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RESUMEN

El principal problema es la falta de informacion digital acerca de los principales atractivos
turisticos de la Provincia, por lo tanto, el Gobierno Auténomo Descentralizado de la Provincia
de Cotopaxi puso en disposicion un catadlogo sobre los recursos turisticos potenciales de la
Provincia, sin embargo, no es de facil acceso debido que no cuentan con una cantidad
adecuada de catalogos impresos para distribuir a las personas y el desconocimiento de
existencia de la misma. Por esta razon se ha propuesto el desarrollo de una aplicacion movil
con administracion de contenidos Web, comunicados a través de un web service, para
centralizar y difundir la informacion de los principales atractivos turisticos de la Provincia de
Cotopaxi. Para solventar con el objetivo planteado se propuso construir una aplicacion hibrida
la cual cuenta con dos médulos que son: 1) Mddulo Mdvil el cual cuenta con su respectivos
subméddulos que son: A)Visualizacién de Datos Generales de la Provincia de Cotopaxi
B)Visualizacion de los Atractivos Turisticos por Categorias C) Visualizacion de los
Atractivos Turisticos por Cantones D) El desempefio de la aplicacion de forma offline y
online 2) Modulo Web el cual cuenta con su respectivos submdédulos que son:
A)Administracion de Atractivos Turisticos B)Administracion de Festividades importantes
por Canton C y D) Envio de datos de los atractivos turisticos y festividades importantes a la
aplicacion mavil, por esta razon se planteé el uso de la metodologia Agil SCRUM, la cual
permite una comunicacion directa entre el cliente y el equipo de desarrollo para obtener una
mayor productividad y calidad del producto final. Con el modulo Web se logro centralizar 77
Atractivos Turisticos de la Provincia de Cotopaxi y 57 Festividades Importantes, cabe recalcar
que la aplicacion movil trabaja de forma offline y online. La aplicacion movil tiene como
nombre Vive Turismo Cotopaxi, la cual es una herramienta tecnoldgica que el GAD
Provincial de Cotopaxi podra brindar, a los turistas que visiten la Provincia, ya que se enfoca
principalmente en dar informacion de los principales atractivos turisticos que tiene cada
canton de una forma atractiva y amigable, esta aplicacion ya esta disponible en la tienda de
Android “Play Store”.

PALABRAS CLAVES: GAD Provincial Cotopaxi, turismo, atractivo naturales y culturales,

aplicacion movil, web.
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ABSTRACT

The lack of digital information about the main tourist attractions of Cotopaxi Province is the
main problem, therefore, the Decentralized Autonomous Government of Cotopaxi Province
show at disposal a potential tourist resources catalog, however, It is not easy to access because
they do not have an adequate amount of printed catalogs to distribute to people and the lack of
knowledge of its existence. For this reason it has been proposed to develop a mobile
application with Web content management, communicated through a web service, to
centralize and disseminate information on the main tourist attractions of the Cotopaxi
Province. To solve it, building a hybrid application was proposed to which has two modules
that are: 1) Mobile Module which has its respective sub-modules that are: A) Visualization of
Cotopaxi’'s General Data B) Visualization of the Tourist Attractions by
Categories C) Visualization of Tourist Attractions by Cantons D) Performance of the off and
on line application 2) Web Module which counts with their respective sub-modules that
are: A) Administration of Tourist Attractions B) Administration of important holidays by
Canton Cand D) Sending data of the tourist attractions and important festivities to
the mobile application , for this reason the use of the Agile SCRUM methodology was
proposed, which allows a direct communication between the client and the development team
to obtain greater productivity and quality of the final product. With the Web module was
possible to centralize 77 Tourist Attractions and 57 Important Festivities, it should be noted
that the mobile application works off and on line. “Vive Turismo Cotopaxi” is called the
mobile application, which is a technological tool that the Provincial GAD of Cotopaxi can
provide to tourists visiting the province, since it focuses mainly on giving information on the
main tourist attractions that each Canton in an attractive and friendly way, this application is
now available in the "Play Store™ Android.

KEY WORDS: GAD Cotopaxi Province, tourism, natural and cultural attractions, mobile
app, web.
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Sublinea: Ciencias informaticas para la modelacion de software de informacion a través del
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2. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA
2.1. TITULO DEL PROYECTO

Aplicacion movil con administracion de contenidos web, para difundir informacion de los

principales atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi.
2.2. TIPO DE PROPUESTA/ALCANCE

Desarrollo: La presente propuesta tecnoldgica se centra en el desarrollo de software con la
finalidad de divulgar la informacion concerniente a cada uno de los principales atractivos

turisticos de la Provincia de Cotopaxi.

2.3. AREA DEL CONOCIMIENTO

Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales.

Informacion y Comunicacion (TIC).

Linea: Tecnologia de informacion y comunicacion y disefio grafico.

Sublinea: Ciencias informéticas para la modelacion de software de informacion a través del

desarrollo del software.
2.4. SINOPSIS DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA

El principal problema es la falta de informacion digital acerca de los principales atractivos
turisticos de la Provincia, por lo tanto, el Gobierno Autdnomo Descentralizado de la Provincia
de Cotopaxi puso en disposicion un catalogo sobre los recursos turisticos potenciales de la
Provincia, sin embargo, no es de féacil acceso debido que no cuentan con una cantidad
adecuada de catdlogos impresos para distribuir a las personas y el desconocimiento de
existencia de la misma. Por esta razon se ha propuesto el desarrollo de una aplicacion movil
con administracion de contenidos Web, comunicados a través de un web service, para
centralizar y difundir la informacion de los principales atractivos turisticos de la Provincia de
Cotopaxi. Para solventar con el objetivo planteado se propuso construir una aplicacion hibrida
la cual cuenta con dos médulos que son: 1) Mddulo Mdvil el cual cuenta con su respectivos
submddulos que son: A)Visualizacion de Datos Generales de la Provincia de Cotopaxi
B)Visualizacion de los Atractivos Turisticos por Categorias C) Visualizacion de los
Atractivos Turisticos por Cantones D) El desempefio de la aplicacion de forma offline y
online 2) MdAdulo Web el cual cuenta con su respectivos submddulos que son:

A)Administracion de Atractivos Turisticos B)Administracion de Festividades importantes



por Canton C y D) Envio de datos de los atractivos turisticos y festividades importantes a la
aplicacion mavil, por esta razon se plante6 el uso de la metodologia Agil SCRUM, la cual
permite una comunicacion directa entre el cliente y el equipo de desarrollo para obtener una
mayor productividad y calidad del producto final. Con el modulo Web se logro centralizar 77
Atractivos Turisticos de la Provincia de Cotopaxi y 57 Festividades Importantes, cabe recalcar
que la aplicacion movil trabaja de forma offline y online. La aplicacién movil tiene como
nombre Vive Turismo Cotopaxi, la cual es una herramienta tecnoldgica que el GAD
Provincial de Cotopaxi podra brindar, a los turistas que visiten la Provincia, ya que se enfoca
principalmente en dar informacion de los principales atractivos turisticos que tiene cada
cantén de una forma atractiva y amigable, esta aplicacion ya esta disponible en la tienda de
Android “Play Store”.

2.5. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

“Las llegadas de turistas internacionales registraron un notable aumento del 7% en 2017 hasta
alcanzar un total 1.322 millones, segun el Gltimo Barémetro OMT del Turismo Mundial. Las
previsiones apuntan a que este fuerte impulso se mantendra en 2018, con un ritmo de entre el
4% vy el 5% (Organizacion Mundial del Turismo OMT, 2018).Por lo cual en varios paises del

mundo ya constan con aplicaciones moviles que les ayuda a explotar sus atractivos turisticos.

En el Ecuador el turismo tiene un efecto multiplicador de 1,6 en la economia nacional por lo
tanto es la tercera fuente de ingreso no petroleras en 2016, en el 2015 se registraron 6.3
millones de viajes y un gasto total de 531.2 millones de dolares. En el 2016 se registraron 4.9
millones de viajes y gasto total de 285.5 millones de dolares por lo cual se registrd un
descenso de 53% en comparacion al afio 2015 debido a diferentes factores exdgenos tales
como la actividad del volcan de Cotopaxi, terremoto de 16 de abril, y sismos registrados en el
mes de diciembre. (Ministerio de Turismo, 2016). Esto no ha permitido que en el pais la tasa

de ingresos por turismo no sea positiva y tenga un decaimiento econémico.

Siendo el turismo una de las actividades econdmicas que guarda mayor relacion con el sector
productivo, la conservacion de los recursos naturales y la promocién de los valores culturales,
En la Provincia de Cotopaxi segun los datos obtenidos (Ministerio de Turismo, 2016), el
namero de turistas que visitaron en el afio 2016 es de 280.409 debido a diferentes factores
exogenos tales como la actividad del volcan de Cotopaxi, y en el 2017 ha mejorado
notablemente ya que se registré el ingreso 315.251 turistas, para mejorar el ingreso de turistas

a la Provincia de Cotopaxi el Gobierno Auténomo Descentralizado de la Provincia de



Cotopaxi, puso en disposicion un catdlogo sobre los recursos turisticos potenciales de la
Provincia, el cual no es de facil acceso debido a que no cuentan con una cantidad adecuada de
catalogos impresos para distribuir a toda la poblacion y la falta de publicidad a través de
medios de comunicacion ha generado que los turistas nacionales y extranjeros no tengan

conocimiento de algunos lugares que ofrece la provincia.
2.6. DEFINICION DEL PROBLEMA

Inexistencia de un medio de comunicacion adecuado para centralizar y difundir la
informacién de los principales atractivos turisticos que ofrece la Provincia de Cotopaxi, ha
generado que los turistas visiten Unicamente los atractivos turisticos mas conocidos como Los
llinizas, El Boliche, El volcan Cotopaxi y La Laguna de Quilotoa, sin embargo, hay mas
atractivos turisticos que ofrece la Provincia que por la falta de informacion y publicidad no

son visitados.
2.7. OBJETIVOS
2.7.1. Objetivo general

Desarrollar una aplicacion movil con administracion de contenidos Web, comunicados a
través de un web service, para centralizar y difundir la informacion de los principales

atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi.
2.7.2. Objetivo especificos

e Analizar el estado del arte de las nuevas tecnologias para fomentar el turismo mediante

una investigacion bibliografica permitiendo obtener bases tedricas para la investigacion.

e Realizar una entrevista no estructurada al Asesor Técnico Paul Panchi Basantes del GAD
Provincial de Cotopaxi que permita recopilar informacion y establecer las principales

historias de usuarios.

e Aplicar la metodologia SCRUM para el desarrollo de la aplicacion que fusione la
tecnologia mdévil y web mediante el uso de JSON con la finalidad de intercambiar

informacidn entre las dos tecnologias.



2.7.3. Tareas en relacion a los objetivos planteados.

Tabla 1. Actividades y sistemas de tareas en relacion a los objetivos planteados.

estructurada al Asesor Técnico
Paul Panchi Basantes del GAD
Provincial de Cotopaxi que
permita recopilar informacion
y establecer las principales

historias de usuarios.

Técnico Paul Panchi

GAD Provincial de

Asesor
Basantes del

Cotopaxi.

Tarea 2: Analizar los resultados

obtenidos.

requerimientos para la aplicacion.

Resultado 2: Establecer las prioridades

de cada uno de los requerimientos.

Interpretativo.

OBJETIVOS ACTIVIDAD RESULTADOS DE LA ACTIVIDAD | MEDIOS DE
VERIFICACION
Analizar el estado del arte de Tarea 1. Investigar una breve | Resultado 1: Establecer los | Investigacion y
las nuevas tecnologias para historia ~ acerca  de nuestra | antecedentes de la investigacion. documentacion
fomentar el turismo mediante | . Sy TR
) e Investigacion. Resultado 2: Obtener los principales Bibliografica.
una investigacion bibliogréfica
. Tarea 2: |Investigar principales | referentes de la investigacion.
permitiendo  obtener  bases _ _
tedricas para la investigacion. fuentes que hayan investigado Resultado 3: Establecer las principales
acerca del tema planteado. conceptos acerca de la investigacion.
Tarea 3: Investigar lo mas relevante
acerca del tema del proyecto.
Realizar una entrevista no Tarea 1: Realizar la entrevista al | Resultado 1: Obtener los principales | Informe




Aplicar la metodologia
SCRUM para el desarrollo de
la aplicacion que fusione la
movil

tecnologia y web

mediante el uso de JSON con

la finalidad de intercambiar
informacion entre las dos
tecnologias.

Tarea 1: Planificar las actividades a

realizarse.

Tarea 2: Realizar la priorizacion de

requerimientos.

Tarea 3: Realizar la planificacion
de los sprints.

Tarea 4: Ejecucion de los Sprints.

Resultado 1: Obtener los principales

requerimientos

Resultado 2:
Backlog.

Obtener el Product

Resultado 3: Obtener el Sprint Backlog.

Resultado 4: Obtener wuna parte

funcional de la aplicacién.

Investigacion
documentacion

Bibliografica.

y

Elaborado por: Los investigadores




2.8. OBJETO DE ESTUDIO Y CAMPO DE ACCION

Objeto de estudio

Difusién de informacidon de los principales atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi.
Campo de accion

Aplicacion movil con administracion de contenidos web para la difusion de informacion de

los principales atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi.
2.9. MARCO TEORICO

2.9.1. Antecedentes Historicos

2.9.1.1. Dispositivos Mdviles.

Con el pasar de los afios la tecnologia ha ido incrementando notablemente dando lugar a
innumerables herramientas tecnoldgicas como tal es caso de teléfonos inteligentes que desde
sus inicios en el afio 1992 hasta la actualidad la mayoria de personas a nivel mundial tratan de
acceder a estos teléfonos. En el mercado movil la mayoria utiliza un sistema operativo libre
cuyo proveedor es una de las compafiias mas grandes del mundo en tecnologia. Google esta
evolucionando rapidamente a Android como plataforma, lo que permite a los fabricantes de

Android a mantenerse en el filo de la ultima tecnologia para Smartphone. (Gutiérrez, 2016)

Android tiene el 86.2 por ciento del mercado, como segundo lugar en el mercado es Apple
que tiene el 12.9 por ciento y los sistemas operativos mdviles de Microsoft y BlackBerry
siguen perdiendo terreno con participacion por debajo del 1 por ciento. (Mufioz, 2017)

2.9.1.2. Aplicaciones moviles

Las aplicaciones mdviles se encuentran disponibles en plataformas de distribucién de
aplicaciones que fueron apareciendo a partir del 2008 cuyas plataformas son: Apple App
Store, Google Play y Windows Store que cada una corresponde al sistema operativo que tiene

el Smartphone por lo tanto algunas aplicaciones son gratuitas y otras se tiene que pagar.

Las primeras aplicaciones cumplian funciones elementales como: calendario, agenda,
contactos entre otras, implementados en los telefonos celulares de segunda generacion de los

afios 90. Eran los de pantalla reducida y la mayoria de ellas no eran tactiles. (Valera, 2016)

La evolucion se dio rapidamente gracias a la irrupcion tecnol6gica dando lugar al

aparecimiento de nuevas aplicaciones: noticias, juegos, entretenimiento, comunicacion, redes



sociales, comerciales, educativas, de disefio, arte, fotografia, medicina, entre otros. (Valera,
2016)

2.9.1.3. Sistema operativo android

La primera version de Android que vio la luz se dio a conocer el 23 de septiembre de 2008,
desde esa fecha y hasta el momento hemos visto 13 nuevos y actualizados sistemas
operativos, el sistema operativo ha madurado y gracias a Google se convirtid en el SO més
usado del mundo, por encima de Windows Phone y i0S. (Castillo, 2015)

A. Android 4.4 kitkat

Con un nombre lleno de publicidad para Nestlé, esta fue una de las versiones mas esperadas
por los usuarios. Con KitKat Google pretendia que para todos los Smartphone se convirtiera
en una base para su lanzamiento debido a lo estable que resultd ser y la madurez que se habia

alcanzado con esta etapa. (Android, 2017)

e Se afadio QuickOffice

e Nuevos servicios de almacenamiento en la nube incluidos <<Google Drive y Box>>
e Es compatible con dispositivos que cuentan con 512 MB de RAM

B. Android 5.0 lollipop

Lollipop es hasta el momento, siendo abril del 2017, la version de Android mas extendida a
nivel mundial y hoy en dia, la gran mayoria de dispositivos Android cuentan con esta version
de sistema operativo. EI mercado de los smartwatches esta cobrando fuerza y Google no

perdi6 de vista el nuevo mercado con este SO. (Android, 2017)
e Integracion con smartwatches

e Soporte para procesadores de 64 bits

e Desbloqueo por ubicacién

C. Android 6.0 marshmallow

Durante la conferencia de Google 1/0 2015 se vieron las primeras imagenes de la nueva
actualizaciéon que tendria Android, y fue anunciada por Google el 29 de septiembre, del
respectivo afio, durante un evento en el cual también fue develado una nueva generacién de
dispositivos Nexus, el cual, junto con sus generaciones anteriores, fueron los primeros en
recibir Android Marshmallow. (Castillo, 2015)



Entre los cambios a destacar en la version Marshmallow de Android encontramos (Android,
2017):

e Soporte nativo para reconocimiento de huellas dactilares.
e Impulso a Android Pay

e Nuevo Sistema de administracion de energia llamado “Doze”
e Compatibilidad con USB Tipo-C

e Capacidad de Carga hasta 5 veces mas rapida

2.9.1.4. Web service

Los Servicios Web surgieron ante una necesidad de estandarizar la comunicacion entre
distintas plataformas (PC, Mainframe, Mac, etc.) y lenguajes de programacion (PHP, C#,
Java, etc.) (IBM, IBM Knowledge Center, 2015)

Anteriormente se habian realizado intentos de crear estandares, pero fracasaron o no tuvieron
el suficiente éxito, algunos de ellos son DCOM y CORBA, por ser dependientes de la
implementacién del vendedor DCOM - Microsoft, y CORBA — ORB (IBM, 2015).

Otro gran problema es que se hacia uso de RPC (Remote Procedure Call) para realizar la
comunicacion entre diferentes nodos. Esto, ademas de presentar ciertos problemas de
seguridad, tiene la desventaja de que su implementacion en un ambiente como es Internet, es
casi imposible (muchos firewalls bloguean este tipo de mensajes, lo que hace practicamente
imposible a dos computadoras conectadas por Internet comunicarse) (Microsoft, 2016).

Los servicios Web reflejan el enfoque SOA (service-oriented architecture - arquitectura
orientada a servicios) en la programacion. Este enfoque estd basado en la creacion de
aplicaciones detectando e implementando los servicios de red disponibles o invocando las
aplicaciones disponibles para que realicen una tarea (IBM, 2015).

Los servicios web proporcionan interoperabilidad, por ejemplo, las aplicaciones de servicios
web proporcionan componentes creados en distintos lenguajes de programacion para que
funcionen juntos como si se hubieran creado utilizando el mismo lenguaje. Los servicios Web
dependen de las tecnologias de transporte existentes (como HTTP) y las técnicas de
codificacion de datos estandar (como XML, Extensible Markup Language) para invocar la

implementacién (Microsoft, 2016).
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2.9.2. Tendencias y principales referentes

“El proyecto desarrollado por Alvaro Pérez tiene como objetivo desarrollo de una aplicacién
para la plataforma movil para el fomento y desarrollo del turismo en la ciudad de Logrofio”
(Pérez, 2014). Esta aplicacion consiste en una guia turistica con funcionalidades sociales,
mediante que los usuarios pueden visitar los monumentos y lugares de interés solo con su

Smartphone.

“En el proyecto desarrollado por Callejas Cuervo Mauro, Meléndez Alvarez Liliana Fabiola y
Cortes Roa Andrea Patricia tiene como objetivo desarrollar aplicaciones moviles enfocadas al
turismo en el departamento de Boyaca” (Callejas Cuervo, Meléndez Alvarez, & Cortes Roa,
2010). En este resultado de investigacion se aborda la programacion de dispositivos maéviles y
el turismo en el departamento de Boyaca, usando dispositivos celulares que tengan una
conexion WAP vy la capacidad de iniciar una conexion Bluethooth para el envio de parametros

de localizacion.

“El proyecto desarrollado por Miguel Jiménez y Edgar Garcia tiene como objetivo disefiar
una aplicacion mavil celular capaz de gestionar y proporcionar una concreta informacion
turistica de la ciudad de Guayaquil” (Jiménez & Edgar, 2015). La aplicacion mévil permitira
que cualquier persona que desea visitar la ciudad se informe previamente de todos los lugares
turisticos y de las actividades que se realiza en cada una de ellos con el fin de que los turistas

aprovechen al maximo la estadia en esta ciudad.

Analizando cada uno de los referentes se establecido que las aplicaciones orientadas al
turismo han permitido que el turismo en dichos lugares se incremente, también hace mencién
que al utilizar el entorno de desarrollo Android Studio ayudaria a que la aplicacion se subida a
la tienda de Android “Play Store” con mayor facilidad.

2.9.3. Definiciones conceptuales

A continuacién, se presenta un marco tedrico que se maneja para el desarrollo de la
investigacion planteada, la cual tiene como propdsito suministrar un procedimiento
coordinado y coherente de conceptos y proposiciones, que permitan abordar el problema y

contribuyan a la interpretacién de los resultados del estudio planteado.
2.9.3.1. Metodologia Scrum

Scrum es una metodologia agil y flexible para gestionar el desarrollo de software, cuyo

principal objetivo es maximizar el retorno de la inversion para su empresa (ROI). Se basa en
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construir primero la funcionalidad de mayor valor para el cliente y en los principios de

inspeccion continua, adaptacion, auto-gestion e innovacion. (Claris, softeng, 2015)

Con la metodologia Scrum el cliente se entusiasma y se compromete con el proyecto dado que
lo ve crecer iteracion a iteracion. De esta manera le permite en cualquier momento realinear el
software con los objetivos de negocio de su empresa, ya que puede introducir cambios
funcionales o de prioridad en el inicio de cada nueva iteracion sin ningun problema. (Higuera,
Duran, & Torres, 2014)

Esta metodologia de trabajo promueve la innovacion, motivacion y compromiso del equipo
que forma parte del proyecto, por lo que los profesionales encuentran un &mbito propicio para
desarrollar sus capacidades.

2.9.3.2. Proceso y roles de scrum
El proceso

El desarrollo se realiza de forma iterativa e incremental. Cada iteracion,
denominada Sprint, tiene una duracion preestablecida de entre 2 y 4 semanas, obteniendo
como resultado una version del software con nuevas prestaciones listas para ser usadas. En
cada nuevo Sprint, se va ajustando la funcionalidad ya construida y se afiaden nuevas
prestaciones priorizandose siempre aquellas que aporten mayor valor de negocio. A
continuacion, en el Grafico 1 se representa la metodologia SCRUM. (Claris, softeng.es, 2015)

Gréfico 1. Procedimiento SCRUM
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Fuente: (Claris, softeng.es, 2015)

e Product Backlog: Conjunto de requisitos denominados historias descritos en un lenguaje
no técnico y priorizados por valor de negocio, o lo que es lo mismo, por retorno de
inversion considerando su beneficio y coste. Los requisitos y prioridades se revisan y
ajustan durante el curso del proyecto a intervalos regulares. (Higuera, Duran, & Torres,
2014)
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e Sprint Planning: Reunion durante la cual el Product Owner presenta las historias del
backlog por orden de prioridad. El equipo determina la cantidad de historias que puede
comprometerse a completar en ese sprint, para en una segunda parte de la reunion, decidir
y organizar como lo va a conseguir. (Higuera, Duran, & Torres, 2014)

e Sprint: Iteracion de duracion prefijada durante la cual el equipo trabaja para convertir
las historias del Product Backlog a las que se ha comprometido, en una nueva version
del software totalmente operativo. (Higuera, Duran, & Torres, 2014)

e Sprint Backlog: Lista de las tareas necesarias para llevar a cabo las historias del sprint.
(Claris, 2015)

e Daily sprint meeting: Reunion diaria de como maximo 15 min. en la que el equipo se
sincroniza para trabajar de forma coordinada. Cada miembro comenta que hizo el dia
anterior, que haré hoy y si hay impedimentos. (Claris, 2015)

e Demo y retrospectiva: Reunion que se celebra al final del sprint y en la que el equipo
presenta las historias conseguidas mediante una demonstracién del producto.
Posteriormente, en la retrospectiva, el equipo analiza qué se hizo bien, qué procesos serian

mejorables y discute acerca de como perfeccionarlos. (Higuera, Duran, & Torres, 2014)
2.9.3.3. Web service

Un servicio web es una interfaz de software que describe un conjunto de operaciones a las
cuales se puede acceder por la red a través de mensajeria XML estandarizada. Usa protocolos
basados en el lenguaje XML con el objetivo de describir una operacién para ejecutar o datos

para intercambiar con otro servicio web. (IBM, 2017)

Los servicios web son componentes software que presentan las siguientes caracteristicas

distintivas para el programador:

e Son accesibles a través del protocolo SOAP (Simple Object Access Protocol).

e Su interfaz se describe con un documento WSDL (Web Services Description Language).

SOAP es un protocolo de alto nivel, que solo define la estructura del mensaje y algunas reglas
basicas de procesamiento de éste, siendo completamente independiente del protocolo de
transporte. (Mateu, 2004)

WSDL es un estandar de descripcion de servicios web que utiliza para ello un documento
XML. Dicho documento proporcionara a las aplicaciones toda la informacion necesaria para

acceder a un servicio web. (Mateu, 2004)
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UDDI (universal, description, discovery and integration). Este es un servicio de registro de
servicios web donde éstos se registran almacenando su nombre, la URL de su WSDL, una

descripcion textual del servicio, etc. (Mateu, 2004)
2.9.3.4. Json

JSON (JavaScript Object Notation - Notacion de Objetos de JavaScript) “es un formato ligero
de intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos, mientras que para las
maquinas es simple interpretarlo y generarlo. Esta basado en un subconjunto del lenguaje de
programacion JavaScript, Standard ECMA-262 3rd Edition - diciembre 1999” (json.org, s.f.).
JSON es un formato de texto que es completamente independiente del lenguaje, pero utiliza
convenciones que son ampliamente conocidos por los programadores de la familia de
lenguajes C, incluyendo C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python, y muchos otros. Estas

propiedades hacen que JSON sea un lenguaje ideal para el intercambio de datos.
2.9.3.5. Android studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de
aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA_. Ademas del potente editor de codigos y

las herramientas para desarrolladores de IntelliJ. (Android, 2017)

Android Studio ofrece ain mas funciones que aumentan tu productividad durante la

compilacion de apps para Android, como las siguientes (Academia Android, 2015):
e Un sistema de compilacion basado en Gradle flexible.
e Un emulador rapido con varias funciones.

e Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los dispositivos
Android.

e Instant Run para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin la necesidad de compilar

un nuevo APK.

e Integracion de plantillas de cddigo y GitHub para ayudarte a compilar funciones comunes

de las apps e importar ejemplos de cadigo.
e Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba.

e Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, compatibilidad de

version, etc.

e Compatibilidad con C++y NDK.


https://www.jetbrains.com/idea/
https://www.jetbrains.com/idea/
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e Soporte incorporado para Google Cloud Platform, lo que facilita la integracion de Google
Cloud Messaging y App Engine.

A. Ventajas uso Android studio

e Android Studio permite la creacion de nuevos médulos dentro de un mismo proyecto, sin
necesidad de estar cambiando de espacio de trabajo para el manejo de proyectos, algo
habitual en Eclipse.

e Con la simple descarga de Android Studio se disponen de todas las herramientas

necesarias para el desarrollo de aplicaciones para la plataforma Android.

e Su nueva forma de construir los paquetes. apk, mediante el uso de Gradle, proporciona

una serie de ventajas mas acorde a un proyecto Java:
e Facilita la distribucion de cadigo, y por lo tanto el trabajo en equipo.
e Reutilizacion de codigo y recursos.

e Permite compilar desde linea de comandos, para aquellas situaciones en las que no esté

disponible un entorno de desarrollo.

e Mayor facilidad para la creacion de diferentes versiones de la misma aplicacion, que
proporciona numerosas ventajas como puede ser la creacion de una version de pago y otra

gratuita, o por ejemplo diferentes dispositivos o almacén de datos.
B. Desventajas uso android studio

e Curva de aprendizaje mas lenta para nuevos desarrolladores de Android.

El sistema de construccion de proyectos Gradle puede resultar complicado inicialmente.
e En comparativa con Eclipse, menor nimero de plugins.
2.9.3.6. Aplicacion web

Una aplicacion web es cualquier aplicacion que es accedida via web por una red como
internet o una intranet. Una de las ventajas de las aplicaciones web cargadas desde internet (u
otra red) es la facilidad de mantener y actualizar dichas aplicaciones sin la necesidad de
distribuir e instalar un software en, potencialmente, miles de clientes. También la posibilidad
de ser ejecutadas en multiples plataformas. (Lujan, 2002)

El éxito espectacular de la web se basa en dos puntales fundamentales el protocolo HTTP y el
lenguaje HTML.


http://developers.google.com/cloud/devtools/android_studio_templates/?hl=es-419
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Uno permite una implementacion simple y sencilla de un sistema de comunicaciones que nos
permite enviar cualquier tipo de ficheros de una forma fécil, simplificando el funcionamiento
del servidor y permitiendo que servidores poco potentes atiendan miles de peticiones y

reduzcan los costes de despliegue. (Mateu, 2004)

El otro nos proporciona un mecanismo de composicion de paginas enlazadas simple y fécil,
altamente eficiente y de uso muy simple. (Mateu, 2004)

2.9.3.7. Framework play

Play es un framework para el desarrollo rapido de aplicaciones web con Java y Scala, esta
basado en el patron MVC (Modelo, Vista, Controlador), agregando la filosofia de Convencién
sobre Configuracién. Play! explota el modelo de desarrollo guiado por pruebas integrando

tests unitarios con JUnit. (codecriticon.com, 2014)
2.9.3.8. Base de datos postgresq|

PostgreSQL es un sistema de gestion de base de datos objeto-relacional, distribuido bajo
licencia BSD y con su codigo fuente disponible libremente. PostgreSQL utiliza un modelo
cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para garantizar la estabilidad del
sistema. Un fallo en uno de los procesos no afectara el resto y el sistema continuara

funcionando. (Martinez, 2010)
2.9.3.9. Eclipse

Eclipse es una plataforma de desarrollo, disefiada para ser extendida de forma indefinida a
través de plug-ins. Fue concebida desde sus origenes para convertirse en una plataforma de
integracion de herramientas de desarrollo. No tiene en mente un lenguaje especifico, sino que
es un IDE genérico, aunque goza de mucha popularidad entre la comunidad de
desarrolladores del lenguaje Java usando el plug-in JDT que viene incluido en la distribucion
estandar del IDE. (Damaia, 2014)

2.9.3.10. Lenguaje Java

El lenguaje para la programacion en Java, es un lenguaje orientado a objeto, de una
plataforma independiente. El lenguaje para la programacion en Java, fue desarrollado por la
compafiia Sun Microsystems, con la idea original de usarlo para la creacion de paginas Web.

(lenguajes-de-programacion, 2016)

Esta programacion Java tiene muchas similitudes con el lenguaje C y C++, asi que , si se tiene

conocimiento de este lenguaje, el aprendizaje de la programacion Java serda de facil
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comprension por un programador que haya realizado programas en estos lenguajes.

(lenguajes-de-programacion, 2016)
2.9.3.11. Investigacion de Campo

La investigacion de campo es aquella que consiste en la recoleccion de datos directamente de

los sujetos investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos. (Arias, 2012)

Este tipo de investigacion consiste en el estudio sistemético de problemas, en el lugar en que
se producen los acontecimientos con el proposito de descubrir, explicar sus causas y efectos,

entender su naturaleza. (Baena, 2014)
2.10. HIPOTESIS
La presente propuesta tecnoldgica se basa en la siguiente hipdtesis:

Desarrollar una aplicacion mavil con administracion de contenidos web comunicada a través
de un web service, ayudara a centralizar y difundir la informacion concerniente a los

principales atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi.
2.10.1. Variables
Variable independiente

Desarrollar una aplicaciéon mévil con administracion de contenidos web comunicada a través

de un web service.
Variable dependiente

Centralizar y difundir la informacién concerniente a los principales atractivos turisticos de la

Provincia de Cotopaxi.

2.11. METODOLOGIA
2.11.1. Tipos de investigacion
2.11.1.1. Investigacion mixta

El presente proyecto se utiliz6 métodos cualitativos el cual se obtuvo los datos descriptivos de
cada uno de los principales atractivos turisticos obtenidos del catdlogo de nominado Guia
turistica de la Provincia de Cotopaxi, tambien se utilizo el método cuantitativo el cual permite

el analisis e interpretacion de los datos obtenidos de la encuesta y entrevista realizadas.
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2.11.2. Métodos generales de la ciencia
2.11.2.1. Métodos teoricos

El estudio e investigacion del proyecto se basa con el uso del método general cientifico del
cual se deriva el método teodrico que consta de la revision bibliografica de aplicaciones para
fomentar el turismo, el método historico-légico donde se conoce la evolucion y nuevos
procesos de desarrollo que alcanzado del objeto de estudio, el método de analisis y sintesis
desarrollo que ha alcanzado del objeto de estudio, el método de analisis y sintesis se aplico en

los principales referentes sobre el desarrollo de tesis y proyectos realizadas anteriormente.

Cada uno de estos métodos se aplico en el Marco tedrico con el fin de analizar las diversas
fuentes de la abstraccion de consultas acerca del tema de investigacion en relacion con la

problematica planteada.
2.11.2.2. Métodos empiricos

Se aplicara el método empirico que se basa en las acciones para explicar las caracteristicas de
la técnica de la entrevista el cual se llevara a cabo al Asesor Técnico Paul Panchi Basantes del

GAD Provincial de Cotopaxi para obtener los principales requerimientos del sistema.

El disefio investigativo utilizado para el desarrollo del proyecto es la investigacién

Descriptiva, mismas que han contribuido a la consecucion de los objetivos planteados.
2.11.3. Técnicas e instrumentos

Para la obtencidon de datos acerca del objeto de estudio se han aplicado la técnica de la

encuesta y la entrevista con su respectivo instrumento como es el cuestionario.
2.11.3.1. Encuesta

La encuesta permitid recoger la informacion para diagnosticar las posibles dificultades y
limitaciones existentes al momento de buscar informacion de los principales atractivos

turisticos de la Provincia de Cotopaxi.
2.11.3.2. Entrevista no estructurada

Esta técnica de investigacion permitira recolectar toda la informacion necesaria que el usuario
solicita para asi poder desarrollar resultados acordes a lo solicitado. Para ello la entrevista no
estructurada sera aplicada al Asesor Técnico Paul Panchi Basantes del GAD Provincial de
Cotopaxi con preguntas abiertas en la cual consiste en realizar preguntas de acuerdo a las

respuestas que vaya surgiendo durante la entrevista.
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2.11.4. Poblacion y muestra

2.11.4.1. Poblacion

La poblacién para este proyecto consta de dos aspectos:

GAD Provincial de Cotopaxi: Se tomd en cuenta a una persona para la recoleccion de datos.

Turistas ocasionales: Al no contar con una poblacion exacta se plante6 tomar como
referencia a los turistas ocasionales nacionales e internacionales que visitan los principales

atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi en el periodo de Abril 2017-Febrero 2018.
2.11.4.2. Muestra

Como no se hizo el célculo de la muestra se tomé como referencia al Asesor Técnico Paul
Panchi Basantes del GAD Provincial de Cotopaxi mediante una entrevista no estructurada que

permitio recopilar informacion y establecer las principales historias de usuarios.

Considerando que no se conoce la cantidad exacta de turistas que ingresan a la Provincia de
Cotopaxi se utilizard un muestreo por conveniencia el cual consistird en seleccionar a los

turistas nacionales y extranjeros para la muestra.
2.11.5. Métodos especificos

La metodologia a emplear en este proyecto es SCRUM para el desarrollo del software con la
finalidad de que el cliente sea capaz de estar mas relacionado con la elaboracion del producto
constantemente. Para aplicar la metodologia Scrum se trabajé en dos médulos mévil y web en

la cual se cumplid las siguientes etapas: planificacion, implementacién y pruebas.

Planificacidn: En esta etapa se establecio las historias de usuarios por cada médulo, para su
priorizacion se utiliz6 la técnica de Theme Scoring, finalmente se establecié que en cada

modulo se desarrollaria cuatro SPRINT.

Implementacion: En esta etapa se desarroll6 cada uno de los Sprints establecidas en la etapa

anterior, con la finalidad de tener una parte completamente funcional de la aplicacion.

Prueba: En esta etapa se utilizd pruebas de caja blanca por mddulos para comprobar las

posibles deficiencias que puede tener la aplicacion.
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2.12. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS
2.12.1. Andlisis de entrevista no estructurada

El analisis obtenido de la entrevista se pudo destacar la problematica existente al momento de
difundir y centralizar la informacion de los principales atractivos turisticos de la Provincia de
Cotopaxi. Ademas, supieron manifestar el GAD Provincial de Cotopaxi que dicha
informacion se encuentra en un catalogo denominado “Guia Turistica de la Provincia de
Cotopaxi”, por lo tanto, se menciond que seria una buena idea contar con una aplicacion
movil que permita difundir y centralizar los principales atractivos turisticos de la Provincia de
Cotopaxi finalmente mencionaron que los atractivos turisticos deben estar distribuidos por
categorias las cual son (Manifestaciones Culturales, Sitios Naturales, Paramos y Aventura)y
subcategorias las cuales son:

Manifestaciones Culturales: Acontecimientos Programados, Etnograficas, Sectores
Historicos, Realizaciones Cientificas y técnicas.

Sitios Naturales: Aguas Subterrdneas y ambientes lacustres, Fendmenos espeleoldgicos y
geoldgicos, Montafias y planicies, Rios, Sistema de Areas Protegidas.

Paramos y Aventura: Paramos y Rutas.
2.12.2. Anélisis de encuesta

De las encuestas realizadas a los turistas que visitan atractivos turisticos de la Provincia de
Cotopaxi se obtuvo el resultado de que la aplicacion mdvil sera factible para el uso de los
mismos, a través de dicha aplicacidn los turistas podran obtener informacién relevante.

Pregunta N° 1
¢Nacionalidad)?

Tabla 2. Porcentaje de personas saber cuél era su Nacionalidad.

Detalle Frecuencia Porcentaje
ECUATORIANO 30 75%
EXTRANJERO 10 25%
TOTAL 40 100%

Fuente: Encuesta de Investigacion
Elaborado por: Los investigadores
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Grafico 2. Porcentaje de personas y su Nacionalidad.

m ECUATORIANO
B EXTRANJERO

Elaborado por: Los investigadores

Anélisis e interpretacion: De acuerdo al Grafico 2 se puede apreciar que el 75% de las

personas encuestadas son con nacionalidad ecuatoriana, y el 25% de las personas encuestadas
son Extranjeros.

Pregunta N° 2

¢ Cuenta usted con un Smartphone (Teléfono inteligente)?

Tabla 3. Porcentaje de personas que cuentan con un Smartphone (Teléfono inteligente).

Si 34 85%
NO 6 15%
TOTAL 40 100%

Fuente: Encuesta de Investigacion
Elaborado por: Los investigadores

Grafico 3. Porcentaje de personas con Smartphone.

mSi

® No

Elaborado por: Los investigadores

Analisis e interpretacion: De acuerdo al Grafico 3 se puede evidenciar que el 85% de
personas encuestadas disponen de un teléfono inteligente (Smartphone), este porcentaje es
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favorable pues la mayoria de personas podria usar el aplicativo mdvil. Con un porcentaje de
15% tenemos a las personas que no cuentan con un teléfono inteligente (Smartphone), por lo

que la aplicacion movil no seria posible usarla.

Pregunta N° 3

¢ Qué sistema operativo tiene su Smartphone?

Tabla 4. Sistemas operativos mas usados

Android 16 53%
i0S 9 30%
Otros 5 17%
TOTAL 40 100%

Fuente: Encuesta de Investigacion
Elaborado por: Los investigadores

Gréfico 4. Sistemas operativos mdviles mas usados.

B Android
mios

m Otros

Elaborado por: Los investigadores

Andlisis e interpretacion: De acuerdo a la Grafico 4 se puede evidenciar que el 53% de
personas encuestadas cuenta un Smartphone con sistema operativo Android, debido a su
popularidad y variedad en el mercado lo cual es favorable para que la aplicacion mévil pueda
abastecer a la mayoria de los usuarios. Mientras que con un 17% de personas cuentan el
sistema operativo iOS, ya que los precios de estos dispositivos son elevados en el mercado y

con el 17% cuentan con otros sistemas operativos.

Pregunta N° 4

¢ Con que frecuencia usted visita los lugares turisticos en Ecuador?
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Tabla 5. Visita los lugares turisticos en Ecuador.

SIEMPRE 2 5%
REGULARMENTE 6 15%
POCAS VECES 32 80%

NUNCA 0 0%
TOTAL 40 100%

Fuente: Encuesta de Investigacion
Elaborado por: Los investigadores

Grafico 5. Visita los lugares turisticos en Ecuador.
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Elaborado por: Los investigadores

Anélisis e interpretacion: De acuerdo al Grafico 5 se puede evidenciar que el 80% de
personas encuestadas visitan pocas veces lugares turisticos de Ecuador. Mientras que el 15%
de personas visitan regularmente lugares turisticos, y el 5% de personas visitan siempre

lugares turisticos de Ecuador.

Pregunta N° 5
¢Considera importante el uso de la tecnologia para conocer la informacion de los
principales atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi?

Tabla 6. Uso de la tecnologia.

Si 36 90%
NO 4 10%
TOTAL 40 100%

Fuente: Encuesta de Investigacion
Elaborado por: Los investigadores
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Grafico 6. Uso de la tecnologia.
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Elaborado por: Los investigadores

Anélisis e interpretacion: En el Gréfico 6 se puede apreciar que el 90% es decir la mayoria
de personas manifestaron que el uso de la tecnologia es la mejor manera para conocer la

informacidn, mientras que un 10% consideran que no es importante el uso de la tecnologia.

Pregunta N° 6
¢Ha tenido algun tipo de inconveniente al no tener informacién de los principales

atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi?

Tabla 7. No tener informacion.

SIEMPRE 7 18%
REGULARMENTE 16 40%
POCAS VECES 12 30%
NUNCA 5 12%
TOTAL 40 100%

Fuente: Encuesta de Investigacion
Elaborado por: Los investigadores
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Gréfico 7. No tener informacion.
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Elaborado por: Los investigadores

Analisis e interpretacion:

En el Gréfico 7 se puede visualizar que el 40% de las personas encuestadas regularmente han
tenido inconvenientes al buscar informacion de los lugares turisticos. Mientras que un 30%
pocas veces han tenido inconvenientes y el 18% sefiala que siempre han tenido inconvenientes

al buscar informacion y tan solo el 12% sefiala que nunca ha tenido inconvenientes.

Pregunta N° 7

¢Responda en caso de haber seleccionado regularmente o siempre, caso contrario pase a
la pregunta 8?

Tabla 8. Seleccion regularmente o siempre.

Falta de Informacion 11 53%

Poca publicidad por parte de los lugares 7 33%
turisticos

Desinterés por conocer los lugares turisticos 3 14%

TOTAL 21 100%

Fuente: Encuesta de Investigacion
Elaborado por: Los investigadores
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Grafico 8. Seleccidn regularmente o siempre.
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Elaborado por: Los investigadores
Analisis e interpretacion:

En la pregunta N° 8 respondieron 21 personas por lo tanto en el Gréafico 8 se puede visualizar
que el 53% es decir 11 personas sefialaron que el principal inconveniente es la falta
informacion de los lugares turisticos de la Provincia de Cotopaxi, mientras que 33% es decir 7
personas sefialaron que el inconveniente es poca publicidad por parte de los lugares turisticos,
finalmente con el 14% es decir 3 personas sefialaron que el inconveniente es desinterés por

conocer los lugares turisticos.

Pregunta N° 8
¢Seleccione mediante qué medios conoce los principales atractivos turisticos de la

Provincia de Cotopaxi?

Tabla 9. Mediante qué medios conoce los principales atractivos turisticos.

Tvy radio 6 14%
Publicidad visual 8 18%
Internet 27 61%
Anuncios en peridédicos 0 0%
Aplicacion movil 3 7%
100%

Fuente: Encuesta de Investigacion
Elaborado por: Los investigadores
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‘Gréfico 9. Mediante qué medios conoce los principales atractivos turisticos.
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Elaborado por: Los investigadores

Andlisis e interpretacion:

En el Grafico 9 se puede visualizar que la mayoria de personas encuestadas conocen los
atractivos turisticos mediante el Internet el cual tiene un porcentaje de 61%, mientras el 18%
mediante publicidad visual, el 14% dice que conocen mediante TV y Radio y tan solo el 7%

sefiala que conocen mediante aplicacion movil.

Pregunta N° 9
¢Cree que el uso de una aplicacion movil que muestre la informacion acerca de los
principales atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi, mejorara el turismo en

estos sectores?

Tabla 10. Aplicacion mévil mejorara el turismo.

Detalle Frecuencia Porcentaje
Si 39 97%
NO 1 3%
TOTAL 40 100%

Fuente: Encuesta de Investigacion
Elaborado por: Los investigadores
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Grafico 10. Aplicacion movil mejorara el turismo.
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Elaborado por: Los investigadores
Analisis e interpretacion:
De acuerdo al Gréafico 10 se puede evidenciar que el 97% de personas encuestadas, dice que el

uso de una aplicacion movil si mejorara el turismo, y con un porcentaje de 3% tenemos a las

personas que dice no mejorara el turismo.

Pregunta N° 10
¢ Si se obtiene una aplicacién movil informativa de los principales atractivos turisticos,

con qué frecuencia la usaria?

Tabla 11. Frecuencia en usar la aplicacion mavil.

SIEMPRE 16 40%
REGULARMENTE 18 45%
POCAS VECES 4 10%
NUNCA 2 5%
TOTAL 40 100%

Fuente: Encuesta de Investigacion
Elaborado por: Los investigadores
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Grafico 11. Frecuencia en usar la aplicacién movil.
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Elaborado por: Los investigadores

Analisis e interpretacion:

En el Gréafico 11 se puede visualizar que el 45% de las personas encuestadas regularmente
utilizarian la aplicacién, mientras que un 40% utilizarian la aplicacion siempre y el 10%
sefiala que pocas veces utilizarian la aplicacion y tan solo el 5% sefiala que nunca la

utilizarian.
2.12.3. Metodologia SCRUM para aplicaciéon movil

Para el desarrollo de la propuesta tecnoldgica se ha planteado dividir en dos modulos el
primero para la aplicacion web y el otro para la aplicacion mdvil por lo tanto se utilizé la
metodologia 4gil SCRUM para el desarrollo de los dos médulos. Con la finalidad de estar en
constante comunicacion con el cliente, trabajar colaborativamente y tener un mayor tiempo de

respuesta al entregar los resultados.

La presente propuesta tecnoldgica esta encaminada a dos entornos de desarrollo como lo son:
web y movil, las cuales se comunica a través de web service. De esta manera el aplicativo
movil cuando esté conectada al Internet trabaja con informacion almacenada en la Base de
Datos y cuando no tenga conexidn trabaja con informacién que hay en la aplicacion. Y asi se
logra difundir y centralizar la informacién concerniente a los principales atractivos turisticos
de la Provincia de Cotopaxi.

2.12.3.1. Vision general del sistema

La presente propuesta tecnoldgica tiene como objetivo difundir y centralizar la informacion
de los principales atractivos turisticos, a través de un sistema web para la administracion de la
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informacion y un sistema movil para la visualizacion de la informacion. La cual seria una
aplicacion hibrida puesto que estas aplicaciones trabajarian en conjunto, el aplicativo movil
cuando esté conectado al internet obtendra informacion de la Base de Datos, y cuando no lo

esté obtendra informacion de la aplicacion.
La estructura del sistema se basa en dos médulos que son:

WEB: Este mddulo tiene como objetivo administrar la informacién de cada uno de los
principales atractivos turisticos. Basado en el patron Modelo-Vista-Controlador para lo cual
se ha utilizado el framework Play 2.5.x., y un formato de texto ligero para el intercambio de

datos (JSON), que servira para enviar informacion de la base de datos a la aplicacion Movil.

MOVIL: Este médulo tiene como objetivo trabajar de dos formas online, es decir extraer
informacién de la base de datos cuando se encuentre conectado al internet (web service), y
offline la cual utilizaria informacion que se encuentra en la aplicacion. De esta manera

visualizar la informacidn de los principales atractivos turisticos.
2.12.3.2. Roles de equipo de SCRUM

A continuacion, se detalla a las personas encargadas para el desarrollo del sistema.

Tabla 12. Roles de SCRUM.

ROLES RESPONSABLES

Product Owner Ing. Alex Cevallos

Scrum Master Ing. Alex Cevallos
Analista Alexis Cando, Jonathan Oriate
Disefiador Alexis Cando, Jonathan Oriate

Scrum Team Programador Alexis Cando, Jonathan Ofiate
Tester Alexis Cando, Jonathan Oriate

Elaborado por: Los investigadores

2.12.4. Diagrama de caso de uso de la aplicacion

A continuacion, se muestra en el Grafico N° 12 el diagrama de Caso de Uso Global para la
aplicacion Vive Turismo Cotopaxi. Se especifica la interconexion entre los dos médulos en la
cual el web sirve para la administracion de los atractivos turisticos y las fechas importantes y
para enviar la informacion se utiliza el formato JSON, la movil en cambio recibe la
informacion para su posterior visualizacion cuando tenga conexion a internet y sin conexion a

internet trabajara estaticamente.
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Gréfico 12. Caso de Uso Global.
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Elaborado por: Los investigadores

2.12.5. Diagrama de Arquitectura

A continuacion, se muestra en el Grafico N° 13 el diagrama de Arquitectura Global para la
aplicacion Vive Turismo Cotopaxi. Se especifica la interconexion entre los dos modulos en la
cual el web sirve para la administracion de los atractivos turisticos y las fechas importantes y
para enviar la informacion se utiliza el formato JSON, la movil en cambio recibe la
informacion para su posterior visualizacion cuando tenga conexion a internet y sin conexion a

internet trabajara estaticamente.

Gréfico 13. Diagrama de Arquitectura
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Elaborado por: Los investigadores

2.12.6. Modulo 1(aplicacion movil):
2.12.6.1. Planificacion
A. Especificacion de historias de usuario

A continuacion, se detalla toda la informacion de los requerimientos obtenidos a través de la

entrevista realizada en el GAD Provincial de Cotopaxi para desarrollar la aplicacion.
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En la Tabla N° 13 se presenta la Historia de Usuario N° 1, que corresponde a la historia de
Visualizacion de Informacion de la ubicacion de la Provincia de Cotopaxi. En la cual se
especificd algunos parametros como: nimero de la poblacion, extension territorial y sus

limites al norte, al sur, al oeste y al este.

Tabla 13. Historia de Usuario N° 1.
Historia de Usuario
Numero: 1 Usuario: Turistas Nacionales y Extranjeros.
Nombre Historia: Visualizar ubicacion de la Provincia de Cotopaxi.

Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Digitalizar la informacion acerca de la poblacion, extension territorial,
rango altitudinal y sus limites que tiene la Provincia de Cotopaxi que se encuentra en la
Guia Turistica de la Provincia de Cotopaxi otorgado por el GAD Provincial de
Cotopaxi.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores
En la Tabla N° 14 se presenta la Historia de Usuario N° 2, que corresponde a la historia de
Visualizacion de Informacion de simbologias turisticas de la Provincia de Cotopaxi. En la

cual se debe incluir el significado de cada una de las sefiales turisticas en la Provincia de

Cotopaxi.

Tabla 14. Historia de Usuario N° 2.
Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Turistas Nacionales y Extranjeros.

Nombre Historia: Visualizar simbologias turisticas

Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Digitalizar la informacion acerca del significado de las simbologias
turisticas que tiene la Provincia de Cotopaxi que se encuentra en la Guia Turistica de la
Provincia de Cotopaxi otorgado por el GAD Provincial de Cotopaxi.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla N° 15 se presenta la Historia de Usuario N.° 3, que corresponde a la historia de
Visualizacion de Informacién de las festividades importantes de la Provincia de Cotopaxi. En
la cual se debe incluir informacion del acontecimiento, lugar y el mes en el que se realiza la

festividad.
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Tabla 15. Historia de Usuario N° 3.
Historia de Usuario

Numero: 3 Usuario: Turistas Nacionales y Extranjeros.
Nombre Historia: Visualizar festividades importantes de la Provincia de Cotopaxi.
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Digitalizar la informacion acerca de las fechas importantes por cantones
de la Provincia de Cotopaxi que se encuentra en la Guia Turistica de la Provincia de
Cotopaxi otorgado por el GAD Provincial de Cotopaxi.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla N° 16 se presenta la Historia de Usuario N° 4, que corresponde a la historia de

Visualizacién de Informacion acerca de los simbolos de actividad volcénica del volcan

Cotopaxi. Cuyo objetivo es de dar a conocer a las personas el significado de cada una de las

alertas en caso de una posible erupcion del Volcan Cotopaxi.

Tabla 16. Historia de Usuario N° 4.
Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Turistas Nacionales y Extranjeros.

Nombre Historia: Visualizar simbolos de actividad volcénica.

Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Digitalizar la informacién acerca del significado de las simbologias de
actividad volcéanica del volcan Cotopaxi que se encuentra en la Guia Turistica de la
Provincia de Cotopaxi otorgado por el GAD Provincial de Cotopaxi.

Observaciones:
Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla N° 17 se presenta la Historia de Usuario N° 5, que corresponde a la historia de
Visualizacion de Informacion de las distancias entre Latacunga y otras provincias del
Ecuador. La informaciéon debe ser tomada desde el punto de referencia Latacunga y debe

incluir el destino, la distancia existente, y el tiempo promedio de llegada.

Tabla 17. Historia de Usuario N° 5.
Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Turistas Nacionales y Extranjeros.

Nombre Historia: Visualizar distancia entre Latacunga a otras provincias del
Ecuador.
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Digitalizar la informacion acerca de las distancias entre Latacunga y
otras provincias del Ecuador que se encuentra en la Guia Turistica de la Provincia de
Cotopaxi otorgado por el GAD Provincial de Cotopaxi.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores
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En la Tabla N° 18 se presenta la Historia de Usuario N° 6, que corresponde a la historia de
Visualizacion de Informacion de Division Politica de la Provincia de Cotopaxi. Se establecio
que por cada Canton se debe mostrar los simbolos representativos, descripcion y sus

respectivas parroquias ya se rurales o urbanas.

Tabla 18. Historia de Usuario N° 6.
Historia de Usuario

NUmero: 6 Usuario: Turistas Nacionales y Extranjeros.
Nombre Historia: Visualizar Division Politica (cantones de la Provincia de Cotopaxi)
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Digitalizar la informacion de divisién politica de la Provincia de
Cotopaxi que se encuentra en la Guia Turistica de la Provincia de Cotopaxi otorgado
por el GAD Provincial de Cotopaxi.

Debe constar informacion por cada Canton como: simbolos representativos(Bandera,
Escudo), Datos relevantes y un listado de las parroquias urbanas y rurales.
Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla N° 19 se presenta la Historia de Usuario N° 7, que corresponde a la historia de
Visualizacion de Informacion de los Principales Atractivos Turisticos de la Provincia de
Cotopaxi. En esta historia se establecié que los atractivos turisticos deben contener
informacién acerca de su nombre descripcién y la fotografia del lugar, los cuales deben

repartirse en categorias y subcategorias.

Tabla 19. Historia de Usuario N° 7.
Historia de Usuario

NUumero: 7 Usuario: Turistas Nacionales y Extranjeros.
Nombre Historia: Visualizar atractivos turisticos.

Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofate

Descripcion: Digitalizar la informacién de los principales Atractivos Turisticos de la
Provincia de Cotopaxi con sus respectivas categorias y subcategorias que se encuentra
en la Guia Turistica de la Provincia de Cotopaxi otorgado por el GAD Provincial de
Cotopaxi.

Observaciones:
Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla N° 20 se presenta la Historia de Usuario N° 8, que corresponde a la historia de

buscar atractivos turisticos.
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Tabla 20. Historia de Usuario N° 8
Historia de Usuario
Numero: 8 Usuario: Turistas Nacionales y Extranjeros.

Nombre Historia: Buscar atractivos turisticos
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Se podra buscar los atractivos turisticos sin la necesidad de escribir el
titulo completo
Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores
En la Tabla N° 21 se presenta la Historia de Usuario N° 9, que corresponde a la historia de

Visualizar Informacion de los Atractivos Turisticos en el Mapa subdividido por sus cantones.

Se establecid que a los atractivos turisticos se los organice por cantones.

Tabla 21. Historia de Usuario N° 9.
Historia de Usuario
Numero: 9 Usuario: Turistas Nacionales y Extranjeros.

Nombre Historia: Visualizar Atractivos Turisticos por Mapas
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Digitalizar la informacion de los principales Atractivos Turisticos de la
Provincia de Cotopaxi en un mapa subdividido por Cantones que se encuentra en la
Guia Turistica de la Provincia de Cotopaxi otorgado por el GAD Provincial de
Cotopaxi.

Observaciones:
Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla N° 22 se presenta la Historia de Usuario N° 10, que corresponde a la historia de la
aplicacion offline y online. En esta historia se especifico que los atractivos turisticos deben ser

administrables y se hizo mencién que mediante una aplicacién web permitira administrar.



35

Tabla 22. Historia de Usuario N° 10.
Historia de Usuario

Numero: 10 Usuario: Turistas Nacionales y Extranjeros
Nombre Historia: Aplicacion Offline y Online

Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Oriate.

Descripcion:

e La aplicacion debe trabajar con internet y sin internet, es decir extraer
informacidn de la base de datos cuando se encuentre conectado al internet (web
service), y offline la cual utilizaria informacion que se encuentra en la
aplicacion. De esta manera visualizar la informacion de los principales
atractivos turisticos.

e Los atractivos turisticos por categorias y subcategorias deben ser
administrables.

e Las fechas importantes deben ser administrables.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores

B. Product backlog

La pila de producto permite detallar la lista priorizada de tareas que llevaran al cumplimiento
de cada una de las historias de usuario. Para que la priorizacion tenga éxito al momento de la
planificacion de los sprints, se planted utilizar la técnica de priorizacion Theme Scoring. La

cual se establece los criterios a ser asignados y posteriormente evaluados.

Tabla 23. Historias de Usuario.
Id Nombre

1 visualizar ubicacion de la Provincia de Cotopaxi.

2 Visualizar simbologias turisticas

3

Visualizar festividades importantes de la Provincia de Cotopaxi
Visualizar simbolos de actividad volcénica.

Visualizar distancia entre Latacunga a otras provincias del Ecuador
Visualizar Division Politica (cantones de la Provincia de Cotopaxi)
Visualizar atractivos turisticos.

Buscar atractivos turisticos

Visualizar Atractivos Turisticos por Mapas

10 Aplicacion Offline y Online

Elaborado por: Los investigadores

© 00 N O O &~
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En la Tabla N° 24 se presenta los criterios a ser evaluados por cada una de las historias de

usuario. También se especifica el peso que tendrd cada criterio al momento de calcular el

total.

Tabla 24. Caracteristicas y sus respectivos pesos.
Caracteristica

Valoracion de aporte al Cliente
Valoracion Coste

Valoracion de Riesgos
Elaborado por: Los investigadores

Peso
0.50
0.30
0.20

En la Tabla N° 25 a cada historia de usuario se establece un peso de 1 a 5. En la cual la

puntuacion mas alta es el 5 y la mas baja el 1 en cada una de los criterios a evaluar. En la

Tabla N° 26 se procedi6 a calcular el valor total de acuerdo a los valores establecidos

anteriormente.

Tabla 25. Pesos a cada Historia de Usuario.
Id Funcionalidad

1 Visualizar ubicacién de la Provincia de Cotopaxi.

2 Visualizar simbologias turisticas

3 Visualizar festividades importantes de la Provinc
de Cotopaxi

Visualizar simbolos de actividad volcanica.

ia

5 Visualizar distancia entre Latacunga a otras

Provincias del Ecuador

6 Visualizar Divisién Politica (cantones de
Provincia de Cotopaxi)

7 Visualizar atractivos turisticos.

8  Buscar por atractivos turisticos.

9  Visualizar Atractivos Turisticos por Mapas

10 Aplicacion Offline y Online

Elaborado por: Los investigadores

la

Valor
que

aporta

5 2
4 2
4 3
3 1
3 2
3 1
2 1
2 1
2 2
2 1

Valor

coste

Valor

riesgos

3
2
3

P P W Ww



Tabla 26. El Total obtenido de las caracteristicas.

Id Funcionalidad

PESOS

1  Visualizar  ubicacion de la
Provincia de Cotopaxi.

2  Visualizar simbologias turisticas

3 Visualizar festividades importantes
de la Provincia de Cotopaxi

4 Visualizar simbolos de actividad
volcanica.

5  Visualizar distancia entre
Latacunga a otras provincias del
Ecuador

6  Visualizar Division Politica
(cantones de la Provincia de
Cotopaxi)

7 Visualizar atractivos turisticos.

8  Buscar atractivos turisticos

9  Visualizar Atractivos Turisticos por
Mapas

10 Aplicacion Offline y Online

Elaborado por: Los investigadores

Valor
que
aporta
0.50
2.5

1.5

1.5

1.5

|

Valor

de coste

0.30
0.6

0.6
0.9

0.3

0.6

0.3

0.3
0.3
0.6

0.3

Valor
de
riesgos
0.20
0.6

0.4
0.6

0.6

0.4

0.2

0.2
0.2
0.2

0.2

Valor

final

3.7

3
3.5

2.4

2.5

1.5
15
1.8

1.5
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En la Tabla N° 27 se obtiene las prioridades de cada una de las funcionalidades, siendo 1 el

que se va implementar primero. Es decir, de acuerdo el valor final obtenido anteriormente, de

mayor a menor se le asigna nimeros desde el 1 en adelante.

Tabla 27. Product Backlog Priorizado.
Id

1
2
3

o1

7
8
9
1

0

Funcionalidad

Visualizar ubicacion de la Provincia de Cotopaxi.

Visualizar simbologias turisticas

Visualizar festividades importantes de la Provincia

de Cotopaxi

Visualizar simbolos de actividad volcanica.
Visualizar distancia entre Latacunga a otras

provincias del Ecuador

Visualizar Division Politica (cantones

Provincia de Cotopaxi)
Visualizar atractivos turisticos.
Buscar atractivos turisticos

Visualizar Atractivos Turisticos por Mapas

Aplicacion Offline y Online

Elaborado por: Los investigadores

de

la

Valor final

3.7
3
3.5

2.4
2.5

2

1.5
1.5
1.8
1.5

Prioridad

1
3
2

ol

= N 0 ©
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C. Planificacion de los sprint

En la Tabla N° 28 se obtuvo la estimacion de los SPRINTS acorde a la experiencia del Scrum
Team. En donde el primer sprint se lo realiz6 en 2 semanas, el segundo sprint se lo realiz6 en
3 semanas, el tercer sprint se lo realiz6 en 3 semanas y el cuarto sprint se lo realizé en 2
semanas. Mediante la metodologia SCRUM se establecid los sprints necesarios para el
desarrollo de los 4 submddulos que comprende la aplicacién mavil.

Tabla 28. Estimacion de los Sprints.

Sprints Fecha de inicio Fecha de entrega Duracion Responsable

Sprint1  30/10/2017 10/11/2017 2 semanas Alexis Cando, Jonathan Ofiate
Sprint2  13/11/2017 1/12/2017 3 semanas Alexis Cando, Jonathan Ofiate
Sprint 3 4/12/2017 22/12/2017 3 semanas Alexis Cando, Jonathan Ofiate
Sprint 4 2/1/2018 12/1/2018 2 semanas Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Elaborado por: Los investigadores

Submodulo N° 1 (datos generales):
Sprint N° 1:
En el Sprint 1 se desarrolla las tareas de visualizacion de informacion acerca de la ubicacion,
simbologia turistica, simbologias de actividad volcénica, festividades importantes y division
politica de la Provincia de Cotopaxi.

Tabla 29. Sprint N° 1 Datos Generales.

Detalle del sprint
Numero: 1

Fecha de inicio: Fecha de Finalizacion:

Descripcion: Responsable: Prioridad: Estado:
Visualizacion de Informacion de la ubicacién de la = Alexis Cando, Finalizado
Provincia de Cotopaxi Jonathan Ofiate

Visualizacion de Informacion de simbologias Alexis Cando, Finalizado
turisticas de la Provincia de Cotopaxi Jonathan Ofate

Visualizacion de Informacion de las festividades = Alexis Cando, Finalizado
importantes de la Provincia de Cotopaxi Jonathan Ofate

Visualizacion de Informacion de simbolos de Alexis Cando, Finalizado
actividad volcanica del volcan Cotopaxi Jonathan Ofate

Visualizacion de Informacion de las distancias entre = Alexis Cando, Finalizado
Latacunga y otras provincias del Ecuador. Jonathan Ofate

Visualizacion de Informacién de Divisién Politica Alexis Cando, Finalizado

Elaborado por: Los investigadores

Jonathan Ofate
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Submddulo N° 2 (atractivos turisticos):

Sprint N° 2

En el sprint N° 2 se realiz0 la tarea de visualizar informacion acerca de los principales
atractivos turisticos por sus respectivas categorias (Manifestaciones Culturales, Sitios
Naturales, Paramos y Aventura) y subcategorias (Acontecimientos, Etnografias, Montafias,
Aguas, entre otras).

Tabla 30. Sprint N° 2 Atractivos Turisticos.
Detalle del sprint

Numero: 2

Fecha de inicio: Fecha de Finalizacién:

Descripcion: Responsable: Prioridad: Estado:
Visualizacion de Informacién de Atractivos Alexis Cando. Jonathan Finalizado
Turisticos Onate

Buscar por atractivos turisticos Alexis Cando. Jonathan Finalizado

Onfate

Elaborado por: Los investigadores
Submodulo N° 3 (mapas por cantones de los atractivos turisticos):
Sprint N° 3:
En el sprint N° 3 se realizé la tarea de visualizar los atractivos turisticos en mapas por
cantones. En donde se dividié por cantones a cada uno de los atractivos turisticos de tal forma
gue muestre la informacién de cada uno.

Tabla 31. Sprint N° 3 Mapas.
Detalle del sprint

Numero: 3

Fecha de inicio: Fecha de Finalizacion:

Descripcion: Responsable: Prioridad: Estado:
Visualizacion de Informacidon de Atractivos = Alexis Cando. Finalizado
Turisticos por Mapas Jonathan Ofate

Elaborado por: Los investigadores

Submodulo N° 4 (aplicacion offline y online con conexion a json):
Sprint N° 4:

En el sprint N° 4 se realizo la tarea de conexion con la aplicacion web de administracion a
través de JSON para establecer la conexion y poder extraer la informacion de la base de datos

para la visualizacion de informacion de los principales atractivos turisticos y de las fechas
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importantes de la Provincia de Cotopaxi. También se establecié trabajar con informacion
localmente cuando no haya conexion a internet y con informacion de la Base de Datos cuando

exista conexion a internet.

Tabla 32. Sprint N° 4 Aplicacion Offline y Online con conexién a JSON.
Detalle del sprint

Numero: 4

Fecha de inicio: Fecha de Finalizacion:

Descripcion: Responsable: Prioridad:  Estado:
Aplicacion Offline y Online | Alexis Cando. Jonathan Finalizado

Onfate

Elaborado por: Los investigadores

Disefio de la aplicaciénA continuacion, se presenta la estructura para el desarrollo de la

aplicacion movil con los requerimientos detallados en cada SPRINT anteriormente.
Diagrama de caso de uso general para el mddulo de la aplicacion movil

A continuacion, se muestra los 9 casos de uso que tendrd el modulo movil los cuales estan
repartidos por submodulos para su desarrollo. En el Grafico N° 14 Diagrama de caso de uso
general para el médulo de aplicacion movil.

Graéfico 14. Diagrama de caso de uso general de aplicacién movil.

Moduilo de Aplicacion Movil

Visualizar Informacion Ubicacion
Visualizar Simbologias Turisticas

A
@
Provincias

e e

Visualizar ivos Turisti en M

Buscar Atractivos turisticos

Aplicacion Offline y Online

Usuario

Elaborado por: Los investigadores
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D. Casos de uso por cada Sprint
Sprint N° 1 (datos generales):

En la Grafico N° 15 se plante6 los casos de uso a desarrollarse en el sprint N° 1 que

corresponde al submddulo de Datos Generales.

Grafico 15. Diagrama de caso de uso del SPRINT N° 1.

Usuario

Elaborado por: Los investigadores

Sprint N° 2 (atractivos turisticos):

En la Grafico N° 16 se planted los casos de uso a desarrollarse en el sprint N° 2 que
corresponde al su médulo de Atractivos Turisticos. El desarrollo de este sprint permitird
visualizar a los atractivos turisticos por categorias y subcategorias en el caso de que el
Smartphone tenga conexion a internet trabaja con informacion de la base de datos y sin

conexion a internet trabaja con informacion estatica.

Gréfico 16. Diagrama de caso de uso del SPRINT N° 2.

Usuario

Elaborado por: Los investigadores
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Sprint N° 3 (mapas por cantones de los atractivos turisticos):

En la Grafico N° 17 se plante6 los casos de uso a desarrollarse en el sprint N° 3 que
corresponde al submodulo de Mapas por Cantones de los Atractivos Turisticos. A los

atractivos turisticos se los distribuyo por cantones segun sea el caso.

Grafico 17. Diagrama de caso de uso SPRINT N° 3.

i—

Submédulo 3: Atractivos Turisticos por Mapas

— Visualizacion de Atractivos Tunsticos por
Mapas

Usuario

rad By Visuat Paradgm Community Edition €

Elaborado por: Los investigadores

Sprint N° 4 (aplicacion offline y online con conexién a json):

En la Grafico N° 18 se plante6 los casos de uso a desarrollarse en el sprint N° 4 que
corresponde al submodulo de Aplicacion Offline y Online. Esto permite extraer informacion
de los atractivos turisticos y las festividades importantes de la base de datos de la aplicacion

web y también trabajar con informacion estatica.

Gréfico 18. Diagrama de caso de uso SPRINT N° 4.

Subméadulo 4: Aplicacion Offline y Online utiizando
JSON

Usuario

Elaborado por: Los investigadores
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2.12.6.2. Implementacion
de Implementacion

Con el objetivo de obtener un adecuado ambiente de desarrollo, se utilizo varias herramientas
con la finalidad de tener un buen desarrollo de la aplicacion mdvil y web, las herramientas

utilizadas son:

Android Studio: Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el
desarrollo de aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA_. Ademas del potente

editor de codigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ. (Android, 2017)

JSON: JSON (JavaScript Object Notation - Notacion de Objetos de JavaScript) “es un
formato ligero de intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos, mientras
que para las maquinas es simple interpretarlo y generarlo. Esta basado en un subconjunto del
lenguaje de programacion JavaScript, Standard ECMA-262 3rd Edition - diciembre 1999”

(json.org, s.f.).

PostgreSQL: PostgreSQL es un sistema de gestién de bases de datos objeto-relacional,

distribuido bajo licencia BSD y con su cédigo fuente disponible libremente. (Martinez, 2010)

Framework Play: Play es un framework para el desarrollo rapido de aplicaciones web con
Java y Scala, estd basado en el patrdon MVC (Modelo, Vista, Controlador), agregando la
filosofia de Convencién sobre Configuracién. Play! explota el modelo de desarrollo guiado
por pruebas integrando tests unitarios con JUnit. (codecriticon.com, 2014)

Eclipse: Eclipse es una plataforma de desarrollo, disefiada para ser extendida de forma
indefinida a través de plug-ins. Fue concebida desde sus origenes para convertirse en una
plataforma de integracion de herramientas de desarrollo. No tiene en mente un lenguaje
especifico, sino que es un IDE genérico, aunque goza de mucha popularidad entre la
comunidad de desarrolladores del lenguaje Java usando el plug-in JDT que viene incluido en
la distribucion estandar del IDE. (Damaia, 2014)

Submadulo 1: Datos Generales
SPRINT N° 1:

En la Grafico N° 19 se muestra la interfaz de la tarea de Visualizacién de Informacion de la
ubicacion de la Provincia de Cotopaxi. Al seleccionar la opcion de inicio se presenta la

informacion de la poblacion, extension territorial, rango altitudinal y limites de la Provincia.


https://www.jetbrains.com/idea/
https://www.jetbrains.com/idea/
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Gréfico 19. Informacién de la Ubicacion.
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Elaborado por: Los investigadores

En la Grafico N° 20 se muestra la interfaz de la tarea de Visualizacién de Informacién de

simbologias turisticas de la Provincia de Cotopaxi. En la opcion de simbologia se puede

visualizar un menu a la izquierda en donde se encuentran los simbolos turisticos y a la

derecha aparece la descripcion de acuerdo al simbolo seleccionado.

Grafico 20. Simbologias Turisticas.

P CONTACTOS  SIMBOLOGIA  CALENDARIO
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Juegos Infantiles

Elaborado por: Los investigadores

En la Grafico N° 21 se muestra la interfaz de las Fechas importantes. Al seleccionar la opcion

de Calendario se puede visualizar los botones con cada Cantén los cuales permitiran acceder a

las fechas importantes.

Gréfico 21. stividades Cantonales.
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Elaborado por: Los investigadores
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En el Gréfico 22 se puede visualizar las fechas importantes por cantén. En donde muestra el

nombre del acontecimiento, el lugar y el mes en donde se lo realiza.

Grafico 22. Informacion de la Festividades.

Vive TurisMo CoToPAXI
FESTIVIDADES DE LATACUNGA

Elaborado por: Los investigadores

En la Grafico N° 23 se muestra la interfaz de la tarea de Visualizacion de Informacion de
simbolos de actividad volcanica del volcan Cotopaxi. En la opcién de Volcan se puede
visualizar al lado izquierdo un menu con las sefiales de la actividad volcanica y al lado

derecho se visualiza al seleccionar la descripcion.

Grafico 23. Simbologias del volcan Cotopaxi.
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Elaborado por: Los investigadores

En la Grafico N° 24 se muestra la interfaz de la tarea de Visualizacion de Informacion de las
distancias entre Latacunga y otras provincias del Ecuador. En la opcion de Distancias se

visualiza las distancias entre algunas ciudades siendo el punto de origen Latacunga.
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Gréfico 24. Iformacic')n de las Distancias
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Elaborado por: Los investigadores

En la Grafico N° 25 se muestra la interfaz de la tarea de Visualizacion de Informacion de
Division Politica. Al seleccionar la opcion Divisidn Politica del mend principal se puede
apreciar un mapa en donde se encuentran los botones de cada Cantdn representados con la
Bandera.

Grafico 25. Mapa de la Provincia de Cotopaxi.

Elaborado por: Los investigadores

Una vez seleccionado un Canton se muestra la interfaz que se puede apreciar en el Grafico N°
26. En la cual se puede visualizar la informacion de sus simbolos representativos (bandera y

escudo), Informacién general del Cantdn, y sus respectivas parroquias rurales y urbanas.

Gréfico 26. Cantén informacion.

VIVE TURISMO COTOPAXI

Elaborado por: Los investigadores.
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Submodulo 2: atractivos turisticos
Sprint N° 2:
En la Grafico N° 27 se muestra la interfaz en donde a través del menu principal se puede

acceder a las categorias que tienen los Atractivos Turisticos. Las categorias son:

Manifestaciones Culturales, Sitios Naturales y Paramos.

Elaborado por: Los investigadores

Una vez seleccionado una subcategoria se visualiza la interfaz mostrada en el Grafico N° 28.

La cual muestra el listado de los atractivos turisticos los cuales al seleccionar uno de ellos se

puede visualizar su respectiva descripcion, ubicacion y una fotografia.

Gréfico 28. Atractivos Turisticos.

Elaborado por: Los investigadores

Submodulo 3: Mapas por Cantones de los Atractivos Turisticos

SPRINT N° 3:

En la Grafico N° 29 se muestra la interfaz de la tarea de Visualizacion de Informacion en
Mapas por Cantones de los Atractivos Turisticos. En donde se puede visualizar con botones
representativos de los atractivos turisticos que al seleccionar se visualiza la informacion de su

descripcion, direccion y su fotografia.
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Grafico 29. Canton Atractivos Turisticos.

Elaborado por: Los investigadores

Submodulo 4: aplicacion offline y online con conexion a json
Sprint N° 4:

En la Grafico N° 30 se muestra la interfaz de la tarea de aplicacién offline y online. Consiste
en mostrar la informacién de los atractivos turisticos y fechas importantes con el formato
JSON desde la aplicacion Web y su respectiva base de datos si tiene conexion a internet caso

contrario trabaja con informacion estatica de los atractivos turisticos y fecha importantes.

Grafico 30. Informacion atractivos.
VIVE TURISMO COTOPAXI

— 1) & =
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Elaborado por: Los investigadores

2.12.6.3. Pruebas

En esta etapa se debe realizar las pruebas correspondientes para que las funcionalidades
garanticen el buen funcionamiento de la aplicacion mdvil. Por lo tanto, en la Grafico N° 31 se
muestra el flujo de procesos de prueba para el modulo de la aplicacion mavil, en la cual se lo
realizo por cada submdédulo de forma individual.



Grafico 31. Flujo de Procesos de Prueba.

Visualizar
Contenidos de
Datos Generales

Pruebas del
Submodulo 1: Inspeccién 1

Datos Generales

Visualizar
Contenidos de
Atractivos
Turisticos
Pruebas del
Submodulo 2:
Inspeccidon 2
Atractivos
Turisticos Visualizar
Contenidos de
Mapas por Cantones
de los Atractivos
Pruebas del Turisticos
Submodulo 3:
Mapas por Cantones Inspeccion 3
de los Atractivos
Turisticos Visualizar
Contenidos de
Aplicacion Offline y
Online con conexion
Pruebas del a JSON
Submodulo 4:
Aplicacion Offline y Inspeccion 4
Online con conexion
a JSON

Elaborado por: Los investigadores
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Pruebas por submddulos:

Submodulo 1: datos generales

Sprint N° 1:

Esta prueba ayuda verificar el funcionamiento de cada una de las tareas asignadas en la Tabla

N° 33. El set de pruebas que se realizaron para el submodulo de Datos Generales se definid en

Tabla 33. Pruebas del Dubmdédulo de Datos Generales.

la Tabla N° 33
Desarrollo
Visualizacion de
Informacion de

Datos Generales

PRUEBAS

F2 Inicio

&  Divisién Politica

OBSERVACIONES:

T e e
L= e o =Y

Se espera Se obtuvo

La  aplicacion La aplicacion permiti6 la correcta visualizacion de
debe mostrar la informacion de cada una de las opciones y sus contenidos.
interfaz con sus

respectivas

opciones y

contenidos.

Prueba 1: El usuario seleccioné la opcion de datos generales.

El menu fue de facil acceso para el usuario sin ningln tipo de inconveniente.

Prueba 2: El usuario selecciond la opcion de simbologia.
La aplicacion le permitio visualizar la informacion de cada una de las
simbologias turisticas de la Provincia de Cotopaxi con su respectiva descripcion.

Prueba 3: El usuario selecciond la opcién de Calendario.
La aplicacion le permitié visualizar la informacién de las festividades
importantes que tiene cada Canton.

Prueba 4: El usuario selecciond la opcion de Division Politica.
La aplicacion le permitid visualizar la informacion de cada uno de los Cantones.
IMAGENES DE LA PRUEBA

SIMBOLOGIA AREA DE COTOPAXI FESTIVIDADES

CANTONALES
Juegos Infantiles LATACUNGA

SIGCHDS
PUIILI X

SAQUISILE s

SALCEDO hd

PANGUA @ - W =UL

LA MANA oA - et e s A e G

| . 080000

Se recomend6 que se cambie de color de fondo en donde se encontraba la
informacion de la ubicacién de la Provincia de Cotopaxi.

Al ingresar en la opcion de division politica y seleccionar un Canton la
aplicacidn se estaba deteniendo o tarda mucho en cargar.

Al ingresar en la opcion de parroquias la aplicacion se detiene.

EVALUACION DE LA PRUEBA: Aprobado
Elaborado por: Los investigadores
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Submoddulo 2: atractivos turisticos
Sprint N° 2:

El set de pruebas que se realizaron para el submddulo de Atractivos Turisticos se definié en la
Tabla N° 34. En donde se corrigi6é todas las observaciones encontradas de manera que fue

aprobada.

Tabla 34. Pruebas del Submddulo de Atractivos Turisticos.
Desarrollo Se espera Se obtuvo

Visualizacion de La aplicacion debe La aplicacion permitio la correcta visualizacion
Informacion de mostrar la interfaz con de informacion de cada una de los atractivos
Atractivos Turisticos los atractivos turisticos Turisticos.
por categorias y
subcategorias.
PRUEBAS Prueba 1: El usuario selecciona del menu principal la categoria.
Prueba 2: EI usuario selecciond la opcion del submend de
subcategorias.
La aplicacion le permiti6 visualizar en un listado los atractivos turisticos de
acuerdo a la subcategoria seleccionada.
IMAGENES DE LA PRUEBA

| ACCHTECIMIENTOS  ETHOGRANAS

Wi e

Atractivos Turisticos

[Z]  sitios Naturales

A\ Paramosy Aventura

1

OBSERVACIONES: Al seleccionar la opcién de leer mas en cada subcategoria la lista de los
atractivos turisticos se demora en cargar y si el nimero de atractivos
supera los 10 la aplicacion se vuelve lenta y al final se detiene.

Al seleccionar un atractivo turistico la aplicacion tarda mucho en cargar
la imagen.

EVALUACION DE LA PRUEBA: Aprobado

Elaborado por: Los investigadores

Submodulo 3: mapas por cantones de los atractivos turisticos
Sprint n°® 3:

El set de pruebas que se realizaron para el submodulo de Mapas por Cantones de los
Atractivos Turisticos se definio en la Tabla N° 35. Se corrigié todas las observaciones
obtenidas al aplicar esta prueba.
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Tabla 35. Pruebas del Submodulo de Mapas por Cantones de los Atractivos Turisticos.
Desarrollo Se espera Se obtuvo

Visualizacion de La aplicacion debe La aplicacion permitio la correcta visualizacion
Informacion de Mapas mostrar la interfaz con de informacion de cada una de los atractivos
por Cantones de los los atractivos turisticos Turisticos distribuidos en cada Canton.
Atractivos Turisticos. en mapas por cantones.

PRUEBAS Prueba 1: El usuario selecciona del mena principal la opcién de Mapa
Turistico o Inicio.

Prueba 2: El usuario seleccioné la opcion de un Cantén.
La aplicacion le permitié visualizar cada uno de los atractivos Turisticos de

acuerdo al Canton seleccionado.
IMAGENES DE LA PRUEBA

OBSERVACIONES:  Los botones de cada Canton se los debe mejorar ya que algunos estan
borrosos.

Los mapas por Cantén deben coincidir con los colores del mapa principal.
La aplicacion es muy pesada al momento de descargar de GOOGLE PLAY.

EVALUACION DE LA PRUEBA: Aprobado

Elaborado por: Los investigadores

Submodulo 4: aplicacion offline y online con conexion a json
Sprint N° 4:
El set de pruebas que se realizaron para el submddulo de Aplicacion Offline y Online con

conexion a JSON se definio en la Tabla N° 36. En donde se tuvo que corregir las

observaciones obtenidas al momento de aplicar esta prueba.



Tabla 36. Pruebas del Submédulo de Aplicacion Offline y Online.

Desarrollo Se espera
Aplicacion ~ Offline:

en forma La aplicacion debe mostrar la interfaz con los
Offline y atractivos turisticos y festividades importantes

Online. sin conexidn a internet.
Online:

La aplicacion debe establecer conexién a

internet.

La aplicacion debe mostrar los atractivos
turisticos y festividades importantes de la

base de datos de la aplicacion web.

PRUEBAS Offline:

Se obtuvo

Offline:

La aplicacion permitié la correcta
visualizacién de informacion de cada
una de los atractivos Turisticos por
Categorias 'y Subcategorias sin
conexion a internet.

Online:

La aplicacion permitié visualizar la
informacion de los atractivos
turisticos y festividades importantes
de la base de datos de la aplicacion
web.

Se aplicaron las mismas pruebas realizadas anteriormente en el submodulo Atractivos

Turisticos.
Online:

Prueba 1: El usuario selecciona del mend principal la opcién de Categorias y la

Subcategoria.

La aplicacién permitié mostrar la informacion de los atractivos turisticos y festividades
importantes de la base de datos de la aplicacion web.

IMAGEN

1)

ACONTECIMIENTOS
T N

s

mﬂi— *r*
OBSERVACIONES La aplicacion tarda mucho en carga
: datos de la aplicacion web.

ES DE LA PRUEBA
=

r

la lista con la informacién de la base de

La aplicacion no carga la informacion del atractivo turistico seleccionado.

EVALUACION DE LA PRUEBA:
Elaborado por: Los investigadores

2.12.7. Modulo 2 (aplicacién web)
2.12.7.1. Planificacién

Especificacion de historias de usuario

Aprobado
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A continuacidn, se detalla toda la informacion de los requerimientos obtenidos a través de la

entrevista realizada en el GAD Provincial de Cotopaxi para desarrollar la aplicacién web.

Submédulo Administracion de Atractivos Turisticos

En la Tabla N° 37 se representa la Historia de Usuario N° 1, que corresponde a la historia de

login para que el administrador ingrese al sistema y administrar los atractivos turisticos y las

fechas importantes.
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Tabla 37. Historia de Usuario N° 1.
Historia de Usuario

Numero: 1 Usuario: Administrador
Nombre Historia: Login
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Se establecid que para el manejo de la administracion exista un Unico usuario, el
cual sea capaz de registrarse una sola vez, ya registrado podra ingresar al sistema y podra
administrar la informacion.

Observaciones:
Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla N° 38 se presenta la Historia de Usuario N.° 2, que corresponde a la historia de
Registrar Atractivos Turisticos. En donde se manifest los campos que debe tener que son:

nombre, descripcidn, categoria, subcategoria, canton y su fotografia.

Tabla 38. Historia de Usuario N° 2.
Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Administrador
Nombre Historia: Registrar Atractivos Turisticos

Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Registrar los datos de los atractivos turisticos (nombre, descripcion, categoria,
subcategoria, canton, fotografia) con todas las validaciones correspondientes.

No se guardara si no tiene asignado una categoria, subcategoria, cantén.

Observaciones:
Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla N° 39 se presenta la historia de usuario N.° 3, que corresponde a la historia de
actualizar Atractivos Turisticos. Se puede editar el nombre, descripcion, categoria,

subcategoria, cantén y su fotografia, de la informacion ya registrada.

Tabla 39. Historia de Usuario N° 3.
Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Administrador
Nombre Historia: Actualizar Atractivos Turisticos
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofate

Descripcion: Actualizar los datos de los atractivos turisticos (nombre, descripcion, categoria,
subcategoria, cantdn, fotografia) con todas las validaciones correspondientes.
No se guardara si no tiene asignado un categoria, subcategoria, canton.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores
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En la Tabla N° 40 se presenta la historia de usuario N.° 4, que corresponde a la historia de
Visualizar Atractivos Turisticos. En este caso se establecié que mediante una tabla se debe

visualizar los registros ingresados por el administrador.

Tabla 40. Historia de Usuario N° 4.
Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Administrador
Nombre Historia: Visualizar los Atractivos Turisticos
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcidn: Visualizar los datos de atractivos turisticos (nombre, descripcion, categoria,
subcategoria, canton, fotografia).

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores
En la Tabla N° 41 se presenta la historia de usuario N.° 5, que corresponde a la historia de
Eliminar Atractivos Turisticos. Cabe recalcar que si elimina la informacion no podra
recuperar esos datos.

Tabla 41. Historia de Usuario N° 5.
Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Administrador
Nombre Historia: Eliminar Atractivos Turisticos
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion:
Eliminar los datos de los atractivos turisticos mediante el id correspondiente al
registro.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores
Submodulos administracion de fechas importantes.
En la Tabla N° 42 se presenta la historia de usuario N.° 6, que corresponde a la historia de

Crear Fechas Importantes. En donde se debe guardar el nombre, el acontecimiento, el mesy el

canton.
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Tabla 42. Historia de Usuario N° 6.
Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Administrador
Nombre Historia: Registrar Fechas Importantes
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Registrar los datos de Fechas Importantes (Nombre de Lugar,
Acontecimiento, Fecha, Canton) con todas las validaciones correspondientes.
No se guardara si no tiene asignado un canton.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla N° 43 se presenta la historia de usuario N.° 7, que corresponde a la historia de
Actualizar Fechas Importantes. En donde se debe guardar el nombre, el acontecimiento, el
mes y el cantén.

Tabla 43. Historia de Usuario N° 7.
Historia de Usuario

Numero: 7 Usuario: Administrador
Nombre Historia: Actualizar Fechas Importantes
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion:

Actualizar los datos de las Fechas Importantes Nombre de Lugar, Acontecimiento,
Fecha, Cantdn) con todas las validaciones correspondientes.

No se guardara si no tiene asignado un canton.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores
En la Tabla N° 44 se presenta la historia de usuario N.° 8, que corresponde a la historia de
Listar Fechas Importantes. Se puede visualizar los datos que ya se encuentran almacenados en

la base de datos.
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Tabla 44. Historia de Usuario N° 8.
Historia de Usuario

NuUmero: 8 Usuario: Administrador
Nombre Historia: Visualizar Fechas Importantes
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Visualizar los datos de las Fechas Importantes Nombre de Lugar,
Acontecimiento, Fecha, Canton).

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores

En la Tabla N° 45 se presenta la historia de usuario N.° 9, que corresponde a la historia de
Eliminar Fechas Importantes. Cabe recalcar que si elimina la informacion no podra recuperar
esos datos.

Tabla 45. Historia de Usuario N° 9.
Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Administrador
Nombre Historia: Eliminar Fechas Importantes
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion:
Eliminar los datos de los atractivos turisticos mediante el id correspondiente al
registro.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores

Web Service Atractivos Turisticos.

En la Tabla N° 46 se presenta la historia de usuario N.° 10, que corresponde a la historia de
Web Service Atractivos Turisticos. Donde se establece una conexion entre la aplicacion web
con la mdvil, todos los datos registrados en atractivos turisticos se visualizan en el aplicativo

movil.
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Tabla 46. Historia de Usuario N° 10.
Historia de Usuario

Numero: 10 Usuario: Usuario
Nombre Historia: Web Service Atractivos Turisticos.
Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion:

Las aplicaciones web y movil deben trabajar con internet para establecer una
conexion.

La aplicacion web debe enviar los datos de Atractivos Turisticos en formato JSON
para ser leida en la aplicacion movil.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores

Web Service Fechas Importantes

En la Tabla N° 47 se presenta la historia de usuario N.° 11, que corresponde a la historia de
Web Service Atractivos Turisticos. Donde se establece una conexion entre la aplicacion web
con la movil, todos los datos registrados en Fechas Importantes se podran visualizar en el
aplicativo movil.

Tabla 47. Historia de Usuario N° 11.

Historia de Usuario

Numero: 11 Usuario: Usuario

Nombre Historia: Web Service Fechas Importantes.

Programador Responsable: Alexis Cando, Jonathan Ofiate

Descripcion: Las aplicaciones web y mdvil deben trabajar con internet para
establecer una conexion.

La aplicacion web debe enviar los datos de Fechas Importantes en formato JSON para
ser leida en la aplicacion movil.

Observaciones:

Elaborado por: Los investigadores
Product backlog

La pila de producto permite detallar la lista priorizada de tareas que llevaran al cumplimiento
de cada una de las historias de usuario. Por lo tanto, se planted utilizar la técnica de
priorizacion Theme Scoring. La cual consiste en seleccionar los criterios a evaluar y

procedera dar valores entre 1y 5.



59

Tabla 48. Historias de Usuario.
Id Nombre

1 Login
Crear Atractivos Turisticos
3 Actualizar Atractivos Turisticos
4 Listar Atractivos Turisticos
5 Eliminar Atractivos Turisticos
6 Crear Fechas Importantes
7 Actualizar Fechas Importantes
8 Listar Fechas Importantes
9 Eliminar Fechas Importantes
10 Web Service Atractivos Turisticos

11 Web Service Fechas Importantes
Elaborado por: Los investigadores

Aplicacién de la técnica de Theme Scoring

En la Tabla N° 49 se presenta las caracteristicas a tener en cuenta para cada historia de
usuario con su respectivo peso. Por lo tanto, se asignd que el aporte al cliente sea del 50 %, el

coste sea el 30% y los riesgos sea el 20%.
Tabla 49. Caracteristicas y sus respectivos pesos.

Caracteristica Peso
Valoracion de aporte al Cliente  0.50
Valoracién Coste 0.30

Valoracion de Riesgos 0.20

Elaborado por: Los investigadores
En la Tabla N° 50 a cada historia de usuario se establece un peso de 1 a 5 siendo la
puntuacion mas alta el 5y la méas baja el 1 en cada una de las caracteristicas. A continuacion,

se calcula el valor total entre los tres criterios de cada una de las tareas.



Tabla 50. Pesos a cada Historia de Usuario.

Login

Crear Atractivos Turisticos
Actualizar Atractivos Turisticos
Listar Atractivos Turisticos
Eliminar Atractivos Turisticos
Crear Fechas Importantes
Actualizar Fechas Importantes
Listar Fechas Importantes
Eliminar Fechas Importantes

Web Service Atractivos Turisticos

11 Web Service Fechas Importantes
Elaborado por: Los investigadores
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Tabla 51. El total obtenido de las caracteristicas.

PESOS 0.50
1 Login 2.5
2  Crear Atractivos Turisticos 2.5
3 Actualizar Atractivos Turisticos 2
4  Listar Atractivos Turisticos 2
5 Eliminar Atractivos Turisticos 1.5
6 Crear Fechas Importantes 1.5
7 Actualizar Fechas Importantes 1.5
8 Listar Fechas Importantes
9 Eliminar Fechas Importantes

10  Web Service Atractivos Turisticos

11 Web Service Fechas Importantes
Elaborado por: Los investigadores
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0.30
0.6
0.6
0.6
0.9
0.3
0.6
0.3
0.3
0.6
0.3
0.3

P P NP P NP ODNDDNDDN

0.20
0.6
0.6
0.4
0.6
0.6
0.4
0.2
0.2
0.2
0.2
0.2

P PP W R N WODN oW

3.7
3.7
3
3.5
2.4
2.5
2
15
1.8
15
1.5
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En la Tabla N° 52 se obtiene las prioridades de cada una de las funcionalidades de acuerdo al

valor final de mayor a menor siendo 1 la que se va implementar primero.



Tabla 52. Product Backlog Priorizado.

Id Funcionalidad

Login

Crear Atractivos Turisticos
Actualizar Atractivos Turisticos
Listar Atractivos Turisticos
Eliminar Atractivos Turisticos
Crear Fechas Importantes
Actualizar Fechas Importantes
Listar Fechas Importantes
Eliminar Fechas Importantes
Web Service Atractivos Turisticos

11 Web Service Fechas Importantes
Elaborado por: Los investigadores
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Planificacién de los Sprint

Valor

final
3.7
3.7
3
3.5
2.4
25
2
1.5
1.8
1.5
1.5

61

Prioridad

00 O N 01 o W b~ DN -

=
o

En la Tabla N° 53 se obtuvo la estimacion de los SPRINTS acorde a la experiencia del Scrum

Team.

Tabla 53. Estimacion de los Sprints.
Sprints Fecha de inicio Fecha de entrega Duracion

Responsable

Sprint1  30/10/2017 10/11/2017 2 semanas Alexis Cando, Jonathan Oriate
Sprint2  13/11/2017 1/12/2017 3 semanas Alexis Cando, Jonathan Ofate
Sprint3  4/12/2017 22/12/2017 3 semanas Alexis Cando, Jonathan Ofate

Elaborado por: Los investigadores

Mediante la metodologia SCRUM se establecid los sprints necesarios para el desarrollo de los

4 submddulos que comprende la aplicacion movil.
Submodulo N° 1 (Login):

Sprint N° 1:

En el Sprint N° 1 se desarrolla la tarea de logeo en la que el administrador podra ingresar para

poder administrar los atractivos turisticos y las fechas importantes.

Tabla 54. Sprint N° 1 Login.

Detalle del sprint
Numero: 1
Fecha de inicio: Fecha de Finalizacion:
Descripcion: Responsable: [Prioridad: | Estado:
El usuario tiene que ingresar usuario y|Alexis Cando, -
~ . - ~ Finalizado
contrasefa para ingresar al sistema. Jonathan Ofate

Elaborado por: Los investigadores
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Submddulo N° 2 (administracién de los principales atractivos turisticos):
Sprint N° 2:

En el Sprint N° 2 se desarrolla las tareas de registrar, actualizar, visualizar y eliminar en los
cual tendran los siguientes campos (nombre, descripcién, categoria, subcategoria, cantén,

fotografia) de los Principales Atractivos Turisticos de la Provincia de Cotopaxi.

Tabla 55. Sprint N° 2 Administracion de Atractivos Turisticos.
Detalle del sprint

Numero: 1

Fecha de inicio: Fecha de Finalizacion:

Descripcién: Responsable: Prioridad: |Estado:
Registrar los datos de los Principales Atractivos [ Alexis  Cando, Einalizado
Turisticos de la Provincia de Cotopaxi Jonathan Onfate

Visualizar los datos de los Principales Atractivos [ Alexis  Cando, Einalizado
Turisticos de la Provincia de Cotopaxi Jonathan Oriate

Actualizar los datos de los Principales Atractivos | Alexis Cando, Einalizado
Turisticos de la Provincia de Cotopaxi Jonathan Oniate

Eliminar los datos de los Principales Atractivos | Alexis Cando, Finalizado
Turisticos de la Provincia de Cotopaxi Jonathan Oriate

Elaborado por: Los investigadores
Submodulo N° 3 (administracion de fechas importantes):
SPRINT N° 3:

En el Sprint N° 3 se desarrolla las tareas de registrar, actualizar, visualizar y eliminar en los
cual tendran los siguientes campos (Nombre de Lugar, Acontecimiento, Fecha, Canton) de

Fechas Importantes de la Provincia de Cotopaxi.

Tabla 56. Sprint N° 3 Administracion de Fechas Importantes.

Detalle del sprint
Numero: 3
Fecha de inicio: Fecha de Finalizacion:
Descripcion: Responsable: Prioridad: | Estado:
Registrar los datos de las Fechas Importantes | Alexis Cando, Einalizado
de la Provincia de Cotopaxi Jonathan Ofiate
Visualizar los datos de las Fechas Importantes | Alexis Cando, Einalizado
de la Provincia de Cotopaxi Jonathan Ofiate
Actualizar los datos de las Fechas Importantes | Alexis Cando, Finalizado
de la Provincia de Cotopaxi Jonathan Ofiate
Eliminar los datos de las Fechas Importantes | Alexis Cando, Einalizado
de la Provincia de Cotopaxi Jonathan Onfate

Elaborado por: Los investigadores
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Disefio de la aplicacién

A continuacion, se presenta la estructura para el desarrollo de la aplicacion Web con los

requerimientos detallados en cada SPRINT anteriormente.

Diagrama de caso de uso general para el médulo de la aplicacion mavil

Gréfico 32. Diagrama de caso de uso general de la aplicacion web.

Administrador

Elaborado por: Los investigadores

Casos de uso por cada sprint
Sprint N° 1(login):

En el Grafico N° 33 se planted en el caso de uso a desarrollarse en el sprint N° 1 que
corresponde al submodulo de Login, en el cual el administrador debe ingresar usuario y

contrasefa para ingresar al sistema.

Gréfico 33. Caso de uso del SPRINT N° 1.

Elaborado por: Los investigadores
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Sprint N° 2 (administracion de atractivos turisticos):
En la Grafico N° 34 se plante6 los casos de uso a desarrollarse en el sprint N° 2 que
corresponde al submoédulo de Administracién de Atractivos Turisticos. En la cual se puede

hacer un nuevo registro, visualizar, actualizar y eliminar.

Gréfico 34. Diagrama de caso de uso del SPRINT N° 2.

Administrador

Elaborado por: Los investigadores

Sprint N° 3 (Administracion Fechas Importantes):
En la Grafico N° 35 se plante6 los casos de uso a desarrollarse en el sprint N° 3 que
corresponde al submddulo de Administracion de Fechas Importantes. En la cual se puede

hacer un nuevo registro, visualizar, actualizar y eliminar.

Grafico 35. Diagrama de caso de uso del SPRINT N° 3.

Administrador

Elaborado por: Los investigadores
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Diagrama de Secuencia

A continuacion, se presenta el proceso secuencial de uno de los més importantes de la App
web, que es Administracion los Atractivos Turismos. Se puede observar que el administrador
ingresa atractivo y luego hace clic en la opcion registrar nuevo, llena los campos y guarda su

registro.

Grafico 36. Diagrama de Secuencia de registrar un nuevo Atractivo Turistico.
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Base de Datos

Administrador

12 opcién de A )

1.1: Busca Interfaz de Atractivos()

1.1.1: Muestra la Interfaz de Atractivos()

1.1.1.1: Muestra la Interfaz de A )

A R. = J
la.opddn daRegl TN L] 2.1: Busca Interfaz de nuevo Atractivo ()

2.1.1: Muestra la interfaz de nuevo Atractivo()

2.1.1.1: Muestra la interfaz de nuevo Atractivo()

alt

ey
p————————1

3: Ingresa los Campos() 4: Verifica datos()

5: Selecciona Guardar()

3.1: Envia datos ()

4.1.1.1: Muestra Mensaje Incorrecto()

4.1: Campos Vacios()

4.1.1: Envia mensaje Incomecto()

4.1.1.2: Envia datos ()

4.1.1.2.1: Verifica datos()

4.1.1.2.1.1: Datos Registrados()

4.1.1.2.1.1.1.1: Muestra de mensaje Exitoso() MR EEnlamendale Eitioig(

®

Elaborado por: Los investigadores

Grafico N° 37 se presenta el proceso secuencial de uno de los mas importantes de la App web,
que es actualizar los Atractivos Turismos. Se puede observar que el administrador ingresa a
tractivos, busca el registro, hace clic en la opcion editar, llena los campos y guarda su registro.



66

Grafico 37. Diagrama de Secuencia de Actualizar Atractivo Turistico.
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Elaborado por: Los investigadores

Grafico N° 38 se presenta el proceso secuencial de uno de los mas importantes de la App web,
que es eliminar registros de Atractivos Turismos. Se puede observar que el administrador
ingresa a tractivos, busca el registro, hace clic en la opcién eliminar y el dota se elimina

completamente.

Gréfico 38. Diagrama de Secuencia de Eliminar Atractivo Turistico.
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Datos
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|
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3.1.1.1: Elimina Registro()
3.1.1.1.1: Mensaje Comecto()
B.1.1.1.1.1: Visualiza mensaje exitosof)
31{1.1.1.2: Muestra Mensaje de Confirmadign
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| Il Pow 1B Jal Paradiy inity Edl "19
L | | |

Elaborado por: Los investigadores
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Diagrama de Clases
La siguiente ilustracion muestra las relaciones de las tablas implicadas en modulo web.

Gréfico 39. Diagrama de Clases.
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Elaborado por: Los investigadores

2.12.7.2. Implementacion

En esta etapa se implementd las tareas asignadas en cada Sprints con la finalidad de que cada
una se una parte completamente funcional del sistema de tal forma que sea amigable y facil de

usar para los usuarios.
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El modulo Web se establecio en cuatro SPRINTS los cuales fueron realizados de acuerdo a la
prioridad establecida con el PRODUCT OWNER por lo tanto se trabajo con cuatro SPRINTS
que son: Submoddulo de Administracion de Atractivos Turisticos, Submodulo de
Administracion de Fechas Importantes, Submodulo Envio de informacion de los Atractivos
Turisticos en formato JSON y Submodulo Envio de informacion de Fechas Importantes en
formato JSON

Submodulo 1: login

Sprint N° 1:

En la Figura N° 40 se muestra la interfaz de la tarea Login. Donde se encuentra los campos de
usuario y contrasefia para que ingrese el administrador.

Gréfico 40. Interfaz de login

® Whe x (I Vert x (Einttp x ( Ed Face X ( @ Cust X ( g repc X ( [ EMP X ( [© Des: X ( & Phot X (M Recii X (@G 4 X |\ G volc X / [ Inse X e - a X

< C | @ localhost9 j Qaw ® & &

i Aplicaciones B Los Mejores Atsjos o ) Cargaryimagende | & plantillas &3 The Walking Dead Te "3} Comprimir Imagenes €3 Mend Lateral en Anc [} Burp Suite editions = 8 (44) Navigation Dra

-]

Usuario

Password

W R Ao E

Elaborado por: Los investigadores
Submddulo 1: Administracion de Atractivos Turisticos
Sprint N° 1:

En la Figura N° 41 se muestra la interfaz de la tarea de Administracion de Atractivos
Turisticos de la Provincia de Cotopaxi. Donde algunos campos son de seleccién y el registro

por parte del administrador sera mas rapido.
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Grafico 41. Registrar nuevo Atractivos Turisticos.
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Elaborado por: Los investigadores

En la Figura N° 42 y 43 se muestra la interfaz de la tarea de Actualizar Atractivos Turisticos
de la Provincia de Cotopaxi. Al momento de hacer clic en editar los campos se llenan

automaticamente y el administrador solo debe actualizar el dato que desee.

Grafico 42. Actualizar Atractivos Turisticos.
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destacan grandes faldones, blusa bordada, adornos y herosos pafiolones que son cambiados en cada esquina del recorrido, con la
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Subcategoria: Aconteciminetos Programados.
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Parroquia: La Matriz
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Elaborado por: Los investigadores
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Gréfico 43. Actualizar Atractivos Turisticos.
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Elaborado por: Los investigadores

En la Figura N° 44 y 45 se muestra la interfaz de la tarea de Eliminar Atractivos Turisticos de
la Provincia de Cotopaxi. Donde al hacer clic en eliminar se borra el registro de la base de

datos, y ya no se visualizara.

Grafico 44. Eliminar Atractivos Turisticos.
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Elaborado por: Los investigadores
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Gréfico 45. Eliminar exitosamente Atractivos Turfsticos.
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Elaborado por: Los investigadores
Submodulo 2: administracion de fechas importantes
Sprint N° 2:
En la Figura N° 46 se muestra la interfaz de la tarea de Fechas Importantes de la Provincia de

Cotopaxi. Donde el Administrador podra ingresar nombre de lugar, el acontecimiento, el mes

que surgio esa fecha y el canton donde se va establecer la fecha.

Grafico 46. Registrar nueva fecha importante.

B 1uc x (B TUTC x Whats: X ' F21DBSag x ( EE verDE x ( [ Facebo x ' [©) Desarc x ' [} EMPAS X ( @B (10) 41 X { M tesis-] X /[ Visal X (<] - x
< aw @ & @
£ Aplicaciones B Los Mejores Atajos< €) Cargary imagende | % plantillas &3 The Walking Dead enAnc [ Burp Suite editions = 8 (44) Navigation Dra »

Registros de Fechas Importantes

Nuevo Lugar

Nombre del lugar-
Acontecimiento
Mes del acontecimiento

Canton. —Seleccione una opeion— ¥

% CANCELAR

Elaborado por: Los investigadores

En la Figura N° 47 se muestra la interfaz de la tarea de Fechas Importantes de la Provincia de
Cotopaxi. Donde el Administrador podra buscar la fecha y actualizar la informacion con solo

dar un clic.
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Gréfico 47. Actualizar Atractivos Turisticos.
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Elaborado por: Los investigadores

En la Figura N° 48 se muestra la interfaz de la tarea de Fechas Importantes de la Provincia de
Cotopaxi. Donde el Administrador podré buscar la fecha y eliminar la informacion con solo
dar un clic.

Gréfico 48. Eliminar Atractivos Turistico.
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Elaborado por: Los investigadores

2.12.7.3. Pruebas:

En esta etapa se debe realizar las pruebas correspondientes para que las funcionalidades

garanticen el buen funcionamiento de la aplicacion web por lo tanto en la Grafico N° 47 se
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muestra el flujo de procesos de prueba, en la cual se lo realizo por cada submddulo de forma

individual.
Gréfico 49. Flujo de Procesos de Prueba del médulo de la Aplicacion Mavil.
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Elaborado por: Los investigadores
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Pruebas por submddulos:
Submodulo 1: login
Sprint N° 1:

Esta prueba ayuda verificar el funcionamiento de cada una de las tareas asignadas en la Tabla

N° 59. El set de pruebas que se realizaron para el submdédulo de login.

Tabla 57. Pruebas Login.

Desarrollo Se espera Se obtuvo
Login ingresar al La Aplicacion Web tiene un La aplicacién dejo ingresar con éxito al
sistemas login donde el administrador administrador.

ingresa usuario y contrasefia en
ingresa para administrar los
atractivos turisticos.

PRUEBAS Prueba 1: El administrador ingresa usuario
No ingreso usuario correspondiente al registro.
Prueba 2: El administrador ingresa contraseia.
No ingreso contrasefia correspondiente al registro
Prueba 3: El administrador no ingreso un campo, la aplicacién muestra mensaje de
‘Completa este Campo’.

IMAGENES DE LA PRUEBA

‘- T

Usuario:

Usuario:

Completa este campo
Password:

& Entrar al Sistema

& Registro usuario

La aplicacién debe emitir un mensaje cuando ingrese usuario o contrasefia de
OBSERVACIONES: @ una manera incorrecta.
Validar los campos vacios.

EVALUACION DE LA PRUEBA: Aprobado

Elaborado por: Los investigadores

Submodulo 2: administracion de los principales atractivos turisticos
Sprint N° 2:

Esta prueba ayuda verificar el funcionamiento de cada una de las tareas asignadas en la Tabla
N° 60. El set de pruebas que se realizaron para el submodulo de Administracion de los

Principales Atractivos Turisticos se definié en la Tabla N° 60.
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Tabla 58. Pruebas del Submdédulo de Administracion de Atractivos Turisticos.

Desarrollo Se espera Se obtuvo
Administracion La Aplicacion Web permita el La aplicacion permitid registrar con éxito un
de los registro de un nuevo atractivo nuevo atractivo turistico.
Principales turistico. La aplicacién permitié actualizar con éxito el
Atractivos La Aplicacién Web permita la atractivo turistico.
Turisticos actualizacién de un atractivo La aplicacién permiti6 listar con éxito los
turistico. atractivos turisticos.

La Aplicacion Web permita
listar los atractivos turisticos.

PRUEBAS Prueba 1: El administrador seleccioné una categoria.
No seleccioné una categoria, el campo de seleccionar subcategoria no cargd sus
opciones.
Prueba 2: El administrador seleccioné un Canton.
No selecciond un Cantén, el campo de seleccionar parroquias no cargo sus opciones.
Prueba 3: El administrador no ingreso un campo, la aplicacion muestra
mensaje de ‘Completa este Campo’.

IMAGENES DE LA PRUEBA

O SUEVD ATRACTIVG TURISTICD

La aplicacién debe ser capaz de guardar la imagen directamente en la base de
OBSERVACIONES: datosy no tener en un repositorio en la misma aplicacion.

Validar los campos vacios.

La lista de los atractivos turisticos debe cargar por categorias.

Al actualizar un registro no se actualiza los cambios.

EVALUACION DE LA PRUEBA: Aprobado

Elaborado por: Los investigadores

Submodulo 3: administracion de fechas importantes
Sprint N° 3:

Esta prueba ayuda verificar el funcionamiento de cada una de las tareas asignadas en la Tabla
N° 61. El set de pruebas que se realizaron para el submoédulo de Administracion de Fechas

Importantes se definio en la Tabla N° 61.
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Tabla 59. Pruebas del Submddulo de Administracion de Fechas Importantes.

Desarrollo Se espera Se obtuvo
Administracién La Aplicacion Web permita el La aplicacion permiti6 registrar con éxito una
de Fechas registro de una nueva fecha nueva fecha importante.
Importantes importante.

La aplicacion permiti6 actualizar con éxito una
La Aplicacion Web permita la fecha importante.
actualizacion de wuna fecha
importante.
La aplicacion permitié listar con éxito las
fechas importantes.
La Aplicacion Web permita
listar las fechas importantes.

PRUEBAS Prueba 1: EI administrador no ingreso un campo, la aplicacion muestra mensaje
de ‘Completa este Campo’.

Prueba 2: El administrador seleccion6é un Canton.
No selecciond un Canton, la aplicacion web no le permite guardar.
IMAGENES DE LA PRUEBA

OBSERVACIONES: @ Validar el campo de seleccionar un Cantdn pidiendo que elija una opcion.

En la lista de los registros el campo del Cantén no carga el nombre al que
pertenece.

En el actualizar no carga la opcion del seleccionar de acuerdo al registro
seleccionado.

El cambiar datos e intentar actualizar el registro no se cambia.

EVALUACION DE LA PRUEBA: Aprobado

Elaborado por: Los investigadores

2.12.8. Pruebas Globales del Sistema

Una vez corregidos todas las observaciones mencionadas en la etapa de pruebas de cada
maodulo individual se procedié a realizar las pruebas globales de la aplicacion hibrida. En el
Gréafico N° 50 se estableci6 el flujo de pruebas con la finalidad de detectar posibles errores al

trabajar en conjunto los modulos mavil y web.
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Grafico 50. Pruebas Globales de la aplicacion.

MODULO MOVIL

MODULO WEB

Elaborado por: Los investigadores

Las inspecciones realizadas de forma global de la aplicacion hibrida se tomaron en cuenta las
observaciones identificadas en la primera instancia. A continuacién, se definié el set de
pruebas en las cuales se presentd una observacion al momento de cargar la imagen de los

atractivos turisticos se detenia la aplicacion.



Tabla 60. Pruebas de la Aplicacion Hibrida Vive Turismo Cotopaxi.

Desarrollo

Funcionalidades
en conjunto del
maédulo mévil y
web

PRUEBAS

OBSERVACIONES:

Se espera

Web:

La Aplicacion Web permita el registro de un
nuevo atractivo turistico y una fecha
importante.

La Aplicacion Web permita la actualizacion
de un atractivo turistico y una fecha
importante.

La Aplicacion Web permita listar los
atractivos turisticos y fechas importantes.
Movil:

La aplicacion movil permita visualizar los
datos generales, atractivos turisticos.

La aplicacion movil se capaz de extraer
informacion de los atractivos turisticos y
fechas importantes de la aplicacién web.

Se obtuvo

La aplicacion permitié registrar con
éxito un nuevo atractivo turistico y
una fecha importante.

La aplicacion permitid actualizar con
éxito el atractivo turistico y una fecha
importante.

La aplicacion permiti6 listar con éxito

los atractivos turisticos y fechas
importantes.
La aplicacion movil  permitid

visualizar la informacion de datos
generales y atractivos turisticos con
éxito.

La aplicacion  movil  permiti6
visualizar la informacion de los
atractivos  turisticos 'y  fecha
importantes  provenientes de la
aplicacion web.

Prueba 1: En la aplicacion web, el administrador guardo un nuevo atractivo turistico
y se visualizo directamente en la aplicacién movil.

Prueba 2: En la aplicacién web, el administrador guardo una nueva fecha importante
y se visualizo directamente en la aplicacién movil.

Prueba 3: El usuario de la aplicacion mévil comprobé que la aplicacién se capaz de
trabajar con conexion a internet y sin conexion a internet .

IMAGENES DE LA PRUEBA

Al tener conexion a internet en la aplicacion mévil se selecciond un atractivo

turistico se volvid lenta al mostrar la imagen guardada en la base de datos y se

detenia la aplicacion.

EVALUACION DE LA PRUEBA:

Elaborado por: Los investigadores

Aprobado

78
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2.13. IMPACTOS
2.13.1. Impacto técnicos

El progreso de las Tics facilita el acceso a la informacion dentro del ambito turistico, puesto
que cada vez son mas los usuarios que recurren a aplicaciones para obtener informacion de
lugares turisticos. El impacto técnico en el GAD Provincial de Cotopaxi se puede considerar
como alto, debido a que ya no utilizaran recursos como libros, catdlogos o guias turisticas
para difundir informacion de los principales Atractivos Turisticos. Segun (INEC, 2016) el
55.6% de la poblacion del Ecuador tiene acceso a Internet por lo tanto dicho porcentaje de la

poblacion podré descargar y hacer uso de la aplicacion movil.
2.13.2. Impacto social

Mediante la implementacion de la aplicacion movil para la centralizacion y difusion de los
principales atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi, segun el estudio realizado por el
(INEC, 2016) las personas que tiene un celular activo a nivel nacional es 56,1% de la
poblacion ecuatoriana, y de ese porcentaje las personas que cuentan con un teléfono
inteligente (Smartphone) es el 52,9% por lo tanto el impacto social que genera el proyecto
sera positivo, ya que el 52,9% de las personas a nivel nacional podran utilizar el aplicativo

movil garantizando una informacion veridica y concreta de estos lugares.
2.13.3. Impacto econémico

Segun las estadisticas realizadas por el informe (Ministerio de Turismo, 2016), 1 de cada 15
empleos son por turismo y por cada 10 visitantes que ingresan al pais se genera un empleo de
asalariado en la economia nacional, por lo tanto esta propuesta tecnologica pretende mejorar
la afluencia de visitas de turistas a los diferentes atractivos turisticos de la Provincia de
Cotopaxi permitiendo generar mayores ingresos econémicos a la poblacion de dichos

sectores.
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2.14. PRESUPUESTO

Gastos directos
En la Tabla N° 61 se establece los gastos por conceptos de uso de computadora, impresion e

internet.

Tabla 61. Gastos Directos de uso de Computadora, Impresiones e Internet.
Gasto internet

Descripcion Cantidad Unidad Precio unitario Total
Paquete de internet 4 Meses 20 80
Total gasto internet 80

Gasto impresiones

Descripcion Cantidad Unidad Valor/impresién Total
Impresiones a blanco y negro 700 Hojas 0,05 35
Impresiones a color 100 Hojas 0,1 10
Total gasto impresiones 45

Elaborado por: Investigadores

En la Tabla N° 62 se establece los gastos directos los cuales son solo que intervienen

directamente en la elaboracion del proyecto.

Tabla 62. Gastos Directos.

Detalle Cantidad Precio unitario Precio total
Resma de Papel Bond 2 5 10
Esferos 5 0,4 2
Lapices 2 0,5
Borrador 2 0,5 1
Grapadora 1 3 3
Carpetas 2 0,75 15
Cd 2 0,5 1
USB/flash 1 8,5 8,5
Anillado 6 4 24
TOTAL 52

Elaborador por: Investigadores

Gastos indirectos
En la Tabla N° 63 se establece los gastos indirectos los cuales son solo que no intervienen

directamente en la elaboracion de la primera etapa del proyecto.
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Tabla 63. Gastos Indirectos.

Detalle Cantidad  Valor unitario  Precio total
Transporte 50 2 100
Alimentacion 150 1,5 225
TOTAL 325

Elaborador por: Investigadores

En la Tabla N° 64 se establece el total de los gastos realizados.

Tabla 64. Resumen de Gastos

TOTAL GASTOS
Total Gasto Impresiones 45
Total Gasto Internet 80
Gastos Indirectos 325
Gastos Directos 52
TOTAL PRESUPUESTO 502

Elaborador por: Investigadores

Estimacion de la propuesta tecnoldgica

Se plante6 utilizar Puntos de Funcidn la cual permitird obtener una estimacion del esfuerzo,
tiempo, y costo. A partir de los requerimientos funcionales que la aplicacion cuenta se asigné

métricas definidas en el International Function Point Users Group (IFPUG).

En el Tabla N° 65 se defini6 cada una de las funciones segun su tipo y complejidad obtenida

de la IFPUG, la cual permitira tener un valor de acuerdo al nimero de funcionalidades de la

aplicacion.
Tabla 65. Funciones segun su tipo y complejidad
Tipo/Complejidad Baja Media Alta
Entrada externa (El) 3 PF 4 PF 6 PF
Salida externa (EO) 4 PF 5 PF 7 PF
Consulta externa (EQ) 3 PF 4 PF 6 PF
Archivo ldgico interno (ILF) 7 PF 10 PF 15 PF
Archivo de interfaz externo (EIF) 5PF 7 PF 10 PF

Fuente: IFPUG
Elaborado por: Los Investigadores

A continuacidn, se presenta cada una de las funcionalidades de la aplicacion por médulos. En

donde se procedio a dar una complejidad media a todas las funcionalidades.



Tabla 66. Funcionalidades y su tipo

Funcionalidad Tipo
Modulo Moévil
Visualizar ubicacion de la EO

Provincia de Cotopaxi.
Visualizar simbologias turisticas EO

Visualizar festividades EO
importantes de la Provincia de
Cotopaxi
Visualizar simbolos de actividad EO
volcanica.
Visualizar distancia entre EO
Latacunga a otras Provincias del
Ecuador
Visualizar Division Politica EO
(cantones de la Provincia de
Cotopaxi)
Visualizar atractivos turisticos. EO
Buscar atractivos turisticos EQ

Visualizar Atractivos Turisticos EO

por Mapas
Aplicacion Offline y Online EIF
Modulo Web

Login El

Crear Atractivos Turisticos El
Actualizar Atractivos Turisticos El
Listar Atractivos Turisticos EO
Eliminar Atractivos Turisticos El
Crear Fechas Importantes El
Actualizar Fechas Importantes El
Listar Fechas Importantes EO
Eliminar Fechas Importantes El
Base de Datos ILF

Elaborado por: Los Investigadores

Complejidad (Media)
5PF

5 PF

5 PF

5 PF

5 PF

5 PF

5 PF
4 PF

5 PF
7 PF
4 PF
4 PF
4 PF
5 PF
4 PF
4 PF
4 PF
5 PF
4 PF

10 PF
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En la Tabla N° 67 se presenta el numero de funcionalidades por cada tipo, En donde se

calculd el total de puntos de funcion sin ajustar (PFSA) dando como resultado:



Tabla 67. N° de funcionalidades
Tipo/Complejidad

Media

Funcionalidades

Entrada externa (EI)
Salida externa (EO)
Consulta externa (EQ)
Archivo légico interno (ILF)
Archivo de interfaz externo
(EIF)
Total

Elaborado por: Los Investigadores

4 PF
5 PF
4 PF
10 PF
7 PF

Total

28
50
4
10
49

141
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En la Tabla N° 68 se puede apreciar el factor de ajuste (FA) segun IFPUG en donde se

establece valores de 1 a 5 por cada factor.

Tabla 68. Factor de ajuste
Factor de Ajuste
Comunicacion de datos
Rendimiento
Frecuencia de transacciones
Entrada de datos on- line
Eficiencia del usuario final
Actualizaciones Online
Procesamiento complejo
Reusabilidad
Facilidad de instalacion
Facilidad de operacion
Instalacion en distintos lugares
Facilidad de cambio
Total

Elaborado por: Los Investigadores

Para el célculo del total de puntos de funcidn ajustado (PFA) se utiliza la siguiente formula:

PFA= PFSA*[0.65+(0.01*FA)]

PFA= 141*[0.65+(0.01*38)]

PFA= 141*[0.65+(0.38)]
PFA=141*1.03

PFA=145.23 - valor aproximado 145

Puntaje

WwhbbowpdDDNDODNWPEAEWSDS

A continuacion, se procedid a calcular la estimacion del esfuerzo requerido el cual consiste en

estimar la cantidad de esfuerzo para desarrollar la aplicacion. En el Tabla N° 69 se presenta

las lineas de codigo por punto de funcion y las horas promedio de punto de funcién segun la

IFPUG. La cual se toma como referencia los Lenguajes de Cuarta Generacion con 8 horas de

promedio por punto de funcion y 20 lineas de cddigo por punto de funcién.
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Tabla 69. Lenguaje por horas y linea de cédigo por PF

Lenguaje Horas PF Lineas de cddigo por PF
promedio
Ensamblador 25 300
COBOL 15 100
Lenguajes de 4% 8 20
Generacion

Fuente: IFPUG
Elaborado por: Los Investigadores

Se calculd el valor de hora/hombre que es igual al punto de funcion ajustado por las horas PF
promedio, en este caso como el lenguaje fue java y se utilizo las estimaciones de Lenguajes de
cuarta generacion establecida en la Tabla N° 69

H/H=PFA*Horas PF promedio

H/H=145*8

H/H=1160 Horas Hombre

Para calcular el nimero de dias y meses de trabajo se tomd como referencia 5 horas
productivas de las 8 y al mes 20 dias. Ademas, se tomé en cuenta 2 desarrolladores.
Horas=(H/H) /Desarrolladores

Horas=1160/2

Horas=580 Duracion del proyecto horas

Dias Trabajo=Horas/5

Dias Trabajo=580/5

Dias Trabajo=116

Meses Desarrollo=Dias Trabajo/20

Meses Desarrollo=116/20

Meses Desarrollo=5.8 meses para desarrollar el software de lunes a viernes 5 horas diarias
con 2 desarrolladores. (Estimacién de duracion del proyecto)

Finalmente, para calcular la estimacién total del proyecto se utilizo la siguiente formula:
Costo total del proyecto= (sueldo participante del proyecto*nimero de participantes*tiempo
en meses) + Otros costos necesarios del Proyecto.

Para obtener el sueldo del desarrollador del proyecto se hizo referencia a los 450 délares
mensuales que gana un desarrollador estipulados en el (Ministerio del Trabajo Ecuador, 2018)
Total del Proyecto= (450*2*5.8) + 502

Total del Proyecto= (5.220) + 502

Total del Proyecto=5.722 délares (Costo Estimado)
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2.15. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
2.15.1. Conclusiones

e Las consultas pertinentes realizadas en fuentes bibliogréficas impresas y digitales se pudo
analizar cudl es la tendencia al desarrollar una aplicacion hibrida (mévil y web) con la

finalidad de establecer las bases tedricas necesarias para el desarrollo del proyecto.

e En base a la entrevista aplicada en el GAD Provincial de Cotopaxi se pudo establecer los
principales requerimientos a desarrollar y se pudo constatar la problematica real al no
contar con un mecanismo adecuado para la difusion de los principales atractivos turisticos

de la Provincia de Cotopaxi.

e En el desarrollo de los modulos web y mavil se empled la metodologia agil SCRUM la
cual permitié obtener médulos completamente funcionales al final de cada sprint de tal
forma que el cliente pueda verificar cada uno de los avances mientras se iba construyendo

la aplicacion.
2.15.2. Recomendaciones.

¢ Al momento de elegir una metodologia de desarrollo para un proyecto movil y web es
recomendable utilizar una metodologia que abarque a las dos aplicaciones puede ser
metodologia Agil SCRUM, o metodologia Hibrida el cual permitira tener un mejor

desempefio al desarrollar el software.

e Es recomendable que en el ProductBacklog utilizar una técnica de priorizacion de las
historias de usuario como: MoSCoW, Theme Scoring entre otras para obtener un listado

de prioridades mas especificos.

e Para el desarrollo de una aplicacion mavil es recomendable trabajar con el API 19 KitKat
porque trabaja de una manera estable, y su adaptacion de tamafio permite abarcar

diferentes dispositivos de gama baja y alta.

e Para obtener una estimacion de presupuesto del proyecto se recomienda utilizar técnicas
de estimacion de costos como: Puntos de Funcion, Cocomo entre otros, lo cual permitira

tener una estimacion del costo que tendra el proyecto.
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ANEXOS



GLOSARIO

Android NDK: es un conjunto de herramientas que te permite implementar partes de tu app

usando lenguajes de codigo nativo como C y C++.
API: Valor entero que identifica a la version del sistema Android.

APK: Aplicacion Empaquetada de Android, contiene tanto la aplicacion en si misma como el
instalador que permite que se pueda guardar y ejecutar en un emulador.

Atractivo Turistico: Lugar de interés que los turistas visitan.
GAD: Gobierno Autonomo Descentralizado.

IFPUG: Grupo de usuarios internacional funcion Point,
JSON: JavaScript Object Notation (formato de texto ligero).

MVC: Modelo-Vista-Controlador, patron de arquitectura de software, que separa los datos y

la 16gica de negocio y el médulo encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones.
SO: Sistema Operativo, conjunto de 6rdenes y programas

SOA: Arquitectura orientada a servicios, es una forma de pensar en servicios, su construccion

y sus resultados.

Web Services: Conjunto de estandares y protocolos que sirven para intercambiar datos entre

aplicaciones.

WSDL.: Web Services Description Language, es una notacion XML para describir un servicio

web.

XML.: Lenguaje de Etiquetado Extensible, Sistema para definir, validar y compartir formatos

de documentos en la Web.



UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
Ciencias de la Ingenieria 'y Aplicadas
Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales

ENCUESTA

El motivo de la siguiente encuesta, es conocer la opinion de las personas con respecto a la

creacion de una aplicacion movil que permita informar acerca de los principales atractivos

turisticos de la Provincia de Cotopaxi, con el fin de obtener datos que ayuden al desarrollo de

la aplicacion.

Instrucciones

Marque con una X la respuesta que sea seleccionada

Preguntas

1.

¢Nacionalidad?
ECUATORIANO [_] EXTRANJERO [_]

¢Usted cuenta con un teléfono inteligente (Smartphone)?

st [] NO []

¢ Qué sistema operativo tiene su Smartphone?

Android [_] ioS[ ] Otros [ ]

¢ Con que frecuencia usted visita los lugares turisticos en Ecuador?
NUNCA[ ] POCASVECES[ | REGULARMENTE[ ] SIEMPRE [_]

¢ Considera importante el uso de la tecnologia para conocer la informacion de los

principales atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi?

st [] NO []



6. ¢Ha tenido algun tipo de inconveniente al no tener informacion de los principales

atractivos turisticos de la Provincia de Cotopaxi?
NUNCA[ | POCASVECES[ | REGULARMENTE[ ] SIEMPRE [__]

7. Responda en caso de haber seleccionado regularmente o siempre, caso contrario
pase a la pregunta 8

¢ Cual cree que han sido los inconvenientes?

e Falta de informacion [ ]
e Poca publicidad por parte de los lugares turisticos []
e Desinterés por conocer los lugares turisticos. ]

8. Seleccione mediante qué medios conoce los principales atractivos turisticos de la
Provincia de Cotopaxi.

e Tvyradio
e Publicidad visual
e Internet

e Anuncios en periddicos

ooood

e Aplicacion movil

9. ¢Cree que el uso de una aplicacion mévil que muestre la informacién acerca de
los principales atractivos turisticos de la provincia de Cotopaxi, mejorara el

turismo en estos sectores?

st [] NO []

10. ¢Si se obtiene una aplicacion mavil informativa de los principales atractivos

turisticos, con qué frecuencia la usaria?
NUNCA[ ] POCASVECES[ | REGULARMENTE[ ] SIEMPRE [_]



MANUAL DE USUARIO

Para la aplicacion movil
Interfaz principal de la aplicacion movil permite al usuario visualizar el mapa de la Provincia
de Cotopaxi, al momento de hacer clic en los botones de los cantones se podra ingresar para

ver los atractivos turisticos de cada uno de ellos.

Elaborado por: Los investigadores

En la parte superior izquierda se puede observar un menu vertical en el cual hay maltiples
opciones.

Men( de la aplicacion
- 8 W @ 7:28

nnnnnnnnnn

Elaborado por: Los investigadores

Al hacer clic en Datos Generales se obtendra la siguiente interfaz donde se podra observar que
tiene varias pestafias con diferente informacion como Poblacion, Contacto Policial,

Simbologia Turistica, Fechas Importantes, Informacién de Actividad Volcénica y Distancias.



Datos Generales

w8

SMHOLOGIA  CALENDARID  VOLGAN  BISTANGIAS

POBLACIGN SIMBOLOGIA AREA DE COTOPAXI .
409.205 hablrantes ORIGEN:
EXTENSION TERRITORIAL Manifestacion Cuftural Latacunga
6102 kmz

RANGO ALTITUDINAL
Varian desde los 90 msnm en ‘s parroquia Moraspunga

NORTE: Frovincia de Pichincha y Santoom ngo de
Isacjlas

SUR: Provincia de Tunguranua y Bolivar

ESTE: Provincia de Nago.

OESTE: Provinia de Santo Domingo de los Isichilas de
los Rios:

<l (o] [m] <

Elaborado por: Los investigadores

En la opcion de Calendario obtenemos las fechas importantes de cada cantén de la provincia
de Cotopaxi.

Calendario de Cantones de la Provincia

VIVE TURISMO COTOPAX)

1 FESTIVIDADES DE LATACUNGA

FESTIVIDADES CANTONALES i
LATACUNGA [ies inocentes
#Virgen Mercedes
siGoHas ¥ Santisim Cruz
Dr. San Buanaventura
UL J‘m‘,: beads
San Juan
saqusil ton'
SALCEDD. Dr. San Buenaventura.

Elaborado por: Los investigadores

Desplegamos el menu y hacemos clic en Division Politica nos mostrar una interfaz con los

cantones de la provincia de Cotopaxi, hacemos clic en una de las banderas y mostrara una
interfaz con tres opciones Simbologia, Informacién y Parroquias en la cual esta una lista de
las parroquias rurales y urbanas del canton.

Division Politica.
VIVE TURISMO COTOPAXI VIVE TURISMO COTOPAXI VIVE TURISMO COTOPAXI

Badera de Latacunga

Escudo de Latacu " <
nge. Parroquias Parroquias
Urbanas Rurales
, Latacunga Aldauez
- Releario
s A Ignacio Fiores Guaytacama
e
Juan Montalvo Joséguango
B0

Elaborado por: Los investigadores




Seccion de Atractivos Turisticos

Hacemos clic en Manifestaciones Culturales en la cual nos mostrara una interfaz con
multiples opciones que son Acontecimientos, Etnografias, Histdricas y Realizaciones. Al
momento de hacer clic en leer méas aparecera una lista con informacion dependiendo a la
opcion que hayan elegido. Puede hacer clic en uno de los items de la lista y obtendra

informacion mas detallada.

Manifestaciones Culturales
a8 "% 0 7:5

i

HISTORICAS

Elaborado por: Los investigadores

Hacemos clic en Sitios Naturales en la cual nos mostrara una lista de imégenes haciendo
referencia a lo que ofrece la Provincia de Cotopaxi en distintas categorias como: Aguas,
Fendmenos, Montafias, Rios y Areas protegidas. Al hacer clic en uno de los items de la lista
nos mostrara un listado de informacion de dicha categoria y al hacer clic en el item de esta

lista se obtendra informacion mas detallada.

Sitios Naturales

Vive TURISMO COTOPAXI VIVE TURISMO COTOPAX)

NEVADOS ILiNIZAS

Elaborado por: Los investigadores

Hacemos clic en Paramos y Aventura en la cual nos mostrara una interfaz con dos opciones

que son Paramos y Rutas. Paramos Al momento de hacer clic en leer mas aparecera un
listado de imagenes con sus titulos dependiendo a la opcion que hayan elegido. Puede hacer

clic en uno de los Items de la lista y obtendréa informacion més detallada.



Paramos y Aventura
a8 " 0810

VIVE TURISMO COTOPAX) VIVE TURISMO COTOPAXI

i o 88

Apahua

4 (o} [m] )

Elaborado por: Los investigadores

Rutas Al momento de hacer clic en leer mas nos mostrara un mapa de la Provincia de
Cotopaxi con tres banderas haciendo referencia a donde se podria los turistas para hacer

ciclismo, escalar u otras actividades, al hacer clic en la bandera nos mostrara el punto exacto

de ese lugar y como llegar hasta él.

ooy 430%8
LAGUNA DE QUILOTOA
DESCRIPCION: Pesde Latacungs hasta la lagunc.
del Qui

Cortead
S

=

SECCION RUTAS
x1

opa
om

La P

Elaborado por: Los investigadores

Seccion de Mapa Turistico

Al hacer clic en Mapa Turistico nos muestra la interfaz principal.

Mapa turistico

g sucen

Cologs

Elaborado por: Los investigadores



Al hacer clic en Animaciones nos mostrar una interfaz con sonido en la cual hay diferentes
opciones para seleccionar como: La ruta del Libertador, Avenida de los volcanes, Kuri
PishKu, Quilotoa y Tren, al hacer clic nos mostrara una interfaz y una breve explicacion de

cada uno de ellos, también se puede hacer clic en las imagenes la cual mostrara un breve
detalle.

Para la aplicacion web.

Es la interfaz principal que muestra la aplicacion web donde se podra ver informacién
coherente a los cantones de la Provincia de Cotopaxi.

Interfaz principal de la pagina web.

OW BV (Ga 3D OpJ)L\J PP @R @CDFME @K A G NP @P (ST (WP (EI0 Nue \DE/V x e - o X
€« C | ® locathost o *® & 9 H
i Aplicaciones @B Los Mejores Atajos© () Cargaryimagende W plantilas &3 The Walking Dead Te ', Comprimir imagenes @3 Mend Lateral en Anc [}l Burp Suite editions = @ (44) Navigation Dra »
= | Cotopaxi @

TORIERNG AUTONOWD N

LATACUNGA
PENSIL DE LOS ANDES

Elaborado por: Los investigadores

Es el mena que tiene la aplicacion web donde se podra visualizar los atractivos turisticos,

fechas importantes y también se podra ingresar como administrador

Menu Principal.

OWEV G DO sl P P P @R BCDFME@IPAGC NP @P SO (WP (R0 (N \DE/V X o . =] X

&« C | @ localhost 90! * ® & @

$#! Aplicaciones B Los Mejores Atajos < () Corgaryimagende W plantiles &3 The Walking Dead Te  *a5, Comprimir Imagenes @ Mend Lateral enAnc [} Burp Suite editions = 8 (44) Navigation Dra

INICIO
INGRESAR
ATRACTIVOS TURISMO

CALENDARIO

Elaborado por: Los investigadores



Visualizar atractivos turisticos.

Se puede visualizar todos los atractivos de la Provincia de Cotopaxi, por categorias como

Manifestaciones culturales, sitios naturales y paramos y aventuras.

Atractivos turisticos
OWEVIGa ;D Op sl P P P @R BCDFME(@EK A\ G BP(@P(SD
€ C | ® locathost

i Aplicaciones B LosMejores Atajos & () Cargaryimagende & plantillas &3 The Walking Dead T *a5 Comprimir Imagenes 8 Mend Laterai en An

B olopay

e b Ghtercuttvsadidod

# ATRACTIVOS TURISTICOS

PISTA DE PARAPENTE PROTERILLO
- Se des: ventos programados por los clubes de parapente existentes en la Porvincia de Cotopaxi, g actican este depo
1 urismo ofertan esta actividad, en dos pistas de tierra, con un 6n de 3 m por 10 m

Categoria:

Subcategoria:

Cantén: Latacunga

Parroquia: Belisario Quevedo

Elaborado por: Los investigadores

Fechas Importantes

Fechas importantes de los cantones de la Provincia de Cotopaxi al hacer clic en el canton se

despliega un listado de las fechas importantes del canton perteneciente.

Fechas Importantes.
OwW Vv G (3D P IO IR IR P {BR{MC{DE(ME{BI A{Gp P @P SO (WP FI0 N (D E/Cx 2] - & %
“ C | @ locathost: fario# * 9 & @

1 Aplicaciones Los Mejores Atajos @ () Cargoryimagende ! 3w plantilas &3 The Walking Dead T “a5, Comprimir Imagenes Meni Latersl en Anc [ Burp Suite editions = I (44) Mavigation Dra

= Cotopaxi
I S .

SELECCIONA EN EL MAPA

sigchas

Elaborado por: Los investigadores

Visualizacion de fechas importantes del cantdn que se seleccione en el mapa.



Despliegue de fechas por canton.
GW{EV (G ;0 Q0P PP @RECDE ME@ A{Gp OIP@P (®D (WP O Nue
< C | @ localhost:

3 Aplicaciones @8 Los Mejores Atijos ¢ ) Comgaryimagende 2 plantilas &3 The Walking Dead Te " Comprimi imagenes 3 Wiena Latersien &[] Burp Sute editions

ACONTECIMIENTO

SEMANA SANTA SIGCHOS PALO
QUEMADO,ISINLIVI

FIESTAS DE SAN SIGCHOS
ANTONIO

FIESTAS DE SAN  CHUGCHILAN Juni
PEDRO Y SAN
PABLO

Elaborado por: Los investigadores

Hacer clic en el menu y hacer clic en ingresar para abrir de forma de administrador para poder
registrar atractivos turisticos y fechas importantes, si no se encuentra registrado tendrd que
registrarse como usuario, pero solo podré registrarse una sola vez.

Login de la aplicacion web
ow n DXQp 2B\ J P sP @ @C D ME @ A P D P(@P (SC(FP(EIN Ne \DE/Inx e = =] X

]

Usuario:

Password:

Elaborado por: Los investigadores

Interfaz principal del administrador donde se puede ingresar atractivos turisticos y fechas
importantes



Interfaz de administrador

OWEV G ;D QP sl P P P @R(BCDFME(@I AGp P @P (ST (WP (KN Ne \DE/A X e . o X

Elaborado por: Los investigadores

Ingresar en atractivos turisticos y podra visualizar la informacion registrada y podra registrar

nuevos atractivos turisticos.

Registrar nuevos atractivos turisticos.

WV G 3D D PP s P BRI D ME@I P AGp O P@P S0 R EIN Nue ([ ES A X e - o x
& C | @ locathost: atract L v @ & @
331 Aplicaciones 8 Los Mejores Atajos . () Cargaryimagende! . plantilss &3 The Walking Dead Te s} Comprimi magenes @ Mend Lateral enAnc [} Burp Suite editiors =+ [0 (44) Navigation Dra

E © NUEVO ATRACTIVO TURISTICO
Categoria
I E— seveeaone ’ ———
Ej. F
Sub categoria:
SELECCIONE:
Fj.Rutas
{ i
| Cantn i
--SELECCIONE-- v
PISTA | ubes de parapente existentes en
la Porvif Ej. Latacunga eradoras de turismo ofertan esta
activida{  parroquia: } en el Cerro Putzalahua
— ey kR
Categol
Subcatq Ej. La matriz
Nombr
Cantén|

Elaborado por: Los investigadores

Ingresar calendarios y podra visualizar la informacion registrada y podra registrar nuevas

fechas importantes.



Registros de Fechas Importantes
0B v LR IEVILEY y®

3 1 P @R @D ME B A pi DI P @P SO WP KN x e - @ X
& C | @ locathost: v @ & @
W plantilss &3 The Waling Dead T« ") Comprimir Imagenes (B Mend Latera [ te e O (44) Navigation D

i Aplicaciones @8 Los Mesores Atijas ¢ €) Cargar y imagen de

= Colooox

Registros de Fechas Importantes

Nuevo Lugar

Nombre del lugar

Acontecimiento

Mes del acontecimiento.

Elaborado por: Los investigadores

También se puede editar y eliminar las fechas importantes, con solo dar un clic en los
botones.

Editar y eliminar fechas importantes.

n(» D Cyp y DY Pk @c D ME@ & piOr@r @O0 WP E

= C | @ locathost:

#! Aplicaciones I8 Los Mejores Atajos

) Cargaryimagende’ % plantiles &3 The Walking DeadTe s ComprimiImagenes @ Mend Lateral en An

Listado de Resultados

CANTON OPCIONES

ACONTECIMIENTO

CANTON LA MANA 05de Abil  LaMand

MES DE LA CANTON LA MANA Septiembre  La Mand

ARTE

Elaborado por: Los investigadores



