funcionalidades principales de la aplicacion
como se muestra en la Fig 6. Al lado derecho bajo el logo se visualizaran los anuncios
creados en la vista de la Fig 9. de manera opcional segun los requerimientos del

administrador.
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Fig. 7 Menu de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia

Listado de alicuotas.
En esta pantalla se puede visualizar el listado mensual de alicuotas en donde podra

buscar por nombre del residente, ademas la opcidn de agregar alicuota que le permitira al

administrador generar los rubros que deben cancelar los residentes de cada mes y las

opciones de editar y eliminar alicuota.

= 0@ :

2 . ADMINISTRADOR =

€ LA GEMA = INco
Inicio
Mantenimiento

LISTADO DE ALICUOTAS 4 AGREGAR ALICUOTA

Residentes

Alicuotas
o D 6 CEED D @ a [31/01/2022] = B8
‘OTAL DE REGISTROS: 1 GINA n
UNEMI
~rE® o E e 7 GET api/accesc \cuotas ©OF SMEB © 88./9r 4 #7 alicuotasipage=1&texto: v B A R

Fig. 8 Listado de alicuotas
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Fuente: Elaboracion propia

Mantenimiento de residentes

En esta pantalla se puede visualizar el formulario de ingreso de residentes, dentro de los
campos a ingresar se incluye inicialmente la identificacion que puede ser cédula o
pasaporte. Solo en el caso de ingresar un pasaporte extranjero se le desplegaran en pantalla
los campos nombres, apellidos y fecha de nacimiento. En el caso de ingresar la cédula los
nombres, apellidos y fecha de nacimiento se almacenaran directamente. Por Gltimo, al

pulsar el boton guardar se presentara un listado con los residentes ingresados.

AGREGAR RESIDENTES

Familiares
Domaris Zambrano - dzambranod2

o0 = «® 20 2O cm E w £ POST api/acceso/crud/residentes ©F SMB @ 88.78m 743 21072 residentes (ajax) (152

Fig. 9 Pantalla para mantenimiento de residentes

Fuente: Elaboracion propia

Listado de tarjetas

En esta pantalla se visualizara el listado de todos los anuncios que el administrador necesite
comunicar a los residentes en forma de tarjetas que se desplegaran dentro de una ventana
emergente al ingresar a la aplicacion movil. Ademas, se muestran las opciones agregar,

editar y eliminar tarjeta.
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Fig. 10 Pantalla para listado de tarjetas

Fuente: Elaboracion propia

Agregar Tarjeta
En esta pantalla se puede visualizar el formulario para registrar una nueva tarjeta en donde

los campos titulo, imagen, fecha inicio y fecha fin son de caracter obligatorio.

AGREGAR TARJETA

Titulo:

Imagen:

Fecha fin

' m@ m % o0 » 3@ cm E ® # GET api/acceso/crud/tarjetas @8 SMB @ 102ms <> 7.4.3 29 tarjetas’page=18texto=i v B A %

Fig. 11 Formulario para agregar una nueva tarjeta.

Fuente: Elaboracion propia
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Listado de urbanizaciones

En esta pantalla se puede visualizar el listado de urbanizaciones o etapas de las mismas, esto
con el fin de que la aplicacion web sea escalable y féacil de comercializar. En el listado se

muestra un Unico registro que realizamos los autores, el boton de agregar una nueva

urbanizacion, editar y eliminar.

[ I

£ LA GEMA = Nco i .mmmsrmvon =

Inicia

Mantenimiento
LISTADO DE URBANIZACIONES # AGREGAR UBANIZACION
D 1060 NOMBRE EMAI RUC UBICACION CoLoR
0D * LaGEma e —— 0991352937001 42C+4WG, Ur. Ln Joya Etapa Geron, Dals m B
=20 = o0 » 2O c =2 @ % * GET api/accesa/crud (urhanizacion 68 SMB @ 104ms <> 7.4 #7 accesotpage=1&texto=( ~ W A X _

Fig. 12 Listado de urbanizaciones.

Fuente: Elaboracion propia

Disefio de la Aplicacion Mavil
Inicio de la App
Al momento de abrir la aplicacién se mostrara la primera pantalla de inicializacién y la

segunda pantalla de presentacion de la aplicacion a través de un carrousel.

50
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SECURITY QR

iEMPECEMOS!

Fig. 13 Inicio de la App

Fuente: Elaboracion propia
Login de Acceso a la aplicacion

Pantalla de ingreso a la aplicacion, siempre y cuando el administrador de la urbanizacion

ya haya creado las credenciales de acceso al usuario que va a ingresar.
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714PMZ G @

Bienvenido

Para comenzar inicie sesion con su usuario y contrasefa

Usuario

] izambranod

Contrasena
8 . i =

Eorgot Password?

Fig. 14 Login de acceso a la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia

Seccion de Noticias

En esta pantalla el usuario podra ver los posts de noticias que publica la Urbanizacién
desde el sistema web. Es muy importante que ayudara a que los residentes estén
informados de las Gltimas novedades de la administracion.
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ESTIMADOS RESIDENTES:

<
HOY 9 DE FEBRERO SE REALIZARA LA
FUMIGACION CONTRA MOSQUIT®S
EN LA URBANIZACION.

A
Ja Cruslire
Urb. La Gema Bienvenidos a SecurityApp. Prontos los
usuarios seran activados y podras disfrutar el mejor
control de accesos!

01-Jun-2022 a las 10:00

@ Urbanizacién La Gema
iMUY PRONTO!

ACTIVACION DE USUARIOS

Fig. 15 Seccién de Noticias

Fuente: Elaboracion propia

Pantalla de Inicio
En esta seccion se mostrara las invitaciones que tiene activas en ese dia. La finalidad es

que el residente tenga constancia de las visitas que va a tener en el dia.
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9:18PMZ @ @

«

@ Welcome Home
Hello, Israel Zambrano

INVITACIONES ACTIVAS - PARA HOY

@@ Damaris Zambrano <
E )OI 1go, 29-May 2

Vilida (10:00 Am-14:00 Pm)
mc@E  Jefferson Cuadrado <
5 Jomingo, 29-May-2022

Viélida (13:00 Pm-17:00 Pm)
EgE  Moises Dominguez <
m Domingo, 29-May-2022

Vilida (16:00 Pm-20:00 Pm)

Fig. 16 Pantalla de Inicio

Fuente: Elaboracion propia

Listado de Invitaciones
En esta pantalla se mostraran todas las invitaciones creadas, con sus diferentes estados.
Ademas, cuenta con la opcién de compartir invitacion, suspender y también crear

invitacion.
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Search Q

LISTADO DE INVITACIONES

acE pamaris Zambran9 <
E Domingo, 29-May-2022

Valida (10:00 Am-14:00 Pm)
_EI:E ‘Jefferson Cuadrado <
éﬁ:{ Domingo, 29-May-2022

Vilida (13:00 Pm-17:00 Pm)
@@ DPavid Zambrano <
a Lunes, 30-May

Vilida (13:00 Pm-17:00 Pm)
ElCE  Moisés Dominguez <
m Martes, 31-May-2022

Vilida (13:00 Pm-17:00 Pm)
@@ David Zambrano i<

Lunes, 30-May-2022

Valida (13:00 Pm-17:00 Pm)

Ee@E  David Zambrano

i:J.Te Lunes, 30-May-2(

Vilida (13:00 Pm-17:00 Pm)

é

(oo David Zambrano

Fig. 17 Listado de Invitaciones

Fuente: Elaboracion propia

Compartir Invitacion
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Se podra compartir la invitacién con su cédigo QR por los diferentes medios nativos del
movil. Ademas, ayudard a que la persona pueda reenviar el cddigo siempre y cuando esté

activa la invitacion.

il Lall = @D #
1 &1

a

Search Q

Compartir invitacion
71192557106164.jpg

Enviar elementos a =) o

¢No puede encontrar dispositivos?

Mi Share Activar

Comparte
archivos a tr...

B ® & 0

7~/ Compartir con Nea..

ShareMe WhatsApp Establecer Noticias
como foto
Cancelar

Fig. 18 Compartir Invitacion

Fuente: Elaboracién propia

Crear Invitacion
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Pantalla con su respectivo formulario de creacion de la invitacion, cabe recordar que todos
los campos son obligatorios. Ademas, también tendra la opcidn de guardar el contacto
siempre y cuando no esté registrado.

3:B0AMZ ® @

-«

DETALLE DE LA INVITACION

™Y =
- Nombre

EX3 Contacto

E Fecha ~
(© Hora Inicio ~
(® Hora Fin ~

‘ ¢Desea guardar este contacto?

Asegurese que los datos proporcionados son

correctos. Tu seguridad es lo mas importante

CREAR INVITACION

il

™

Fig. 19 Crear Invitacion

Fuente: Elaboracion propia

Contactos Guardados



En esta pantalla el usuario tendra todos los contactos que ha guardado, ademas ayudara a la
creacion de invitaciones de una forma mas rapida, debido a que desde el boton més podra
ingresar directamente a la invitacion con los datos ya registrados del contacto a invitar.

3:55AMZ @ @

-

CONTACTOS GUARDADOS

Jefferson Cuadrado B
0959006775
Moises Zambrano B
0968827074
Odalis Reina 8
0953728391
Damaris Zambrano ]
0969332708
José Arreaga B
0995372634

No existen mas contactos

Fig. 20 Contactos Guardados

Fuente: Elaboracion propia
Pantalla de Mensajes

En esta pantalla el usuario podrd comunicarse con la directiva de la urbanizacion y con los

guardias en caso de una emergencia o solicitud.
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MENSAJES DEL USUARIO

Administrador Urbanizacion 15-0¢
in nuevo famili
Guardia Manana 0
io llegue m
Guardia Noche 18:00
gur
Tesoreria Urbanizacioén
Buenas tardes, el dia de I
nafiana i I v

Fig. 21 Pantalla de Mensajes

Fuente: Elaboracion propia
Pantalla de Perfil

En esta pantalla el usuario podra acceder a sus datos personales, su codigo QR de acceso a
la urbanizacién y las politicas de privacidad de la aplicacion.
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Israel Zambrano

Mis Datos Personales

Mi Codigo Qr de Acceso

Acerca de Nosotros

Urb. La Gema
usuarios serar
control de acc

Politica de Privacidad

30-May-2022 a

(g Cerrar Sesion
@ Urba

BR2R080

Fig. 22 Pantalla de Perfil

Fuente: Elaboracion propia

Fase de Codificacion
Esta fase hace referencia a la programacion propia del sistema, se desarrolla el codigo
fuente haciendo uso de los prototipos, asi como pruebas o ensayos para corregir errores y

que cumplan con las especificaciones del disefio. Ya que dependiendo del lenguaje de
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algoritmos y su version, se va creando componentes dentro del mismo proyecto para hacer
que la programacion sea un proceso mas rapido y eficiente.

Una vez realizada las dos fases de andlisis y disefio, se empez0 el desarrollo tangible del
software por medio de los casos de usos que fueron implementados, en esta tercera fase se
pueden realizar variaciones en caso de ser necesario ya que el sistema esta en desarrollo y
refinamiento, una vez finalizado este mini proceso de mejora se inicia la programacion de

codigos para conseguir un fragmento de lo que seré el producto final.

Para el desarrollo del sistema se utiliz6 Visual Studio Code en su version 1.67.1 como
IDE (Entorno de Desarrollo Integrado), posteriormente se usé PHP en su versién 7.4 como
lenguaje de programacion, ya que este permite la programacion orientada a objetos, lo que
nos ayudo para la creacion de Apis para el aplicativo movil en el Framework Quasar y para
crear una conexion con Laravel de manera facil y eficiente. Posteriormente a esto, se uso
Laravel mix en su version 7.5 como base para el desarrollo de nuestra aplicacion web, ya
que permitio integrar el backend con tecnologias web como: HTML y Vue.js con librerias
de Node js, las cuales fueron utilizadas para el desarrollo del FrontEnd, resultando ser uno
de los mejores frameworks de conectividad y extensibilidad. Mientras que para el
aplicativo Movil se utiliz6 el Framework Quasar en su version 2.6.2 y Vue.js en su version
3 para el desarrollo del FrontEnd, ademas se instal6 los paquetes de CLI con el marco de
desarrollo de aplicaciones méviles Cordova para el empaquetado de codigo para I0S y
Android.

Por todo esto, es que la etapa de desarrollo se considera como una de las fases mas
complejas y exigentes a lo largo del proyecto, ya que se debe trabajar de manera muy
cuidadosa en cada uno de los apartados, es necesario aplicar todos los conocimientos que

se han adquirido y asi conseguir el desarrollo del producto final de manera exitosa.

A continuacion, se muestran algunos fragmentos de codigo de la aplicacion web:

61



Controlador Urbanizacién

En este fragmento de codigo se muestra la creacion del api que sera consumida desde el
template. La funcidn index devuelve una lista de todos los registros en la tabla
ac_urbanizacion, en el where le pasamos una variable que contiene la cadena de caracteres
que queremos buscar posteriormente desde la vue table. EI método store loo utilizamos para
almacenar un nuevo registro, con update actualizamos un registro y utilizamos destroy para

eliminar.

<?php
namespace App\Modules\Acceso\Http\Controllers\crud;
use Illuminate\Http\Request;

use App\Http\Controllers\Controller;
use App\Modules\Acceso\Models\crud\Urbanizacion;

class UrbzanizacionController extends Controller

{

public function __construct(){

@return Response

public function index(Request $request)
{
$texto = isset($request->texto) ? strtoupper($request->texto) :
null;
return Urbanizacion::where('nombre', 'like', '%' . $texto . '%')
->isActive()
->orderBy('id"', 'asc')->VuePaginate();

@param Request
@return Response

public function store(Request $request)

{
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$request->validate([
"ruc" => "required|unique:acceso.ac_urbanizacion,ruc",

"nombre" => "required",

"email" => "required",

"logo" => "required",

"color" => "required",

"Direccion” => "required",

"Ubicacion" => "required",
D

Urbanizacion: :create($request->all());

@param int
@return Response

public function show($id)

{

@param Request
@param int
@return Response

public function update(Request $request, $id)
{
$request->validate([
"cedula" => "required|unique:acceso.ac_urbanizacion,ruc,".$id,
"nombre" => "required",
"email" => "required",
"logo" => "required",
"color" => "required",
"Direccion” => "required",
"Ubicacion" => "required",
1)
Urbanizacion: :findOrFail($id)->update($request->all());
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Response

destroy($id)

$cliente = Urbanizacion::findOrFail($id);
$cliente->estado = 0;
$cliente->save();

Consumo de la API desde el template

Como se muestra en este fragmento de cogido a través de Vue consumimos el api creada
anteriormente en el controlador de la urbanizacion.

.vueTable ()
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Fase de Pruebas

Se procede a integrar todas las partes de los subsistemas que funcionan correctamente
para formar el sistema completo y asi cumplir con todos los requerimientos del software
antes de ser puesto en explotacion. La prueba se centra en la légica interna del software
asegurando que la entrada definida produce los resultados que se requieren realmente.

El usuario puede acceder a una prueba de la funcionalidad de la pagina web a través de
un servidor de prueba http://18.209.55.95/panel en donde se encontrara alojada sistema
web. Donde el usuario administrador de la Urbanizacion puede ir probando la
funcionalidad de cada médulo, como son la bisqueda y creacion de usuarios, reporte de
alicuotas de los residentes por mes, historial de visitas y creacion de anuncios que saldran

en el aplicativo movil.

Mientras que para las pruebas de funcionalidad del aplicativo movil se le pasara al
usuario un archivo Apk para la instalacion en su dispositivo mévil. En donde podra
ingresar con sus credenciales creadas por el administrador web y podra probar la
funcionalidad tanto para el rol de Guardia y residentes donde tendran los modulos de
creacion de visitas programadas con validacion de cédigo Qr, configuracion de perfil y

afiadir personas a la lista negra (es decir prohibido el ingreso a la urbanizacién).

Una vez comprobado que los aplicativos cumplan efectivamente con cada requisito
establecido al principio, se garantiza que el ingreso a la Urbanizacion por los visitantes se

realizara de forma agil y segura.

Fase de Mantenimiento

Esta fase no se aplica en este proyecto ya que se trata solo de un prototipo.
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CONCLUSIONES
De acuerdo a lo realizado en el proyecto de titulacion, se han definido algunas terminaciones:

e Concerniente al desarrollo de la aplicacion mévil en 10S y Android se lo defini6 bajo
un sistema operativo libre, de manera que el usuario pueda adquirir de manera facil
y rapida la aplicacion, se puede concluir que es mucho mas facil de implementar en
estos sistemas operativos debido a que se utiliz6 paquetes de CLI con el marco de
desarrollo de aplicaciones mdviles Cérdova que tienen alta compatibilidad, entre

otras ventajas.

e De acuerdo a lo realizado, podemos concluir que la aplicacion moévil reducira la
pérdida de tiempo, los riesgos delictivos y la aglomeracion de visitantes. Debido a
que los familiares o personas externas contaran con la aplicacion de facil uso que
permitira que agenden su visita y acceden facilmente por medio de un cédigo de
validacion QR.

e En cuanto a la aplicacion Web, los administradores de la urbanizacion llevaran un
control y monitoreo adecuado acerca de las personas que ingresan y salen de la
urbanizacion, asi como les facilitara conocer las visitas en tiempo real y evitar

pérdida de tiempo, de documentos, entre otras cosas.

e También es importante mencionar que tanto la aplicacién mévil como el sistema
Web cuentan con una interfaz de facil uso y amigable con el usuario. De manera que
la experiencia del usuario sera amena, podra acceder a la informacion que requiera y

realizar los procesos de visitas de forma rapida y sencilla.

66



RECOMENDACIONES

En base a la propuesta del proyecto de titulacion, se han definido las siguientes

recomendaciones:

e En primer lugar, se recomienda capacitar a los responsables de garita que son quienes
manejan el sistema Web de visitas en la urbanizacion para evitar errores de ingreso,
actualizacion y/o eliminacion de informacidn, ya que estos se veran reflejados en la

aplicacion y pueden confundir a los usuarios.

e En la actualidad, los datos son susceptibles a virus informaticos, datos borrados,
pérdida de informacién accidentalmente, entre otros problemas informaticos, es por
ello que se recomienda hacer una copia de seguridad de forma periddica en la base
de datos.

e La aplicacion a futuro tiene una alta probabilidad de ser mejorada, siendo factible
que se incluya métodos de pagos por tarjeta en el pago de alicuotas. Ya que
actualmente la aplicacién movil permite que los usuarios suban sus comprobantes de
pago y el administrador por medio del sistema Web realice la validacion

correspondiente.
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ANEXOS

Presentacion de la aplicacion web al administrador de “La Gema”

1| ® Dejar da compartic

18.209.55.95,

[a
Gema

EMPRESA

2@ = « o0 ~ @ cmE S # POST api/config/cookies &8 7MB O 81.0
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SECURITY QR

APP SECURITY
MANUAL DEL USUARIO

Version: 1.0
Fecha: 11/06/2022

71



INSTALACION DE LAAPP

1. solicitar la creacion del usuario de residente al administrador de la
urbanizacion

El administrador sera el encargado de crear las credenciales las mimas que
llegaran a través de un correo electronico. Asi mismo a través de correo se
compartira el archivo APK para la instalacion de dispositivos Android.

7:46 PM Z Ll = D
- m =

Archivo de Aplicacion Movil

Agregar una etiqueta

RA g

para JEFFERSON

% ISRAEL MOISES ZAM... 7:44p. m. P

Buenas tardes estimado,

A continuacion le adjunto el archivo de la aplicacion movil
de Acceso a la urbanizacion para su respectiva instalacion.
Asi mismo, se le adjunta el manual de usuario donde podra
seguir los pasos de instalacion.

Cualquier novedad me consulta.

Saludos cordiales,

Link de descarga de la aplicacion.

Descarga de Apk

Israel Zambrano R - e
Analisto de Inteligencio Empresariol L S e Qeu(ﬁgta_’f:] {=
L +593 45010007 ext. 170-171 | €. +593 959006775

israelz@exportquilsa.com

@ km 18 Via Durén - Boliche | Yoguachi - Ecuador

-

Bl MANUAL DE..IO APP.pdf ¥ o

2. Instalacion de la aplicacion

Al momento de hacer click seleccione instalador de paquetes de Android
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il all & @

Abrir con

g Instalador del paquete

CANCELAR

Le va a solicitar que debe habilitar la opcion de instalacion de aplicaciones de
origenes desconocidos, desde los ajustes del dispositivo. Ya que es una
instalacion fuera de Google Play. Da click en configuracion y habilite esa
opcion.
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il = G 7:55 PM A il all = G2

&~

Instalar aplicaciones
desconocidas

Confiar en esta fuente o

Tu teléfono y tus datos personales son mas
vulnerables a los ataques de apps desconocidas
Siinstalas apps de esta fuente, seras responsable
de los dafos que sufra tu teléfono y la pérdida de
datos debido al uso de estas apps

& Drive

Por tu seguridad, el teléfono no tiene

permitido instalar apps desconocidas de
esta fuente.

CANCELAR  CONFIGURACION

Seleccione en Instalar y espere a que el sistema instale los paquetes de la app.
Una vez que ya este instalada le va a salir la opcién de abrir aplicacion, dele
click y comience a disfrutar de las opciones de nuestra aplicacion.
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8:00 PM & &

AppUrbanizacionSecurity

Detalles

AppUrbanizacionSecurity

¢Deseas instalar esta aplicacion?

CANCELAR INSTALAR

ABRIR

1. iniciodela Aplicacion
Para comenzar a utilizar la aplicacion es necesario contra con un usuario y
contrasefia, las cuales seran proporcionada por la urbanizacién al momento de
registrar el residente.

8:00 PM A &

v -

SECURITY QR

iEMPECEMOS!
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714PMZ G G

Bienvenido

Para comenzar inicie sesién con su usuario y contrasefia

— izambranod

L3

Eorgot Password?

SIGN IN

1. Ment de la Aplicacion

Debe contar con las
credenciales proporcionadas
por la urbanizacion

Boton de Inicio de Sesion

Boton de Noticias
mformativas de la
Urbanizacion

Listado de
Invitaciones
enviadas v donde
también tendrd el
botdon de crear nueva
nvitacion

Home de la
aplicacion

Perfil del vsuario

Contactos
guardados, para
realizar invitaciones
mas rapidas

2. Invitacion de acceso a la Urbanizacion

76



730 PMZA @ G il ol T D

« &
> Q
LISTADO DE INVITACIONES
a8 Bois Zam e < - Compartir Invitacion, por
Valida (10:00 Am-14:00 Pm) los diferentes medios que
@em  Jefferson Cuadrado 3 < permita el dispositivo.
@em  David Zambrano " = Cancelar Invitacién
o Viélida (13:00 Pm-17:00 Pm)
EcE  Moisés Dominguez B <
o Vilida (13:00 Pn\b 17:00 Pm)
@e@ Pavid Zambrano <
A

Vilida (13:00 Pm-17:00 Pm)

Botdon que nos manda a la
creacion de invitacion

@e@  David Zambrano &

Vilida (13:00 Pm-17:00 Pm)

@Ee@  David Zambrano -.-°

3:30AMZ G @

«

DETALLE DE LA INVITACION

2 Nombre

B Contacto Celular de la persona que se va a invitar
3 Fecha Fecha que serd la invitacion

@ Hora Inicio Hora de inicio permitida para el acceso
@ Hora Fin Hora fin permitida para el acceso

@ .Desea guardar este contacto?

Boton para crear la invitacion, cabe
recalcar que todos los campos son

obl}g:atonos. La invitacion solo sera
valida para la fecha programada.

Tu
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Search Q

Compartir invitaciéon

71192557106164.jpg
Enviar elementos a
¢No puede encontrar dispositivos? @ =
Compartir la invitacion del codigo Qr, a
y et través de los diferentes medios que
permita el dispositivo. La imagen del
codigo Qr sera validad solo una vez.
Comparte ¥=% Compartir con Nea

archivos a tr...

e & = 60

ShareMe WhatsApp Establecer Noticias
como foto
Cancelar

1. Accesoal Codigo Qr del residente
El residente tiene ya un codigo de acceso Qr Unico, es decir que el lo podré
utilizar cada vez que ingrese a la Urbanizacion.

5:30 AMZ @ 0 @

Israel Zambrano

Mi Gl O de Aoaso | Coédigo Qr del residente

B rceco cenosovos

Politica de Privacidad

Cerrar Sesitn Cerrar sesion
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