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RESUMEN

El presente proyecto de tesis consiste en desarrollar e implementar un gestor de
contenidos Web, para un aplicativo mévil que disponga de un sistema operativo Android,
gue sea capaz de promocionar los sitios turisticos del Ecuador de una manera
innovadora y eficiente, con especial énfasis en la utilizacion de Software Libre y Sistemas

de Informacién Geogréfica.

En el primer capitulo se describen las fases de la metodologia XP (Programacion
Extrema): Exploracion, Planeacion, Iteraciones y Produccion, que se realizan paso a
paso en el desarrollo del sistema, ademas se utilizé estandares de calidad aceptados por
la W3C y la API' de Android.

El segundo capitulo se refiere al estudio de factibilidad, que fue realizado aplicando el
tamano de la muestra a los habitantes de la zona urbana de Ibarra, con el fin de conocer
el uso de los teléfonos inteligentes, especialmente los teléfonos con Sistema Operativo

Android, ademas se realiz6 el analisis de resultados de las encuestas realizadas.

En el tercer capitulo se desarrolla el sistema, tomando como referencia las fases de la
metodologia XP (Programacion Extrema).

En la fase de exploracion se definen las historias de usuario y la arquitectura del sistema,
en la fase de planeacién se establece un cronograma de actividades de acorde a los
tiempos de desarrollo estimado por el programador, en la fase de iteraciones se
desarrolla las tareas establecidas y finalmente en la fase de produccion se publica la

aplicacién web y movil.

El cuarto capitulo cubre el andlisis de costo en base a las herramientas utilizadas y

servicios web solicitados.

Para finalizar se redacta las concusiones y recomendaciones del sistema desarrollado.

Application programming interface: Interfaz de programacion de aplicaciones.



SUMMARY

Present project of thesis consists of develop and to implement a Web content manager,
for an application mobile that has an Android operating system , for promoting the tourist
sites of the Ecuador of an innovative and efficient way, with special emphasis in the

utilization of Free Software and Geographical information systems.

In the first chapter the phases of methodology XP are described (Extreme Programming):
Exploration, Planning, Iterations and Production, that are made step by step in the
development of the system, in addition were used standards of quality accepted by the
W3C and the API of Android.

The second chapter talks about the feasibility study, that was made applying the sample
size to the inhabitants of the urban zone of Ibarra, with the purpose of knowing the use the
intelligent telephones, specially the telephones with Android Operating System, in addition

was made the analysis of results of the made surveys.

In the third chapter it is developed to the system, taking like reference the phases of
methodology XP (Extreme Programming).

In the phase of exploration user histories are defined and the architecture of the system,
in the phase of planning settles down a chronogram of activities of agreed to the times of
development considered by the programmer, in the phase of iterations it is developed the
established tasks and finally in the phase of production the application is published Web
and moving body.

The fourth chapter covers the analysis of cost on the basis of the tools used and web

services requested.

The fourth chapter covers the study for analysis of cost on the basis of the used tools and

services Web.

Finally the conclusions and recommendations of the developed system are drafted.
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1. TEMA

APLICACION DISTRIBUIDA WEB-MOVIL ADMINISTRABLE PARA LA GESTION Y
DIFUSION GEO-LOCALIZADA DE ATRACTIVOS TURISTICOS Y HOTELES DE LA
CIUDAD DE IBARRA, CON TECNOLOGIA GIS Y SOFTWARE-LIBRE.

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1 ANTECEDENTES

Existe un gran numero de sitios turisticos en la ciudad de Ibarra que por falta de geo-

localizacién, son desconocidos por los turistas nacionales y extranjeros.

A pesar de que la tecnologia moévil se ha desarrollado en el pais, no se ha logrado una
investigacion en el campo de la informatica orientada a la construccion de aplicaciones

moviles, que incorporen el uso de cartografia basica y temética.

A medida que aumentan las capacidades, prestaciones y posibilidades de los dispositivos
y terminales mdéviles, se estd produciendo una demanda cada vez mayor de nuevos
servicios y aplicaciones. El sistema operativo Android constituye una de las apuestas mas

importantes del mercado, que proporciona un completo soporte para el desarrollo de
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aplicaciones mdviles fiables, robustas y seguras y que pueden ser ejecutadas sobre

diferentes tipos de dispositivos moéviles y tabletas.

1.1.2. SITUACION ACTUAL

Actualmente no existe informacion adecuada para los turistas locales y extranjeros, que
por desconocimiento de la forma como llegar a un destino o atractivo turistico, se
desmotiva y no puede planificar adecuadamente su permanencia en el destino turistico,

hospedaje, alimentacion, transporte, entre otros.

Ibarra cuenta con lugares turisticos que son mostrados de una forma convencional,
mediante fotografias y texto, mientras que la inclusibn de mapas interactivos con
informacion actualizada y veraz hace que el turista tenga mas incentivos para visitar el

destino turistico.

1.1.3. PROSPECTIVA

La forma comunicacional tradicional de promover sitios turisticos como es la TV, la radio,
etc., no permite un desarrollo mas tecnolégico, abierto a las nuevas tendencias de la

informacién y la comunicacién en tiempo real.

La falta de un flujo constante y dindmico de informacion acerca del turismo en el pais, no
permite incrementar la economia del sector turistico del pais. El uso de este sistema,
hard que las personas tengan una mejor perspectiva de dénde, cuando y como llegar a

estos sitios a la vez que podran planificar un presupuesto adecuado.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GENERAL.

Implementar la aplicacién distribuida web-mévil administrable para la gestién y difusion
geo-localizada de atractivos turisticos y hoteles de la ciudad de Ibarra, con tecnologia
GIS y Software Libre.

1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS
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1.2.2.1. Recopilar informacion sobre destinos y atractivos turisticos en la ciudad
de Ibarra.

1.2.2.2. Realizar el Estudio de servicios Web geograficos (Geo-servicios) y
estandares que definiran las reglas de transmisién de informacién geografica.
1.2.2.3. Desarrollar y mejorar la administracibon web, mediante el uso de
tecnologia AJAX.

1.2.2.4. Disefiar la arquitectura de la aplicacion moévil para Android.

1.2.3.5. Elaborar la documentacién técnica y de usuario del sistema, utilizando la

metodologia de desarrollo agil XP.

1.3. ALCANCE DEL PROYECTO

1.3.1. ALCANCE

El presente proyecto esta destinado a contribuir al desarrollo de tecnologia nueva en el
campo de la difusion de la informacion turistica, es asi que se plantea llevarlo a cabo
mediante la implementaciéon de maddulos para la aplicacion web-movil, los mismos que se

detallan a continuacion y que son presentados graficamente en la figura 1.3.1.3

1.3.1.1 Sistema Web

a) Modulo de Autentificacién
El sistema web de Turismo se integrara dentro del modelo de autenticacién de la
plataforma.
De esta forma, los usuarios que necesiten usar la aplicaciéon web deberan autenticarse en
el sistema utilizando un usuario que disponga de suficientes permisos para poder realizar

las operaciones deseadas.

La aplicacidon brindara acceso a una pantalla inicial (formulario) donde el usuario debera

consignar el login/password para acceder al aplicativo.

b) Mdédulo Carga de informacién
Este médulo sera el encargado de obtener la informacién que previamente sea generada
desde la aplicacibn web (previa generacion desde el Editor de cartografia de la

informacién) y que constituira la base de trabajo para los técnicos de campo de los sitios
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a agregarse. Este mddulo recibird toda la informacibn de mapas disponibles e
informacion alfanumérica asociada y la almacenard en la base de datos del VPS en
linea, para su posterior utilizacion.

c) Modulo Administracion de formularios
Este mddulo se encargara de enviar la informacién generada por los usuarios registrados

en el sistema. El modulo enviara los datos en un formato JSON hacia el servidor.

Este médulo brindara una interfaz gréfica que permitira a los usuarios acceder a través
de los menus de la aplicacidon hacia varias pantallas y permitira visualizar todos los datos

gue han sido generados.

d) Médulo Visualizacion alfanumérica
Este mddulo es el encargado de visualizar la informacién en forma de reportes relativa a
la entidad solicitada por el usuario (por ejemplo un atractivo turistico o un hotel).
En la visualizacién de la informacién el sistema utilizara los valores definidos por el
operador de la aplicacién, ademas el usuario podra exportar la informacién hacia formato
PDF.

1.3.1.2 Aplicacion mévil Android

a) Mdédulo de Busquedas
Se refiere a obtener la informacién que previamente ha sido generada desde la aplicacion
web ademas, los datos alfanumérica que se podra buscar seré referente a atractivos

turisticos y hoteles.

b) Modulo de Visualizacion de la informacién cartogréfica
La aplicacion mdévil dispone de un modulo genérico dentro del aplicativo de movilidad
para poder visualizar la informacién cartogréfica almacenada en la base de datos. Este

modulo permite:

- Visualizacién de ficheros cartograficos almacenados previamente la base de datos.
- Zoom Mas y Menos.
- Punto de informacion. Visualizacion de la informacién asociada al punto

seleccionado por el usuario.
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Esta modulo proporcionara un acceso para poder visualizar informacion de forma online

para evitar los problemas de almacenamiento de los dispositivos moviles.

ESQUEMA GENERAL DEL SISTEMA

T g s e

4 N 7 )

—
Médulo A 2
Mddulo de Administracion de Médulo de Médulo para la
Autenticacién formularios Busquedas visualizacién de la
~ informacion

)
Mddulo carga de

informacién

cartografica

NG /

Figura a: Esquema general del sistema Anteproyecto

Mddulo de
visualizacion

alfanumérica

Fuente: Propia

1.3.1.4 ARQUITECTURA FUNCIONAL DEL SISTEMA

A continuacién se describe la aplicacion web-mévil, misma que esta basada en dos
componentes, una administracibn web para gestionar la informacion espacial y
alfanumérica relevante de sitios turisticos y hoteles. El sistema utilizara PostgreSQL para
trabajar con datos geograficos como también de un servidor de mapas mapnick de Open

Street maps.
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La aplicacion movil se publicara, y estara disponible en android market, Ademas tendran

acceso hacia la informacion del servidor privado virtual, como también a los modulos

establecidos en la aplicacion mévil figura a).

A continuacién se detalla graficamente la arquitectura funcional del sistema, véase la

siguiente figura.
ARQUITECTURA FUNCIONAL DEL SISTEMA

Bases de datos
-PostgreSQL
-PostGIS

Cliente Web

Ll = .|

Servidor ( Http

-Linux ‘
) ([ —

-MapServer

® 4 Wms

Cliente Movil

Wpa

Figura b: Arquitectura funcional del sistema Anteproyecto

Fuente: Propia
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1.4. JUSTIFICACION

1.4.1. JUSTIFICACION TEORICA DEL PROYECTO

Para la mayoria de los desarrolladores, la interfaz de administracién es un tema delicado,
pues la informacion se la inserta de manera estéatica; este método convierte a la
aplicacion en monétona y dificil de administrar, pues la misma crece sin ningan control y

dominio por parte de los usuarios.

Para que exista un sitio que ofrezca alternativas turisticas, la aplicacion debe cumplir
ciertos estandares de calidad, pues la computacibn movil cumple una de esas
expectativas, ya que el usuario tiene su aplicacién practicamente en su bolsillo, y de esta
manera se abre un abanico de posibilidades para buscar informacién veraz y exacta de

algun sitio a donde se desee llegar.

Los logros a obtener mediante la aplicacion funcional del sistema web-movil, son los

siguientes:

- Agilitar el proceso de publicacion de la informacion geografica.

- Llevar un control y orden de los datos de los atractivos turisticos y hoteles.

- Proveer agilidad y seguridad en la informacién de sitios especificos.

- Mayor control por parte de los usuarios sobre su informacion publicada.

- Disponer de una aplicacibn movil para la promocion y difusién de sitios
turisticos.

1.4.2. JUSTIFICACION TECNOLOGICA DEL PROYECTO

1.4.2.1 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

Para la elaboracion del presente tema; “Aplicacion distribuida web-movil administrable
para la gestion y difusién geo-localizada de atractivos turisticos y hoteles de la ciudad de
Ibarra, con tecnologias GIS y Software-Libre” se utilizara PostgreSQL como gestor de
base de datos por ser potente y altamente eficiente para trabajar con datos espaciales,
pude ejecutarse en distintas plataformas, posee un lenguaje de base de datos muy

potente como lo es (Lenguaje procedural) que permite implementar funciones con una
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integridad referencial bastante potente. Considerada como una de las bases de datos

espaciales mas potentes.

1.4.2.1.1 Herramientas de desarrollo web

Java Script (Lenguaje de programaciéon): Es un lenguaje de programacion
interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En
otras palabras, los programas escritos con JavaScript se pueden probar directamente en

cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios.

Twitter Bootstrap (Conjunto de librerias): se trata de un conjunto de recursos (estilos,
tipogréfico, elementos de formularios, botones, tablas, barras de navegacion, mas) que
podemos utilizarlos en el disefio de administradores, logrando una mejora muy

profesional y economizando tiempo de disefio y maquetado. Es esencialmente gratuito.

Ajax (Tecnologia): Acrénimo de asynchronous javascript and XML (javascript asincrono
y XML), es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o ria (rich
internet applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el
navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicacién asincrona con el

servidor en segundo plano.

PHP (Lenguaje de Programacion): Es un lenguaje de programacion interpretado,
disefiado originalmente para la creacion de péginas web dinamicas. Se usa

principalmente para la interpretacion del lado del servidor.

OSM (Open Street Maps): Es un servicio de mapas y geo-localizacion de uso libre, que
contiene datos espaciales de cualquier regién del mundo, parte de la idea de que cada
habitante de este planeta puede mapear la regién donde vive o por las que transita (ya
que puede hacerlo de forma mas precisa y detallada) y por lo tanto se brinda una
infraestructura tecnolégica para que se puedan trazar fronteras, calles, manzanas,

edificios, entre otros elementos que lo rodean.
Openlayers (Conjunto de librerias): Puede mostrar fragmentos del mapa y marcadores

cargados de cualquier fuente. Openlayers se ha desarrollado para promover el uso de la

informacién geografica de todo tipo.
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Adodb5_(Conjunto de librerias):_Disefiado para la velocidad, Es probablemente la mas
rapida biblioteca para base de datos de cddigo abierto, disponible para PHP. Utiliza

muchas convenciones de ado, una de ellas es el amplio control de calidad.

PostgreSQL (Motor de base de datos): Es un sistema de gestion de bases de datos,
fue el pionero en muchos de los conceptos existentes en el sistema objeto-relacional
actual, incluido, méas tarde en otros sistemas de gestion comerciales. Incluye
caracteristicas de la orientacién a objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos,

funciones, restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional.

PostGIS (Extension espacial para PostgreSQL): Biblioteca cédigo abierto bajo una

derivacion de la licencia BSD para mostrar mapas interactivos; en los navegadores web.

OpenLayers: ofrece un API para acceder a diferentes fuentes de informacion cartografica
en la red: Web Map Services, Mapas comerciales (Google Maps, Bing, Yahoo), Web

Features Services, distintos formatos vectoriales, mapas de OpenStreetMap.

Mapnik (Servidor de mapas): Es un servicio gratuito de herramientas para acceder a
mapas, ademas ofrece AGG anti-aliasing renderizado con precision subpixel. Puede leer
las formas de ESRI, PostGIS, TIFF rasters.

Apache: Es un software que traduce archivos de paginas web y las transforma en HTML

y las sirve mediante un protocolo http.

1.4.2.1.2 Herramientas Android

SDK (Software Development Kit): Kit de desarrollo necesario para programar e
implementar todo tipo de aplicaciones Android (sistema operativo), para teléfonos
moviles, Este paquete o kit de desarrollo incluye las API's y herramientas necesarias

para desarrollar las aplicaciones.
Android 2.3 (Superior) Nivel de API 9: Incorpora un nuevo interfaz de usuario con un

disefio actualizado. Ademas introduce un nuevo recolector de basura que minimiza las

pausas de la aplicacion, ayudando a garantizar un mejor tiempo de respuesta.
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Dalvik: es una maquina virtual intérprete que ejecuta archivos en el formato Dalvik
Ejecutable (*.dex), un formato optimizado para el almacenamiento eficiente y ejecucion

mapeable en memoria.

ADV (Administracion de dispositivos virtuales): Es una configuracién de emulador
gue permite modelar un dispositivo real mediante la definicién de opciones de hardware y
software para ser emulados por el Emulador de Android.

OSMDROID: Open Street maps para teléfonos méviles, permiten la integracion de

mapas en una terminal mévil. Con ciertas ventajas sobre Google Maps

Java: Es un lenguaje de programacion interpretado de alto nivel orientado a objetos.

1.4.3 JUSTIFICACION METODOLOGICA DEL PROYECTO

1.4.3.1 METODOLOGIA DE DESARROLLO XP

XP (Programacion Extrema) es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en el desarrollo de software, promoviendo el
trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y
propiciando un buen clima de trabajo. Se basa en realimentacion continua entre el cliente
y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en

las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios.

Las caracteristicas fundamentales de ésta metodologia son:

- Desarrollo iterativo e incremental: pequefias mejoras, (unas tras otras).

- Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas,
incluyendo pruebas de regresion. Se aconseja escribir el codigo de la prueba
antes de la codificacion.

- Frecuente integracion del equipo de programacién con el cliente o usuario.

- Correccion de todos los errores antes de afiadir nueva funcionalidad. Hacer
entregas frecuentes.

- Refactorizacion del codigo, es decir, reescribir ciertas partes del codigo para
aumentar su legibilidad sin modificar su comportamiento. Las pruebas han de

garantizar que en la refactorizacion no se ha introducido ningan fallo.
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CAPITULO |

1 Metodologiay Herramientas de Desarrollo
1.1 Metodologia XP

XP describe un conjunto de practicas para un desarrollo 6ptimo, ya que define con
exactitud los requerimientos del usuario. Esta metodologia difiere de las demas por que
se basa en la adaptabilidad y la prevision, pues propone que, cambiar los requerimientos
del sistema durante el desarrollo constituye un mejor acercamiento con el usuario; surge
como una solucion a los problemas derivados del cambio constante en los

requerimientos de un sistema. (Aplicable, 2008 ).

1.1.1 Roles XP

XP define una serie de roles que son los siguientes:

Programador Cliente Encargado de (Traker) Entrenador
Pruebas (Coach)
P\

b‘&

m

Tabla 1: Roles de la Metodologia XP
Fuente: (Aplicable, 2008 )

Programador
. Pieza basica en desarrollos XP
. Mas responsabilidad que en otros modos de desarrollo
. Responsable sobre la generacién del cédigo fuente.
. Responsable sobre el disefio y maquetado de la aplicacion.
. Responsable de administrar la bases de Datos.
. Responsable sobre la integridad del sistema (pruebas)
. Acepta criticas (codigo colectivo)



Cliente

Pieza béasica en desarrollos XP
Define especificaciones

Influye sin controlar

Confia en el grupo de desarrollo

Define pruebas funcionales

Encargado de Pruebas

Apoya al cliente en la preparacion/realizacion de las pruebas funcionales

Ejecuta las pruebas funcionales y publica los resultados

Tracker (Encargado de Seguimiento)

Recoge, analiza y publica informacién sobre la marcha del proyecto sin
afectar demasiado el  proceso.

Supervisa el cumplimiento de las estimaciones en cada iteracion.

Informa sobre la marcha de la iteracién en curso.

Controla la marcha de las pruebas funcionales, de los errores reportados,
de las

Responsabilidades aceptadas y de la prueba afiadida por los errores.

Entrenador (Coach)

Experto en Metodologia XP

Responsable del proceso en su conjunto

Identifica las desviaciones y reclama atencion sobre las mismas

Guia al grupo de forma indirecta (sin dafiar su seguridad ni confianza)
Interviene directamente si es necesario

Atajar rapidamente el problema

Integrantes XP

Para el desarrollo de la siguiente aplicacion, él estudiante juega un papel muy importante

pues desempefia todas los roles XP, en vista de que el proyecto de tesis es individual, a

continuacion se describe los roles.



Nombre Descripcion Rol XP

Jairo Morales Quien  desarrolla  en | Programador
sistema.

Sitios Turisticos Quienes solicitan los | Cliente
requerimientos.

Jairo Morales Ejecuta el aplicativo, en | Encargado de Pruebas
busca de errores.

Ing. Irving Reascos. Controla que las | Tracker (Encargado del
actividades se | seguimiento)
desarrollen en

coordinacion.

Ing. Irving Reascos. Experto en metodologia | Coach
XP.

Tabla 2: Integrantes en un Proyecto XP

Fuente: Propia

1.1.2 Valores XP

Mejora un proyecto de software inicialmente en sus cuatro valores esenciales, descritos a
continuacién, un valor fue adicionado “Respeto” en la segunda edicion del libro XP,
autoria de Kent Beck quien desarrollo la metodologia.(ONess, 2005).

¢ Comunicacion

Todos son parte del equipo y la comunicacion es esencial, desde los requerimientos
hasta la programacion.

En los métodos tradicionales de desarrollo de software, la comunicacion de los
requerimientos a los desarrolladores se realiza a través de la documentacion, por ejemplo
las Especificaciones de Disefio en el Rational Unified Process (RUP). XP rompe con este
esquema, la comunicacion se realiza por medio de transferencia de conocimientos en
reuniones frecuentes cara a cara entre usuarios y desarrolladores, lo que le da a ambos
una visién compartida del sistema.

e Simplicidad

Nos dirigiremos a nuestro objetivo a pasos simples y pequefios, mitigando las fallas a
medida que ocurran. Crearemos algo de lo cual podamos sentirnos orgullos y que pueda
mantenerse en el largo plazo a costos razonables.

Asimismo, un disefio y programacion simple mejora la calidad de las comunicaciones,
pues es mas facil de implementar y entender por todos en el equipo.

¢ Retroalimentacion (Feedback).




Nos tomaremos seriamente los compromisos con el usuario establecidos en todas las
iteraciones, entregando software en funcionamiento en cada una. Mostraremos al usuario
nuestro software frecuentemente y de forma temprana, escuchando cuidadosamente sus
observaciones y realizando los cambios que sean necesarios. Adaptaremos nuestros
procesos al proyecto y no al contrario”.

Retroalimentacién del sistema: Por medio de la ejecucién de pruebas unitarias y de
integracién, los programadores reciben retroalimentacion directa del estado del sistema.
Retroalimentacién del cliente (usuario): Las pruebas de aceptacion, son disefiadas
conjuntamente por el cliente y los analistas de pruebas, obteniendo en conjunto
retroalimentacion del estado actual del sistema. Esta revision puede hacerse cada 1 o 2
semanas, permitiendo asi que el cliente sea quien guie el desarrollo del software.
Retroalimentacién del equipo: Cuando el cliente trae nuevos requerimientos, el equipo
puede directamente proporcionar la estimacién del tiempo que tomara implementarlos.

e Coraje

El coraje es un valor muy importante dentro de la programacién extrema. Un miembro de
un equipo de desarrollo extremo debe de tener el coraje de exponer sus dudas, miedos,
experiencias sin "embellecer" éstas de ninguna de las maneras. Esto es muy importante
ya que un equipo de desarrollo extremo se basa en la confianza para con sus miembros.
Faltar a esta confianza es una falta mas que grave.

o Respeto

El valor del respeto en XP establece: “Todos en el equipo dan y reciben el respeto que
merecen como integrantes del equipo y los aportes de cada integrante, son valorados por
todos. Todos contribuyen, asi sea simplemente con entusiasmo. Los desarrolladores
respetan la experticia de los clientes y viceversa. La Gerencia respeta el derecho del
equipo de asumir responsabilidad y tener autoridad sobre su trabajo”.

Respeto es tanto por el trabajo de los demas como por el trabajo de uno mismo, por
ejemplo, los desarrolladores nunca deben subir cambios que impidan la compilacion de la
version, que hagan fallar pruebas unitarias ya realizadas o que de alguna otra forma
retrasen el trabajo de sus pares, esto significa tener respeto por el trabajo (y el tiempo) de
los demas.

Asimismo, los desarrolladores respetan su propio trabajo por medio de su compromiso
con una alta calidad y buscando el mejor disefio para la solucion por medio de la
refactorizacion constante.

En cuanto al trabajo en equipo, nadie debe sentirse poco apreciado o ignorado, todos
deben colaborar en esto, tratando con respeto a sus compafieros y mostrando respeto

por sus opiniones, esto asegura altos niveles de motivacion y lealtad hacia el proyecto.



1.1.3 Ventajas y Desventajas de la metodologia XP

Ventajas

Desventajas

= Programacién organizada.

= Menor taza de errores.

= Satisfaccion del programador.

= Solucién de errores de programas
= Versiones nuevas.

* Implementa una forma de

donde se adapte facilmente a

Circunstancias.

trabajo

las

Es recomendable emplearlo
solo en proyectos a corto

plazo

Altas comisiones en caso de

fallar

Imposible prever todo antes

de programar

Demasiado CcOostoso e

innecesario

Tabla 3: Ventajas y desventajas de la metodologia XP
Fuente:(Rodriguez, 2011)

1.1.4 Fases de la metodologia XP

/ Tareas

Estimaciones

Historias de
USUario sy de tiempo
Esquema de
Ia Moddulos del
sistema

Arquitectura

LV

Configurar el
servidor

Pruebas de ¢

aceptauon

Publicar la
aplicacion

Demo

llustracion 1: Fases de la metodologia XP
Fuente:(Attribution, 2013)




¢ Exploracion

Los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de interés para
las entregas del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las
herramientas, tecnologias y practicas de desarrollo que se utilizaran en el proyecto. Se
prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema,
construyendo un prototipo. La fase de exploracion toma de pocas semanas a pocos
meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la

tecnologia.
¢ Planeacion

En esta fase el equipo XP establece la prioridad de cada historia de usuario y dividiendo
el sistema en mddulos, ademas se disefia un cronograma de actividades para optimizar
los tiempos de desarrollo del sistema. Se toman acuerdos sobre el contenido de la
primera entrega y se asigha tareas por cada historia de usuario. Una entrega deberia

obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos dias.
e |teraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El
programador responsable debe cumplir con las tareas asignadas de acuerdo al
cronograma de actividades, y no exceder de tres meses en cada iteracién o entrega. En
la primera iteracion se desarrolla las tareas de cada historias de usuario, después de
realizar las pruebas de aceptacion y la demos del sistema al final de cada iteracion el

sistema estara listo para presentarlo al usuario final.
e Produccién

La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes
de que el sistema sea trasladado al entorno real. Al mismo tiempo se toma decisiones

sobre las caracteristicas del servidor de aplicaciones a implementar.

1.2 AJAX

Es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas, las cuales se
ejecutan en el cliente, y mantiene una comunicacion asincrona con el servidor en
segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre la misma pagina web sin
necesidad de recargarla. Esto significa un aumento en la interactividad, velocidad y
usabilidad en la misma.

“AJAX no es una tecnologia, En realidad, se trata de varias tecnologias independientes

que se unen de formas nuevas y sorprendentes®. [HTTP 3].



XHTML CSS XML JSON

DOM XMLHttpRequest

i i

JavaScript

llustracion 2: Esquema de tecnologias AJAX
Fuente:(librosweb, 2013)

1.2.1 JAVASCRIPT

Es un lenguaje de programacion basado en objetos con muchas posibilidades, utilizado
para crear pequefios programas que luego son insertados en una pagina web y en
programas mas grandes.

Este lenguaje posee varias caracteristicas, entre ellas podemos mencionar que es un
lenguaje basado en acciones que posee menos restricciones. Ademas, es un lenguaje
que utiliza Windows y sistemas X-Windows, gran parte de la programacion en este
lenguaje estd centrada en describir objetos y escribir funciones que respondan al
movimientos del mouse, aperturas, utilizacion de teclas, cargas de pagina, utilizando
DOM? dinamico.

Técnicamente, es un lenguaje de programacion interpretado, porque no es necesario
compilar los programas para ejecutarlos, ya que sus fuentes se ejecutan en todos los

navegadores sin necesidad de procesos intermedios (Librosweb, 2013).
. DOM.

Modelo de Objeto Documento, para la interaccion y manipulacion dindmica de la
presentacion, que surgié de la necesidad de procesar manipular el contenido de los
archivos XML.

También Se utiliza para crear y disefiar especificaciones y etiquetas HTML de una
manera mas rapida y eficiente (JOE, JEREMY, & C, 2006)

2 Document Object Model: Permite crear componentes HTML de una manera dindmica.



e XHTML

Lenguaje de marcado de hipertexto extensible, similar a HTML, con caracteristicas que lo

hacen més robusto, basicamente es HTML expresado como XML valido.

+ Diferencias entre los estandares HTML y XHTML

La sintaxis XHTML es mas estricta, los cambios que se deben hacer a documente HTML

para convertirlo en XHTML son las siguientes: [LIBRO 1].

Caracteristica

HTML

XHTML

Todas las etiquetas
deben ser cerradas

<br>

<br />

Atributos debe ir

entre comillas

<table width=75%
bgcolor=ff0000>

< table width-“75” bgcolor=
"ff0000">

Utiliza atributo ID
en vez de NAME

<img

src="/images/cows.jpg’
name="photo12” />

<img src="/images/cows.jpg”
id="photo12” />

No se puede usar

Sintaxis abreviada.

<input checked>

<input checked="checked”>

Usar sentencia
DOCTYPE para
indicarle al
navegador como
Procesar

el documento.

a) Documentos estrictos
<IDOCTYPE html
PUBLIC "-//IW3C//DTD
XHTML 1.0 Strict//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/
xhtmI1/DTD/xhtmI1-strict.dtd">

Los nombres de
elementos y atributos
deben ir en
minusculas.

<A
HREF="http://www.domna
me.com">Domname</A>

<a
href="http://www.domname.com">
Domname</a>

Tabla 4: Diferencias entre los estandares HTML y XHTML
Fuente: (JOE, JEREMY, & C, 2006)




e CSS
CSS?® es una tecnologia desarrollada por la W3C con el fin de separar la estructura
de la presentacion.

o XMLHttpRequest

Es una API que puede invocarse desde JAVASCRIPT, y otros lenguajes de script
incluidos en un navegador web. Su objetivo es permitir a JAVASCRIPT formular
peticiones HTTP y enviarlas al servidor, de modo tradicional en las aplicaciones web,
estas peticiones se hacen de modo sincrénico junto con un evento que inicia el usuario,
que puede ser por ejemplo hacer click en un enlace o enviar un formulario, el resultado
de esto es una pagina nueva o la actualizacion de la pagina que es servida desde el

navegador.(JOE, JEREMY, & C, 2006)

+ Crear un objeto XMLHttpRequest

Todos los navegadores modernos (IE7 +, Firefox, Chrome, Safari y Opera) tienen un
objeto incorporado XMLHttpRequest.

+ Sintaxis para crear un objeto XMLHttpRequest:(HOLZER, 2009).

var httpRequest;
if(window. XMLHttpRequest)

{

/[El explorador implementa la interfaz de forma nativa
httpRequest=new XMLHttpRequest();

elseif(window.ActiveXObject)

{
/[El explorador permite crear objetos ActiveX
try{
httpRequest=new ActiveXObject("MSXML2. XMLHTTP");
catch(e)
{
try{
httpRequest=new ActiveXObject("Microsoft XMLHTTP");
}catch(e){}
}

}
if('httpRequest)
{

alert("No ha sido posible crear una instancia de XMLHttpRequest™);

8 Cascading Style Sheet: Es un mecanismo simple que describe como se va a mostrar un documento en la pantalla.



+ Métodos y propiedades del objeto XMLHttpRequest

Las propiedades definidas para el objeto XMLHttpRequest son:

Propiedad Descripcion

readyState Valor numérico (entero) que almacena el estado de la peticion

responseText | El contenido de la respuesta del servidor en forma de cadena de texto

responseXML | El contenido de la respuesta del servidor en formato XML. El objeto
devuelto se puede procesar como un objeto DOM

status El cédigo de estado HTTP devuelto por el servidor (200 para una
respuesta correcta, 404 para “No encontrado”, 500 para un error de
servidor, etc.)

statusText El cédigo de estado HTTP devuelto por el servidor en forma de cadena

de texto: “OK”, “Not Found”, “Internal Server Error”, etc.

Tabla 5: propiedades elementales del objeto XMLHttpRequest
Fuente:(JOE, JEREMY, & C, 2006)

+ Los valores definidos para la propiedad readyState

Valor | Descripcion

0 No inicializado (objeto creado, pero no se ha invocado el método open)
1 Cargando (objeto creado, pero no se ha invocado el método send)
2 Cargado (se ha invocado el método send, pero el servidor aun no ha

respondido)

3 Interactivo (se han recibido algunos datos, aunque no se puede emplear la

propiedad responseText)

4 Completo (se han recibido todos los datos de la respuesta del servidor)

Tabla 6: Representacion de los valores de respuesta readyState
Fuente: (JOE, JEREMY, & C, 2006)

10




+ Los métodos disponibles para el objeto XMLHttpRequest

Método Descripcion
abort() Detiene la peticion actual
getAllResponseHeaders() Devuelve una cadena de texto con todas las

cabeceras de la respuesta del servidor

getResponseHeader(“cabecera”) | Devuelve una cadena de texto con el contenido de la

cabecera solicitada

onreadystatechange Responsable de manejar los eventos que se
producen. Se invoca cada vez que se produce un
cambio en el estado de la peticibn HTTP.
Normalmente es una referencia a una funcion

JavaScript

open(“Método”, “URL") Establece los parametros de la peticion que se
realiza al servidor. Los pardmetros necesarios son el
método HTTP empleado y la URL destino (puede

indicarse de forma absoluta o relativa)

send(contenido) Realiza la peticion HTTP al servidor

Tabla 7: Métodos definidos por AJAX para la transferencia de informacion
Fuente:(JOE, JEREMY, & C, 2006)

e XML
XML (Extendible Markup Languaje), disefiado para transportar y almacenar datos de
codificacion de informacion facilmente entre varias plataformas que utilicen una misma

I6gica interna.
La informacion que contiene los documentos XML son archivos de texto organizados de

forma de arbol: cada rama puede tener unos atributos propios y servir de base para otras
ramas.(JOE, JEREMY, & C, 2006).
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+ Datos de libros almacenados en un XML. (JOE, JEREMY, & C, 2006)

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<bookL.ist>
<book isbn="0471777781">
<title>Professional Ajax</title>
<author>Nicholas C. Zakas, Jeremy McPeak, Joe Fawcett</author>
<publisher>Wrox</publisher>
<book isbn="1861002025">
<title>Professional Visual Basic 6 Databases</title>
<author>Charles Williams</author>
<publisher>Wrox</publisher>
</book>

</bookL.ist>

e JSON

JSON es un formato de datos muy ligero basado en un subconjunto de la sintaxis de
JAVASCRIPT, que utiliza literales de matriz y objeto para incluirlas dentro de los
atributos de JAVASCRIPT, y que pueden accederse sin el analisis gramatical de los
archivos XML.(JOE, JEREMY, & C, 2006)

+ Literales de matriz
Son especificaciones usadas para adjuntar informacion hacia una estructura de datos tipo
matriz.
Se puede definir un valor
var nombreEst= ["Benjamin”, "Michael", "Ana"];
Modo de acceso
nombreEst [0]; [lretorna

"Benjamin"

+ Literales de Objeto
Se utiliza para guardar la informaciéon en los pares del nombre-valor, cada par debe

seguirse de una coma, salvo el ultimo campo, por ejemplo.
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varnombreEst = {
"Nombre": Ana",
"Edad"
24,
"Estado”
true
¥
+ Literales mixtos
Es posible mezclar literales de matriz y objetos, en el caso de tener una estructura de

dato compleja.

var arregloCarros = [

{
"ID" : "Codl",
"puertas" : 3

}

{
"ID" : "Cod2",
"puertas” : 4

}

{
"ID": "Cod3",
"puertas" : 6

}

1.2.2 Fases en la ejecucion de una aplicacion AJAX

El objeto Ajax tiene una secuencia de pasos que debes ejecutarse, para establecer una
buena comunicacién entre el cliente y el servidor.(SIERRA, 2012).

e Creacion y configuracion del objeto XMLHttpRequest.

El primer paso a realizar cuando se produce el evento que desencadena la
ejecucion de una aplicacion AJAX consiste en crear el objeto XMLHttpRequest. El
cual establecera una conexion con el servidor.

Una vez creado el objeto, deben configurarse una serie de parametros del mismo,

como la URL del recurso a solicitar o la funcidn que va a procesar la respuesta.

¢ Realizacion de la peticion.

Tras configurar los parametros adecuados del objeto XMLHttpRequest, se procede a
lanzar la peticion al servidor, esta operacion puede realizarse en modo sincrono 0
asincrono, siendo este ultimo el modo de funcionamiento mayoritariamente

utilizado por las aplicaciones AJAX.

13



¢ Procesamiento de la peticion en el servidor.

El servidor recibe la peticién y ejecuta el componente correspondiente que, a partir de los
datos recibidos, debera realizar algun tipo de procesamiento, incluyendo consultas a
bases de datos, y generar una respuesta con los resultados obtenidos.

Este componente es un archivo de PHP o cualquier otro tipo de aplicacién que se pueda
ejecutar en un servidor Web.

Cuando la peticion se realiza en modo asincrono, mientras el componente del
servidor se estd ejecutando para realizar su funcion, el usuario puede seguir
interactuando con la pagina sin necesidad de mantenerse bloqueado a la espera de

recibir la respuesta.

¢ Recepcion de los datos de respuesta.

Una vez completada la ejecucion del codigo de servidor, se envia una respuesta HTTP al
cliente con los resultados obtenidos en el formato adecuado para su manipulacién. En
ese momento, el navegador invoca a la funcion de retro-llamada definida por el objeto
XMLHttpRequest.

¢ Manipulacién de la pagina cliente.
A partir de los datos recibidos en la respuesta y mediante cédigo JavaScript de
cliente, se modifican las distintas zonas de la pagina XHTML que sea necesario

actualizar.

1.2.3 Arquitectura AJAX

AJAX tiene la comodidad de instanciar una conexion con el servidor en cualquier evento,
al presionar sobre un botén o link. (JOE, JEREMY, & C, 2006).

¢ Flujo de informacion

Las llamadas hacia el servidor del modelo tradicional se efectuan una sola vez, en el
nuevo modelo el objeto XMLHttpRequest es quien gestiona las peticiones continuas hacia

el servidor.

Navegador Cliente

l INnterfaz de Usuario ]

Navegador Cliente Liamada JavaScnpt
Datos HTMLU-CSS

Intefaz de Usuario | [ Moaulo (motor ajex |

Peticion |[HT TR Petcion|[HTTF
Transporte htp(s ransporte htte(s
Catos HTML |+ css Cratos [xnL

[ Servidor Web | | servidor vweb v >xmL |
1 T 4+
| rRDBMS, ERP. cRM | | RDBMS, ERP, CRM |
Sistema Servidor Sistenma Servidor
Modelo clasico de Modelo Ajax de

aplicacidon welb aplicacion web

llustracion 3: Modelo convencional y propuesto por AJAX
Fuente:(Librosweb, Introduccion a AJAX, 2003)
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e Transmision sincrona

La invocacion espera el resultado, mientras tanto no se recibe ninguna respuesta de la
aplicacion, este modo de espera convierte a las paginas web en poco interactivas.

e Transmisién asincrona

Realiza la invocacion, pero continua con la ejecucién, la invocacion continda y por lo
general se define un callback (o sea algun método o funcién) que recibira la respuesta o

el error para tomar alguna accion

classic web application model (synchronous)

user activity user activity user activity

Gata transmission

yossulsuen €Rp
dta trinsmission
wossusURA BRD

system processing system processing

Ajax web application model (asynchronous)

AN

user activity

4‘{
display
m;“,y

>

%
diply

2

\

dlient-side processing

ossusuen €1p
Gta ransmission
"UOSSUBURA ORD
ata trahsmission
ossAUsURR €D
43ta transmission
JorssusuRs 118
@13 rangmission

servér-side serveér-side servér-side server-side
]

llustracion 4: Transmision sincrona y asincrona
Fuente: (JOE, JEREMY, & C, 2006)

Diferencias entre una asincronay sincrona

Las aplicaciones web son sincrénicas, pues la presentacion que se les entrega a los
usuarios representa una "foto" de un momento especifico de un sistema dinamico. Esta
foto se vuelve obsoleta entre las interacciones del usuario, y no necesariamente brinda
una vista exacta del estado actual del sistema. Incluso aunque se utilicen técnicas AJAX,
el proceso sincrénico no cambia. Usando el objeto XmIHttpRequest y técnicas AJAX
logramos tener un modelo de interaccion de grano mas fino que refrescar una pagina
completa, pero las peticiones se siguen generando basandonos en interacciones del
usuario, por lo que el proceso sigue siendo sincrénico, y persiste el problema de tener
vistas potencialmente obsoletas.

La Web Asincrona es fundamentalmente diferente, y es esta diferencia la que revoluciona
el comportamiento de las aplicaciones web. En la web Asincrona es posible entregar al
usuario cambios espontaneos en la presentacion, a medida que cambia el estado de un

sistema dinamico, sin la necesidad de que el usuario interactie con la interfaz.
15



Las ventajas son obvias, ya que se puede mantener una representacion exacta del

sistema en el navegador del usuario. Hay varios ejemplos, como una interfaz Web que

brinda una vista de un sistema dinamico, como ser un portafolio de acciones, un

inventario, o un calendario. Cuando hay muchos usuarios interactuando en el mismo

sistema, las interacciones de un usuario pueden impactar espontaneamente lo que ven

otros usuarios, creando asi una aplicacion verdaderamente colaborativa, la esencia de la

Web 2.0. Hay varios ejemplos, como un cliente de chat simple, o una subasta por eBay.

En Ultima instancia, la mayoria de los sistemas con las que interactian los humanos son

colaborativos por naturaleza, por lo que también deberia serlo la interfaz que utilizan.

(JOE, JEREMY, & C, 2006).

1.2.4 Ventajas y desventajas de utilizar AJAX

Ventajas

Desventajas

= El trafico minimo: Las aplicaciones
de AJAX pueden minimizar la
cantidad de trafico entre el cliente y
el servidor. Asegurandose que la
aplicacion no envie y reciba
informacién innecesaria.

. Accesibilidad: Las peticiones no
tienen ningun tipo de prioridad,
pues el evento click puede
instanciar una  conexion  en
cualquier etiqueta u objeto de la
pagina, de una manera segura y
veraz.

= Evite las descargas de la pagina
enteras: AJAX evita que se
recargue toda la pagina, cuando se
establece una comunicacion con el
servidor, ya que las llamadas hacia
el servidor se las realiza en un
punto intermedio entre el cliente y
el servidor.

Ll Tiempo: El tiempo de espera para
una peticion se reduce, pues el
servidor nos envia solo la
informacién requerida.

" Boton volver anterior: Se pierde el
concepto de volver a la pagina
anterior.

= Navegador web: Problemas si el
usuario ha deshabilitado el uso de
JavaScript en su navegador. Hay que
tener esto en cuenta cuando
desarrollamos nuestro sitio web, para
enfrentarnos a esta situacion.

= Links: No poder recomendar links
especificos. Si hace que toda la web
sea interactiva, no  podremos
recomendar algan link, ya que el
contenido fue generando
dindmicamente. Se deberia encontrar
un equilibrio dependiendo de las
necesidades de su escenario.

Tabla 8: Ventajas y desventajas de utilizar AJAX
Fuente:(JOE, JEREMY, & C, 2006)
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1.3 Base de Datos

Una base de datos es un “almacén” que nos permite guardar grandes cantidades de

informacién de forma organizada para que luego podamos encontrar y utilizar facilmente.

Desde el punto de vista informatico, un DBMS“es un sistema formado por un conjunto de

datos almacenados en discos que permiten el acceso directo a ellos y un conjunto de

programas que manipulen ese conjunto de datos.

Cada base de datos se compone de una 0 mas tablas que guarda un conjunto de datos.

Cada tabla tiene una o mas columnas vy filas. Las columnas guardan una parte de la

informacion sobre cada elemento que queramos guardar en la tabla, cada fila de la tabla
conforma un registro. (KOTH, 2002).

DBMS

Sistema de administracién de base de Datos

b9

Solicitud de registro :
almacenado M e
a S

Solicitud de péagina ﬁ
almacenada Manejador de disco
Operaciéon de
Entrada/Salida en
disco

Bases de Datos

Almacenada

Devolucion de
registro almacenado

Devolucion de
pagina almacenada

Datos leidos en

disco

llustracion 5: Funcionamiento de una Base de Datos

Fuente:(KOTH, 2002)

* Database Management System: Es un conjunto de programas que permiten el almacenamiento, modificacion y extraccion de la

informacion en una base de datos.
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1.3.1 Bases de datos relacionales

Una base de datos relacional es una base de datos que cumple con el modelo relacional,
el cual es el modelo mas utilizado en la actualidad para implementar bases de datos ya
planificadas. Permiten establecer interconexiones (relaciones) entre los datos (que estan
guardados en tablas), Una base de datos relacional se compone de varias tablas o
relaciones.

No pueden existir dos tablas con el mismo nombre ni registro. Cada tabla es a su vez un
conjunto e registros (filas y columnas).(KOTH, 2002).

La relacione entre una tabla padre y un hijo se lleva a cabo por medio de las claves
primarias y foraneas.

Clave primaria: Es una clave Unica elegida entre todas las candidatas que define
univocamente a todos los demas atributos de la tabla, para especificar los datos que
seran relacionados con las demas tablas.

Clave Foranea: Es una referencia a una clave en otra tabla. Las claves fordneas no
necesitan ser claves uUnicas en la tabla donde estan, por ejemplo, el cddigo de una
entidad provincia puede ser clave foranea en una entidad ciudad, obviamente se permite

gue la provincia tenga varias ciudades.

1.3.2 Ventajas y desventajas de utilizar base de datos relacionales

Ventajas Desventajas

= Elimina informacion redundante y | = Presentan deficiencias con datos

duplicada que podria ocasionar graficos, multimedia, y sistemas de
inconsistencias en los sistemas de informacién geografica.
bases de datos. = No se manipulan de forma manejable
= Compartir informaciébn entre varios los bloques de texto como tipo de
usuarios, al emplear la misma entidad. datos.
= Mantener la seguridad en la|= ElI uso de una base de datos
informacién almacenadas. propietaria, tiene costos muy elevados.
= Capacidad para alterar la informacion | = Algunas bases de datos relacionales
sin cambiar por ello la aplicacion que tienen limites en cuanto a la longitud de
accede a la base de datos, y viceversa, los campos.

lo que supone menor coste de
mantenimiento.
= Restricciones de seguridad, pues nos

permite acceder ni efectuar
operaciones sobre datos a cualquier
usuario.

Tabla 9: Ventajas y desventajas de utilizar base de datos relacionales.
Fuente: (KOTH, 2002)
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1.3.3 PostgreSQL

Es un sistema de gestion de base de datos objeto-relacional, distribuida bajo licencia
BSD y con su cédigo fuente disponible libremente. Es el sistema de gestién de bases de
datos de codigo abierto mas potente del mercado.

Utiliza un modelo Cliente/Servidor y usa multiprocesos en vez de multihilos para

garantizar la estabilidad del sistema.

1.3.4 Arquitectura por capas

La programacién por capas es una arquitectura cliente/servidor en el que el objetivo
primordial es la separacion de la I6gica de negocios de la légica de disefio; un ejemplo
basico de esto consiste en separar la capa de datos de la capa de presentacion al
usuario.(Kay., 2004).

e Arquitectura en dos capas

La aplicacion se divide en dos partes, Cliente/Servidor, el cliente llama a la funcionalidad
del sistema de bases de datos en la maquina servidor mediante la instrucciones de
lenguaje de consultas, gracias a los conectores OBDC y JDBC que hacen posible el
acceso hacia la base de datos.

Ejemplo: Aplicaciéon JAVA y Base de datos PostgreSQL (Entorno Local).

Aplicacion JAVA
Que utiliza JIDBC

Driver JDBC (Traductor)

Base de Datos

llustracion 6: Arquitectura en dos capas
Fuente:(Kay., 2004)

19



¢ Arquitectura en tres capas

La maquina cliente actla simplemente como frontal y no contiene ninguna llamada
directa a la base de datos. En su lugar, el cliente se comunica con el servidor de
aplicaciones, usualmente mediante una interfaz de formularios. EI servidor de
aplicaciones a su vez, se comunica con el sistema de bases de datos para acceder a los
datos.

La légica de negocio es establecida por el servidor de aplicaciones, que determina las
acciones y operaciones a realizar bajo determinadas condiciones.

Ejemplo: Aplicacion web (Entorno en produccion)

Usuarios

Capa de Presentacion

Capas empresariales

Capas de datos

LN

Origenes de datos

llustracion 7: Arquitectura en tres capas
Fuente:(Kay., 2004)

1.4  Sistemas de Informacion Geografica

Los SIG son una nueva tecnologia que nos permite gestionar y analizar la informacion
espacial y que surgié como resultado de la necesidad de disponer rapidamente de
informacién para resolver problemas y contestar a preguntas de modo inmediato, algunas
de ellas acentian sus componentes en bases de datos relaciones, entre otras
funcionalidades enfatizan el hecho de ser una herramienta de apoyo en la toma de

decisiones, sin embargo todas coinciden en referirse a un SIG como un sistema integrado
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para trabajar con informacion espacial, herramienta esencial para el analisis y toma de
decisiones, incluyendo la relacionada con la infraestructura turistica de un destino o

atractivo turistico.

ade’ >
s:.' .‘o. ve =
- . o 3

llustracion 8: Sistemas de informacion geografica
Fuente:(GIS, 2013)

Un sistema de informacion geografica (SIG) integra datos para capturar, gestionar,
analizar y mostrar todas las formas de informacion geogréaficamente referenciada, que
nos permite ver, comprender, cuestionar, interpretar y visualizar datos de muchas
maneras que revelan las relaciones, patrones y tendencias en forma de mapas, globos

terrdqueos, informes y graficos. (GIS, 2013).

1.4.1 Base de datos espaciales

Son base de datos que almacenan datos espaciales o0 Geo-referenciados, mediante una
plataforma integrada, y previa transformacion hacia un sistema de referencia espacial
establecida por el motor de base de datos. (HSU, 2011).

Datos espaciales.

Son datos que estan asociados a un punto de la superficie terrestre. Y que son

representados segun la utilidad que se vaya a dar a la informacién geografica.

4+ Punto: Representa a un punto sobre la superficie terrestre determinado por sus
coordenadas latitud y longitud.

4+ Linea: Se representa por una sucesion de puntos.
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+ Poligono: Se representan por un conjunto de lineas y puntos cerrados para formar

una zona perfectamente definida.

1.4.2 postGIS

Es una extension que convierte el sistema de base de datos PostgreSQL en una base de
datos espacial. La combinacion de ambos es una solucion perfecta para el

almacenamiento, gestion y mantenimiento de datos espaciales.(HSU, 2011).

PostGIS estd desarrollado en lenguaje C, C++ y PL/PgSQL, y utiliza entre otras las
bibliotecas de software libre GEOS para el andlisis espacial y proyecciones Proj4

Los datos espaciales requieren ser almacenados y gestionados en bases de datos a
través del lenguaje SQL extendido, ya que se obtienen un rendimiento significativamente
superior, que a manejar estos datos dentro de archivos en formato SHAPE(LLARIO,
2012).

PostGIS es software libre, pues tienen una licencia GNU y es compatible con los
estandares de OGC.(HSU, 2011).

. Soporta tipos de datos espaciales, indices espaciales y tiene cientos de funciones
espaciales.
. Permite importar y exportar datos a través de varias herramientas conversoras

(shp2pgsql, pgsql2sp).

Existen herramientas de escritorio para visualizar archivos shape: QGIS, mezoGIS,
OpenJUMP, ZIgGIS, ArcGIS® y entre otros.

Tipos de postGIS

* geometry: Tipo definido por postGIS para almacenar geometrias en el formato binario
interno.

* geography: Tipo defino por postGIS para almacenar geometrias en coordenadas
geogréaficas (WGS 84), para realizar andlisis espacial sobre el esferoide.

* raster: Tipo personalizado por postGIS para almacenar informacion en formato
raster.

e Cargar datos GIS en la base de datos espacial.(LLARIO, 2012).

® ArcGIS es el nombre de un conjunto de productos de software en el campo de los Sistemas de Informacion Geografica
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+ Como primer paso es crear una tabla.

CREATE TABLE info(id serial, fecha date)

+ Modificamos la tabla creada, afiadiendo una columna de tipo geométrico

SELECT
ADDGEOMETRYCOLUMN(“nombre base datos”,”nombre tabla”,”nombre columna”,”TY
PE”, “COORD_DIMENSION ”,”"DIMENSION™)

+ Subir un archivo shape
shp2pgsql -g geog -G “RUTA” | psql -h localhost -U postgres -p 5432 -d postgis_in_action

shp2pgsql -g geog -G /data/roadtrl020.shp chOl.roads_geog | psqgl -h localhost -U postgres -p
5432 -d postgis_in_action

1.5 Open Layers

Es una libreria de JavaScript para la visualizacion de mapas en nuestro navegador web.
Altamente extensible, que sirve como la base de todas las interfaces de mapas Web.
OpenLayers accede a los datos a través de estandares de la industria, dejandola libre de
dependencias del servidor.

Al ser una libreria del lado del cliente, es un visor de mapas en JavaScript, la descarga de
estos se realizar directamente desde el navegador a través de AJAX; no genera tréfico en
el servidor, los mapas se descargan directamente del servidor de mapas en linea.

Ofrece un API para acceder a diferentes fuetes de informacion cartogréfica en la red:
Web Map Services, Mapas comerciales (Google Maps, Bing, Yahoo, OpenStreetMap y
entre otros).(PEREZ, 2012).

Caracteristicas

* OpenLayers.Layer.WMS : Hace referencia al div en donde se imprimira el mapa.

* OpenLayers.LayerWMS: Definimos una capa base, la cual accedera hacia los
servidores de Open Streetmaps.

» addLayer: Agregamos la capa base.

* OpenLayers.Control.LayerSwitcher: Podemos agregar controles hacia huestro mapa.

* OpenLayers.Control.MousePosition: Muestra el movimiento del puntero sobre el mapa.
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* OpenLayers.Control.ScaleLine: Permite regular la escala de nuestro mapa.

* OpenLayers.LonLat: Especifica las coordenadas para visualizar el mapa.

1.5.1 Proyecciones de un mapa

Los mapas de la tierra son representaciones realmente poco perfectas; todos los mapas
tienen alguna distorsion o margen de error. La razén de esto es porque se representa un
objeto tridimensional, en dos dimensiones. La Unica forma de evitar las distorsiones seria
usando un mapa esférico pero, en la mayoria de los casos, seria demasiado grande y
poco dutil.

Una proyeccién es una representacion de todo, o las partes de la superficie de una esfera

tridimensional sobre un plano dimensional.

llustracion 9: Proyecciones de un mapa
Fuente:(HSU, 2011)

Identificadores de referencia espacial (SRID)
Un identificador de sistema de referencia espacial (SRID) es un valor Unico que se utiliza
para identificar de forma més exacta una proyeccion. Estos sistemas de coordenadas son

el centro de todos los sistemas de informacion geogréfica. (HSU, 2011).

1.5.2 European Petroleum Survey Group

EPSG es el acronimo de European Petroleum Survey Group, organizaciéon relacionada
con la industria petrolera en Europa. Este organismo estuvo formado por especialistas en
geodesia, topografia y cartografia aplicadas al area de exploracion y desarroll6 un
repositorio de parametros geodésicos que contiene informacién sobre sistemas de

referencia, proyecciones cartogréaficas y elipsoides de todo el mundo.
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En cuanto a la importancia de los cédigos EPSG podemos decir que son ampliamente
utilizados en la definicibn de datos de posicion, en los Sistemas de Informacion
Geogréafica, por lo que es muy 0til conocerlos para todas aquellas actividades que

requieran gestionar o manipular datos espaciales en ambientes digitales.(varstein, 2013).

Cabdigos Caodigos EPSG (European Petroleum Survey Group)
EPSG

EPSG:3034 ETRS89/ETRS-LCC Para la cartografia pan-Europeo a escalas
menores o iguales a 1:500.000 IDEE

EPSG:3035 ETRS89/ETRS-LAEA Para representacion y andlisis estadistico pan-
Europeos IDEE

EPSG:3395 WGS84 Mercator

EPSG:4230 Coordenadas Geogréaficas ED50

EPSG:4258 Coordenadas Elipsoidales ETRS89 IDEE

EPSG:4267 Coordenadas Geograficas North American Datum 1927 (NAD 27)

EPSG:4269 Coordenadas Geograficas North American Datum 1983 (NAD 83)

EPSG:4324 Coordenadas Geograficas WGS 72BE Transit Broadcast Ephemeris

EPSG:4326 Coordenadas Geograficas WGS84

EPSG:23028 | Proyeccion UTM ED50 Huso 28 N

EPSG:23029 | Proyeccién UTM ED50 Huso 29 N

EPSG:23030 | Proyeccion UTM ED50 Huso 30 N

EPSG:23031 | Proyeccion UTM ED50 Huso 31 N

EPSG:25828 | Proyeccion UTM ETRS89 Huso 28 N

EPSG:25829 | Proyecciéon UTM ETRS89 Huso 29 N

EPSG:25830 | Proyeccion UTM ETRS89 Huso 30 N

EPSG:25831 | Proyeccion UTM ETRS89 Huso 31 N

EPSG:32628 | Proyeccion UTM WGS84 Huso 28 N

EPSG:32629 | Proyeccion UTM WGS84 Huso 29 N

EPSG:32630 | Proyeccion UTM WGS84 Huso 30 N

EPSG:32631 | Proyeccion UTM WGS84 Huso 31 N

EPSG:900913 | Proyeccion Google Mercator

Tabla 10: Cadigos EPGS utilizados, En la definicion de datos de posicion
Fuente: (Rediam, 2013)
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e Proyecciones de tipo Mercator

Es el tipo de proyeccién utilizado por Google y Open Streetmaps. La idea de Mercator
responde a las exigencias mateméticas de la proyeccion cilindrica. La caracteristica mas
destacable de esta proyeccion es que tanto los meridianos como los paralelos son lineas
rectas y se cortan perpendicularmente. Los meridianos son lineas rectas paralelas entre
si dispuestas verticalmente a la misma distancia unos de otros. Los paralelos son lineas
rectas paralelas entre si dispuestas harizontalmente pero aumentando la escala a medida
gue nos alejamos del ecuador. Este aumento de escala hace que no sea posible
representar en el mapa las latitudes por encima de los 80°.

El mapa de Mercator es realmente conforme, la forma de los paises es real, pero su
superficie aumenta exageradamente en las latitudes altas.

El éxito de la proyeccion de Mercator se debe a que cualquier linea recta que se trace
marca el rumbo real, con lo cual se puede navegar siguiendo con la brudjula el angulo que

se marca en el mapa. A esta linea de rumbo se llama loxodromica.(Thetuzaro, 2011).

llustracion 10: Proyeccion Mercator cilindrica.
Fuente:(Thetuzaro, 2011).

Proyeccién cilindrica
Los mapas se dibujan proyectando puntos de la esfera sobre un cilindro.
Es el mejor sistema para representar las zonas del Ecuador y los tropicos, pero a medida

gue nos acercamos a los polos la deformacion de la Tierra es mayor.
Coordenadas Geograficas WGS84

El WGS84 es un sistema de coordenadas geograficas mundial que permite localizar

cualquier punto de la Tierra (sin necesitar otro de referencia) por medio de tres unidades
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dadas. WGS84 son las siglas en inglés de World Geodetic System 84 (que significa
Sistema Geodésico Mundial 1984). (HSU, 2011).

1.5.3 Mostar un mapa con OpenLayers

Para incluir nuestro primer mapa no tenemos mas que disponer una capa en el cogido

HTML identificandola con un id.

+ Agregamos la ruta de la libreria.

<scripttype="text/javascript"

src="http://www.openlayers.org/api/OpenLayers.js">

</script>

+ Incluir un div el cual mostrara el mapa.

<div id="miMapa" style="width: 512px; height:512px;">

+ Codigo JavaScript que define el objeto mapa a mostrase.(PEREZ, 2012).

<script type="text/javascript">
var mapa = new OpenLayers.Map("miMapa");
var layerBase = new OpenLayers.Layer. WMS(
"OpenlLayers WMS",
"http://vmap0.tiles.osgeo.org/wms/vmap0",
{layers: "basic"});
mapa.addLayer(layerBase);
mapa.addControl(new OpenLayers.Control.LayerSwitcher(true));
mapa.addControl(new OpenLayers.Control.MousePosition({ numDigits: 2 }));
mapa.addControl(new OpenLayers.Control.ScaleLine());
mapa.setCenter(new OpenlLayers.LonLat(0, 40), 5);

</script>
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= Como resultado tenemos una capa base.

llustracion 11: Capa base de OSM
Fuente:(PEREZ, 2012)

1.5.4 Definir proyecciones

A continuacién se detalla como se transforma un sistema de coordenadas hacia un
sistema de referencia, utilizando las proyecciones EPGS:4326 aceptados por Google y
Open Streetmaps.

+ Definir una variable a la cual se le asigna un objeto proyectado.(PEREZ, 2012).
Método que recibe como parametros: latitud y longitud (EPSG:4326) y realiza la
transformacion hacia EPSG:900913, para poder imprimir el punto sobre el visor de
mapas.

function tranformayglati, long)

{
varpointl;
pointl = new OpenLayers.Geometry.Point(lati,long).transform(Geographic, Mercator);
return point;

}

28



1.6 Servidor Web

Un servidor web o servidor HTTP es un programa que establece una comunicacion entre
el cliente y servidor mediante la ejecucién de una aplicacién, realizando conexiones
bidireccionales y/o unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente generando o

cediendo una respuesta en cualquier lenguaje o aplicacion del lado del cliente.

1.6.1 Funciones de un servidor Web

La funcién principal es de mantener a la espera peticiones de ejecucioén que le hara un
cliente o usuario de Internet. El servidor se encarga de contestar las peticiones de forma
adecuada, entregando como resultado una pagina web o informacion de todo tipo de

acuerdo a la informacion disponible.(Franco, 2001).

Servidor

— SS00
S

Cliente ; .
Acceso hacia archivos

PH HTML XHTM .CLA

Servicios afadidos

Seguridad Balance de carga

llustracion 12: Arquitectura funcional de un Servidor Web
Fuente:(Franco, 2001)

1.6.2 Servidores web mas utilizados

* Apache: Este es el mas comun vy utilizado por la comunidad de desarrolladores en
todo el mundo. Ademas es gratuito y de cédigo abierto, asi que podriamos ejecutarlo
dentro de sistema operativo Windows o Linux.

* Microsoft IIS: servidor que funciona sobre plataformas Windows, para empatarlo

sobre otro sistema operativo, se recomienda utilizar una maquina virtual.
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1.6.3 Operaciones que realiza un servidor

+ Start: Lanza o inicia el servidor web.

» Stop: Para el servidor web.

» Restart: Si se ha hecho cambios en la configuracion, se debera parar el servidor y
volver a arrancarlo.

» Services: Abrir una nueva ventana para ver los servicios del ordenados (entre ellos
esta el del servidor web)

» Connect: Conectarse a un servidor web remoto (instalado en otro ordenador) para
administrarlo desde el ordenador local.

* Disconnect: desconectarse del servidor remoto.

1.6.4 Ventajas de los servidores Apache e lIS

Ventajas.

Servidor Apache Servidor lIS

= Es personalizable = Es confiable, seguro y
administrable.

= La arquitectura modular de apache = Al momento de la instalaciéon

permite construir un servidor hecho
a la medida

permite elegir sobre que servidor
web va a correr (Apache o 11S)

Permite la implementacion de
SSOO dltimos y mas nuevos
protocolos.

Desarrollada y es compatible con
las aplicaciones beneficiandose con
un anico entorno de alojamiento de
aplicaciones integrado con
compatibilidad total.

En cuanto a la administracién, los
archivos de configuracion de
apache estan en ASCII, por lo que
pueden ser editados tan solo desde
un editor de texto.

Interfaz amigable con el usuario y
mas intuitiva.

El servidor puede ser administrado
via linea de comandos, lo que hace
la administracibn remota muy
conveniente.

Posee mayor soporte técnico e
informacién sobre los modos de
configuracion.

Tabla 11: Ventajas de los servidores Apache y IS
Fuente:(Espinoza, 2013)
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1.6.5 Desventajas de los servidores Apache e IIS

Desventajas
Servidor Apache Servidor IIS
= Esta incluye formatos de "

Tiende a limitarse en las versiones

configuracién no estandar. que no so de la familia “Server”

= No cuenta con una buena = Posee vulnerabilidades
administracion
» [Falta de integracion = Este servidor no es
multiplataforma, solo funciona
bajo Windows.

Tabla 12: Desventajas de los servidores Apache e IIS
Fuente:(Espinoza, 2013)

1.7 Aplicaciones distribuidas

Es una aplicacién desarrollada con distintos componentes que se ejecutan en entornos

separados, con frecuencia en distintas plataformas y se comunican entre si a través de
Internet.(Javier, 2011).

Estaciones
de trabajo

{ 7 Internet ' _ —1
\ o~ 5

R
(nsp NET
e

Servicio
Servidor de de rod Almacenamiento |
Intermet _ N .

Servidor de

Servidor de
aplicaciones

base de datos

llustracion 13: Arquitectura de una aplicacion distribuida

Fuente:(Javier, 2011)
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Distribucion
La distribucién se refiere al disefio y construccién de sistema por componentes, a las

cuales le son asignhadas un conjunto especifico de funcionalidades dentro de un sistema.

Esta distribucion de componentes se basa en que la plataforma y arquitectura de
desarrollo es diferente, sin embargo, lo que tiene implicito esta definicion, es que para
realizar esta separacion fisica primero debe tenerse clara la separacion logica de las
partes de una aplicacion, esto quiere decir que programaticamente existe una forma de

separar o agrupar los componentes.(Javier, 2011).

1.7.1 La separacion fisica

No es en todas la ocasiones en “‘maquinas diferentes” de acuerdo a la arquitectura
también puede ser la ubicacion de un conjunto de funcionalidades en archivos, rutas o

montadas sobre tecnologias diferentes dentro de la misma méaquina.

1.7.2 Distribucion légica

Lo entenderemos como separacion por “capas” y cuando hablemos de distribucion fisica
usaremos el término separacion en “niveles”.

“las capas dentro de una arquitectura son un conjunto de servicios especializados que
pueden ser accesibles por multiples clientes y que deben ser facilmente reutilizables”.
Una capa puede contener muchos componentes, un mismo componente puede ubicarse
en varias capas de acuerdo a su naturaleza y a las consideraciones explicitas de la

arquitectura.

1.7.3 Servicios Web

Son aplicaciones cliente servidor que en su mayoria utilizan el protocolo HTTP para
transferir informacion en tiempo real entre distintas aplicaciones de software
desarrolladas en lenguajes de programacion diferentes, y ejecutadas sobre cualquier
plataforma, pueden utilizar los servicios web para intercambiar datos en redes de
ordenadores como Internet. Las organizaciones OASIS y W3C son los comités
responsables de la arquitectura y reglamentacion de los servicios Web. Para mejorar la
interoperabilidad entre distintas implementaciones de Servicios Web se ha creado el
organismo WS-, encargado de desarrollar diversos perfiles para definir de manera mas
exhaustiva estos estandares. Los servicios de Web ofrecen comunicacién para sistemas

con diferentes sistemas operativos y plataformas de desarrollo
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La W3C define a un “Servicio web” como un sistema de software disefiado para permitir
interoperabilidad maquina a maquina en un red. Se trata de APl que son publicadas,
localizadas e invocadas a través de la web, es decir una vez desarrolladas, son
instaladas en un servidor, y otras aplicaciones, pueden descubrirlas desde otros

ordenadores o dispositivos e invocar uno de sus servicios. (JOE, JEREMY, & C, 2006).

Request

Cliente Servidor

Response

llustracion 14: Esquema de los Servicios web
Fuente: (JOE, JEREMY, & C, 2006)

Caracteristicas

* Son interoperables y se pueden construir y operar en miltiples tecnologias vy
plataformas, que no necesariamente pueden ser moviles.

* Son reglamentados por las organizaciones OASIS y W3C.

* Fomentar la independencia entre la aplicacion que usa el servicio web y el propio
servicio.

* Los formatos de respuestas normalmente estan basados en texto.

Operaciones

* GET hace la operacion READ.

+ DELETE hace la operacion DELETE.

* PUT se usa normalmente para hacer UPDATE

+ POST se usa normalmente para hacer CREATE.

Estandares
* Web Services Protocol Stack: Un servicio web pila de protocolos es una pila de
protocolos, que se utiliza para definir, localizar, implementar y hacer que los servicios

Web interactéian unos con otros.
33



« XML: Es el formato estandar para intercambiar los datos entre aplicaciones.

* SOAP: los mensajes del protocolo se definen utilizando un escrito formato XML, que
ha de ser consensuado por ambas patrte.

» WSDL: Se utiliza para la localizacién y ubicacion de servicios en Internet.

« UDDI: Protocolo para publicar la informacion de los servicios Web. Permite comprobar
gué servicios web estan disponibles.

+ WS-Security: Garantiza la autenticacion de los actores y la confidencialidad de los
mensajes enviados.

Interoperabilidad

Distintas aplicaciones, en lenguajes de programacion diferente, ejecutadas sobre

cualquier plataforma, pueden utilizar los servicios web para intercambiar datos.

» Lainteroperabilidad se consigue mediante el uso de estandares abiertos.

+ Servicios web se asientan sobre protocolos y estandares ya existentes y muy
difundidos HTTP, XML y entre otros.

» Uso de protocolos especificos entendibles, que no imponen restricciones sobre las
aplicaciones a las que dan acceso ni sobre las tecnologias que las implementan.

+ OASIS y W3C son Organizaciones responsables de definir la arquitectura y

estandares para los servicios web

¢ SOAP (Siglas de Simple Object Access Protocol).

Es un protocolo estandar que define cémo dos objetos en diferentes procesos, pueden
comunicarse por medio de intercambios de datos XML, el punto identificativo de SOAP es
gue las operaciones son definidas como puertos WSDL (Web Services Description
Language). Es por esto que sera aconsejable utilizar este protocolo en entornos donde se
establecera un contrato formal y donde se describiran todas las funciones de la interfaz
asi como el tipo de datos utilizados tanto de entrada como de salida. El lenguaje WSDL
nos permitira definir claramente cualquier detalle de las funciones de nuestro WS.
(GIRONES, 2011).

o REST (Representational State Transfer).

Es un estilo de arquitectura de software para sistemas distribuidos tales como la web, a
diferencia de SOAP, se centra en el uso de los estandares HTTP y XML para la
transmision de datos sin la necesidad de contar con una capa adicional. Las operaciones(
o funciones) se solicitaran mediante GET, POST, PUT y DELETE, por lo que no requiere
de implementaciones especiales para consumir estos servicios. Ademas se podra utilizar

JSON en vez de XML como contenedor de la informacion, por lo que sera aconsejable
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utilizar este protocolo cuando busquemos mejorar el rendimiento, o cuando disponemos

de escasos recursos, como seria el caso de los dispositivos moviles. (GIRONES, 2011).

1.8 Lenguajes de programacién y librerias
1.8.1 PHP

Lenguaje de programacion primario del servidor, es un lenguaje de programacion
interpretado, diseflado originalmente para la creacion de paginas Web dinamicas. Es
usado principalmente en interpretacion del lado del servidor, actualmente puede ser
utilizado desde una interfaz de linea de comandos o en la creacién de otros tipos de
programas incluyendo aplicaciones con interfaz grafica.

Para el uso de este programa, en primer lugar se requiere de un servidor que soporte
PHP. Luego el cliente debe crear los archivos y guardarlos en el directorio web y el
servidor envia la peticién al intérprete de PHP quien los analiza y compila. El resultado es
enviado al servidor y al cliente. EI PHP, concluido el trabajo, se traduce en la sigla HTML
(el estandar para la codificacion de paginas web; es decir, el PHP hace el trabajo
internamente en el servidor, para entregar al usuario o navegador web el resultado en
cbdigo estandar).(HOLZER, 2009).

1.8.2 JAVA

Java es un lenguaje de programacién y la primera plataforma informatica creada por SUN
Microsystems en 1995. Es la tecnologia subyacente que permite la creacion de
aplicaciones web y escritorio, ademas sirve de plataforma para el desarrollo de

aplicaciones méviles para dispositivos méviles ANDROID.(GIRONES, 2011).

1.8.3 TWITTER BOOTSTRAP

Es una coleccion de herramientas de software libre para la creacion de sitios y
aplicaciones web dinamicas y con altos estandares de calidad. Contiene plantillas de
disefio basadas en HTML5 y CSS 3 con tipografias, formularios, botones, graficos,
barras de navegacion y demas componentes de interfaz, asi como extensiones
opcionales de JavaScript.

Es el proyecto mas popular en GitHub y es usado por la NASA y la MSNBC junto a
demas organizaciones. La mayor ventaja es que podemos crear interfaces que se
adapten a los distintos navegadores (responsive design) apoyandonos en un framework
potente con numerosos componentes webs que nos ahorraran mucho esfuerzo y tiempo.
(Rodriguez T. , 2012).
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Caracteristica

+

+

=

Permite crear interfaces que se adapten a los diferentes navegadores, tanto de
escritorio como tablets y mdviles a distintas escalas y resoluciones.

Se integra perfectamente con las principales librerias JAVASCRIPT, por ejemplo
JQUERY.

Ofrece un disefio sélido usando LESS y estandares como CSS3/HTML5.

Es un framework ligero que se integra de forma limpia en nuestro proyecto actual.
Funciona con todos los navegadores, incluido Internet Explorer usando HTML para
gque reconozca los tags HTML5

Dispone de distintos layout predefinido con estructuras fijas a 940 pixeles de distintas
columnas o disefios fluidos.

Convierte los componentes de una web en full responsive.

Componentes web

Bootstrap ofrece distintos componentes que podemos usar con unos estilos predefinidos

y faciles de configurar. Ademas de los distintos plugins integrados con JQUERY que

disponemaos en la version 2.0 de Bootstrap.

llustracion 15 : Botones bootstrap
Fuente:(Rodriguez T. , 2012)

Botones: Se pueden aplicar tanto a enlaces como a etiquetas button/input
simplemente usando la clase btn. Asi podemos distinguir el propésito de cada botdn
con los distintos estilos prefijados o variar su tamafo.

Dropdown: Con ellos podemos asociar un menu desplegable a un botén de forma
sencilla agrupando distintas opciones.

Formularios Bootstrap: Cuenta con distintos layout que podemos adaptar con las
principales necesidades. Ademas de incluir distintos elementos para remarcar
distintas acciones sobre los formularios: focused, disabled, control-group y entre
otros.

Plugin de jQuery Bootstap: Cuenta con distintos plugins que nos permiten crear

ventanas modales, o crear el tipico tooltip sobre algin elemento de la pagina.
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1.9 SSOO Mdviles

Un sistema operativo es un programa que se encarga de gestionar y controlar los
procesos basicos de un dispositivo mdvil, optimizando el uso de sus recursos.
Inicialmente fue desarrollado para las computadoras, pero hoy son utilizados en los
teléfonos celulares para tener esa misma interlocucion entre el dispositivo y el usuario.

Gran parte del programa esté disefiado para controlar aplicaciones. También administrar
las partes fisicas de un dispositivo. Es importante destacar que no todos los sistemas
operativos son iguales, por lo que un programa gque corre en un sistema operativo

especifico, probablemente no funcionara en otro. (GIRONES, 2011).

Caracteristicas

Kernel

El nicleo o kernel proporciona el acceso a los distintos elementos del hardware del
dispositivo. Ofrece distintos servicios a las superiores como son los controladores o
drivers para el hardware, la gestion de procesos, el sistema de archivos y el acceso y
gestion de la memoria.

Middleware

El middleware es el conjunto de modulos que hacen posible la propia existencia de
aplicaciones para moviles. Es totalmente transparente para el usuario y ofrece servicios
claves como el motor de mensajeria y comunicaciones, cédecs multimedia, intérpretes de
paginas web, gestion del dispositivo y seguridad.

Entorno de ejecucién de aplicaciones

El entorno de ejecucion de aplicaciones consiste en un gestor de aplicaciones y un
conjunto de interfaces programables abiertas y programables por parte de los
desarrolladores para facilitar la creacion de software.

Interfaz de usuario

Las interfaces de usuario facilitan la interaccion con el usuario y el disefio de la
presentacion visual de la aplicacion. Los servicios que incluye son el de componentes

gréaficos (botones, pantallas, listas y entre otros)

1.9.1 SSOO mas utilizados

= ANDROID: Actualmente Android pertenece a Google, pero es un sistema abierto
cualquier fabricante puede desarrollar en él sus productos.
= |OS: (Anteriormente denominado iPhone OS) es un sistema operativo mévil de Apple
desarrollado originalmente para el iPhone siendo después usado en el iPod Touch y
en el iPad.
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= MAEMO: Basado en Linux Debian (casi todo en cddigo abierto) y desarrollado por
Nokia para Smartphone y tablets.

=  ALM WEB: aprovecha tecnologia web como XHTML, JAVASCRIPT Y CSS pertenece
a HP.

» RIM: Este Sistema Operativo ha sido pionero en la gestion del correo electrénico y
esta muy orientado a un uso profesional.

= SYMBIAN: Es el sistema més extendido, nacido de la alianza de varias compafiias de
moviles. El actual propietario es Nokia.

= WINDOWS: La mayor ventaja de este sistema es la de cualquier producto de

Microsoft compatibilidad, facilidad de uso, integracion con los sistemas Windows.

1.9.2 Tabla comparativa de SSOO mdviles

symbian
Apple Android Windows BlackBerry Symbian
0% G 4.2 Phone 7 057 9.5
... Open Handset - Symbian
Compania Apple Alliance Windows RIM Foundation
Nucleodel SO Mac OS X Linux ‘Windows CE | Mobile OS Mobkile OS5
Familia CPU ARM, MIFS,
soportada ARM Fower, x86 ARM ARM ARM
Lenguaje de| Objective-C,
programacion Cott Java, C++ C#, muchos Java C++
Licencia de . ! software libre - - - . -
soffware propietaria v abierto Fropietaria propietaria soffware libre
Afio de
lanzamiento 2007 2008 2010 2003 1997
Motor del na- - . Focket Inter- - -
vegador web Webkit Webkit net Explorer Webkit WebKit
Soporte Flash Mo Si Mo Si Si
HTMLS Si Si Si Si Mo
Tienda de Windows BlackBerry ;
aplicaciones App Store Google Flay Marketplace App World Ovi Store
Numerode
aplicaciones 400.000 300.000 50.000 30.000 50.000
Coste publicar $99 / ano 525 una vez 599/ ano sin coste 51 una vez
Plataforma de Windows, - Windows, Windows,
desarrollo Mac Mac, Linux Windows Mac Mac, Linux
Actualizaciones
automaticas =11 dfphende EEI d;apbende EEI Si Si
del 5.0. abricante abricante
Soporte me- . R .
moria externa Mo St Mo St St
Fabricante - -
Gnico Si Mo Mo Si Mo
Variedad de . - .
dispositivos modelo unico muy alta baja baja muy alta
Tipo de - capacitiva . fresistiva capacitiva
pantalla capacitativa Iresistiva capacitativa capacitativa Iresistiva
Aplicaciones . P P
nativas Si Si Mo Mo Si

Tabla 13: Caracteristicas principales de los SSOO méviles
Fuente:(GIRONES, 2011)
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1.9.3 SSOO Android

Es un sistema operativo basado en el cédigo libre, y no es un teléfono mévil como
algunos piensan, que esta presente en numerosos dispositivos moviles de ultima
generacion. Actualmente soporta dispositivos méviles como: HTC, SONY, SAMSUNG,
MOTOROLA, PANASONIC, LG y entre otros.(GIRONES, 2011).

Arquitectura Android

Inicio Contactos Teléfono Navegador Aplicaciones \
Sistema de vistas Manejador de recursos Manejador de actividades

- — - - Entorno de
Manejador notificaciones Cotent Providers Manejador de ventanas aplicacion

PacketVideo Librerias | Runtime de Android
- nativas
Webkit OpenGL ES
Magquina

| Nucleo de Linux /

llustracion 16: Arquitectura de Android
Fuente: (GIRONES, 2011)

| Controladores de dispositivo

El Nucleo Linux

El nucleo de Android esta formado por el sistema operativo Linux version 2.6. Esta capa
proporciona servicios como la seguridad, el manejo de la memoria, el multiproceso, la pila
de protocolos y el soporte de drivers para dispositivos.

Esta capa del modelo actiia como capa de abstraccion entre el hardware y el resto de la

pila. Por lo tanto, es la Unica que es dependiente del hardware.

Runtime de Android

Estéd basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java. Dado las limitaciones de
los dispositivos donde ha de correr Android (poca memoria y procesador limitado) no fue
posible utilizar una maquina virtual Java estandar. Google tomé la decisién de crear una

nueva, la maquina virtual Dalvik, que respondiera mejor a estas limitaciones.
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Algunas caracteristicas de la maquina virtual Dalvik que facilitan esta optimizacion de
recursos son: que ejecuta ficheros Dalvik ejecutables (.dex) —formato optimizado para
ahorrar memoria. Ademas, esta basada en registros. Cada aplicacién corre en su propio
proceso Linux con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik. Delega al kernel de
Linux algunas funciones como threading y el manejo de la memoria a bajo nivel.

También se incluye en el Runtine de Android el “core libraries” con la mayoria de las
librerias disponibles en el lenguaje Java.

Librerias nativas

Incluye un conjunto de librerias en C/C++ usadas en varios componentes de Android.
Estan compiladas en cédigo nativo del procesador. Muchas de las librerias utilizan
proyectos de codigo abierto. Algunas de estas librerias son:(GIRONES, 2011).

+ System C library: Una derivacion de la libreria BSD de C estandar (libc), adaptada
para dispositivos embebidos basados en Linux.

+ Media Framework: Libreria basada en PacketVideo's OpenCORE; soporta codecs de
reproduccion y grabacién de multitud de formatos de audio video e imagenes MPEGA4,
H.264, MP3, AAC, AMR, JPG y PNG.

+ Surface Manager: Maneja el acceso al subsistema de representacion grafica en 2D y
3D.

+ WebKit: soporta un moderno navegador web utilizado en el navegador Android y en la
vista webview. Se trata de la misma libreria que utiliza Google Chrome y Safari de
Apple.

+ SGL: Motor de gréficos 2D.

+ Librerias 3D: Implementacién basada en OpenGL ES 1.0 API. Las librerias utilizan el
acelerador harware 3D si esta disponible, o el software altamente optimizado de
proyeccion 3D.

+ FreeType: Fuentes en bitmap y renderizado vectorial.

+ SQLite: Potente y ligero motor de bases de datos relacionales disponible para todas
las aplicaciones.

+ SSL: Proporciona servicios de encriptacion Secure Socket Layer.

Entorno de aplicacion

Proporciona una plataforma de desarrollo libre para aplicaciones con gran riqgueza e
innovaciones (sensores, localizacion, servicios, barra de notificaciones,).

Esta capa ha sido disefiada para simplificar la reutilizacion de componentes. Las

aplicaciones pueden publicar sus capacidades y otras pueden hacer uso de ellas (sujetas

40



a las restricciones de seguridad). Este mismo mecanismo permite a los usuarios
reemplazar componentes.

Una de las mayores fortalezas del entorno de aplicacion de Android es que se aprovecha
el lenguaje de programacién Java. El SDK de Android no acaba de ofrecer todo lo
disponible para su estandar del entorno de ejecucion Java (JRE), pero es compatible con

una fraccién muy significativa de la misma.(GIRONES, 2011).

Caracteristicas (SORIANO, 2012)

+ Views: Extenso conjunto de vistas, (parte visual de los componentes).

+ Resource Manager: Proporciona acceso a recursos que no son en codigo.

+ Activity Manager: Maneja el ciclo de vida de las aplicaciones y proporciona un sistema
de navegacion entre ellas.

+ Notification Manager: Permite a las aplicaciones mostrar alertas personalizadas en la
barra de estado.

+ Content Providers: Mecanismo sencillo para acceder a datos de otras aplicaciones
(como los contactos).

Aplicaciones

Este nivel estd formado por el conjunto de aplicaciones instaladas en una maquina
Android. Todas las aplicaciones han de correr en la maquina virtual Dalvik para garantizar
la seguridad del sistema.

Normalmente las aplicaciones Android estdn escritas en Java. Para desarrollar
aplicaciones en Java podemos utilizar el Android SDK. Existe otra opcién consistente en
desarrollar las aplicaciones utilizando C/C++. Para esta opcion podemos utilizar el
Android NDK (Native Development Kit).
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llustracién 17 : Ciclo de vida de una aplicacién Android

Fuente:(Web-developia, 2013)
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+ Caracteristicas de las aplicaciones mdviles.

Ventajas Desventajas

= Aunque no dispongamos de Wi-Fio de | = Para que un usuario pueda utilizar una

3G podremos utilizar la aplicacion que aplicacion primero debe
hemos descargado en nuestro descargéarsela, lo que requiere un
dispositivo. mayor conocimiento y lealtad a la

o - marca.
= Una aplicaciéon puede utilizar toda la arca

pantalla del dispositivo y proporcionar | = Una aplicacion tiene un desarrollo mas
una mejor interfaz al usuario. costoso que un sitio web mévil ya que
tienen que ser desarrolladas por

» La aplicacién siempre estara visible en
separado.

el escritorio del dispositivo, por lo que
las oportunidades de que la utilice son | = Las aplicaciones no estan disponibles
mayores. para ser descargadas en todos los
dispositivos moviles.

= Como las aplicaciones se instalan en
los dispositivos de los usuarios no
pueden realizarse actualizaciones, asi
gue las versiones antiguas deben
mantenerse.

Tabla 14: Ventajas y desventajas de las aplicaciones moviles
Fuente:(Veiss, 2013)

1.9.4 Google Play

Google Play (antes Android Market) es una tienda de software en linea desarrollada por
Google para los dispositivos con sistema operativo Android. Es una aplicacion que esta
preinstalada en la mayoria de los dispositivos Android y que permite a los usuarios
buscar, obtener informacién y descargar aplicaciones publicadas por desarrolladores
terceros. En octubre de 2012, Google Play disponia de méas de 700.000

aplicaciones.(Developers, 2013).

Interfaz

Google Play tiene un acceso facil y rapido a sus aplicaciones. Las aplicaciones son
creadas por desarrolladores de todo el mundo y posteriormente puntuadas por los
usuarios de Android.

El menu tiene las siguientes opciones:

Mostrado: avanza por los iconos de la parte superior para ver las aplicaciones mostradas.
Aplicaciones: examina todas las aplicaciones o busca aplicaciones por categorias.

Juegos: examina todos los juegos o0 busca juegos por categorias.
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Busqueda: busca aplicaciones en Google Play.

Mis descargas: visualiza las aplicaciones que estan instaladas en el dispositivo.

Las categorias de juegos Yy aplicaciones, del menu principal proporcionan submenus para
gue la busqueda sea mas sencilla. Los usuarios tienen la posibilidad de valorar las
aplicaciones mediante un sistema similar a YouTube, con una escala del 1 al 5, también
ofrece la posibilidad de poner comentarios sobre la aplicacion. La novedad de la nueva
version de Google Play es también la posibilidad de afadir capturas de pantalla de su

aplicacion.

Aplicaciones

Las aplicaciones moviles estan especialmente disefiadas para dispositivos portatiles.
Estas pueden ser gratuitas o de pago. Inicialmente, las aplicaciones tenian una funcion
puramente recreativa. Sin embargo, han ido evolucionando en aplicaciones mas (utiles,
como son las aplicaciones para el registro de gastos, informacion deportiva, guias de
restaurantes, callejeros. Actualmente las nuevas aplicaciones mas innovadoras son las

llamadas de realidad aumentada que combinan elementos reales y virtuales.

Aplicaciones de pago

Para vender aplicaciones debes crearte una cuenta de comerciante de Google Checkout,
y subir el archivo de la aplicacion a los servidores. Para crearte una cuenta de
comerciante deberas proporcionar informacion privada, de contacto y financiera. El precio
de la aplicacion se puede cambiar en cualquier momento siempre y cuando no la hayas
publicado anteriormente como gratuita. Los intervalos de precios permitidos son entre
0,99 y 200 dolares estadounidenses. Los desarrolladores de las aplicaciones de pago
reciben un 70% del precio total de la aplicacion, mientras que el 30% restante es
destinado a las empresas. El beneficio obtenido de ‘Google Play’ es pagado a los

desarrolladores a través sus cuentas en el sistema Google Checkout.

Desarrolladores

La gran novedad que aporta Google Play hace referencia a los desarrolladores: estos
seran capaces de hacer su contenido disponible en un servicio abierto el servicio de
Google que ofrece una retroalimentacion y sistema de calificacion similar a YouTube. Los
desarrolladores tendran un entorno abierto y sin obstaculos para hacer su contenido

disponible.
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CAPITULO I

2 Estudio de Factibilidad
2.1 Mercado

Existen varias definiciones de mercado, sin embargo todas ellas llegan a un mismo
sentido. A continuacion se presentan las siguientes.(AngelFire, 2013).
+ Es el lugar en el cual convergen las fuerzas de la oferta y la demanda para establecer
un precio Unico.
+ Es el area en que confluyen las fuerzas de la oferta y la demanda para realizar la
transaccion de bienes y servicios a un precio determinado.
+ Es el lugar en el que se compra y se vende mercancias a un precio definido.
El mercado de empresas que desarrollan aplicaciones moviles ha registrado un
crecimiento importante tanto en la oferta como en la demanda, sin embargo, es dificil
introducir al mercado un nuevo producto debido a la gran competencia que existe.
Propdésito de estudio de mercado
+ Determinar que existe un mercado objetivo y una necesidad sobre un producto.
+ Utilizar métodos tanto administrativos como tecnolégicos que sean apropiados
para la creaciéon del producto.
+ Comprobar que es posible desarrollar un aplicativo movil

+ Demostrar que el proyecto es econémicamente rentable

2.2 Definicion del producto

Aplicativo web

La pagina web de administracion permite al usuario, administrar la informacion de un sitio
gue pertenece a una determinada categoria, la informacién que gestione un usuario, no
podra ser alterada por otros usuarios.

Aplicativo mévil

El aplicativo mévil en formato APK®. Estara disponible en la tienda Google play y podra

ser instalado en un teléfono o Tablet que disponga de un SSOO Android.

6Application PacKage File: Es un paquete para el sistema operativo Android.
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2.3 Seleccién de la muestra

En el proceso cualitativo, es un grupo de personas, eventos, sucesos, comunidades y
entre otros, sobre el cual se habran de recolectar los datos, sin que necesariamente sea
representativo del universo o poblacion que se estudia.

En este caso tomamos el nimero de habitantes de la ciudad de Ibarra como poblacién,
especialmente la zona urbana y rural.

La poblacién es 181.175, fuente pagina oficial de Municipio de Ibarra.

2.3.1 Determinacion del tamafio de la muestra

Formula para calcular el tamafio de la muestra.(Rabolini, 2013).

Para calcular el tamafio de la muestra suele utilizarse la siguiente formula:

Ngiz?
(N—1)e?+ 5222

=

Dénde:
n = Tamano de la muestra.
Z

e

Desviacién estandar, para un intervalo de confianza de 95.55, es 1.96.

Limite aceptable de error muestral que, generalmente cuando no se tiene su valor,
suele utilizarse un valor que varia entre el 1% (0,01) y 9% (0,09), valor que queda a
criterio del encuestador.

N = Tamafio de la poblacion.

7 = Desviacion estandar de la poblacion que, generalmente cuando no se tiene su valor,
suele utilizarse un valor constante de 0,5.

La formula del tamafio de la muestra se obtiene de la formula para calcular la estimacion

del intervalo de confianza para la media, la cual es:

De donde el error es:

T |N—n

e=I—=
-\."n_\] N-—-1
De esta formula del error de la estimacién del intervalo de confianza para la media se
despeja la n, para lo cual se sigue el siguiente proceso:
Elevando al cuadrado a ambos miembros de la formula se obtiene:
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T |N—n

(e)* = f_EXJN—i

. ZﬂazN—n

el =77 —
niN-1

Multiplicando fracciones:
Z252(N —n)
niN—1)

-
s

=

Eliminando denominadores:
eln(N—1)=2Z%¢3(N—n)

Eliminando paréntesis:

einlN —ein=Z¢giN—-Zgn

Transponiendo n a la izquierda:

elnN —eln+Z%g%n=Z%3N

Factor comUn de n:
n{e?N —e?+2252)=Z%52N

Despejando n:
Z2gIN
n = 3 =] =3 -+
g-N—eg“+Z<0°

Ordenando se obtiene la formula para calcular el tamafio de la muestra:
Zla’N
T eZ(N—1)+ 2252

n

4+ Ejemplo llustrativo
Se tiene N= 181.175, para el 95% de confianza Z = 1,96, y como no se tiene los demas

valores se tomara o = 0,5,y e = 0,05.

Reemplazando valores de la férmula se tiene:

3 Ngiz?
T et(N—-1)+ g2zt

n
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_ 181.175-0,5% - 1,967
ne 0,05%(181.175 — 1) + 0,5% - 1,967

181.175-0,5% - 1,96°

= [l ] 5 = 383
n 0,05%(181.175 — 1) + 0,5% - 1,967

2.4 Factores de la encuesta

La encuesta como método para medir las opciones de un determinado conglomerado
social resulta de valor cientifico para el analisis de informacion.

Decisiones Preliminares

La encuesta ha sido elaborada con la intencién de obtener la informacion que se desea,
se busca el sentido comun del entrevistado.

Decisiones sobre el contenido del cuestionario

El cuestionario ha sido elaborado con la intensién de que el entrevistado pueda
contestarlo, con un vocabulario sencillo. Esta elaborado para que el entrevistado

responda en la mayor brevedad posible.

2.5 Analisis e interpretacion de resultados

De las 383 encuestas realizadas en el sector urbano y rural de la ciudad de Ibarra, se
obtuvieron los siguientes resultados.

Pregunta 1 ¢Cuédl es la marca de su celular?

Alternativa F %
Nokia 108 28,2
Samsung 92 24,0
LG 39 10,2
BlackBerry 29 7,6
Ericsson 26 6,8
IPhone 24 6,3
Otro 20 572
Alcatel 17 4.4
Motorola 15 3,9
HTC 13 3.4
TOTAL 383 100

Tabla 15: Frecuencia correspondiente a la pregunta 1

Fuente:Propia
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llustracion 18: Grafico estadisticos correspondiente a la pregunta 1

Fuente: Propia

La mayoria de los pobladores encuestados en la ciudad de lbarra, el 28,2%, tienen
celulares de marca Nokia, seguidos por Samsung con 24%, con un porcentaje menor LG
con un 10,2%, BlackBerry con un porcentaje de 7,6, seguido por Ericsson con un 6,8%. Y
con un porcentaje menos significativo el 5,2% de los encuestados poseen otra marca de
celular que no es muy comercial; el IPhone posee el 6,3% de la poblacién, seguido con
un 4,4% por la marca Alcatel, Motorola con un 3,9% y en ultimo lugar con porcentaje mas

bajo de 3,4% se encuentra la marca HTC.

Pregunta 2 ¢Cada cuanto tiempo cambia su celular?

Alternativa F %
1 afio en adelante 299 78,1
6 a 12 meses 66 17,2

1 a 6 meses 18 4.7
TOTAL 383 100

Tabla 16: Frecuencia correspondiente a la pregunta 2

Fuente: Propia
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llustracion 19: Gréfico estadisticos correspondiente a la pregunta 2

Fuente: Propia

La mayoria de los encuestados el 78,1% cambia de celular cada afio o mas; mientras que

con un porcentaje menor el 17,2% cambia su celular cada 6 o 12 meses y tan solo una

minima cantidad de la poblacién el 4,7% cambia su celular de 1 a 6 meses.

Pregunta 3 ¢Su celular tiene acceso a Internet?

Alternativa F %
NO 158 41,3
Zonas Wi-fi 137 35,8
Total 88 23
Suma Total 383 100

Tabla 17: Frecuencia correspondiente a la pregunta 3

Fuente: Propia
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llustracion 20: Grafico estadisticos correspondiente a la pregunta 3

Fuente: Propia

La mayoria de la poblacién el 41,3 % no tiene acceso a internet 0 no posee un paguete
de datos en su teléfono, mientras que el 35,8% tiene internet en su celular en las zonas

Wi-fi y en una menor cantidad de pobladores el 23% tienen un acceso a internet total.

Pregunta 4 ¢Su celular tiene un sistema Operativo Android?

Alternativa | F %
NO 197 51,4
Sl 98 25,6
Desconoce | 88 23
Total 383 100,0

Tabla 18: Frecuencia correspondiente a la pregunta 4
Fuente:Propia
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llustracion 21: Grafico estadisticos correspondiente a la pregunta 4

Fuente: Propia

La mayoria de la poblacion el 51,4% no tiene un celular con un Sistema Operativo

Android, cerca de un cuarto de la poblacion encuestada el 25,6% si cuenta con un

Sistema Operativo Android en su celular y un menor porcentaje de la poblacién el 23%

desconoce si su celular consta de un Sistema Operativo Android.

Pregunta 5 ¢Conoce de alguna aplicacion moévil, para la promociéon de sitios

turisticos y atractivos de la ciudad de Ibarra, desarrollada en Ecuador?

Alternativa | F %
NO 192 50
Desconoce | 157 41

Sl 34 9
Total 383 100,0

Tabla 19: Frecuencia correspondiente a la pregunta 5

Fuente:Propia
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llustracion 22: Grafico estadisticos correspondiente a la pregunta 5

Fuente: Propia

La mayoria de personas el 50,1% no conoce de alguna aplicacion mdévil, para la
promocion de sitios turisticos y atractivos de la ciudad de Ibarra, desarrollada en Ecuador;
en menor porcentaje se encuentra la poblacion que desconoce del tema con un
porcentaje del 41,0%, mientras que un 8,9% de la poblacién si conoce de una aplicacion

movil, para la promocion de sitios turisticos y atractivos de la ciudad de Ibarra.

Pregunta 6 ¢Considerando el precio, como se deberian promocionar los sitios

turisticos y atractivos de una ciudad?

Alternativa F %
Television 121 32
Aplicacion movil 118 31
paginas web 110 29
prensa escrita 20 5
radio emisoras 14 4
TOTAL 383 100

Tabla 20: Frecuencia correspondiente a la pregunta 6

Fuente:Propia

53



llustracion 23: Gréfico estadisticos correspondiente a la pregunta 6
Fuente: Propia

Considerando el precio, la mayoria de personas el 31,6% consideran de la television,
seguido con el 30,8% las aplicaciones moviles, con el 38,7% consideran a los sitios web,
mientras que en porcentajes inferiores con 5,2% se encuentran la prensa escrita y radio
emisoras con 3,7%.

Pregunta 7 ¢Le gustaria probar una aplicacién movil, para la promociéon de sitios
turisticos de Ibarra?

Alternativa | F %
Si 325 85
NO 58 15
Total 383 100,0

Tabla 21: Frecuencia correspondiente a la pregunta 7

Fuente: Propia
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llustracion 24: Gréfico estadisticos correspondiente a la pregunta 7
Fuente: Propia

A la mayoria de los encuestados de la ciudad de Ibarra, el 86,6% le gustaria probar una
aplicacion movil, para la promocién de sitios turisticos de Ibarra y solo a un 13,4% no le

gustaria probar una aplicacion movil, para la promocién de sitios turisticos de Ibarra.

2.6 Conclusiones del estudio realizados

De las encuetas realizadas se procede a estimar que las personas si disponen de un
teléfono movil, con un sistema operativo Android, pues Android funciona en una gama de
dispositivos moviles como tablets de las siguientes marcas: LG, Motorola, Ericsson, HTC,

Samsung, lo que aln tiene mas alcance.

Ademas, nadie puede negar que lo telefonees como BlackBerry, IPhone y nokia haya
marcado un antes y un después en el sector de la telefonia mévil. Sin embargo, si nos
fijamos en la tabla 13 (P4g. 34) observamos que tras su introduccion en el mercado y su
posterior espectacular crecimiento, estos dispositivos se encuentra actualmente en su
etapa de madurez, la cual se caracteriza por la existencia de un alto niamero de
competidores y por una estabilizacion y estancamiento de las ventas. En estas
circunstancias, una caida de la demanda de dichas marcas es algo mas que previsible,

pues los servicios que prestan son obsoletos.
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CAPITULO Il

3 Desarrollo de la solucién
3.1 Fase de exploracién

La aplicacion a desarrollarse tiene como proposito ofrecer a los usuarios un gestor web
de contenidos, para gestionar informacion de sitios turisticos, pues en la actualidad
existen pocos portales que integran un gestor.

De acuerdo a las historias de usuario iniciales se procede a redisefiar las nuevas
historias, que seran la base de los requerimientos del usuario para el equipo de desarrollo
XP.

3.1.1 Historias de usuario

1. Acceso y control al sistema

Historia de Usuario

NUmero: 1 Usuario: Cliente

Nombre historia: Acceso y control al sistema

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

El usuario tendra acceso a un formulario LOGIN, el cual comprobara, si los datos
introducidos corresponden al usuario real; previo ingreso hacia el sistema.

La pantalla tendr& las siguientes caracteristicas.

- Un formulario LOGIN.

- Campos de texto con una breve descripcion, de la informacion a ingresarse.

- Un campo PASSWORD que mostrara asteriscos en lugar de caracteres.

Eventos al presionar el botén Entrar.

- Se verificara que todos los campos de texto estén llenos, caso contrario el
sistema mostrara un mensaje de alerta, correspondiente al campo requerido, sin
afectar los campos llenos.

- El usuario tendra la opcion de dibujar una figura correctamente, que
correspondera al cédigo captcha, para habilitar el botdn login y acceder hacia el
sistema; Asi restringiremos el ingreso de robots.

Acciones en el boton Cerrar.

- Cerrara el formulario.

Observaciones:
Deberé ingresarse usuarios iniciales a nivel de base de datos

Tabla 22: Historia Nro. 1

Fuente: Propia
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. Gestion de usuarios

Historia de Usuario

NUOmero: 2 Usuario: Cliente

Nombre historia: Gestiéon de usuarios.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

El Gestor dispondra de formularios para ingresar, editar y eliminar la informacién de
una entidad usuario.

Los campos que tendra una entidad usuario son: Nombres, apellidos, mail, usuario,
clave, estado, contador de registros sitio, contador de registros gastronomia,
contador de registros fotos, contador de registros festivo, contador de registros
video, contador de registros historia, seran los que corresponda a un usuario.

La variable contador controlara el ingreso de informacion hacia la base de datos,
pues este valor correspondera al nimero de registro que el usuario ingrese sobre un
sitio turistico.

Estructuray funcionalidades de los formularios:

- Cabecera: Tendra su respectivo nombre, como también una imagen pequeiia
(X), que al presionarla proceda a cerrar el formulario.

- Cuerpo: Tendrd dos columnas, una para los nombres descriptivos de la
informacién, y la siguiente para los campos de texto mencionados.

- Pie: Constara de dos botones de color verde y ovalado, uno para almacenar
la informacion, y otro para cancelar.

Caracteristicas generales:

- Se utilizara colores sencillos para el disefio y maquetado.

- Los componentes de formulario estaran centrados.

- El usuario podra ver una breve descripcidén sobre los campos de texto.

- Los campos de texto en un formulario tendran una longitud adecuada para la
informacion que serd introducira en ellos, si el limite de -caracteres
establecidos es inferior o superior, imprimira un mensaje de alerta moderado,
con la siguiente informacion. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6 y 15
caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios, caso
contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es
requerido”, sin afectar los campos llenos.

- Sitodas las validaciones fueron aprobadas, imprimird un mensaje de texto en
donde especifique el estado de la operacion: Informacion ingresada, Error,
Inténtelo de nuevo.

- El campo correo electronico tendra que se ser correcto.

Tabla 23: Historia Nro. 2

Fuente: Propia
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3. Asignacion de roles

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Cliente

Nombre historia: Asignacion de roles

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1,3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

El gestor dispondra de formularios para ingresar, editar y eliminar los campos de una
entidad rol.

El usuario administrador de roles accederd a un formulario compuesto por un menu

usuario, cabecera, cuerpo y pie, para ingresar la informacién de un rol con los
siguientes campos: Nombre y descripcion.

Estructuray funcionalidades de los formularios:

- Menu usuario: Procedera a listar de los usuarios.

- Cabecera: Tendra su respectivo nombre, como también una imagen pequefia
(X), que al presionarla cerrara el formulario.

- Cuerpo: Contendra dos columnas, una para los nombres descriptivos de la
informacion, y la siguiente para los campos de texto mencionados.

- Pie: Constara de dos botones de color verde y ovalado, uno para almacenar la
informacion, y otro para cancelar.

Caracteristicas generales:

- Un usuario podré tener varios roles.

- El mend usuario desplegara una lista completa de todos los usuarios
disponibles.

- Los campos de texto tendran una breve descripcion de la informacion.

- Los campos de texto en un formulario tendran tener una longitud adecuada
para la informacién que sera introducida en ellos, si el limite de caracteres
establecidos es inferior o superior, debe imprimir un mensaje de alerta
moderado, con la siguiente informacién. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6 y
15 caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios, caso
contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es
requerido”, sin afectar los campos llenos.

- Si todas las validaciones fueron aprobadas, imprimira un mensaje de texto en
donde especifique el estado de la operacion, Informacién ingresada, error,
Inténtelo de nuevo.

Observaciones:

Tendréa que llenarse los campos de su formulario por completo y con exactitud. Si algo
no corresponde, escriba NA en los campos de texto requerido. Esto quiere decir “No
aplicable”.

Tabla 24: Historia Nro. 3

Fuente: Propia
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4. Asighacién de responsabilidades

Historia de Usuario

NUmero: 4 Usuario: Cliente

Nombre historia: Asignacion de responsabilidades

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2,3 Iteracién asignada: 1

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

El gestor presentara formularios para ingresar, editar y eliminar los campos de una
entidad responsabilidad.

Los campos a gestionar son: Nombre, descripcion.

Estructura de los formularios ingresar y editar.

Estructuray funcionalidades de los formularios:

- Menu usuarios: Desplegara una lista de usuarios creados.

- Menu roles: Desplegara los roles disponibles del usuario seleccionado en el
Menu usuarios.

- Cabecera: Tendra su respectivo nombre, como también una imagen pequefia
(X), que al presionarla proceda a cerrar el formulario.

- Cuerpo: Tendra dos columnas, una para los nombres descriptivos de la
informacion, y la siguiente para los campos de texto mencionados.

- Pie: Constara de dos botones de color verde y ovalado, uno para almacenar la
informacion, y otro para cancelar.

Caracteristicas generales:

- Se Utilizara colores sencillos para el disefio y maquetado.

- El'menu usuarios desplegara la lista completa de todos los usuarios.

- El menu roles debe desplegara la lista completa de todos roles que tenga el
usuarios.

- Los campos de texto dispondran de una breve descripcion de la informacién que
sera introducida.

- Los campos de texto en un formulario tendran una longitud adecuada para la
informacién que sera introducida en ellos, si el limite de caracteres establecidos
es inferior o superior, debe imprimir un mensaje de alerta moderado, con la
siguiente informacion. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6 y 15 caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios, caso
contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es requerido”,
sin afectar los campos llenos.

- Sitodas las validaciones fueron aprobadas, imprimira un mensaje de texto en
donde especifique el estado de la operacion: Informacion ingresada, error,
inténtelo de nuevo.

Observaciones:

El campo fecha no podra ser ingresado por el usuario, ya que es de tipo TIMESTAMP,
y debe funcionar a modo de auditoria.

Tabla 25: Historia Nro. 4
Fuente: Propia
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5. Asignacion de permisos hacia pantallas

Historia de Usuario

Numero: 5 Usuario: Cliente

Nombre historia: Asignacion de permisos hacia pantallas.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2,3 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion: El gestor presentara formularios para ingresar, editar y eliminar los campos
de una entidad pantalla.

Estructuray funcionalidades de los formularios:

- Menu usuario: Desplegara los usuarios creados y disponibles.

- Menu roles: Desplegara los roles disponibles del usuario seleccionado en el menu
usuario.

- Menu responsabilidades: Desplegara las responsabilidades disponibles del rol
seleccionado en el menu roles.

- Cabecera: Constara de su respectivo nombre, como también una imagen pequefia
(X), que al presionarla proceda a cerrar el formulario.

- Cuerpo: Imprimira todas las pantallas disponibles, ademas un botén Guardar y
editar.

Caracteristicas generales:

- Utilizar colores degradados en los estilos de los formularios.

- Se Utilizara colores sencillos para el disefio y maquetado.

- Los componentes de formulario estaran centrados.

- El cliente podra visualizar un reporte completo de las pantallas disponibles, para
poder seleccionarlas, y asignarlas hacia un usuario creado.

- Almacenara todas las pantallas seleccionadas, para un respectivo usuario, rol y
responsabilidad.

- Editara las pantallas seleccionadas

Observaciones:
Las pantallas de administracion tendran que ser ingresadas previamente por el usuario,
mediante un script SQL, en la base de datos, al momento de crear la base de datos.

Tabla 26: Historia Nro. 5
Fuente: Propia
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6. Gestion de provincias

Historia de Usuario

Numero: 6 Usuario: Cliente

Nombre historia: Gestion de provincias.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja
Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Jairo Morales
Descripcion:

El gestor presentara formularios para ingresar, editar y eliminar los campos de una
entidad provincia.

Los campos a gestionar son: Nombre, descripcidn, capital, poblacién, regién natural.

Estructuray funcionalidades de los formularios:
- Cabecera: Tendré su respectivo nombre, como también una imagen pequefia
(X), que al presionarla proceda a cerrar el formulario.
- Cuerpo: Contendra dos columnas, una para los nombres descriptivos de la
informacidn, y la siguiente para los campos de texto mencionados.
- Pie: Constara de dos botones de color verde y ovalado, uno para almacenar la
informacién, y otro para cancelar.

Caracteristicas generales:

- Se Utilizara colores sencillos para el disefio y maquetado.

- Se Centraran los componentes del formulario.

- Los campos de texto dispondran de una breve descripcién de la informacion
gue sera introducida.

- Los campos de texto en un formulario tendran una longitud adecuada para la
informacién que serd introducida en ellos, si el limite de -caracteres
establecidos es inferior o superior, debe imprimir un mensaje de alerta
moderado, con la siguiente informacion. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6 y
15 caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios, caso
contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es
requerido”, sin afectar los campos llenos.

- Sitodas las validaciones fueron aprobadas, Se imprimird un mensaje de texto
en donde especifique el estado de la operacion, Informacién ingresada, error,
Inténtelo de nuevo.

- Al ingresar letras en campos, que especifiquen solo nimeros, se imprimira un
mensaje de texto, correspondiente. Ejemplo: “Ingresar solo nUmeros”.

Observaciones:

- Llene los campos de su formulario por completo y con exactitud. Si algo no
corresponde, escriba “No aplicable”.

Tabla 27: Historia Nro. 6

Fuente: Propia
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7. Gestion de ciudades

Historia de Usuario

NUmero: 7 Usuario: Cliente

Nombre historia;: Gestién de ciudades.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1,2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

El gestor presentard formularios para ingresar, editar y eliminar los campos de una
entidad ciudad.

Campos a gestionar: Nombre, descripcion y poblacién.

Estructuray funcionalidades de los formularios:

- Menu provincias: Desplegara las provincias disponibles.

- Cabecera: Tendra su respectivo nombre, como también una imagen pequefia
(X), que al presionarla proceda a cerrar el formulario.

- Cuerpo: Dos columnas, una para los nombres descriptivos de la informacion, y la
siguiente para los campos de texto mencionados.

- Pie: Constara de dos botones de color verde y ovalado, uno para almacenar la
informacion, y otro para cancelar.

Caracteristicas generales.

- Se Utilizara colores sencillos para el disefio y maquetado.

- Se Centraran los componentes de formulario.

- Utilizar menus actuales.

- Los campos de texto en un formulario tendrdn una longitud adecuada para la
informacion que sera introducida en ellos, si el limite de caracteres establecidos
es inferior o superior, debe imprimir un mensaje de alerta moderado, con la
siguiente informacion. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6 y 15 caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios, caso
contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es requerido”,
sin afectar los campos llenos.

- Sitodas las validaciones fueron aprobadas, se imprimird un mensaje de texto en

donde especifique el estado de la operacion, Informacion ingresada, error,
Inténtelo de nuevo.

Observaciones:

Llene los campos de su formulario por completo y con exactitud. Si algo no corresponde,
escriba “No aplicable”.

Tabla 28: Historia Nro. 7

Fuente: Propia
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8. Gestidn de categorias

Historia de Usuario

NUmero: 8 Usuario: Cliente

Nombre historia: Gestidn de categorias.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1,1 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

El usuario administrador de categorias accedera hacia un formulario compuesto por
una cabecera, cuerpo y pie. Los campos a gestionar son: Nombre y descripcién.

Los nombres de las categorias pueden corresponderan a sitios y atractivos turisticos.

Estructuray funcionalidades de los formularios:
- Cabecera: Tendra su respectivo nombre, como también una imagen pequefia
(X), que al presionarla proceda a cerrar el formulario.
- Cuerpo: Dos columnas, una para los nombres descriptivos de la informacion, y
la siguiente para los campos de texto mencionados.
- Pie: Constara de dos botones de color verde y ovalado, uno para almacenar la
informacion, y otro para cancelar.

Caracteristicas generales:

- Se Utilizara colores sencillos para el disefio y maguetado.

- Se Centraran los componentes de formulario.

- Los campos de texto dispondran de una breve descripcion de la informacion que
sera introducida.

- Los campos de texto en un formulario tendran una longitud adecuada para la
informacion que sera introducida en ellos, si el limite de caracteres establecidos
es inferior o superior, debe imprimir un mensaje de alerta moderado, con la
siguiente informacion. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6 y 15 caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios, caso
contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es requerido”,
sin afectar los campos llenos.

- Si todas las validaciones fueron aprobadas, Se imprimira un mensaje de texto
en donde especifique el estado de la operacidn, Informacion ingresada, error,
Inténtelo de nuevo.

- Al ingresar letras en campos, que especifiquen solo ndmeros, se imprimir4 un
mensaje de texto, correspondiente. Ejemplo: “Ingresar solo numeros”.

Observaciones:

Las categorias pueden corresponder a un hotel, hosteria, restaurantes o parques
teméticos.

Tabla 29: Historia Nro. 8

Fuente: Propia
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9. Gestion de sitios

Historia de Usuario

NUmero: 9 Usuario: Cliente

Nombre historia: Gestién de sitios

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2,2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

El usuario administrador de sitos accedera hacia a un formulario para ingresar la
informacién de un sitio que corresponda a una categoria seleccionada: Hosteria,
monumentos, centros educativos, sitios turisticos, destino turisticos y entre otros.

Los campos del sitio a ingresar son: Nombre, descripcion, pagina web, mail, nombre
pagina facebook, nombre cuenta twitter, direccion, teléfono, latitud, longitud.

Estructuray funcionalidades de los formularios:
- Menu provincia: Listara las provincias.
- Menu ciudades: Listara las ciudades de una provincia seleccionada.
- Menu categoria: Listara las categorias disponibles.
- Visor de mapas: Permitira elegir vistas de mapas en linea.
- Botones: Guardar y cerrar, con su respectivo nombre.

Caracteristicas generales:

- Los campos de texto dispondran de una breve descripcién de la informacion que
sera introducida.

- Los campos de texto en un formulario tendran una longitud adecuada para la
informacion que serd introducira en ellos, si el limite de caracteres establecidos
es inferior o superior, imprimira un mensaje de alerta moderado, con la
siguiente informacion. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6 y 15 caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios, caso
contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es requerido”,
sin afectar los campos llenos.

- Sitodas las validaciones fueron aprobadas, imprimira un mensaje de texto en
donde especifique el estado de la operacion: Informacién ingresada, Error,
Inténtelo de nuevo.

- La posicion seleccionada en el mapa, sera almacenada.

Observaciones:

Su ubicacion Geo-referenciada se almacenard, utilizando el codigo de proyeccién
EPSG: 4326, pues es un sistema de coordenadas geograficas (WGS84) que nos
permite localizar cualquier punto de la Tierra (sin necesitar otro de referencia).

Tabla 30: Historia Nro. 9

Fuente: Propia
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10. Gestion de historias

Historia de Usuario

NUmero: 10 Usuario: Cliente

Nombre historia: Gestién de historias

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
El gestor presentara formularios para ingresar, editar y eliminar los campos de una
entidad historia o evento historico.

El usuario administrador de historias accedera hacia a un formulario para ingresar
la informacion de una historia que corresponda a un sitio seleccionado.

Los campos a ingresar son: Nombre y descripcion.

Estructuray funcionalidades de los formularios:
- Menu provincia: Listara las provincias.
- Menu ciudades: Listara las ciudades de una provincia seleccionada.
- Menu sitios: Listara los sitios disponibles, que corresponden a un usuario
anico.

Caracteristicas Generales:

- El formulario tendr& tener un nombre.

- Un botdn guardar y otro cerrar.

- los componentes de formulario seran centrados.

- Los campos de texto dispondran de una breve descripcién de la informacion
gue sera introducida.

- Los campos de texto en un formulario tendran una longitud adecuada para la
informaciéon que sera introducird en ellos, si el limite de caracteres
establecidos es inferior o superior, imprimirdA un mensaje de alerta
moderado, con la siguiente informacién. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6
y 15 caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios,
caso contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es
requerido”, sin afectar los campos llenos.

- Sitodas las validaciones fueron aprobadas, imprimir4d un mensaje de texto en
donde especifique el estado de la operacién: Informacién ingresada, Error,
Inténtelo de nuevo.

Tabla 31: Historia Nro. 10

Fuente: Propia
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11. Gestion de URL’S hacia YouTube

Historia de Usuario

Nimero: 11 Usuario: Cliente

Nombre historia: Gestion de URL'S hacia YouTube

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1,2 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
El gestor presentara formularios para ingresar, editar y eliminar los campos de una
entidad video.

El usuario administrador de URL’S hacia YouTube accederd a un formulario para
ingresar la informacion de direcciones que corresponda a un sitio seleccionado.
Los campos a ingresar son: Nombre, descripcion y URL video.

Estructuray funcionalidades de los formularios:

- Menu provincia: Listara las provincias.
- Menu ciudades: Listara las ciudades de una provincia seleccionada.
- Menu sitios: Listara los sitios disponibles, que corresponden a un usuario Unico.

Caracteristicas generales:

- Los formularios tendra tener un nombre.

- Un botdn guardar y otro cerrar.

- los componentes de formulario seran centrados.

- Los campos de texto dispondran de una breve descripcion de la informacién que
sera introducida.

- Los campos de texto en un formulario tendran una longitud adecuada para la
informacion que sera introducira en ellos, si el limite de caracteres establecidos
es inferior o superior, imprimira un mensaje de alerta moderado, con la siguiente
informacién. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6 y 15 caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios, caso
contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es requerido”,
sin afectar los campos llenos.

- Si todas las validaciones fueron aprobadas, imprimird un mensaje de texto en
donde especifique el estado de la operacion: Informacién ingresada, Error,
Inténtelo de nuevo.

Tabla 32: Historia Nro. 11
Fuente: Propia
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12. Gestion de imagenes

Historia de Usuario

NUmero: 12 Usuario: Cliente

Nombre historia: Gestion de imagenes.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1,1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

El gestor presentara formularios para ingresar, editar y eliminar los campos de una
entidad foto.

El usuario administrador de imagenes accedera a un formulario para ingresar los
siguientes campos: Nombre, descripcion e imagen.

Estructuray funcionalidades de los formularios:
- Menu provincia: Listara las provincias.
- Menu ciudades: Listara las ciudades de una provincia seleccionada.
- Menu sitios: Listara los sitios disponibles, que corresponden a un usuario
dnico.

Caracteristicas generales.

- Los formularios tendra tener un nombre.

- Un botdén guardar y otro cerrar.

- los componentes de formulario seran centrados.

- Los campos de texto dispondran de una breve descripcién de la informacién
que sera introducida.

- Los campos de texto en un formulario tendran una longitud adecuada para la
informacion que seré introducira en ellos, si el limite de caracteres establecidos
es inferior o superior, imprimira un mensaje de alerta moderado, con la
siguiente informacion. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6 y 15 caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios, caso
contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es
requerido”, sin afectar los campos llenos.

- Si todas las validaciones fueron aprobadas, imprimird un mensaje de texto en

donde especifique el estado de la operacion: Informacion ingresada, Error,
Inténtelo de nuevo.

Observaciones:
- Eltamafio de la imagen debera ser menor a 200 KB

- Dimensién de (100 a 500) PX ancho (100 a 500) PX alto
- Formato PNG y JPEG.

Tabla 33: Historia Nro. 12
Fuente: Propia
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13. Gestion de festivos

Historia de Usuario

NUmero: 13 Usuario: Cliente

Nombre historia: Gestién de festivos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1,1 Iteracién asignada: 2

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

El gestor presentara formularios para ingresar, editar y eliminar los campos de una
entidad festivo.

El usuario administrador de imagenes accedera a un formulario para ingresar los
siguientes campos: Nombre, descripcidn, foto, fecha inicial y fecha final.

Estructuray funcionalidades de los formularios:
- Menu provincia: Listara todas las provincias disponibles.
- Menu ciudades: Listara las ciudades de una provincia seleccionada.
- Menu sitios: Listara los sitios disponibles, que corresponden a un usuario
anico.

Caracteristicas generales:

- Los formularios tendré tener un nombre.

- Un botdn guardar y otro cerrar.

- los componentes de formulario seran centrados.

- El formulario festivo tendra calendarios desplegables, para poder seleccionar
una fecha inicia y final.

- Los campos de texto dispondran de una breve descripcion de la informacién
gue sera introducida.

- Los campos de texto en un formulario tendran una longitud adecuada para la
informacién que sera introducird en ellos, si el limite de caracteres establecidos
es inferior o superior, imprimird un mensaje de alerta moderado, con la
siguiente informacion. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6 y 15 caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios, caso
contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es
requerido”, sin afectar los campos llenos.

- Si todas las validaciones fueron aprobadas, imprimird un mensaje de texto en
donde especifique el estado de la operacion: Informacion ingresada, Error,
Inténtelo de nuevo.

Observaciones:

- Eltamafio de la imagen debera ser menor a 200 KB

- Dimensién de (100 a 500) PX ancho (100 a 500) PX alto

- Formato PNG y JPEG.

Tabla 34: Historia Nro. 13
Fuente: Propia
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14. Gestion de gastronomias

Historia de Usuario

NUmero: 14 Usuario: Cliente

Nombre historia: Gestidn de gastronomias

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1,1 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
El gestor presentara formularios para ingresar, editar y eliminar los campos de una
entidad gastronomia.

El usuario administrador de gastronomias accedera a un formulario para ingresar los
siguientes campos: Nombre, descripcidn e imagen.

Estructuray funcionalidades de los formularios:

- Menu provincia: Listard las provincias.
- Menu ciudades: Listara las ciudades de una provincia seleccionada.

- Menu sitios: Listar4 los sitios disponibles, que corresponden a un usuario
anico.

Caracteristicas generales:

- Los formularios tendré tener un nombre.

- Un botdn guardar y otro cerrar.

- los componentes de formulario seran centrados.

- Los campos de texto dispondran de una breve descripcién de la informacién
gue sera introducida.

- Los campos de texto en un formulario tendran una longitud adecuada para la
informacién que sera introducira en ellos, si el limite de caracteres
establecidos es inferior o superior, imprimira un mensaje de alerta moderado,
con la siguiente informacion. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6 y 15
caracteres”.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios, caso
contrario el sistemas mostrard un mensaje de alerta: “Este campo es
requerido”, sin afectar los campos llenos.

- Sitodas las validaciones fueron aprobadas, imprimird un mensaje de texto en
donde especifique el estado de la operacién: Informacién ingresada, Error,
Inténtelo de nuevo.

Observaciones:
- Eltamafo de la imagen debera ser menor a 200 KB
- Dimensién de (100 a 500) PX ancho (100 a 500) PX alto
- Formato PNG y JPEG.

Tabla 35: Historia Nro. 14
Fuente: Propia
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15. Gestion de rutas

Historia de Usuario

NdOmero: 15 Usuario: Cliente

Nombre historia: Gestién de rutas.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1,4 Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:
El usuario accedera a un formulario, para ingresar la informacién, con los siguientes
campos: nombre, descripcidén y una ruta respectiva.

Visor de mapas: Permitird seleccionar el tipo proveedor de mapas como: Google,
Mapquest u Open Streetmaps, ademas graficar y almacenar una ruta, respecto a
un sistema geo-referenciado.

Caracteristicas generales:

- El usuario podra graficar una ruta.

- El usuario elegira su proveedor de mapas en linea.

- Se Insertara una breve descripcion de la informacion a introducirse en los
campos de texto.

- Los campos de texto en un formulario tendran una longitud adecuada para la
informacién que sera introducira en ellos, si el limite de -caracteres
establecidos es inferior o superior, imprimirA un mensaje de alerta
moderado, con la siguiente informacion. Ejemplo: “Por favor ingrese entre 6
y 15 caracteres”.

- Se comprobara si la direccién de correo electrénico esta bien escrita 0 no.

- Se comprobara que se haya suministrado todos los campos obligatorios,
caso contrario el sistemas mostrara un mensaje de alerta: “Este campo es
requerido”, sin afectar los campos llenos.

- Sitodas las validaciones fueron aprobadas, imprimira un mensaje de texto en
donde especifique el estado de la operacion: Informacion ingresada, Error,
Inténtelo de nuevo.

- La posicion seleccionada en el mapa, sera almacenada.

- Se procedera a cerrar el respectivo formulario.

Observaciones:

Su ruta geo-referenciada se almacenara, utilizando el cédigo de proyeccion EPSG:
4326, pues es un sistema de coordenadas geograficas (WGS84) que nos permite
localizar cualquier punto de la Tierra (sin necesitar otro de referencia).

Tabla 36: Historia Nro. 15
Fuente: Propia
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16. Reporte Plano

Historia de Usuario

NUmero: 16 Usuario: Cliente

Nombre historia: Reporte plano de Sitios.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Todos los usuario sin importar el tipo de privilegio, Accederan hacia una interfaz web,
gue le permitira seleccionar una provincia y ciudad; posteriormente ingresar un tipo de
categoria, la cual se autocompletara sin necesidad de escribirla por completo.

Estructuray funcionalidades de los formularios:

Menu provincias: Listara todas las provincias.

Men ciudades: Listara las ciudades de una provincia seleccionada.

Campo de texto: Ingreso de las categorias disponibles, sobre la cual se efectuara la
busqueda.

Al presionar sobre un boton texto, se imprimird un reporte de todos los sitios
encontrados respecto a los pardmetros seleccionados e ingresados.

Se imprimird la siguiente informacién de un sitio: Nombre, web, mail, teléfono, facebook,
twitter, direccion.

Observaciones:
Cada sitio tendra enlaces hacia historias, enlaces video YouTube, imagenes, festivos,
gastronomias, rutas y localizacion.

Tabla 37: Historia Nro. 16

Fuente: Propia
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17. Reporte geo-referenciado

Historia de Usuario

NUmero: 17 Usuario: Cliente

Nombre historia: Reporte geo-referenciado.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
Los usuarios de la red accederan hacia una pantalla, para buscar informacion sombre
sitios y destinos turisticos.

Estructuray funcionalidades de los formularios:

Menu provincias: Listara todas las provincias.

Menu ciudades: Listara las ciudades de una provincia seleccionada.

Campo de texto: Ingreso de las categorias disponibles, sobre la cual se efectuara la
busqueda.

Visor de mapas: ImprimirA marcadores de los sitios encontrados, sobre mapas de
Google, Mapquesty Open Streetmaps.

Al presionar sobre un boton mapa, permitird buscar la informacién ingresada por
teclado, la busqueda debe efectuarse dentro de la provincia y ciudad previamente
seleccionada, los marcadores sobre el mapa permitiran presentar la siguiente
informacién de un sitio: Nombre, latitud, longitud, web, mail, twitter, facebook, direccion
y teléfono.

Observaciones:
Debera obligatoriamente presionar sobre los marcadores para consultar informacion
adicional sobre un sitio.

Tabla 38: Historia Nro. 17
Fuente: Propia
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18. Enlaces hacia historias

Historia de Usuario

NdOmero: 18 Usuario: Cliente

Nombre historia: Enlaces hacia historias

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:
Los usuario que efectlen una busqueda, tendran la posibilidad de acceder hacia
reportes de las historias ingresadas.

El reporte tendra la informacion de: Provincia, ciudad, sitio, categorias como también el
nombre y descripcion de historia.

Tabla 39: Historia Nro. 18
Fuente: Propia

19. Enlaces hacia YouTube

Historia de Usuario

Ndmero: 19 Usuario: Cliente

Nombre historia: Enlaces hacia YouTube

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion: Los usuario que efectien una busqueda, tendra la posibilidad de
acceder hacia reportes de los videos y visualizar los videos ingresados en YouTube.

El reporte tendra la informacién de: Provincia, ciudad, sitio, categorias como también
el nombre y descripcién y URL de video.

Tabla 40: Historia Nro. 19
Fuente: Propia
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20. Enlaces hacia imagenes

Historia de Usuario

Ndmero: 20 Usuario: Cliente

Nombre historia: Enlaces hacia imagenes

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1,2 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
Los usuario que efectien una busqueda, tendran la posibilidad de acceder hacia
reportes de las imagenes ingresadas.

El reporte tendra la informacion de: Provincia, ciudad, sitio, categorias.
Las imagenes apareceran en un carrusel dindmico, con opciones atras y adelante.

Tabla 41: Historia Nro. 20

Fuente: Propia

21. Enlaces hacia festivos

Historia de Usuario

Ndmero: 21 Usuario: Cliente

Nombre historia: Enlaces hacia festivos

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 0,3 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
Los usuario que efectien una busqueda, tendran la posibilidad de acceder hacia
reportes de los dias festivos ingresadas.

El reporte tendra la informacion de: Provincia, ciudad, sitio, categorias como también el
nombre, descripcion, fecha inicia y final de los dias festivos.
Las imagenes apareceran en un carrusel dindmico, con opciones atras y adelante.

Tabla 42: Historia Nro. 21

Fuente: Propia
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22. Enlaces hacia gastronomias

Historia de Usuario

NUmero: 22 Usuario: Cliente

Nombre historia: Enlaces hacia gastronomias

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Baja

Puntos estimados: 1 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
Los usuario que efectien una busqueda, tendran la posibilidad de acceder hacia
reportes de las gastronomias ingresadas.

El reporte tendré la informacion de: Provincia, ciudad, sitio y categorias.
Las imagenes apareceran en un carrusel dinAmico, con opciones atrs y adelante.

Tabla 43: Historia Nro. 22
Fuente: Propia

23. Enlaces hacia rutas

Historia de Usuario

Nimero: 23 Usuario: Cliente

Nombre historia: Enlaces hacia rutas

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1,2 Iteracidn asignada: 3

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:
Los usuario que efectien una bldsqueda, tendran la posibilidad de acceder hacia
reportes de las rutas ingresadas.

El reporte tendra la informacion de: Provincia, ciudad, sitio y categorias.
El usuario dispondra de un listado de las rutas encontradas, un marcador de color verde
indicara el inicio de la ruta y un marcador rojo el final.

Tabla 44: Historia Nro. 23
Fuente: Propia
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24. Reportes plano de sitios (App movil)

Historia de Usuario

Numero: 24 Usuario: Cliente

Nombre historia: Reporte plano de sitios (App mavil)

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Todos los usuarios que dispongan de un dispositivo con un SSOO Android, podran
instalar el Aplicativo disponible en la tienda Google Play.

Una vez instalada la aplicacion movil podran acceder a los reportes; es necesaria una
conexion a internet.

Menu provincias: Listara un menu con todas las provincias.

Menu ciudades: Listara las ciudades de una provincia seleccionada.

Menu categorias: Listara todas las categorias disponibles.

Al presionar sobre un botén buscar, se accedera a un servicio web que permitira
visualizar la informacion de un sitio con los siguientes campos: Nombre, web, mail,
teléfono, pagina facebook, twitter y direccion.

Tabla 45: Historia Nro. 24

Fuente: Propia

25. Reporte de historias y videos (App movil)

Historia de Usuario

Numero: 25 Usuario: Cliente

Nombre historia: Reporte de historias y videos (App mévil)

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta
Puntos estimados: 1,2 Iteracion asignada: 3

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Los usuarios podran acceder a reportes asociados con un sitio, previamente
seleccionando de los menus respectivos:

Menu provincias: Listara un menu con todas las provincias.

Menu ciudades: Listara las ciudades de una provincia seleccionada.

Menu categorias: Listara todas las categorias disponibles.

La informacién plana asociada a mostrar es la siguiente: Historias y Videos.

Tabla 46: Historia Nro. 25

Fuente: Propia
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26. Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App movil)

Historia de Usuario

NUmero: 26 Usuario: Cliente

Nombre historia: Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App movil).

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1,2 Iteracién asignada: 3

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Los usuarios podran acceder a reportes asociados con un sitio, previamente
seleccionando de los menus respectivos:

Menu provincias: Listara un menu con todas las provincias.

Menu ciudades: Listara las ciudades de una provincia seleccionada.

Menu categorias: Listara todas las categorias disponibles.

La informacion plana y visual asociada es la siguiente: Festivos, Fotos y Gastronomia.

Tabla 47: Historia Nro. 26

Fuente: Propia
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3.1.2 Modelo Vista Controlador

De cara a afrontar el desarrollo de la Aplicacibn Web, se establece un modelo o
arquitectura que permita estructurar las capas de manera que puedan interactuar y

alcanzar un mayor rendimiento.

Navegador Controlador
PHP PostgreSQL
-
Firefox _—
IE
Twitter
Bootstrap

Celular

WEB

SERVICE
Tablet ANDROID {3 ro

llustracion 25: Arquitectura del sistema

Fuente: Propia

4+ El controlador
El controlador es el motor de aplicacion, pues gestiona todas las peticiones en la capa
intermedia que se realizan desde el cliente, ademas invoca al resto de componentes de la

aplicacion,

Por ejemplo en el caso de que una peticién requiera enviar como respuesta al cliente
determinada informacion existente en la base de datos, el controlador solicitara los datos
necesarios al modelo, y una vez recibidos, se los proporcionara a la vista para que esta
les aplique el formato de presentacion correspondiente y les envié la respuesta al cliente.
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+ Lavista

Como su nombre lo indica, la vista es la encargada de generar respuestas, habitualmente
archivos PHP , HTML 6 XHTML , que son enviadas al cliente, cuando esta respuesta
tiene que incluir datos proporcionados por el controlador, las etiquetas HTML deberan ser
dinamicas y atractivas, pues el usuario debe estara augusto con el disefio y maquetado

de la interfaz web.

En la vista es donde AJAX juega un papel muy importante, tanto las paginas PHP o
HTML pueden incluir codigo script de cliente que se comunique en segundo plano con el

servidor.

En este caso una vez que se haya generado las respuestas hacia el cliente, las
peticiones realizadas al servidor desde el codigo AJAX seran dirigidas al controlador, de
este modo cuando PHP recibe la peticion desde una aplicacion AJAX cliente, recuperara
los datos necesarios a través de modelo, en vez de encaminar la peticién a la vista para
gue vuelva a generar la respuesta, lo que supondria una recarga de la pagina , aplicara a
los datos el formato correspondiente (texto plano XML, JSON) y los enviara directamente

a la pagina que hizo la peticion.

+ El Modelo

En la arquitectura MVC, la légica de negocio de la aplicacion, incluyendo el acceso a los
datos y su manipulacion, esta encapsulado dentro del modelo, en una aplicacion PHP, el
modelo puede ser implementada mediante la herramienta ADODB5, para gestionar las

conexiones de una manera mas segura y rapida utilizando en concepto de DAO’.

3.1.3 Arquitectura funcional del sistema

Todas las herramientas que se presentan en la arquitectura, son basadas en Open

Source y tienen licencia de libre distribucion.

Es importante mencionar que el aplicativo web, serd el encargado de generar toda la
informacién tusitica hacia el aplicativo mavil alojado en la tienda virtual de Google Play, y
gue puede ser descargado por el usuario sin ningun tipo de restriccion.

Una vez instalado el APP mdvil sobre un dispositivo fisico y una conexion a la red, se
procederd a consumir los servicios web REST generados desde PHP, uitlizando el
estandar JSON, que es el encargado de almacenar y transferir la informacion.

" Data Access Object: Patrén de disefio para acceder a la informacién de una base de datos.
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llustracion 26: Arquitectura funcional del sistema
Fuente: Propia

3.2 Fase de planeacion
3.2.1 Cronograma de actividades

En base a las historias de usuario, se procedioé a ordenarlas y en consecuencia se obtuvo
los médulos del sistema, ademas se establece un cronograma de actividades; los cuales

deberan realizarse durante tres iteraciones.

80



Esfuerzo de desarrollo

Modulo |N. |Historias de usuario E:e:,fi?naada Semanas |Dias Horas
Ideales Ideales | Ideales
1 1 |Acceso y control al|03/11/12 1 5 40
sistema 07/11/12
2 09/11/12 2 10 71
Gestién de usuarios 18/11/12
3 22/11/12 1,3 8 62
Asignacion de roles 29/11/12
4 2,3 13 83
Asignacion de 03/12/12
responsabilidades 15/12/12
5 2,3 13 83
Asignacion de permisos 17/12/12
Hacia pantallas 29/12/12
2 6 » . 1 5 40
Gestion de provincias 02/1/13 06/1/13
7| Gestion de ciudades 08/1/13 14/1/13 | 1.2 / o6
8 . : 11 48
Gestion de categorias 18/1/13 23/1/13
9 2,2 12 20
Gestion de sitios 25/1/13 05/2/13
10 Gestion de historias 08/2/13 17/2/13 2 10 1
11 | Gestion de 1,2 7 56
URL’S hacia YouTube 21/2/13 27/2/13
12 . o 11 6 48
Gestion de imagenes 02/3/13 07/3/13
13 » _ 1,1 6 48
Gestion de festivos 10/3/13 15/3/13
14 _ 1,1 6 48
Gestion de gastronomias | 16/3/13 21/3/13
15 . 1,4 9 67
Gestion de rutas 22/3/13 30/3/13
3 16 | Reporte plano de Sitios 03/4/13 07/4/13 |1 5 45
ol Reporte geo-referenciado | 09/4/13 18/4/13 2 10 &
18 o 1 5 40
Enlaces hacia historias 20/4/13 24/4/13
19 | Enlaces hacia YouTube |25/4/13 29/413 |1 5 40
20 Enlaces hacia imagenes | 03/5/13 09/5/13 1.2 [ 56
21 : _ 0,3 3 30
Encales hacia festivos 12/5/13 14/5/13
22 | Encales hacia 1 5 40
Gastronomias 15/5/13 19/5/13
23 1,2 7 56
Enlaces hacia rutas 20/5/13 26/5/13
24 | Reporte plano de sitios 2 10 71
(App movil) 05/6/13 14/6/13
25 |Reporte de historias y 1,2 7 50
videos (App mévil) 15/6/13 19/6/13
26 |Reporte de festivos, fotos 1,2 7 45
y gastronomias (App
movil) 21/6/13 28/6/13

Tabla 48: Cronograma de actividades

Fuente: Propia
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3.2.2 Mobdulos de sistema

N ==

Administracion Registro de Reportes Reportes
de Usuarios vy informacion personalizados personalizados
perfiles sobre sitios sobre sitios sobre sitios
turistico turisticos turisticos
A A AR 4 A\ 4

llustracion 27: Médulos del sistema

Fuente: Propia

Descripcion de los modulos

e Administracion de usuarios y perfiles

El sistema web de Turismo se integrara dentro del modelo de autenticaciéon de la
plataforma.

De esta forma, los usuarios que necesiten usar la aplicaciéon web deberan autenticarse en
el sistema utilizando un usuario que disponga de suficientes permisos para poder realizar
las operaciones deseadas.

La aplicacion brindard acceso a una pantalla inicial (formulario) donde el usuario
administrador deberd consignar el login/password a un cliente, ademas solo el
administrador brindara los permisos hacia las pantallas de administracién disponibles en

el sistema de manera conveniente.

e Registro de informacién sobre sitios turisticos

Seré el encargado de almacenar la informacion generada desde la aplicacion web y que
constituira la base de los sitios turisticos. El modulo recibird toda la informacion plana y
geogréfica y la almacenara en la base de datos del VPS (Servidor privado Virtual), para

su posterior utilizacion.
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Este médulo brindara una interfaz grafica que permitira a los usuarios acceder hacia

varias pantallas y formularios para publicar la informacién de interés.

¢ Reportes personalizados sobre sitios turisticos

Presentara informacién vital de los atractivos y sitios turisticos ingresados por el usuario,

en forma de reportes relativa a la entidad solicitada por el usuario, por ejemplo un sitio

turistico y sus caracteristicas.

Para la visualizaciéon de la informacion, el sistema utilizara los valores definidos por los

usuarios.

3.3 lteracion |

3.3.1 Cronograma de actividades

Tabla 49: Cronograma de actividades, Iteracién |

Fuente: Propia

Duracioén Duracioén
ITE. | Historias de usuario Fecha en Semanas | en horas
Historia 1 1 40
Acceso y control al
1 sistema 03/11/12 07/11/12
Historia 2 2 71
1 Gestién de usuarios 09/11/12 18/11/12
Historia 3 13 62
1 Asignacién de roles 22/11/12 29/11/12
Historia 4 2,3 83
Asignacion de
Responsabilidades 03/12/12 15/12/12
Historia 5 2,3 83
Asignacion de permisos
hacia
1 Pantallas 17/12/12 29/12/12
Total: 339
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3.3.2 Tareas por historia Iteracién |

Acceso al sistema

Historia 1: Acceso al sistema.

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Configuracion de un entorno de desarrollo web. 8 horas
2 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 8 horas
3 Disefo de interfaz grafica login. 8 horas
4 MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad usuario. 8 horas
5 Creacion de archivos PHP. 8 horas
40 Horas

Tabla 50: Tareas de acceso al sistema

Fuente: Propia

. Configuracién de un entorno de desarrollo web

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Configuracion de un entorno de desarrollo web.

Tipo de tarea : General Tiempo estimado: 8 horas

Fechainicio:03/11/12 Fecha fin:03/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de instalacion y configuracién de un entorno
de desarrollo web, utilizando software libre.

Componentes a implementare:

Bases de datos: PostgreSQL 9.1, pgAdmin 111
Plataforma de desarrollo: Netbeans 7.2.1.

Servidor de paginas web: Apache.

Componentes: Twitter bootstrap master 2.0

Editores de texto: Notepd++, SciTE Source Code Editor.

Tabla 51: Acceso al sistema - Tarea Nro. 1

Fuente: Propia

84




. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NUOmero tarea: 2 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administrador de base

de datos Tiempo estimado: 8 horas

Fechainicio: 04/11/12 Fecha fin: 04/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:
La presente tarea describe el proceso de creacion de script SQL, para gestionar la
base de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas PGADMINIII.

createBd.sql: Permite crear la base de datos turismo.

createUsertable.sql: Permite crear la tabla usuario, con sus respectivas claves
primarias y tipos de datos.

insertUser.sql: Permite ingresar datos de los usuarios manualmente, pues en el
momento no se dispone de formularios para administrar usuarios, la contrasefia que
ingresamos utiliza el método de encriptaciéon MD5.

Tabla 52: Acceso al sistema - Tarea Nro. 2

Fuente: Propia

. Disefio de interfaz gréafica login

Ndmero tarea: 3 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica login.

Tipo de tarea : Disefio y maquetado Tiempo estimado: 8 horas

Fechainicio: 05/11/12 Fecha fin:05/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para el formulario login, mediante la
construccién de hojas de estilo CSS y archivos JS, ademas utilizamos la libreria
TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el disefio de nuestros componentes
HTML.

El envi6 de las peticiones hacia el servidor, se la realizo definiendo el objeto AJAX, el
cual nos permite enviar nuestra informacion hacia el servidor de una manera
asincrona.
- Se disefid las clases en JAVASCRIPT, para que respondan a los eventos de
usuario,
- Construccion manual del objeto AJAX, para poder instanciarlos y poder
reutilizarlos en las funciones que requiera él envié de informacién del
cliente/servidor de forma asincrona.

Tabla 53: Acceso al sistema - Tarea Nro. 3

Fuente: Propia
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4. Mapeo Objeto-Relacional entidad usuario

NUmero tarea: 4 Numero historia: 1

Nombre tarea: MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad usuario.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 8 horas

Fecha inicio:06/11/12 Fecha fin:06/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad usuario, aplicando el
paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder reutilizar el
cadigo fuente y acceder hacia la informacion de una manera rapida y eficiente.
- Implementacion de la Liberia ADODB5, para gestionar las conexiones hacia
nuestra bases de datos de una manera mas rapida y segura.
- Conversién de nuestra tabla usuario en un objeto, utilizando una clase PHP, para
poder instanciarlo y acceder a sus respectivos atributos y métodos.

Tabla 54: Acceso al sistema - Tarea Nro. 4

Fuente: Propia

5. Creacién de archivos PHP

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 8 horas

Fechainicio:07/11/12 Fecha fin:07/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos permitira
imprimir la informacion del servidor en el lado de cliente, utilizando los formularios ya
disefiados, en el area de disefio y maquetado.

funciones.php: Verifica si el usuario disponga de una clave MD5, y si esta registrado
en el sistema, para proceder a crear las variables de tipo sesion.

ingreso.php: Acceso hacia la interfaz de administracion

login.php: Verifica si el correo y contrasefia de un usuario estén registrado en la bases
de datos.

Salir.php: Eliminamos las variables de tipo sesion creadas por el usuario.
sinPermisos.php: Retorna un mensaje indicando que el usuario no tiene permisos.
sistema.php: En caso de que el usuario no este registrado, controla que no ingrese
hacia el sistema.

Tabla 55: Acceso al sistema - Tarea Nro. 5
Fuente: Propia
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e Gestion de usuarios

Historia 2: Gestion de usuarios.
Ndmero Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 11 horas
2 Disefio de interfaz grafica  usuario (Formulario | 20 horas
ingresar, editar y eliminar)
3 MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad usuario 20 horas
4 Creacion de archivos PHP 10 horas
5 Control de acceso hacia pantallas 10 horas
71 horas

Tabla 56: Tareas de gestion de usuarios
Fuente: Propia

1. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 2

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administracion de Bases

de datos Tiempo estimados: 11 horas

Fechainicio: 09/11/12 Fecha fin: 10/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de script SQL, para gestionar la base
de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas PGADMIN 1.

Fue necesaria la reutilizacion de la tabla usuario, a la cual se le incorporo los siguientes
campos: nombre, apellido, mail, usuario, clave, estado y contadores para cada pantalla.
Se cred los scripts para poder gestionar la tabla usuario.

createUser.sql: Permite crear la tabla usuario, con sus respectivas claves primarias y
tipos de datos.

insertUser.sql: Permite ingresar datos de los usuarios manualmente, pues en el
momento no se dispone de formularios para administrar usuarios, la contrasefia que
ingresamos utiliza el tipo de encriptacion MD5.

Tabla 57: Gestiéon de usuarios — Tarea Nro. 1
Fuente: Propia
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2. Disefio de interfaz gréafica usuario (Formulario ingresar, editar y eliminar)

NUmero tarea: 2 NUmero historia; 2

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica usuario (Formulario ingresar, editar vy
eliminar)

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 20 horas

Fechainicio: 10/11/12 Fecha fin: 12/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracion de
usuarios, mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT,
ademas utilizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el
disefio de nuestros componentes HTML.

Formulario Ingresar usuario: Permite ingresar los campos de un usuario.
Formulario Editar usuario: Permite editar los campos de un usuario seleccionado.
Reporte de usuarios: Presentan una consulta de los usuarios creados.

Funciones JAVASCRIPT, que actian a los eventos respectivos de cada formulario, en
cada funcién que requiera peticiones hacia el servidor. Se definié el objeto AJAX, el
cual nos permitira enviar nuestra informacion hacia el servidor de manera asincrona.

validarCamposUsuario(): Valida si los campos tengan el limite de caracteres
establecidos; esta funcidn nos permite trabajar con los formularios ingresar y editar.
insertUsuario(): Recibe como parametro los campos de los usuarios, y los envia hacia
el servidor.

updaUsuario(): Recibe como parametros los campos a editarse, y los enviar hacia el
servidor.

editUsuario(): Recibe como parametro la clave primaria de un usuario, y lo envia
hacia el servidor.

delUsuario(): Recibe como parametro las claves primarias de todos los usuarios
seleccionados, y la envia hacia el servidor.

paginUsuario(): Permite paginar el listado de usuarios.

Tabla 58: Gestién de usuarios — Tarea Nro. 2
Fuente: Propia
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3. Mapeo Objeto-Relacional entidad usuario

NUumero tarea: 3 NUumero historia: 2
Nombre tarea: MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad usuario.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 20 horas
Fecha inicio: 13/11/12 Fecha fin: 15/11/12
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad usuario, aplicando el
paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder reutilizar el
codigo fuente y acceder hacia la informacion de una manera rapida y eficiente.
Convertimos nuestra tabla usuario, en su respectivo objeto encapsulado, utilizando
una clase PHP denominada usuario.php, para poder instanciarla y acceder a sus
respectivos atributos y métodos.

Métodos implementados:

usuario(): Constructor que nos permite instanciar el objeto usuario.

insertar(): Permite ingresar un usuarios hacia la base de datos, utilizando el comando
INSERT.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla usuario, a excepcién de la clave
primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como parametros, las claves primaria de una entidad usuario y la
elimina de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 59: Gestién de usuarios — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia

4. Creaci6on de archivos PHP

Ndmero tarea: 4 NUmero historia: 2

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 10 horas

Fechainicio: 16/11/12 Fecha fin: 17/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos permitir
imprimir la informacion del servidor en el lado de cliente, utilizando los formularios ya
disefiados, en el area de disefio y maquetado.

usuarioCons.php: Instanciamos el objeto usuario para poder imprimir sus campos.
usuarioForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para insertar los campos respectivos.

usuarioFormUpdate: Formulario encargado de enviar las variables hacia el servidor,
para editar los campos respectivos.

usuarioFuncion: Define el objeto usuario y accede a todos sus métodos.

Tabla 60: Gestiéon de usuarios — Tarea Nro. 4
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Fuente: Propia

5. Control de acceso hacia pantallas

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 2

Nombre tarea: Control de acceso hacia pantallas.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 10 horas

Fechainicio: 17/11/12 Fechafin: 18/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe la creacién de variables sesién, que controlaran el acceso
hacia las siguientes pantallas: Gestion usuarios, gestion roles, asignacion de
responsabilidades, gestion de pantallas, gestibn de provincias, gestion de ciudades,
gestion de categorias, gestion de sitios, gestion de historias, gestion de URL’S hacia
YOUTUBE, gestidn de imagenes, gestion de festivos, gestién de gastronomias y gestion
de rutas.

Tabla 61: Gestién de usuarios — Tarea Nro. 5

Fuente: Propia

e Asignacion deroles

Historia 3: Asignacion de roles.

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de bases de datos 10 horas
2 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 10 horas
3 Disefio de interfaz grafica rol (Formulario ingresar, | 18 horas

editar y eliminar)

4 MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad rol. 18 horas
5 Creacioén de archivos PHP. 6 horas
62 horas

Tabla 62: Tareas de asignacion de roles

Fuente: Propia
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1. Disefio de bases de datos

NUOmero tarea: 1 NUOmero historia: 3

Nombre tarea: Disefio de bases de datos

Tipo de tarea : Administracion de base de

Tiempo estimado: 10 horas
datos

Fechainicio: 22/11/12 Fecha fin: 22/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de disefio de bases de datos
- Disefio diagrama entidad relacion entre la tabla usuario y rol.
- Un usuario puede tener varios roles, por lo que fue necesaria incorporar la clave
primaria de usuario, hacia la tabla rol.

Tabla 63: Asignacion de roles — Tarea Nro. 1
Fuente: Propia

2. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

Numero tarea: 2 Numero historia: 3

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administracion de Bases

de datos Tiempo estimado: 10 horas

Fecha inicio: 23/11/12 Fecha fin: 23/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de creacion de un script SQL, para gestionar la
base de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdmin ll.

creaRol.sql: Crea la tabla rol.

primRol.sql: Crea claves primarias.

foreRol.sql: Crea las claves foraneas.

insrRol.sqgl: Permite ingresar datos de prueba hacia la tabla rol.

Tabla 64: Asignacion de roles — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia
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3. Disefio de interfaz gréafica rol (Formulario ingresar, editar y eliminar)

NUOmero tarea: 3 NUmero historia: 3

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica rol (Formulario ingresar, editar y eliminar)

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 18 horas

Fecha inicio: 24/11/12 Fecha fin: 25/11/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracion de
roles, mediante la construccién de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT,
ademas utilizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el
disefio de nuestros componentes HTML.

Formulario Ingresar rol: Permite ingresar los campos de un rol.
Formulario Editar rol: Permite editar los campos de un rol seleccionado.
Reporte de roles: presentan una consulta de los roles creados.

Creacion de menu usuarios, fusionando cédigo PHP, JAVASCRIPT y HTML.

Funciones JAVASCRIPT, que actian a los eventos respectivos de cada formulario, en
cada funcién que requiera peticiones hacia el servidor. Se definié el objeto AJAX, el
cual nos permitird enviar nuestra informacion hacia el servidor de manera asincrona.

validarCamposRol(): Valida los campos de formulario Ingresar y Editar.

insertRol(): Recibe como parametro los campos del rol, y los envia hacia el servidor.
updaRol(): Recibe como pardmetros los campos a editarse, y los enviar hacia el
servidor.

editRol(): Recibe como parametro la clave primaria de un rol, y lo envia hacia el
servidor.

delRol(): Recibe como parametro las claves primarias y forAneas de un rol, y la envia
hacia el servidor.

consRol(): Permite seleccionar un usuario a la vez, para asignarle los roles
respectivos.

paginRol(): Permite paginar el listado de roles.

selectUsuarioRol_pantalla(): Retorna una matriz en formato JSON, con todos los
roles de un usuario seleccionado en el menud usuarios.

Tabla 65: Asignacion de roles — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia
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4. Mapeo Objeto-Relacional entidad rol

Numero tarea: 4 Numero historia: 3
Nombre tarea: MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad rol.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 18 horas
Fecha inicio:26/11/12 Fecha fin:28/11/16
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad rol, aplicando el
paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder reutilizar
el codigo fuente y acceder hacia la informacion de una manera rapida y eficiente.
Convertimos nuestra tabla rol, en su respectivo objeto encapsulado, utilizando una
clase PHP denominada rol.php, para poder instanciarla y acceder a sus respectivos
atributos y métodos.

Métodos implementados:

rol(): Constructor que nos permite instanciar el objeto rol.

insertar(): Permite ingresar un rol hacia la base de datos, utilizando el comando
INSERT.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla rol, a excepcion de la clave
primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como parametros, las clave primaria de una entidad rol y la elimina
de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 66: Asignacion de roles — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia

5. Creacién de archivos PHP

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 3

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 6 horas
Fecha inicio:29/11/12 Fecha fin:29/11/12
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos permitira
imprimir la informacion del servidor en el lado de cliente, utilizando los formularios ya
disefiados, en el area de disefio y maquetado.

rolCons.php: Instanciamos el objeto rol para poder acceder e imprimir sus campos.
rolForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el servidor,
para ingresar los campos respectivos.

rolFormUpdate: Formulario encargado de enviar las variables hacia el servidor, para
editar los campos respectivos.

rolFuncion: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.
selectUsuarioRol: Retorna los roles de un usuario en formato JSON, utilizando
literales de objeto tipo nimero.

Tabla 67: Asignacion de roles — Tarea Nro. 5

Fuente: Propia
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¢ Asignacion de responsabilidades

Historia 4: Asignacion de responsabilidades.

NUumero Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de bases de datos 10 horas
2 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 10 horas
3 Disefio de interfaz grafica responsabilidad (Formulario | 30 horas

ingresar, editar y eliminar)

4 MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad | 10 horas
responsabilidad.
5 Creacion de archivos PHP. 23 horas
83 horas

Tabla 68: Tareas de asignacion de responsabilidades

Fuente: Propia

1. Disefio de bases de datos

NUmero tarea: 1 NUOmero historia: 4

Nombre tarea: Disefio de bases de datos

Tipo de tarea: Administracién de base de

Tiempo estimado: 10 horas
datos.

Fechainicio: 17/12/12 Fecha fin: 18/12/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de disefio de bases de datos
- Disefio diagrama entidad relacion entre las tabla usuario, rol y responsabilidad.
- Un usuario puede tener varias responsabilidades de un rol, por lo que fue
necesaria incorporar la clave primaria de usuario y rol, hacia la tabla de
responsabilidades.

Tabla 69: Asignacion de responsabilidades — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia
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2. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 4

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administracién de Bases

Puntos estimados: 10 horas
de datos

Fecha inicio: 19/12/12 Fecha fin: 20/12/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de creacion de scripts SQL, para gestionar la
base de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdmin 1l1.

creaResp.sql: Crea la tabla responsabilidad.

primResp.sql: Crea claves primarias.

foreResp.sql: Crea claves de foraneas.

inseResp.sql: Permite ingresar datos de prueba hacia la tabla responsabilidad.

Tabla 70: Asignacion de responsabilidades — Tarea Nro. 2
Fuente: Propia

3. Disefio de interfaz gréfica responsabilidad (Formulario ingresar, editar vy
eliminar)

Ndmero tarea: 3 NUmero historia: 4

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica responsabilidad (Formulario ingresar,
editar y eliminar)

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 30 horas

Fecha inicio: 21/12/12 Fecha fin: 23/12/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracion de
responsabilidades, mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos
JAVASCRIPT, ademas utilizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER,
para mejorar el disefio de nuestros componentes HTML.

Formulario Ingresar responsabilidad: Permite ingresar los campos de una
responsabilidad.

Formulario Editar responsabilidad: Permite editar los campos de una
responsabilidad seleccionada.

Reporte de responsabilidades: presentan una consulta de las responsabilidades
creadas.

Creacion de menu usuarios y roles, fusionando cédigo PHP, JAVASCRIPT y HTML.
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Funciones JAVASCRIPT, que actian a los eventos respectivos de cada formulario,
en cada funcién que requiera peticiones hacia el servidor. Se definié el objeto AJAX, el
cual nos permitira enviar nuestra informacién hacia el servidor de manera asincrona.

validarCamposResponsabilidad(): Valida los campos de formulario ingresar y
editar .

insertResponsabilidad(): Recibe como pardmetro los campos de una
responsabilidad, y los envia hacia el servidor.

updaResponsabilidad(): Recibe como pardmetros los campos a editarse, y los
enviar hacia el servidor.

editResponsabilidad(): Recibe como parametro las clave primaria y foraneas de
una responsabilidad, y la envia hacia el servidor.

delResponsabilidad(): Recibe como parametro las claves primarias y foraneas de
una responsabilidad, y la envia hacia el servidor.

selectUsuarioRol_pantalla(): Retorna una matriz en formato JSON, con todos los
roles de un usuario seleccionado en el menua usuarios.
consRolResponsabilidad_pantalla(): Retorna una matriz en formato JSON, con
todos las responsabilidades de un usuario seleccionado en el mend roles.
paginResponsabilidad(): Permite paginar el listado de responsabilidades.

Tabla 71: Asignacién de responsabilidades — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia

4. MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad responsabilidad

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 4

Nombre tarea: MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad responsabilidad.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 10 horas

Fecha inicio: 24/12/12 Fecha fin: 26/12/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad responsabilidad,
aplicando el paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder
reutilizar el codigo fuente y acceder hacia la informaciéon de una manera rapida y
eficiente.

Convertimos nuestra tabla responsabilidad, en su respectivo objeto encapsulado,
utilizando una clase PHP, para poder instanciarla y acceder a sus respectivos atributos
y métodos.

Métodos implementados:

responsabilidad(): Constructor que nos permite instanciar el objeto responsabilidad.
insertar(): Permite ingresar un usuarios hacia la base de datos, utilizando el comando
INSERT.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla usuario, a excepcion de la clave
primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como parametros, las clave primarias de una entidad rol y la elimina
de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 72: Asignacion de responsabilidades — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia
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5. Creaci6n de archivos PHP

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 4

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 23 horas
Fecha inicio:27/12/12 Fecha fin:29/12/12
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creaciéon de archivos PHP, que nos permitira
imprimir la informacién del servidor en el lado de cliente, utilizando los formularios ya
disefiados, en el area de disefio y maquetado.

responsabilidadCons.php: Instanciamos el objeto responsabilidad para poder
imprimir sus campos.

responsabilidadForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia
el servidor, para ingresar los campos respectivos.

responsabilidadFormUpdate: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para editar los campos respectivos.

responsabilidadFuncion: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.
selectUsuarioRol: Retorna los roles de un usuario en formato JSON, utilizando
literales de objeto tipo numero.

selectRolResponsabilidad: Retorna las responsabilidades de un usuario en formato
JSON, utilizando literales de objeto tipo nimero.

Tabla 73: Asignacion de responsabilidades — Tarea Nro. 5

Fuente: Propia

¢ Asignacion de permisos hacia pantallas

Historia 5: Asignacion de permisos hacia pantallas.

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de bases de datos 16 horas
2 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 10 horas
3 Disefio de interfaz grafica pantalla 25 horas
4 MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad pantalla. 16 horas
5 Creacion de archivos PHP. 16 horas
83 horas

Tabla 74: Tareas de asignaciéon de permisos hacia pantallas
Fuente: Propia
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1. Disefo de bases de datos

NUmero tarea: 1 NUOmero historia: 5

Nombre tarea: Disefio de bases de datos

Tipo de tarea: Administracion de base de

Tiempo estimado: 16 horas
datos.

Fecha inicio: 17/12/12 Fecha fin: 20/12/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

- Disefio diagrama entidad relacién entre la tabla usuario, rol, responsabilidad y
pantalla.

- Un usuario puede tener acceso hacia varias pantallas de administracion ya
definidas: Gestion usuarios, gestiéon roles, asignacion de responsabilidades,
asignacion de permisos hacia pantallas, gestion de provincias, gestion de
ciudades, gestién de categorias, gestion de sitios, gestion de historias , gestién
de URL’S hacia YOUTUBE, gestion de imagenes , gestion de festivos, gestion de
gastronomias, gestion de rutas.

Tabla 75: Asignacion de permisos hacia pantallas — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia

2. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administracion de Bases

Puntos estimados: 10 horas
de datos

Fechainicio: 20/12/12 Fecha fin: 22/12/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de creacion de scripts SQL, para gestionar la
base de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdmin Il

creaPan.sql: Crea la tabla pantalla.

primPan.sql: Crea claves primarias.

forePan.sql: Crea claves de foraneas.

insPan.sql: Permite ingresar datos de prueba hacia la tabla pantalla.

Tabla 76: Asignacion de permisos hacia pantallas — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia
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3. Disefio de interfaz gréafica pantalla

NUmero tarea: 3 NUOmero historia: 5

Nombre tarea: Disefio de interfaz gréafica pantalla

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 25 horas

Fechainicio:23/12/12 Fecha fin: 25/12/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la administracion de pantallas,
mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT, ademas
utiizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el disefio de
nuestros componentes HTML.

Se construyé un panel principal con todas las pantallas definidas, ademas se incluyé una
etiqueta check, para dar altas y bajas hacia las pantallas.

Funciones JAVASCRIPT:

consPantalla(): Imprime un listado de las pantallas disponibles:

Gestidn usuarios, gestion roles, gestibn de responsabilidades, gestion de pantallas,
gestion de provincias, gestion de ciudades, gestion de categorias, gestion de sitios,
gestion de historias , gestiéon de URL’S hacia YOUTUBE, gestion de imagenes, gestion de
festivos, gestion de gastronomias, gestion de rutas.

activarChkBox(): Activa las cajas de texto, para poder seleccionarlas.
consultarPantallasAsignadas(): Recibe como pardmetros los datos de un usuario e
imprime las pantallas ya asignadas.

marcarChkBox(): Marca todos los CHECK hijos.

insertarPantallas(): Envia las variables hacia el servidor.

eliminarPantalla(): Elimina la pantalla seleccionada.

ComprobarSeleCheckHijos(): Desmarca el CHECK padre, siempre y cuando todos los
check hijos no estén marcados.

DesactivarChkBox(): Desactiva los CHECK.

Tabla 77: Asignacion de permisos hacia pantallas — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia
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4. MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad pantalla

NUumero tarea: 4 Numero historia: 5
Nombre tarea: MAPEO OBJETO-RELACIONAL entidad pantalla.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 16 horas
Fecha inicio:26/12/12 Fecha fin:27/12/12
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad pantalla, aplicando el
paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder reutilizar el
caodigo fuente y acceder hacia la informacion de una manera rapida y eficiente.

Convertimos nuestra tabla pantalla, en su respectivo objeto encapsulado, utilizando
una clase PHP, para poder instanciarla y acceder a sus respectivos atributos y
métodos.

Métodos implementados:

pantalla(): Constructor que nos permite instanciar el objeto pantalla.

insertar(): Permite ingresar las claves primarias de un usuario, rol , responsabilidad ,
ademas las pantallas seleccionadas, utilizando el comando INSERT.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla pantalla, a excepcion de la clave
primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como pardmetros, las clave primarias de una entidad pantalla y la
elimina de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 78: Asignacion de permisos hacia pantallas — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia

5. Creacion de archivos PHP

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 16 horas

Fecha inicio:28/12/12 Fecha fin:29/12/12

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos
permitira imprimir la informacién del servidor en el lado de cliente, utilizando los
formularios ya diseflados, en el area de disefio y maquetado.

pantallaCons.php: Imprime las pantallas disponibles sobre el panel creado.
pantallaDel.php: Elimina las pantallas que no estén seleccionadas
pantallalnsert: Inserta las pantallas seleccionadas.

pantallaSelect: Selecciona las pantallas disponibles asignadas a un usuario.

Tabla 79: Asignacion de permisos hacia pantallas — Tarea Nro. 5
Fuente: Propia
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3.3.3 Pruebas lteracion |

1. Especificacion de Prueba: Acceso y control al sistema
Historia de usuario 1
Version <1.0>

Historial de Revisiones

Fecha Versién Descripcion Autor
08/11/12 1.0 Revision Jairo Morales
08/11/12 1.1 Modificacién Jairo Morales

Tabla 80: Iteracion |, Historial de revisiones Nro. 1
Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que la introduccién de los datos hacia el sistema, cumplan
las especificaciones establecidas en la Historia 1, previo acceso hacia las pantallas de
administracion web. Si los campos introducidos no corresponden, se imprimen alertas
definidas, que informan la situacion actual de la operacién.

En caso de no estar registrado, debera registrarse en la pagina web del sitio, en cuestion
de horas un especialista atendera su peticion y habilitara el respectivo usuario.

Registro de informacién correcta

e Descripcion

Los valores introducidos por el usuario deben cumplir, con las reglas establecidas, para
acceder hacia el sistema, por el momento no dispondra de pantallas de administracion,
para poder gestionar la informacién turistica.

El campo correo electrénico debe de ser real

e Condiciones de ejecucion

El usuario deberd estar previamente creado y habilitado, para poder registrarse y a
acceder hacia el sistema.

¢ Entrada

El usuario introducird su email y password.

s Resultado esperado

Tras la introduccién de datos, si el usuario procesado ha ingresado sus datos correctos,
accede hacia el sistema.

e Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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Registro de informacidn incorrecta

¢ Descripcion

Si los datos ingresados por el usuario creado y habilitado no concuerdan, se imprimaran
alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

Al intentar introducir un valor que no tenga el formato del email, nos generara una alerta
moderada.

e Condiciones de ejecucion

El usuario debera estar previamente creado y habilitado, para poder registrarse y a
acceder hacia el sistema.

¢ Entrada

El usuario introducird su email y password.

e Resultado esperado

El formulario login, imprime las alertas respectivas en caso de que el usuario ingrese,
campos que no concuerdan.

e Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

2. Especificacion de Prueba: Gestién de usuarios
Historia de usuario 2
Version <1.1>

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
19/11/12 1.1 Revision Jairo Morales
20/11/12 1.2 Modificacién Jairo Morales

Tabla 81: Iteracion |, Historial de revisiones Nro. 2

Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que el administrador de usuario disponga con los permisos
necesarios, para poder crear usuarios.
El administrador de la aplicacién, tendra la facultad de realizar el respectivo CRUD

(Crear, Leer, Actualizar y Eliminar) de la tabla usuario.
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Los datos que se ingresen sobre un usuario a crear deberan cumplir con las
especificaciones establecidas. Si los campos introducidos no corresponden, se imprimira
alertas definidas, que informan la situacién de la operacion.

Registrar la informacion correcta de un usuario

e Descripcion

El administrador de la aplicacion creard y habilitard un usuario, de acuerdo a las
peticiones recibidas de los clientes.

Una vez creado el usuario, se reenviara el correo electrénico, con su contrasefia de
acceso respectiva.

¢ Condiciones de ejecuciéon

El usuario deberd tener los permisos, para administrar usuarios.

e Entrada

El usuario administrador debe llenar los campos obligatorios en el formulario, caso
contrario ingresar no aplicable.

Las contrasefias deben de coincidir.

El correo electronico debe ser el mismo, del cual se recibio la peticién.

El estado del usuario a crear debe habilitarse.

Nombres [5-32] caracteres, apellidos [5-32] caracteres, mail [5-32] caracteres, usuario
(alias) [5-20] caracteres, clave [5-15] caracteres, estado activado o desactivado.

¢ Resultado esperado

Tras la creacién de un usuario. Si el proceso ha sido correcto, el usuario creado y
habilitado, podra registrarse y acceder hacia el sistema.

Evaluacién de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registrar lainformacion incorrecta de un usuario

o Descripcion

Si los datos ingresados por el usuario administrador no concuerdan, se imprimaran
alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

¢ Condiciones de ejecucién

El usuario debera tener los permisos, para administrar usuarios.

¢ Entrada

El usuario administrador debe llenar los campos obligatorios en el formulario, caso
contrario ingresar “no aplicable”.

Las contrasefias deben de coincidir.

El correo electronico debe ser el mismo, del cual se recibi6 la peticion.
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El estado del usuario a crear debe habilitarse.

Los campos deberan tener un nimero de caracteres preestablecidos dentro de en un
rango.

Nombres [5-32] caracteres, apellidos [5-32] caracteres, mail [5-32] caracteres, usuario
(alias) [5-20] caracteres, clave [5-15] caracteres, estado activado o desactivado.

¢ Resultado esperado

El formulario ingresar usuario, imprime las alertas respectivas, en caso de que el nimero
de caracteres registrado en un campo sea inferior o superior.

Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

3. Especificacién de Prueba: Asignaciéon de roles
Historia de usuario 3
Version <1.2>

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
23/11/12 1.2 Revision Jairo Morales
24/11/12 1.3 Modificacién Jairo Morales

Tabla 82: Iteracion |, Historial de revisiones Nro. 3

Fuente: Propia

El control de acceso basado en roles, es una funcion de seguridad para controlar el
acceso de usuarios a tareas que normalmente estan restringidas al administrador.
Mediante la aplicacion de atributos de seguridad a procesos y usuario.

En esta historia se verifica, que el administrador de roles, seleccione un usuario desde un
menu y pueda asignarle uno o varios roles.

El administrador de roles, tendra la facultad de realizar el respectivo CRUD (Crear, Leer,

Actualizar y Eliminar) de la tabla rol.

Registrar la informacién correcta de un rol

¢ Descripcion
El administrador de roles, asignara a la vez un solo rol a un usuario.
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¢ Condiciones de ejecuciéon

El usuario debera tener los permisos, para administrar roles.

¢ Entrada

Del menu usuarios, se debe seleccionar un solo usuario.

El nombre y descripcién de rol, deberan tener un nimero de caracteres preestablecidos
dentro de en un rango.

Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-64] caracteres.

e Resultado esperado

Tras la seleccion de un usuario y la creacion de un rol. Si el proceso ha sido correcto, el
usuario seleccionado si dispondra de un rol.

Evaluacién de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registrar lainformacion incorrecta de un rol

e Descripcion

Si los datos ingresados por el administrador de roles no concuerdan, se imprimaran
alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

¢ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar roles.

e Entrada

Del menu usuarios, se debe seleccionar un solo usuario.

El nombre de rol y descripcion, deberan tener un niumero de caracteres preestablecidos
dentro de en un rango.

e Resultado esperado

El formulario ingresar rol, imprime las alertas respectivas, en caso de que el nimero de
caracteres registrado en un campo sea inferior o superior.

Evaluacién de la prueba

Prueba satisfactoria.

105



4. Especificacion de Prueba: Asignacién de responsabilidades
Historia de usuario 4
Version <1.3>

Historial de Revisiones

Fecha Versién Descripcion Autor
16/12/12 1.3 Revision Jairo Morales
17/12/12 1.4 Modificacion Jairo Morales

Tabla 83: Iteracion |, Historial de revisiones Nro. 4
Fuente: Propia

El control de acceso a responsabilidades, es una funcion de seguridad para controlar el
acceso de usuarios a funcionalidades especificas del sistema, que normalmente estan
restringidas hacia un Unico usuario.

En esta historia se verifica, que el administrador de responsabilidades, seleccione un
usuario y rol, desde un menu y pueda asignarle responsabilidades.

El administrador de responsabilidades, tendra la facultad de realizar el respectivo CRUD

(Crear, Leer, Actualizar y Eliminar) de la tabla responsabilidad.

Registrar la informacién correcta de unaresponsabilidad

e Descripcion

El administrador de responsabilidades, asignara a la vez una responsabilidad hacia un
usuario y rol seleccionado.

Condiciones de ejecucion

El usuario deberé tener los permisos, para administrar responsabilidades.

e Entrada

Del menu usuarios, se debe seleccionar un solo usuario.

Del menu roles, se debe seleccionar un solo rol, correspondiente al usuario seleccionado
en el menu usuarios.

El nombre y descripcién de responsabilidad, deberan tener un ndmero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.

Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-64] caracteres.

¢ Resultado esperado

Tras la seleccion de un usuario y rol, se procedi6 a asignarle una responsabilidad; Si el

proceso ha sido correcto, el usuario seleccionado dispondra de una responsabilidad.
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¢ Evaluacién de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registrar lainformacion incorrecta de una responsabilidad

o Descripcion

Si los datos ingresados por el administrador de responsabilidades no concuerdan, se
imprimaran alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

¢ Condiciones de ejecucion

El usuario deberé tener los permisos, para administrar responsabilidades.

e Entrada

Del menu usuarios, se debe seleccionar un solo usuario.

Del menu roles, se debe seleccionar un solo rol, correspondiente al usuario seleccionado
en el menu usuarios.

El nombre y descripcién de responsabilidad, deberan tener un nimero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.

Nombre [5-32] caracteres, descripcidn [5-64] caracteres.

¢ Resultado esperado

El formulario ingresar responsabilidad, imprime las alertas respectivas, en caso de que el
numero de caracteres registrado en un campo sea inferior o superior.

Evaluacién de la prueba

Prueba satisfactoria.

5. Especificacion de Prueba: Asignacion de permisos hacia pantallas.
Historia de usuario 5
Version <1.4>

Historial de Revisiones

Fecha Versién Descripcion Autor
01/1/13 1.4 Revision Jairo Morales
01/1/13 1.5 Modificacion Jairo Morales

Tabla 84: Iteracion |, Historial de revisiones Nro. 5

Fuente: Propia
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El control de asignacién hacia pantallas, brinda una mayor seguridad al sistema, ya que
el usuario administrador podrd seleccionar una 0 mas pantallas hacia un respectivo
cliente.

Un cliente podra disponer de todas las pantallas de administraciéon de sitios si asi lo
requiere, a excepcion de las pantallas de administracion de usuarios, por razones de
seguridad.

Seleccién correcta de pantallas

e Descripcion

El usuario tiene la comodidad de asignar un usuario, solo marcado los componentes
CHECK.

e Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar pantallas.

o Entrada

Del menu usuarios, se debe seleccionar un solo usuario.

Del menu roles, se debe seleccionar un solo rol, correspondiente al usuario seleccionado
en el menu usuarios.

Del menu responsabilidades seleccionar al menos una.

¢ Resultado esperado

Las pantallas asignadas si almacenan la informacién de pantallas asignadas hacia un
usuario.

Evaluacién de la prueba

Prueba satisfactoria.

3.3.4 Resultado de la 12 Iteracidon de construccion

Se tuvo retrasos en los tiempos establecidos, ya que el periodo de desarrollo se extendio
hacia 1 y dos dias, los cuales fueron controlados a su debido tiempo, acelerando el

desarrollo en tareas posteriores.

v' Plan de entrega inicial.
Historia 1: Control y Acceso a sistema.
Historia 2: Gestion de usuarios.
Historia 3: Asignacion de Roles a un usuario.
Historia 4: Asignacion de Responsabilidades a un usuario.

Historia 5: Asignacion de permisos hacia pantallas
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Version del sistema 1.5.

v/ Modificaciéon de requerimientos.
1.- Acceso al sistema (Se mantiene).
2.- Gestion de usuarios (Se mantiene).
3.- Asignacion de roles (Se mantiene).
4.- Asignaciéon de responsabilidades (Se mantiene).

5.- Asighacién de permisos hacia pantallas (Se mantiene).

3.3.5 Demo de la version, lteracion |

Historia 1: Acceso al sistema (5 dias)

Login: El usuario debe ingresar un email valido y una contrasefia, después proceder a
graficar la forma de la figura generada por el sistema, para acceder hacia el sistema.

Si el usuario no tiene el alta respectiva, no podra acceder a ninguna pantalla de
administracion.

clave

‘ Dibujar la forma de la caja para enviar el formulario: (Otra forma!)

llustracién 28: Formulario para ingresar al sistema

Fuente: Propia
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Historia 2: Gestion de Usuarios (10 dias)

Ingresar usuario: El usuario deberd presionar sobre el botdn agregar usuario, el cual habilitard un
formulario para ingresar los campos respectivos.

Nombres [5-32] caracteres, apellidos [5-32] caracteres, mail [5-32] caracteres, usuario (alias) [5-20]
caracteres, clave [5-15] caracteres, estado activado o desactivado.

Numero de registros a ingresar, de acorde a los que desee el administrador.

Administracion de Usuarios

#Fotos

# Festivos

# Gastronomias
Repita clave:

tade: g Acwvar - Desscwr #Rutas

]
i

llustracion 29: Formulario para ingresar una entidad usuario

Fuente: Propia

Editar usuario: El usuario debera presionar sobre la imagen editar, la cual habilitard un formulario para
editar los campos respectivos.

Nombres [5-32] caracteres, apellidos [5-32] caracteres, mail [5-32] caracteres, usuario (alias) [5-20]
caracteres, clave [5-15] caracteres, estado activado o desactivado.

Numero de registros a ingresar, de acorde a los que desee el administrador.

Eliminar usuario: Presionar sobre la imagen eliminar, el cual procedera a borrar el respectivo usuario.

Administracion de Usuarios

B
Ci

T tombre Acciones wmC
- #5itios 4
Jairo

llustracion 30: Formulario para editar una entidad usuarios

Fuente: Propia
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Historia 3: Asignacién de roles (8 dias)

Ingresar roles: El usuario deberd presionar sobre el bot6n agregar roles, el cual habilitard un formulario
para ingresar los campos respectivos.

Numero de caracteres para los roles: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-64] caracteres.

Administracion de Roles

4 Jairo
%

[[]  Wombre Acciones Link

[l Administrador R Responsabilidad Nombre:

Descripcién:

Primero  Pagina 1/1  Ultimo

llustracion 31: Formulario para ingresar una entidad rol
Fuente: Propia

Editar roles: El usuario debera presionar sobre la imagen editar roles, el cual habilitara un formulario
para editar los campos respectivos.

Numero de caracteres para los roles: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-64] caracteres.
Eliminar un rol: El usuario debera presionar sobre la imagen eliminar, para borrar un rol.

Administracion de Roles

4 x
T A% airo

[]  MNombre Acciones. Link

[[]  Administrador R Responsabilidad Nombre: | Administrador

Adminisira completamente la
aplicacion

Descripeion:

Primero | Pagina 1/1 = Ultimo

llustracion 32: Formulario para editar una entidad rol
Fuente: Propia

111



Historia 4: Asignacion de Responsabilidades (13 dias)

Ingresar responsabilidades: El usuario deberd presionar sobre el botdn agregar responsabilidades, el
cual habilitara un formulario para ingresar los campos respectivos.

Numero de caracteres: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-64] caracteres.

Administracion de responsabilidades

e ——— (- — ®
W g% =
Administrador =
o Nombre Acciones
- Res

@] MODADMIN R e

Descripcion :
Primero | Pagina 1/1 = Ultimo

llustracion 33: Formulario para ingresar une entidad responsabilidad
Fuente: Propia

Editar responsabilidades: El usuario debera presionar sobre la imagen editar responsabilidades, el cual
habilitara un formulario para editar los campos respectivos.

Numero de caracteres: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-64] caracteres.

Eliminar una responsabilidad: El usuario debera presionar sobre la imagen eliminar, para borrar una
responsabilidad.

Adminsitracion de responsabilidades |

N |Editar Responsabildad 2
6 ; Hl‘}‘ M Jairo -

Administrador =

Ad ministrador

o Nombre Acciones Nombre: | MODADMIN

(=] MODADMIN R Acceso hacia 1a aplicacion

Descripcion:

llustracion 34: Formulario para editar una entidad responsabilidad
Fuente: Propia
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Historia 5: Asignaciéon de permisos hacia pantallas (13 dias)

Agregar permisos hacia pantallas: Reporte de todas las pantallas de administracion: Provincia, ciudad,
categoria, sitio, historia, foto, video, gastronomia, festivo, ruta, usuario, rol, responsabilidad y pantalla.

El usuario administrador deberd seleccionar un usuario, rol y responsabilidad, para asignarle los accesos
respectivos y almacenarlos en la base de datos.

Jairo - -
Al

Administrador -
MODADMIN -
Id Nombre Descripcion ol
1 admprovincia.php administra provincias
2 admcanton.php administra canton
3 admcategoria.php administra catgoria -
- admsitio.php administra sitio
5 admhistoria.php administra historia
6 admvideo.php administra video
7 admfoto.php administra foto
8 admfestivo.php administra festivo
9 admgastronomia.php administra gastronomia
10 admruta.php administra rutas

llustracion 35: Formulario para gestionar los permisos al usuario
Fuente: Propia
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3.3.6 Pruebas de aceptacion

Historial 1: Acceso al sistema
- Acceso hacia el sistema seguro, pues se cuenta con una contrasefia encriptado
tipo MD5, ademés variables de tipo sesion.
- Elformulario login cuenta con la validacion de los campos respectivos.

- Unavez que el usuario ingresa su correo y contrasefia, procede hacia el sistema

Si un usuario no esta registrado en la base de datos, no tendra un acceso.

Historia 2.- Gestion de usuarios

- Formulario para ingresar un usuario, si ingresa un usuario con los respectivos
campos.

- Formulario para editar la informacion de un usuario, si permite editar la

informacion respectiva de un usuario.

Historia 3.- Asignacién de roles
- Formulario para asignar uno o varios roles a un usuario, permite seleccionar un
usuario, desde un menu denominado usuarios y posteriormente asignarle un rol.

- Formulario para editar la informacién de un rol, si permite editar la informacién

respectiva de un rol seleccionado.

Historia 4.- Asighacién de responsabilidades
- Formulario para asignar responsabilidades, permite seleccionar un usuario y rol,
posteriormente asignarle una responsabilidad respectiva.
- Formulario para editar la informacion de una responsabilidad, si permite editar la

informacién respectiva de una responsabilidad.

Historia 5.- Asignacion de permisos hacia pantallas
- El panel de pantallas permite seleccionar un usuario, rol y responsabilidad

respectiva. Para posteriormente asignarle una pantalla de administracion.

3.3.7 Incidencias

= Se redisefio la tabla usuario, pues inicialmente constaba de pocos campos.

» Los formularios cambiaron de aspecto frecuentemente, ya que fueron apareciendo
nuevos estandares de disefio.

= El modelado de la base de datos sufri6 cambios esporadicos, en el trascurso de
disefo.
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3.4 lteracion li

3.4.1 Cronograma de actividades

archivos que solo imprimen “hola mundo”.

A no tener las pantallas de administracién disponibles, se simulo utilizando

Tabla 85: Cronograma de actividades lteracion 11

Fuente: Propia

Duracioén Duracion
ITE. |Historias de usuario Fecha en Semanas |en horas
Historia 6 02/1/13 1 40
2 Gestion de provincias 06/1/13
Historia 7 08/1/13 1,2 56
2 Gestién de ciudades 14/1/13
Historia 8 18/1/13 1,1 48
2 Gestidn de categorias 23/1/13
Historia 9 25/1/13 2,2 90
2 Gestién de sitios 05/2/13
Historia 10 08/2/13 2 71
2 Gestion de historias 17/2/13
Historia 11 1,2 56
Gestion de 21/2/13
2 URL’S hacia YouTube 27/2/13
Historia 12 02/3/13 1,1 48
2 Gestién de imagenes 07/3/13
Historia 13 10/3/13 1,1 48
2 Gestion de festivos 15/3/13
Historia 14 16/3/13 1,1 48
Gestién de gastronomias 21/3/13
Historia 15 22/3/13 1,4 67
2 Gestion de rutas 30/3/13
Total: 572 h
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3.4.2 Tareas por historia iteracion Il

¢ Gestion de provincias

Historia 6: Gestion de provincias.

Numero Nombre

Tiempo estimado

1 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 8 horas

2 Disefio de interfaz grafica provincia (Formulario | 12 horas

ingresar, editar y eliminar)

3 Mapeo Objeto-Relacional entidad provincia. 8 horas
4 Creacioén de archivos PHP. 12 horas
40 horas

Tabla 86: Tareas de gestion de provincias

Fuente: Propia

1. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NdOmero tarea: 1

NUmero historia: 6

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administrador de base de
datos

Tiempo estimado: 8 horas

Fechainicio: 02/1/13

Fechafin: 02/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el proceso de creacion de scripts SQL, para gestionar la
base de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdmin Iil.

creaProv.sql: Permite crear la tabla provincia.

Primprov.sql: Creacion de claves primarias.

foreProv.sql: Creacion de claves foraneas.

inseProv.sql: Insercién de datos hacia la tabla provincia, pues en el momento no se
dispone de formularios para administrar provincias.

Tabla 87: Gestién de provincias — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia
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2. Disefo de interfaz gréafica provincia (Formulario ingresar, editar y eliminar)

NUOmero tarea: 2 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica provincia (Formulario ingresar, editar y
eliminar)

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 12 horas

Fecha inicio:03/1/13 Fecha fin:03/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracion de
provincias, mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT,
ademas utilizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el disefio
de nuestros componentes HTML.

El envi6 de las peticiones hacia el servidor, se la realizo definiendo el objeto AJAX, el cual
nos permitird enviar nuestra informacion hacia el servidor de manera asincrona.

Formulario Ingresar provincia: Permite ingresar los campos de una provincia.
Formulario Editar provincia: Permite editar los campos de una provincia seleccionada.
Reporte de provincia: Podemos seleccionar uno o mas provincias y eliminarlas.

Funciones JavaScript, que actdan a los eventos respectivos de cada formulario, en cada
funcién que requiera un acceso al servidor, fue necesario instanciar una comunicacion
AJAX asincrona con el servidor.

validarCamposProvincia():Valida los campos de formulario ingresar y editar.
insertProvincia():Recibe como parametro los campos de una provincia, y los envia
hacia el servidor.

updaProvinci a():Recibe como parametros los campos a editarse, y los enviar hacia el
servidor.

editProvincia():Recibe como parametro la clave primaria de una provincia, y lo envia
hacia el servidor.

delProvincia():Recibe como pardmetro las claves primarias de todos las provincias
seleccionados, y la envia hacia el servidor.

paginProvincia():Paginar el listado de provincias.

Tabla 88: Gestion de provincias — Tarea Nro. 2
Fuente: Propia
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3. Mapeo Objeto-Relacional entidad provincias

Namero tarea: 3 | Nimero historia: 6
Nombre tarea: Mapeo Objeto-Relacional entidad provincia.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 8 horas
Fechainicio:04/1/13 Fecha fin: 04/1/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad provincia, aplicando
el paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder
reutilizar el codigo fuente y acceder hacia la informacion de una manera rapida y
eficiente.

Convertimos nuestra tabla provincia, en su respectivo objeto encapsulado,
utilizando una clase PHP denominada provincia.php, para poder instanciarla y
acceder a sus respectivos atributos y métodos.

Métodos implementados:

provincia(): Constructor que nos permite instanciar el objeto provincia.

insertar(): Permite ingresar una provincia hacia la base de datos, utilizando el
comando INSERT.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla provincia, a excepcién de la
clave primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como parametro, la clave primarias de una entidad provincia y
la elimina de la base de datos, utilizando el comando DELETE

Tabla 89: Gestién de provincias — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia

4. Creacion de archivos PHP

Ndmero tarea: 4 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 12 horas

Fechainicio:05/1/13 Fecha fin:06/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos
permitird imprimir la informacion del servidor en el lado de cliente, utilizando los
formularios ya disefiados, en el area de disefio y maquetado.

provinciaCons.php: Instanciamos el objeto provincia para poder imprimir sus
campos.

provinciaForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para ingresar los campos respectivos.

provinciaFormUpdate: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para editar los campos respectivos.

provinciaFuncion: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.

Tabla 90: Gestion de provincias — Tarea Nro. 4
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Fuente: Propia

e Gestion de ciudades

Historia 7: Gesti6én de ciudades

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefo de bases de datos 6 horas

2 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 10 horas

3 Disefio de interfaz grafica ciudad (Formulario ingresar, | 20 horas

editar y eliminar)

4 Mapeo Objeto-Relacional entidad ciudad. 10 horas
5 Creacion de archivos PHP. 10 horas
56 Horas

Tabla 91: Tareas de gestidn de ciudades

Fuente: Propia

1. Disefio de bases de datos

Nimero tarea: 1 NUOmero historia; 7

Nombre tarea: Disefio de bases de datos

Tipo de tarea : Administracion de base de

datos Tiempo estimado: 6 horas

Fechainicio: 08/1/13 Fechafin: 08/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:
La presente tarea describe el proceso de disefio de bases de datos
- Disefio diagrama entidad relacion entre entidades: Provincia y canton.
- Una provincia puede tener varias ciudades, por lo que fue necesaria incorporar
la clave primaria de provincia, hacia la tabla de ciudad.

Tabla 92: Gestién de ciudades — Tarea Nro. 1
Fuente: Propia
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. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NUmero tarea: 2 ‘ NUmero historia: 7

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administracion de Bases

de datos Tiempo estimado: 10 horas

Fechainicio: 10/1/13 Fechafin: 10/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de scripts SQL, para gestionar la
base de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdmin 111
creaCiud.sql: Permite crear la tabla ciudad.

primCiud.sql: Creacién de claves primarias.

foreCiud.sql: Creacion de claves foraneas.

inseProv.sql: Insercion de datos hacia la tabla ciudad, pues en el momento no se
dispone de formularios para administrar ciudades.

Tabla 93: Gestién de ciudades — Tarea Nro. 2
Fuente: Propia

. Disefio de interfaz grafica ciudad (Formulario ingresar, editar y eliminar)

Namero tarea: 3 | Numero historia: 7

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica ciudad (Formulario ingresar, editar y eliminar)
Tipo de tarea : Disefo y Maquetado Tiempo estimado: 20 horas
Fechainicio:11/1/13 Fecha fin:12/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracion de
ciudades, mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT,
ademas utilizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el
disefio de nuestros componentes HTML.

Formulario Ingresar ciudad: Permite ingresar los campos de texto respectivos.
Formulario Editar ciudad: Permite editar los campos de texto seleccionados.
Reporte de ciudades: Perite imprimir las ciudades de una provincia.

Creacion de menu provincia, fusionando cédigo PHP, JAVASCRIPT y HTML.
Funciones JAVASCRIPT, que actian a los eventos respectivos de cada formulario,
en cada funciéon que requiera un acceso al servidor, fue necesario instanciar una
comunicacion AJAX asincrona con el servidor.

validarCamposCanton(): Valida los campos de formulario ingresar y editar.
insertCanton():Recibe como parametro los campos del cantdn, y los envia hacia el
servidor.

updaCanton():Recibe como parametros los campos a editarse, y los enviar hacia el
servidor.

editCanton():Recibe como parametro la clave primaria de un cantén , y lo envia
hacia el servidor.

delCanton():Recibe como pardmetro las claves primarias y forAneas de un cantén, y
los envia hacia el servidor.

consCanton():Permite seleccionar una provincia a la vez, para asignarle los
cantones respectivos.

paginCanton (): Permite paginar el listado de cantones.

Tabla 94: Gestién de ciudades — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia

120



4.- Mapeo Objeto-Relacional entidad ciudad

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 7

Nombre tarea: Mapeo Objeto-Relacional entidad ciudad.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 10 horas
Fechainicio:13/1/13 Fecha fin:13/1/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad ciudad, aplicando el
paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETQOS, para poder reutilizar el
cbdigo fuente y acceder hacia la informacion de una manera rapida y eficiente.

Métodos implementados:

ciudad(): Constructor que nos permite instanciar el objeto rol.

insertar(): Permite ingresar una ciudad hacia la base de datos, utilizando el comando
INSERT.

actualiza():Permite editar los campos de la tabla ciudad, a excepcién de la clave
primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar():Recibe como parametros, las claves primarias de una entidad ciudad y la
elimina de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 95: Gestién de ciudades — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia

5.- Creacion de archivos PHP

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 7

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 10 horas

Fechainicio:14/1/13 Fecha fin:14/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos permitira
imprimir la informacion del servidor en el lado de cliente, utilizando los formularios ya
disefiados, en el area de disefio y maquetado.

ciudadCons.php: Instanciamos el objeto canton para poder imprimir sus campos.
ciudadForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para ingresar los campos respectivos.

ciudadFormUpdate.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para editar los campos respectivos.

ciudadFuncion.php: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.
selectProvinciaCiudad.php: Retorna un listado de las provincias disponibles en
formato JSON.

Tabla 96: Gestién de ciudades — Tarea Nro. 5

Fuente: Propia
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¢ Gestion de categorias

Historia 8: Gestion de categorias

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 8 horas
2 Disefio de interfaz grafica categoria (Formulario | 20 horas

ingresar, editar y eliminar)

3 Mapeo Objeto-Relacional entidad categoria. 10 horas
4 Creacion de archivos PHP. 10 horas
48 horas

Tabla 97: Tareas de gestion de categorias

Fuente: Propia

1. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

Numero tarea: 1 Numero historia: 8

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administracion de Bases
de datos

Fechainicio: 18/1/13 Fechafin: 18/1/13

Tiempo estimado: 8 horas

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:
Creacién de scripts SQL, para gestionar la base de datos desde una consola,
utilizando el gestor de consultas pgAdmin 1ll.

creaCate.sql: Permite crear la tabla categoria.

primCate.sql: Creacion de claves primarias.

foreCate.sql: Creacioén de claves foraneas.

inseCate.sql: Insercidn de datos hacia la tabla categoria, pues en el momento no se
dispone de formularios para administrar categorias.

Tabla 98: Gestion de categorias — Tarea Nro. 1
Fuente: Propia

122



2. Disefio de interfaz grafica categoria (Formulario ingresar, editar y eliminar)

Numero tarea: 2 | Namero historia: 8

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica categoria (Formulario ingresar, editar vy
eliminar)

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 20 horas

Fecha inicio:19/1/13 Fecha fin:20/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT, ademas utilizamos la
libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el disefio de nuestros
componentes HTML.

Formulario Ingresar categoria: Permite ingresar los campos de texto respectivos.
Formulario Editar categoria: Permite editar los campos de texto seleccionados.
Funciones JavaScript, que actlan a los eventos respectivos de cada formulario, en
cada funcién que requiera un acceso al servidor.

validarCamposCategoria(): Valida los campos de formulario ingresar y editar.
insertCategoria():Recibe como pardmetro los campos de categoria, y los envia hacia
el servidor.

updaCategoria():Recibe como pardmetros los campos a editarse, y los enviar hacia
el servidor.

editCategoria():Recibe como parametro la clave primaria de un categoria , y lo envia
hacia el servidor.

delCategoria():Recibe como parametro las claves primarias y foraneas de un
categoria , y los envia hacia el servidor.

consCategoria(): Permite consultar las categorias.

paginCategoria(): Permite paginar el listado de categorias.

Tabla 99: Gestion de categorias — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia

3. Mapeo Objeto-Relacional entidad categoria

NGmero tarea: 3 | Namero historia: 8

Nombre tarea: Mapeo Objeto-Relacional entidad categoria.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 10 horas
Fecha inicio:21/1/13 Fecha fin:21/1/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Mapeo de la entidad usuario, aplicando el paradigma de la PROGRAMACION
ORIENTADA A OBJETOS, para poder reutilizar el codigo fuente y acceder hacia la
informacién de una manera rapida vy eficiente.

Convertimos nuestra tabla categoria, en su respectivo objeto encapsulado, utilizando
una clase PHP denominada categoria.php, para poder instanciarla y acceder a sus
respectivos atributos y métodos.

categoria(): Constructor que nos permite instanciar el objeto categoria.
insertar():Permite ingresar una categoria hacia la base de datos, utilizando el
comando INSERT.

actualiza():Permite editar los campos de la tabla categoria, a excepcion de la clave
primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar():Recibe como parametro, la clave primaria de una entidad categoria y la
elimina de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 100: Gestién de categorias — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia
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. Creacién de archivos PHP

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 8

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 10 horas

Fecha inicio:22/1/13 Fecha fin:23/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos
permitird imprimir la informacion del servidor en el lado de cliente, utilizando los
formularios ya disefados, en el area de disefio y maquetado.

categoriaCons.php: Instanciamos el objeto categoria para poder imprimir sus
campos.

categoriaForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para ingresar los campos respectivos.

categoriaFormUpdate.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para editar los campos respectivos.

categoriaFuncion.php: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.

Tabla 101: Gestién de categorias — Tarea Nro. 4
Fuente: Propia

Gestion de sitios

Historia 9: Gestion de sitios

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Configuracion de un ambiente GIS 12 horas
2 Disefio de base de datos 6 horas
3 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 8 horas
4 Disefio de interfaz gréfica sitio (Formulario ingresar, | 25 horas
editar y eliminar)
5 Configuracién de un visor de mapas 25 horas
Mapeo Objeto-Relacional entidad sitio. 8 horas
7 Creacioén de archivos PHP. 6 horas

Total: 90 horas

Tabla 102: Tareas de Gestion de sitios

Fuente: Propia
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1. Configuracion de un ambiente GIS

NUmero tarea: 1

NUmero historia: 9

Nombre tarea: Configuracion de un ambiente GIS

Tipo de tarea: Administracién de base de
datos geografia.

Tiempo estimado: 12 horas

Fechainicio: 25/1/13

Fecha fin: 26/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de instalacién de componentes, para gestionar

informacion geogréfica.
- POSTGIS=1.5.2
- GEOS=3.2.2-CAPI-1.6.2
- PROJ=Rel. 4.6.1, 21 August 2008
- LIBXML=2.7.6 USE_STATS"
- Importacion de librerias Open Layes

Tabla 103: Gestién de sitios — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia

2- Disefio de base de datos

NUmero tarea: 2

NUmero historia: 9

Nombre tarea: Disefio de bases de datos

Tipo de tarea : Administracion de base de
datos

Tiempo estimado: 6 horas

Fechainicio: 27/1/13

Fecha fin: 27/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el proceso de disefio de bases de datos
- Disefio diagrama entidad relacién entre entidades: Provincia, ciudad, categoria,

sitio.

- Un usuario puede seleccionar una provincia, ciudad, categoria y asignarle un

sitio.

- Se migré todas las claves primarias hacia la tabla sitio.

Tabla 104: Gestién de sitios — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia
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3. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NUmero tarea: 3 ‘ NUOmero historia: 9

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea: Administracién de Bases de
datos geogréfica.

Fechainicio: 28/1/13 Fecha fin: 28/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacién de scripts SQL, para gestionar la
base de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdminlil.
creasSitio.sql: Creacion de la tabla provincia, ciudad, categoria y sitio.

primStio.sql: Claves primarias de las tablas sitio.

foreSitio.sql: Claves foraneas de las tala sitio.

inseSitio.sql: Generacion de datos para la tabla sitio.

geomSitio.sql: Creacion del campo geometry, que almacenara la latitud y longitud de
un sitio, previa transformacién de sistema de referencias 4326.

Tiempo estimado: 8 horas

Tabla 105: Gestién de sitios — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia

4. Disefio de interfaz gréfica sitio (Formulario ingresar, editar y eliminar)

Numero tarea: 4 ‘ Numero historia: 9

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica sitio (Formulario ingresar, editar y eliminar)
Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 25 horas

Fecha inicio:29/1/13 Fecha fin:31/1/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracién de
sitios, mediante la construccién de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT,
ademas utilizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el
disefio de nuestros componentes HTML.

Formulario Ingresar sitio: Permite ingresar los campos de un sitio.

Formulario Editar sitio: Permite editar los sitios.

Creacion de menu provincia y ciudad fusionando cédigo PHP, JAVASCRIPT y HTML.
Creacion e Integracion del menu categoria hacia Formulario ingresar sitio.

Funciones JAVASCRIPT, que actian a los eventos respectivos de cada formulario, en
cada funcion que requiera un acceso al servidor, fue necesario instanciar una
comunicacion AJAX asincrona con el servidor.

validarCamposSitio(): Valida los campos de formulario ingresar y editar.

insertSitio(): Recibe como parametro los campos del sitio, y los envia hacia el servidor.
updaSitio(): Recibe como pardmetros los campos a editarse, y los enviar hacia el
servidor.

editSitio(): Recibe como parametro la clave primaria de un sitio, y lo envia hacia el
servidor.

delSitio(): Recibe como pardmetro las claves primarias y foraneas de un sitio, y la
envia hacia el servidor.

consSitio(): Permite seleccionar un sitio a la vez, para ingresarlo.

paginSitio(): Paginar el reporte sitio.

Tabla 106: Gestion de sitios — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia
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5. Configuracion de un visor de mapas

Numero tarea: 5 | Namero historia: 9

Nombre tarea: Configuracion de un visor de mapas.

Tipo de tarea: Programacion GIS. Tiempo estimado: 25 horas
Fecha inicio:01/2/13 Fecha fin:03/2/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe la configuracion de un visor mapas, para poder visualizar
partes de mapas interactivos en nuestro navegador web, con las opciones
habilitadas que nos permitira agregar un marcador que correspondera a un sitio.
Funciones JavaScript implementadas:

init(): Definimos un objeto OpenLayers.Map, el cual permitird imprimir partes de un
mapa en nuestro navegador.

borrarFeatures(): Borramos todas las capas creadas por el usuario.
obtenerPunto(): Obtenemos la latitud y longitud de nuestro mapa, y realizamos la
respectiva transformacién hacia el sistema de referencia 4326, que es el mas
utilizado por la comunidad de desarrolladores GIS.

agregarCapakEditar(): Recibe como pardmetros la latitud y longitud de nuestro sitio
y la afiade en forma de marcador hacia nuestro mapa.

Tabla 107: Gestién de sitios — Tarea Nro. 5
Fuente: Propia

6. Mapeo Objeto-Relacional entidad sitio

Numero tarea: 6 NUumero historia: 9
Nombre tarea: Mapeo Objeto-Relacional entidad sitio.

Tipo de tarea: Programacion GIS. Tiempo estimado: 8 horas
Fecha inicio:04/2/13 Fecha fin:04/2/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad sitio, aplicando el
paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder reutilizar el
cbdigo fuente y acceder hacia la informaciéon de una manera rapida y eficiente.

Convertimos nuestra tabla sitio, en su respectivo objeto encapsulado, utilizando una
clase PHP denominada sitio.php, para poder instanciarla y acceder a sus respectivos
atributos y métodos.

Métodos implementados:

sitio(): Constructor que nos permite instanciar el objeto sitio.

insertar(): Permite ingresar un sitio hacia la base de datos, utilizando el comando
INSERT vy la funcion ST_GeomFromText.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla sitio, a excepcién de la clave primaria,
utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como parametros, la claves primarias de un entidad sitio y la elimina
de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 108: Gestién de sitios — Tarea Nro. 6

Fuente: Propia
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7. Creacion de archivos PHP

Ndmero tarea: 7 NdOmero historia: 9

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 6 horas

Fechainicio:05/2/13 Fecha fin:05/2/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos permitira
imprimir la informacion del servidor en el lado de cliente, utilizando los formularios ya
disefiados, en el area de disefio y maquetado.

sitioCons.php: Instanciamos el objeto sitio para poder acceder e imprimir sus
campos.

sitioFormInsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el servidor,
para ingresar los campos respectivos.

sitioFormUpdate: Formulario encargado de enviar las variables hacia el servidor, para
editar los campos respectivos.

sitioFuncion: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.

Tabla 109: Gestién de sitios — Tarea Nro. 7
Fuente: Propia

e Gestion de historias

Historia 10: Gestion de historias

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de bases de datos 10 horas

2 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 6 horas

3 Disefio de interfaz grafica historias (Formulario | 35 horas

ingresar, editar y eliminar

4 Mapeo Objeto-Relacional entidad historia. 12 horas

5 Creacion de archivos PHP. 8 horas

Total: 71 horas

Tabla 110: Tareas de Gestién de historias
Fuente: Propia
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1. Disefo de bases de datos

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 10

Nombre tarea: Disefio de bases de datos

Tipo de tarea : Administracion de base de

q Tiempo estimado: 10 horas
atos

Fechainicio: 08/2/13 Fecha fin: 08/2/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de disefio de bases de datos
- Disefio diagrama entidad relacion entre entidades: Provincia, ciudad, categoria,
sitio e historia.
- Un usuario puede seleccionar una provincia, ciudad, sitio y asignarle una o varias
historias.
- Se migré todas las claves primarias hacia la tabla historia.

Tabla 111: Gestién de historias — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia

2. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 10

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administracion de Bases

de datos Tiempo estimado: 6 horas

Fechainicio: 09/2/13 Fecha fin: 09/2/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de creacion de scripts SQL, para gestionar la base
de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdmin 11l

creaHist.sql: Permite crear la tabla historia.

primHist.sql: Creacion de claves primarias.

foreHist.sqgl: Creacién de claves foraneas.

inserHist.sql: Insercion de datos hacia la tabla historia, pues en el momento no se
dispone de formularios para administrar historias.

Tabla 112: Gestién de historias — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia
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3. Disefio de interfaz grafica historias (Formulario ingresar, editar y eliminar)

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 10

Nombre tarea: Disefio de interfaz gréfica historias (Formulario ingresar, editar vy
eliminar )

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 35 horas

Fechainicio: 10/2/13 Fechafin: 13/2/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracién de
historias, mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT,
ademas utilizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el
disefio de nuestros componentes HTML.

Formulario Ingresar historia: Permite ingresar los campos de texto respectivos.
Formulario Editar historia: Permite editar los campos de texto seleccionados.
Creacidon de menu provincia, ciudad y sitio fusionando codigo PHP, JAVASCRIPT y
HTML.

Funciones JAVASCRIPT, que actlan a los eventos respectivos de cada formulario, en
cada funcion que requiera un acceso al servidor, fue necesario instanciar una
comunicacién AJAX asincrona con el servidor.

validarCamposHistoria(): Valida los campos de formulario ingresar y editar.
insertHistoria(): Recibe como parametro los campos de una historia, y los envia hacia
el servidor.

updaHistoria(): Recibe como parametros los campos a editarse, y los enviar hacia el
servidor.

editHistoria(): Recibe como parametro la clave primaria de una historia, y lo envia
hacia el servidor.

delHistoria(): Recibe como pardmetro las claves primarias y foraneas de una historia, y
los envia hacia el servidor.

consHistoria(): Permite consultar las historias.

paginHistoria(): Permite paginar el listado de historias.

Tabla 113: Gestién de historias — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia
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. Mapeo Objeto-Relacional entidad historia

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 10

Nombre tarea: Mapeo Objeto-Relacional entidad historia.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 12 horas

Fecha inicio:14/2/13 Fecha fin:15/2/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad historia, aplicando el
paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder reutilizar
el codigo fuente y acceder hacia la informacion de una manera rapida y eficiente.
Convertimos nuestra tabla historia, en su respectivo objeto encapsulado, utilizando
una clase PHP denominada historia.php, para poder instanciarla y acceder a sus
respectivos atributos y métodos.

Métodos implementados:

historia (): Constructor que nos permite instanciar el objeto historia.

insertar(): Permite ingresar una historia hacia la base de datos, utilizando el
comando INSERT.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla historia, a excepcion de la clave
primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como parametros, las claves primaria de una entidad historia y la
elimina de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 114: Gestién de historias — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia

. Creacioén de archivos PHP

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 10

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 8 horas

Fechainicio:16/2/13 Fecha fin:17/2/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos
permitird imprimir la informacién del servidor en el lado de cliente, utilizando los
formularios ya disefiados, en el area de disefio y maquetado.

historiaCons.php: Instanciamos el objeto historia para poder imprimir sus campos.
historiaForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para ingresar los campos respectivos.

historiaFormUpdate.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para editar los campos respectivos.

historiaFuncion.php: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.

Tabla 115: Gestién de historias — Tarea Nro. 5
Fuente: Propia
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e Gestion de URL’S hacia YouTube

Historia 11: Gestion de URL’S hacia YouTube.

Ndmero Nombre

Tiempo estimado

1 Disefio de bases de datos 7 horas

2 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 8 horas

3 Disefio de interfaz grafica historias (Formulario | 25 horas
ingresar, editar y eliminar

4 Mapeo Objeto-Relacional entidad video. 8 horas

5 Creacion de archivos PHP. 8 horas

Tabla 116: Tareas de gestion de URL’S hacia YouTube

Fuente: Propia

1. Disefo de bases de datos

Total: 56 horas

NUmero tarea: 1

NUmero historia: 11

Nombre tarea: Disefio de bases de datos

Tipo de tarea : Administracién de base de
datos

Tiempo estimado: 7 horas

Fechainicio: 21/2/13

Fecha fin: 21/2/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

sitio y video.

varios videos.

La presente tarea describe el proceso de disefio de bases de datos
- Disefio diagrama entidad relacion entre entidades: Provincia, ciudad, categoria,

- Un usuario puede seleccionar una provincia, ciudad, sitio y asignarle uno o

- Se migro6 todas las claves primarias hacia la tabla video.

Tabla 117: Gestiéon de URL’S hacia YouTube — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia
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2. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 11

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administracion de Bases

de datos Tiempo estimado: 8 horas

Fecha inicio: 22/2/13 Fecha fin: 22/2/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de scripts SQL, para gestionar la base
de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdmin 111

creVideo.sql: Permite crear la tabla video.

primVideo.sql: Creacion de claves primarias.

foreVideo.sql: Creacion de claves foraneas.

insertVideo.sql: Insercion de datos hacia la tabla video, pues en el momento no se
dispone de formularios para administrar videos.

Tabla 118: Gestién de URL'S hacia YouTube — Tarea Nro. 2
Fuente: Propia

3. Disefio de interfaz grafica video (Formulario ingresar, editar y eliminar)

NdOmero tarea: 3 NUmero historia: 11

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica video (Formulario ingresar, editar y eliminar)

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 25 horas

Fechainicio:23/2/13 Fecha fin:25/2/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracion de
videos, mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT, ademas
utiizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el disefio de
nuestros componentes HTML.

Formulario Ingresar video: Permite ingresar los campos de texto respectivos.
Formulario Editar video: Permite editar los campos de texto seleccionados.

Creacion de menu provincia, ciudad y sitio fusionando cédigo PHP, JavaScript y HTML.
Funciones JAVASCRIPT, que actlan a los eventos respectivos de cada formulario, en
cada funcién que requiera un acceso al servidor.

validarCamposVideo(): Valida los campos de formulario ingresar y editar.

insertVideo(): Recibe como parametro los campos de un video, y los envia hacia el
servidor.

updaVideo(): Recibe como parametros los campos a editarse, y los enviar hacia el
servidor.

editVideo(): Recibe como parametro la clave primaria de un video, y lo envia hacia el
servidor.

delVideo(): Recibe como parametro las claves primarias y forAneas de un video, y los
envia hacia el servidor.

consVideo(): Permite consultar los videos.

paginVideo(): Permite paginar el listado de videos.

Tabla 119: Gestion de URL’S hacia YouTube — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia
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4. Mapeo Objeto-Relacional entidad video

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 11

Nombre tarea: Mapeo Objeto-Relacional entidad historia.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 8 horas

Fecha inicio:26/2/13 Fecha fin:26/2/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad usuario, aplicando el
paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder reutilizar el
cédigo fuente y acceder hacia la informacion de una manera rapida y eficiente.
Convertimos nuestra tabla video, en su respectivo objeto encapsulado, utilizando una
clase PHP denominada video.php, para poder instanciarla y acceder a sus respectivos
atributos y métodos.

Métodos implementados:

video(): Constructor que nos permite instanciar el objeto video.

insertar(): Permite ingresar un video hacia la base de datos, utlizando el comando
INSERT.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla video, a excepcién de la clave primaria,
utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como parametros, las claves primarias de una entidad video y la
elimina de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 120: Gestion de URL’S hacia YouTube — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia

5. Creacién de archivos PHP

NUOmero tarea: 5 Numero historia: 11

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 8 horas
Fechainicio:27/2/13 Fecha fin:27/2/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos permitira
imprimir la informacién del servidor en el lado de cliente, utilizando los formularios ya
disefiados, en el area de disefio y maquetado.

videoCons.php: Instanciamos el objeto video para poder imprimir sus campos.
videoFormInsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el servidor,
para ingresar los campos respectivos.

videoFormUpdate.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para editar los campos respectivos.

videoFuncion.php: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.

Tabla 121: Gestiéon de URL’S hacia YouTube — Tarea Nro. 5

Fuente: Propia
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¢ Gestion de imagenes

Historia 12: Gestién de imagenes

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de bases de datos 8 horas

2 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 8 horas

3 Disefio de interfaz grafica imagen (Formulario | 20 horas

ingresar, editar y eliminar

4 Mapeo Objeto-Relacional entidad imagen. 6 horas

5 Creacion de archivos PHP. 6 horas

Total: 48 horas

Tabla 122: Tareas de Gestién imagenes

Fuente: Propia

1. Disefio de bases de datos

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 12

Nombre tarea: Disefio de bases de datos

Tipo de tarea : Administracion de base de

Tiempo estimado: 8 horas
datos

Fechainicio: 02/3/13 Fecha fin: 02/3/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de disefio de bases de datos
- Disefio diagrama entidad relacion entre entidades: Provincia, ciudad, categoria,
sitio e imagen.
- Un usuario puede seleccionar una provincia, ciudad, categoria, sitio y asignarle
uno o varias imagenes.
- Se migro6 todas las claves primarias hacia la tabla imagen.

Tabla 123: Gestidon de imagenes — Tarea Nro. 1
Fuente: Propia
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2. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 12

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administraciébn de Bases

de datos Tiempo estimado: 8 horas

Fechainicio: 03/3/13 Fecha fin: 03/3/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el proceso de creacion de scripts SQL, para gestionar la
base de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdmin Il
crealmg.sql: Permite crear la tabla imagen.

primimg.sql: Creacion de claves primarias.

forelmg.sql: Creacién de claves foraneas.

inselmg.sql: Insercion de datos hacia la tabla imagen, pues en el momento no se
dispone de formularios para administrar imagenes.

Tabla 124: Gestion de imagenes — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia

3. Disefio de interfaz gréfica imagen (Formulario ingresar, editar y eliminar)

NUmero tarea: 3 ‘ NUmero historia: 12

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica imagen (Formulario ingresar, editar y
eliminar)

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 20 horas
Fecha inicio:04/3/13 Fecha fin:05/3/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracion de
imagenes, mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT.
Formulario Ingresar video: Permite ingresar los campos de texto respectivos.
Formulario Editar video: Permite editar los campos de texto seleccionados.

Creacion de menu provincia, ciudad y sitio fusionando cédigo PHP, JavaScript y HTML.
Funciones JavaScript, que actlan a los eventos respectivos de cada formulario, en
cada funcién que requiera un acceso al servidor.

validarCamposimagen(): Valida los campos de formulario ingresar y editar.
insertimagen(): Recibe como parametro los campos de una imagen, y los envia hacia
el servidor.

updalmagen(): Recibe como parametros los campos a editarse, y los enviar hacia el
servidor.

editimagen(): Recibe como parametro la clave primaria de una imagen, y lo envia
hacia el servidor.

dellmagen(): Recibe como parametros las claves primarias de una entidad imagen, y
la elimina de la base de datos.

conslmagen(): Permite consultar las imagenes.

paginimagen(): Permite paginar el listado de imagenes.

Tabla 125: Gestion de imagenes — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia
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4. Mapeo Objeto-Relacional entidad imagen

NdOmero tarea: 4 NUmero historia: 12

Nombre tarea: Mapeo Objeto-Relacional entidad imagen.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 6 horas

Fechainicio:06/3/13 Fecha fin:06/3/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad imagen, aplicando el
paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder reutilizar el
codigo fuente y acceder hacia la informacion de una manera rapida vy eficiente.
Convertimos nuestra tabla imagen, en su respectivo objeto encapsulado, utilizando
una clase PHP denominada imagen.php, para poder instanciarla y acceder a sus
respectivos atributos y métodos.

Métodos implementados:

imagen (): Constructor que nos permite instanciar el objeto imagen.

insertar(): Permite ingresar una imagen hacia la base de datos, utilizando el comando
INSERT.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla imagen, a excepcion de la clave
primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como pardmetros, las claves primarias de una entidad imagen y la
elimina de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 126: Gestion de imagenes — Tarea Nro. 4
Fuente: Propia

5. Creacién de archivos PHP

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 12

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 6 horas

Fecha inicio:07/3/13 Fecha fin:07/3/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos permitira
imprimir la informacion del servidor en el lado de cliente, utilizando los formularios ya
disefiados, en el area de disefio y maquetado.

imagenCons.php: Instanciamos el objeto video para poder imprimir sus campos.
imagenForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para ingresar 1os campos respectivos.

imagenFormUpdate.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para editar los campos respectivos.

imagenFuncion.php: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.

Tabla 127: Gestion de imagenes — Tarea Nro. 5

Fuente: Propia
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e Gestion de festivos

Historia 13: Gestion de festivos

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de bases de datos 8 horas

2 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 8 horas

3 Disefio de interfaz grafica festivo (Formulario ingresar, | 20 horas

editar y eliminar

4 Mapeo Objeto-Relacional entidad festivo. 6 horas

5 Creacion de archivos PHP. 6 horas

Total: 48 horas

Tabla 128: Tareas de Gestién de festivos
Fuente: Propia.

1. Disefio de bases de datos

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 13

Nombre tarea: Disefio de bases de datos

Tipo de tarea : Administracion de base de

datos Tiempo estimado: 8 horas

Fechainicio: 10/3/13 Fecha fin: 10/3/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de disefio de bases de datos
- Disefio diagrama entidad relacion entre entidades: Provincia, ciudad, categoria,
sitio y festivo.
- Un usuario puede seleccionar una provincia, ciudad, categoria, sitio y asignarle
uno o varios dias festivos.
- Se migro6 todas las claves primarias hacia la tabla festivo.

Tabla 129: Gestién de festivos — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia

138




2. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 13

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea : Administracion de Bases
de datos

Fechainicio: 11/3/13 Fechafin: 11/3/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el proceso de creacion de scripts SQL, para gestionar la
base de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdmin Il
creaFest.sql: Permite crear la tabla festivo.

primFest.sql: Creacion de claves primarias.

foreFest.sql: Creacién de claves foraneas.

inseFest.sql: Insercidbn de datos hacia la tabla festivo, pues en el momento no se
dispone de formularios para administrar festivos.

Tiempo estimado: 8 horas

Tabla 130: Gestién de festivos — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia

3. Disefio de interfaz grafica festivo (Formulario ingresar, editar y eliminar)

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 13

Nombre tarea: Disefio de interfaz gréafica festivo (Formulario ingresar, editar y eliminar)

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 20 horas

Fechainicio:12/3/13 Fecha fin:13/3/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracién de dias
festivos y eventos, mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos
JAVASCRIPT, ademas utilizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para
mejorar el disefio de nuestros componentes HTML.

Formulario Ingresar festivo: Permite ingresar los campos de texto respectivos.
Formulario Editar festivo: Permite editar los campos de texto seleccionados.

Creaciéon de menu provincia, ciudad, sitio fusionando cddigo PHP y HTML.

Disefio de Calendarios desplegables para la seleccion de fechas.

Funciones JAVASCRIPT:

validarCamposFestivo(): Valida los campos de formulario ingresar y editar.
insertFestivo(): Recibe como parametro los campos de un festivo, y los envia hacia el
servidor.

updaFestivo(): Recibe como parametros los campos a editarse, y los enviar hacia el
servidor.

editFestivo(): Recibe como parametro la clave primaria de un festivo, y lo envia hacia el
servidor.

delFestivo(): Recibe como pardmetro las claves primarias y foraneas de un festivo, y los
envia hacia el servidor.

consFestivo(): Permite consultar los festivo.

paginFestivo(): Permite paginar el listado de festivos.

Tabla 131: Gestién de festivos — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia
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4. Mapeo Objeto-Relacional entidad Festivo

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 13

Nombre tarea: Mapeo Objeto-Relacional entidad festivo.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 6 horas
Fecha inicio:14/3/13 Fecha fin:14/3/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad festivo, aplicando el
paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder reutilizar el
cbdigo fuente y acceder hacia la informacién de una manera rapida y eficiente.
Convertimos nuestra tabla festivo, en su respectivo objeto encapsulado, utilizando una
clase PHP denominada festivo.php, para poder instanciarla y acceder a sus respectivos
atributos y métodos.

Métodos implementados:

festivo(): Constructor que nos permite instanciar el objeto festivo.

insertar(): Permite ingresar un festivo hacia la base de datos, utilizando el comando
INSERT.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla festivo, a excepcion de la clave
primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como parametros, las claves primarias de una entidad festivo y la
elimina de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 132: Gestién de festivos — Tarea Nro. 4.

Fuente: Propia.

5. Creacioén de archivos PHP

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 13

Nombre tarea: Creaciéon de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 6 horas

Fechainicio:15/3/13 Fecha fin:15/3/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos permitira
imprimir la informacion del servidor en el lado de cliente, utilizando los formularios ya
disefiados, en el area de disefio y maquetado.

festivoCons.php: Instanciamos el objeto festivo para poder imprimir sus campos.
festivoForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para ingresar los campos respectivos.

festivoFormUpdate.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para editar los campos respectivos.

festivoFuncion.php: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.

Tabla 133: Gestién de festivos — Tarea Nro. 5

Fuente: Propia
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o Gestion de gastronomias

Historia 14: Gestién de gastronomias

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de bases de datos 8 horas

2 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 8 horas

3 Disefio de interfaz gréafica gastronomia (Formulario | 20 horas

ingresar, editar y eliminar)

4 Mapeo Objeto-Relacional entidad gastronomia. 6 horas

5 Creacion de archivos PHP. 6 horas

Total: 48 horas

Tabla 134: Tareas de gestion de gastronomias

Fuente: Propia

1. Disefio de bases de datos

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 14

Nombre tarea: Disefio de bases de datos

Tipo de tarea : Administracion de base de
datos

Fechainicio: 16/3/13 Fecha fin: 16/3/13

Tiempo estimado: 8 horas

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:
La presente tarea describe el proceso de disefio de bases de datos
- Disefio diagrama entidad relacién entre entidades: Provincia, ciudad, categoria,
sitio y gastronomia.
- Un usuario puede seleccionar una provincia, ciudad, categoria, sitio y asignarle
uno o varias gastronomias.
- Se migro6 todas las claves primarias hacia la tabla gastronomia.

Tabla 135: Gestion de gastronomias — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia
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2. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

Namero tarea: 2 | Namero historia: 14
Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.
Tipo de tarea : Administracion de Bases | . . .

Tiempo estimado: 8 horas
de datos
Fecha inicio: 17/3/13 Fecha fin: 17/3/13
Programador responsable: Jairo Morales
Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacidn de scripts SQL, para gestionar la
base de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdmin Il1.
creaGast.sql: Permite crear la tabla gastronomia.

primGast.sql: Creacién de claves primarias.

foreGast.sql: Creacion de claves foraneas.

inseGast.sql: Insercidn de datos hacia la tabla gastronomia, pues en el momento no
se dispone de formularios para administrar gastronomias.

Tabla 136: Gestién de gastronomias — Tarea Nro. 2
Fuente: Propia

3. Disefio de interfaz grafica gastronomia (Formulario ingresar, editar y eliminar)

NUmero tarea: 3 ‘ NUmero historia: 14

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica gastronomia (Formulario ingresar, editar y
eliminar )

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 20 horas
Fechainicio:18/3/13 Fecha fin:19/3/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracion de
gastronomias, mediante la construccibn de hojas de estilo CSS y archivos
JAVASCRIPT, ademas utilizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para
mejorar el disefio de nuestros componentes HTML.

Formulario Ingresar gastronomia: Permite ingresar los campos de texto respectivos.
Formulario Editar gastronomia: Permite editar los campos de texto seleccionados.
Creacion de menu provincia, ciudad y sitio fusionando cédigo PHP y HTML.

Funciones JavaScript, que actian a los eventos respectivos de cada formulario, en
cada funcion que requiera un acceso al servidor, fue necesario instanciar una
comunicacion AJAX asincrona con el servidor.

validarCamposGastronomia(): Valida los campos de formulario ingresar y editar.
insertGastronomia(): Recibe como parametro los campos de una gastronomia, y los
envia hacia el servidor.

updaGastronomia(): Recibe como pardmetros los campos a editarse, y los enviar
hacia el servidor.

editGastronomia(): Recibe como pardmetro la clave primaria de una gastronomia, y lo
envia hacia el servidor.

delGastronomia(): Recibe como parametro las claves primarias y foraneas de una
gastronomia, y los envia hacia el servidor.

consGastronomia(): Permite consultar las gastronomia.

paginGastronomia(): Permite paginar el listado de gastronomias

Tabla 137: Gestion de gastronomias — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia
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. Mapeo Objeto-Relacional entidad gastronomia

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 14

Nombre tarea: Mapeo Objeto-Relacional entidad gastronomia.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 6 horas
Fecha inicio:20/3/13 Fecha fin:20/3/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad gastronomia,
aplicando el paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para
poder reutilizar el codigo fuente y acceder hacia la informacién de una manera rapida
y eficiente.

Convertimos nuestra tabla gastronomia, en su respectivo objeto encapsulado,
utilizando una clase PHP denominada gastronomia.php, para poder instanciarla y
acceder a sus respectivos atributos y métodos.

Métodos implementados:

gastronomia (): Constructor que nos permite instanciar el objeto gastronomia.
insertar(): Permite ingresar una gastronomia hacia la base de datos, utilizando el
comando INSERT.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla gastronomia, a excepciéon de la
clave primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como parametros, las claves primarias de una entidad
gastronomia y la elimina de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 138: Gestion de gastronomias — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia

. Creaci6n de archivos PHP

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 14

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 6 horas
Fechainicio:21/3/13 Fecha fin:21/3/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos
permitird imprimir la informacién del servidor en el lado de cliente, utilizando los
formularios ya disefiados, en el area de disefio y maquetado.

Gastronomia Cons.php: Instanciamos el objeto gastronomia para poder imprimir
Sus campos.

gastronomiaForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para ingresar los campos respectivos.

gastronomiaFormUpdate.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia
el servidor, para editar los campos respectivos.

gastronomiaFuncion.php: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.

Tabla 139: Gestién de gastronomias — Tarea Nro. 5
Fuente: Propia
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e (Gestion de rutas

Historia 15: Gestion de rutas

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefo de bases de datos 5 horas
2 Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL. 5 horas
3 Disefio de interfaz gréafica ruta (Formulario ingresar, editar | 17 horas
y eliminar)
4 Configuracién de un visor de mapas. 25
5 Mapeo Objeto-Relacional entidad ruta. 8 horas
6 Creacion de archivos PHP. 7 horas
Total: 67 horas

Tabla 140: Tarea de gestion de rutas
Fuente: Propia

1. Disefio de bases de datos

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 15

Nombre tarea: Disefio de bases de datos

Tipo de tarea : Administracion de base de

datos Tiempo estimado: 5 horas

Fechainicio: 22/3/13 Fecha fin: 22/3/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de disefio de bases de datos
- Disefio diagrama entidad relacién entre entidades: Provincia, ciudad, categoria,
sitio y ruta.
- Un usuario puede seleccionar una provincia, ciudad, sitio y asignarle una ruta.
- Se migro6 todas las claves primarias hacia la tabla rutas.

Tabla 141: Gestién de rutas — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia
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2. Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 15

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando lenguaje SQL.

Tipo de tarea: Administracion de Bases de
datos geografica.

Fecha inicio: 23/3/13 Fecha fin: 23/3/13

Tiempo estimado: 5 horas

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacién de scripts SQL, para gestionar la
base de datos desde una consola, utilizando el gestor de consultas pgAdmin 111
creaRuta.sql: Creacion de la tabla ruta.

primRuta.sql: Claves primarias de las tablas ruta.

foreRuta.sql: Claves foraneas de las tala ruta.

inseRuta.sql: Generacién de datos, para las respectivas tablas creadas.
geomRuta.sql: Creacion del campo geometry, que almacenara la ruta de un sitio,
previa transformacién de sistema de referencias 4326.

Tabla 142: Gestion de rutas — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia

3. Disefio de interfaz gréafica ruta (Formulario ingresar, editar y eliminar)

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 15

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica ruta (Formulario ingresar, editar y eliminar)

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 17 horas
Fecha inicio:24/3/13 Fecha fin:25/3/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla administracion de rutas,
mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT.

Formulario Ingresar ruta: Permite ingresar los campos de un sitio.

Formulario Editar ruta: Permite editar los sitios de una provincia y ciudad seleccionada.
Creacién de menu provincia, ciudad y sitio fusionando cédigo PHP y HTML.

Funciones JavaScript:

validarCamposRuta(): Valida los campos de formulario ingresar y Editar.

insertRuta(): Recibe como parametro los campos de la ruta, y los envia hacia el servidor.
updaRuta(): Recibe como parametros los campos a editarse, y los enviar hacia el
servidor.

editRuta(): Recibe como parametro la clave primaria de una ruta, y lo envia hacia el
servidor.

delRuta(): Recibe como parametros las claves primarias y de una entidad ruta, y la
elimina de la base de datos.

consRuta(): Permite seleccionar una ruta a la vez, para ingresarla.

paginRuta(): Paginar el reporte ruta.

Tabla 143: Gestion de rutas — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia
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4. Configuracién de un visor de mapas

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 15

Nombre tarea: Configuracion de un visor de mapas.

Tipo de tarea: Programacion GIS. Tiempo estimado: 25 horas
Fecha inicio: 26/3/13 Fecha fin:27/3/13
Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de configurar un visor de mapas.

Fue necesaria la importacion de OPENLAYERS para poder visualizar un mapa
interactivo en nuestro navegador web, con las opciones habilitadas que nos permitira
dibujar puntos.

Funciones JavaScript implementadas:

init(): definimos un objeto OpenlLayers.Map, el cual permitira imprimir partes de un
mapa en nuestro navegador.

borrarFeatures(): borramos todas las capas creadas por el usuario.

obtenerRuta(): obtenemos la ruta de nuestro mapa, y realizamos la respectiva
transformacion hacia el sistema de referencia 4326, que es el méas utilizado por la
comunidad de desarrolladores GIS.

agregarCapaRuta(): recibe como parametros los vértices de una ruta y grafica la ruta
en el visor de mapas.

Tabla 144: Gestion de rutas — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia

5. Mapeo Objeto-Relacional entidad ruta

NUmero tarea: 5 Numero historia: 15

Nombre tarea: Mapeo Objeto-Relacional entidad ruta.

Tipo de tarea: Programacion GIS. Tiempo estimado: 8 horas

Fecha inicio:28/3/13 Fecha fin:28/3/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de mapeo de la entidad ruta, aplicando el
paradigma de la PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS, para poder reutilizar el
cbdigo fuente y acceder hacia la informaciéon de una manera rapida y eficiente.
Convertimos nuestra tabla ruta, en su respectivo objeto encapsulado, utilizando una
clase PHP denominada ruta.php.

Métodos implementados:

ruta(): Constructor que nos permite instanciar el objeto ruta.

insertar(): Permite ingresar un sitio hacia la base de datos, utilizando el comando
INSERT vy la funcion GEOMETRYFROMTEXT.

actualiza(): Permite editar los campos de la tabla ruta, a excepcion de la clave
primaria, utilizando en comando UPDATE.

eliminar(): Recibe como parametros, las claves primarias de una entidad ruta y la
elimina de la base de datos, utilizando el comando DELETE.

Tabla 145: Gestion de rutas — Tarea Nro. 5

Fuente: Propia
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6. Creacion de archivos PHP

NUmero tarea: 6

NUmero historia: 15

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacién

Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio:29/3/13

Fecha fin:30/3/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos permitira
imprimir la informacion del servidor en el lado de cliente, utilizando los formularios ya

disefiados, en el &rea de disefio y maquetado.

rutaCons.php: Instanciamos el objeto ruta para poder acceder e imprimir sus campos.
rutaForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el servidor,

para ingresar los campos respectivos.

rutaFormUpdate: Formulario encargado de enviar las variables hacia el servidor, para

editar los campos respectivos.

rutaFuncion: Incorporamos funciones para ingresar, editar y eliminar.

Tabla 146: Gestién de rutas — Tarea Nro. 6

Fuente: Propia

3.4.3 Pruebas lteracion i

1. Especificacion de Prueba: Gestion de provincias

Historia de usuario 6
Version <1.5>

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion
07/1/2013 15 Revision
07/1/2013 1.6 Modificacién

Autor
Jairo Morales

Jairo Morales

Tabla 147: Iteracion Il, Historial de revisiones Nro. 1

Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que la introduccion de los datos hacia el sistema, cumpla las

especificaciones establecidas en la Historia 6, por parte del administrador de provincias.
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Si los campos introducidos no corresponden, se imprimen alertas definidas, que informan
la situacién actual de la operacion.

Se asume que él usuario ya estd registrado y tiene acceso hacia el sistema, caso
contrario debera registrarse, en cuestion de horas un especialista atendera su peticion y

habilitara el respectivo usuario.

Registro de una provincia con datos correcto
+ Descripcion
Los valores introducidos por el administrador deben cumplir, con las reglas establecidas.
+ Condiciones de ejecucion
El administrador de provincias debera estar previamente creado y habilitado, para poder
acceder hacia el sistema, posteriormente procedera a la creacion de provincias.
+ Entrada
Una vez dentro del sistema, deberd presionar sobre el boton agregar provincia.
Los campos a ingresar son: nombre, descripcion, capital y poblacion.
Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
256] caracteres, capital [5-32] caracteres, poblacion [5-10] caracteres, regién [5-15]
caracteres
+ Resultado esperado
Tras la introduccion los datos de una provincias, si los datos procesados han sido
correctos, se registra una provincia.
El reporte si permite eliminar una o varias provincias, en caso de que no exista integridad
referencial.
Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registro de provincia con datos incorrectos

+ Descripcion
Si los datos ingresados de una provincia no concuerdan, se imprimaran alertas definidas,
gue indiquen el estado de los campos ingresados.
Al intentar introducir un valor que no tenga el formato del campo adecuado, nos generara
una alerta moderada, que especificara el nimero ideal de caracteres a ingresarse por
campo.

+ Condiciones de ejecucién
El usuario debera estar previamente creado y habilitado, para poder administrar las

provincias.
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Entrada
Los campos a editar son: nombre, descripcion, capital, y poblacion.
NuUmero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
256] caracteres, capital [5-32] caracteres, poblacion [5-10] caracteres, regién [5-15]
caracteres

+ Resultado esperado
La interfaz de administracion de provincias, si edita los campos e imprime las alertas
respectivas, en caso de que el usuario ingrese campos gue no concuerdan.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

2. Especificaciéon de Prueba: Gestion de ciudades
Historia de usuario 7
Version <1.6>

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
15/1/2013 1.6 Revision Jairo Morales
15/1/2013 1.7 Modificacion Jairo Morales

Tabla 148: Iteracion |1, Historial de revisiones Nro. 2

Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que el administrador de ciudades, realice el registro de una
ciudad correctamente.

De esta manera se controlara, a que los campos a cumplan con las especificaciones, él
usuario tendra la facultad de realizar el respectivo CRUD (Crear, Leer, Actualizar y
Eliminar) de la tabla ciudad.

Si los campos introducidos no corresponden, se imprimira alertas definidas, que informan

la situacién de la operacién.
Registrar la informacién correcta de una ciudad

+ Descripcion

El administrador de la aplicaciéon creara y editara una ciudad.
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Una vez que los datos se registren de forma correcta se procede a ingresarla hacia a
base de datos.

+ Condiciones de ejecucion
El usuario debera tener los permisos, para administrar ciudades.
Para que se proceda a la creacion de ciudades, debe al menos existir una provincia ya
creada, a la cual se le asignaran ciudades.

+ Entrada
El usuario debera seleccionar una sola provincia del menu respectivo.
Debe llenar los campos obligatorios en el formulario, caso contrario ingresar “no
aplicable”.
Los tipos de datos estan brevemente especificados, en los campos de texto a ingresarse.
El nombre, descripcibn y poblacién, deberan tener un numero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.
Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
256] caracteres, poblacion [5-10] caracteres.

+ Resultado esperado
Tras la creacion de una ciudad. Si el proceso ha sido correcto, la ciudad se crea.
El reporte si permite eliminar una o varias ciudades, en caso de que no exista integridad
referencial.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registrar la informacién incorrecta de una ciudad
+ Descripcion
Si los datos ingresados por el usuario administrador de ciudades no concuerdan, se
imprimaran alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.
Condiciones de ejecucion
El usuario debera tener los permisos, para administrar ciudades.
+ Entrada
El usuario debera seleccionar una sola provincia del menu respectivo.
Debe llenar los campos obligatorios en el formulario, caso contrario ingresar “no
aplicable”.
Los tipos de datos estan brevemente especificados, en los campos de texto a
ingresarse.
El nombre, descripcion y poblacion, deberdn tener un numero de caracteres

preestablecidos dentro de en un rango.
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Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
256] caracteres, poblacion [5-10] caracteres.

+ Resultado esperado

La interfaz de administracién de ciudades, imprime las alertas respectivas en caso de que
el usuario ingrese campos que no concuerdan.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

3. Especificacion de Prueba: Gestidén de categorias.
Historia de usuario 8
Version <1.7>

Historial de Revisiones

Fecha Versién Descripcion Autor
24/1/2013 1.7 Revision Jairo Morales
24/1/2013 1.8 Modificacién Jairo Morales

Tabla 149: Iteracion Il, Historial de revisiones Nro. 3
Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que el administrador de categorias, realice el registro de una
categoria correctamente.

De esta manera se controlara, a que los campos a cumplan con las especificaciones, él
usuario tendra la facultad de realizar el respectivo CRUD (Crear, Leer, Actualizar y
Eliminar) de la tabla categoria.

Si los campos introducidos no corresponden, se imprimira alertas definidas, que informan

la situacion de la operacion.

Registrar la informacién correcta de una categoria.

+ Descripcién

El administrador de la aplicacion creara y editara una categoria.

Una vez que los datos se registren de forma correcta se procede a ingresarla hacia a
base de datos.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario deberd tener los permisos, para administrar categorias.

Para que se proceda a la creacion de categorias.

+ Entrada
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Debe llenar los campos obligatorios en el formulario, caso contrario ingresar “no
aplicable”.

Los tipos de datos estdn brevemente especificados, en los campos de texto a ingresarse.
El nombre, descripcion, deberan tener un nimero de caracteres preestablecidos dentro
de en un rango.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32], descripcién [5-256]

+ Resultado esperado

Tras la creacion de una categoria. Si el proceso ha sido correcto, la categoria se creara.
El reporte si permite eliminar una o varias categorias, en caso de que no exista integridad
referencial.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registrar lainformacion incorrecta de una categoria.

+ Descripcién

Si los datos ingresados por el usuario administrador de categorias no concuerdan, se
imprimaran alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar categorias.

+ Entrada

Debe llenar los campos obligatorios en el formulario, caso contrario ingresar “no
aplicable”.

Los tipos de datos estan brevemente especificados, en los campos de texto a ingresarse.
El nombre y descripcion deberan tener un nimero de caracteres preestablecidos dentro
de en un rango.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32], descripcién [5-256]

+ Resultado esperado

La interfaz de administracion de categorias, imprime las alertas respectivas en caso de
gue el usuario ingrese campos que no concuerdan.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

4. Especificacion de Prueba: Gestion de sitios.

Historia de usuario 9

Version <1.8>
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Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
06/2/2013 1.8 Revision Jairo Morales
07/2/2013 1.9 Modificacion Jairo Morales

Tabla 150: Iteracion Il, Historial de revisiones Nro. 4

Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que el administrador de sitios, seleccione una provincia,
ciudad, para asignarle uno o varios sitios.
El administrador de historias, tendra la facultad de realizar el respectivo CRUD (Crearr,

Leer, Actualizar y Eliminar) de la tabla sitios.

Registrar la informacién correcta de un sitio.

+ Descripcion

El administrador de sitios, asignara a la vez una provincia, ciudad y categoria desde un
menu descriptivo.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar sitios.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu categorias, se debe seleccionar una categoria.

El nombre, descripcion, pagina web, cuenta Facebook, twitter, direcciéon y teléfono, de un
sitio, deberan tener un niumero de caracteres preestablecidos dentro de en un rango.
Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres , descripcion [5-
256] caracteres, pagina web [5-32] caracteres, mail [5-32] caracteres, facebook [5-32]
caracteres, twitter[5-32] caracteres direccion [5-64] caracteres, teléfono [5-64] caracteres.
+ Resultado esperado

Tras la seleccion de las entidades se procedié a ingresar un sitio. Si el proceso ha sido
correcto, el sitio se crea.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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Registrar la informacién incorrecta de un sitio

+ Descripcion

Si los datos ingresados por el administrador de sitios no concuerdan,

alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar sitios.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu categorias, se debe seleccionar una categoria.

se imprimaran

El nombre, descripcién, pagina web, cuenta facebook, twitter, direccion y teléfono, de un

sitio, deberan tener un nimero de caracteres preestablecidos dentro de en un rango.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres , descripcion [5-

256] caracteres, pagina web [5-32] caracteres, mail [5-32] caracteres,

facebook [5-32]

caracteres, twitter[5-32] caracteres direccion [5-64] caracteres, teléfono [5-64] caracteres.

+ Resultado esperado

El formulario ingresa y edita un sitio, ademas imprime las alertas respectivas, en caso de

gue el nimero de caracteres registrado en un campo sea inferior o superior.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

5. Especificaciéon de Prueba: Gestién de historias
Historia de usuario 10
Version <1.9>

Historial de Revisiones

Fecha Versién Descripcion
18/2/2013 1.9 Revision
19/2/2013 2.0 Modificaciéon

Tabla 151: Iteracion Il, Historial de revisiones Nro. 5

Fuente: Propia

Jairo Morales

Jairo Morales

En esta historia se verifica, que el administrador de historias, seleccione una provincia,

ciudad y sitio para asignarle una o varias historias.
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El administrador de historias, tendra la facultad de realizar el respectivo CRUD (Crear,

Leer, Actualizar y Eliminar) de la tabla historia.

Registrar la informacién correcta de una historia

+ Descripcién

El administrador de historias, asignara a la vez una provincia, ciudad y sitio desde un
menu descriptivo.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar historias.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.

El nombre y descripcion de la historia, deberdn tener un nuamero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
1024] caracteres.

+ Resultado esperado

Tras la seleccién de las entidades se procedid a ingresar una historia. Si el proceso ha
sido correcto, la historia se crea.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registrar la informacion incorrecta de una historia

+ Descripcion

Si los datos ingresados por el administrador de una historia no concuerdan, se
imprimaran alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario deberé tener los permisos, para administrar historias.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.

El nombre y descripcién, un historia, deberan tener un ndmero de caracteres

preestablecidos dentro de en un rango.
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Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
1024] caracteres.

+ Resultado esperado

El formulario Ingresar y editar historia, imprime las alertas respectivas, en caso de que el
namero de caracteres registrado en un campo sea inferior o superior.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

6. Especificacion de Prueba: Gestion de URL’S hacia YouTube
Historia de usuario 11
Version <2.0>

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
01/3/2013 2.0 Revision Jairo Morales
01/3/2013 2.1 Modificacion Jairo Morales

Tabla 152: Iteracion Il, Historial de revisiones Nro. 6

Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que el administrador de historias, seleccione una provincia,
ciudad y sitio para asignarle uno o varios enlaces hacia YouTube.
El administrador de videos, tendra la facultad de realizar el respectivo CRUD (Crear,

Leer, Actualizar y Eliminar) de la tabla video.

Registrar la informacién correcta de un video

+ Descripcion

El administrador de videos, asignara a la vez una provincia, ciudad y sitio desde un menu
descriptivo.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar videos.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.
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El nombre, descripciébn y URL del video, deberan tener un nimero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.

NuUmero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
256] caracteres, URL [5-64] caracteres.

+ Resultado esperado

Tras la seleccion de las entidades se procedid a ingresar un video. Si el proceso ha sido
correcto, el video se crea.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registrar la informacion incorrecta de un video

+ Descripcion

Si los datos ingresados por el administrador de videos no concuerdan, se imprimaran
alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar videos.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.

El nombre, descripcion y URL de un video, deberan tener un ndmero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
256] caracteres, URL [5-64] caracteres.

+ Resultado esperado

El formulario ingresar y editar video, si imprime las alertas respectivas, en caso de que el
numero de caracteres registrado en un campo sea inferior o superior.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

7. Especificacion de Prueba: Gestion de imagenes
Historia de usuario 12
Version <2.1>

Historial de Revisiones
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Fecha Version Descripcion Autor
08/3/2013 2.1 Revision Jairo Morales

09/3/2013 2.2 Modificacion Jairo Morales

Tabla 153: Iteracion I, Historial de revisiones Nro. 7

Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que el administrador de imagenes, seleccione una provincia,
ciudad y sitio para asignarle una o varias imagenes.

El administrador de im&genes, tendra la facultad de ingresar y editar una imagen.

Registrar la informacién correcta de una imagen

+ Descripcion

El administrador de imagenes, asignara a la vez una provincia, ciudad y sitio desde un
menu descriptivo.

+ Condiciones de ejecucién

El usuario debera tener los permisos, para administrar imagenes.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.

Los campos: Nombre, descripcion e imagen, deberdn tener un niamero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.

NuUumero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
256] caracteres, peso menor a 200 KB, preferencias 500X500 PX.

+ Resultado esperado

Tras la seleccion de las entidades se procedié a ingresar una imagen. Si el proceso ha
sido correcto, la imagen se ingresa.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registrar la informacién incorrecta de una imagen

+ Descripcion

Si los datos ingresados por el administrador de imagenes no concuerdan, se imprimaran
alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

+ Condiciones de ejecucion
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El usuario debera tener los permisos, para administrar imagenes.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.

Los campos: Nombre, descripcion e imagen, deberdn tener un nimero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.

NuUmero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
256] caracteres, peso menor a 200 KB, preferencias 500X500 PX.

+ Resultado esperado

El formulario ingresar y editar imagen, imprime las alertas respectivas, en caso de que el
numero de caracteres registrado en un campo sea inferior o superior.

+ Evaluacioén de la prueba

Prueba satisfactoria.

8. Especificacion de Prueba: Gestién de festivos
Historia de usuario 13
Version <2.2>

Historial de Revisiones

Fecha Versién Descripcion Autor
15/3/2013 2.2 Revision Jairo Morales
15/3/2013 2.3 Modificacion Jairo Morales

Tabla 154: Iteracion I, Historial de revisiones Nro. 8

Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que el administrador de festivos, seleccione una provincia,
ciudad y sitio para asignarle uno o vario dias festivos.
El administrador de festivos, tendra la facultad de realizar el respectivo CRUD (Crear,

Leer, Actualizar y Eliminar) de la tabla festivo.
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Registrar la informacién correcta de un festivo

+ Descripcion

El administrador de festivos, asignara a la vez una provincia, ciudad y sitio desde un
menu descriptivo.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar festivos.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.

Los campos: Nombre y descripcion deberan tener un numero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango, ademas se deberd seleccionar una fecha inicial y
final.

NuUumero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
256] caracteres, peso de imagen menor a 200 KB, preferencia 500X500 PX, la fecha
inicial debe ser menor que la fecha mayor.

+ Resultado esperado

Tras la seleccién de las entidades se procedi6 a ingresar un festivo. Si el proceso ha sido
correcto, el evento se crea.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registrar la informacién incorrecta de un festivo

+ Descripcién

Si los datos ingresados por el administrador de festivos no concuerdan, se imprimaran
alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

+ Condiciones de ejecucién

El usuario debera tener los permisos, para administrar festivos.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.

Los campos: Nombre y descripcibn deberan tener un nudmero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango, ademas se debera seleccionar una fecha inicial y

final.
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Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
256] caracteres, peso de imagen menor a 200 KB, preferencia 500X500 PX, la fecha
inicial debe ser menor que la fecha mayor.

+ Resultado esperado

El formulario Ingresar y editar festivo, imprime las alertas respectivas, en caso de que el
numero de caracteres registrado en un campo sea inferior o superior.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

9. Especificacion de Prueba: Gestion de gastronomias
Historia de usuario 14
Version <2.3>

Historial de Revisiones

Fecha Versién Descripcion Autor
21/3/2013 2.3 Revision Jairo Morales
21/3/2013 2.4 Modificacion Jairo Morales

Tabla 155: Iteracion |1, Historial de revisiones Nro. 9

Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que el administrador de gastronomias, seleccione una
provincia, ciudad y sitio para asignarle una o varia gastronomias que puede corresponder
a toda la cocina en general que se oferte.

El administrador de festivos, tendra la facultad ingresar y eliminar una imagen.

Registrar la informacién correcta de una gastronomia.

+ Descripcién

El administrador de gastronomias, asignara a la vez una provincia, ciudad y sitio desde
un menu descriptivo.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar gastronomias.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.
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Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.

Los campos: Nombre y descripcibn deberan tener un numero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.

El usuario debera cargar una imagen que corresponda a tipo de gastronomia.

Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres, peso de imagen menor a 200
KB, preferencia 500X500 PX.

+ Resultado esperado

Tras la seleccion de las entidades se procedié a ingresar una gastronomia. Si el proceso
ha sido correcto, la gastronomia se crea.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registrar la informacion incorrecta de una gastronomia.

+ Descripcion

Si los datos ingresados por el administrador de gastronomias no concuerdan, se
imprimaran alertas definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar gastronomias.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.

Los campos: Nombre y descripcibn deberan tener un numero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.

El usuario debera cargar una imagen que corresponda a tipo de gastronomia.

Nombre [5-32] caracteres, descripcidon [5-256] caracteres, peso de imagen menor a 200
KB, preferencia 500X500 PX.

+ Resultado esperado

El formulario ingresar y editar gastronomia, imprime las alertas respectivas, en caso de
gue el nimero de caracteres registrado en un campo sea inferior o superior.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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10. Especificacion de Prueba: Gestion de rutas.
Historia de usuario 15
Version <2.5>

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
01/4/2013 2.5 Revision Jairo Morales
02/4/2013 2.6 Modificacién Jairo Morales

Tabla 156: Iteracion II, Historial de revisiones Nro. 10

Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que el administrador de la aplicacion, seleccione una
provincia, ciudad, categoria, sitio y pueda asignarles una ruta con su respectivo nombre y
descripcion.

El administrador de la aplicacion, tendra la facultad de realizar el respectivo CRUD(Crearr,

Leer, Actualizar, Eliminar) de una ruta.

Registrar lainformacion correcta de rutas.

+ Descripcién

El administrador de rutas, asignard a la vez una provincia, ciudad y sitio desde un menu
descriptivo.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar las rutas.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.

Los campos: Nombre vy descripcion deberan tener un numero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
64] caracteres.

+ Graficar una correspondiente.

Resultado esperado

Si el proceso ha sido correcto, los campos como la ruta graficada se registraran en las

base de datos
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+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Registrar lainformacion incorrecta de rutas.

+ Descripcién

Si los datos ingresados por el administrador no concuerdan, se imprimaran alertas
definidas, que indiquen el estado de los campos ingresados.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera tener los permisos, para administrar rutas.

+ Entrada

Del menu provincias, se debe seleccionar una provincia

Del menu ciudades, se debe seleccionar una ciudad.

Del menu sitios, se debe seleccionar un sitio.

Los campos: Nombre y descripcion deberdn tener un numero de caracteres
preestablecidos dentro de en un rango.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-
64] caracteres.

Graficar una correspondiente.

+ Resultado esperado

Los formularios si ingresan y editan las rutas, ademas se imprimen alertas respectivas,
en caso de que el nimero de caracteres registrado en un campo sea inferior o superior.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

3.4.4 Resultado de la 22 Iteracién de construccion

+ Plan de entrega inicial.
Historia 6: Gestion de provincias
Historia 7: Gestion de ciudades
Historia 8: Gestién de categorias
Historia 9: Gestion de sitios
Historia 10: Gestion de historias
Historia 11: Gestiébn de URL’S hacia YouTube
Historia 12: Gestidén de imagenes
Historia 13: Gestion de festivos
Historia 14: Gestién de gastronomias
Historia 15: Gestién de rutas

Version del sistema: 2.6
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+ Modificacion de requerimientos.
Consta de 10 historias de usuario:
Historia 6: Gestion de provincias (Se mantiene).
Historia 7: Gestion de ciudades (Se mantiene).
Historia 8: Gestién de categorias (Se mantiene).
Historia 9: Gestion de sitios (Se mantiene).
Historia 10: Gestion de historias (Se mantiene).
Historia 11: Gestion de URL’S hacia YouTube (Se mantiene).
Historia 12: Gestion de imagenes (Se mantiene).
Historia 13: Gestion de festivos (Se mantiene).
Historia 14: Gestion de gastronomias (Se mantiene).

Historia 15: Gestion de rutas (Se mantiene).

3.45 Memo de la version, lteracion Il

Historia 6: Gestion de provincias (5 dias)

Ingresar provincia: El usuario debera presionar sobre el boton agregar provincia, el cual habilitara un
formulario para ingresar los campos respectivos.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres,
capital [5-32] caracteres, poblacion [5-10] caracteres, region [5-15] caracteres.

> m Ingresar Provincia x|

Nombre Acciones Link Mombre

Azuay Ciudades

Bolivar Ciudades

Carchi Ciudades

#
t
Cafiar 4 Ciudades L=mis
R
#

Imbabura Ciudades

Capitak:

Primero Pagina 1/1 Ultimo Poblacion:

Regién naturak:

llustracion 36: Formulario para ingresar una entidad provincia
Fuente: Propia
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Editar provincia: El usuario deber& presionar sobre la imagen editar provincia, la cual habilitara un
formulario para editar los campos respectivos.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres,
capital [5-32] caracteres, poblacion [5-10] caracteres, region [5-15] caracteres.

Eliminar provincia: presionar sobre la imagen eliminar provincia.

Adminsitracion de Provincias |

>
= Nombre Acciones Link Nombre: Imbabura
E Azuay b Ciudades La poblacion imbaburefia |;‘
varia en cuanto a g
[} Bolivar R Ciudades costumbres y manera de W
@ canar ®- Ciudades e on s y adiionales
o corch ®- Cludades Conservadores y bohemos
[} Imbabura R Ciudades
= Ibarra
Primero Pagina 1/1 ultimo Poblacién: = 098244
Region: Sierra
oo ] oo ]

llustracién 37: Formulario para editar una entidad provincia

Fuente: Propia

Historia 7: Gestién de ciudades (7 dias)

Ingresar ciudad: El usuario deberd presionar sobre el botdn agregar ciudad, el cual habilitard un
formulario para ingresar los campos respectivos.

NUmero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres,
poblacion [5-10] caracteres.

Adminsitracion de Ciudades |

> Angresar Ciudad
L= -4 m Imbabura - 2%
=0 Hombre Acciones Link
= Ibarra o Sitios Nombre:
= Otavalo ¥ Sitios
=1 Cotacachi b = Sitios
Descripcién :
Primero Pagina 1/1 ultimo
=]
Poblacién:

llustracion 38: Formulario para ingresar una entidad ciudad

Fuente: Propia
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Editar ciudad: El usuario debera presionar sobre la imagen editar ciudad, la cual habilitard un formulario
para editar los campos respectivos.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres,
poblacién [5-10] caracteres.

Eliminar ciudad: Presionar sobre la imagen eliminar ciudad.

Adminsitracion de Ciudades

»~ _Editar Ciudad 22

- Imbabura -
W i m
=1 nombre Acciones Link
= Tbarra R Sitios e Cotacachi
= Otavalo R Sitios Cotacachi es el cantdn mas =

h Siti extenso de la provincia de
= Cotacachi *e Hoes Imbabura en Ecuador. La =
Descripaisn: Cludad de Santa Ana de
Primero Pagina 1/1 ultimo Cotacachi, estad ubicada a

las faldas del volcan que =
lleva su mismo nombre

4]

Poblacién: | 23654]

llustracion 39: Formulario para editar una entidad ciudad
Fuente: Propia

Historia 8: Gestién de categorias (6 dias)

Ingresar categoria: El usuario debera presionar sobre el boton agregar categoria, el cual habilitara un
formulario para ingresar los campos respectivos.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32], descripcion [5-256]

Adminsitracién de Categorias |

- > Ingresar categoria
& 2 —

| Mombre Acciones

] Hotel R &

= Bosques ¥ Hombre:

= Museos b

= Zoolégicos R

Descripcion:

=1 Monumentos b =

= Jardines botanicos R

= Hosterias F

= Sitios Naturales F

= Lagos R

oo | oo
Primero Pagina 1/2 > ultimo

llustracion 40: Formulario para ingresar una entidad categoria

Fuente: Propia
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Editar categoria: El usuario deberd presionar sobre la imagen editar categoria, la cual habilitard un

formulario para editar los campos respectivos.
Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32], descripcién [5-256]

Eliminar categoria: Presionar sobre la imagen eliminar categoria.

Adminsitracion de Categorias |

Nombre

g
i

Hotel
Nombre: Jardines botanicos
Bosques
Museos
Zooldgicos
Descripcion:
Monumentos
Jardines botanicos

Hosterias

Sitios Naturales

B @@ 3 E 8 03a 0
LR R BE R B R

Lagos

Primero Pagina 1/2 > Ultimo

llustracion 41: Formulario para editar una entidad categoria
Fuente: Propia
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Historia 9: Gestion de sitios (12 dias)

Ingresar sitio: El usuario debera presionar sobre el boton agregar sitio, el cual habilitara un formulario
para ingresar los campos respectivos.

NUmero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres , descripcion [5-256] caracteres,
pagina web [5-32] caracteres, mail [5-32] caracteres, facebook [5-32] caracteres, twitter[5-32] caracteres
direccién [5-64] caracteres, teléfono [5-64] caracteres.

Administracion de Sitios

» e Imbabura v m . &
Yy & Categoria BARES ~
Ibarra v
Nombre :
o Nombre Categoria Acciones
F] 7-45 CAFE BAR RESTAURANTES $ 4
; Descripcion :
F] ABADIA BARES ¢
F] AGUSTIN DELGAD.  HOSTERIAS p L
F AlAvi HOTELES e web:
F] ALAS DORADAS #.  RESTAURANTES 8¢ o
] ALAS DORADAS #.  RESTAURANTES o+ fashuk
F] ALLEQUATORIALT.  AGENCIAS DE VIA. K Tuiitter :
F] ALPARGATEEL # . RESTAURANTES CO.  $¢ & Direccion :
[l AMAZONAS 2 HOSTALES RESIDE.  $¢ # Teléfono
Primero = Pagina 1/36 >  Ultimo
7 . L= e e
| Smmbmwdﬂlmmw‘i;smﬁm:ism\uemalma Ny — ‘i |_| |_| |£‘ |Q‘
W LI 0 S 4 i Y 3

M Ouevedo A N i L \;

: [ 7 i / \ {

- Rickarrta / Lo,

/
|
Moycbarba l/
i Chachapays N
Tarapetc
Chiclayo f/j

Guadalupe 33T

Pucallpa

llustracion 42: Formulario para ingresar una entidad sitio
Fuente: Propia
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Editar sitio: El usuario debera presionar sobre la imagen editar sitio, la cual habilitard un formulario para

editar los campos respectivos.

NUmero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres , descripcion [5-256] caracteres,
pagina web [5-32] caracteres, mail [5-32] caracteres, facebook [5-32] caracteres, twitter[5-32] caracteres

direccion [5-64] caracteres, teléfono [5-64] caracteres.

Administracién de Sitios

w— %

= Imbabura -
v L) Categoria: HOTELES
Ibarra - Nombre: | AJAVI
] Nombre Ll b Una de las técnicas mas i
. empleadas por l0s
'
[ 7-45 CAFE BAR RESTAURANTES * & departamentos de
. Descripddn: ¢omunicacion
[ ABADIA BARES *r’ .
organizacional y de .
[] AGUSTIN DELGAD.  HOSTERIAS % ECUrs0s Numanos de las
m AAVE HOTELES P Website: ~ N0apicable
] ALAS DORADAS # .  RESTAURANTES K Mail: hotelajavi@andinanef net
] ALAS DORADAS #.  RESTAURANTES P Facehook: | /N03DICADIE
[ ALLEQUATORIALT.  AGENCIAS DEVIA.  §+ Twitterr | @n0ZDICEDIE
] ALPARGATEEL#.  RESTAURANTES CO. §¢ 4 Dvecage | AV. MARIANO ACOSTA 16-38
[ AMAZONAS 2 HOSTALES RESIDE. 4 e | 2055221
Primero | Pagina 1/36 >  Ultimo
X L. Yk 7
~ BN\ : wleucodS &0 (2 @)
B \ |} ST MigUET O YauarodE
7 N N
Fa ] z
///I ‘,_.\ 'I‘EIIIOIivo
g y o iy | I
= p 7 A L =~ ‘ L
\_) i i o
) U / /AN
J Li‘m Py v
( v o g :
,§ G gl s
4 \ g ‘
Uiy 5 ’// Ibarra
i ¥ - Estacion del,Ferrocarril - \I J
& & (-_ Pestacion Ferrocarril Ibarra, "'Ff L
o - L*
» 2 .
Loz Sokes Choravi v
? e il & fy § gg \
& < ] v
¥ F) ) " A
e =" o T
=
& Y
San Artorio tfa ; ; La Campifia’, \
AN o LE
y < \tﬂ;mnmﬁda\'sde )
"\:\ wl Bartio L psGirsanies” b
'\ / g RoBeti &:-By-5A by OpenSireetiap
X AL 208 ‘

llustracién 43: Formulario para editar una entidad sitio

Fuente: Propia
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Historia 10: Gestidn de historias (10 dias)

Ingresar historia: El usuario deberd presionar sobre el botén agregar historia, el cual habilitara un
formulario para ingresar los campos respectivos.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-1024] caracteres.

Administracion de Historia

Jogiesac Hiskoga
Imbabura w2 x
» 4 B

= A% = Ibarra -

AJAV -

Hombre:
I Nombre Acciones
] Fundacion de imavia. p =2
Fundacion de imavia.

= ®x Descripcicn:
[} Fundacion de imavia. 8
/| Fundacion de imavia. p =2
] Fundacién de imavia. b &2
Primero Pagina 1/1 uUltimo

llustracion 44: Formulario para ingresar una entidad historia
Fuente: Propia

Editar historia: El usuario deberd presionar sobre la imagen editar historia, la cual habilitard un
formulario para editar los campos respectivos.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-1024] caracteres.

Eliminar historia: Presionar sobre la imagen eliminar historia.

Administracion de Historia

Edear Hitona b2 4
Imbabura -
- > =
O
< A% = Ibarra -
Ay M Nombre: | FuRdacion de hotel
0O s N Fue durante|
] Fundacion de imavia. &
] Fundacion de imavia. K&
Descripcidn:
= Fundacién de imavia. b &
= Fundacién de imavia. b &
E Fundacion de imavia. b &
Primero Pagina 1/1 Ultimo

llustracion 45: Formulario para editar una entidad historia
Fuente: Propia
Historia 11: Gestién de URL’S hacia YouTube (7 dias)
171




Ingresar video: El usuario debera presionar sobre el boton agregar video, el cual habilitara un formulario

para ingresar los campos

respectivos.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres,

URL [5-64] caracteres.

Administracion de Video

You ~ — Imbabura -
% "é Ibarra -
AdAvi -
| Nombre Acciones
= Nuestros Servicios 1. *;
= Nuestros Servicios 2. p =
= Nuestros Servicios 3. p =
= Nuestros Servicios 4. b=
=] MNuestros Servicios 5. ® L
=] MNuestros Servicios 6. ® L
= Nuestros Servicios 7. ®
Primero Pagina 1/3 > ultimo

Mombre:

Descripcién:

video:

Nuestros Servicios 1a

Nosotros, por otro lado,
hemos estado pensando,
buscando y seleccionando
servicios que se ajusten a
tus necesidades.
Escapadas en Europa, =
combinados con Inter-rail.

[ »

hitp/Awww. youtube.comiwatch?v:

llustracion 46: Formulario para ingresar una entidad video

Fuente: Propia

Editar video: El usuario deberd presionar sobre la imagen editar video, la cual habilitard un formulario
para editar los campos respectivos.

Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres, URL [5-64] caracteres.

Eliminar video: Presionar sobre la imagen eliminar video.

Administracion de Video

You . — Imbabura - Inaresar video
% {é Ibarra -
AJAVE -
MNombre :
= Nombre Acciones
[ Nuestros Servicios 1. p &=
B MNuestros Servicios 2 p L=
B Nuestros Servicios 3. ® L
) Nuestros Servicios 4. * Fa url:
[ Nuestros Servicios 5. K&
| Nuestros Servicios 6 p &=
= Nuestros Servicios 7. ®K
e

Primero Pagina 1/3 = uUltimo

llustracion 47: Formulario para editar una entidad video

Fuente: Propia
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Historia 12: Gestion de imagenes (6 dias)

Ingresar imagenes: El usuario debera presionar sobre el botdn agregar imagen, el cual habilitara un
formulario para ingresar los campos respectivos, y una imagen.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres,
peso menor a 200 KB, preferencias 500X500 PX.

Administracion de Fotos

Imbabura -

(e

a

Ibarra -

AdAV -

- Nombre :
[[]  MNombre Tamaiio

Img
] Piscina 127.4 KB R
= Descripcion :

[} Piscina 2 135.8 KB

= No e setectea

Primero Pagina 1/1 Ultimo

llustracion 48: Formulario para ingresar una entidad foto

Fuente: Propia

Editar imagenes: El usuario deberd presionar sobre el botén editar imagen, el cual habilitara un
formulario para editar los campos respectivos, y una imagen.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres,
peso menor a 200 KB, preferencias 500X500 PX.

Administracién de Fotos

Edrear Foto
p— Imbabura =
a =
- Ibarra =
AJAV - Nombre: Piscina
Esta cerca
[]  Nombre Tamaiio Tmg Acciones
F  Piscna 127.4 KB @ ®”. P
B Piscina 2 135.8 KB a R
- Cambiar IMG x

Carar G No e sloctn

Primero Pagina 1/1 Ultimo

llustracion 49: Formulario para editar una entidad foto
Fuente: Propia
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Historia 13: Gestién de festivos (6 dias)

Ingresar festivos: El usuario debera presionar sobre el botdn agregar festivo, el cual habilitard un
formulario para ingresar los campos respectivos, y fechas.

NUmero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres,
peso de imagen menor a 200 KB, preferencia 500X500 PX, la fecha inicial debe ser menor que la fecha
mayor.

Administracion de Festivos

Imbabura -

S
=

Ibarra w7

L - Nombre :

[[] MNombre Tamaiio Img Acciones

[F] Nuestros Dias festiv. 115.3 KB - R Descripaidn :
Nuestros Dias festiv. 35.76 KB - & Fecha Inicio :
Fecha fin

= No e seectea.

O
3
8

&

m

Nuestros Dias festiv. 0 KB

Nuestros Dias festiv. 0 KB

o
]
[] Nuestros Dias festiv. 0 KB
]

cerar

Nuestros Dias festiv. 0 KB

% %% %%

Primero = Pagina 1/2 | > Ultimo

llustracion 50: Formulario para ingresar una entidad festivo

Fuente: Propia

Editar festivo: El usuario debera presionar sobre la imagen editar festivo, la cual habilitara un formulario
para editar los campos respectivos.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres,
peso de imagen menor a 200 KB, preferencia 500X500 PX, la fecha inicial debe ser menor que la fecha
mayor.

Eliminar festivo: Presionar sobre la imagen eliminar festivo.

Administracion de Festivos

iilisekssing 2
Imbabura > ‘
sl -~
1@
A Ibarra -
Nombre: Nuestros Dias festivos 1
AJAVi -
Celebracion 1

[| Mombre Tamaiio Img Acciones

Descripcién:
[} Nuestros Dias festiv. 115.3 KB - b
[[] Nuestros Dias festiv. 35.76 KB R =

Fecha Inicio : 2013-10-15 00:00:00 =

3 Fecha fin : 2013-10-24 00:00:00 =

[[] MNuestros Dias festiv. 0 KB b £
[] Nuestros Dias festiv. 0 KB R Cambiar IMG X

Cargar IMG i 5
[[] Nuestros Dias festiv. 0 KB R rasr o file selected
[[] Nuestros Dias festiv. 0 KB R Cerrar
Primero Pagina 1/2 > ultdmo b

llustraciéon 51: Formulario para editar una entidad festivo

Fuente: Propia
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Historia 14: Gestion de gastronomias (6 dias)

Ingresar gastronomia: El usuario deberd presionar sobre el botdn agregar gastronomia, el cual habilitard

un formulario para ingresar los campos respectivos.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-256] caracteres,

peso de imagen menor a 200 KB, preferencia 500X500 PX.

Administracion de Gastronomia

Imbabura

Ibarra

AdAV

[]  mombre

i} Plato 1

[ Plato 2

92.31 KB

Primero Pagina 1/1 ultimo

Nombre :

Descripcion :

No file selected.

llustracion 52: Formulario para ingresar una entidad gastronomia

Fuente: Propia

Editar gastronomia: El usuario debera presionar sobre el botdn editar gastronomia, el cual habilitara un

formulario para ingresar los campos respectivos.

Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcidn [5-256] caracteres,
peso de imagen menor a 200 KB, preferencia 500X500 PX.

Administracion de Gastronomia

Imbabura

=
A ,..
~ == Ibarra -
AJAV -
[]  Mombre tamaiio Img Acciones
F  Plato1 94.75 KB Y
F Plato2 92.31 KB R

Primero Pagina 1/1 Ultimo

llustracién 53: Formulario para editar una entidad gastronomia

Nombre: Plato 1

tenemos a disposicioh

Descripcidn:

Cambiar IMG X

Fuente: Propia
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Historia 15: Gestién de rutas (9 dias)

para ingresar los campos respectivos.

graficar una ruta correspondiente.

Ingresar ruta: El usuario debera presionar sobre el boton agregar ruta, el cual habilitard un formulario

NUmero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-64] caracteres,
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llustracion 54: Form

ulario para ingresar una entidad ruta

Fuente: Propia
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Editar ruta: El usuario deberd presionar sobre la imagen editar ruta, la cual habilitard un formulario para

editar los campos respectivos.
Numero de caracteres por campo permitidos: Nombre [5-32] caracteres, descripcion [5-64] caracteres,

graficar una ruta correspondiente.
Eliminar ruta: Presionar sobre la imagen eliminar ruta.

Administracion de Rutas
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llustracién 55: Formulario para editar una entidad ruta
Fuente: Propia
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3.4.6 Pruebas de aceptacion

Historia 6: Gestién de provincias
Acceso hacia las interfaces para administrar provincias, el usuario si realiza el CRUD
(Crear, Leer, Actualizar y Eliminar) de la entidad provincia

- Formulario para ingresar una provincia, si ingresa los respectivos campos.

- Formulario para editar una provincia, si edita los respectivos campos.

- Elformulario si cuenta con un listado descriptivo de provincias.

Historia 7: Gestién de ciudades
Acceso hacia las interfaces para administrar ciudades, el usuario si realiza el CRUD
(Crear, Leer, Actualizar, Eliminar) de la entidad ciudad.

- Formulario para ingresar una ciudad, si ingresa los respectivos campos.

- Formulario para editar una ciudad, si edita los respectivos campos.

- Elformulario si cuenta con un listado descriptivo de ciudades.

Historia 8: Gestion de categorias
Acceso hacia las interfaces para administrar categorias, el usuario si realiza el CRUD
(Crear, Leer, Actualizar y Eliminar) de la entidad categoria.

- Formulario para ingresar una categoria, si ingresa los respectivos campos.

- Formulario para editar una categoria, si edita los respectivos campos.

- Elformulario si cuenta con un listado descriptivo de categorias.

Historia 9: Gestién de sitios
Acceso hacia las interfaces para administrar sitios, el usuario si realiza el CRUD (Crear,
Leer, Actualizar y Eliminar) de la entidad sitio.

- Formulario para ingresar un sitio, si ingresa los respectivos campos.

- Formulario para editar un sitio, si edita los respectivos campos.

- Elformulario si cuenta con un listado descriptivo de sitios.
Historia 10: Gestion de historias
Acceso hacia las interfaces para administrar historias, el usuario si realiza el CRUD
(Crear, Leer, Actualizar y Eliminar) de la entidad historia.

- Formulario para ingresar una historia, si ingresa los respectivos campos.

- Formulario para editar una historia, si edita los respectivos campos.

- Elformulario si cuenta con un listado descriptivo de historias.
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Historia 10: Gestion de URL'S hacia YouTube
Acceso hacia las interfaces para administrar enlaces hacia videos YouTube, el usuario si
realiza el CRUD (Crear, Leer, Actualizar y Eliminar) de la entidad video.

- Formulario para ingresar un video, si ingresa los respectivos campos.

- Formulario para editar un video, si edita los respectivos campos.

- Elformulario si cuenta con un listado descriptivo de videos.

Historia 12: Gestién de imagenes
Acceso hacia las interfaces para administrar imagenes, el usuario si realiza el CRUD
(Crear, Leer, Actualizar y Eliminar) de la entidad imagen.

- Formulario para ingresar una imagen, si ingresa los respectivos campos.

- Formulario para editar una imagen, si edita los respectivos campos.

- Elformulario si cuenta con un listado descriptivo de imagenes.

Historia 13: Gestidn de festivos
Acceso hacia las interfaces para administrar festivos, el usuario si realiza el CRUD
(Crear, Leer, Actualizar y Eliminar) de la entidad festivo.

- Formulario para ingresar un festivo, si ingresa los respectivos campos.

- Formulario para editar un festivo, si edita los respectivos campos.

- Elformulario si cuenta con un listado descriptivo de festivos.

Historia 14: Gestién de gastronomias
Acceso hacia las interfaces para administrar gastronomias, el usuario si realiza el CRUD
(Crear, Leer, Actualizar y Eliminar) de la entidad gastronomias.

- Formulario para ingresar una gastronomia, si ingresa los respectivos campos.

- Formulario para editar una gastronomia, si edita los respectivos campos.

- Elformulario si cuenta con un listado descriptivo de gastronomias.

Historia 15: Gestion de rutas
Acceso hacia las interfaces para administrar rutas, el usuario si realiza el CRUD (Crearr,
Leer, Actualizar y Eliminar) de la entidad ruta.

- Formulario para ingresar una ruta, si ingresa los respectivos campos.

- Formulario para editar una ruta, si edita los respectivos campos.

- Elformulario si cuenta con un listado descriptivo de rutas.
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3.4.7 Incidencias

Se redisefo la bases de datos frecuentemente,

El visor de mapas fue cambiando de aspecto, pues de agregaron capas de Google

y OSM.

La versibn de POSTGIS fue incompatible, por lo cual se instalé una version

compatible.

3.5 lteracién Il

3.5.1 Cronograma de actividades

Duracion Duracién
ITE. | Historias de usuario Fecha en Semanas |en horas
Historia 16: Reporte plano de 1 45
3 Sitios. 03/4/13 07/4/13
Historia 17: Reporte geo- 2 71
3 referenciado 09/4/13 18/4/13
Historia 18: Enlaces hacia 1 40
3 historias 20/4/13 24/4/13
Historia 19: Enlaces hacia 1 40
YouTube 25/4/13 29/4/13
Historia 20: Enlaces hacia 1,2 56
3 imagenes 03/5/13 09/5/13
Historia 21: Encales hacia 0,3 30
3 festivos 12/5/13 14/5/13
Historia 22: Encales hacia 1 40
3 gastronomias 15/5/13 19/5/13
3 Historia 23: Enlaces hacia rutas |20/5/13 26/5/13 1,2 56
Historia 24: Reportes plano de 71
3 sitios (App mavil) 05/6/13 14/6/13
Historia 25: Reporte de historia 1,2 50
3 videos (App movil) 15/6/13 19/6/13
Historia 26: Reporte de festivos, 1,2 45
fotos y gastronomias. (App
3 movil) 21/6/13 28/6/13
Total: 544 h

Tabla 157: Cronograma de actividades Iteracion Ill

Fuente: Propia
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3.5.2 Tareas por historia Iteracion Il

+ Reporte plano de Sitios

Historia 16: Reporte plano de Sitios.
Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de scripts utilizando operadores relacionales | 4 horas
2 Disefio de interfaz grafica principal (index.php) 30 horas
3 Creacion de archivos PHP 5 horas
4 Redisefio y maquetado 6 horas
45 oras

Tabla 158: Tareas de reporte plano de sitios
Fuente: Propia

1. Creacion de scripts utilizando operadores relacionales

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 16

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando operadores relacionales.

Tipo de tarea : Administrador de base de
datos

Fechainicio: 03/4/13 Fecha fin: 03/4/13

Tiempo estimado: 4 horas

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe, la creacion de un script SQL, para realizar la busqueda
personalizada de un sitio a nivel de bases de datos, utilizando el operador WHERE.
Ingresamos como pardmetros las claves primarias de: Provincia, ciudad y categoria,
Obtenernos como respuesta un reporte de todos los sitios encontrados.

busgSitio.sql: Ejecuta el operador WHERE, ademas retorna los valores
encontrados.

Tabla 159: Reporte plano de sitios — Tarea Nro. 1
Fuente: Propia
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2. Disefio de interfaz grafica principal (index.php)

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 16

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica principal (index.php)

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 30 horas

Fechainicio:03/4/13 Fecha fin:05/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el disefio de la pagina web principal denominada index.php,
la cual no estara sujeta a ningun tipo de restriccion de usuarios; En esta pantalla se
efectuaran las basquedas principales de sitios.

- Utilizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAPMASTER para mejorar el estilo de

nuestra pantalla principal.

- Implementamos componentes responsivos, el cual nos permitird que las

etiquetas HTML, se autoajusten al tamafo de navegador web.

- Construccion de menus: Provincia y ciudades.

- Disefio de un campo de texto para que el usuario digite la categoria a buscar.
buscarSitio(): funcion JAVASCRIPT que recibe como parametro las claves primarias
de: Provincia, ciudad y categoria, y como resultado imprime los sitios turisticos y
destinos que cumplan con los valores introducidos por el usuario.

Tabla 160: Reporte plano de sitios — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia

3. Creacion de archivos PHP

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 16

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 5 horas

Fecha inicio:06/4/13 Fecha fin:06/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos permitir
imprimir la busqueda que se realice en lado del servidor; referente a la informacién de
sitios turisticos disponible.

categoriaNombre.php: Recibe como parametro el nombre de una categoria y nos
devuelve la clave respectiva.

sitioConsBusqueda.php: Archivo en el cual instanciamos el objeto sitio, el cual nos
permite recibir como parametros las variables correspondientes a: Provincia, ciudad, y
categoria.

Tabla 161: Reporte plano de sitios — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia
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4. Redisefio y maquetado

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 16

Nombre tarea: Redisefio y maquetado.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 6 horas

Fechainicio:07/4/13 Fecha fin:07/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

Construimos e incorporamos un formulario de ingreso, sobre la pantalla principal
index.php, que le permitird a un usuario registrarse directamente hacia la base de
datos, sin la necesidad de dependencia del administrador de la aplicacion.

Una vez que él usuarios se registra, en la mayor brevedad posible recibird un mail, con
la contrasefa de acceso respectiva hacia el sistema.

Funciones JAVASCRIPT:

validarCamposUsuario(): Permite validar las variables ingresadas por el usuario.
insertUsuario(): Recibe como parametro las variables de un usuario respectivo y las
envia, hacia el servidor utilizando el objeto AJAX.

Construccion de archivos PHP.

usuarioForminsert.php: Formulario encargado de enviar las variables hacia el
servidor, para ingresar los campos respectivos.

usuarioFuncion.php: Incorporamos funciones para ingresar un usuario.

Tabla 162: Reporte plano de sitios — Tarea Nro. 4
Fuente: Propia

+ Reporte geo-referenciado

Historia 17: Reporte geo-referenciado

NuUmero Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de scripts utilizando operadores relacionales | 5 horas
2 Creacion de archivos PHP 20 horas
3 Redisefio de interfaz grafica principal (index.php) 30 horas
4 Graficar marcadores sobre mapa 16 horas
71 Horas

Tabla 163: Tareas de reporte geo-referenciado
Fuente: Propia
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1. Creacion de scripts utilizando operadores relacionales

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 17

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando operadores relacionales.

Tipo de tarea : Administrador de base de datos | Tiempo estimado: 5 horas

Fechainicio: 09/4/13 Fecha fin: 09/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe, la creacién de un script SQL, para realizar la blisqueda
personalizada de un sitio geo-referenciado a nivel de bases de datos, utilizando el
operador WHERE.

Insertamos como parametro las claves primarias de provincia, ciudad y categoria.
Obtenernos como respuesta un reporte de todos los sitios encontrados, y la
informacién geografica.

busqSitio.sql: Ejecuta el operador WHERE, ademas retorna los valores encontrados.

Tabla 164: Reporte geo-referenciado — Tarea Nro. 1
Fuente: Propia

2. Creacion de archivos PHP

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 17

Nombre tarea: Creacion de archivos PHP.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 20 horas

Fechainicio:10/4/13 Fecha fin:12/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de creacion de archivos PHP, que nos permitira
imprimir la busqueda geo-referenciada que se realice en lado del servidor.

sitioConsBusquedalJson.php: Instanciamos el objeto sitio, el cual nos permite recibir
como parametros las claves primarias de: Provincia, ciudad vy categoria; Como
respuesta obtenemos una matriz con la informacién de un sitios encontrado, en
formato JSON_ENCODE.

Tabla 165: Reporte geo-referenciado — Tarea Nro. 2
Fuente: Propia
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3.

Redisefio de interfaz gréfica principal (index.php)

Ndmero tarea: 3 NUmero historia: 17

Nombre tarea: Redisefio de interfaz grafica principal (index.php)

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 30 horas

Fecha inicio:13/4/13 Fecha fin:16/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:
La presente tarea describe el redisefio de la pagina web principal, la cual no estara
sujeta a ninguna restriccion de usuarios, para su acceso.

Funciones JAVASCRIPT, que actian a los eventos de blsqueda plana; fue necesario
instanciar una comunicacion AJAX asincrona con el servidor.

sitioConsMapa(): Recibe como parametro el nombre de una categoria y retorna su
respectiva clave primaria

buscarSitioMapa(): Obtenemos la informacion geografica y plana asociada de un
sitio, para posteriormente graficar los marcadores en el mapa.

4.

Tabla 166: Reporte geo-referenciado — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia

Graficar marcador sobre mapa

Numero tarea: 4 NUmero historia: 17

Nombre tarea: Graficar marcadores sobre el visor mapas

Tipo de tarea : programacion GIS Tiempo estimado: 16 horas

Fechainicio:17/4/13 Fecha fin:18/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el disefio de un visor de mapas pre-configurado, el cual
recibe el archivo en formato JSON enviado desde el servidor.

Instanciamos un objeto mapa, y afiadimos los marcadores correspondientes a un
sitio, mediante la utilizacion de la libreria Open Layers.

Campos a mostrar: Nombre, facebook, twitter, direccion, teléfono, latitud y longitud.
graFicarbuscarSitioMapa(): Permite grafiar los marcadores de la buUsqueda
respectiva.

Tabla 167: Reporte geo-referenciado — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia
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+ Enlaces hacia historias

Historia 18: Enlaces hacia historias
NuUmero Nombre Tiempo estimado
1 Creacibn de scripts utilizando  operadores | 6 horas
relacionales
Disefio de interfaz gréafica historias.php 8 horas
Construccion de reporte historias 20 horas
Redisefio y maquetado 6 horas
40 Horas

Tabla 168: Tareas de enlaces hacia historias
Fuente: Propia

1. Creacion de scripts utilizando operadores relacionales

Ndmero tarea: 1 NUmero historia: 18

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando operadores relacionales.

Tipo de tarea : Administracion de base de datos | Tiempo estimado: 6 horas
Fecha inicio: 20/4/13 Fecha fin: 20/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe, la creacién de un script SQL, para realizar la blisqueda
personalizada de historias de un sitio a nivel de bases de datos, utilizando el operador
WHERE.

Se recibe como parametro las claves primarias de: Provincia, ciudad, categoria, sitio y
nos devuelve un objeto con todas las historias encontradas.

Tabla 169: Reporte geo-referenciado — Tarea Nro. 1
Fuente: Propia

2. Disefio de interfaz gréafica historias.php

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 18

Nombre tarea: Disefio de interfaz gréafica historias.php

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 8 horas

Fecha inicio:21/4/13 Fecha fin:21/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tareas describe el proceso de disefio, para la pantalla de reporte, mediante
la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT, ademas utilizamos la
libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER.

Tabla 170: Enlaces hacia historias — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia
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3. Construccion de reporte historias

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 18

Nombre tarea: Construccién de reporte historias.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 20 horas

Fechainicio:22/4/13 Fecha fin:23/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso, para imprimir los reportes de los enlaces hacia
las historias encontradas.

Campos a mostrar: Nombre y descripcion.

Tabla 171: Enlaces hacia historias — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia

4. Redisefio y maquetado

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 18

Nombre tarea: Redisefio y maquetado.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 6 horas

Fechainicio:24/4/13 Fecha fin:24/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

Construimos e incorporamos un formulario de ingreso, sobre la pantalla principal
historias.php, que le permitird a un usuario registrarse directamente hacia la base de
datos, sin la necesidad de dependencia del administrador de la aplicacion.

Tabla 172: Enlaces hacia historias — Tarea Nro. 4
Fuente: Propia
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e Enlaces hacia YouTube

Historia 19: Enlaces hacia YouTube

NuUmero Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de scripts utilizando operadores relacionales | 6 horas
2 Disefio de interfaz grafica videos.php 24 horas
3 Construccion de reporte videos 12 horas
4 Redisefio y maquetado 6 horas
Total: 40 horas

Tabla 173: Tareas de enlace hacia YouTube

Fuente: Propia

1. Creacién de scripts utilizando operadores relacionales

NUOmero tarea: 1 NUOmero historia: 19

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando operadores relacionales.

Tipo de tarea : Administracién de base de

datos Tiempo estimado: 6 horas

Fecha inicio: 25/4/13 Fecha fin: 25/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Creacion de un script SQL, para realizar la buUsqueda personalizada de enlaces
YouTube de un sitio a nivel de bases de datos, utilizando el operador WHERE.

Se escribié un script de prueba que nos permite efectuar una basqueda sobre las
entidades: provincia, ciudad, categoria y sitio.

Se recibe como parametro las claves primarias y nos devuelve un objeto con todos los
enlaces hacia YouTube encontrados.

Tabla 174: Enlaces hacia YouTube — Tarea Nro. 1
Fuente: Propia
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2. Disefio de interfaz grafica videos.php

NUOmero tarea; 2 NUOmero historia:; 19

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica videos.php

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 24 horas

Fecha inicio:26/4/13 Fecha fin:27/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla enlace hacia videos
YouTube, mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT.

Tabla 175: Enlaces hacia YouTube — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia

3. Construccion de reporte videos

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 19

Nombre tarea: Construccion de reporte videos.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 12 horas

Fechainicio:28/4/13 Fecha fin:28/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el proceso, para imprimir los reportes de video hacia
YouTube encontrados.

Campos a mostrar: Nombre, descripcion y URL.

Instanciamos el objeto video que nos recibe como pardmetros, las claves primarias de
una provincia, ciudad, categoria y sitio.

Tabla 176: Enlaces hacia YouTube — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia
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4. Redisefio y maquetado

NUOmero tarea: 4 NUmero historia: 19

Nombre tarea: Redisefio y maquetado.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 6 horas

Fecha inicio:29/4/13 Fecha fin:29/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

Construimos e incorporamos un formulario de ingreso, sobre la pantalla principal
videos.php, que le permitird a un usuario registrarse directamente hacia la base de
datos, sin la necesidad de dependencia del administrador de la aplicacion.

Tabla 177: Enlaces hacia YouTube — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia

Enlaces hacia imagenes

Historia 20: Enlaces hacia imagenes

Numero Nombre Tiempo estimado
1 Creacibn de  scripts utilizando  operadores | 6 horas
relacionales.
2 Disefo de interfaz grafica imagenes.php 30 horas
3 Construccion de reporte imagenes. 16 horas
4 Redisefio y maquetado 4 horas
Total: 56 horas

Tabla 178: Tareas de enlaces hacia imagenes
Fuente: Propia
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1. Creacioén de scripts utilizando operadores relacionales

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 20

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando operadores relacionales.

Tipo de tarea : Administracion de base de

datos Tiempo estimado: 6 horas

Fecha inicio: 03/5/13 Fecha fin: 03/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe, la creaciéon de un script SQL, para realizar la busqueda
personalizada de imagenes de un sitio a nivel de bases de datos, utilizando el operador
WHERE.

Se escribié un script de prueba que nos permite efectuar una basqueda sobre las
entidades: provincia, ciudad, categoria y sitio.

Se recibe como parametro las claves primarias y nos devuelve un objeto con todas las
imagenes encontradas, asi también su nombre y descripcion.

Tabla 179: Enlaces hacia imagenes — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia

2. Disefo de interfaz gréafica imagenes.php

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 20

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica imagenes.php

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 30 horas

Fechainicio: 04/5/13 Fecha fin:06/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el proceso de disefio de un carrusel de imagenes, mediante
la construccién de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT, ademas utilizamos la
libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el disefio de nuestros
componentes HTML.

Tabla 180: Enlaces hacia imagenes — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia
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3. Construccién de reporte imagenes

NUOmero tarea: 3 NUmero historia: 20

Nombre tarea: Construccion de reporte imagenes.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 16 horas

Fecha inicio:07/5/13 Fecha fin:08/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Instanciamos el objeto imagen que nos recibe como parametros, las claves primarias
de una provincia, ciudad, categoria y sitio.

Combinamos codigo PHP y HTML para dar forma a nuestro carrusel de imagenes, el
cual procedera a mostrar las imagenes, con un nombre y descripcion.

Tabla 181: Enlaces hacia imagenes — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia

4. Redisefio y maquetado

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 20

Nombre tarea: Redisefio y maquetado.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 4 horas

Fechainicio:09/4/13 Fecha fin:09/4/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Construimos e incorporamos un formulario de ingreso, sobre la pantalla principal
imagenes.php, que le permitira a un usuario registrarse directamente hacia la base de
datos, sin la necesidad de dependencia del administrador de la aplicacion.

Campos a mostrar: Nombre y descripcion.

Reutilizamos las funciones PHP y JAVASCRIPT implementadas en la HISTORIA 16:
Reporte plano.

Tabla 182: Enlaces hacia imagenes — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia
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¢ Enlaces hacia festivos

Historia 21: Enlaces hacia festivos

Numero Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de scripts utilizando operadores relacionales | 6 horas

2 Disefo de interfaz grafica festivos.php 12 horas

3 Construccion de reporte festivo 8 horas

4 Redisefio y maquetado 4 horas

Tabla 183: Tareas de enlaces hacia festivos

Fuente: Propia

1. Creacion de scripts utilizando operadores relacionales

Total: 30 horas

NUmero tarea: 1

NUmero historia: 21

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando operadores relacionales.

datos

Tipo de tarea : Administracién de base de

Tiempo estimado: 6 horas

Fechainicio: 12/5/13 Fecha fin: 12/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

WHERE.

Descripcién:
La presente tarea describe, la creacion de un script SQL, para realizar la busqueda
personalizada de festivos de un sitio a nivel de bases de datos, utilizando el operador

Se escribié un script de prueba que nos permite efectuar una busqueda sobre las
entidades: provincia, ciudad, categoria y sitio.
Se recibe como parametro las claves primarias y nos devuelve un objeto con todos los
festivos encontrados.

Tabla 184: Enlaces hacia festivos — Tarea Nro. 1
Fuente: Propia
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2. Disefio de interfaz gréafica festivos.php

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 21

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica festivos.php

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 12 horas

Fecha inicio:13/5/13 Fecha fin:13/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla festivos.php,
mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT, ademas
utiizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el disefio de
nuestros componentes HTML.

Tabla 185: Enlaces hacia festivos — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia

3. Construccién de reporte festivo.

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 21

Nombre tarea: Construccion de reporte festivo.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 8 horas

Fecha inicio:14/5/13 Fecha fin:14/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso, para imprimir los reportes de festivos
encontrados.

Campos a mostrar: Nombre, descripcion, fecha inicio, fecha fin y foto.
Instanciamos el objeto festivo que nos recibe como parametros, las claves primarias

de una provincia, ciudad, categoria y sitio.
Combinamos cédigo PHP y HTML para dar forma a nuestro carrusel de imagenes.

Tabla 186: Enlaces hacia festivos — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia
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4. Redisefio y maquetado

NUmero tarea: 4

NUmero historia: 21

Nombre tarea: Redisefio y maquetado.

Tipo de tarea : Programacion

Tiempo estimado: 4 horas

Fechainicio:14/5/13 Fecha fin:14/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
Construimos e incorporamos un formulario de ingreso, sobre la pantalla principal
festivos.php, que le permitird a un usuario registrarse directamente hacia la base de
datos, sin la necesidad de dependencia del administrador de la aplicacion.

Tabla 187: Enlaces hacia festivos — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia

Enlaces hacia gastronomias

Historia 22: Enlaces hacia gastronomias

Numero Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de scripts utilizando operadores relacionales | 6 horas

2 Disefio de interfaz grafica gastronomias.php 20 horas

3 Construccion de reporte gastronomias. 10 horas

4 Redisefio y maquetado 4 horas

Tabla 188: Tareas de enlaces hacia gastronomia

Fuente: Propia

Total: 40 horas
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1. Creacion de scripts utilizando operadores relacionales

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 22

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando operadores relacionales.

Tipo de tarea : Administracion de base de

Tiempo estimado: 6 horas
datos

Fechainicio: 15/5/13 Fecha fin: 15/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe, la creacion de un script SQL, para realizar la blusqueda
personalizada de gastronomias de un sitio a nivel de bases de datos, utilizando el
operador WHERE.

Se recibe como parametro las claves primarias y nos devuelve un objeto con todas las
gastronomias encontradas, asi también: nombre, descripcion e imagen.

Tabla 189: Enlaces hacia gastronomia — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia

2. Disefio de interfaz grafica gastronomias.php

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 22

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica gastronomias.php

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 20 horas

Fechainicio:16/5/13 Fecha fin:17/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la creacién de un carrusel de
imagenes, mediante la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT,
ademas utilizamos la libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el
disefio de nuestros componentes HTML.

Tabla 190: Enlaces hacia gastronomia — Tarea Nro. 2
Fuente: Propia
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3. Construccién de reporte gastronomias

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 22

Nombre tarea: Construccion de reporte gastronomias.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 10 horas

Fecha inicio:18/5/13 Fecha fin:18/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe el proceso, para imprimir los reportes de gastronomias
encontradas

Instanciamos el objeto gastronomia que nos recibe como pardmetros, las claves
primarias de una provincia, ciudad, categoria y sitio.
Combinamos cédigo PHP y HTML para dar forma a nuestro carrusel de gastronomias.

Tabla 191: Enlaces hacia gastronomia — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia

4. Redisefio y maquetado

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 22

Nombre tarea: Redisefio y maquetado.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 4 horas

Fecha inicio:19/5/13 Fecha fin:19/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Construimos e incorporamos un formulario de ingreso, sobre la pantalla principal
gastronomia.php, que le permitird a un usuario registrarse directamente hacia la base
de datos, sin la necesidad de dependencia del administrador de la aplicacion.

Tabla 192: Enlaces hacia gastronomia — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia
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e Enlaces hacia rutas

Historia 23: Enlaces hacia rutas

Numero Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de scripts utilizando operadores relacionales | 6 horas

2 Disefo de interfaz grafica rutas.php 25 horas

3 Construccion de reporte rutas 21 horas

4 Construccion de reporte rutas 4 horas

Total: 56 horas

Tabla 193: Tarea de enlaces hacia rutas

Fuente: Propia

1. Creacioén de scripts utilizando operadores relacionales

NUOmero tarea: 1

NUmero historia: 23

Nombre tarea: Creacion de scripts utilizando operadores relacionales.

Tipo de tarea : Administracion de base de

datos

Tiempo estimado: 6 horas

Fechainicio: 20/5/13

Fecha fin: 20/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
La presente tarea describe, la creacién de un script SQL, para realizar la busqueda
personalizada de rutas de un sitio a nivel de bases de datos, utilizando el operador

WHERE.

Se escribié un script de prueba que nos permite efectuar una blsqueda sobre las
entidades: provincia, ciudad, categoria y sitio.

Se recibe como parametro las claves primarias y nos devuelve un objeto con todas las
rutas encontradas: Nombre, descripcién y ruta.

Tabla 194: Enlaces hacia rutas — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia
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2. Disefio de interfaz grafica rutas.php

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 23

Nombre tarea: Disefio de interfaz grafica rutas.php

Tipo de tarea : Disefio y Maquetado Tiempo estimado: 25 horas

Fecha inicio:21/5/13 Fecha fin:23/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

La presente tarea describe el proceso de disefio, para la pantalla rutas.php, mediante
la construccion de hojas de estilo CSS y archivos JAVASCRIPT, ademas utilizamos la
libreria TWITTER BOOTSTRAP MASTER, para mejorar el disefilo de nuestros
componentes HTML.

Tabla 195: Enlaces hacia rutas — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia

3. Construccién de reporte rutas

NUOmero tarea: 3 NUmero historia: 23

Nombre tarea: Construccion de reporte rutas.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 21 horas

Fecha inicio:24/5/13 Fecha fin:25/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:
La presente tarea describe el proceso, para imprimir los reportes de rutas encontradas

Instanciamos el objeto ruta que nos recibe como pardmetros, las claves primarias de
una provincia, ciudad, categoria y sitio.
Combinamos codigo PHP y HTML para dar forma a nuestros reportes.

Tabla 196: Enlaces hacia rutas — Tarea Nro. 3
Fuente: Propia
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4. Construccioén de reporte rutas

NUOmero tarea: 4

NUmero historia: 23

Nombre tarea: Redisefio y maquetado.

Tipo de tarea : Programacion

Tiempo estimado: 4 horas

Fecha inicio:26/5/13

Fecha fin:26/5/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Construimos e incorporamos un formulario de ingreso, sobre la pantalla principal
rutas.php, que le permitird a un usuario registrarse directamente hacia la base de
datos, sin la necesidad de dependencia del administrador de la aplicacion

Tabla 197: Enlaces hacia rutas — Tarea Nro. 4

Reporte plano de sitios (App movil)

Fuente: Propia

Historia 24: Reporte plano de sitios (App mavil)

Numero Nombre Tiempo estimado
1 Instalacion y configuracion de herramientas Android 20 horas
2 Creacion de servicios web con inyeccion. 20 horas
3 Disefio de interfaz grafica de Android 15 horas
4 Consumir servicios web utilizando Android. 16 horas

Total: 71 horas

Tabla 198: Tareas de reporte plano de sitios (App movil)

Fuente: Propia
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l.Instalacion y configuracion de herramientas Android

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 24

Nombre tarea: Instalacion y configuracion de herramientas Android.

Tipo de tarea : Administracion de base
de datos

Fechainicio: 05/6/13 Fecha fin: 06/6/13

Tiempo estimado: 20 horas

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
Se configuro un ambiente para desarrollar aplicaciones moviles.

Eclipse Indigo: Plataforma de desarrollo para JAVA.

SDK manager: Administrador de la API de Android.

JDK Java: Conjunto de herramientas y librerias que permiten desarrollar y compilar
programas en lenguaje Java.

API Level: Android 4.2.2 API (17)

AVD Manager: Emulador virtual para realizar pruebas locales.

Tabla 199: Reporte plano de sitios (App movil) — Tarea Nro. 1
Fuente: Propia

2. Creacion de servicios web utilizando lenguaje PHP

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 24

Nombre tarea: Creacion de servicios web con inyeccion.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 20 horas

Fechainicio: 07/6/13 Fecha fin: 09/6/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

En la presente tarea se implementd servicios web, utilizando el lenguaje de
programacion PHP y notacién JSON, para la trasferencia de estructuras de datos del
servidor VPS hacia el cliente.

Se implementd servicios web REST con inyeccion para él envid de informacion
especializada de sitios turisticos.

El archivo wbSitio.php retorna una estructura de dato en formato JSON con los sitios
encontrados.

Tabla 200: Reporte plano de sitios (App movil) — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia
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3. Disefio de interfaz grafica de Android

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 24

Nombre tarea: Disefio de interfaz gréafica de Android

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 15 horas

Fechainicio: 10/6/13 Fechafin: 11/6/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:
En la presente tarea de disefio la interfaz grafica de usuarios utilizando Spinners
(MENUS), y archivos XML para la presentacion.

Se disefid varias actividades que trabajan en conjunto.
SpinnerProvincias: Listara las provincias ingresadas en la web de administracion.

SpinnerCiudades: Despliega las ciudades de una provincia.
SpinnerCategorias: Despliega una lista de categorias.

Tabla 201: Reporte plano de sitios (App movil) — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia

4. Consumir servicios web utilizando Android

NdOmero tarea: 4 NUOmero historia: 24

Nombre tarea: Consumir servicios web utilizando Android.

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 16 horas

Fechainicio: 13/6/13 Fecha fin: 14/6/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Se utilizé el lenguaje de programacién JAVA, para acceder a los servicios web
generados en PHP.

También fue necesaria la utilizacién del objeto HTTPCLIENT para establecer una
conexion asincrona entre el cliente y el servidor.

Tabla 202: Reporte plano de sitios (App movil) — Tarea Nro. 4

Fuente: Propia
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o Reporte de historias y videos (App maovil)

Historia 25: Reporte de historias y videos (App mavil).

Numero Nombre Tiempo estimado
1 Creacion de servicios web con inyeccion. 20 horas
2 Disefio de interfaz grafica de Android. 10 horas
3 Consumir servicios web utilizando Android. 10 horas

Total: 40 horas

Tabla 203: Tareas de reporte de historias y videos (App mévil)

Fuente: Propia

1. Creacion de servicios web con inyeccién

NuUmero tarea: 1 NUmero historia: 25

Nombre tarea: Creacion de servicios web con inyeccion.

Tipo de tarea : Programacion

Tiempo estimado: 20 horas

Fechainicio: 15/6/13 Fecha fin: 16/6/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:
Se implement6 dos servicios web utilizando PHP y la notacién para objetos JSON.

Servicios web video: Retorna una estructura de datos con todos los videos
encontrados.
Servicios web historia: Retorna una estructura de datos con todas las historias
encontradas.

Tabla 204: Reporte de historias y videos (App movil) — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia
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2. Disefio de interfaz gréafica de Android

NUmero tarea: 2

NUmero historia: 25

Nombre tarea: Disefio de interfaz gréafica de Android.

Tipo de tarea : Programacion

Tiempo estimado: 10 horas

Fechainicio: 17/6/13

Fecha fin: 17/6/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

Para el disefio de la interfaz de usuario para Android, se implement6 2 botones:

Historias y Videos, los cuales tienen sus propias actividades y clases JAVA.

Tabla 205: Reporte de historias y videos (App movil) — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia

3. Consumir servicios web utilizando Android

NUOmero tarea: 3

NUmero historia: 24

Nombre tarea: Consumir servicios web utiliz

ando Android.

Tipo de tarea : Programacion

Tiempo estimado: 10 horas

Fecha inicio: 18/6/13

Fecha fin: 18/6/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Se utilizé el objeto HTTPCLIENT de JAVA para acceder a los servicios web generados.

Tabla 206: Reporte de historias y videos (App movil) — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia
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¢ Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App movil)

Historia 26: Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App mavil).

NUmero Nombre

Tiempo estimado

1 Creacion de servicios web con inyeccion. 15 horas
2 Disefio de interfaz grafica de Android. 15 horas
3 Consumir servicios web utilizando Android. 5 horas

Total: 35 horas

Tabla 206: Tareas de reporte de festivos, fotos y gastronomias (App mavil)

Fuente: Propia

1. Creacion de servicios web con inyeccion

NUmero tarea: 1

NUmero historia: 25

Nombre tarea: Creacion de servicios web con inyeccion.

Tipo de tarea : Programacion

Tiempo estimado: 20 horas

Fechainicio: 21/6/13

Fecha fin: 23/6/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcion:

Se implemento dos servicios web utilizando PHP y la notacién para objetos JSON.
Servicio web festivo: Retorna una estructura de datos con todos los dias festivos.
Servicios web foto: Retorna una estructura de datos con todas las fotos.

Servicios web gastronomia: Retorna una estructura de datos con todas las

gastronomias.

Tabla 207: Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App movil) — Tarea Nro. 1

Fuente: Propia
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2. Disefio de interfaz gréafica de Android

NUmero tarea: 2

NUmero historia: 25

Nombre tarea: Disefio de interfaz gréafica de Android.

Tipo de tarea : Programacion

Tiempo estimado: 10 horas

Fechainicio: 24/6/13

Fecha fin: 25/6/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

Para el disefio de la interfaz de usuario para Android, se implement6 3 botones:

Festivo, Fotos y Gastronomias, los cuales tienen sus propias actividades

Tabla 208: Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App movil) — Tarea Nro. 2

Fuente: Propia

3. Consumir servicios web utilizando Android.

NUmero tarea: 3

NUmero historia: 24

Nombre tarea: Consumir servicios web utiliz

ando Android.

Tipo de tarea : Programacion

Tiempo estimado: 10 horas

Fechainicio: 27/6/13

Fecha fin: 28/6/13

Programador responsable: Jairo Morales

Descripcién:

Se utilizo el objeto HTTPCLIENT de JAVA para acceder a los servicios web generados.

Tabla 209: Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App mévil) — Tarea Nro. 3

Fuente: Propia
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3.5.3 Pruebas de Iteracion

1. Especificacion de Prueba: Reporte plano de sitios.

Historia de usuario 16
Version <2.6>
Historial de Revisiones

Fecha Versién Descripcion Autor
08/4/2013 2.6 Revision Jairo Morales
08/4/2013 2.7 Modificacion Jairo Morales

Tabla 210: Iteracion lll, Historial de revisiones Nro. 1

Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que los datos introduccion en el gestor, cumpla las
especificaciones establecidas en la Historia 16.

Selecciéon de provinciay ciudad correcta.

+ Descripcion

Los valores introducidos por el administrador deben cumplir, con las reglas establecidas.
+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera seleccionar una provincia y ciudad, para efectuar la busqueda de sitios.
+ Entrada

Ingresar una categoria, por la cual se efectuara la basqueda.

+ Resultado esperado

Tras la introduccion los datos de una provincia y ciudad; si los datos ingresados han sido
correctos, se imprimira un reporte de los sitios.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

Selecciéon de provinciay ciudad sin informacién asociada.

+ Descripcién

Si los datos seleccionados del menu provincia y ciudad no concuerdan, no se procedera
a realizar la basqueda.

+ Condiciones de ejecucién

El usuario debera seleccionar una provincia y ciudad, para efectuar la busqueda de sitios.
+ Entrada

Seleccionar una provincia y ciudad.
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Ingresar una categoria, por la cual se efectuara la basqueda.

+ Resultado esperado

Tras la introduccién incorrecta de una provincia y ciudad; no procede con la busqueda.
4+ Evaluacioén de la prueba

Prueba satisfactoria.

2. Especificaciéon de Prueba: Reporte geo-referenciado

Historia de usuario 17
Version <2.7>

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
19/04/2013 2.7 Revision Jairo Morales
19/04/2013 2.8 Revision Jairo Morales

Tabla 211: Iteracion Ill, Historial de revisiones Nro. 2

Fuente: Propia

En esta historia se verifica, que los usuarios, accedan hacia la pagina web y puedan
realizar la busqueda geo localizada de sitios.
De esta manera se controlara, a que la informacion a ingresarse cumpla con las

especificaciones.

Seleccién de una provincia y ciudad correcta
+ Descripcion

Los valores introducidos por el administrador deben cumplir, con las reglas establecidas.
+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera seleccionar una provincia y ciudad, para efectuar la busqueda geo
localizada de sitios.

+ Entrada

Seleccionar una provincia y ciudad.

Ingresar una categoria, por la cual se efectuara la basqueda.

+ Resultado esperado

Tras la introduccion los datos de una provincia y ciudad; si los datos ingresados han sido
correctos, se imprimira un reporte geo localizado de los sitios.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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Seleccién de provinciay ciudad incorrecta

+ Descripcion

Si los datos seleccionados del menu provincia y ciudad no concuerdan, no se procedera
a realizar la basqueda.

+ Condiciones de ejecucion

El usuario debera seleccionar una provincia y ciudad, para efectuar la busqueda de sitios.
+ Entrada

Seleccionar una provincia y ciudad.

Ingresar una categoria, por la cual se efectuara la basqueda.

+ Resultado esperado

Tras la introduccion incorrecta de una provincia y ciudad; no procede con la busqueda.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

3. Especificaciéon de Prueba: Enlaces hacia historias
Historia de usuario 18

Version <2.8>
Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
24/4/2013 2.8 Revision Jairo Morales
24/4/2013 29 Revision Jairo Morales

Tabla 212: Iteracion Ill, Historial de revisiones Nro. 3

Fuente: Propia

En esta historia se verificar, que los usuarios accedan a los reportes, sin ningun tipo de
restricciones
No es necesario que se ingrese informacion por parte del usuario, pues los enlaces no

reciben como parametro ninguna informacion.

Reporte de historias
+ Descripcion

Los usuario de la red, acceden directamente hacia el enlace historias.php
El reporte contiene todas las historias de un sitio, dependiendo de la categoria.
+ Condiciones de ejecucion

Acceso total, sin importar el tipo de perfil de usuario.
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+ Entrada

Presionar click sobre enlace historias.

+ Resultado esperado

El reporte si imprime las historias disponibles de un sitio encontrado.
+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

4. Especificacion de Prueba: Enlaces hacia YouTube

Historia de usuario 19
Version <2.9>

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
01/5/2013 2.9 Revision Jairo Morales
02/5/2013 3.0 Revision Jairo Morales

Tabla 213: Iteracion lll, Historial de revisiones Nro. 4
Fuente: Propia

En esta historia hay que comprobar, que los usuarios accedan a los reportes, sin ningun
tipo de restricciones
No es necesario que se ingrese informacion por parte del usuario, pues los enlaces no

reciben como pardmetro ninguna informacion.

Reporte de enlaces YouTube
+ Descripcién

Los usuario de la red, acceden directamente hacia el enlace videos.php

El reporte contiene todos los videos de un sitio, dependiendo de la categoria.
+ Condiciones de ejecucion

Acceso total, sin importar el tipo de perfil de usuario.

+ Entrada

Presionar click sobre enlace videos.

+ Resultado esperado

El reporte si imprime los videos disponibles de un sitio encontrado.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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5. Especificacién de Prueba: Enlaces hacia imagenes

Historia de usuario 20
Version <3.0>

Historial de Revisiones

Fecha Versién Descripcion Autor
09/5/2013 3.0 Revision Jairo Morales
09/5/2013 3.1 Modificacion Jairo Morales

Tabla 214: Iteracion lll, Historial de revisiones Nro. 5

Fuente: Propia

En esta historia hay que comprobar, que los usuarios accedan a los reportes, sin ningin
tipo de restricciones
No es necesario que se ingrese informacion por parte del usuario, pues los enlaces no

reciben como parametro ninguna informacion.

Reporte de enlaces imagenes
+ Descripcion

Los usuario de la red, acceden directamente hacia el enlace imagenes.php

El reporte contiene todas las imagenes de un sitio, dependiendo de la categoria.
+ Condiciones de ejecucion

Acceso total, sin importar el tipo de perfil de usuario.

+ Entrada

Presionar click sobre enlace imagenes.

+ Resultado esperado

El reporte si imprime las imagenes disponibles de un sitio encontrado, en forma de un
carrusel.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

6. Especificacion de Prueba: Enlaces hacia festivos

Historia de usuario 21
Version <3.1>

Historial de Revisiones
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14/5/2013 3.1 Revision Jairo Morales

14/5/2013 3.2 Modificacion Jairo Morales

Tabla 215: Iteracion 111, Historial de revisiones Nro. 6

Fuente: Propia

En esta historia hay que comprobar, que los usuarios accedan a los reportes, sin ningan
tipo de restricciones
No es necesario que se ingrese informacion por parte del usuario, pues los enlaces no

reciben como parametro ninguna informacion.

Reporte de enlaces festivos
= Descripcion

Los usuario de la red, acceden directamente hacia el enlace festivos.php

El reporte contiene todos los festivos de un sitio, dependiendo de la categoria.
=+ Condiciones de ejecucion

Acceso total, sin importar el tipo de perfil de usuario.

+ Entrada

Presionar click sobre enlace festivo.

+#+ Resultado esperado

El reporte si imprime los festivos disponibles de un sitio encontrado.

=+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

7. Especificacion de Prueba: Encales hacia gastronomias

Historia de usuario 22
Version <3.2>
Historial de Revisiones

19/5/2013 3.2 Revision Jairo Morales

19/5/2013 33 Modificacion Jairo Morales

Tabla 216: Iteracion 111, Historial de revisiones Nro. 7

Fuente: Propia
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En esta historia hay que comprobar, que los usuarios accedan a los reportes, sin ningin
tipo de restricciones
No es necesario que se ingrese informacion por parte del usuario, pues los enlaces no

reciben como parametro ninguna informacion.

Reporte enlaces de gastronomias

+ Descripcion

Los usuario de la red, acceden directamente hacia el enlace gastronomias.php

El reporte contiene todas las gastronomias de un sitio, dependiendo de la categoria.
+ Condiciones de ejecucion

Acceso total, sin importar el tipo de perfil de usuario.

+ Entrada

Presionar click sobre enlace gastronomias.

+ Resultado esperado

El reporte si imprime las gastronomias disponibles de un sitio encontrado, en forma de un
carrusel.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
8. Especificacion de Prueba: Enlaces hacia rutas

Historia de usuario 23
Version <3.3>

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
27/5/2013 3.3 Revision Jairo Morales
28/5/2013 34 Modificacion Jairo Morales

Tabla 217: Iteracion lll, Historial de revisiones Nro. 8

Fuente: Propia

En esta historia hay que comprobar, que los usuarios accedan a los reportes, sin ningun
tipo de restricciones
No es necesario que se ingrese informacion por parte del usuario, pues los enlaces no

reciben como parametro ninguna informacion.
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Enlaces hacia rutas

+ Descripcion

Los usuario de la red, acceden directamente hacia el enlace rutas.php

El reporte contiene todas las rutas de un sitio, dependiendo de la categoria.
+ Condiciones de ejecucion

Acceso total, sin importar el tipo de perfil de usuario.

+ Entrada

Presionar click sobre enlace rutas.

+ Resultado esperado

El reporte si imprime las rutas disponibles de un sitio encontrado, en forma de un
carrusel.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
9. Especificacion de Prueba: Reporte plano de sitios (App movil)
Historia de usuario 24

Version <1.0>APP MOVIL

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
14/6/2013 1.0 Revision Jairo Morales
14/6/2013 1.1 Modificacién Jairo Morales

Tabla 218: Iteracion Ill, Historial de revisiones Nro. 9

Fuente: Propia

Se procede a comprobar si la historia 24 genera los reportes de los sitios turisticos.
Reporte de Sitios Turisticos

+ Descripcién

Los usuarios deben instalar el aplicativo maovil, en dispositivos mdviles que tengan un
SSOO Android de fabrica.

+ Condiciones de ejecucion

Conexion a internet.

+ Entrada

Los usuarios deberan seleccionar una provincia, ciudad y categoria.
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Presionar click sobre el botén Sitios.

+ Resultado esperado

El reporte si imprime los sitios turisticos encontrados.
4+ Evaluacién de la prueba

Prueba satisfactoria.

10. Especificacion de Prueba: Reporte de historiay videos (App movil)
Historia de usuario 25

Version <1.1>APP MOVIL

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
19/6/2013 1.1 Revision Jairo Morales
19/6/2013 1.2 Modificacién Jairo Morales

Tabla 219: Iteracion I, Historial de revisiones Nro. 10

Fuente: Propia
Se procede a comprobar si la historia 24 genera los reportes de los sitios turisticos.

Reporte de historias y videos.

+ Descripcion

Los usuarios deben instalar el aplicativo movil, en dispositivos mdéviles que tengan un
SSOO Android de fabrica.

+ Condiciones de ejecucion

Conexion a internet.

+ Entrada

Los usuarios deberan seleccionar una provincia, ciudad y categoria.
El usuario debe de presionar sobre el boton historias o videos.

+ Resultado esperado

Si imprime los reportes respectivos.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.
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11. Especificacion de Prueba: Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App

mavil)

Historia de usuario 26
Version <1.2>APP MOVIL

Historial de Revisiones

Fecha Version Descripcion Autor
29/2/2013 1.2 Revision Jairo Morales
30/2/2013 1.3 Modificacién Jairo Morales

Tabla 220: Iteracion lll, Historial de revisiones Nro. 11
Fuente: Propia

Se procede a comprobar si la historia 24 genera los reportes de los sitios turisticos.

Reporte de historias y videos.

+ Descripcion

Los usuarios deben instalar el aplicativo maovil, en dispositivos méviles que tengan un
SSOO Android de fabrica.

+ Condiciones de ejecucion

Conexién a internet.

+ Entrada

Seleccionar del menu provincia, ciudad y categoria.

El usuario debe de presionar sobre el boton festivo, fotos o gastronomias.
+ Resultado esperado

Si imprime los reportes respectivos.

+ Evaluacion de la prueba

Prueba satisfactoria.

3.5.4 Resultado de la 32 lteraciéon de construccion

Se tuvo retrasos en los tiempos establecidos, ya que el periodo de desarrollo se extendi
hacia 1 y dos dias, los cuales fueron controlados a su debido tiempo, acelerando el

desarrollo en tareas posteriores.
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+ Plan de entrega inicial

Consta de 8 historias de usuario:

Historia 16:
Historia 17:
Historia 18:
Historia 19:
Historia 20:
Historia 21:
Historia 22:
Historia 23:
Historia 24:
Historia 25:
Historia 26:

Reporte plano

Reporte geo referenciado

Enlaces hacia historias

Enlaces hacia YouTube

Enlaces hacia imagenes

Encales hacia festivos

Encales hacia gastronomias

Enlaces hacia rutas

Reporte plano de sitios (App movil)
Reporte de historias y videos (App mévil)

Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App movil)

Version sistema web 2.6

Version App movil 1.3

+ Modificacién de requerimientos
Historia 16:
Historia 17:
Historia 18:
Historia 19:
Historia 20:
Historia 21:
Historia 22:
Historia 23:
Historia 24:
Historia 25:

Reporte plano (Se mantiene)

Reporte geo referenciado (Se mantiene)

Enlaces hacia historias (Se mantiene)

Enlaces hacia YouTube (Se mantiene)

Enlaces hacia imagenes (Se mantiene)

Encales hacia festivos (Se mantiene)

Encales hacia gastronomias (Se mantiene)
Enlaces hacia rutas (Se mantiene)

Reporte plano de sitios (App mévil) (Se mantiene)

Reporte de historias y videos (App mévil) (Se mantiene)

Historia 26: Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App movil) (Se

mantiene)
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3.5.5 Demo de la version

Historia 16: Reporte plano de sitios (5 dias)

El usuario debe seleccionar una provincia y una ciudad, posteriormente digitar el tipo de categoria a
buscar como: hoteles, hosterias, parques tematicos, museos y entre otros.
Después debera presionar sobre el botdn texto y observara un reporte de la informacion solicitada con

sus caracteristicas principales, como pégina web, cuenta Facebook, cuenta twitter, teléfono y entre

Imbabura v Ibarra v | | HOTELES ®Texto  OMapa

§ A COCINA
FIESTAS
& noapicable
& hotelajavi@andinanet. net
& AV MARIANO ACOSTA 16-38
B 2055221
k] @noapicable
Inoapicable
Lﬂ Una de las técnicas mas empleadas por los departamentos de m
comunicacidn organizacional y de recursos humanos de las empresa
s para motivar el trabajo de las diferentes dreas, es el uso de

frases inspiradoras que incentiven la creatividad y sobre todo

la responsabilidad de cada empleado y de los grupes de trabajo..

5 COLOMBIA CONFORT COCINA
FIESTAS
& noapicable
& juliosoriocesar@hotmail. com FOTOS
& AVDA. JAIME RIVADENEIRA #222 Y ELIAS ALMEIDA
] 2604058
] @noapicable
Inoapicable
I—f Una de las técnicas mds empleadas por los departamentos de m

comunicacidn organizacional y de recursos humanos de las empresa

llustracion 56: Formulario para buscar sitios turisticos

Fuente: Propia
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Historia 17: Reporte geo-referenciado (10 dias)

El usuario debe seleccionar una provincia y una ciudad, posteriormente digitar el tipo de categoria a

buscar como: hoteles, hosterias, parques tematicos, museos y entre otros.
Des pues debera presionar sobre el boton Mapa y observara un reporte de marcadores, para visualizar

la informacién debera presionar sobre el marcador correspondiente.

Imbabura v Iharra v| | HOTELES fTerio  OMapa
- — e -
iT 5?-0\06 o f s;m a;o i} :
ARROQUIA W 05t Flre, 4 b
SAN g
RANCISCO m H SAN & L
E
AMEIDA Pedt oy & | AGUSTIN i %
JAMRRAGA % D”“‘y"? "Mty Esouela €
: EOE:’"' 8 5‘ Pedrmcmﬂm " de Disefio 8
g - Eatagion de Jy Colegio*San [
@ I E Ferpocarriles 5 N e Ve!asm LA » 076
] £y 8 Crstonyy g VICTORIA ||
n B = Talleres de ol Ol o Estadio
¥z @ Ferrocarrl Quito g HARROOL S b pikiy
m e S EL SAGRARIO &
fing & 2 ] Obigpg o é?ﬂmaﬁndradeue Uil
LR 3 2 £ gy ?
fu o % g m ED g % g‘ Marco T
& S ag 8 : he
§h,2 o 2 o = 2
i" ] !?Q% n u B "
¥ ¥
q
‘ 9 , 8
fleg g oedel - Nombre: LA NUEVA ESTANCIA
Piakaul & TR Laiug 7812128
¢ P .
O " Longtud: -78.12128
¥ Eactela A/da Led - :
¢ “hcqeas @ noapicable
.M nuevaestancia@andinanet.net
Avpy =
§ T i Inoapicable
& lés i ‘
& ia £ [ @noapicable
nd g g - : ey
& < 3 g GARCIAMORENO 7-58 Y SANCHEZ Y
YUYUCOCHA ‘clg: ! CIFUENTES
o t
BANDO . : 2951444
LUNA g FLYLCOCHA %é ﬁ
g€
4, : A
" ¢
nﬂﬂHJdr 2 - i
D) 3 Plazolata ﬁ LA 4
:“J %lﬁ‘a.'risMorenn é_} %F“"Dra PRIMAVERA Hm‘:ri:'laosg;o
Tﬁ B £ %C@ne
Y 4 £ | pARROQUIA T
7 Lo-e CARBNAII Fl Alnarnate L.

Map data 82013 Google

llustraciéon 57: Formulario para realizar una geo-busqueda

Fuente: Propia
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Historia 18: Enlaces hacia historias (5 dias)

El usuario debe seleccionar una provincia y una ciudad, posteriormente digitar el tipo de categoria a
buscar como: hoteles, hosterias, parques tematicos, museos y entre otros.

Al presionar sobre el boton historias, el usuario visualizara una nueva pagina con las historias.

# Imbabura | Ibarra | Hotel - Ajavi
Eajaw

N
bUna importante gama de servicios con el fin de brindar a todos

)

sus huespedes una acogedora estancia en la paradisiaca Provincia de los
Lagos Disfrute de nuestro servicio:

Para mayor informacion Registrate! Quienes somos

Y publica un tu sitio. U aqu
Nombre:

Apellido:

Mail:

Alias:

Guardar

llustracion 58: Enlaces hacia historias

Fuente: Propia

Historia 19: Enlaces hacia YouTube (5 dias)

El usuario debe seleccionar una provincia y una ciudad, posteriormente digitar el tipo de categoria a
buscar como: hoteles, hosterias, parques tematicos, museos y entre otros.

Al presionar sobre el boton videos, el usuario visualizara una nueva pagina con los videos.

# Imbabura | lbarra | Hotel - Ajavi

ideot
>

llustracion 59: Enlaces hacia videos YouTube
Fuente: Propia
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Historia 20: Enlaces hacia imagenes (7 dias)

El usuario debe seleccionar una provincia y una ciudad, posteriormente digitar el tipo de categoria a
buscar como: hoteles, hosterias, parques tematicos, museos y entre otros.

Al presionar sobre el boton imagenes, el usuario visualizara una nueva pagina con las imagenes.

Para mayor informacion Registrate! Quienes somos

llustracion 60: Enlaces hacia imagenes

Fuente: Propia

Historia 21: Encales hacia festivos (3 dias)

El usuario debe seleccionar una provincia y una ciudad, posteriormente digitar el tipo de categoria a
buscar como: hoteles, hosterias, parques tematicos, museos y entre otros.

Al presionar sobre el botdn festivo, el usuario visualizara una nueva pagina con los dias festivos.

Nuestros Dias festivos 1 | Fecha : 15-10-2013 | Fecha fin: 24-10-2013

Celebracion 1

llustracion 61: Enlaces hacia dias festivos

Fuente: Propia
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Historia 22: Encales hacia gastronomias (5 dias)

El usuario debe seleccionar una provincia y una ciudad, posteriormente digitar el tipo de categoria a

buscar como: hoteles, hosterias, parques tematicos, museos y entre otros.

Al presionar sobre el boton gastronomias, el usuario visualizara una nueva pagina con las gastronomias.

# Imbabura | Ibarra | Hotel - Ajavi

este es un plato

llustracion 62: Enlaces hacia gastronomias

Fuente: Propia

Historia 23: Enlaces hacia rutas (7 dias)

El usuario debe seleccionar una provincia y una ciudad, posteriormente digitar el tipo de categoria a

buscar como: hoteles, hosterias, parques tematicos, museos y entre otros.

Al presionar sobre el botdn rutas, el usuario visualizara una nueva pagina con las rutas

Almbabura | Ibarra | HOTELES - AJAVI

Terminar-Oficinasx1

JL

g

Entrada Ibarra-
Oficinasx2

L
'}

Aduana -Oficinasx3

Primero  Pagina 1/1

= &
Es una ruta que se debe de
seguir a pie !
R A
Estacion del Egffocarril
e (5
Es una ruta que se debe de
sequir a pie
= B

Es una ruta que se debe de
sequir a pie

Uttimo

llustracion 63: Enlaces hacia rutas
Fuente: Propia
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Historia 24: Reporte Plano de sitios (App movil, 10 dias)

El usuario debe seleccionar una provincia, ciudad y posteriormente una categoria a buscar como: hoteles,
hosterias, parques tematicos, museos y entre otros.

Al presionar sobre el boton Buscar, el usuario visualizara una nueva actividad con los sitios turisticos

s Y Atrativos Turisticos |Sitios Y Atrativos Turisticos

TURISMO EN ECUADOR. )
e & Nombre : AJAVI
Pagina web : noapicable
Correro : hotelajavi@andinanet.net
Facebook : /noapicable
Direccién : AV. MARIANO ACOSTA 16-38
Teléfono : 2955221

I Imbabura

| Nombre : COLOMBIA CONFORT
l Ibarra Pagina web : noapicable

Correro : juliosoriocesar@hotmail.com
Facebook : /noapicable
HOTELES Direccioén : AVDA. JAIME RIVADENEIRA
#222 Y ELIAS ALMEIDA
Teléfono : 2604058

E’r':::‘n::e . 3 - Nombre : EIl CONQUISTADOR
net) jairo@codigofi . 3 . Pagina web : r\qapicable )
TESIS / 201 Correro : conquistadorlago@hotmail.com
Facebook : /noapicable

Direccion : AUTOPISTA YAHUARCOCHA
KM. 9

Teléfono : 2680285

llustracion 64: Reporte plano de sitios turisticos (App mévil)
Fuente: Propia

Historia 25: Reporte de Historias y Videos (App movil, 7 dias)

Botdn historias: Obtienen un reporte de historias, sobre un sitio en especifico.

Boton videos: Obtienen un reporte de videos, sobre un sitio en especifico.

Historia B You Tube

Nombre : Fundacion de imaviajes a
Descripcion : Tu, has estado esperando todo el
invierno y todas las clases para poder ser libre.
Ahora es momento de coger la mochila y
pegarse un viaje por Europa...o cruzar el
Atlantico y trabajar unos meses en Estados
Unidos. También puedes reforzar ese inglés
que tanto te falta, haciendo un curso intensivo
en Irlanda, o decidirte finalmente por un safari
en Sudafrica, viviendo emociones imposibles
de transmitir.Nosotros, por otro lado, hemos
estado pensando, buscando y seleccionando
servicios que se ajusten a tus necesidades.
Escapadas en Europa, combinados con Inter-
rail, circuitos para jovenes, rutas de avion,
pases de autobus, alojamiento economico,

safaris, cursos de idiomas, programas de Agencia de Viajes Latina - Latin Travel
trabajo... En fin...;para qué contarte mas...? Agency

Solo tienes que navegar por estas paginas y By TYWONLINE

buscar el viaje que mas te convenga.Y por si 462 views 0
Nno Nos conoces aun, te contamos que Somos

la Primera Agencia de Viajes para Jovenes del Suggested Videos

Mundo Hispano. Hace anos que trabajamos
dia a dia para desarrollar el turismo
exclusivamente para jovenes, y somos jovenes
como tu, que sabemos lo que necesitas.
Nuestros suefios nos han llevado a lugares
como México, Chile, Uruguay, Argentina y

Monica Vargas-Con los
bracitos en cruz-gala 6...
Antonio Gil

846 views

llustracion 65: Reporte de historias y videos (App movil)
Fuente: Propia
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Historia 26: Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App movil, 7 dias)

Botdn festivo: Obtienen un reporte de festivos, sobre un sitio en especifico.

Boton fotos: Obtienen un reporte de fotos, sobre un sitio en especifico.

Bot6n gastronomias: Obtienen un reporte de gastronomias, sobre un sitio en especifico.

Gastronomias

llustracion 66: Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App movil)
Fuente: Propia

3.5.6 Pruebas de aceptacion

Historia 16: Reporte plano

Acceso hacia las interface de reporte, si permite visualizar los reportes de la informacién
requerida
- Pantalla index.php, si tiene los menus funcionales, que permite al usuario,
seleccionar una provincia y ciudad.

- El campo buscar, si auto complementa la palabra, sin necesidad de escribirla por
completo.

- El usuario puede registrarse, sin una dependencia del administrador de la
aplicacion.

Historia 17: Reporte geo-referenciado

Acceso hacia las interface de reporte geo-localizado, si permite visualizar los marcadores
con la informacion requerida
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- Pantalla index.php, si tiene los menuds funcionales, que permite al usuario,
seleccionar una provincia y ciudad.

- El campo buscar, si auto complementa la palabra, sin necesidad de escribirla por
completo.

- El usuario puede registrarse, sin una dependencia del administrador de la
aplicacion.

Historia 18: Enlaces hacia historias
Acceso hacia las interface de reporte historias, si permite visualizar las historias de un
sitio, con su respectivo nombre y descripcion.
- Pantalla historias.php, si tiene la informacion requerida, por el usuario.
- El usuario puede registrarse, sin una dependencia del administrador de la
aplicacion.

Historia 19: Enlaces hacia YouTube
Acceso hacia las interface de reporte videos, si permite visualizar los videos de sitio, con
su respectivo nombre y descripcion y URL.
- Pantalla videos.php, si tiene la informacién requerida, por el usuario.
- El usuario puede registrarse, sin una dependencia del administrador de la
aplicacion.

Historia 20: Enlaces hacia imagenes
Acceso hacia las interface de reporte imagenes, si permite visualizar las imagenes sobre
un carrusel interactivo.

- Pantalla imagenes.php, si tiene la informacién requerida, por el usuario.

- El usuario puede registrarse, sin una dependencia del administrador de la

aplicacion.

Historia 21: Encales hacia festivos
Acceso hacia las interface de reportes festivos, si permite visualizar los festivos de un
sitio.

- Pantalla festivos.php, si tiene la informacién requerida, por el usuario.

- El usuario puede registrarse, sin una dependencia del administrador de la

aplicacion.
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Historia 22: Encales hacia gastronomias
Acceso hacia las interface de reporte gastronomias, si permite visualizar las
gastronomias sobre un carrusel interactivo.

- Pantalla gastronomias.php, si tiene la informacién requerida, por el usuario.

- El usuario puede registrarse, sin una dependencia del administrador de la

aplicacion.

Historia 23: Enlaces hacia rutas.
Acceso hacia las interface de reporte rutas, si permite visualizar las rutas de un sitio en
especifico,

- Pantalla rutas.php, si tiene la informacion requerida, por el usuario.

- El usuario puede registrarse, sin una dependencia del administrador de la

aplicacion.

Historia 24: Reporte plano de sitios (App movil).
Acceso hacia la actividad de reportes de sitios turisticos si permite visualizar los sitios

encontrados.

Historia 25: Reporte de historias y videos (App movil)

Acceso hacia las interface de reporte historia, si permite visualizar las historias de un sitio
en especifico,

Acceso hacia las interface de reporte videos, si permite visualizar los videos de un sitio

en especifico

Historia 26: Reporte de festivos, fotos y gastronomias (App movil)

Acceso hacia las interface de reporte festivos, si permite visualizar los festivos de un sitio
en especifico,

Acceso hacia las interface de reporte videos, si permite visualizar los videos de un sitio
en especifico

Acceso hacia las interface de reporte gastronomias, si permite visualizar las

gastronomias de un sitio en especifico

3.5.7 Incidencias

- Inicialmente los servicios web no se generaban correctamente.
- El acceso hacia la APl de Google maps fue denegado, por esta razén no se

implementd un visor de mapas, para el aplicativo mévil.
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3.5.8 Diagrama de base de Base de datos

Después de finalizar la tercera iteracion y culminar con las pruebas de aceptacién, se
presenta el modelo final de la base de datos, que es el resultado de un modelado

constante, pues de esta manera ajustamos el sistema a los requerimientos reales del

usuario.
gastronomia =i canten provincia
pr_id i pr_id ——pr_id
pr_ -
= ./ il --\‘.-\ ca_id pr_nombre
cat_id / / . ca_nombre pr_descripcion
siid // iid ca_descripeion pr_capital
ga_id videa —/ si_nombre ca_poblacion pr_poblacion
ga_nombre pr_id si_descripcion Pr_region
ga_descripcion ca_id si_paginaweh
ga_fechz cat id —/ festivo = o
ga_archiva_nombre si_id pr_id j =i_facabaok categoria
ga_archivo_bytea vi_id ca_id j of twitter at id
ga_archiva_oid vi_nombre cat_id =i_direccion cat_nombre
ga_mine vi_destripeion siid =i_telefono cat_descripeion
ga_size vi_url feid si_latitud
us_id us_id fe_nombre si_longitud
em_id em_id fe_desaripcion si_punto
fe_fechainicio
fe_fechafin
g foto
id
em_id B
pantallatmp usuario historia M
utp_nombre us_nombre pr_id ruta \ﬁt‘m
LLyEEE L us_apallide ca_id pr_id si_id
utp_id us_mail cat_id = fo_id
us_usuario si_id = fa_nombre
us_clave hi id si_id fo_descripcion
us_estado hi_nombre ru_id fo_facha
us_t_sit hi_descripcion ru_nombre fo_archivo_nombre|
pantalla responsabilidad us_t_his us_id rudesgipdan oraniolbyies
ro i ~~ro_id us_t_vid em_id ru_ruta fo_archivo_oid
ro_id o id rol us_t_fat ‘e
paid re_nombre ro_id us_t_fes size
pa_nombre e ro_nombra us_t_gas ue td
pa_descripcion = (e ol ro_descripcion us_t_rut em_d
us_id ™~ s_id 1 us_id x\ us_id
em_id ] et ——{em_id em_id

llustracion 67: Modelo fisico de la base de datos

Fuente: Propia

3.6 Produccioén

De acuerdo a la arquitectura se proceda a configurar el servidor privado virtual (Cloud
VPS) de las siguientes caracteristicas:

Sistema Operativo: Centos 5.5 | 64 bits.

Almacenamiento en Disco: 30GB

Memoria RAM: 1 GB.
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3.6.1 Pasos para la configuracion de servidor LINUX

En vista de que nuestro servidor esta disponible en linea, procedemos a instalar las
herramientas libres, que serviran para alojar la aplicacion y brindar el servicio a los

clientes.

Fue necesaria una conexion remota.
1.- Instalacién de postgresqgl 9.1.
2.- Instalacion de postGIS.
3.- Instalacion de apache.
4.- Intalacion de PHP
5.- Intslacion de OSGEO.

3.6.2 Publicar la aplicacién maovil en Google Play

Crear cuenta de Google

Esta podra ser una cuenta GMail, Youtube, Google Apps. o cualquier de los servicios que
proporciona Google. Esta cuenta estara asociada a la app y valdra para realizar futuras
modificaciones.

Acceder a la consola Google Play para desarrolladores

La consola de Google Play sera el centro donde controlaremos todas las apps, su estado
y estadisticas. Se accede desde https://play.google.com/apps/publish/v2/ con la cuenta
GMail que anteriormente hemos creado o queremos usar.

La primera vez que accedamos, deberemos registrar dicha cuenta como desarrollador
pagando la cuota de 25$.

Subir App

Seguidamente, haremos click en Afiadir nueva aplicacidén y subiremos los archivos:

APK: Archivo generado tras la compilacién del proyecto

Capturas de pantalla: Al menos un par y se pueden hacer desde el simulador

Icono de altaresolucion: como emblema en Play Store

A continuaciéon especificaremos los detalles de la app como nombre, descripcion, tipo,
idioma, categoria opciones de publicacién, informacién de contacto.

Deberemos rellenar cuidadosamente esta informacién ya que sera la que se vera
publicamente como informacion del app.

na vez hecho el envio, podremos crear traducciones para diferentes idiomas, capturas de
pantalla, graficos de funciones, iconos de alta resolucién, URL de video de YouTube y

graficos promocionales localizados geograficamente.
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CAPITULO IV

4 Analisis Costo-Beneficio, Conclusiones y Recomendaciones

4.1 Analisis de Costo-beneficio

El analisis costo-beneficio es una herramienta financiera que mide la relacién entre los

costos y beneficios asociados a un proyecto de inversidbn con el fin de evaluar su

rentabilidad, entendiéndose por proyecto de inversién no solo como la creacién de un

nuevo negocio, sino también, como inversiones que se pueden hacer en un negocio en

marcha, tales como el desarrollo de nuevo producto o la adquisicion de nueva

maquinaria.

4.1.1 Objetivo

Determinar la viabilidad de un proyecto, mediante el analisis de costos.

Costos de Hardware

Descripcion
Computador
Total hardware

+ Costos de Servidor
Descripcion
Google play
Servidor
(VPS)
Total hardware

Privado  Virtual

+ Costos de software
Descripcion
Bases de datos PostgreSQL

Costo de desarrollo (8 meses
a 400)
Total software

+ Materiales de oficina
Descripcion
Copias (documentos, libros)
DVD’S, esferograficos
Memoria flash
Total Materiales de oficina

Costo estudiante $

800.00
800.00

Costo estudiante $

25.00
340.00

365.00

Costo estudiante $
00.00
3200.00

3200.00

Costo estudiante $
50.00
10.00
30.00
90.00

costo real $
800.00
800.00

costo real $
25.00
340.00

365.00

costo real $
000.00
3200.00

3200.00

costo real $
20.00
10.00
20.00
90.00
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+ Varios

Descripcion

Movilizacién
Libros
Internet

Total de varios
COSTOS TOTALES

4.1.3 Politicas de precio

Costo estudiante $

50.00
75.00
150.00

275.00
4730.00

Fuente: Propia

Tabla 221: Tabla de costos

costo real $

50.00
75.00
150.00

275.00

4730.00

Entre los ingresos que se obtengan, vendran por concepto de publicad, pues se enviara

propuestas, para promocionar sitios turisticos y atractivos turisticos.

4+ Tabla de cotizaciéon

Los atractivos turisticos publicos y que no cobren por su acceso,

gratuitamente.

Por un tiempo ilimitado.

podran publicarse

Sitio | Gastronomia | Historia URL Foto | Festivo | Ruta | Plan Tiempo
(YouTube)
1 1 1 1 1 1 1 Gratuito | 1 semana
2 6 4 8 6 10 8 208 Anual
3 12 6 12 12 15 12 25% Anual
4 16 8 16 16 20 16 35% Anual
5 20 10 20 20 25 20 40 $ Anual

4.1.4 Ejemplo llustrativo

Fuente: Propia

Tabla 222: Tabla de cotizacion

Se desea determinar si huestro proyecto seguird siendo rentable y para ello decidimos

analizar la relacion costo-beneficio para los préximos 2 afios.

Se estima recibir los siguientes ingresos cada mes, por concepto de publicar informacion

de sitios turisticos, durante dos periodos.
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a) Encontrar la prediccion del valor que tomara el ingreso para dos periodos

(2 afios)

Dias Valor

30 100 $

60 150 $

90 200 %

120 300 $

150 350 $

180 400 $

210 410 %

240 300 $

270 350 $

300 450 $

330 450 $

360 500 $

Tabla 223: Tabla de valores
Fuente: Propia
Solucion:

1.- Tabla de ingresos durate el primer periodo

Mes Dias Valor
1 30 100 $
2 60 150 $
3 90 200 $
4 120 300 %
5 150 350 %
6 180 400 $
7 210 410 $
8 240 300 $
9 270 350 $

10 300 450 $
11 330 450 $
12 360 500

Tabla 224: Tabla de ingresos
Fuente: Propia
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2.- Realizamos una regresion lineal utilizando sofwatre propio. y obtenemos el

siguinte gréfico

45

40 *

95

30

25

20

a0 100 140 200 2450 300 350 400 450 a00 5450 B0O0 650 Foo Ta0 =1

llustracion 68: Regresion lineal
Fuente: Propia

3.- Considerando que el ingreso se puede expresar como una funcién lineal, a

conitunacion tenemos la siguinte ecuacion:

vix) =a+b(x)

4.- Reemplazamos x en la ecuacion.

X=720
v(x) = 126363 + 1.044 = (x)

y(x) = 878.043

La prediccion de los ingresos en dos afios es: $ 878.043.

4.1.5 Conclusiones del analisis Costo-beneficio

INVERSION: US $ 4730.00
INGRESO: US$ 878,043
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Cabe recalcar que los costos por concepto de promocionar y vender el producto pueden
aumentar considerablemente, asi tambien los ingresos por la promocion de sitios

turisticos.

4.1.6 Riegos y oportunidades

s Riesgos internos
o Poca disponibilidad de los servidores en linea.
o Incompatibilidad de las versiones del sistema operativo Android.
o Retraso en la publicacion de la informacion, por problemas eventuales de
conexion.
o Interrupciones en las bases de datos relacionales.

o Que los ingresos sean menores que los gastos.

s Riesgos Externos.
o Altos precios, por concepto de alquilar un VPS (Servidor Privado Virtual).
o La competencia.
o Que las empresas vinculadas, cierren el mercado.
o Los clientes pueden tomar en cuenta otros servicios, para promocionar su
informacion turistica.

o Falta de interés por las empresas para ingresar su informacion.

o Oportunidades
o Explotar el area del desarrollo de las aplicaciones moviles.
o Los sistemas GIS estdn aumentando consideradamente.

o Explotar las herramientas GIS gratuitas y libres.
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4.2 CONCLUCIONES

e Un proyecto de software libre se desarrolla gracias al trabajo de la comunidad de
desarrolladores, quienes trabajan en nuevos estandares de calidad y los pone a
disposicién de la comunidad, para un uso posterior y modificacion de los cédigos
fuentes.

e La utilizacion de software libre constituye una alternativa eficiente para el
desarrollo de aplicaciones web, pues no se limita a gestionar informacién critica;
en el caso de sistemas de informacién geografica.

e La utilizacibn de una base de datos libre nos permite trabajar con diversas
herramientas de lado del cliente, sin importar el estandar o modelos adoptados.

e El empleo del motor de base de datos PostgreSQL, para la creacion y
mantenimiento de la informacion permitié disminuir los costos de desarrollo del
sistema; pues los costos por concepto de licencias disminuyeron notablemente.

¢ El uso de la metodologia de desarrollo agil XP (Programacion Extrema), permitio
desarrollar el sistema en base a las necesidades reales del usuario, ya que las
historias de usuario contribuyeron a definir correctamente la funcionalidad y
propésito de la aplicacion.

¢ La implementacion de TWITTER BOOTSTRAP MASTER mejoré notablemente la
interfaz de usuario, pues la mayoria de los componentes de disefio, son
estandares utilizados por la mayoria de desarrolladores web, pues la mayoria de
sus disefios y plantillas incorporan HTML 5 y CSS3. Asi brindando una interface
amigable al usuario.

o El uso de AJAX, en las aplicaciones web, reduce en gran medida los tiempos de
respuesta entre el cliente y el servidor, pues AJAX consume recursos locales, por
lo cual mantiene al servidor altamente eficiente y generando un importante avance
en la forma de percibir los sistemas.

¢ AJAX es un mecanismo para enviar peticiones al servidor, no un estandar general,
por lo cual el equipo de desarrolladores pueden determinar si su uso cumple con
las necesidades y especificaciones de la arquitectura de software planteada, en la
fase de exploracion.

e El alcance de la aplicacion aumento, ya que los mapas en linea de OSM (Open
StreetMaps) y Google cuentan con la infraestructura espacial de todo el Ecuador.

e La integracion de reportes sobre un dispositivo movil, cumple con los objetivos

planteados inicialmente, gracias a que los servicios WebRest, si envian la
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informacién desde un servidor Linux, hacia una aplicacion mévil con sistema
operativo Android, publicada en la tienda Google Play (Android Market).

¢ Netbeans permiti6 aumentar la productividad de desarrollo, al generar cédigo
HTML y PHP sin mucho esfuerzo, gracias a su autocompletado y sugerencias de
cbdigo. Eclipse se acopla a la APl de Android, El uso de generadores de cdodigo
es opcional, pues existen una variedad de herramientas que nos ayudan a
optimizar la escritura.

¢ Cuando se prueba nuevas tecnologias, para una aplicacion distribuida, se corre el
riesgo, de que la arquitectura prevista a utilizar, no pueda desempefiar las
funciones requeridas de acorde a los objetivos, por lo cual, se recomienda verificar
si las plataformas separadas, poseen los estandares adecuados para la

trasferencia de informacion.

4.3 RECOMENDACIONES

e Utilizar herramientas y estandares necesarios dependiendo de la naturaleza de la
aplicacion o proyecto a implementarse, la arquitectura propuesta cumple con el
objetivo de gestionar informacion plana y geografica, tanto en una aplicacion web
y movil.

o Durante la fase de desarrollo es necesario tener escrituras SQL por separado,
para gestionar la informacién s nivel de base de datos, pues inicialmente no se
dispone de formularios.

¢ Desarrollar la aplicacibn en una plataforma Linux, para evitar errores de
compilacion mientras se publica la aplicacion en el servidor Web.

e Es vital buscar un equilibrio mientras desarrollamos una aplicacion, pues lo ideal
es combinar AJAX con los modelos tradicionales y actuales. El uso excesivo de
AJAX no es recomendable, por la cantidad limitada de recursos en ciertos
computadores, pues el objeto definido HTTP se almacena en la memoria chace
del navegador.

¢ Utilizar JSON para la trasferencia de archivos entre distintas plataformas, pues el
flujo de informacién es mas eficiente. JSON 224 bytes, considerando datos de
XML 365 bytes.

e Antes de iniciar un proyecto de desarrollo de software, se debe establecer las
alternativas de desarrollo existentes y definir correctamente un MVC, pues la
arquitectura se integra a distintas plataformas de desarrollo: .NETJ2EE y entre

otras.
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¢ Se recomienda utilizar cartografia en linea, pues los mapas de Google y OSM
cuentan con una infraestructura espacial mas solida y disponible. Consume los
recursos del cliente para imprimir mapas en el navegador web con tiempos de
espera efectivos.

¢ Se recomienda pulir el aplicativo mévil previa publicacién, pues un ente humano
califica si el APP estara disponible en la tienda de Google, ademas el tamafio no

debe exceder los 5MB para un 6ptimo desempefio.

GLOSARIO

A

ADODBS5.- Acceso a datos de objeto de una base de datos, es una libreria que
implementa una capa de abstraccion de la Base de Datos.

AJAX.-, es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas.
APIl.-Est4 formado por un conjunto de comandos, funciones y protocolos que los
programadores pueden utilizar en la construccion de software.

APK.-Archivo ejecutable de Android que te permite disfrutar del mercado Android de
Google en un mavil o tableta.

ARCGIS.-Provee la estructura necesaria para la implementacion de GIS para un solo

usuario o multiples accesos simultaneos.

B
BSD.-distribuciones de codigo fuente que se hicieron en la Universidad de Berkeley en

California.

C
CSS.-hojas de estilo usado para describir la presentacion semantica de un documento

escrito en lenguaje HTML.

D

DAO.-, Objeto que proporciona un resumen de interfaz a algun tipo de base de datos u
otro mecanismo de persistencia.

DBMS.-Es un conjunto de programas que permiten el almacenamiento, modificacién y
extraccion de la informacién en una base de datos.

DOM.- Es una interfaz de la plataforma y del lenguaje neutro que permitira a los
programas y scripts acceder y actualizar dindmicamente el contenido, la estructura y el

estilo de los documentos.
236



E
EPSG.-Organizacién cientifica vinculada a la industria del petréleo europea. Estaba
formada por especialistas que trabajaban en el campo de la geodesia, la topografia y

la cartografia aplicadas en relacion con la exploracién petrolifera.

G

GEOS. - Biblioteca de cddigo abierto que proporciona herramientas para datos
geoespaciales.

GIS.- Sistema disefiado para capturar, almacenar, manipular, analizar, administrar y

presentar todo tipo de datos geografico.

H
HTML.- Es un lenguaje de marcado para la elaboracion de paginas web.

I
IIS.- Servidor web y conjunto de servicios para el sistema operativo Microsoft

Windows.

J

J2EE.- Entorno centrado de SUN para desarrollar, construir y desplegar aplicaciones
empresariales basadas en Web en linea.

JDBC.- API que permite la ejecucion de operaciones sobre bases de datos desde el
lenguaje de programacion Java.

JRE.- Conjunto de utilidades que permite la ejecucion de programas Java.

JSON.-Es un formato ligero para el intercambio de datos.

M
MD5.- Codificacion utilizada para dar seguridad a las contraseflas o passwords
guardadas en una base de datos.

MEZOGIS.- Proporcionar herramientas para el analisis geo-espacial con PostGIS.

0]
OBDC.- Es un estandar de acceso a Bases de Datos desarrollado por Microsoft
Corporation, el objetivo de ODBC es hacer posible el acceder a cualquier dato de

cualquier aplicacién, sin importar qué Sistema Gestor de Bases de Datos.
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OGC.- Son un conjunto de tecnologias que facilitan la disponibilidad y el acceso a la
informacién espacial haciendo uso de un conjunto de estandares y especificaciones.
OPENJUMP.- Es un Sistema de Informacién Geografica de codigo abierto, escrito en
el lenguaje de programacion Java.

OSM.- Es un proyecto colaborativo para crear mapas libres y editables.

P
postGIS.- Extensidon de Postgresqgl que afade soporte de objetos geograficos a la
base de datos objeto-relacional.

PROJ4.- Proyecciones cartograficas originalmente escrito por Gerald Evenden.

R
REST.- Es un estilo arquitectonico que abstrae los elementos arquitecténicos dentro de

un entorno distribuido.

S

SDK.- Conjunto de herramientas y programas de desarrollo que permite al
programador crear aplicaciones para un determinado paquete de software.

SHAPE.- Archivo que contienen informacion geografica, de tipo puntos, lineas o
poligonos, asi también como una tabla de atributos asociada a los elementos que
visualizamos.

SOAP.- Estandar que define cdmo dos objetos en diferentes procesos puede
comunicarse por medio de intercambio de datos XML.

SRID.- Identificador de sistema de referencia espacial es un identificador UGnico

asociado con un sistema de coordenadas especifico, tolerancia y resolucion.

U

UDDI.- Un estandar basado en XML para la creacion de directorios en linea de los
servicios Web.

URL.- Localizador de recursos uniforme, la primera parte de la direccién indica qué
protocolo utilizar, la segunda parte especifica la direccién IP o nombre de dominio

donde se localiza el recurso.

\%
VPS.- Es una maquina virtual que se vende como un servicio por un servicio de

alojamiento en Internet.
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w

W3C.-Es una organizacion encargada de regular los estandares web.

WGS84.- Es un sistema de coordenadas geograficas mundial que permite localizar
cualquier punto de la Tierra (sin necesitar otro de referencia) por medio de tres
unidades dadas.

WS-1.- Es una organizacién disefiada para promover la interoperabilidad de los
servicios Web a través de plataformas, sistemas operativos y lenguajes de
programacion.

WSDL.- Describe la interfaz publica a los servicios Web. Estd basado en XML y
describe la forma de comunicacién, es decir, los requisitos del protocolo y los formatos

de los mensajes necesarios para interactuar con los servicios listados en su catalogo.

X
XML.- Es un lenguaje de marcas desarrollado por el World Wide Web Consortium

(W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible.

z
ZIGIS.- Conector de escritorio para PostGIS.
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ANEXOS

ENCUESTA DE TELEFONIA CELULAR

Me permite un momento de su tiempo para que me pueda contestar la siguiente encuesta, la
cual estamos realizando con motivo de una Investigacion de Mercado con la finalidad de
conocer, el uso de los teléfonos Android.

Correo:

Edad:

Fecha:

Subraye o escriba segin corresponda.

1. ;Cual es la marca de su celular?
eLLG eSamsung eEricsson eMotorola eHTC eIPhone eNokia eAlcatel

eBlackBerry eOtro

2. ;Cada cuanto tiempo cambia su celular?

e 1 a 6 meses ©6 — 12 meses e ] afio en adelante

3. (Su celular tiene acceso a Internet?

eTotal ® zonas wi-fi e No

4. ;Su celular tiene un Sistema Operativo Android?

oSi e No ® Desconoce

5. ¢(Conoce de alguna aplicacion mévil, para la promocién de sitios turisticos y
atractivos de la ciudad de Ibarra, desarrollada en Ecuador?

e SI e NO e Desconozco

6. ;Considerando el precio, como se deberian promocionar los sitios turisticos y
atractivos de una ciudad?

® Aplicacion movil @ Television e Prensa Escrita ® Radio Emisoras e Paginas web

7. ¢Le gustaria probar una aplicacién mévil, para la promocién de sitios
turisticos de Ibarra?

e SI e NO

Muchas gracias por su atencion.
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ENCUESTA DE TELEFONIA CELULAR

Me permite un momento de su tiempo para que me pueda contestar la siguiente encuesta, la
cual estamos realizando con motivo de una Investigacion de Mercado con la finalidad de
conocer, el uso de los teléfonos Android.

Correo: mqrw\oam(any@'\ﬂv\'mqr\ com

Edad: Z’«\'

Fecha: |g de Somo ek o3

Subraye o escriba segin corresponda.

1. ;Cual es la marca de su celular?
oLG eSamsung eEricsson eMotorola eHTC eIPhone eNokia eAlcatel

eBlackBerry 8Otro: ......uiiciseeis

2. (Cada cuanto tiempo cambia su celular?

o 1 a 6 meses o6 — 12 meses e] afio en adelante
3. (;Su celular tiene acceso a Internet?

eTotal @ zonas wi-fi, ® No

4. (Su celular tiene un Sistema Operativo Android?

®Si @ No ® Desconoce

5. (Conoce de alguna aplicacion mévil, para la promocién de sitios turisticos y
atractivos de la ciudad de Ibarra, desarrollada en Ecuador?

® SI e NO @ Desconozco

6. (Considerando el precio, como se deberian promocionar los sitios turisticos y
atractivos de una ciudad?

» Aplicacién mévils Television @ Prensa Escrita @ Radio Emisoras » Péginas web

7. ¢(Le gustaria probar una aplicacién moévil, para la promocién de sitios
turisticos de Ibarra?

LIS s NO

Muchas gracias por su atencion.
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