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RESUMEN

Este proyecto de tesis tieme como objetivo principal desarrollar una aplicacion movil
multiplataforma para gestionar las preferencias de turistas segiin costos y tiempo que permitira
promover el turismo en la provincia de Andahuaylas. La municipalidad Provincial de
Andahuaylas es un organo de gobierno local que tiene como una de sus funciones el promover
el turismo en dicha provincia, para tener un diagnostico claro del proceso. en base a ello, se
presenta como propuesta el diseno de un aplicativo movil, para lo cual se utilizo las
herramientas tecnologicas mnecesarias como IONIC, Firebase, Angular, NodeJS, Apache
Cordova, estas herramientas tecnologicas proporcionan caracteristicas unicas y especiales para
que la aplicacion movil sea altamente funcional cumpliendo los requerimientos planteados al
inicio del proyecto.

El framework que se utilizo fue IONIC para el entorno movil el cual servira para su ejecucion
en los sistemas operativos de telefonos moviles con mas demanda (Android y 10S). Node.js par:
el entorno de escritorio que podra ejecutarse en los sistemas operativos como Windows, Mac y
Linux. Para desarrollar este proyecto se uso el marco de desarrollo Metodologia XP.

Donde la aplicacion movil mostrara cada distrito de la provincia de Andahuaylas. Dentro de
:ada distrito se mostrara cada lugar turistico por nombre, la aplicacion permitira calificar los
diversos lugares turisticos con las que cuenta cada distrito, estas estaran calificados en un
rango de 1 a 5 estrellas, por otro lado, la descripeion de cada lugar turistico y también se
mostrara una breve descripeion de la direccion del lugar turistico y un mapa de geolocalizacion
para llegar al lugar.

Ademas, la aplicacion permitira al usuario realizar su apreciacion hacia cada lugar turistico

por ultimo también servira como guia para los clientes que podran ver la puntuacion.

Palabras clave: Ionic, Framework, firebase, XP,
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ABSTRACT

The main objective of this thesis project is to develop a multiplatform mobile application to
manage the preferences of tourists according to costs and time that will allow to further tourism
in the province of Andahuaylas. The Provincial Municipality of Andahuaylas is a local
government body that has as one of its functions to promote tourism in said province to have a
clear diagnosis of the process. Based on this, the design of a mobile application is presented as
a proposal to which used the necessary technological tools such as IONIC, Firebase, Angular,
NodeJS and Apache Cordova. These technological tools provide unique and special
characteristics, so the mobile application is highly functional meeting the requirements raised
at the beginning of the project.
The framework that is used was IONIC for the mobile environment, which it is going to run it
on the most popular mobile phone operating systems (Android and 10S). Node.js for the desktop
environment that will be able to run on operating systems such as Windows, Mac and Linux.
To develop this project, it used the XP methodology development framework.

The mobile application will show each district of the province of Andahuaylas. Within each
district, each tourist place will be show by name. The application will allow to rate the diverse
tourist places that each district has, these will be rated in a range of 1 to 5 stars, on the other
hand, the description of each tourist place and It will also show a brief deseription of the
address of the tourist place and a geolocation map to get to the place.

In addition to this, the application will allow the user to make their assessment of each tourist

place; finally, it will also serve as a guide for customers who will be able to see the score.

Keywords: Ionic, Framework, firebase, Xp.
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CHUMASQA

Kay tesis llankayniykuqa aplicacion movil multiplataforma nisqata ruwanqa, turistakunata
hinantin munasqanku chigankunama qullginkumanta imayna atisqankumantawanhina
apananqa. Kay turismo nisqaga provincia Andahuaylasta nawpaqmanmi purichinga.
Andahuaylas municipalidadqa turismuta wak llaqtakunamanta, suyukunamantawan hamuq
runakunamanqa tukuy kawsayninkuta rigsichinan. Kayrakum kay aplicativo movil nisqata
hinallataq TONIC, TFirebase, Angular, NodeJS, Apache Cordova tecnologia nisqa
llankanakunata aplicacion movilman churaykuspa allin kallpawan pawarinanpaq
mastarimuykiku, Kay qallarikuy llankana nichkasqaykichikpihina.

TONIC nisqa frameworktam teléfonos moviles (Android y 10S) nisqapakunapi allin maskakuq
kananpaq churamuyku. Node.js nisqatataq sistemas operativos Windows, Mac y Linux nisqa
computadorakunaman churanaykichikpaq apamuykichik. Kay movil multiplataforma
nisqakunapaqqa metodologia XP nisqawan llankaspa churamuyku. Hinaspataq kay
aplicacion movilga sapanka Andahuaylaspaq distritunkunata rikuchinqa. Hinallataq kay
distritukuna ukhupiga lugares turiticos nisqakunata sutinmantakama rigsichinga, chaymi
kay aplicacionqa sapanka lugares turistico nisqata 1(hukmanta)-5 (phisqakaman) rango
quyllurkama  chaninchachinqa. Lugar turisticomanqa qhillqakunata nawinchaspa
chayanayki hinallataq huk mapa de geolocalizacionwan pusachikunki.

Chaywanpas kay aplicacionqa 1liwq runakunata munapayachispa apanqa, hinaspa

turitakunaqa puntuacionninkunatapas rikuspa may munasqallankuman rinqaku.

Rimaykuna : Tonic, Framework,firebase, XP,
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Capitulo 1
Introduccion

Kl turismo es una de las industrias con mayor crecimiento a nivel mundial y nacional,
de igual forma en el mundo actual existe la tendencia del uso de herramientas
tecnologicas que ayuden a desarrollar mejor las actividades diarias o cotidianas, por lo
que seria coherente imaginar que estas dos tendencias se encuentran ligadas de alguna
forma.

Kl turismo ha ido evolucionando convirtiéndose en una de las industrias que mayor
ingreso economico ha generado a nuestro pais, en los ultimos anos, por ello es que se ha
ubicado en nuestro pais en el puesto niimero 51 del ranking de competitividad de viajes
y turismo, ello debido a las estrategias plasmadas dentro del Plan Estrategico Nacional
de Turismo al 2025, en el cual también se detallan las estrategias enfocadas al uso de
tecnologias de informacion y comunicacion para afianzar el turismo, lo cual ya ha sido
incorporado en parte, al poseer un sitio web institucional que brinde informacion
turistica variada y un aplicativo movil denominado Peru Travel.

La region Apurimac se queda con el 2.2% de turistas (nacionales y extranjeros) en todo el
Peru, para aumentar esta cifra también viene desarrollando un plan estrategico, el cual
teniendo como ejemplo al plan nacional ha incorporado a las TICs en su desarrollo, sin
embargo, en este caso no se ha implementado correctamente, ya que si bien se cuenta con
un sitio web, este no cuenta con informacion, por lo que la difusion de informacion
turistica de la region Apurimac, es casi nula, pudiendo ser motivo de la reducida cantidad
de turistas que recibe.

En la provincia de Andahuaylas el panorama no es diferente, de la cantidad de turistas
que recibe la region Apurimac, la provincia recibe al 25,0 % y las estrategias para
promover el turismo son muy escasas, y sobre todo no son para nada adecuadas, y sin
contar con un plan estratégico que pueda ayudar a mitigar esta deficiencia. Por lo cual
se presenta la presente tesis, la cual tiene la siguiente estructura:

En el primer capitulo. En el cual se da a conocer la situacion actual del turismo y la
difusion de informacion turistica a nivel nacional, regional y provincial, las tendencias

y los requerimientos, para proceder a definir el problema que se enmarca en el proceso



de difusion de informacion turistica, justificando el porqué de dicha intervencion, con
ello se presenta la hipotesis y la metodologia aplicada y de diseno.

En el segundo capitulo. Este capitulo contiene los antecedentes que se tomaron como base
para el desarrollo de la investigacion, investigaciones relacionadas al diseno e
implementacion de aplicaciones moviles, sobre las metodologias agiles para el desarrollo
de software, sobre el turismo y sobre la influencia de las aplicaciones moviles al sector
del turismo. Todas estas descrita en base a conceptos claros y precisos, y un marco
conceptual breve.

En el tercer capitulo; marco teorico, se realiza la presentacion de las diferentes teorias
que dan forma a la presente investigacion.

En el cuarto capitulo. Se procede a la intervencion metodologica, en este caso, la
metodologia XP apoyada en el Lenguaje Unificado de Modelamiento. Se realiza el
modelado del negocio, se generan las historias de usuario, los requerimientos que debera
de tener el aplicativo, se detalla cada una de las funcionalidades a traves de los diagramas
de caso de uso y de la base de datos, por ultimo, se ha generado un prototipo del aplicativo
movil, que cumpla con todos los requerimientos recopilados y que ayude a promover el
turismo. Finalmente se ha realizado las pruebas de aceptacion al prototipo propuesto.
En el quinto capitulo. Este capitulo contiene el analisis de resultados de la investigacion,
la cual hace un comparativo entre la situacion actual y final, en base al diseno del
aplicativo movil, contrastando dichos resultados con las investigaciones tomadas en el
marco de referencia.

Con todo ello se determina de qué manera contribuye el diseno de un aplicativo movil

para promover el turismo en la provincia de Andahuaylas.
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1.1. Problema de la investigacion

1.1.1. Realidad problematica

Si bien existe diversos lugares turisticos mas conocidos, pero atin existen un
gran namero de lugares que aun queda mucho por hacer para fomentar el turismo
en la provincia de Andahuaylas. Puesto que el principal problema es que turistas
nacionales y extranjeros desconocen los lugares reconditos para el desarrollo del
turismo, por ende, la problematica parte de aqui definiendo como problema
principal el desconocimiento de algunos lugares turisticos en los diferentes distritos
de la ciudad de Andahuaylas.

La tecnologia movil facilita el acceso a herramientas y aplicaciones que favorecen
grandes cambios socio economico, estas han cambiado nuestra forma de movernos
por la ciudad tales como Google. Muchisimas oportunidades de negocios, empleos,
nuevas vias de venta, promocion y miles de Startups se centran en servicios online
donde nuestro movil se convierte en una herramienta fundamental para las
personas.

En los ultimos c¢inco anos el nimero de personas que acceden a Internet desde
plataformas moviles se ha duplicado para alcanzar los 4.7 billones de personas (48%
de la poblacion). Para 2020 el 60% de la poblacion mundial accedera a Internet
desde su movil.

La aplicacion movil que se necesita para impulsar el turismo en la ciudad es una
de facil manejo con informacion original y concreta para fomentar sitios que estan

siendo olvidados en la provincia de Andahuaylas.

1.1.2. Formulacion del problema

Desconocimiento de los principales atractivos turisticos en la provincia de
Andahuaylas, Carencia de vias de comunicacion que permitan visitar a los
atractivos turisticos a bajo costo y en el menor tiempo y la baja promocion turistica

hacia al turista local, nacional e internacional.
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1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil multiplataforma que gestione las preferencias de
turistas segun costos y tiempo que permitira promover el turismo en la provincia

de Andahuaylas.

1.2.2. Objetivos especificos

= (rear una aplicacion como herramienta para proporcionar el turismo en la

ciudad de Andahuaylas.

= Proporcionar datos turisticos mas fiables y concretos facilitando informacion

acerca del destino deseado en la provinecia de Andahuaylas.

1.3. Justificacion

El turismo en Andahuaylas es una actividad muy importante debido a la gran
variedad de atractivos turisticos y a la vez preocupantes por la falta de informacion
que se dan a los turistas. Sin embargo, esto no es motivo para no seguir innovando
y encontrar la manera como mejorar la forma de levar la informacion turistica al
usuario, haciéndola mas interactiva y llamativa, es aqui donde se juntan la
tecnologia y el turismo, a travées de una aplicacion movil que nos ayudara a llegar
a la mayor cantidad de turistas posibles, en esta investigacion nos centraremos en
el contenido de la aplicacion movil. Los principales impactos esperados son
positivos para el desarrollo de tecnologia e informacion gracias a que se contribuira
con el desarrollo de tecnologia en la provincia de Andahuaylas y, asimismo, los
resultados del estudio ayudaran a cambiar la forma del turismo debido a la llegada
de tecnologia y uso de su Smartphone para conocer mas sobre la provincia de
Andahuaylas. Por otro lado, mediante la investigacion se desarrollara mayor

informacion sobre el turismo, pero con aplicaciones tecnologicas.
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1.4. Viabilidad

Kl presente proyecto aporta nuevas formas de difusion de informaciones turisticas
estrategicas de incorporacion de aplicaciones tecnologicas en los procesos de guiado
a turistas, este proyecto es viable ya que se cuenta con todos los medios y materiales

necesarios para su ejecucion.

1.4.1. Viabilidad técnica

Es viable tecnologicamente, porque cuenta con los recursos, materiales y equipos
necesarios para llevar a cabo la ejecucion del proyecto, asi mismo la aplicacion
movil multiplataforma que se implementara y ayudara a promover el turismo y
gestionar las preferencias de los lugares turisticas en la provincia de Andahuaylas.

Los cuales son los siguientes.

Software
e Jonic vb.4.16
e Node v12.17.0
e DBootstrap
e Visual studio code
e [fire base
Hardware
e Laptop Asus Intel Core i5 - Sistema operative windows 10 pro
e Smartphone Samsung Galaxy SM-GI965F/DS, 6GB RAM con 128 GB de

almacenamiento interno.

1.4.2. Viabilidad economica

Kl proyecto de investigacion sera solventado por el tesista, todos los gastos

econOomicos, por ende, el software que se esta utilizando es de distribucion libre.
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1.4.3. Viabilidad social

Kl proyecto contribuira a generar ingreso economico en la provincia de
Andahuaylas en el sector turismo, transporte, restaurant y otros, por los turistas
locales, nacionales e internacionales que llagaran a la zona.
e Satisfaccion de los turistas en conocer de forma agil visual en tiempo real
la historia del sitio turistico visitado en la provincia de Andahuaylas.
e Incremento de turistas.

e Ll proyecto es viable porque es muy facil de utilizar.

1.5. Limitaciones

Al ser un software relativamente nuevo, puede resultar dificil encontrar modulos
o informacion compartida por los usuarios. Asi mismo Comparado con aplicaciones
desarrolladas de manera nativa, su rendimiento puede ser ligeramente inferior,
excepto en el caso de juegos con grandes graficos u otras aplicaciones que consuman
una gran cantidad de recursos. Por otro lado, a la hora de probar las aplicaciones,
el navegador puede dar errores porque solo muestra las caracteristicas mas comunes

de los teléfonos.
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Capitulo 2: Antecedentes

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes internacionales

Segun (Jimeénez y Gareia,2015), en el trabajo de investigacion realizado en la
Universidad Politéenica Salesiana, FEeuador, titulado “Aplicacion movil celular
para incentivar el turismo urbano en Guayaquil “en el que formula disehar una
aplicacion movil celular capaz de gestionar y proporcionar una concreta
informacion turistica de la ciudad de Guayaquil. Los resultados permitieron al
investigador establecer que por medio de los avances tecnologicos en las
herramientas de desarrollo que cada dia ofrecen nuevas, mejores y faciles APIS, el
mercado de las aplicaciones moviles tendra un amplio erecimiento, generando asi
ingresos importantes y aportando su cuota en la disminucion del desempleo, En el
aso de Kcuador, la comunidad de desarrolladores crece cada dia mas y las
aplicaciones moviles son una alternativa muy atractiva. Asi mismo ya terminado
el proyecto de tesis y el estudio que se llevo acabo se puede ratificar la idea de que
una aplicacion movil es una gran herramienta que puede servir a muchas empresas
en ofrecer sus productos y servicios, debido a la gran demanda de usuarios que
poseen dispositivos 35 moviles y gran alcance que se tiene tanto nacional como
internacional. Asi mismo por la gran variedad de plataformas y dispositivos, los
desarrolladores pueden escoger las herramientas que deseen segiin las necesidades

de cada proyecto.

Segiun (Leiva,2014) en el trabajo de investigacion realizado en la Universidad de
Malaga, Espaia, titulado * Realidad aumentada bajo tecnologia movil basada en
el contexto aplicada a destinos turisticos en el que formula definir un soporte
teorico para la creacion y configuracion de un sistema de realidad aumentada para
un destino turistico, donde los usuarios puedan disponer de herramientas para
planificar individualmente o en grupo de visitas o rutas turisticas, teniendo en
cuenta sus preferencias y contexto. Los resultados permitieron al investigador
establecer la existencia de variantes y la posibilidad de realizar recomendaciones

sin necesidad de visitas anteriores, ademas de tener en cuenta atributos



contextuales hace del modelo propuesto una importante innovacion en los destinos

turisticos.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Segun (Flores Marroquin & Araujo Telles, 2018) en el trabajo de investigacion
realizado en la Universidad Nacional de San Agustin, Arequipa, titulado
“Influencia del uso de aplicaciones méviles (Apps) para la decision de viaje del
turista receptivo en la provincia de Arequipa-2016”. La presente tesis infiere que
las aplicaciones moviles influyen en la decision de viaje de los turistas. Teniendo
en cuenta que es el segundo medio utilizado para su decision, estando por debajo
del uso de las paginas web. Las influencias de los aplicativos moviles se dividen en
tres momentos: antes, durante y despueés, siendo mas utilizado antes del viaje,
seguido de durante y despues. Las opciones para las cuales se utilizan los aplicativos
moviles son: uso de mapas, busqueda de informacion de lugares turisticos,
hospedajes y restaurantes. El aporte de la investigacion radica en afianzar la
justificacion del uso de aplicativos moviles en la industria del turismo. Las
aplicaciones moviles que se disenen e implementen deberan de contar con interfaces
amigables, de facil uso e interactivas. Asimismo, deberan de poseer informacion
oportuna y confiable sobre destinos turisticos, actividades, hoteles, restaurantes y

otros servicios que se brinden.

Segun (D'Angelo & Rodriguez, 2015) en el trabajo de investigacion realizado en la
Universidad Nacional de San Martin de Porres, Lima, titulado “Aplicacion Movil
para Informacion y Ubicacion del Turista Perdido’. En esta investigacion, se
aborda el tema del desarrollo de un aplicativo movil, que brindara informacion
oportuna cuando un turista se encuentre perdido, ello mediante un chat, o la
busqueda de algunos lugares, como comisarias y hospitales, de igual manera
permite la visualizacion de zonas peligrosas, como materia de prevencion. KL
aporte de la investigacion radica en el uso de las metodologias agiles para el diseno
e implementacion de dicho aplicativo, considerando también el Lenguaje
Unificado de Modelamiento (UML), todo ello basado en los requerimientos del
negocio que a su vez se han obtenido mediante las historias de usuario. Todo ello

para brindar informacion oportuna y de calidad a los visitantes.

23



Por otro lado (Risco & Castaneda, 2016) en el trabajo de investigacion realizado en
la Universidad Nacional Centro de Huancayo, Huancayo, titulado ~ “Aplicacion
Movil para la Promocion del Turismo en la Ciudad de Huancayo'. Esta solucion
presentada fue factible, ya que actualmente la disposicion y el uso de los
dispositivos moviles, como los smartphones y tables, se ha vuelto pan de cada dia.
Tomando en cuenta diferentes aspectos se ha logrado que casi cualquier persona
pueda descargar y utilizar el aplicativo movil.

Dicha aplicacion fue programada para sistemas operativos Android, la cual cuenta
con informacion seleccionada para apoyar al turista a reconocer los diferentes
sitios turisticos que se presentan en el centro historico y alrededores, asimismo
conocer sus principales detalles. Kl aplicativo movil muestra al turista las
referencias precisas de la ubicacion, asimismo muestra otros puntos de interes,
siguiendo asi una ruta, en la cual también se presentan puntos de interées como:
restaurantes y hospedajes. Con esta aplicacion se pretende que el turista requiera

minimamente del apoyo de un guia turistico.
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Capitulo 3: Marco Teorico

3.1. Marco teorico

3.1.1. Informacion turistica

Primeramente, deberemos de entender el concepto de turismo, para lo cual se

realizara la definicion de otros términos que en encuentran dentro del turismo.

Visitante: Se define al visitante como la persona que viaja voluntariamente
dentro del territorio nacional o a un pais diferente. Kl visitante se puede
clasificar en dos: turista, quien tiene una estancia mayor a una noche, es decir
pernocta en el lugar que visita; mientras que el excursionista es el visitante
que no pernocta, es decir, su estadia es inferior a 24 horas.

Recurso turistico: Un recurso turistico es una expresion de la naturaleza,
riqueza arqueologica, o expresiones historicas que tenga tradicion. Por
ejemplo, se puede considerar como recurso turistico a alguna festividad de la
localidad o un centro arqueologico.

Instalacion turistica: Se denomina asi a las instalaciones fisicas que se
encuentran relacionadas directamente con el recurso turistico, es decir, se
utilizan para la realizacion de la visita.

Atractivo turistico. Al combinar el recurso turistico y las instalaciones
turisticas nace un atractivo turistico, debido a que cuenta con valor agregado.
Planta turistica: Considera a las instalaciones fisicas que son necesarias para
el desarrollo de servicios turisticos privados, entre los cuales se incluye a:
hospedajes, restaurantes, agencias de viaje, ete.

Infraestructura: En turismo, se conoce a la infraestructura como los
elementos basicos para el funcionamiento de la ciudad o pueblo donde se
encuentre el recurso turistico. Dentro de esto encontramos: transporte,
servicios basicos y comunicaciones.

Producto turistico: El producto turistico nace de la union del atractivo
turistico, planta turistica, infraestructura y la imagen, tal como se muestra

en la figura 01.



De Atractivo > Producto

De Recurso ->Atractivo Producto Turistico

Instalaciones
Turisticas

Atractivo(s)
Atractivo Turisti e
SO0 Turistico(s)
RECURSO ‘l RECURSO TURISTICO Experiencia
TURISTICO Valorado, buen estado PLANTATURISTICA | Turistica de los
(e i s p visitantes

INFRAESTRUCTURA ’

Actividades

e IMAGEN / MARCA
Turisticas

{  Imagen y valor
simbélico

Figura 1. Fases de creacion del producto turistico.
Fuente: SNIP Peru.

Como se muestra en la figura 01, para la creacion del producto turistico, se
necesita primero del recurso turistico, el cual, al combinarse con las instalaciones
turisticas, actividad y el valor simbolico se convierte en un atractivo turistico, este
a su vez, al combinarse con la planta turistica, infraestructura y la imagen/marca
se convierte en un producto turistico, el cual ofrece experiencias turisticas a los
visitantes. (SNIP Pert, 2015)

Por lo expuesto, se puede realizar una definicion de turismo, el cual seria
“comprende a las actividades que realizan las personas durante su viaje, fuera de
su domicilio, en tanto dicho viaje no sea motivado por actividades lucrativas, y

en el cual se consuman recursos, atractivos o productos turisticos.

La informacion turistica es el conjunto de servicios que se brinda al viajero con
la finalidad de informarle, orientarle, facilitarle y atenderle durante su viaje o
estancia vacacional, el cual es brindado por las entidades piblicas responsables
(entidades del estado) a través de informadores turisticos o guias, interpretes,
correos de turismo, acompanantes de grupo, videotex, sitios web, aplicativos
moviles, entre otros.

La definicion incluye aquellos servicios publicos dependientes por regla general
de organismos ptblicos o instituciones que tienen como mision informar facilitar
y orientar al turista durante su estancia vacacional o viajes facilitando

gratuitamente informacion.



Para tener una buena calidad de la informacion, los datos deben cumplir con ciertos
criterios reconocidos por todos tales como precision, oportunidad, relevancia y
comprensibilidad. Los atributos de la calidad de informacion son los siguientes:

(PowerData, 2016)

e Util: Que la informacion debe ser precisa y exacta parece obvio, esto hace que
se convierta en util. Pero en la practica, los datos utilizados para diferentes
propositos requieren diferentes niveles de precision

e (Completa: La informacion incompleta puede provocar una toma de decisiones
erronea. Pero tenemos el problema de que una informacion completa para
una persona podria ser incompleta para otra.

e (Compatible: La calidad de la informacion se encuentra no solo en la
informacion en si misma, sino también en la forma en que se puede combinar
con otra informacion. Esto ocurre a menudo cuando la informacion implica
a varios sistemas que trabajan juntos, en una integracion de datos, por
ejemplo.

e Orientada al usuario: La informacion debe ser comunicada en un estilo,
formato, detalle y complejidad, que sea compatible con las necesidades de los
usuarios de esa informacion. Relevante: il componente clave para la calidad
de la informacion es que la informacion se dirija a las personas adecuadas.
Si no es asi, quien reciba la informacion pensara que ésta no es relevante para
sus necesidades y la desechara.

e Accesible: La informacion accesible es la informacion que se puede obtener
cuando es necesaria. La accesibilidad depende de quien la tiene que recibir y
también de las circunstancias especificas en un momento dado. Para una
buena calidad de la informacion la puntualidad y la accesibilidad deben
complementarse entre si.

e Oportuna: Lo acabamos de apuntar. La informacion oportuna o puntual es la
que todavia es 1util. Ils actual. La informacion tiene un tiempo de vida que
depende de la rapidez con que nueva informacion puede ser procesada y
comunicada sustituyendo a la anterior. La puntualidad de la informacion va

de 1a mano de la exactitud de la informacion.
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e TFacil de usar: La informacion debe ser comprensible para los usuarios. Kl
formato y la estructura deben ser usados teniendo en cuenta quien es el

receptor.

3.1.2. Turismo y las TIC’s

El Pera tiene mucho potencial, lo cual puede ofrecer un viaje interesante e
inolvidable, ya que cuenta con una gran historia, cultura, tradicion u diversidad,
asimismo posee grandes recursos naturales y arqueologicos, Dichas condiciones
brindan muchas posibilidades para que el turismo sea solido y sostenible. (Arbayza,

2013).

En la actualidad se debe de contar con una adecuada gestion de informacion
turistica, la cual debe estar consolidado en base a una infraestructura tecnologica,
lo cual facilitara la interaceion e integracion del visitante con el entorno, lo cual

también generara un incremento en la calidad de su experiencia como turista.

Se entiende por Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) a los
recursos, herramientas y programas que se utilizan para procesar, administrar y
compartir la informacion mediante diversos soportes tecnologicos, como:
computadoras, teléefonos moviles, televisores, reproductores portatiles de audio,

entre otros. (Universidad Nacional Autonoma de México, 2018)

La implementacion de las TICs ofrece ventajas al turismo, como:
e Mejora la comunicacion con el cliente.
e Automatiza los procesos (disminuye costos).

e Apoyo en la promocion de destinos.

Es decir que las TICs ayudan a las empresas a mejorar su eficiencia, por ende, a
ser mas competitivos.

Kl uso y manejo de las TICs apoya a la planificacion del viaje y en la integracion
del viajero con su destino. Promperu da algunas pautas de como tratar al nuevo
turista digital: Tener cuentas en las principales redes sociales y se debe de generar

contenido variado continnamente, implementar una pagina web responsiva,
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monitoreo de las buenas relaciones con el cliente, y ofrecer paquetes personalizados.
(Promperu, 2016)

El uso de TICs, enfocado al turismo, es un medio para el apoyo en la toma de
decisiones de los turistas, quienes lo utilizan para la eleccion de su destino y la
planificacion de su viaje. Por lo que las redes sociales y web especializadas, son
importantes para la obtencion de informacion de diversos destinos; no solo para
averiguar costos, sino también, conocer las opiniones y experiencias de otros
viajeros acerca del destino seleccionado, lo cual se transforma en un factor
importantisimo para la decision de viajes.

Los turistas, son los que mas proporcionan informacion referente a destinos,
Iugares y recomendaciones, lo cual se convierte en un ciclo que favorece al turismo
y las experiencias de los turistas. Por lo mencionado, si los paises quieren estimular
el turismo deben ser capaces de aprender a “escuchar’ y “dialogar” con el nuevo
viajero; por lo que se deben de usar los canales y el lenguaje en el que ahora se

comunican.

La actividad turistica mediante el uso de opciones tecnologicas, brinda al turista
la opcion de la planificacion de los viajes, quien ahora cuenta con informacion
precisa, lo cual aumenta su nivel de negociacion con los proveedores, al presentarse
una comunicacion mas directa, y aprovechar todas las posibilidades que le ofrece

el mercado. (CEPLAN, 2016)

La evolucion del turista se presenta a continuacion, en la tabla 3. Se identifica a 3
tipos de turistas (Martinez, 2015):

Como se observa en la tabla 3, se evidencia que, en la evolucion del turismo, se
distinguen 3 tipos de turistas: tradicional, social y colaborativo, siendo el turista
tradicional el que ain no hace uso de las tecnologias de la informacion, mientras
que el turista colaborativo, utilizada la mayor cantidad de sitios web y aplicaciones

para poder informarse, planificar su viaje y tomar las decisiones durante este.
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3.1.3. Uso de dispositivos moviles

Un dispositivo movil se puede definir como un aparato de pequeno tamano, con
algunas capacidades de procesamiento, con conexion permanente o intermitente a
una red, con memoria limitada, que ha sido disenado especificamente para una
funcion, pero que puede llevar a cabo otras funciones mas generales. De acuerdo
con esta definicion existen multitud de dispositivos moviles, desde los reproductores
de audio portatiles hasta los navegadores GPS, pasando por los teléfonos moviles

(Smartphone), los PDAs o los Tablet PCs. (Baz, Ferreira, Alvarez z, & Garcia).

La cantidad de smartphones que ingresaron al Peru en los ultimos cuatro anos casi
se ha triplicado. La cifra se expandiria hasta 10 millones de smartphones
importados en el 2018, lo que elevaria la penetracion promedio actual que alcanza
a 4 de cada 10 consumidores peruanos. (Redaccion Gestion, 2018). Es decir, que, de
:ada 10 peruanos, 4 utilizan el Smartphone, ya sea para realizar llamadas, enviar

sms, comunicarse o a traves de las diferentes aplicaciones moviles.

Segun el Worldwide Travel Monitor, el 40% de los viajeros internacionales se
desplazan usando teléfonos inteligentes con conexion a Internet, correo electronico
y otras funciones. Kl 26% de este tipo de viajeros utilizan este dispositivo para
obtener informacion sobre el destino y el 34% los utilizan para operaciones durante
el viaje; por ejemplo, el cambio o la cancelacion de sus reservas en hoteles. Por otro
lado, poco mas de un tercio de los viajeros internacionales utilizan sus telefonos
inteligentes para acceder a las redes sociales moviles, blogs y otros donde agregan
contenido referido a sus experiencias de viaje. En tal sentido, las redes sociales se

configuran como un medio para llegar a futuros turistas.

En la actualidad los teléfonos moviles mas utilizados son los que tienen sistema
operativo Android o Tos (Iphone). Al observar las estadisticas mundiales de ventas,
Android tiene una clara ventaja sobre iOS en términos de participacion de
mercado. StatCounter informa que, durante el periodo comprendido entre enero de
2018 y enero de 2019, Android represento el 74,45 % del total del mercado, con i0S
apenas un 22,85 % Mas adelante se detalla cada uno de estos sistemas operativos.

(Casas, 2019)
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3.1.4. Aplicaciones moviles y turismo

Las aplicaciones moviles son programas creados para ser ejecutados en telefonos,
tabletas y otros dispositivos moviles, que permiten al usuario realizar actividades
profesionales, acceder a servicios, mantenerse informado, entre otro universo de
posibilidades.

Las aplicaciones moviles han cambiado significativamente la relacion de los
usuarios con internet. La revolucion de las aplicaciones moviles ha influenciado

mucho en la industria del turismo. (SEGITTUR, 2014).

Las aplicaciones moviles mas utilizadas a nivel mundial, para hacer turismo son:

e TripAdvisor: Aplicativo movil especial para la reserva de habitaciones
hoteleras, referencias sobre atracciones turisticas y restaurantes.

e Google Trips: s una aplicacion movil de planificador de viajes
desarrollada por Google para los sistemas operativos Android e i0S.

e Triptl: App para manejar itinerarios. La app convierte tus reservas en un
itinerario.

e Triposo: Es algo parecido a una guia de viajes, ofrece sugerencias sobre
lugares y cosas que hacer.

e (Google Maps: Se puede encontrar la ubicacion exacta de ciudades, negocios,
hoteles o atracciones en Internet.

e  Foursquare: Ayuda a encontrar lugares de interés que estén alrededor, como
museos, parques, restaurantes y tiendas.

e Traductor de google: La aplicacion de google para traducir diversas
palabras y textos, disponible hasta en 80 idiomas.

e XE Currency: Es un convertidor de divisas muy utilizado a nivel mundial.
En el Pert, existen aplicaciones moviles para el fomento del turismo,
algunas de estas son: (PromPert, 2018)

e Audio guias, la ciudad te habla: Basado en la realidad aumentada, permite
observar atractivos que estan a tu alrededor, y también escuchar sus
historias.

e Perta Travel: Planificacion de viajes, permite conocer las festividades y

lugares turisticos mas representativos del Peru.
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Habla quechua: Aprende quechua a traveés de clases, diccionarios, videos, y
algunas definiciones basicas.

Mesa 24/7: Reservas online en los mejores restaurantes de Peru (Lima y
Cusco).

Agenda cultural: Muestra el itinerario de presentaciones de las diferentes
expresiones culturales de nuestro pais.

Pert Natural: Muestra informacion para conocer y visitar las areas
naturales protegidas del territorio peruano.

Pera camping: Incentivar las nuevas formas de hacer turismo interno en
los visitantes a traves del camping.

Pera Brochures: Guia turistica del Pert en formato de libro interactivo.
Playas Pert: Muestra la lista completa de las playas de Pert, resaltando los
atractivos de cada uno de ellas.

Nasca Guide: Muestra como llegar a los sitios, hoteles, restaurantes,

estaciones de autobuses arqueologicos en Nasca- Pertl

3.1.5. Metodologia XP

La metodologia XP se encuentra dentro de las metodologias agiles para desarrollo

de software, por lo cual prioriza la obtencion de resultados, la simplicidad y

eliminacion de burocracia, que es lo que sucede con las metodologias tradicionales.

A continuacion, se presenta la figura 02, donde se muestra las fases del ciclo de

vida de la programacion extrema. (Muradas, 2018)



Historia de usuario

Disefio Simple

A —> Prototipos

PLANIFICACION \

Programacion en parejas
REDISENO

————
PRUEBAS CODIFICACION

Pruebas de
Aceptacion

Pruebas Unitarias
Integracion Continua

Figura 2. Fases del ciclo de vida de la programacion extrema.
Fuente: Open Webinars (https:/openwebinars, net/blogconoce-las-3- metodologias-agiles-mas- usadas’)

En la figura 02, se indica que el ciclo de vida de la metodologia XP consta de 4 fases,

las cuales son:

Programador: Encargado de producir el codigo y las pruebas unitarias.
Cliente: Encargado de escribir las historias de usuario y asignar la prioridad
a las mismas.

Encargado de pruebas: Apoya al cliente para escribir las pruebas funcionales
y las ejecuta regularmente.

Encargado de seguimiento: Realiza el seguimiento y la retroalimentacion
necesaria. Determina cuando se deben realizar los cambios.

Entrenador: incargado general de todo el proceso XP.

Consultor: Miembro externo encargado de la solucion de un problema
especifico.

Gestor: Coordina las acciones, es el nexo entre los programadores y los

clientes.

3.1.6. Modelo aplicativo

En este caso, el modelo aplicativo estara basado en la Metodologia XP, y el Lenguaje

Unificado de Modelamiento (UML), considerando como fases de la metodologia:

Planificacion y Diseno. A continuacion, se muestra la figura 03, con el modelo

aplicativo para la presente investigacion.
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e Fase I-Planificacion: Iin esta fase se realiza el analisis general del negocio,
realizando las historias de wusuario para luego pasar a obtener los
requerimientos del sistema.

e TFase II-Disefio. Apoyado en el UML se realizaran los diagramas de casos de
uso, con su respectiva descripeion, diagrama de clases y diagrama base de
datos.

e Fase III-Prototipo: EIn base a lo obtenido previamente se elaboraran los
mockups, presentando los modelos de interfaz para el aplicativo movil,
asimismo se realiza el prototipo del aplicativo movil y web.

e TFase IV-Pruebas: Se realizan las pruebas individuales para los casos de uso,
indicando si su realizacion fue exitosa o no.

., ﬂ Pitificimen \

e Descripcion del negocio

e Elaboracion de historias
de usuario \

® QObtencion de
requerimientos

e Casosde uso

v ® Diagrama de clases
: ® Diagrama de base de
Prototipo s

® Elaboracién de mockups
® Prototipo

L Pruebas w

® Pruebas de aceptacion

\_ @

Figura 3. Modelo aplicativo.
Fuente: Metodologia X P.

3.1.7. Frameworks

Un framework es un patron o esquema que ayuda a la programacion a estructurar
el codigo y a ahorrar tiempo y esfuerzos a los programadores. Se trata de una
herramienta de programacion versatil, ya que esta incompleta y, al anadirle lineas
de codigo, la convertimos en una determinada aplicacion o nos permite incorporar

nuevas funciones. (UOC Universitat Oberta de Catalunya, 2018).
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Tipo de frameworks
Ahora que ya sabemos qué es un framework, podemos centrarnos en queé tipologias

hay:

Aplicaciones web: los frameworks pueden utilizarse para desarrollar aplicaciones
web y son muy ttiles porque agilizan el proceso en sitios web dinamicos y servicios

en la red.

Aplicaciones: permiten implantar una estructura a una aplicacion de un sistema
operativo. Ils el caso de .NET Framework de Windows, un marco de trabajo con
una biblioteca enorme para los lenguajes de programacion de Microsoft Visual

Studio.

Ajax: muy qtil en la creacion de paginas web dinamicas y aplicaciones web, tanto
por parte del servidor como del cliente, facilitando la programacion y reutilizacion

del codigo.

Gestion de contenidos: los frameworks CMI son una interfaz de programacion de

aplicaciones para la gestion de contenidos.

Elementos multimedia: son los marcos de trabajo orientados a poder crear

aplicaciones multimedia.

31 7.1 Ionic Framework

Tonic es una estructura tecnologica (Framework) de codigo abierto que se utiliza
en el desarrollo de aplicaciones moviles hibridas, es decir, se combinan el ITTMLJ5,
CSS y JavaSeript dando como resultado aplicaciones con una interfaz amigable e
intuitiva para el usuario que luego se comercializan o descargan en plataformas
como Android o 10s.(Quality Devs, 2019 )

Historia de Ionic

La base de Tonic esta desarrollada sobre AngularJs y Cordova, vio la luz en 2013

con la inica intencion de que desarrolladores pudieran crear aplicaciones moviles



hibridas con la particularidad y beneficios de los dos framework sobre los que fue
construida.

Una de las principales ventajas de trabajar con lonic es que aprovecha todos los
plugins (Hardware, software, imagenes, texto, codigos QR) del marco de desarrollo

movil Cordova. (Quality Devs, 2019)

En 2016 se actualiza a la version lonic 2, en donde llega la modularizacion, una de
las actualizaciones mas completas de este framework, que permite separarlo por
partes: core, angular, native, etc.

La actualizacion de lonic 3 es practicamente imperceptible, aunque si trae
novedades en su rendimiento.

El nuevo cambio importante en la herramienta de desarrollo de aplicaciones

moviles es su version Ionic 4 que llego a primeros de este ano.

lonic 4 empieza con remplazar AngularJS por Angular moderno. El conjunto de
componentes de esta herramienta utiliza elementos personalizados y las AP1 DOM
de Shadow disponibles en todos los navegadores modernos para dispositivos moviles
y de escritorio.

Para entender de forma grafica su funcionamiento de ITonic Framework.

&:-

Figura 4 Funcionamiento IONIC.
Fuente: (Quality Devs, 2019).

Esto significa que Capacitor facilita la exposicion de la funcionalidad nativa a

la aplicacion web en forma de multiplataforma.
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Kl desarrollo de aplicaciones moviles con lonic nos garantiza que la
implementacion del proyecto sea mucho mas estable, sencilla y con una interfaz

de usuario optima.

3 17.2 Angular Framework

Es un framework para aplicaciones web desarrollado en TypeScript, de codigo
abierto, mantenido por Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones
web de una sola pagina. Su objetivo es aumentar las aplicaciones basadas en
navegador con capacidad de Modelo Vista Controlador (MVC), en un esfuerzo para
hacer que el desarrollo y las pruebas sean mas faciles.

La biblioteca lee el HTML que contiene atributos de las etiquetas personalizadas
adicionales, entonces obedece a las directivas de los atributos personalizados, y une
las piezas de entrada o salida de la pagina a un modelo representado por las
variables estandar de JavaScript.

Angular se basa en clases tipo "Componentes", cuyas propiedades son las usadas
para hacer el binding de los datos. Iin dichas clases tenemos propiedades (variables)

y métodos (funciones a llamar). (ANGULAR 2,2019)

Velocidad y rendimiento

e (Generacion de codigo. Angular convierte tus plantillas en codigo altamente
optimizado para las maquinas virtuales de JavaScript de hoy en dia,
ofreciéndote todas las ventajas del codigo escrito a mano con la productividad
de un framework.

e Universal: Ejecuta la primera vista de tu aplicacion en node.js, .NET, PHP,
y otros servidores para renderizado de forma casi instantanea obteniendo
solo HT'M L y CSS. También abre posibilidades para la optimizacion del SIHO
del sitio.

e Division del codigo: las aplicaciones de Angular se cargan rapidamente
gracias al nuevo enrutador de componentes. Ilste ofrece una division
automatica de codigos para que los usuarios solo carguen el codigo necesario

para procesar la vista que solicitan.
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Productividad

Plantillas: Permite crear rapidamente vistas de interfaz de usuario con una
sintaxis de plantilla simple y potente.

Angular CLL Las herramientas de linea de comandos permiten empezar ¢
desarrollar rapidamente, anadir componentes y realizar test, asi como pre
visualizar de forma instantanea la aplicacion.

IDEs: Obtén sugerencias de codigo inteligente, deteccion de errores y otros

comentarios en la mayoria de los editores populares e IDEs.

Historia completa del desarrollo

Testing: Utiliza Karma para realizar pruebas unitarias, y Protractor para
realizar pruebas end-to-end de forma rapida y estable.

Amnimacion: Permite crear animaciones complejas y de alto rendimiento con
muy poco codigo a traves de la intuitiva API de Angular.

Accesibilidad: Posee caracteristicas para crear aplicaciones accesibles con los

componentes disponibles para ARIA.
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Capitulo 4: Metodologia

Para la elaboracion del presente proyecto de investigacion se opta como referencia
los conocimientos, técnicas y practicas de la metodologia para la gestion del
proyecto PMI (Proyect Management Institute) en el documento llamado PMBOK
(Project Management Body of Knowledge) quinta edicion, y para el desarrollo de

la aplicacion la metodologia XP.

4.1. Gestion de proyectos basado en PMBOK

La Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos — Guia del PMBOK
sexta edicion es un manual que proporciona pautas para la direccion de proyectos
individuales y define conceptos relacionados con la direccion de proyectos. Describe
asimismo el ciclo de vida de la direccion de proyectos y los procesos relacionados,
asi como el ciclo de vida del proyecto.

Kl proposito de la guia PMBOK es brindar a las organizaciones un conjunto de
procesos, modelos de administracion, criterios y mas aspectos favorables para la
direccion de proyectos. Para ello, otorga una serie de herramientas que permiten
identificar procesos generales y dar resultados optimos.

Kl presente proyecto se llevara a cabo con diez areas de conocimiento, que se
mostrara a continuacion:

4.1.1. Plan de gestion de integracion del proyecto

I plan de gestion de la integracion como principal documento se tiene el acta de

constitucion del proyecto que los vamos a dividir en las siguientes tablas:

ACTA DE CONSTITUCION DEL PROYECTO

NOMBRE DEL PROYECTO

PATROCINADO POR Reynaldo Taipe Casas

PREPARADO POR Reynaldo Taipe Casas

REVISADO POR Reynaldo Taipe Casas

APROBADO POR Reynaldo Taipe Casas

REVISION DESCRIPCION

1 Elaboracion del acta de constitucion del
proyecto de investigacion.
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BREVE DESCRIPCION DEL PRODUCTO O SERVICIO DEL PROYECTO

La aplicacion movil multiplataforma para promover el turismo en la provincia de
Andahuaylas que se esta desarrollando, soportara el registro de nuevos usuarios, la
aplicacion esta definida por los requerimientos de los usuarios en donde tendra la
principal funcion de mostrar los lugares turisticos de la provineia, se podra comentar

un lugar visitado, asi como también dar una calificacion a dicho lugar. Con esta

aplicacion se pretende lograr dar a conocer los lugares turisticos de la provincia,

incentivando el turismo en la region.

ALINEAMTENTO DEL PROYECTO

OBJETIVOS ESTRATEGICOS DE LA | PROPOSITO DEL PROYECTO
ORGANIZACION

Realizar Actualizaciones y | Impulsar la aplicacion movil,

mantenimiento constante a la aplicacion | turismo en la region

movil

y

el

Tabla 1. Acta de constitucion del proyecto

Fuente: elaboracion propia

4.1 1 1. Objetivos, propositos y factores del proyecto

OBJETIVOS DEL PROYECTO

e Reducir el tiempo de consulta de un lugar turistico, en oficinas de Turismo.

e Incrementar el turismo utilizando la aplicacion movil en diversos
dispositivos.

e Sacar las calificaciones de cada lugar turistico.

e Realizar las pruebas necesarias para probar que el desarrollo de la
Aplicacion movil esta bien desarrollado.

e Los lugares turisticos siempre se actualizaran y se haran mantenimiento
semanales

e Definir una metodologia para el desarrollo del Aplicacion movil.

e Analizar y disenar las diferentes interfaces de la Aplicacion movil para que
tenga mejor interaccion con el usuario.

e Disenar los modulos y componentes que la Aplicacion movil debe de tener.
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FACTORES CRITICOS DEL EXITO DEL PROYECTO

e Proceso de adquisicion de equipamiento y software dentro de los plazos

establecidos con las caracteristicas requeridas.

e Adquisicion de los servicios de Hosting y compra de un Dominio acorde a los

requerimientos de los interesados.

REQUERIMIENTO DE ALTO NIVEL

e lixploracion de las herramientas para el proyecto.

e La aplicacion movil debe contar con modulos de evaluacion clara y concisa.

e La aplicacion movil se construira siguiendo la metodologia XP.

Tabla 2. Objetivos, propositos y factores del proyecto

Fuente: elaboracion propia

4.1 1.2, Requerimientos y alcances del proyecto segiin sus fases

EXTENSION Y ALCANCE DEL PROYECTO

EXTENSION Y ALCANCE DEL
PROYECTO

PRINCIPALES ENTREGABLES

Fase I - Analisis

Acta de constitucion de proyecto de

investigacion
Analisis de los requerimientos

funcionales y
no funcionales

Historias de usuarios

Fase II - Diseno

Definir los casos de uso.

Diseno de la base de datos

Fase II1 - Codificacion

e Adquisicion de las herramientas de
desarrollo.

® Proceso de definicion de las
interfaces de la aplicacion movil.

e Codificacion de todos los modulos del
proyecto de Investigacion.

e Implementar cada modulo de la

aplicacion.
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Fase IV - Pruebas * Pruebas unitarias

* Pruebas durante el desarrollo

Tabla 3. Requerimientos y alcances del proyecto segiin sus fases
Fuente: elaboracion propia

4.1 1.3 Riesgos, hitos, presupuestos e interesados del proyecto

RIESGOS

* Subirlo a una plataforma virtual

e (ambio de politicas y licencias de uso en los Frameworks que puede anular

el uso.
e Retraso en la programacion.

e  Demora en la adquisicion de materiales para la implementacion.

HITOS PRINCIPALES DEL PROYECTO

e Aprobacion del acta de constitucion del proyecto de investigacion.
e Alcanzar todos los objetivos trazados.

e Pruebas y correcciones de la aplicacion movil deseada.

PRESUPUESTO DEL PROYECTO

Kl costo del proyecto en total es 5/3,424.00 por el jefe de proyecto.

Tabla 4. Riesgos, hitos, presupuestos e interesados del proyecto
Fuente: elaboracion propia

4.1.2. Plan de Gestion del Alcance del Proyecto

PLAN DE GESTION DEL ALCANCE

NOMBRE DEL PROYECTO

PREPARADO POR Reynaldo Taipe Casas
REVISADO POR Reynaldo Taipe Casas
APROBADO POR Reynaldo Taipe Casas
REVISION DESCRIPCION

Describir como sera Administrado el Alcance del Proyecto

Primero se determino a quien esta dirigido el proyecto, y ahora se va a determinar el

alcance del proyecto, que esta desarrollada para toda la poblacion que desee consultar

los Tugares turisticos dentro de la provincia.




Evaluar la estabilidad del alcance del proyecto

e Los cambios del proyecto deben ser evaluados y aprobados.

e [l jefe del proyecto debe cuantificar el impacto y proveer alternativas de
solucion.

e Los cambios solicitados en el proyecto seran revisados y posteriormente en
las reuniones de cada semana, seran aprobados, y asi se indicara el estado

actual del proyecto.

JComo los Cambios al Alcance, seran Identificados y Clasificados?

Kl jefe del Proyecto, revisara la solicitud de los cambios del alcance y hara una

evaluacion al mismo. El podra requerir de la solicitante informacion adicional.

Describir como los Cambios del Alcance Seran Integrados al Proyecto

Si el impacto del cambio no modifica la linea base del proyecto sera aprobado por el

Jefe del Proyecto y se actualizara las lineas base y todos los planes del proyecto.

Comentarios Adicionales

Tabla 5. Plan de Gestion del Alcance del Proyecto
Fuente: elaboracion propia

4.1.3. Plan de Gestion del Tiempo del Proyecto

Se tiene el plan de gestion de tiempo del proyecto. El proyecto esta estimado en un
tiempo de duracion de 6 meses, dando inicio el dia 10 de abril del 2020 y el fin del

proyecto el 20 de septiembre del 2020.

PLAN DE GESTION DE TIEMPO

NOMBRE DEL

PROYECTO

PREPARADO, Reynaldo Taipe Casas

REVISADO Y

APROBADO POR

Persona(s) Autorizada(s) a Solicitar Cambios en el Cronograma
Nombre Cargo Ubicacion
Reynaldo Taipe Casas Jefe del Proyecto Andahuaylas

Persona(s) que Aprueba(n) Requerimientos de Cambios de Cronograma
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Nombre Cargo Ubicacion

Reynaldo Taipe Casas Jefe del Proyecto Andahuaylas

Razones Aceptables para Cambios en el Cronograma del Proyecto

e Algin cambio del alcance por parte del usuario.
e [‘alta de materiales para la elaboracion del proyecto.

e TFalta de camplimiento debido al término de la fase o proceso.

Describir como Calcular y Reportar el Impacto en el Proyecto por el Cambio en el

Cronograma

e [laborar un informe e indicar a las personas responsables del proyecto, par:
una nueva fecha de cambio en el eronograma.

e Describir el problema detalladamente indicando el grado de urgencia.

e Reportar el impacto de costo, calidad, tiempo y alcance del proyecto.

e Describir detalladamente las alternativas de solucion, detallando el impacto

de las mismas

Describir como los Cambios al Cronograma seran Administrados

La administracion se efectuara designando responsabilidades en la:
e Planificacion del Proyecto.
e [jecucion del Proyecto.

e Seguimiento y control del Proyecto.

Tabla 6. Plan de Gestion del Tiempo del Proyecto
Fuente: elaboracion propia
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Actividad

1. Analisis y manejo de las herramientas a

utilizar.

. Planeacion del proyecto planificar
estrategias, definir 1la metodologia a

emplear.

. Realizar (entrevistas y encuestas a
personas de la provincia de
Andahuaylas). Pre test

. Digeno de modelo y desarrollo de la
Aplicacion Movil

. Puesta en marcha (Realizar pruebas y

mantenimiento)

. Realizar (enfrevistas y encuestas a
personas de la provincia de
Andahuaylas). Post test

. Realizar pruebas, conclusiones y

Tecomendaciones

8. Elaboracion de informe de tesis. 03 de septiembre 20 de septiembre
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Fecha inicio

10 de abril

26 de abril

05 de mayo

15 de junio

16 de agosto

20 de agosto

30 de agosto

Fecha fin

25 de abril

02 de mayo

13 de mayo

15 de agosto

18 de agosto

26 de agosto

02 de septiembre

Horas/i

arias

5 horas

5 horas

3 horas

4 horas

4 horas

5 horas

6 horas

6 horas



4.1.4. Plan de Gestion de los Costos del Proyecto

El plan de gestion de los costos segiin PMBOK se muestra en la siguiente tabla

GESTION DE LOS COSTOS DEL PROYECTO

NOMBRE DEL PROYECTO

PREPARADO, REVISADO Y | Reynaldo Taipe Casas

APROBADO POR

Persona(s) Autorizada(s) a Solicitar Cambios en el Costo

Nombre Cargo Ubicacion
Reynaldo Taipe Casas Jefe del Proyecto Andahuaylas

Persona(S) que Aprueba(n)Requerimientos de Cambios de Costos Contractual

Nombre Cargo Ubicacion
Reynaldo Taipe Casas Jefe del Proyecto Andahuaylas

Razones Aceptables Para Cambios en el Costo del Proyecto

Para los cambios de los costos del proyecto es necesario revisar el alcance del proyecto.

Los siguientes temas:

Adecuacion en el alcance del Proyecto (cambios).
Ampliaciones en el alcance del Proyecto.

Describir como Calcular e Informar el Impacto en el Proyecto por el Cambio
en el Costo

El impacto del proyecto sera informado por: (Tiempo, costo, calidad, etc.):

Persona que solicitan el cambio del proyecto.

Descripeion de las caracteristicas de la situacion que requiere una solicitud
de cambio e costos.

Impacto del mismo sobre el proyecto.

Descripeion de las alternativas de solucion detallando el impacto en las
diferentes areas de costo, calidad, tiempo y alcance.

Recomendacion en la seleccion de la alternativa de solucion (propuesta).

Tabla 7. Plan de Gestion de los Costos del Proyecto
Fuente: elaboracion propia
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4.1.5. Plan de Gestion de la Calidad del Proyecto

PLAN DE GESTION DEL ALCANCE

NOMBRE DEL PROYECTO

PREPARADO, REVISADO Y | Reynaldo Taipe Casas
APROBADO POR

GESTION DE CALIDAD DEL PROYECTO

PLANIFICAR LA GESTION DE LA CALIDAD

En el plan de gestion de calidad las politicas seran implementadas por el equipo de
direccion de la organizacion que ejecuta el proyecto, dicho plan de calidad
proporcionara las entradas al plan general para la direccion del proyecto e integra el
control de calidad, el aseguramiento y los métodos que mejoran los procesos del

proyecto de investigacion.

REALIZAR EL ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD

En el proceso de Aseguramiento de Calidad se va a realizar lo siguiente:
e Aseguramiento de Calidad: Is responsabilidad del Jefe de Proyecto la
ejecucion del
e Aseguramiento de Calidad durante todo el Proyecto, revisa el planeamiento
de los procesos del proyecto contra lo ejecutado, planea acciones preventivas
o correctivas segin sean necesario. Se informa semanalmente al equipo de

trabajo.

CONTROLAR LA CALIDAD

e Ll proceso de control de la calidad se va a realizar de esta forma.

e (ontrol de Calidad: Kl Jefe de Proyecto se encargara de la ejecucion del
Control de Calidad, se revisa los entregables del proyecto, segin se vayan
presentando, se emiten las conformidades u observaciones en la reunion
semanal. Se definen dos

e procedimientos para el Control de Calidad:

v Revision de Forma
v Revision de Contenidos.
e (ontrol de Calidad del Contenido: Se revisa la calidad de los entregables del

proyecto con el equipo de expertos.

47




e (ontrol de Calidad de Redaccion y Formato: Se revisa la redaccion de los

documentos y las observaciones que se puedan realizar.

Tabla 8 Plan de Gestion de la Calidad del Proyecto

Fuente: elaboracion propia

4.1.6. Plan de Gestion de los Recursos Humanos del Proyecto

PLAN DE GESTION DE RECURSOS HUMANOS

NOMBRE DEL PROYECTO

PREPARADO, REVISADO Y
APROBADO POR

Reynaldo Taipe Casas

ROL DEL PROYECTO

Jefe del Proyecto

FUNCION / RESPONSABILIDAD PRINCIPAL

Jefe del proyecto

e Responsable de la ejecucion y entrega del proyecto.

e Responsable de la designacion del personal que integra el equipo para la

elaboracion del proyecto.

e (lontrola la informacion de gastos del proyecto

COMPETENCIAS REQUERIDAS / RESPONSABILIDADES

e Adaptabilidad: personal capaz de permanecer dentro de un medio cambiante.

e Trabajo en equipo: Disposicion para participar como miembro integrado en

un grupo para obtener un beneficio como resultado de la tarea a realizar.

e (Compromiso: Crear en el propio trabajo o rol una buena elaboracion del

proyecto.

e (Conocimiento: Representa la informacion general y técnica adquirida por su

experiencia adquirida.

DISPONIBILIDAD

e Posibilidad de contar con el recurso humano en el tiempo requerido
Descripcion del puesto a Externo Fecha de | Fecha de | Tiempo
requerir Interno Ingreso Retiro Requerido
Jefe del Proyecto Interno 04 meses

INCORPORACION AL PROYECTO

Un personal nuevo del proyecto se incorpora por estos 2 casos.

48




RENUNCIA Inmediatamente con la designacion de
reemplazo por el jefe del proyecto se
incorpora uno nuevo.

ENFERMEDAD Inmediatamente con la designacion de

reemplazo por el jefe del proyecto se

inec rpora uno nuevo.

Tabla 9. Plan de Gestion de los Recursos Humanos del Proyecto

Fuente: elaboracion propia

4.1.7. Plan de Gestion de las Comunicaciones del Proyecto

PLAN DE GESTION DE COMUNICACION

NOMBRE DEL PROYECTO

PREPARADO POR Reynaldo Taipe Casas
REVISADO POR Reynaldo Taipe Casas
APROBADO POR Reynaldo Taipe Casas

GESTION DE COMUNICACIONES DEL PROYECTO

e Los procesos de gestion de comunicacion se van aplicar de la siguiente

forma:

e Mostrar los reportes del proyecto solicitados por todo el grupo de interés.

e (rear conciencia informativa sobre el proyecto.

e Reportes financieros como presupuesto contra algun gasto.

e Preguntas sobre la usabilidad del proyecto.

PLANIFICACION DE LA COMUNICACION

Determina las necesidades y comunicacion de los interesados:

v" Qué informacion necesita.

v Quién necesita.

v" Para cuando la necesita.

v (omo le serd suministrada y por quién.

Kl Jefe del Proyecto debe prever la cantidad y calidad de canales requeridos desde el

principio, con el fin de que la informacion fluya y llegue a todo el personal

involucrado.

Tabla 10. Plan de Gestion de las Comunicaciones del Proyecto

Fuente: elaboracion propia
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4.1.8. Plan de Gestion de los Riesgos del Proyecto

PLAN DE GESTION DE COMUNICACION

NOMBRE DEL PROYECTO

PREPARADO POR Reynaldo Taipe Casas
REVISADO POR Reynaldo Taipe Casas
APROBADO POR Reynaldo Taipe Casas

Descripeion de 1a metodologia de gestion del riesgo a ser usada

Alcances

La identificacion, priorizacion y seguimiento de riesgos mas criticos sera realizada

por el jefe del proyecto.

Herramientas

Tormenta de ideas.

Fuente de Datos

La identificacion de todos los riegos sera por parte de todos los integrantes del

proyecto segun su experiencia y juicio de especialistas.

Roles y Responsabilidades

Jefe de Proyecto:
Responsable de identificacion, priorizacion y seguimiento de riesgos, proponer
acciones para identificar los riesgos identificados:
e Analista de Sistemas: Encargado de la determinacion de la funcionalidad de
la plataforma y aplicacion web.
e Programador: Responsable de la programacion e integracion de la

plataforma y aplicacion web.

Tabla 11. Plan de Gestion de los Riesgos del Proyecto
Fuente: elaboracion propia

4.1.9. Plan de Gestion de las Adquisiciones del Proyecto

PLAN DE GESTION DE COMUNICACION

NOMBRE DEL PROYECTO

PREPARADO POR Reynaldo Taipe Casas
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REVISADO POR

Reynaldo Taipe Casas

APROBADO POR

Reynaldo Taipe Casas

Recursos para la Adquisicion

Para este proyecto los responsables de realizar las labores de compra y

contratacion son:

e [l jefe del proyecto en la parte de subcontratos (analista, programador).

e [l jefe del proyecto en la parte de adquisicion de equipos fisicos y

herramientas de desarrollo.

e [in el presente proyecto el analista y programador sera una sola persona.

e Productos y servicios a contratar.

e Servicio de programacion de la plataforma y aplicacion web.

e Servicio del proveedor para la compra de los equipos fisicos.

Tabla 12. Plan de Gestion de las Adquisiciones del Proyecto

Fuente: elaboracion propia




4.1.10. Plan de Gestion de los Interesados del Proyecto

NOMBRESY | CARGO INFORMACION | REQUERIMIENTO INFLUENCI | TIPO DE
APELLIDOS DE CONTACTO | SOBRE EL PRODUCTO A SOBRE INTERES
Reynaldo Jefe del revaldote@gmai | Encargado de bridar la | Presente en | Control del
Taipe Casas proyecto l.com buena viabilidad y | todas las | proceso
disponibilidad de recursos | fases
que se mnecesita en el
proyecto
Analista Encargado de disenar la | Fase de | Planificar la
de infraestructura  de la | planificacion | infraestructura de
sistemas aplicacion movil, teniendo | , ejecucion y | la aplicacion
en cuenta los | cierre movil y  dar
requerimientos solucion  a  los
funcionales, alcances y problemas que se
limitaciones del proyecto. presenten
Programa FEncargado de la | Fase de | Cumplir con la
dor de implementacion y pruebas | planificacion | programacion de
sistemas de la aplicacion, en donde |, ejecucion y | la aplicacion en el

la  infraestructura es
disenada por el analista de

sistemas

cierre

cronograma

establecido

Tabla 13. Plan de Gestion de los Interesados del Proyecto
Fuente: elaboracion propia

4.2. Implementacion de la aplicacion web

4.2.1. Metodologia XP

Se va a desarrollar las fases y procesos en la implementacion de la aplicacion web

con la metodologia XP (Programacion Extrema) de manera que la gestion del

proyecto se va a llevar acabo de manera agil y flexible.

4211 FASFE 0I' Planeacion

En esta fase se comienza escuchando, es el primer paso para definir la historia del

usuario con el cliente, con el fin de recabar requerimientos que permite que los




miembros técnicos del equipo XP entienda el contexto del software que se ve
desarrollar, permitiéndonos asi disminuir la documentacion.

Historias del usuario

Segun las investigaciones realizadas, se obtuvieron las siguientes historias:

A) Registro de un nuevo usuario

a

Registro de un nuevo usuario

N Historia: 1 Usuario: Usuario
Nombre: Registro de usuarios

Prioridad Alta Riesgo Alto

Puntos estimados 10 dias Tteracion asignada: 1
Responsable Reynaldo Taipe Casas

Descripeion:

Esta opeion es del usuario, en el inicio de interfaz de la aplicacion tendra una
opcion de crear o registrarse como un nuevo usuario debera de ingresar los datos
necesarios para su registro, una vez creada la cuenta se tendra que esperar que
el administrador conceda los permisos correspondientes, para la interaccion
con la aplicacion.

Observaciones: Se tiene que ingresar los datos actuales del y

validados

Tabla 14. Registro de un nuevo usuario
Fuente: elaboracion propia

B) Acceso a la aplicacion

Acceso a la aplicacion

N Historia: 1 Usuario: Usuario
Nombre: Acceso al sistema

Prioridad Alta Riesgo Alto

Puntos estimados 10 dias Iteracion asignada: 1
Responsable Reynaldo Taipe Casas

Descripeion:

El usuario tiene acceso a un formulario inicial de ingresar a la aplicacion con
un usuario y contrasena. lLa pantalla tiene los siguientes particulares:
- Formulario de registro de acceso con nombre de usuario y contrasena.

- Boton de Ingresar
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Observaciones:

Se tiene que ingresar correctamente el usuario y
contrasena.

Tabla 15. Acceso a la aplicacion

Fuente: elaboracion propia

() Administracion de la aplicacion

Administracion de la aplicacion

N Historia: 1 Usuario: Administrador
Nombre: Administracion

Prioridad Alta Riesgo Alto

Puntos estimados 10 dias Iteracion asignada: 1
Responsable Reynaldo Taipe Casas

Descripcion:

Kl usuario Administrador, tiene acceso a todas las gestiones del sistema para
gestionar eficazmente la informacion de los lugares turisticos disponibles, en
donde podra cambiar las imagenes, gestionar los comentarios, agregar nuevos
Tugares, y actualizar toda la informacion de la aplicacion.

Observaciones:

Se tiene que ingresar correctamente el usuario y
contrasena del administrador.

Tabla 16. Administracion de la aplicacion

Fuente: elaboracion propia

D) Gestion de mena

Gestion de ment
N Historia: 1 Usuario: Usuario y administrador
Nombre: Administracion
Prioridad Alta Riesgo Alto
Puntos estimados 25 dias Iteracion asignada: 1
Responsable Reynaldo Taipe Casas
Descripcion:

El usuario, tiene acceso a todos los lugares turisticos disponibles, en donde
podra gestionar los comentarios y calificar un sitio turistico, donde puede
cambiar la calificacion de acuerdo a su apreciacion.

Observaciones:

Se tiene que ingresar con su cuenta de usuario.




Tabla 17. Gestion de memni
Fuente: elaboracion propia

Requerimientos funcionales

e [l ingreso a la aplicacion debe ser mediante la autentificacion de usuario
y contrasena.

e La aplicacion almacena datos relevantes de los usuarios.

e La aplicacion mostrara los diferentes lugares turisticos de la provincia de
Andahuaylas.

e La aplicacion debe almacenar los lugares turisticos ingresados.

e La aplicacion permitira calificar y comentar los lugares turisticos
visitados.

e La estructura de la aplicacion sera escalable y robusta.

e La aplicacion estara disponible en las plataformas de Android y iOS.

Requerimientos no funcionales
e [l sistema cuenta con una interfaz amigable con el usuario.
e Hacer uso de una base de datos no relacional que sostenga la informacion.
e la aplicacion debe ser facil de utilizar, para poder corregir posibles fallas.
e Los datos almacenados deben mantenerse seguros y protegidos.
e La interfaz de la aplicacion debe ser faciles e intuitivas.
e La aplicacion debe de proporcionar tiempos de respuestas rapidos.
e La aplicacion movil tendra un diseno responsive.
e Ll framework a utilizar para el desarrollo de esta aplicacion sera IONIC

3, MySQL server, y plugins de Cordova.



4212 FASE 02: Disefio

Diagramas de Caso de Uso
Los casos de uso de la aplicacion web, son los que definen los requerimientos de
usuarios y reprenden justamente la funcionalidad de la aplicacion cuando el actor

Ileva un proceso o una actividad.

Realizar calificacion

o

Actualizar calificacion

Ingresar auna interfaz distite

W A e~ Modtvar calificaciones
Mostrar Iugares W gicos "
Hato comentar lupar wristco

eyt

—
¢ Agrepar stio wristico
T

A ministad or
(/m imagen

---------- e

Afdministrar Imagenes

—_—

AfQregar nueva imagen

Figura 5. Diagrama de casos de uso
Fuente: elaboracion propia




Actores del sistema

Un actor es aquel que interactia con el sistema, sin ser parte de él y puede asumir
el 1ol que juega una o varias personas, un equipo o un sistema automatizado. En

la siguiente se describe el rol de cada actor de la Aplicacion Web.

Actor Descripeion

El usuario registrado tendra acceso a todos los
modulos del sistema, vale decir menos a los que

tinicamente el usuario administrador puede

Usuario registrado gresar.

El usuario administrador tendra acceso total al
sistema. Iiste usuario es el unico que tendra
acceso a los modulos de gestion propias del

Administrador

administrador.

Tabla 18 Actores del sistema
Fuente: elaboracion propia

Diagramas de casos de uso detallado de la aplicacion Movil

a) Imiciar Login: Muestra un formulario de acceso a la aplicacion movil, tiene las

siguientes acciones Login, registrarse, recuperar contrasena.

CASO DE USO 01 - Iniciar Login

ACTORES Usuario
PROPOSITO Dar acceso a la vista principal de la

aplicacion movil.

Kl usuario debera ingresar los datos
RESUMEN que solicita la aplicacion que son
(usuario y contrasena).

TIPO Primario
PRE-CONDICIONES Abrir la aplicacion

Tabla 19. CASO DE USO 01 - Iniciar Login
Fuente: elaboracion propia



b) Crear nuevo usuario. Muestra un formulario en donde el usuario debera

registrar sus datos reales para poder acceder a la aplicacion movil.

CASO DE USO 02 - Crear nuevo usuario

ACTORES Usuario
PROPOSITO Registrar datos del usuario, para luego

registrarlo en la base de datos de la

aplicacion y el usuario pueda hacer su

uso.

RESUMEN Kl usuario debera ingresar verdaderos
para que pueda hacer uso de la
aplicacion.

TIPO Primario

PRE-CONDICIONES Haber seleccionado la opeion de “Crear

nueva Cuenta

Tabla 20. CASO DE USO 02 - Crear nuevo usuario
Fuente: elaboracion propia

¢) Ingresar a interfaz distrito: Muestra los diferentes distritos de la provincia de
Andahuaylas, ordenadas alfabéticamente, en donde el usuario podra seleccionar

el distrito del cual desee informacion.

CASO DE USO 03 — Ingresar a interfaz distrito

ACTORES Usuario

PROPOSITO Muestra los distritos de la provincia de
Andahuaylas en donde el usuario
podra elegir un distrito y ver sus
lugares turisticos.

RESUMEN Kl  usuario podra visualizar los

diferentes distritos dentro de la




provincia de Andahuaylas en la

aplicacion.
TIPO Primario
PRE-CONDICIONES Haberse ingresado con su correo

electronico y contrasena.

Tabla 21. CASO DE USO 03 — Ingresar a interfaz distrito
Fuente: elaboracion propia

d) Mostrar lugar turistico: Iise modulo muestra al usuario los lugares turisticos que

esta registrado en la aplicacion.

CASO DE USO 04 — Mostrar lugar turistico

ACTORES Usuario
PROPOSITO Este mena  mostrara los lugares

turistico de un determinado distrito.

RESUMEN Al momento de elegir un distrito, se

muestra los lugares turisticos dentro

del distrito seleccionado

TTPO Primario
PRE-CONDICIONES Haber seleccionado un distrito.

Tabla 22. CASO DE USO 04 — Mostrar lugar turistico
Fuente: elaboracion propia
e) Buscar lugares: Iise modulo permite al usuario la busqueda de lugares turisticos

que desee, sin la necesidad de indagar por los lugares que existe en la aplicacion

movil.

CASO DE USO 05 — Buscar lugares

ACTORES Usuario
PROPOSITO Ayudar a buscar un lugar especifico en

toda la provincia de Andahuaylas,

dirigido al usuario.




RESUMEN Mostrar al usuario el lugar en

especifico que busco.

TTPO Primario
PRE-CONDICIONES Haber seleccionado “Buscar.

Tabla 23. CASO DE USO 05 — Buscar lugares
Fuente: elaboracion propia

f) Realizar calificacion: Esta opcion permitira al usuario dar una valoracion a los

Tugares turisticos que visite.

CASO DE USO 06 — Realizar calificacion

ACTORES Usuario
PROPOSITO Realiza una calificacion de acuerdo al

criterio del visitante, mediante la
opceion calificar podra dar una
raloracion desde 1 a 5 estrellas.

RESUMEN El usuario realizara una calificacion

de acuerdo a su experiencia con

valoraciones expresadas en estrellas.

TTPO Primario
PRE-CONDICIONES Seleccionar el boton “calificar

Tabla 24. CASO DE USO 06 — Realizar calificacion
Fuente: elaboracion propia

g) Comentar lugar turistico: Muestra al usuario todos los comentarios de un

determinado y realizar comentarios.

CASO DE USO 07 — Comentar lugar turistico

ACTORES Usuario
PROPOSITO Mostrar al wusuario la lista de
comentarios, y  podra anadir
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comentarios de acuerdo a su

experiencia.

RESUMEN Kl usuario podra visualizar los
comentarios de los lugares turisticos y

se podra dejar un comentario o

actualizarlo.
TIPO Primario
PRE-CONDICIONES Seleccionar la opeion “comentar”

Tabla 25. CASO DE USO 07 — Comentar lugar turistico
Fuente: elaboracion propia

Disefio de la base de datos

En este proyecto se opto por la base de datos no-relacionales también conocidas
como NoSQL.

La estructura de la base de datos esta dada en Firebase quien proporciona una
base de datos en tiempo real y back-end. El servicio proporciona a los
desarrolladores de aplicaciones una API que permite que la informacion de las
aplicaciones sea sincronizada y almacenada en la nube de Firebase. La base de
datos es también accesible a traves de una REST API e integracion para varios

sistemas de Javascript como AngularJS, React, Ember.js y Backbone.js.

Todos los datos de Firebase Realtime Database se almacenan como objetos JSON.
La base de datos puede conceptualizarse como un arbol JSON alojado en la nube.
A diferencia de una base de datos de SQL, no hay tablas ni registros. Cuando se
agregan datos al arbol JSON, estos se convierten en un nodo de la estructura JSON

existente con una clave asociada.
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facility-ad6ac

- - classification

n type

5. establishments
- -KuWONjYPKRhhxP-rzT7
- -KuW1FqYUbTkn7qmrKHd
- =-KuW1XUvvkmeMKQR5Ch-
- -KuW1gKwGBTYT2NdWz5T
- -KuW1rMeOBjfEFbQaDqS
- -KuW24x0_sSeWwDeQqyo
- -LBN1Y9B7nD_oiHvB4cl
- =LBN3IMdiGvCepHec1-F
- -LBN669EOUaecA7no305
- -LB_Fignavtjv66CzUG2
- -LBdKkOSXC6aGyrndZ8S
- -LBmXvVjmXAUGCnga1lM6

Figura 6. Diseiio de la base de datos
Fuente: elaboracion propia

Estructura JSON de la base de datos

Diseno de la clasificacion (classification) compuesta por tipo (type)

=I-- classification
= type + X

8- -Kul5m2jsM50_C1c4_Op
- -Kul500s0OMTLw1S7hNpM
- -Kul5qK1AvjBgcKBrUX5
- -Kul5sKABKBjGNTgNMUk
- -KwDOqK9Z2yckES907mk
- -L8IPgIZjtNo2Vt6qOBe
- -L8ZtKj612312X4B2MFk
- -L8Zv-5MV1vOBYcQhkuw
- -L8ZXxG_mW2b19ING4ivt
- -L8_-R3kidauLc6F2hNK
- -L8_0VFef1UkBm25Vntb
- -L8dJBYhE7UWx9UUdj0m

Figura 7. Estructura JSON de la base de datos
Fuente: elaboracion propia
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Descripeion de la arquitectura movil

Vista - Smarphone Caontroladar
Anp Guide I R % Controladores
T K N
| | |
FProviders f :
L — —a |
|
I
Transacciones
Modelo - Servidor de base de datos
|
|
% Base de datosFirebase || [ | % Acceso adatos E:-: ]

Figura 8 Diagrama de despliegue UML
Fuente: elaboracion propia

Realizaciones de caso de uso de la Aplicacion

A continuacion, se presenta la interfaz, en donde se muestra el procedimiento
para cada proceso de la Aplicacion
a) Autenticar usuario (L.ogin) — realizacion

En la siguiente figura, se muestra el diseno de la interfaz, donde se pide

ingresar los datos de un usuario para tener acceso a la aplicacion movil.
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CHAMKA TOURS

Ermail

Cortrasefia

;Mo tienes una cuenta? Feoistrarse

Figura 9. Autenticar usuario (Login) — realizacion
Fuente: Elaboracion propia

b) Registro de usuarios — realizacion

En la siguiente figura, se muestra el diseno de la interfaz, donde registra un

nuevo usuario ingresando sus datos correspondientes.
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Registrarse

Email
Contrasefia
Wuelva a escribir la Contrasefia

Mombre completo

Zénero

Jatengo una cuenta? Registrese aqui

Figura 10. Registro de usuarios — realizacion
Fuente: Elaboracion propia

¢) Imterfaz de distrito — realizacion
En siguiente figura, se muestra el diseno de la interfaz, donde podemos

encontrar la lista de los distritos de la provincia de Andahuaylas.



CHANKA TOURS

Q  Searcha distict

Pomacocha Sanjeronimo

Talavera de la

SIGN OUT

Figura 11. Interfaz de distrito — realizacion
Fuente: Elaboracion propia

d) Mostrar lugares turisticos — realizacion

En siguiente figura, se muestra el diseno de la interfaz, en donde podemos

encontrar la lista de los lugares turisticos de un determinado distrito.
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< Lugares Turisticos

Q  Searchaplace

Centro
Argueolagico
Sondor

E=té formado por
varios sectares
donde ==
encuentran
exlanadas,
andenes,
plataformas, muros,
hahitaciones v
pegUeros redntos
de piedra que =

r

Laguna de
Pacucha

L& lagura e
Pacucha mas
importante de
Apuimacy de
Andahuadas es
Pacucha, ubicada =
3091 metros sobre
el nivel del mar, con
una edenzion de 5
Kim de longitud v 3
Kim de ancho y con
uriE circunferencia

utilizaron con fines
religiosos y como los
explican 1oz guias
el lugar también fue
usacdo con fines
militares.

de 13 km
aproHdm adamente.

Figura 12. Mostrar lugares turisticos — realizacion
Fuente: Elaboracion propia

e) Realizar calificacion — realizacion
En siguiente figura, se muestra el diseno de la interfaz para poder dar una

calificacion al lugar turistico seleccionado.
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Laguna de Pacucha

La laguna de Pacucha més importante de
Apurimac y de Andahuaylas es Pacucha,
ubicada a 3091 metros sobre el nivel del mar,
con una extension de 5 Km de longitud y 3 Km
de ancho y con una circunferencia de 13 km
aproximadamente.

Escriba un comentanio...

Figura 13, Realizar calificacion — realizacion
Fuente: Elaboracion propia

f) Actualizar calificacion — realizacion

En siguiente figura, se muestra el diseno de la interfaz para poder actualizar

la calificacion de un determinado lugar turistico.
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CERRAR @

Califique el lugar
& Como califica su experiencia vivida en el lugar?

Figura 14. Actualizar calitficacion — realizacion
Fuente: Elaboracion propia

g) Comentar lugar turistico — realizacion
En la siguiente figura, se observa la interfaz en donde el usuario puede dejar
sus comentarios, actualizarlos o eliminarlos, se mostraran los comentarios de

los demas usuarios
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&«
R |

La laguna de Pacucha més importante de
Aourimac v de Andahuadas ez Pacucha,
ubicada a 3091 metros sobre el nivel del mar,
oon una extension de 5 Km de longitud v 3 Km
de ancho y con una circunferencia de 13 km
aprosmadaments.

Address

W Situada a 17 kildmetros de la ciudad
Andahuaylas, a una altitud de 3,125 msnm

< Gothere
-

E=un exelente lugar para ir con toda la
familia

Excribia un cormertano...

Figura 15. Comentar lugar turistico — realizacion
Fuente: Elaboracion propia
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4213 FASE 03 Codificacion

En la construccion de la aplicacion se utilizo el modelo MVC (modelo, vista,
controlador). Modelo Vista Controlador (MVC) es un estilo de arquitectura de
software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la logica
de control en tres componentes distintos.

Se trata de un modelo muy maduro y que ha demostrado su validez a lo largo de
los anos en todo tipo de aplicaciones, y sobre multitud de lenguajes y plataformas

de desarrollo.

MODELOS DE LA APLICACION

Kl Modelo que contiene una representacion de los datos que maneja el sistema,
su logica de negocio, y sus mecanismos de persistencia.

a) Modelo de Login

qin.componert html login.componen b amponent.html

Ltk lagin.camparn
import Co OnInit
import { & sdlce T from

@Component {4
selectrs ‘app-login',
templatelrl: '. gin.component.html',
[ in. component. 1,

LoginComponent onInit H
il: string;

rd: string;
string;

.password)

o0s campos"

Figura 16. Modelo de Login
Fuente: Elaboracion propia

b) Modelo menu principal
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in

ent, OnInit }
import F from
import uter } from '@angular
import { ce ¥ from

nce-page ',
templatelr i Ince-page. component.html',
¥lellrls nce-page. component ‘1,

ncePageComponent onInit

router: Router,

seri

Ldistric

Figura 17. Modelo memi principal
Fuente: Elaboracion propia

¢) Modelo menu de distritos

nponen
import ent, OnInit
import
import
import

@Component (

templat component . html',
.component . 0

mponent onInit {
-1
plac
idDistrict .route.

router: Router,

ngdnIndi

L1ldDistrict ]

Figura 18 Modelo menii de distritos
Fuente: Elaboracion propia

d) Modelo de lugares turisticos

route:

Actdi

edRoute)




ormpanent btml

import
import
import |

'root !

Place

string)

return o .collecti i id}j.collection{'place aps it .pipe(
action 3
d
idplace =
return { idplace,
]

Figura 19. Modelo de lugares turisticos
Fuente: Klaboracion propia

e) Modelo de calificacion

fplace', {iddistrict: .idDistrict, idplace: idplace}

Figura 20. Modelo de calificacion
Fuente: Elaboracion propia
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VISTAS DE LA APLICACION
La Vista, o interfaz de usuario, que compone la informacion que se envia al
cliente y los mecanismos interaccion con éste.

a) Vista — Login

ion-item

"back-circle "

ding" *nglf="msg
danger"

ion-text-center 1 ding"
"full" {click) i ":Iniciar

Figura 21. Vista — Login
Fuente: Elaboracion propia

b) Vista — calificacion
componenthtml

ion-header

-center"” que el lugar
sComo califica s xperiencia en el lugar?

-center"
"let num of [5,4,3,2,11"
+ num lue]="num" type="radic" formiontrolName="rate"
+ num"

Figura 22. Vista — calificacion
Fuente: Elaboracion propia

¢) Vista — comentarios
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component.html §

olName="comment"

cl: -right
nd
Enviar

Figura 23. Vista — comentarios
Fuente: Elaboracion propia

CONTROLADORES DE LA APLICACION

El Controlador, que actiia como intermediario entre el Modelo y la Vista,
gestionando el flujo de informacion entre ellos y las transformaciones par:
adaptar los datos a las necesidades de cada uno.

a) Conexion a base de datos

rHodule,
TonicModul

Angular

AngularF
fngularFirefuthModule
AngularFir eModule

trategy, use IonicRoutes

: [Applomponent ]

AppHodule {}

Figura 24. Conexion a base de datos
Fuente: Elaboracion propia



4214 FASE 04 Pruebas del sistema

Para realizar las pruebas del sistema se utilizo la téenica de pruebas de la caja

negra (Black Box), el cual consiste en obtener un resultado como salida del

sistema considerando las entradas en la interfaz grafica. Iin este tipo de pruebas

se realiza un minucioso examen sobre los detalles procedimentales, comprobando

los caminos logicos del sistema, los bucles y condiciones y examinando el estado

del sistema en varios puntos.

A continuacion, se presenta resultados de las pruebas realizadas:

a) Autenticar usuario — Prueba

In la siguiente tabla se describe la prueba unitaria para la autenticacion de

los usuarios.

PCN - 01

Autenticar usuario

Objetivo

Validar los datos del usuario al ingresar al sistema

Pre condiciones

e [lncontrarse registrado en el sistema.
® Que no exista otro usuario registrado con el mismo

email.

Accion esperada

Una vez completados todos los campos del formulario
b
pulsar el boton Enviar y que se muestre el mensaje de

ingreso al sistema.

Conformidad

La prueba fue superada satisfactoriamente.

Tabla 26. Autenticar usuario — Prueba

Fuente: Elaboracion propia

b) Ment Principal — prueba

En la siguiente tabla, se describe la prueba de caja negra unitaria para el

menu principal.

PCN -02 Menu principal
Objetivo Mostrar al usuario el ment principal

Pre condiciones

e [incontrarse registrado en el sistema.

Accion esperada

Una vez completados todos los campos del formulario de
ingreso a la aplicacion, tendra que mostrase
inmediatamente el menu principal, en donde se

encontraran los distritos de la provincia de Andahuaylas




d)

Conformidad

La prueba fue superada satisfactoriamente.

Tabla 27. Memi Principal — prucba
Fuente: Elaboracion propia

Menu Distritos — prueba

En la siguiente tabla, se realiza la prueba de caja negra unitaria para el

menu distritos

PCN - 03 Menn distritos
Objetivo Ver satisfactoriamente el total de distritos habilitados

Pre condiciones

e Encontrarse registrado en el sistema como

administrador.

Accion esperada

Dentro de la aplicacion se encontrara todos los distritos

con sus respectivas imagenes.

Conformidad

La prueba fue superada satisfactoriamente.

Tabla 28 Menu Distritos — prueba
Fuente: Klaboracion propia

Lungares turisticos — Prueba

En la siguiente tabla, se realiza la prueba de caja negra unitaria para

lugares turisticos.

PCN — 04

Gestion de autor

Objetivo

Realizar el ingreso de un autor

Pre condiciones

e Encontrarse registrado en el sistema como

administrador.

Accion esperada

Una vez completados todos los campos del formulario

(Nombre, estado), pulsar el boton Aceptar y que se muestre

el mensaje de confirmacion Exito al anadir autor .

Conformidad

La prueba fue superada satisfactoriamente.

Tabla 29. Lugares turisticos — Prueba
Fuente: Klaboracion propia




e) Gestion de calificaciones — prueba

En la siguiente tabla, se realiza la prueba de caja negra unitaria para la

gestion de calificaciones.

PCN - 05 Gestion de calificaciones
Objetivo Realizar el ingreso de una calificacion

Pre condiciones

e Encontrarse registrado en el sistema como un usuario

Accion esperada Dentro del sistema el usuario dara una calificacion a un
Tugar turistico, y este debe mostrarse inmediatamente
Conformidad La prueba fue superada satisfactoriamente.

Tabla 30. Gestion de calificaciones — prueba
Fuente: Elaboracion propia

Gestion de comentarios — prueba

En la siguiente tabla, se realiza la prueba de caja negra unitaria para la

gestion de comentarios.

PCN - 06

Gestion de comentarios

Objetivo

Realizar el registro de comentarios.

Pre condiciones

e Encontrarse registrado en el sistema como un usuario

Accion esperada

Una vez dentro de la aplicacion el usuario dejara un
comentario de un determinado sitio turistico, y este se

mostrara al enviar comentario.

Conformidad

La prueba fue superada satisfactoriamente.

Tabla 31. Gestion de comentarios — prueba
Fuente: Elaboracion propia




Capitulo 5: resultados

En el desarrollo de la aplicacion movil, se ha aplicado una serie de
pruebas que verifican el correcto funcionamiento de cada uno de las
funcionalidades. Se tiene 4 tipos de pruebas que se realizaron para el correcto
funcionamiento de la aplicacion web, a continuacion, se van a detallar cada uno

de las pruebas realizadas:

5.1. Pruebas de la navegacion

La interfaz de la navegacion se puede realizar desde cualquier lugar, solo es

necesario tener un computador o dispositivo movil con un navegador, para ello el

usuario debe de ingresar correctamente a la url: http:/localhost:8100/10gin y
navegar dentro de la plataforma.

Una vez ingresado a la aplicacion, el usuario podra. autentificarse de manera
correcta con su usuario y contrasena, y asi poder ingresar al menu. Como se
muestra a continuacion:

Acceso a la aplicacion

CHAMKA TOURS

Email

Cortrasefia

Mo tienes una cuenta® Reoistrarse

Figura 25. Acceso a la aplicacion — Interfaz
Fuente: Elaboracion propia

Interfaz del usuario
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http://localhost:8100/login

CHANKA TOURS

Q  Searcha district

Huayana Pacucha

Tumay Huaraca Jost Maria
Arguedas

SIGN OUT

Figura 26. Interfaz del usuario
Fuente: Elaboracion propia

5.2. Pruebas de usabilidad

La prueba de usabilidad permite conocer si la interfaz de usuario es amigable,

intuitiva y si funciona correctamente. Para esta prueba se mostro y se pidio a

algunos usuarios que interactiian con la aplicacion movil y realicen un

comentario y valoracion de un lugar turistico y se mostro lo siguiente:

El tiempo en que los usuarios realizaron sus actividades fueron exitosas.

Para analizar las pruebas se indico a los usuarios que inicien sesion y realizar

las actividades en la aplicacion movil.
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5.3. Pruebas de portabilidad

La prueba de portabilidad permite verificar la funcionalidad de la aplicacion en

diferentes dispositivos tecnologicos ¢ httpi/localhost:8100/1ogin). Para ello se

utilizaron equipos de computo, dispositivos moviles, Tablet, obteniendo

resultados satisfactorios.

Q  Searcha district

Pacobamba

Turpo

Huancaray Kakiabamaba
SIGN OUT

Figura 27. Pruebas de portabilidad — intertaz
Fuente: Elaboracion propia
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http://localhost:8100/login

Capitulo 6: Conclusiones y recomendaciones.

6.1. Conclusiones

Al finalizar con el desarrollo de la aplicacion movil “Desarrollo de una aplicacion
movil multiplataforma para promover el turismo en la provincia de Andahuaylas
mediante la gestion de posibilidades segun tiempos y costos , se llego a las siguientes

conclusiones.

e Se logro completar satisfactoriamente el desarrollo de la aplicacion movil
el cual permite interactuar al usuario para calificar, comentar un lugar
turistico de la provincia, y esta informacion a la vez ayude a un usuario
nuevo a interpretar las calificaciones en su eleccion de un determinado
distrito que desee visitar, esta aplicacion ayuda a promocionar el turismo

utilizando aplicaciones de facil acceso.

e Para este proyecto de software se utilizo la metodologia XP, la cual
permitio agilizar y organizar el trabajo, cumpliendo todos los
requerimientos de usuario final, es asi que a traves de esta aplicacion
movil se brinda informacion mas detallada y confiable de los lugares
turisticos, e impulsar al turismo como algo cotidiano, algo que de una u
otra manera sera realizado, ya sea por la necesidad de conocer nuevos
espacios, interactuar con otras culturas, forman parte de nuestra propia

condicion.



6.2. Recomendaciones

Se recomienda el uso del framework Ionic porque primeramente es open
source y segundo porque se pueden realizar aplicaciones hibridas, ademas de
ofrecer componentes nativas para controlar el Smartphone desarrollando asi

alta interactividad nativa aplicaciones moviles progresivas.

Se recomienda para el desarrollo de futuros proyectos de software es altamente
recomendable utilizar la metodologia XP, puesto se puede desarrollar
software con un muy alto nivel de coordinacion entre el cliente y
desarrollador ademas genera un software final que complace al cliente y todo

esto sin mucha documentacion.

Se recomienda aprovechar el boom turistico con ideas innovadoras, de esta
manera se busca aumentar y difundir la cultura nacional, ayudando a los
comercios aledanos al centro turistico a crecer, a traveés de aplicativos moviles

hibridas.
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ANEXOS

Anexo 01: Manual del programador

A continuacion, se muestra el proyecto con cada una de sus componentes:

EXPLORER

¢ OFEN EDITORS

-~ TOURISMAPP

ndraid

Figura 28 Componentes de la aplicacion movil
Fuente: elaboracion propia

Se muestra el proyecto con cada uno de sus componentes donde:
- node__modules son todos los modulos los cuales integra el framework.

- platforms son todas las plataformas que se han construido en este proyecto



OURISMAFP
ndraid

-android-plugins

Figura 29. Modulo Android
Fuente: elaboracion propia

Se puedo observar solo android ya que solo se ha construido una aplicacion para Android.
- Plugins. esta carpeta contiene cordova el cual se usa para controlar algunas

aracteristicas nativas del dispositivo movil.

droid-plugins

Figura 30. Plugins de la Aplicacion Movil
Fuente: elaboracion propia

- Resources. Esta carpeta contiene todos los recursos como el icono el splash de la

aplicacion movil construida.
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Figura 31. Resources de la aplicacion movil
Fuente: elaboracion propia

- SRC. Esta carpeta contiene subcarpetas principales donde cada archivo cuenta con
codigo necesario para contar con algunas caracteristicas requeridas en la Aplicacion

movil.

~ erviranments

Figura 32. Carpeta sre
Fuente: elaboracion propia

APP: es la carpeta principal de la aplicacion donde ya encontramos configuracion mas

detallada de Tonic y Angular.
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:I..I'I'Ipn:ll""t
:I..I'I'Ipn:ll""t

1: 'app.comporent.btml',
['app.component. |

fppComponent
platform: Platform,
spla en: spla reen,

statusBar: atusBar

this.initializedpp

Figura 33, App componentes
Fuente: elaboracion propia

'@angula
P '@angula

ule, IonicRout

pp-routing.module';
ent

AngularFir

fngularFirestore

Figura 34 App modulos
Fuente: elaboracion propia
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assets: aqui encontramos recursos como iconos e imagenes que podemos utilizar dentro de

nuestra aplicacion.

~ environments

Figura 35. Assets
Fuente: elaboracion propia

Index.html: aqui encontramos la interfaz de nuestra aplicacion movil.

wice-width, initial-scale=1.@, minimum-scale=1.@, maximum-scale=1.@

plication-t ighlight" content

rel="icon" type="image/png" hre

“apple-monile-weh-app-ca
“apple-mobile-weh-app-sts y ent="hlack"

Figura 36. Archivo Index. html

Fuente: elaboracion propia

theme: aqui encontramos los disenos de la aplicacion, interpretados por codigo scss
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troot o

--lon-color-prim

5 255
255,

Figura 37. Archivo variables.scss
Fuente: elaboracion propia
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Anexo 02: Manual del usuario

Manual del usuario

Un usuario debe estar registrado con una cuenta en Gmail.

Procedimiento

1. Acceder a la aplicacion movil.

2. Iniciar sesion: ingresando su Kmail y contrasena previamente creado

3. Una vez ingresado los datos el usuario dara clic en INICIAR SESION para entrar a la

interfaz principal.

CHAMNKA TOURS

Email

Contrasefia

& Mo tienes una cuenta? Registrarse

Figura 38 Login usuario
Fuente: elaboracion propia

4. Iln caso el usuario no este registrado en la aplicacion, debera registrarse dando clic en

REGISTRARSE



Registrarse

Ermail
Cortrasefia
Wuelva a escribirla Contrasefia

Mombre completo

& Yatengo una cuenta? Registrese aoui

Figura 39. Registro de un nuevo usuario
Fuente: elaboracion propia

5. Bl usuario ingresara sus datos (email, contrasena, nombres), luego dara clic en el boton

REGISTRAR, para terminar su registro con éxito.

Lunego nos muestra la siguiente interfaz, donde se puede apreciar lo siguiente:
a) La interfaz principal muestra los distritos de la provincia de Andahuaylas, el
usuario tendra la posibilidad de buscar un determinado distrito, en la opcion

SEARCH A DISTRICT, y debera escribir un distrito de su eleccion.
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CHAN% TOURS

Q, Searcha distict

San Miguel de
Chaccrampa

_

SIGN OUT

Figura 40. Interfaz del memi principal
Fuente: elaboracion propia

Andahuayas

b) En esta interfaz el usuario podra ingresar a un distrito que elija y nos mostrara

la siguiente interfaz.

e [in esta interfaz la aplicacion mostrara los lugares turisticos de un

determinado distrito, en donde el usuario dara clic a un lugar turistico

que le interese.
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< Lugares Turisticos

Q, Searchaplace

Centro
Argueologic
0 Sondar

Ezta fonmada por
varios ssctores
donde ==
encuentran
explanadas,
andenes,
plataformas,
MUros,
habitacones v
pequeErios
recirtos de
piedra gue =
utilizaron can
fines religiozos v
como oz exalican

loz guias del
sk tambidn fiis

2"

Laguna de
Facucha

La laguna de
Pacucha mas
importante de
Aauimac y de
Andabusdas es
Pacucha, ubicada
a 3091 metroz
sobre el nivel del
mar, Con una
exdensian de 5
b de longitudd v
3 Mm de ancho v
COn uns
drounferencia de
13 km
aprosmadamente

Figura 41. Interfaz de Iugares turisticos
Fuente: elaboracion propia

¢) Calificar el lugar turistico

1. En esta interfaz el usuario podra calificar un lugar turistico segin su

criterio.
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Laguna de Pacucha

La laguna de Pacucha mas importante de
Aurimac vy de Andahuayas es Pacucha,
ubicada a 3091 metros sobre el nivel del
mar, con una extension de 5 Km de
longitud v 3 Km de ancho y con una

Escriba un comentatio...

Figura 42. Interfaz de Iugar turistico
Fuente: elaboracion propia

2. Ahora para dejar su calificacion ingresara a RATE IT y mostrara la

siguiente interfaz:

CERRAR @

Califigue el lugar

A omo califica su experiencia vivida en el
luggar?

Figura 43. Caliticar lugar turistico
Fuente: elaboracion propia

3. El usuario elegira la cantidad de estrellas y hara clic en CALIFICAR y los

datos se guardaran, también podra actualizar su calificacion.

d) Comentar un lugar turistico
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Dentro de la misma interfaz el usuario podra dejar un comentario del lugar

turistico, también podra actualizar su comentario.

1. La aplicacion mostrara los comentarios de un lugar turistico, en el cual el
usuario también podra dejar un breve comentario tal como se muestra en la
siguiente figura.

2. Para dejar el comentario dara clic en ENVIAR

<_

longitud v 3 Km de ancho v con una
circunferencia de 13 km
aproxmacdamente.

Address

W Situado 2 17 kildmetros de la ciudad
Andahuaylas, & una altitud de 3125
mEnm

- Gaothera
rey
E=un exelente lugar para ir con

toda la familia

Escriba un cormertario...

Figura 44 Comentar lugar turistico
Fuente: elaboracion propia

e) Para salir des sistema el usuario dara clic en el boton SING OUT
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CHANKA TOURS

Tumay
Pacucha Huaraca
JosE Maria
Arguedas
SIGN OUT

Ligura 45. Cerrar sesion
Fuente: elaboracion propia
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Manual del administrador

La persona designada como Administrador debe ser registrada en la consola de Firebase
el cual debe realizado por el administrador principal quien esta registrado con una
cuenta en Gmail para usar Firebase.

Procedimiento

A continuacion, se mostrara la interfaz principal para el administrador.

Tourism Admin

(;.N.iGE EIST?IC“} CL—'.I-._—'.SE F‘LACES)

Figura 46. Interfaz del administrador
Fuente: elaboracion propia

Administrar la clase MANAGE DISTRICS
1. Para administrar (crear, eliminar y actualizar) los distritos se nos mostrara la

siguiente interfaz.

Manage Districts

Add a new distict

District name:

Select image to upload:
Seleccionar archivo  Ningin archivo sele

ay
40

List of districts

Figura 47. Administrar distrito
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Fuente: elaboracion propia

En esta interfaz se muestra los distritos ya existentes, para crear un nuevo distrito
seleccionaremos una imagen de nuestro ordenador, para posteriormente dar clic
en ADD y agregar el nuevo distrito

Para eliminar un distrito creado, se hara clic en DELETE de un determinado

distrito

Manage Districts

Add a new distict

District nama: TALAVERA

Select image to upload:
Seleccionar archivo | talavera.jpg
100 %

List of districts

Andahuaylas DELETE
San Miguel de Chaccrampa
Huancarama DELETE

Santa Maria de Chicmo DELETE

Figura 45, Eliminar distrito
Fuente: elaboracion propia
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Manage Districts

Add a new distict

District name: TALAVERA

Select image to upload:
Seleccionar archivo | Ningun archivo sele

LT
Abrir
v & Buscar en gdistrito
=l
e = T
dahuaylas Andahuaylas.jpg andahua
v
talavera.jpg Thu

v | | Todos los archivo:

Figura 49. insertar imagen distrito
Fuente: elaboracion propia

Administrar la clase MANAGE PLACES
1. Para ingresar un nuevo lugar turistico se mostrara la siguiente interfaz:
2. Iin esta interfaz seleccionaremos el distrito previamente creado.

3. se ingresaran los datos del lugar turistico, una breve descripcion e imagenes

101



Manage Places

Add a new distict

District TALAVERA ~
Name: Achanchi
Address: ubicado a tres horas del di

Description:  Complejo arqueoldgico ubi

Select image to upload:
achanchi jog

100 %

Add sliders
District v
Place - | e

Subir Imagen
[ Selecconar arghiv | Ningin archivo seleccions

Figura 50. Administrar lugares turisticos
Fuente: elaboracion propia

Ligura 51. seleccionar lugar turistico — slider
Fuente: elaboracion propia
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Manage Places

Address: Location place

Description:  About this place

Select image to upload:
Seleccionar archive  achanchijpg
%

Add sliders

District TALAVERA ~ §iiy

Place Achanchi ~

Subir Imagen
Selecuunar archivo |achanchil jpg

ELIMINAR ELIMINAR

List of places

Figura 52. Ingresar sliders
Fuente: elaboracion propia

Manage Places
Add a new distict
District TALAVERA ~
Name: Achanchi
Address: ubicado a tres horas del di
Abrir
v & Buscar en qgdistritos
=~ @
ahuaylas achanchi.jpg achanchil jpg
nchijpg v| |Todos|os archivos (*.*)

Figura 53. Ingresar imagenes — sliders
Fuente: elaboracion propia
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