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Resumen

La ciudad de Matanzas cuenta con escasas soluciones tecnoldgicas basadas en realidad
aumentada (RA), que permitan una mejora en la gestién y promocién de los atractivos,
edificaciones y sitios del destino turistico ciudad Matanzas con empleo de dispositivos in-
teligentes. La presente investigacion surge a partir de la necesidad de sistemas informéticos
que contribuyan con la puesta en valor comercial de la oferta turistica del destino ciudad
Matanzas. El objetivo fundamental es desarrollar un software que potencie la puesta en
valor comercial de la oferta turistica del destino ciudad Matanzas. Para el desarrollo de
la solucidn propuesta se realiza un andlisis de las principales herramientas, tecnologias y
metodologias que se utilizan en la construccién de un software. El proceso estuvo guiado
por el uso de las siguientes herramientas y tecnologias: Visual Paradigm como herramienta
CASE, UML como lenguaje de modelado, Django como marco de trabajo y Python como
lenguaje de programacion. Finalmente se obtuvo un software que potencia la puesta en va-
lor comercial de la oferta turistica del destino ciudad Matanzas mediante la generacién de
codigos QR, mejorando asi la gestion y promocion de los atractivos, edificaciones y sitios
del destino turistico ciudad Matanzas.

Palabras claves: Valor comercial, Realidad aumentada, Django, Python.
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Abstract

The city of Matanzas has limited technological solutions based on augmented reality (AR)
that allow for an improvement in the management and promotion of attractions, buildings,
and sites in the tourist destination of Matanzas city using smart devices. This research ari-
ses from the need for computer systems that contribute to the commercial enhancement of
Matanzas city’s tourism offerings. The main objective is to develop software that enhan-
ces the commercial value of Matanzas city’s tourism offerings. To develop the proposed
solution, an analysis is conducted on the main tools, technologies, and methodologies used
in software construction. The process was guided by the use of the following tools and
technologies: Visual Paradigm as a CASE tool, UML as a modeling language, Django as
a framework, and Python as a programming language. Finally, software was obtained that
enhances the commercial value of Matanzas city’s tourism offerings through the generation
of QR codes, thereby improving the management and promotion of attractions, buildings,
and sites in the tourist destination of Matanzas city.

Keywords: Commercial value, Augmented reality, Django, Python.
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Introduccion

En el panorama actual de la actividad turistica, las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC) han logrado un rol protagénico en las proyecciones del sector. La
Organizacion Mundial del Turismo, en su Programa de Asistencia Técnica para la Recu-
peracion del Turismo de la Crisis de la Covid19, propone en uno de sus tres pilares, el
fomento del empleo de herramientas digitales para la comercializacion, tanto de productos
y servicios, de organizaciones que conforman la cadena de valor turistica, como del destino

turistico de manera global.

Estos cambios significativos, introducidos por las TIC vienen desempefiando una transfor-
macion, una dinamizacion de los procesos y un papel relevante en el sector turistico en
la dltima década, pues reducen la duplicacién de esfuerzos en la organizacion, aumentan
la velocidad y la fiabilidad de las transacciones, mejoran la comunicacion con los clientes
y terceros, generan ganancias de eficiencia en la gestion, facilitan el acceso a la informa-
cidén interna y externa, contribuyen al reclutamiento y seleccién de empleados, mejoran el

proceso interno.

El desarrollo de soluciones tecnoldgicas para la promocidn turistica del centro histérico de
la ciudad de Matanzas, atin no ha sido implementado en profundidad. La ciudad se basa en
sitios y paginas web para brindar informacién detallada a los usuarios sobre los distintos
recursos y atractivos turisticos, asi como edificaciones no turisticas; mientras que destinos
europeos, asidticos y latinoamericanos; disefian e implementan herramientas de multimedia

e interactivas para captar el interés de sus principales mercados.

Los visitantes internacionales que llegan a la ciudad de Matanzas, en su mayoria son pro-

cedentes de excursiones de las distintas agencias de viajes receptivas que existen en el
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destino. Por tanto, son visitas en distintos idiomas, guiadas por los profesionales que labo-
ran en estas empresas intermediarias, pues la mayoria de estos visitantes no poseen vasta
informacién sobre las distintas edificaciones que conforman la ciudad y tampoco cuentan
con una solucién tecnoldgica que le ofrezca informacion sobre la ciudad por lo que depen-
den exclusivamente de la experiencia y intereses de los guias turisticos. Esta situacion trae

CcOomo consecuencias negativas:

= La no correcta promocién de toda la informacion relevante de ese destino lo cual re-
percute de forma negativa en una rapida apropiacion de los contenidos que se ofrecen

in situ, lo que a su vez repercute en una no correcta interpretacion del patrimonio

cultural y natural.

= La no existencia de nuevas vias de obtener datos sobre determinada temadtica, lugar
o mercado, apoyado sobre un sistema de recomendacion provee a los consumidores

turisticos mayor facilidad en la seleccion de determinado producto o servicio.

Teniendo en cuenta la situacion planteada con anterioridad se define el siguiente proble-
ma de investigacion: ;Como desarrollar un software que contribuya a potenciar el valor
comercial de la oferta turistica del destino ciudad Matanzas.?

Planteandose como hipétesis: Si se desarrolla un software para el valor comercial de la
oferta turistica del destino ciudad Matanzas, entonces se contribuird a potenciar el valor
comercial de la oferta turistica del destino ciudad Matanzas.

Para dar solucién a este problema se asume como objeto de estudio: La promocién del
valor comercial de la oferta turistica.

En concordancia con lo anterior se propone como objetivo general: Desarrollar un soft-
ware que potencie la puesta en valor comercial de la oferta turistica del destino ciudad
Matanzas.

Del cual, se desagrega en objetivos especificos: Establecer un marco tedrico referencial
sobre la realidad aumentada y sus aplicaciones en la actividad turistica, proponer un pro-
cedimiento para el disefio de una solucién tecnoldgica basada en realidad aumentada que
potencie la puesta en valor comercial de la oferta turistica del destino ciudad Matanzas y

desplegar el procedimiento propuesto en un objeto de estudio practico.

2
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Enmarcado en el campo de accion: La puesta en valor comercial de la oferta turistica del
destino ciudad Matanzas.

Como variable independiente: se tiene el software y como variable dependiente: el au-
mento de los grados de la puesta en valor comercial de la oferta turistica del destino ciudad

Matanzas.

Posibles resultados:

1. Software para potenciar la puesta en valor comercial de la oferta turistica del destino

ciudad Matanzas con el uso de la realidad aumentada.

2. Mecanismo para la generacién digital y formato duro de la puesta en valor comercial de

la oferta turistica del destino ciudad Matanzas.

3. Herramienta de apoyo para el andlisis y toma decisiones de los directivos y especialistas
que se encargan de la puesta en valor comercial de la oferta turistica del destino ciudad
Matanzas.

Para dar cumplimiento a los objetivos de esta investigacion se definieron las siguientes

tareas investigativas:

1. Elaborar el marco tedrico de la investigacion a través del estudio del estado del arte

que existe actualmente sobre el tema.

2. Identificar los principales elementos que componen la puesta en valor comercial de

la oferta turistica.

3. Identificar los principales elementos que componen la puesta en valor comercial de

la oferta turistica de la ciudad Matanzas.

4. Caracterizar los principales elementos que componen la puesta en valor comercial de

la oferta turistica.

5. Caracterizar los principales elementos que componen la puesta en valor comercial de

la oferta turistica de la ciudad Matanzas..

6. Realizar el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales.
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7. Implementar el sistema para brindar solucion al problema planteado.

8. Realizar las pruebas para validar el cumplimiento de los requerimientos.

Durante la investigacion se llevan a cabo varios métodos y técnicas en la biisqueda y pro-

cesamiento de la informacion como son: Métodos Teodricos

= Analitico-sintético: Para el estudio de los conceptos vinculados en los sistemas in-
formaticos para la gestion de recursos que componen la oferta turistica, y para el
andlisis de la documentacidn necesaria, permitiendo asi, un mejor entendimiento del
problema a resolver y realizar la extraccidn de los elementos mds importantes para

el desarrollo del trabajo.

= Historico-légico: Para realizar un andlisis de las soluciones similares y las tenden-
cias actuales en los sistemas informdticos enfocados en la gestién de recursos que

componen la oferta turistica.

» Inductivo-Deductivo: Para realizar el estudio de las principales herramientas exis-
tentes para el desarrollo de los sistemas informaticos para la gestién de recursos que
componen la oferta turistica y segun las caracteristicas de las mismas, se definieron
las cualidades que debe cumplir el sistema que se propone en la presente investiga-

cion.
Métodos Empiricos

= Observacion cientifica: Para conocer el funcionamiento actual del proceso de ges-
tién de recursos que componen la oferta turistica del destino ciudad Matanzas, lo que

permitié detectar las dificultades existentes en dicho proceso.

= Consulta bibliografica: Para consultar y analizar las fuentes de informacion relacio-
nadas con los diversos tipos de sistemas informaticos para la gestion de recursos que

componen la oferta turistica.

= Generalizacion: Permite sistematizar en cada capitulo de la investigacion los aspec-

tos mds significativos y llegar a conclusiones mas objetivas y explicitas.

4
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Técnicas para la obtencién de informacion:

La entrevista: Para la realizacion de encuentros planificados con los especialistas del pro-
ceso para obtener la informacion necesaria que serd utilizada para el desarrollo del trabajo,
posibilitando una buena comunicacién y una participacion activa y directa entre el equipo
de desarrollo y el cliente.

La estructura del documento se resume en los siguientes acdpites:

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica: Abarca la elaboracion del marco teérico de la in-
vestigacion. De igual manera se analizan aplicaciones de gestion y promocién de recursos
turisticos. Ademads se exponen las caracteristicas principales de estos sistemas. Se analizan
las principales tendencias, tecnologias, metodologias y softwares utilizados en la actuali-
dad para el desarrollo de aplicaciones de gestion de recursos . A su vez se analizan y se
fundamenta la seleccion de estas para el desarrollo de la solucién propuesta.

Capitulo 2. Analisis y diseiio del sistema: Se reflejan las actividades realizadas en los
procesos de andlisis y disefio de la solucion propuesta; proceso que serd guiado por la me-
todologia de desarrollo seleccionada. En el mismo se realiza el modelo de dominio donde
se describen las entidades que intervienen con el objetivo de facilitar la comprension de los
principales conceptos que se utilizardn en el proceso de negocio identificado. Se exponen
los artefactos més importantes que describen el flujo normal de eventos que ocurren en el
sistema, se realiza una descripcion de la solucidn propuesta, plantedndose los requisitos
funcionales y no funcionales. Se realizan ademds una serie de pruebas que permiten vali-
dar el correcto funcionamiento de la solucidn, verificindose asi, que el mismo cumple con
todos los requerimientos y exigencias del cliente.

Capitulo 3. Analisis de los resultados: En este capitulo se muestran los resultados de las
pruebas realizadas al software para demostrar el cumplimiento de la hipétesis. Ademads se

exponen algunas vistas del software con sus respectivos comentarios.

Finalmente, se presentan las conclusiones y las recomendaciones de la investigacion para
dejar el camino abierto a futuros estudios relacionados con el tema abordado. De igual
forma, quedan recogidas las bibliografias y anexos que fueron utilizados y conformados

respectivamente para el desarrollo de la solucién.



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

En el presente capitulo se engloban conceptos fundamentales asociados al turismo y a los
recursos turisticos . De igual manera se indaga acerca de la realidad aumentada y se anali-
zan sistemas de gestién y promocién de recursos vinculados al turismo. Ademds se exponen
las caracteristicas principales de estos sistemas. Se investigan y se dan a conocer las prin-
cipales tendencias, tecnologias, metodologias y softwares utilizados en la actualidad para
el desarrollo de sistemas de gestion de recursos. A su vez se analizan y se fundamenta la

seleccion de estas para el desarrollo de la solucién propuesta.

1.1 Turismo

El turismo es una actividad que estd basada en el estudio de la geografia del turismo: el
territorio como recurso turistico, y que afecta e incide en la oferta y la demanda.(Illescas,
2015)

Traslado temporal de personas por diversos motivos(cultura, placer, comercio, etc) que
no fueran a laborar o a fijar su residencia en el destino (inmigrantes), pues el cardcter
mismo del turismo es viajar con regreso(vuelta) al lugar de origen, es decir, implica un ir y
venir.(Castro, 2006)

Comprende la accién de los visitantes de trasladarse del lugar donde radican o otro ambien-
te distinto, por un tiempo de més de un dia y menor a un afio, motivados por el descanso,
diversidn, esparciamiento, (sin motivos de lucro en el lugar visitado), gestionandose por su
actividad, convenios de servicios y productos afines al sector, con los cuales se establecen
interrelaciones socio-economicas-culturales y de proteccion al entorno historico-ecoldgico,
a fin de garantizar en forma eficaz sus expectativas de valor, necesidades y de experiencia
y por ende el desarrollo del sector.(Gonzédlez y Mendoza, 2014)

A partir de lo expresado por los autores citados anteriormente podemos definir al turismo

como un fendmeno social, cultural y econémico que supone el desplazamiento de personas
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a paises o lugares fuera de su entorno habitual por motivos personales, profesionales o de
negocios.

De acuerdo con (Medina Rodriguez, 2022) un destino turistico es aquella ciudad que posee
el conjunto de recursos, atractivos, equipamientos e instalaciones turisticas capaz de satis-
facer necesidades, deseos y expectativas de los clientes de uno o varios mercados, que la
configuran como un lugar Gnico y atractivo.

Uno de los elementos indispensables a la hora de conocer que mueve al turista a visitar un
destino en particular son los recursos tuisticos.

Los Recursos Turisticos son la base primordial del turismo. Asi mismo, todo lo que in-
volucra una atraccién a los ojos del turista, como el relieve, clima, vegetacion, agua, flora
y fauna, que son aspectos muy importantes dentro del turismo. Por lo tanto, se trata de
recursos que no puede dejarse a una utilizacién incontrolada sin correr el riesgo de su de-
gradaciodn, incluso de su destruccion.(Silva Cruz, 2020)

(Anton Clavé, Fernandez Tabales y Gonzdlez Reverté, 2007) anaden, siguiendo esta linea,
que el recurso turistico es “la parte substancial de la oferta turistica de un destino” y, en
muchas ocasiones, la razén en si misma para llevar a cabo una visita turistica. Por lo tanto,
el alojamiento, el transporte, la restauracion, etc. no se pueden considerar recursos turisticos
porque son esencialmente elementos de soporte que, si bien resultan imprescindibles para
llevar a cabo la experiencia turistica, cabe indicar que existen en funcion del deseo de ir a

ver un recurso turistico concreto.

Nuestro pais a lo largo de los afios ha presentado un buen nivel turistico y la ciudad de
Matanzas ha sido cémplice de esto. La ciudad de Matanzas posee sus espacios de historia,
de atractivos culturales y naturales. Gracias a las estrategias de la Delegacion Territorial
del Turismo en la provincia, las agencias especializadas en turismo cultural, de naturaleza
y de viajes multidestinos, desarrollan paquetes turisticos en los cuales uno de los valores
agregados que proponen a la oferta, es la visita a la ciudad. Esto posibilita que al menos
el 87,6 por ciento de los turistas que arriban al destino Varadero, dediquen un dia de su

estancia a realizar la visita a la ciudad de Matanzas.
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1.1.1 Seleccion de los recursos turisticos .

Para la seleccion de los recursos turisticos se disefid una ficha técnica para recopilar las
caracteristicas necesarias a visualizar en el SGPRTRAN-0 (Sistema Gestion para la Pro-
mocién de Recursos Turisticos con Realidad Aumentada Nivel-0). Se realizé un inventario
de las edificaciones del centro histérico de la ciudad Matanzas, ver anexo B1, basado en
el expediente del conservador de la ciudad; y mediante el coeficiente de consenso (Cc) por
juicio de expertos, se definié un grupo de edificaciones consideradas atractivos para el con-
sumidor turistico que visita la ciudad, ver cuestionario aplicado al comité de expertos en el
anexo B2.

Durante el inventario se recopilaron 19 edificaciones con valor histérico patrimonial, las
cuales fueron sometidas a juicio de expertos para filtrar el grupo de atractivos alrededor
de la Zona Priorizada para la Conservacion (ZPC)(ver glosario de términos) del centro

historico.

Edificaciones inventariadas con valor historico patrimonial de la ZPC del centro his-
torico:

R1. Teatro Sauto (Teatro Esteban, 1863)

R2. Plaza de la Vigia (Plaza Fundacional/ Plaza de Armas, de Colén, Estrada Palma)

R3. Oficina del Conservador (Aduana de Matanzas, 1818-1828, Sede de la Asamblea
Municipal del Poder Popular de Matanzas 2010-2017, 2018-hoy Sede de la Oficina del
Conservador de la Ciudad)

R4. Museo Provincial, 1980 (Palacete de la familia Junco, 1835-1847)

RS. Cuartel de Bomberos y Museo de Bomberos de Matanzas (Cuartel de Bomberos,
1897-1900)

R6. Viviendas, Cafeteria y Centro Nocturno “La Vigia”, Galeria “Pedro Esquerré”,
Centro Provincial de Patrimonio Cultural y Oficina de Monumentos y Sitios Histori-
cos (Edificio de la Vigia, 1880-1887)

R7. Parque de La Libertad (Segunda Plaza de Armas, 1800-1909)

R8. Sede del Gobierno Provincial (Cabildo, Ayuntamiento, 1851-1853)

R9. Hotel Louvre (Casa de Dona Isabel Polleschi, viuda de Ofia, 1859)



Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

R10. Museo Farmacéutico de Matanzas, 1964 (Botica Francesa Dr. Ernesto Triolet,
1882)

R11. Sede del P.C.C. Provincial (Edificio de Juan M. Andricain)

R12. Hotel Velasco, 1923

R13. Cine Teatro Velasco, 1916

R14. Sede de la Inmobiliaria Matanzas (La Viiia)

R15. Cafeteria y dependencias estatales (Hotel La Diana y Colegio La Luz, 1860-1861)
R16. Biblioteca (Salas de Arte e Infantil) (Biblioteca Ramén Guiteras Font)

R17. Biblioteca Gener y del Monte (Casino Principe Alfonso/Casino Espaiiol, 1864-
1901)

R18. Sala de conciertos José White (Liceo Artistico y Literario, 1863)

R19. Catedral de San Carlos Borromeo de Matanzas, Siglos X VIIIL, XIX y XX

Para la seleccién de los decisores se realizé una autoevaluacion de expertos potenciales,
ver anexo B3. Posteriormente, se determin el grado de competencia de los expertos selec-
cionados, ver anexo B4. Como expertos fueron seleccionados los directivos de las agencias
de viajes receptivas del destino Varadero; el conservador de la ciudad, el historiador de
la ciudad y un profesor investigador de patrimonio de la Universidad de Matanzas. En el
anexo BS se muestran datos sobre los expertos seleccionados.

Las edificaciones consideradas atractivos para el consumidor turistico que visita la ciudad

segtn el Cc >0,85 de los expertos, son las siguientes:

R1. Teatro Sauto (Teatro Esteban, 1863)

R2. Plaza de la Vigia (Plaza Fundacional/ Plaza de Armas, de Colén, Estrada Palma)

R3. Oficina del Conservador (Aduana de Matanzas, 1818-1828, Sede de la Asamblea
Municipal del Poder Popular de Matanzas 2010-2017, 2018-hoy Sede de la Oficina del
Conservador de la Ciudad)

R4. Museo Provincial, 1980 (Palacete de la familia Junco, 1835-1847)

RS5. Cuartel de Bomberos y Museo de Bomberos de Matanzas (Cuartel de Bomberos,
1897-1900)

R6. Viviendas, Cafeteria y Centro Nocturno “La Vigia”, Galeria “Pedro Esquerré”,
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Centro Provincial de Patrimonio Cultural y Oficina de Monumentos y Sitios Histori-
cos (Edificio de la Vigia, 1880-1887)

R7. Parque de La Libertad (Segunda Plaza de Armas, 1800-1909)

R9. Hotel Louvre (Casa de Dofia Isabel Polleschi, viuda de Ofa, 1859)

R10. Museo Farmacéutico de Matanzas, 1964 (Botica Francesa Dr. Ernesto Triolet,
1882)

R12. Hotel Velasco, 1923

R17. Biblioteca Gener y del Monte (Casino Principe Alfonso/Casino Espafol, 1864-
1901)

R18. Sala de conciertos José White (Liceo Artistico y Literario, 1863)

R19. Catedral de San Carlos Borromeo de Matanzas, Siglos XVIIIL, XIX y XX

Ver calculo del Cc de cada edificacion inventariada en el anexo B6.

1.2 Sistema de Realidad aumentada

Dentro de los recursos que brindan las TIC, se encuentran la realidad aumentada (RA) y
los dispositivos méviles inteligentes (Smartphone). La evolucién de estos dispositivos a
inducido cambios en la forma en que los consumidores turisticos interactian y adquieren
informacion; ahi es donde la RA permite crear contenidos de apoyo para captar la atencidén
de los usuarios o consumidores a los cuales van dirigido ese conjunto de informacién y
permite desarrollar aplicaciones que enriquezcan la experiencia turistica.

Para contextualizar la RA, autores que investigan este campo expresan que, es una tecnolo-
gia que integra(Mackay, 1998), complementa (Azuma y col., 2001), combina (Van Kleef,
Noltes y Spoel, 2010), mezcla (Ovalle Barreto y Vasquez Fonseca, 2020), fusiona, su-
perpone elementos electronicos, virtuales, digitales con el mundo fisico, real; de manera
simultdnea y, a través de una pantalla o interfaz de un dispositivo electronico.(Martinez
y col., 2021).

(Azumay col., 2001) agrega a la definicién de RA que los objetos virtuales son generados
por dispositivos computarizados, asi como (Reitmayr y Drummond, 2006) adicionan el
empleo de computacion portétil y sistemas basados en localizacién. Sobre esta linea (Goh

y col., 2010),(Kesim y Ozarslan, 2012), (Javornik, 2014) afaden otros soportes como, pan-
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tallas interactivas fijas (fixed interactive screens), proyectores, los teléfonos celulares, los
actuales smartphones, los tablets y los gadgets de Iphone, los smart glasses o lentes inteli-

gentes, que son los que proveen la visualizacion del contenido adicional.

1.2.1 Niveles

A partir de los trabajos como el de (Bohoérquez, 2018), ademds de otros sitios webs, se

presentan los siguientes niveles de la RA:

Nivel 0: es el nivel més bésico, pues las aplicaciones hiperenlazan el mundo fisico a otros
contenidos (espacios web u otras informaciones tales como geo-posicion, n° de teléfono,

contrasefias wifi) mediante el uso de cédigos de barras y 2D (por ejemplo, los cédigos QR).

Nivel 1: se utilizan marcadores (imadgenes en blanco y negro, cuadrangulares y con dibujos
esquematicos o asimétricos), que a través de un software permite el reconocimiento de

patrones 2D y 3D.

Nivel 2: sustituye el uso de los marcadores por el GPS y la brdjula de los dispositivos
moviles (no es necesario un patrén prefijado) para determinar la localizacién y orientacidon
del usuario y superponer puntos de interés, reconocer superficies por mediaciéon de las

imégenes obtenidas por la cimara.

Nivel 3: visiéon aumentada representada por dispositivos como Head Mounted Display
(HMD) o los cascos de realidad aumentada: Google Glass, HoloLens, lentes de contac-

to, proyectores, que permiten que el entorno real se convierta en mundo virtual inmersivo.

Nivel 4: se pretende que toda superficie se convierta en tictil, asi con el calor que desprende

los dedos se puede interactuar con el ambiente.

Nivel 5: la cognicién aumentada se basa en la interaccion entre el ser humano y la compu-

tadora y podré ser aplicada a personas con alguna discapacidad sensoriomotora.
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1.2.2 Realidad Aumentada y turismo

La realidad aumentada es una tecnologia innovadora que actualmente se estd empezando
a utilizar en dmbitos tan diferentes como la arquitectura, educacion, psicologia, publicidad
o ingenieria. El turismo no debe ser ajeno a este fendmeno y son muchos los proyectos
que ven que la realidad aumentada puede ser un importante elemento para incrementar los
beneficios. (Olivencia, Plaza y Jiménez, 2012)

La gestion de ciudades destinos turisticos se ha convertido en una responsabilidad priori-
zada para los actores de cada localidad, pues se hace necesario fomentar y promocionar los
sitios atractivos turisticos que presentan valor histdrico, patrimonial y cultural de la loca-
lidad, con el propésito de complementar las modalidades ya existentes en zonas cercanas
como turismo de sol y playa, turismo de naturaleza y turismo de eventos.

En este contexto, la aplicacion de tecnologia RA en la gestion de ciudades destinos turisti-
cos puede convertirse en una herramienta que agilice la promocién de estos atractivos que
se encuentran en el drea, pues sus diferentes marcadores son una codificacion gréfica de
informacion que facilita el acceso a cualquier documentacién que puede estar disponible
en la red.

Permiten, por tanto, una sencilla musealizacién al abierto de los atractivos de determinada
area, pues la descodificacion de cada uno de ellos lleva a una direccion web desde la que
puede ejecutarse un modelo digital de reconstruccion o recreacion virtual, una imagen, un
texto, un archivo de audio, audioguias o videoguias, lo que proporciona independencia al
consumidor turistico en su recorrido no guiado por la ciudad destino turistico. (Castafieda
Balén y Vega Tomald, 2020)

Debe destacarse también que la realidad aumentada es muy eficaz como soporte para la
orientacion en el destino, tanto en desplazamientos como en la localizacién de recursos tu-
risticos. Ademas, al implementarse habitualmente en forma de aplicaciones para smartpho-
nes, favorece el acceso a la informacién en movilidad, permitiendo una mayor y mas facil
interaccion entre usuario y sistema.

Segtn su objetivo, las aplicaciones de realidad aumentada aplicadas al turismo se clasifican

en:
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= Orientadas al patrimonio. Permiten la reconstrucciéon virtual de un monumento
(Portalés, Lerma y Pérez, 2009), (De Paolis y col., 2011) y requieren la utilizacién
como soporte de dispositivos especiales que hacen su uso menos accesible para el

turista.

= Orientadas al guiado e informacién. Disefiadas para guiar al turista y acceder en
tiempo real a informacion del entorno (Lashkari, Parhizkar y Mohamedali, 2010),

suelen utilizar como soporte dispositivos més populares como los smartphones.

Actualmente los turistas ya comparan numerosos sitios web antes de realizar sus reservas,
por lo que el interés competitivo en materia de informacién online se desplaza al propio
destino, donde el turista realiza hasta el 60 por ciento del gasto total del viaje (URRETA
OKERANZA, 2019). De este modo las herramientas de realidad aumentada aplicadas al
turismo juegan un papel muy importante no sélo como apoyo al turista enriqueciendo su
experiencia, sino también como medio publicitario, generdndose un nuevo canal de comu-

nicacion entre las empresas del sector y el cliente.

1.3 Enfoques existentes

Como parte de esta investigacion, en una fase inicial de la misma, se realiz6 una bisqueda
con el objetivo de verificar la existencia de sistemas informédticos similares al que se quiere
lograr. De acuerdo a los resultados, a continuacién, se realizé una breve descripcién de

algunos sistemas informaticos vinculados al sector tuistico:

1.3.1 Guideo App

Aplicacion mévil desarrollada por la empresa Vaivén Gestion Turistica y Cultural (GTC),
que desarrolla su actividad en Andalucia que es uno de los destinos culturales mas impor-
tantes de Espafia. Guideo es una aplicacion mévil gratuita, que permite al usuario llevar a
cabo rutas turisticas, culturales y tematicas por diversas ciudades o recintos y lugares de
interés turistico. En los diversos puntos de interés del recorrido se escucha la historia rela-
cionada con ese punto, pues todos los recorridos se encuentran locutados en tres idiomas,

con la posibilidad de incluir cualquier idioma gracias a la plataforma multiidioma de la app.
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Ademas, el usuario dispone de informacién histérica y documental sobre ese lugar gracias
a diferentes recursos multimedia, entre los que se incluyen: audios, videos, galeria de ima-
genes, documentos y textos, aunque la principal novedad es la visualizacion de contenidos
en Realidad Aumentada, que permite contemplar contenidos asociados al punto de interés,
sobre la propia realidad.

El modelo de negocio planteado por la empresa Vaivén GTC con su aplicacion Guideo
frente al turista es conocido como “freemium” (mezcla de los términos anglosajones free,
gratis, y premium, de pago o calidad extra), es decir, ofrece una aplicacion gratuita con
algunos contenidos gratuitos que permiten al cliente probar las funcionalidades de la misma
sin limitaciones para obtener ingresos a través de contenidos premium que son ofrecidos
como microtransacciones (Ferndndez Alles y Cuadrado Marqués, 2014). A pesar de que

pudo representar una posible solucién qued6 descartada ya que presenta contenidos de

pago.
1.3.2 Pagina web del ayuntamiento de El Vergel

El Vergel es un municipio situado en el noreste de la provincia de Alicante, perteneciente a
la comarca de la Marina Alta, Espafa. Este recurso web es la principal via de comunicacién
que ofrece el gobierno de la localidad para informar sobre los actos y acontecimientos
relevantes durante todo el afio. Esta padgina web ofrece la mayor parte de la informacién
sobre los recursos culturales y naturales de la localidad, asi como la historia de cada uno
de ellos.

Tiene un disefio sencillo y elegante que evita distracciones en cuanto a concentracion, cau-
sando una navegacion web clara y directa. Un detalle que ha tenido el disefiador ha sido
afladir diferentes idiomas, en este caso, el valenciano, el espafiol y el inglés. Incluye tam-
bién el acceso directo a las redes sociales de la localidad.

No obstante, cabe destacar que no existe un mapa en la misma pagina, donde se encuentran
todos y cada uno de los recursos naturales de la localidad, que cuente con puntos para iden-
tificar la ubicacion exacta. Asi mismo, tampoco existe informacién sobre la accesibilidad
a ellos, excepto de informacion sobre la duracidn, la altura y el nombre de las rutas que

se pueden realizar para visitar los recursos naturales (Cruz, 2022). A pesar de que pudo
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representar una posible solucion quedo descartada ya que presenta problemas a la hora de

brindar informacidn a los usuarios sobre los diferentes recursos turisticos.

1.3.3 Segaria.es

Esta pagina web, Segaria.es pertenece también a El Vergel. En ella se detalla y especifica,
de una manera mucho mads concreta que en la pagina web del ayuntamiento, la informacién
sobre las diferentes rutas y actividades que se pueden practicar en los diferentes recursos
naturales de la localidad.

Elaborando una revision general de la informacion que se ofrece en esta pidgina web y en
sus derivados apartados, la informacién es correcta y completa, utilizando imdgenes que
acompafan al texto y mediante el uso de mapas para situar geograficamente el recurso.
No obstante, un problema para mejorar y solucionar es el idioma, ya que utilizando Uni-
camente el valenciano como lenguaje descriptivo de la informacion que un turista necesita
para acceder a los recursos y actividades, causa que se limite a un tipo de turista concre-
to, que es el visitante local, bien de la Comunidad Valenciana o el propio residente de la
localidad. Ello impide que sea accesible al resto de la poblacion nacional e internacional
(Cruz; 2022). A pesar de que pudo representar una posible solucién quedé descartada ya
que presenta limitaciones con el lenguaje descriptivo de la informacion de los diferentes

recursos.

A pesar que se identificaron diferentes sistemas informéticos vinculados a la gestion de
recursos turisticos y la realidad aumentada, no constituyen una alternativa de solucién a
la problemética que se presenta, ninguno de estos sistemas se ajusté completamente a las
necesidades. Por dicho motivo, se decide desarrollar un sistema informético personalizado

que se ajuste al flujo de trabajo existente en el sector turistico.

1.4 Metodologias para el desarrollo de software

Una metodologia es un conjunto integrado de técnicas y métodos que permite abordar de
forma homogénea y abierta cada una de las actividades del ciclo de vida de un proyecto de

desarrollo. Es un proceso de software detallado y completo.
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Las metodologias se basan en una combinacién de los modelos de proceso genéricos. De-
finen artefactos, roles y actividades, junto con préicticas y técnicas recomendadas.

La metodologia para el desarrollo de software es un modo sistemadtico de realizar, gestionar
y administrar un proyecto para llevarlo a cabo con altas posibilidades de éxito. Una meto-
dologia para el desarrollo de software comprende los procesos a seguir sistematicamente
para idear, implementar y mantener un producto software desde que surge la necesidad del
producto hasta que cumplimos el objetivo por el cual fue creado.(Maida y Pacienzia, 2015)
Estas proponen como objetivo principal presentar un conjunto de técnicas tradicionales,
modernas y agiles de modelado de sistemas que permitirian desarrollar software con ca-
lidad, incluyendo heuristicas de construccion y criterios de comparacién de modelos de
sistemas.(Montero, Cevallos y Cuesta, 2018)

Las metodologias de desarrollo de software se dividen en dos grupos:

Las metodologias tradicionales que son orientadas por planeacién y inician el desarrollo de
un proyecto con un riguroso proceso de elicitacion de requerimientos, previo a etapas de
analisis y disefio. Con esto tratan de asegurar resultados con alta calidad circunscritos a un
calendario. Entre las metodologias tradicionales se encuentran RUP (Rational Unified Pro-
cess ) y MSF (Microsoft Solution Framework) siendo RUP la metodologia mds utilizada.
Por otra parte las metodologias agiles que son flexibles, pueden ser modificadas para que
se ajusten a la realidad de cada equipo y proyecto. Mencionar algunas metodologias agiles
como eXtreme Programming (XP) o Programacién Extrema y Scrum.(Cadavid, Martinez
y Vélez, 2013)

En el anexo C tabla C1 se muestra una tabla en la cual se comparan ambos grupos: Fuente:
Tomada de (Letelier y Penadés, 2012)

Se decidi6 utilizar una metodologia de desarrollo de software 4gil y no una tradicional ya
que el equipo de desarrollo es pequefio, hay pocos roles, pocos artefactos, el ciclo de vida
es relativamente corto por lo que puede adaptarse a la solucién propuesta, ya que tiene un

tiempo de duracién de 20 semanas y los cambios a los requerimientos son bienvenidos.
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1.4.1 Eleccion de la metodologia de desarrollo de software

Metodologia de desarrollo XP

La metodologia de desarrollo de software seleccionada para realizar el software descrito
en el presente trabajo es eXtreme Programming (XP). Creada por Kent Beck, Ward Cun-
ninghamn y Ron Jeffries a finales de los noventa, la programacién extrema ha pasado de ser
una simple idea para un tnico proyecto a inundar todas las "factorias de software". Algunos
la definen como un movimiento "social"de los analistas del software hacia los hombres y
mujeres de negocios, de lo que deberia ser el desarrollo de soluciones en contraposicién a
los legalismos de los contratos de desarrollo.(Gonzélez, 2013)

XP es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave
para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupdndose
por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se
basa en realimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacién
fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje
para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos
con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.(Cands,

Letelier y Penadés, 2003)

Figura 1.1: Fases de la metodologia XP Fuente: (Sarzosa Bombén, 2018)

PLAMNIFICACION

PRLUEBAS

Planificacion: Es la primera fase la cual permite una recopilaciéon de todos los requeri-
mientos del proyecto, para que asi los miembros del equipo XP entiendan el contexto del
negocio.

Diseiio: El disefio XP sigue rigurosamente el principio MS (mantenlo sencillo) es decir
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sugiere que hay que conseguir disefios simples y sencillos procurando hacerlo menos com-
plicado posible para el usuario o cliente, para conseguir un disefio facilmente entendible e
implementable que a la larga costara menos tiempo y esfuerzo para desarrollarlo. Ademas,
el disefo guia la implementacion de una historia conforme se escribe: nada mas ni nada
menos. (Pressman y col., 2010)

Codificacion: En esta fase el cliente pasa a ser una parte importante en el equipo de desa-
rrollo ya que estos son los que crean las historias de usuario y determinan el tiempo para
el desarrollo de las mismas. La programacion extrema (XP) recomienda trabajar en parejas
ya que con esto se logra que el c6digo se revise mientras se crea reduciendo el riesgo de
fallas y asegurando la calidad del software en tiempo real.

Pruebas: Un pilar en la metodologia XP es el uso de pruebas, hay que realizar pruebas de
cada una de las clases del sistema. Las pruebas deben ser automatizadas de manera que si
se realiza cambios en el sistema pueda realizar otra prueba con los cambios ya realizados,
estas también pueden efectuarse a diario ya que corregir errores cada cierto tiempo es mejor

que hacerlo después de un largo plazo. (Ruales Herrera, 2017)

Roles de la metodologia XP

Figura 1.2: Los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck son: Fuente: (Letelier

y Penadés, 2012)

Consumor
Entrenador ProyeCoo

Programador: El programador escribe las pruebas unitarias y produce el cédigo del sis-

tema. Debe existir una comunicacién y coordinacion adecuada entre los programadores y
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otros miembros del equipo.

Cliente: El cliente escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacién. Ademds, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cudles se
implementan en cada iteracion centrdndose en aportar mayor valor al negocio.

Encargado de pruebas (7ester): El encargado de pruebas ayuda al cliente a escribir las
pruebas funcionales. Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo
y es responsable de las herramientas de soporte para pruebas.

Encargado de seguimiento (7racker): El encargado de seguimiento proporciona realimen-
tacion al equipo en el proceso XP. Determina cudndo es necesario realizar algiin cambio
para lograr los objetivos de cada iteracion.

Entrenador (Coach): Es responsable del proceso global. Es necesario que conozca a fondo
el proceso XP para proveer guias a los miembros del equipo de forma que se apliquen las
practicas XP y se siga el proceso correctamente.

Consultor: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algtin
tema necesario para el proyecto. Guia al equipo para resolver un problema especifico.
Gestor (Big boss): Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo
trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de coordina-

cion.

Ventajas y desventajas de la metodologia XP

Dentro de sus ventajas se encuentran una programacion ordenada, menor taza de errores,
satisfaccion del programador, correccidn de errores de programas y implementa una forma
de trabajo donde se adapta facilmente a las circunstancias. Algunas desventajas son que
es recomendable aplicar solo en proyectos a corto plazo, presenta altas comisiones en caso
de fallar y es imposible prever todo antes de programar

En el anexo C tabla C2 se establece una comparativa entre dos metodologias dgiles XP
y SCRUM en base a tres parametros: vista del sistema como algo cambiante, tener en
cuenta la colaboracion entre los miembros del equipo y caracteristicas mas especificas de
la propia metodologia como son simplicidad, excelencia técnica, resultados, adaptabilidad,

etc. Fuente: Tomada de (Highsmith, 2002)
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Basado en la tabla C2 se opt6 por el uso de XP como metodologia de desarrollo de software.
Ademads la misma es adaptable al software a desarrollar y a las condiciones de trabajo, de
forma general. A diferencia de SCRUM, que estd mds orientada a la gestién del proceso
de desarrollo, dejando a eleccién de los desarrolladores las practicas de ingenieria, XP
requiere un grupo de practicas como el desarrollo guiado por pruebas, la refactorizacién y
el disefio simple. Ademads, permite mantener la presion a lo largo de todo el proyecto y no
en la entrega final de este. Teniendo en cuenta la poca experiencia del cliente en cuanto a
aplicaciones informadticas, cobra importancia el manejo de los cambios frecuentes de los
requerimientos actuales y la flexibilidad que manifiesta XP para administrarlos, al permitir
que se alteren los requerimientos durante el transcurso de una iteracién asi como el orden

de implementacion de los mismos lo que no es permitido por SCRUM.

1.5 Tecnologias y herramientas a utilizar

Elegir las herramientas y tecnologias adecuadas es un factor critico para el éxito del desa-
rrollo de software. Es importante considerar cuidadosamente las necesidades y los requi-
sitos del proyecto, asi como la eficiencia y la productividad del equipo de desarrollo, al
seleccionar las herramientas y tecnologias que se utilizardn. Al hacerlo podemos aumentar
la calidad, el rendimiento y la escalabilidad del software que estamos desarrollando, asi
como reducir el tiempo y el costo de desarrollo. A continuacidn se abordard acerca de las

herramientas y tecnologias seleccionadas para el desarrollo del trabajo en cuestion.

1.5.1 Lenguaje de modelado

Un lenguaje de modelado provee un vocabulario y conjunto de reglas centradas en la re-
presentacion conceptual y fisica de un sistema.(Rosales Gonzalez y Martinez Ledn, 2015)
1.5.1.1 Eleccion del lenguaje de modelado

Se selecciona como lenguaje de modelado UML(Unified Modelling Language) ya que de
los lenguajes que define OMG (Object Management Group) es el mas conocido y usado es
sin duda. UML es un lenguaje grafico para especificar, construir y documentar los artefactos

que modelan un sistema. UML fue disefiado para ser un lenguaje de modelado de propdsito
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general, por lo que puede utilizarse para especificar la mayoria de los sistemas basados
en objetos o en componentes, y para modelar aplicaciones de muy diversos dominios de
aplicacion (telecomunicaciones, comercio, sanidad, etc.) (Fuentes y Vallecillo, 2004)

La eleccion de UML se sustenta en su facilidad para especificar, documentar, visualizar y
comprender los artefactos generados en las diferentes fases del desarrollo de software. Asi

como sus ventajas para la comunicacion entre el cliente y el equipo de desarrollo.

1.5.2 Herramienta CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) son un complemento de
la caja de herramientas del ingeniero del software que le proporciona, la posibilidad de
automatizar actividades manuales y de mejorar su visién general de la ingenieria. Al igual
que las herramientas de ingenieria y disefio, asistidos por computadora que utilizan de otras
disciplinas, las herramientas CASE ayudan a asegurar que la calidad sea algo disefiado

antes de llegar a cosntruir el producto.(Vargas Martinez, 2007)

1.5.2.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo
del desarrollo de software: andlisis y disefios orientado a objetos, construccidn, pruebas y
despliegue. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso, genera
codigo desde diagramas y generar documentacion. Agiliza la construccion de aplicaciones
con calidad y a un menor coste. Posibilita la generacion de base de datos, transformacién
de diagramas Entidad-Relacion en tablas de base de datos, asi como ingenierias inversas en
base de datos.(Castillo Ricardo y col., 2021)

Visual Paradigm es una herramienta CASE de modelado visual UML. Es empleado gene-
ralmente para especificar, visualizar, construir y documentar los artefactos de un sistema

de software.(Salas, Lauzarique y Esponda, 2021)

1.5.2.2 Eleccion de la herramienta CASE

Se seleccion6 como herramienta CASE Visual Paradigm por su robustez, usabilidad y por-

tabilidad. Cuenta con licencia gratuita para su utilizacién y soporta el ciclo completo del
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proceso de desarrollo de software. Es multiplataforma. Utiliza UML como lenguaje de mo-
delado que tiene como propdsito visualizar, especificar, construir y documentar proyectos
de software. Posee la capacidad de realizar ingenieria directa e inversa. Ademas es facil de

instalar y actualizar.

1.5.3 Marcos de trabajo (Framework)

Los frameworks son la piedra angular de la moderna ingenieria del software. El desarrollo
del frameworks esta ganando rapidamente la aceptacion debido a su capacidad para promo-
ver la reutilizacion del cédigo del disefio y el codigo fuente (source code). Los frameworks
son los Generadores de Aplicacion que se relacionan directamente con un dominio especi-
fico, es decir, con una familia de problemas relacionados.(Miranda Araiza, 2010) Entre los
frameworks web se pueden encontrar Laravel, Symfony y Django, cada uno con ventajas
y desventajas en el desarrollo web debido a sus diferentes tecnologias. A continuacion, se

describe de manera breve algunas de las caracteristicas de estos frameworks:

1.5.3.1 Django

Django es un marco de trabajo (frameworks) para el desarrollo de aplicaciones web usando
Python. Django considera algunas funcionalidades listas para usar para facilitar el desa-
rrollo de aplicaciones web. Como resultado, no es necesario escribir todo el c6digo ni usar
tiempo para buscar errores de cddigo en el frameworks. Es decir, mediante Django, el desa-
rrollo de sistemas de informacién web puede ser rdpido, seguro, escalable y también féciles
de mantener. Django representa un marco de trabajo para el desarrollo rdpido de sistemas
de informacién web con Python.

Django posibilita definir proyectos y aplicaciones para sistemas de informacion web. Cuan-
do se define un proyecto Django, automaticamente se genera una serie de archivos, y uno
de los mas relevantes es settings.py. El archivo settings.py se utiliza para definir variables
de configuracion del sistema web tales como las aplicaciones que incluye, pardmetros de
conexion a base de datos, idioma, entre otros. Una vez que se define un proyecto Django, es
posible definir aplicaciones para dicho proyecto. Para cada aplicacién de proyecto Django,

se pueden definir modelos que representan tablas en la base de datos establecida (archivo
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models.py) junto con pardmetros de visualizacion de estos modelos. Ademds permite, de
manera predeterminada, utilizar una capa de mapeo relacional de objetos (ORM del inglés
Object Relational Model) para la interaccion con aplicaciones Django con bases de datos
relacionales. Ademds, en un proyecto Django se pueden incluir plantillas con extension
.html para la visualizacion de datos (archivos .html en carpera femplates), ademds de plan-
tilla de administracién para operaciones CRUD (del inglés Create, Read, Update y Delete)
para los modelos (tablas) que se indiquen en el archivo admin.py. Ser herramientas de desa-
rrollo del mundo libre o c6digo abierto (del inglés open source), ademas de su simplicidad
para desarrollar soluciones, hacen muchos desarrolladores en el mundo usen y desarrollen

extensiones para estas herramientas.(Vidal-Silva y col., 2021)

1.5.3.2 Eleccion del framework de desarrollo

Se selecciond Django como framework de desarrollo ya que presenta mejor rendimiento en
cuanto a microprocesador y memoria RAM que otros framework como Laravel y Symfony.
Django tiene una alta escalabilidad (la capacidad del sistema para manejar una cantidad
creciente de trabajo) y al estar desarrollado con Python presenta una curva de aprendiza-
je menos pronunciada que Laravel y Symfony. Django cuenta con muchisimos paquetes
para resolver la mayoria de los problemas comunes y permite personalizar y adaptar el
framework a las necesidades especificas de cada proyecto. Por los aspectos anteriormen-
te mencionados se decide escoger Django como marco de trabajo para el desarrollo del

sistema web en la presente investigacion.

1.5.4 Entornos de desarrollo

Un entorno de desarrollo integrado, conocido también como IDE (Integrated Development
Environment) por sus siglas en inglés,(Duarte, Marifio y Alfonzo, 2015) es un entorno o
marco de trabajo para la mayoria de los lenguajes de programacién, contiene un editor de
codigo, un compilador y un depurador, entre otros.

A continuacién se mencionan varios IDE con algunas de sus caracteristicas:
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1.5.4.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code es un editor de c6digo redefinido y optimizado para construir y depurar
modernas aplicaciones web y de la nube. Visual Studio Code es libre y esta disponible en su
plataforma favorita: Linux, Mac OSX y Windows. Algunas ventajas de Visual Studio Code
son la integracién de un terminal direccionado por defecto en la misma carpeta donde se
ubica el proyecto, a diferencia de otros editores de Microsoft ofrece un entorno de desarrollo
simplificado permitiendo editar el cddigo sin requerir compilacion continua.(Fernandez

y Claudia, 2020)

1.5.4.2 Eleccion del entorno de desarrollo

Visual Studio Code es gratuito y de c6digo abierto, admite una amplia variedad de lenguajes
de programacion. A diferencia de otros entornos de desarrollo como NetBeans'y PyCharm,
Visual Studio Code es altamente personalizable y tiene una gran cantidad de extensiones
disponibles para descargar. Ademads es mds ligero que NetBeans y PyCharm, lo que signi-
fica que es mds rapido y consume menos recursos del sistema. Visual Studio Code incluye
la funcién de depuracidén que ayuda a detectar errores en el c6digo y tiene compatibilidad
con Git, por lo que se puede realizar commits desde el editor, y hacer push y pull desde
cualquier servicio de gestion de codigo fuente. Por todos los elementos anteriores se selec-
ciona Visual Studio Code con como entorno de desarrollo integrado para ser utilizado en la

elaboracion de la solucidn.

1.5.5 Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacién es un lenguaje informético, disefiado para expresar érdenes
e instrucciones precisas, que deben ser llevadas a cabo por una computadora. El mismo
puede utilizarse para crear programas que controlen el comportamiento fisico o 16gico de
un ordenador. Estd compuesto por una serie de simbolos, reglas sinticticas y semdnticas

que definen la estructura del lenguaje.(Bahit, 2018)
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1.5.5.1 Python

Es el lenguaje seleccionado para el desarrollo del sistema debido a que es el lenguaje que
maneja el framework web Django.

Python es un lenguaje de programacion poderoso y facil de aprender. Cuenta con estructu-
ras de datos eficientes y de alto nivel y un enfoque simple pero efectivo a la programacién
orientada a objetos. La elegante sintaxis de Python y su tipado dindmico, junto con su na-
turaleza interpretada, hacen de éste un lenguaje ideal para scripting y desarrollo rapido de
aplicaciones en diversas dreas y sobre la mayoria de las plataformas.(Van Rossum y Drake

Jr, 2017)

1.5.5.2 HTML

El Lenguaje de Marcado de Hipertexto, en inglés, Hypertext Mark-Up Language, (HTML)
es el lenguaje de marcado predominante para la construcciéon de pdginas Web. Permite
representar el contenido enriquecido en forma de texto, asi como complementar el texto
con objetos, como el caso de las imadgenes. HTML describe la estructura del contenido,
ademds, puede manejar la apariencia de un documento y también su comportamiento a

través de un script, por ejemplo JavaScript. (Herndndez y Greguas, 2010)

1553 CSS

CSS (Cascade Style Sheets) es un estandar del W3C(hoja de estilo en cascada desarro-
llada por w3schools.com) que define las reglas para la presentacion del contenido de un
documento html o xhtml.(Mévil y col., 2017)

Las hojas de estilo en cascada (CSS) es un lenguaje de estilos que define el aspecto, la
presentacion y la posicion que tendrédn los diferentes elementos que componen una pagina
web. El protagonismo que ha ido adquiriendo el uso de las hojas de estilo en el mundo del
disefio web ha ido creciendo afio tras afio hasta convertirse en un mecanismo totalmente

imprescindible. (Gémez, 2013)

1.5.5.4 JavaScript
JavaScript es un lenguaje de programacién o de secuencias de comandos que permite im-
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plementar funciones complejas en paginas web, cada vez que una pagina web hace algo mds
que mostrar informacion estdtica para que el usuario inicamente vea el contenido, muestra
oportunas actualizaciones de contenido, mapas interactivos, animacion de Gréficos 2D/3D,
desplazamiento de maquinas reproductoras de video, etc., probablemente JavaScript esta
involucrado. Es la tercera capa del pastel de las tecnologias web estandar (HTML y CSS).
JavaScript (abreviado comtinmente JS) es un lenguaje de programacién interpretado, dia-
lecto del estaindar ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en prototipos,
imperativo, débilmente tipado y dindmico.

Se utiliza principalmente del lado del cliente, implementado como parte de un navegador
web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web dindmicas y JavaScript
del lado del servidor (Server-side JavaScript o SSJS). Su uso en aplicaciones externas a
la web, por ejemplo, en documentos PDF, aplicaciones de escritorio (mayoritariamente

widgets) es también significativo. (Ramirez, Robles y Celis, 2020)

1.5.5.5 jQuery

Es una biblioteca de JavaScript muy rapida, de poco tamafio y con bastantes funciones.
Lo que hace que el desplazamiento, asi como la manipulacién de documentos HTML,
el manejo de los eventos, Ajax y animacién sean mds simples con APIs que es facil de
utilizar y que funciona con variedad de navegadores. jQuery ha mejorado y cambiado a
los desarrolladores en JavaScript. Es una libreria web es de cddigo abierto, con muchos
plugins (responsive, galerias imdgenes, etc.), disefios de botones (denominadas anclas), asi

como efectos web. (Valcércel Lope, 2022)

1.5.5.6 Bootstrap

Es un marco de trabajo desarrollado para crear interfaces de aplicaciones web y fomentar
la consistencia a través de herramientas internas. Los disefios implementados con el marco
son intuitivos, faciles y ligeros, lo que propicia una mejora notable para adaptarse a casi
cualquier dispositivo como: teléfonos moviles, tablet, computadoras, etc. Utiliza CSS 3 y
JQuery lo que permite un mejor manejo de eventos y animaciones en la aplicacién. (Otto.,

2012)
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1.5.6 Servidor web

Un servidor web es un programa que resuelve peticiones provenientes de distintos brow-
sers, enviandoles respuesta en base a las peticiones que se solicitan mediante el protocolo

HTTP o el protocolo HTTPS. (Mateu, 2004)

1.5.6.1 Apache

Uno de los servicios web mds antiguos y confiables es el Apache, con la primera version
lanzada en 1995 y actualmente se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server de Apache
Software Fundation (Kabir, 2004). Su trabajo es establecer una conexion entre un servidor
y los navegadores de los visitantes del sitio web (Firefox, Google Chrome, Safari, entre
otros.) mientras envian archivos entre ellos (estructura cliente servidor). Apache es un soft-

ware multiplataforma, por lo cual funciona tanto en servidores Unix como en Windows.

El servicio web Apache HTTP es un servicio de cddigo abierto para una multitud de pla-
taformas y de sistemas operativos. Permite la creacion de paginas y servicios web. Es al-
tamente configurable, admite 9 bases de datos de autenticacion y negociado de contenido,
aunque carece de una interfaz grifica que ayude en su configuracion. Adaptado a los nue-
vos protocolos, y cuya implementacion se realiza de forma colaborativa. (Pantoja Blyde,

Lozano Leal y Portillo Montiel, 2013), (Ferndndez Gémez, 2019)

1.5.6.2 Eleccion del servidor web

Se ha opt6 por el servidor web Apache ya que otro servidor web como Nginx presenta
falta de soporte para Python, ademds de que la version plus de Nginx no es gratuita y en
comparacion con Apache el soporte es limitado. En cambio Apache es facil de conseguir

soporte debido a que existe mucha documentacién y es muy popular en la red.

1.5.7 Sistema de gestor de Base de Datos

Un Sistema de Gestion de Bases de Datos (SGBD) es el conjunto de programas que per-
miten definir, manipular y utilizar la informacién que contienen las bases de datos, reali-

zar todas las tareas de administracion necesarias para mantenerlas operativas, mantener su
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integridad, confidencialidad y seguridad. Una base de datos (BD) nunca se accede o mani-
pula directamente sino a través del SGBD. Se puede considerar al SGBD como el interfaz
entre el usuario y la BD. El funcionamiento del SGBD estd muy interrelacionado con el
del Sistema Operativo, especialmente con el sistema de comunicaciones. El SGBD utili-
zard las facilidades del sistema de comunicaciones para recibir las peticiones del usuario
(que puede estar utilizando un terminal fisicamente remoto) y para devolverle los resulta-
dos.(CHAVEZ, s.f.)

(Alvaro Irles, 2016), (Figueredo y Caridad, 2022) Un sistema gestor de bases de datos se
define como una coleccién de datos relacionados entre si, estructurados y organizados, y
un conjunto de programas que acceden y gestionan esos datos. Estos sistemas de gestion
de base de datos ofrecen servicios como: creacién y definicion de la base de datos, mani-
pulacién de los datos, acceso a los datos, mantener la integridad y consistencia de los datos

y mecanismos de copias de respaldo y de recuperacion.

1.5.7.1 PostgreSQL

PostgreSQL, es un sistema de gestion de bases de datos relacionales, es compatible con
el estdindar SQL y ofrece caracteristicas como: consultas complejas, foreign keys, dispara-
dores, vistas actualizables, integridad transaccional, control de concurrencia y entre otras
opciones. PostgreSQL puede ser extendido por la comunidad mediante la actualizacion de
sus componentes o agregacion de nuevas caracteristicas como: tipos de datos, funciones,
operadores, funciones agregadas, métodos de indice y lenguajes de procedimiento; sin ne-
cesidad de utilizar una licencia para modificarlo y luego distribuirlo de forma gratuita para
cualquier propdsito, ya sea privado, comercial o académico. (Group., 2018), (Flores Lan-

deta, 2020)

1.5.7.2 Eleccion del sistema gestor de base de datos

PostgreSQL es la eleccion ya que tiene una amplia gama de funciones avanzadas que no
estan disponibles en MySQL y MariaDB como la compatibilidad con JSON vy la capaci-
dad de crear funciones personalizadas. Ademads tiene un sélido sistema de seguridad y es

excepcional en cuanto a su estabilidad.
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1.5.8 Sistema de control de versiones

El control de versiones se puede hacer manualmente, aunque es recomendable utilizar al-
guna herramienta para facilitar esta tarea. Estas herramientas se conocen como sistemas de
control de versiones (VCS, por sus siglas en inglés). (Spinellis, 2005)

Un VCS debe proporcionar, al menos, las siguientes caracteristicas: almacenamiento pa-
ra los diferentes elementos que se han de gestionar, a saber codigo fuente, imdgenes o
documentacion; mecanismos para la edicion de dichos elementos (creacion, eliminacidn,
modificacién, cambio de nombre, etc.); y registro y etiquetado de todas las acciones rea-
lizadas, de tal modo que un elemento pueda regresar a un estado anterior deshaciendo
estas acciones. Entre los VCSs mds populares estdn los siguientes: Subversion (Pilato,
Collins-Sussman y Fitzpatrick, 2008) y Git (Torvalds y Hamano, 2010), (Gutiérrez Fer-
nandez y col., 2020).

1.5.8.1 Git

Git es un sistema avanzado de control de versiones (como el “control de cambios” de
Microsoft Word) distribuido (Ram, 2013). Git permite “rastrear” el progreso de un proyecto
a lo largo del tiempo ya que hace “capturas” del mismo a medida que evoluciona y los
cambios se van registrando. Esto permite ver qué cambios se hicieron, quién los hizo y por
qué, e incluso volver a versiones anteriores. Ademads, Git facilita el trabajo en paralelo de
varios participantes.

GitHub es un servidor de alojamiento en linea o repositorio remoto para albergar proyectos
basados en Git que permite la colaboracion entre diferentes usuarios 0 con uno mismo.

(Astigarraga y Cruz-Alonso, 2022)

1.5.8.2 Eleccion sistema de control de versiones

Se opt6 por Git y no por otro sistema de control de versiones como por ejemlo Subversion

ya que Git es una herramienta con la cual ya se ha trabajado y se estd familiarizado.
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1.6 Conclusiones del capitulo

En general, se puede concluir que la realidad aumentada puede mejorar la experiencia del
usuario al proporcionar informacién adicional sobre los recursos turisticos y al permitir
a los usuarios interactuar con ellos de nuevas maneras. Ademds en el presente capitulo
se identificaron sistemas de gestion y promocion de recuros turisticos, pero al analizarlos
se confirma que que no representan del todo una solucién. Se analizaron los diferentes
grupos de metodologias de desarrollo de software y se opté por emplear la metodologia
agil Programacién Extrema (XP).

En cuanto a las herramientas y tecnologias, despues del estudio realizado se opté por utili-
zar las siguientes: como lenguaje de modelado UML y Visual Paradigm como herramienta
CASE para visualizar, construir y documentar los artefactos del sistema, Django como fra-
mework de desarrollo, Python como lenguaje de programacion, PostgreSQL como sistema
gestor de base de datos, Apache como servidor web, Visual Studio Code como entorno de
desarrollo integrado y Git como sistema de control de versiones. Es importante destacar
que la eleccién de estas herramientas se basé en las necesidades mds acorde a la presente

investigacion.
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Capitulo 2: Anadlisis y disefio del sistema

En el presente capitulo se reflejaron las actividades realizadas en los procesos de anélisis y
disefio de la solucién propuesta; proceso que fue guiado por la metodologia de desarrollo
seleccionada previamente. En el mismo se realiz6 el modelo de dominio donde se describen
las entidades que intervienen con el objetivo de facilitar la comprension de los principales
conceptos que se utilizaran en el proceso de negocio identificado. Se expusierdn los arte-
factos més importantes que describen el flujo normal de eventos que ocurren en el sistema,
se realizé una descripcion de la solucion propuesta, plantedndose los requisitos funcionales
y no funcionales. Se defini6 la arquitectura que tendré la solucidén propuesta. Ademds se

realizaron una serie de pruebas necesarias segtiin XP.

2.1 Consideraciones del negocio

Para el desarrollo de este sistema hay elementos que se tuvieron en consideracion, tales
como que el sistema solo puede ser accesible por los usuarios con roles de administrador,
el cual gestiona las cuentas de usuarios, los permisos, los derechos de acceso y tiene acceso
a todas las funcionalidades del sistema y el gestor de contenido el cual gestiona el contenido

informativo del sistema web.

2.2 Modelo de dominio

Un modelo de dominio es una representacion de las clases conceptuales del mundo real,
no de componentes software. No se trata de un conjunto de diagramas que describen clases
software , u objetos software con responsabilidades.

Un modelo de dominio muestra las clases conceptuales significativas en un dominio del
problema, las cuales se centra en las abstracciones relevantes, vocabulario del dominio e

informacion del dominio. Es entrada para muchos de los artefactos que se construyen en un
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proceso software y es el artefacto clave del andlisis orientado a objetos. (Vazquez-Ingelmo

y Garcia-Pefialvo, 2019)

A continuacién se presentan las clases del dominio perteneciente a la solucidn:

2.2.1

—— — - Modalidad
Provincia [«—————»| Municipios Atractivo | | o Tursmo
Tiene 1. Turistico
T1A T Y
Localiza F Skl
Presenta Clasifica
= Tiene Asocia
Descriptor Y Wit ¥ aseca
Requerido| | ™ | Recurso
Descrive 1+ Turistico Ofrece 1.+ .
= Iy Yy -« »| Servicio [«
NO req UerIdO ) 11 1. 1.* Ofertado 1% Presente
Tiene 1.% M
Asociada Realiza
0%y Asocia
- Clasifica
Media . Ejecutado
ylr R W11
Video | | Imagen Infraesctructura Horarlo Tipo de
de acceso Servicio

Figura 2.1: Modelo de dominio

Fuente: Elaboracion propia.

Descripcion de los conceptos del dominio

Recurso Turistico: recursos naturales, culturales, tradiciones, costumbres y aconte-

cimientos programados que poseen una determinada zona o drea.

Atractivo Turistico: lugar, objeto o acontecimiento de interés turistico. Lo que mo-

tiva al turista a realizar un viaje.

Modalidad de turismo: tipo de turismo del recurso turistico.

Provincia: provincia a la cual pertenece un recurso turistico.

Municipio: municipio al cual pertenece un recurso turistico.
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= Descriptor: Elementos que caracterizan a un recurso turistico, los cuales pueden ser
requeridos que son los elementos que tienen en comun distintos recursos turisticos y

los no requeridos que son aquellos elementos especificos para un recurso turistico.
= Media: Elemento que caracteriza un recurso turistico como videos o imagenes.
= Infraestructura de acceso: Via por la cual se accede al recurso turistico.
= servicio: servicio que brinda el recurso turistico.
= horario: horario en que se realizan los servicios.

= tipo de servicio: tipo de servicio que brinda el recurso turistico.

2.3 Propuesta del sistema

Se propone un software que contribuya en el valor comercial de la oferta turistica del des-
tino ciudad Matanzas, utilizando para su desarrollo herramientas libres, el cual debe ser
capaz de potenciar la puesta en valor comercial de la oferta turistica del destino ciudad
Matanzas y servir como herramienta de apoyo para el andlisis y toma de decisiones de
los directivos y especialistas que se encargan de la puesta en valor comercial de la oferta
turistica del destino ciudad Matanzas.

La propuesta de sistema quedaria de la siguiente manera:

Figura 2.2: Propuesta de disefio de sistema basado en tecnologia RA. Fuente: Elaboracién

propia.
@ ®f_ ® ®
Escanea . Recibe )< Redistra/iConsulta
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2 o S| |2
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(1) Marcador que va estar colocado en el recurso turistico o cerca de este. Debe ser gene-
rado por (3) cuando se registra el recurso desde (5).

(2) Dispositivo mévil que posee el usuario y que debe contar con (6) para escanear (1).

(3) Servidor donde va a estar alojado un sistema que debe permitir el registro de nuevos
recursos turisticos, asi como la consulta de los existentes. Las consultas y peticiones deben
ser posible a través de via web o servicio web. Para recibir los datos en el tiempo, debe
apoyarse en (4).

(4) Sistema gestor de base de datos que permite almacenar los datos referentes a los recur-
sos turisticos.

(5) Ordenador de escritorio o laptop, desde los cuales se realizard el registro de los recursos
turisticos.

(6) Aplicacion movil que debe ser capaz de escanear el (1), interpretarlo, descifrar la peti-
cion de servicio web, realizar la peticion web, recibir la respuesta de la peticion y visualizar

los datos e informacion de esta.

2.4 Fase de exploracion y planificacion

En la fase de exploracion el cliente describe sus necesidades en las Historias de Usuario
que son los requisitos funcionales del sistema. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo
se familiariza con las herramientas, tecnologias y pricticas que se utilizardn en el desarro-
llo del sistema para contribuir al valor comercial de la oferta turistica del destino ciudad
Matanzas. Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del
sistema. La fase de exploracion toma poco tiempo, dependiendo de la capacidad del pro-
gramador con la tecnologia y el alcance del proyecto. En la fase de planificacion el cliente
establece la prioridad de cada historia de usuario, y correspondientemente, se realiza una

estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas.

2.4.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que describen qué debe hacer el sistema, desde
el punto de vista de las necesidades del usuario, son capacidades o condiciones que debe

cumplir el sistema y que estidn fuertemente ligados a las opciones del programa. (Cuesta
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Hechevarria, 2015) A continuacion se muestran los principales requisitos funcionales del

sistema.

1. RF-1: Autenticar usuario en el sistema.

a) RF-1.1: Iniciar sesion.
b) RF-1.2: Cambiar clave de acceso.

¢) RF-1.3: Cerrar sesion.
2. RF-2: Gestionar usuario.

a) RF-2.1: Listar usuarios existentes en el sistema.

b) RF-2.2: Adicionar usuario en el sistema.

c¢) RF-2.3: Actualizar datos de un usuario en el sistema.
d) RF-2.4: Eliminar usuario en el sistema.

e) RF-2.5: Asignar rol a un usuario en el sistema.

f) RF-2.6: Remover rol a un usuario en el sistema.
3. RF-3: Gestionar rol.

a) RF-3.1: Listar roles existentes.
b) RF-3.2: Adicionar rol.
¢) RF-3.3: Actualizar rol.

d) RF-3.4: Eliminar rol.
4. RF-4: Gestionar idioma.

a) RF-4.1: Listar idiomas existentes.
b) RF-4.2: Adicionar idioma.
¢) RF-4.3: Actualizar idioma.

d) RF-4.4: Eliminar idioma.
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5. RF-5: Gestionar provincia.

a) RF-5.1: Listar provincias existentes.
b) RF-5.2: Adicionar provincia.
¢) RF-5.3: Actualizar provincia.
d) RF-5.4: Eliminar provincia.
6. RF-6: Gestionar municipio.
a) RF-6.1: Listar municipios existentes.
b) RF-6.2: Adicionar municipio.
¢) RF-6.3: Actualizar municipio.
d) RF-6.4: Eliminar municipio.
7. RF-7: Gestionar atractivo turfstico.
a) RF-7.1: Listar atractivos turisticos existentes.
b) RF-7.2: Adicionar atractivo turistico.

c¢) RF-7.3: Actualizar atractivo turistico.

d) RF-7.4: Eliminar atractivo turistico.
8. RF-8: Gestionar infraestructura de acceso.

a) RF-8.1: Listar infraestructuras de acceso existentes.
b) RF-8.2: Adicionar infraestructura de acceso.
c¢) RF-8.3: Actualizar infraestructura de acceso.

d) RF-8.4: Eliminar infraestructura de acceso.
9. RF-9: Gestionar modalidad de turismo.

a) RF-9.1: Listar modalidades de turismo existentes.

b) RF-9.2: Adicionar modalidad de turismo.
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c¢) RF-9.3: Actualizar modalidad de turismo.

d) RF-9.4: Eliminar modalidad de turismo.
10. RF-10: Gestionar horario.

a) RF-10.1: Listar horarios existentes.
b) RF-10.2: Adicionar horario.
¢) RF-10.3: Actualizar horario.

d) RF-10.4: Eliminar horario.
11. RF-11: Gestionar tipo de servicio.

a) RF-11.1: Listar tipos de servicios existentes.
b) RF-11.2: Adicionar tipo de servicio.
¢) RF-11.3: Actualizar tipo de servicio.

d) RF-11.4: Eliminar tipo de servicio.
12. RF-12: Gestionar recurso turistico.

a) RF-12.1: Listar recursos turisticos existentes.
b) RF-12.2: Adicionar recurso turistico.

c¢) RF-12.3: Actualizar recurso turistico.

d) RF-12.4: Eliminar recurso turistico.

e) RF-12.5: Visualizar detalles de un recurso turistico.
13. RF-13: Generar cddigo QR asociado a un recurso turistico.
14. RF-14: Visualizar QR de un recurso turistico.
15. RF-15: Imprimir QR de un recurso turistico.

16. RF-16: Implementar servicios web para la visualizacion de los datos de un recurso

turistico en formato json.
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2.4.2 Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son requisitos que imponen restricciones en el

disefio o la implementacién. Son propiedades o cualidades que el producto debe

cumplir (UML y JACOBSON, 2000). Debe pensarse en estas propiedades como las

caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable. Teniendo

en cuenta las caracteristicas del sistema se definieron los siguientes requerimientos

no funcionales:

a)

b)

d)

RNF-1 Interfaz:
1) Los iconos y botones que se utilicen en las interfaces, deben de estar rela-
cionados con la funcién a realizar.

2) La interfaz de usuario del sistema deberd ser disefiada de forma tal que

permita el aprovechamiento del espacio.
3) Clara y concisa. No debe dar lugar a la confusion del usuario.
4) El tamafio y el tipo de letras deberdn ser uniforme para todas las interfaces.

5) El sistema debe ofrecer una interfaz amigable, facil de operar. Las inter-
faces deben ostentar un disefio sencillo, permitiendo un balance adecuado
entre funcionalidad y simplicidad de tal manera que no se haga dificil para

los usuarios utilizar el sistema.

RNF-2 Estabilidad: El sistema debe ser capaz de manejar los errores ocurridos

durante la ejecucion de la misma y avisando de la naturalidad del error.

RNF-3 Rendimiento: El sistema debe desempefar su funcién de una manera

fluida. Se debe buscar la experiencia de uso mds agradable para el usuario.
RNF-4: Usabilidad

1) La interfaz visual del sistema debe ser atractiva y sencilla, permitiendo al

usuario facilidad de uso.

RNF-6: Ayuda y documentacion: Se brindardn manuales de ayuda que docu-

menten como trabajar de forma adecuada con el sistema.
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2.4.3 Historias de Usuario

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos
del software. Se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe breve-
mente las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o
no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy dindmico y flexi-
ble, en cualquier momento historias de usuario pueden romperse, reemplazarse por
otras mas especificas o generales, afiadirse nuevas o ser modificadas. Cada historia de
usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores

puedan implementarla en unas semanas. (Jeffries, Anderson y Hendrickson, 2001)

La descripcion de las Historias de Usuarios que definen el sistema estdn adjunta en

los anexos del documento.

A partir de la solucién propuesta se identificaron 16 requisitos funcionales agrupados

en las Historias de Usuario. Ver anexo D tabla D1

Descripcion de los campos que componen las Historias de Usuario:

= Orden: Esta constituido por dos partes. La primera esta referido al nomencla-
dor HU (Historia de Usuario y la segunda corresponde el nimero de la funcio-

nalidad que representa.
= Nombre: Nombre que identificard a la Historia de Usuario.

= Riesgo: Es el grado de incertidumbre en el desarrollo que se asocia a la His-
toria de Usuario. Determina la posibilidad real de implementarse o no con las
condiciones previstas por el equipo de desarrollo (tiempo, recursos, personal).

Puede ser Bajo, Medio o Alto.

= Prioridad: La prioridad la define el cliente, y es el grado de importancia que le

concede a la funcionalidad.
» Iteracion: Es el nimero de la fase en la cual se define la Historia de Usuario.

= Puntos estimados: Es un nimero entero que representa la cantidad de semanas

que se dispone para el desarrollo de la Historia de Usuario. Las Historias de
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Usuario con altos puntos estimados deben ser separadas en varias tareas. Un

punto es una semana efectiva de desarrollo.
= Descripcion: Se escribe una fundamentacion de lo que hace la funcionalidad.

= Observacion: Se escribe los elementos o detalles que se deben tener en cuenta

para la implementacién de la misma.

2.4.4 Estimacion de esfuerzo por Historias de Usuario y plan de iteraciones

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las Historias de Usua-
rio se realizan con el objetivo de lograr una planificacion real en el desarrollo del
sistema de gestion y promocion de recursos turisticos y llevar un registro de la velo-
cidad de desarrollo, basdndose principalmente en la suma de puntos correspondientes

a las Historias de Usuario.

La planificacion se puede realizar basdndose en el tiempo. La velocidad de desarrollo
es utilizada para establecer cuantas Historias de Usuario se pueden implementar antes
de una fecha determinada o cudnto tiempo tomard implementar un conjunto de éstas.
Se establece como medida el punto estimado. Un punto estimado equivale a una
semana ideal de programacion. Las Historias de Usuario generalmente valen de 1 a

3 puntos.

Para lograr una mejor organizacion del trabajo y proporcionar un desarrollo iterativo
e incremental, se crea el plan de iteraciones donde se planifica el orden de desarrollo
de las Historias de Usuario. Se defini6 realizar 9 iteraciones, su orden esta determi-
nada segun las prioridades de las Historias de Usuario y las dependencias existentes
entre ellas. La duracién total de cada iteraciéon dependera de los puntos estimados
de las Historias de Usuario que en €l se desarrollan. Teniendo en cuenta lo expues-
to anteriormente la estimacion de esfuerzo de las Historias de Usuario y el plan de

iteraciones queda como se muestra en el anexo E tabla E1.

A partir de la suma de los puntos de estimacion de esfuerzo por cada Historia de

Usuario, se calcula que el desarrollo del sistema tendrd una duracién de 20 semanas.
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2.4.5 Plan de entrega

El plan de entrega es un documento que especifica con exactitud qué Historias de
Usuario serdn implementadas en cada entrega del sistema y sus prioridades, de modo
que también permita conocer con claridad qué Historias de Usuario serdn implemen-
tadas en la proxima iteracion. Debe ser negociado y elaborado en forma conjunta
entre el cliente y el equipo de desarrollado durante las reuniones de planificacion de
entregas, la idea es hacer entregas frecuentes para obtener una mayor retroalimen-
tacion. A continuacion se muestra en el plan de entrega definido para el ciclo de

desarrollo:

Tabla 2.1: Plan de entregas. Fuente: Elaboracion propia.

Iteracion | Historia de Usuario Fecha de entrega

1 7 7 de agosto del 2023

2 6 14 de agosto del 2023

3 4 21 de agosto del 2023

4 8 4 de septiembre del 2023
5 12 25 de septiembre del 2023
6 8 9 de octubre del 2023

7 5 23 de octubre del 2023
8 3 13 de noviembre del 2023
9 1 4 de diciembre del 2023

2.5 Estimacion del costo

Entre los aspectos que no se puede dejar abordar dentro de este capitulo de andlisis
estd el del anélisis econdmico de la solucién propuesta. A continuacién se realiza-
rd un desglose del coste de los elementos necesarios en esta investigacion. Dichos

elementos incluyen costes de personal, de hardware y de software.

La investigacion se realizard entre el 17 de julio del 2023 al 4 de diciembre del 2023,
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por lo tanto, han sido 20 semanas de trabajo. Teniendo en cuenta una jornada laboral

de 8 horas tendremos un total de 1050 horas de trabajo, distribuidas entre diferentes

tareas y diferentes roles profesionales que las llevan a cabo.

2.5.1 Coste de personal

La metodologia de software escogida propone un equipo de desarrollo pequefio don-

de cada integrante tiene su rol y funciones bien definidas. Para determinar el coste del

personal involucrado se va desglosar el equipo de acuerdo a la categoria de cada uno

asi como en la fase donde participa quedando el desglose del coste como se aprecia

en la siguiente tabla:

Tabla 2.2: Coste de personal. Fuente: Elaboracién propia.

Fase Categoria Horas Coste/hora Coste
Documentacién Analista 130 150.00 CUP  19500.00 CUP
Andlisis Analista 151 150.00 CUP  22650.00 CUP
Disefio Disefiador 113 125.00 CUP  14125.00 CUP
Disefio grafico Disefiador grafico 100 125.00 CUP  12500.00 CUP
Implementacién Programador 480 100.00 CUP  48000.00 CUP
Pruebas Programador 76 100.00 CUP 7600.00 CUP
Total 1050 124375.00 CUP

2.5.2 Coste de hardware

Para el hardware calcularemos el coste segin el periodo de amortizacién teniendo en

cuenta una duracién del proyecto de 20 semanas. El equipo estd formado por ordena-

dores y computadoras portatiles, necesitando uno de cada uno de estos dispositivos

para el desarrollo.

Tabla 2.3: Coste de hardware. Fuente: Elaboracion propia.
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Equipo Coste Coste de amortizado

CPU 26000.00 CUP 1918.80 CUP
Monitor 4000.00 CUP 252.00 CUP
Teclado 800.00 CUP 276.96 CUP
Mouse 600.00 CUP 132.72 CUP
Computadora portatil 52000.00 CUP 7664.80 CUP
Total 83400.00 CUP 10245.28 CUP

2.5.3 Coste de software

En la realizacion de esta investigacion se ha optado por utilizar software libre por lo

que no tenemos ningun coste asociado al software.

2.5.4 Coste total

A partir del coste de cada de los elementos necesarios para la investigacion se puede

llegar al coste total, como se aprecia en la siguiente tabla.

Tabla 2.4: Coste total. Fuente: Elaboracion propia.

Tipo de coste Total

Coste de personal 124375.00 CUP
Coste de hardware 10245.28 CUP
Coste de software 0 CUP
Total 134620.28 CUP

Por tanto el coste total para la presente investigacion asciende a: 134620.28 CUP

2.6 Diagrama de paquetes

Los diagramas de paquetes resultan de gran utilidad para concebir la estructura global

de un sistema en término de los médulos que la integran. Un diagrama de paquetes
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exhibe las dependencias entre los paquetes de clases que componen el modelo de
disefio. El paquete “A” establece una relacion de dependencia con el paquete “B”, si
al menos un elemento del paquete “A” requiere de al menos un elemento del paquete
“B”. Estos elementos son comtinmente clases. (GOMEZ FUENTES, CERVANTES
OJEDA y GONZALEZ PEREZ, 2019)

Cuando se crea un proyecto web con Django se genera automaticamente la estructura
de carpetas necesaria para poder generar posteriormente la aplicacion. Esta estructura
es comun para cualquier proyecto, independientemente de su tamafio y complejidad.
Toda esta estructura es contenida dentro de la carpeta del proyecto que en este caso
es sran-Otsw. En la siguiente imagen se muestra la estructura correspondiente a la

solucion:

Figura 2.3: Estructura de carpetas de la solucién. Fuente: Elaboracién propia.

sran-Otsw

| | | | |

accescontrol apivi com country extra

| | | | |

locale medias static template touristresource

= sran-Otsw: es la carpeta contenedora de todo el proyecto.

= accescontrol: agrupa los modelos, la 16gica y validaciones referentes a la app

accescontrol, la cual tiene que ver con el acceso al sistema.

= apivl: agrupa los modelos, la 16gica y validaciones referentes a la app apivl, la

cual tiene que ver con la apk.
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2.7

core: es la carpeta raiz del proyecto. Presenta el fichero settings.py, el cual

maneja toda la configuracién del proyecto.

country: agrupa los modelos, la 16gica y validaciones referentes a la app country,

como los municipios, las provincias y los lenguajes.
extra: contiene archivo .txt con comandos bdsicos para el proyecto.
locale: contiene las traducciones locales.

medias: contiene recursos necesarios para el proyecto: imagenes de las bande-

ras para los distintos idiomas, avatar y para los recursos turisticos.

static: contiene todos los ficheros de recursos necesarios para el proyecto: ima-
genes, cadenas de texto, css y algunos ficheros que contienen la programacion

l6gica de las vistas.
template: contiene todas las vistas del proyecto.

touristresource: agrupa los modelos, la 16gica y validaciones referentes a la
app touristresource, como los atractivos turisticos, las modalidades de turismo,
las infraestructuras de acceso, los horarios, los servicios, los tipos de servicio y

los recursos turisticos.

Diagrama de base de datos

Un diagrama de base de datos es una herramienta visual que ayuda a presentar una

base de datos mediante tablas, columnas, claves y relaciones. Con un diagrama de

base de datos se puede visualizar y disefiar cualquier base de datos a la que se esté

conectado. Estos diagramas son la base del disefio y desarrollo que ayudan a repre-

sentar la estructura bésica de una base de datos. Ademas, con dichos diagramas, se

puede planificar como se almacena, clasifica y administra la informacién dentro de

una base de datos. (Edrawsoft., 2022)

Para el desarrollo del sistema se model6 el siguiente esquema de base de datos:

Figura 2.4: Modelo de datos Fuente: Elaboracion propia.
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p—— municipality touristAttraction
S har(32) T dTA:
| idProvince: char(32) 11 1n £ - varch touristAtt (11) Fluna: f:h:r(“)
: — name: varchar(100) — description: varchar(1000)
AN VarCuan /7 idProvince: char(32) |/ idRT: char(32) Ln) name: varchar(100)
7 dTA: char(32)
lenguague (11) (1n)
Aidt har(32)

name: varchar(100) tourismTypeResourceTourist tourismType

flag:imge startTimeTypeTourism: dateTime P WTT: char(32)

i char(32 i s dateTime |y ——L__(10)/ M1

iso: char(32) 7 ;’;:Tm;lﬂ(v:smur ‘ 1n description: varchar{1000)

(11) PHRT.char(SZ) name: varchar(100)
: charf
|descriptorRT+required +n... wn)
|~ idDescriptor: char(32) | (1,1) resourceTourist ) (1,n)
P idRT: char(32) i
geoloclong: double(50)
geoloclat: double(50) serviceResourceTourist
wn) name: varchar(100) 11 |+~ idRT: char(32) typeService
lenguagueResourceTourist (10 description: varchar(1000) |~ idTs: char(32) ) 1 idTs: char(32)
7 dLenguague: char(32) - comments: varchar(500) Ln)| 7 idschedule: char(32) u — ) crpton:varchar(z00)
e 1,1 » 1,1 -

P idRT: char(32) (1,n) _ .addrefs- Te-xto() name: varchar(100)
1 idDescriptor: char(32) |~ idMunicipality: char(32)

nombre.

mediaResourceTourist+med...

£~ idMediaRT: char(32)
image: image

Jj idRT: char(32)

(1.1} (1)

(1,n)

|/~ idIA: char(32)

P idRT: char{32)

0,n

am)

(1,1)

infrastructureAccess

|7 id1A: char{32)

name: varchar(100)

su nombre y provincia a la que pertenece.

turisticos: su nombre y descripcion.

mo : su nombre y descripcion.

estructuras de acceso: su nombre.

cio: su nombre y descripcion.
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(1,1)
schedule

| idSchedule: char(32)
endTime: Time

name: varchar{100)
startTime: Time

province: almacena la informacién en la base de datos de las provincias: su

municipality: almacena la informacion en la base de datos de los municipios:

touristAttraction: almacena la informacion en la base de datos de los atractivos

tourismType: almacena la informacion en la base de datos de los tipos de turis-

infrastructureAccess: almacena la informacion en la base de datos de las infra-

typeService: almacena la informacion en la base de datos de los tipos de servi-
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schedule: almacena la informacion en la base de datos de los horarios: su nom-

bre, hora de inicio y hora de terminacion.

lenguague: almacena la informacién en la base de datos de los idiomas: su

nombre, bandera y ISO 639-1.
descriptor: almacena la informacién en la base de datos del descriptor.

lenguagueResourceTourist: almacena la informacién en la base de datos de los

lenguajes descriptivos de los recursos turisticos.

mediaResourceTourist: almacena la informacion en la base de datos de las ima-

genes: la imagen.

touristAttractionResourceTourist: almacena la informacién en la base de datos

de los atractivos turisticos de los recursos turisticos.

tourismTypeResourceTourist: almacena la informacion en la base de datos de

los tipos de turismo de los recursos turisticos.

infrastructureAccessResourceTourist: almacena la informacidén en la base de

datos de las infraestructuras de acceso de los recursos turisticos.

serviceResourceTourist: almacena la informacion en la base de datos de los

servicios de los recursos turisticos.

2.8 Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidad-Colaboracion) son en la practica pequefias

tarjetas de cartéon que se elaboran para ser mostradas al cliente, de manera que se

pueda llegar a un acuerdo sobre la validez de las abstracciones propuestas, lo que

ayuda al equipo durante el disefio e implementacién del sistema. Estas constituyen

documentacién adicional que serd adjuntada a las HU (Vallespir, 2002).

Las tarjetas CRC trabajan con la técnica de modelado basada en objetos, representan-

do cada tarjeta CRC a un objeto, identificando las clases y sus responsabilidades. Las

tarjetas estdn compuestas por el nombre de la clase colocado como titulo, en la parte
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izquierda se colocan las responsabilidades (funcionalidades) y en la parte derecha las

clases que se implican en cada una. (Torre Pérez, 2015)
Clase: Es cualquier persona, evento, concepto, pantalla o reporte.

Responsabilidades: Las responsabilidades de una clase son las entidades que conoce

y las que realizan sus atributos y métodos.

Colaboradoras: Los colaboradoras de una clase son las demds clases con las que

trabaja en conjunto para llevar a cabo sus responsabilidades.

La descripcidn de las tarjetas CRC que definen el sistema estan adjunta en los anexos

del documento.

2.9 Tarea de Ingenieria

Las tareas de ingenieria describen de forma precisa cada una de las acciones que
llevan al desarrollo de las HU, de forma que se comprenda como se debe comportar
la aplicacién en cada momento. Pueden estar escritas en lenguaje técnico ya que
estdn orientadas a los desarrolladores y no al cliente. (Roig Carralero, 2016) En la
siguiente tabla se muestra el formato utilizado para la confeccion de las tareas de

ingenieria:

Los campos de la tarjeta de las Tareas de Ingenieria reflejan lo siguiente:

= Numero tarea: Representa el nimero por el que se identifica a la tarea. Cada

tarea tiene un unico numero que la identifica.

= Numero Historia de Usuario: Es el nimero de la Historia de Usuario a la que

responde la tarea.

= Nombre de tarea: Define el nombre o funcionalidad concreta a la que se dedica

la tarea, debe estar expresado en forma infinitiva.
= Tipo de tarea: Informacion del tipo de tarea a realizar, la misma puede ser:

* Desarrollo: Tarea que se realizard por primera vez.
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* Correccion: Tarea que se realiza a partir de una anterior que no se realizé

correctamente, es decir, que no paso los casos de prueba satisfactoriamente.

» Mejora: Tarea que se realiza a partir de una anterior incorpordndole nuevos

requerimientos.

* Otra: Tarea que no corresponde con una de las anteriores, en este caso es
necesario especificar el tipo de tarea o realizar una descripcién mds pro-

funda de esta.

= Puntos estimados: Tiempo de duracién de la tarea. El tiempo estimado es re-
flejado en dias. La suma de los puntos estimados de las tareas de ingenieria
de una Historia de Usuario no puede superar la cantidad de puntos estimados

definidos para la Historia de Usuario.
= Fecha inicial: Fecha en la que se inicia el desarrollo de la tarea de ingenieria.
= Fecha final: Fecha en la que se concluye el desarrollo de la tarea de ingenieria.

= Programador responsable: Nombre del responsable de la realizacion de la

tarea.

= Descripcion: Es una breve descripcion sobre lo que la tarea debe hacer o resol-

VEr.

Las Tareas de Ingenieria que definen el sistema estdn adjuntas en los anexos del
documento. Igualmente se encuentra el resumen de las tareas de ingenierias imple-

mentadas por cada Historia de Usuario.

2.10 Pruebas

Las pruebas de software son un concepto clave dentro de la metodologia XP ya que
apoyan el desarrollo de las aplicaciones y asisten en entregar sistemas de calidad y
que satisfacen las necesidades del cliente. Las pruebas de software tienen como obje-
tivos fundamentales demostrar a los desarrolladores y clientes que el sistema cumple

con los requerimientos y descubrir fallas o errores en el software cuando su compor-
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tamiento sea incorrecto, indeseado o no cumpla con la especificacion.(Sommerville,

2011)

La metodologia XP hace énfasis en las pruebas de software y propone que se utilicen
dos tipos de pruebas: las pruebas unitarias encargadas de verificar el c6digo y pruebas

de aceptacion orientadas a probar las funcionalidades del sistema.

2.10.1 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son pruebas de caja negra que se crean a partir de las
historias de usuario, durante las iteraciones las HU (Historias de usuarios) selec-
cionadas serdn traducidas a pruebas de aceptacion. En ellas se especifican, desde la
perspectiva del cliente, los escenarios para probar que una HU ha sido implementa-
da correctamente. Una HU puede tener todas las pruebas de aceptacion que necesite
para asegurar su correcto funcionamiento. El objetivo final de éstas es garantizar que
los requerimientos han sido cumplidos y que el sistema es aceptable. (Castro Osorio,

Castillo Frometa y Muiioz Veldzquez, 2010)

2.10.2 Casos de prueba

Los casos de prueba (evidencias de pruebas funcionales o unitarias) deben disefiarse
para descubrir errores debido a cdlculos erréneos, comparaciones incorrectas o flujo
de control inadecuado. Se disefian para garantizar que: se satisfagan todos los requi-
sitos de funcionamiento, se logran todas las caracteristicas de comportamiento, todo
el contenido es preciso y se presenta de manera adecuada, se logran todos los requi-
sitos de rendimiento, la documentacion es correcta y se satisfacen la facilidad de uso

y otros requisitos (Vila Alvarez, 2017).

Campos del caso de prueba

= Cédigo: Identificador del caso de prueba. Dividido en dos partes. La primera
representa la inicial del artefacto y la segunda representa el nimero con que se

identifica la prueba.
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Historia de Usuario: Es el nimero de la Historia de Usuario a la que responde

el caso de prueba.
= Descripcion: Es una breve descripcion del propésito de la prueba.

= Condiciones de ejecucion: Condiciones especiales que deben tenerse en cuen-

ta para ejecutar el caso de prueba.

= Entradas / pasos de ejecucion: Entradas o funciones que deben ejecutarse

para realizar el caso de prueba.

= Resultado esperado: Salida u objetivo que debe cumplir la funcionalidad a la

que se le realiza el caso de prueba.

= Evaluacion: Evaluacién de éxito del caso de prueba. Prueba satisfactoria en

caso de éxito o prueba insatisfactoria en caso de fallo.

Los casos de prueba son agregados a los artefactos de entrega que se realiza al cliente
al terminar cada fase o iteracion del proyecto. Las Historias de Usuario con evalua-
cion insatisfactoria, serdn corregidas en la proxima iteracion a partir de nuevas tareas
de ingenieria. Los casos de pruebas realizados al sistema se encuentran adjuntos en

los anexos del documento.

2.10.3 Pruebas de compatibilidad

Las pruebas de compatibilidad son pruebas del funcionamiento del sistema con los
diferentes navegadores, plataformas de hardware, etcetera, con los que puede inter-

actuara el programa (Pefio, 2015).

2.10.4 Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad son un servicio de aseguramiento de calidad que consiste
en invitar a profesionales, cuyo perfil se adapta al de su puiblico objetivo, a probar el
producto y proporcionar comentarios valiosos sobre su facilidad de uso y eficiencia.
El objetivo principal de las pruebas de usabilidad es identificar los problemas de usa-

bilidad, recolectar comentarios pertinentes y mejorar la satisfaccion de sus clientes.
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(Blanco De Freitas, s.f.). Algunos de los atributos a tener en cuenta a lo largo de las

pruebas de usabilidad son:

» Facilidad de Aprendizaje: Indica qué tan fécil es aprender la funcionalidad
basica del sistema, como para ser capaz de realizar correctamente las tareas que

desea llevar a cabo cualquier tipo de usuario.

= Eficiencia: La eficiencia se determina por el niimero de transacciones por uni-
dad de tiempo que el usuario puede realizar usando el sistema. Lo que se busca

es la maxima velocidad de realizacion de tareas del usuario.

= Manejo de Errores: Este atributo se refiere a la manera en que el sistema puede

manejar los errores cometidos por el usuario mientras esté realizando una tarea.

= Presentacion visual apropiada: El concepto de sistema se materializa al rea-
lizar el disefio de la parte visual de la interaccidn, es decir, la “interfaz grafica
de usuario”. La misma es una parte importante del sistema, y un buen disefo

gréafico puede hacerque un sistema aumente su nivel de usabilidad.

= Satisfaccion: Es el atributo mds subjetivo. Muestra la impresion subjetiva que
el usuario obtiene del sistema. Para ello se utilizan cuestionarios, encuestas y
entrevistas, diseiiados especialmente para recabar un cierto “grado de satisfac-

cién” en funcién de aspectos predefinidos.

2.10.5 Pruebas de satisfaccion de usuarios

Otro factor a analizar para saber si el sistema cumple con los requisitos necesarios
para el cliente, es realizar pruebas para determinar la satisfaccién del usuario. La po-
blacion utilizada para estas pruebas constaba de un equipo de 5 personas que envia-
ban comentarios y sugerencias para el sistema. Para este cometido se les ha realizado

una encuesta con las siguientes cuestiones:

a) El sistema es fécil de entender para el usuario.

b) La interfaz del sistema es atractiva y amigable.
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¢) En términos generales, el sistema cumple su cometido y con buen rendimiento.
d) (Qué es lo que mads le ha gustado del sistema?.

n Interfaz.
s Facilidad de uso.
» Funcionalidades.

= Tiempo de respuesta / Rendimiento

2.11 Conclusiones parciales del capitulo

En el presente capitulo se definié el modelo del dominio, el cual refleja el punto
de partida de la solucidén propuesta. Se plasmaron los requisitos funcionales y no
funcionales a tener en cuenta obteniendo una idea general de las funcionalidades con
las que contard el software y que dardn respuesta a las necesidades del usuario. Se
elaboraron los principales artefactos que guian la metodologia de desarrollo, lo que
permitié definir los aspectos necesarios para el desarrollo del sistema y se delimitd
la arquitectura que tendrd el sistema guiado por el patrén arquitectonico MVT, asi
como los patrones de disefio los cuales posibilitaron definir una mejor arquitectura.
Ademads, se planifica el desarrollo de las iteraciones a realizar y el orden en que se
implementardn las historias de usuario de acuerdo con la prioridad que se le asignd.

Ademds se establecieron una serie de pruebas a realizar al sistema segin XP.
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Capitulo 3: Analisis de los resultados

En el presente capitulo se realizé un andlisis de los resultados obtenidos durante la
investigacion. Se muestran los resultados de las pruebas realizadas y una serie de

vistas del sistema con sus respectivos comentarios.

3.1 Resultados de las pruebas
3.1.1 Resultados pruebas de aceptacion

Como resultado de las pruebas de aceptacion se detectaron un total de 19 no con-
formidades. A medida que se avanzd en las iteraciones se disminuyeron los nimeros
de no conformidades hasta ser cero. De esta manera el sistema queda listo para ser
utilizado. En la siguiente figura se resumen las no conformidades detectadas en cada

una de las iteraciones:
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Figura 3.1 Resumen de las no conformidades detectadas en cada una de las iteracio-

nes. Fuente: Elaboracién propia.

3.1.2 Resultados pruebas de compatibilidad

El sistema fue probado en los navegadores Opera, Mozilla Firefox y Google Chrome,
obteniéndose resultados positivos. Los estdndares de la W3C (Google) utilizados no
sufren ninguna variacion en los diferentes tipos de navegadores, ni en los colores,
ni en las animaciones. Las funcionalidades del sistema tampoco mostraron ningtn

€ITor.

3.1.3 Resultados pruebas de usabilidad

Para obtener los resultados de las pruebas de usabilidad nos basamos en los dife-
rentes atributos planteados en la seccion de Pruebas de usabilidad, los cuales fueron

analizados uno a uno de la siguiente manera:

1. Facilidad de Aprendizaje: El sistema posee una interfaz sencilla lo cual propor-

ciona un rapido aprendizaje.

2. Manejo de Errores: El sistema posee un conjunto de alertas para en caso de que

ocurra algin error avisarle al usuario del mismo.

3. Presentacion visual apropiada: Todos los botones, textos y tablas se encuentran
distribuidos de forma simétrica para facilitar el uso de los diferentes apartados que

presenta la extension.

4. Satisfaccion: Los diferentes usuarios y clientes que han probado el sistema se

llevaron una buena impresion y reconocieron la facilidad de uso del mismo.
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3.1.4 Resultados de las pruebas de satisfaccion de usuarios

Para las pruebas de satisfaccion se les solicité a los usuarios involucrados en estas
pruebas que dieran una valoracién de 1 a 5. Donde 1 significa estar en desacuerdo y

5 si estd completamente de acuerdo.

El sistema es facil de entender para el usuario

Tabla 3.1: Resultados de la pregunta 1 de las pruebas de sa-

tisfaccion de usuarios Fuente: Elaboracion propia

Valoracion Votos | Por ciento
Valoracién de 1 0 0.00
Valoracién de 2 0 0.00
Valoracion de 3 0 0.00
Valoracion de 4 1 20.00
Valoracion de 5 4 80.00

Como se puede observar la mayoria de los usuarios que probaron el sistema quedaron

satisfechos con la disposicién de sus funcionalidades y su facilidad de uso.

La interfaz del sistema es atractiva y amigable

Tabla 3.2: Resultados de la pregunta 2 de las pruebas de sa-

tisfaccion de usuarios Fuente: Elaboracion propia

Valoracion Votos | Por ciento
Valoracién de 1 0 0.00
Valoracion de 2 0 0.00
Valoracion de 3 0 0.00
Valoracion de 4 0 0.00
Valoracion de 5 5 100.00
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Como se puede apreciar, los usuarios consideran el disefio de la interfaz de la aplica-

cidn atractiva y amigable.

En términos generales, el sistema cumple su cometido y con buen rendimiento

Tabla 3.3: Resultados de la pregunta 3 de las pruebas de sa-

tisfaccion de usuarios Fuente: Elaboracion propia

Valoracion Votos | Por ciento
Valoracién de 1 0 0.00
Valoracién de 2 0 0.00
Valoracién de 3 0 0.00
Valoracién de 4 2 40.00
Valoracién de 5 3 60.00

Como se puede apreciar, los usuarios estin satisfechos con las funcionalidades que
brinda el sistema. Se podria decir que se ha obtenido el rendimiento y la cantidad
de funcionalidades que todos los usuarios esperaban. Por lo tanto, podemos concluir
que el sistema cumple con los requisitos no funcionales expuestos en la fase de ex-

ploracion.

¢ Qué es lo que mas le ha gustado del sistema?

Tabla 3.4: Resultados de la pregunta 4 de las pruebas de sa-

tisfaccion de usuarios Fuente: Elaboracion propia

Valoracion Votos | Por ciento
Interfaz 0 0.00
Facilidad de uso 1 20.00
Funcionalidades 3 60.00
Rendimiento 1 20.00

Como se puede apreciar, la opciéon mds votada fue las funcionalidades, seguido de la
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facilidad de uso y rendimiento. Gracias a la encuesta se pudo observar que se debe

trabajar en mejorar la interfaz del sistema.

3.2 Vistas del sistema

Se disefian tres médulos para insertar el contenido referente a los recursos turisticos,
el cual queda almacenado en la base de datos. E1 Mddulo de Control de Acceso, el

Moédulo de Paises y el Médulo de Recursos Turisticos.

H
Do

e PASGPRTRAN-O = Panel de control  Soporte

9 admin Panel de control Portada > Panel de control

B8 Panel de control

Acciones recientes

0 .

17 minute:

M6édulo de Control de Acceso Médulo de Recursos Turisticos

Roles Atractivos del

recurso turistico

Afiadir Modificar

Afiadir Modificar
Teatro Sauto (

Usuarios ’ . Turismo Cultural
Afadir Modificar Atractivos turisticos Afiadir Modificar

Horarios Ariadir Modificar Agregado
B . "Teatro Sauto (
ARmaeaks Imagenes del Turismo Cultural

Afiiadir Modificar
Recurso Turistico

y

Idiomas = o .
A s Infraestructuras de Adadir Modificar
accesos @ O H
L. ) 7 minute:
Municipios Afiadir Modificar Infragstructuras de P '
Afiadir Modificar manager conte
accesos del recurso nt ger
Pravincias Afiadir Modificar turistico
Modalidades de Aftadir Modificar Modificado
Turismo Permisos.

Figura 3.2 Panel de control desde el cual se disefa el contenido informativo. Fuente:

Elaboracién propia.

En el Mdédulo Control de Acceso se definen los roles que administran y actualizan el

sistema y los usuarios que tienen acceso a la solucién tecnoldgica.

e PASGPRTRAN-0 = Panel de control Soporte == o

9 admin Usuarios Portada > Médulo de Control de Acceso > Usuarios

an
== o

activo -
S - seleccionados 0 de 2

Direccién de correo Estado de la Namero de Numero del
[m] Nombre y apellidos electrénico cuenta teléfono mévil
O Luis Andrés Valido luis.valido1989@gmail.com © 45242401 53694742 (1]
Fajardo
(] Randy Mederos randymederos@gmail.com < 55208530 [}

2 Usuarios
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Figura 3.3 Mdédulo Control de Acceso. Listado de usuarios registrados en el sistema.

Fuente: Elaboracion propia.

El Médulo de Paises consiste en la definicién de los idiomas en los cuales los usua-
rios tienen acceso al contenido de las edificaciones, sitios y todo lo correspondiente a
recursos turistico. Los idiomas corresponden con el comportamiento del flujo de arri-
bos de mercados al destino turistico Varadero, mercados que tienen acceso al destino
turistico ciudad de Matanzas mediante las opcionales de las agencias de viajes recep-
tivas del destino Cuba. Dentro de este médulo, se adiciona la seccién de municipios
y provincias, pues en la direccion de cada una de las edificaciones se identifican estos

dos elementos como parte de la situacién geografica de determinado sitio.

0 PASGPRTRAN-0 = Panel de control  Soporte

o
a

9 admin Idiomas Portada > Médulo de Paises > Idiomas © Afadir Idioma

Buscar

@ Modulode Paises v (EEp— - ° seleccionados 0 de 4

OB Idiomas
O Nombre |SO 6391

8% Municipios

NI Provincias O wgRuso m -

I Modulo de Recursos T... < O g mgiés o .
O { pFrances i =

- . N

O & Espafiol os =

4 ldiomas

Figura 3.4 Mdédulo de Paises. Listado de idiomas registrados en el sistema. Fuente:

Elaboracién propia.

Y el Mdédulo de Recursos Turisticos. Este es un médulo importante, pues los ele-
mentos adicionados en el panel son los que seran visualizados a través de la pantalla
del dispositivo inteligente una vez que el usuario escanee el c6digo QR situado en el

recurso turistico.
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9 admin Recursos [uristicos Portada > Mddulo de Recursos Turisticos > Recursos turisticos © Afadir Recurso

Médulo c B v o seleccionados 0 de 5

I Médulo de Recursos T...

O Nombre Municipio Servicios

O  cCine Teatro Velasco Matanzas 2 oui=DReD
[0 oficina del Conservador Matanzas 0 oulaOEsd

Horarios
[0 Teatro Sauto Matanzas 2 @M=D RE8dT
[0 sede del P.c.C. Provincial Matanzas 0 @uW=DESd
[0 Hotel Velasco Matanzas 5 QU=DEED
19 Recursos turisticos « n 2 3 4 »

Turism

Figura 3.5 Mddulo de Recursos Turisticos. Listado de recursos turisticos registrados

en el sistema. Fuente: Elaboracion propia.

Nombre Ubicacién Servicios que brinda ~

21:00 - 23:59 @ Obras de teatro.

Calle Magdalena entre Milanés y Medio.
[ Teatro Sauto © zas, Matanzas. 21:00 23:50@ Concierto.
Latitud: 23,0471117267087
Longitud: -81,5729913767427
Atractivos del lugar Infraestructura de acceso

[ESCNN Torro-tro ]

Descripcién

Con la construccién del teatro en <l centro de la Plaza de la Vigia, este espacio perdié su dmbito original
y la visual abierta al mar, pero gané en rango arquitecténico. Llamado Esteban en honor al gobemador
Pedro Esteban y Arranz (1865-1868). a partir de 1899 se denominé por el apellido del farmacéutico v

rita MOntaner, 1a pananna ANCa AIDNSO y € Planisia riank rernanaes, quien en una ocasion ousequio un
piano al colisec. Entre los extranjeros, la actriz francesa Sarah Bernhartd (el 24 de enero de 1887

interpreta el rol principal en la obra “La dama de las camelias”, de Alejandro Dumas, estimada una de

sus mas notables interpretaciones), la bailarina rusa Anna Paviova (el 26 de marzo de 1915, ofrece una
funcién tnica, en cuyo progra
soirée de bailes de salén), el c

incluye “La mufieca encantada”, piezas de diferentes ballets y una
te de 6pera Tita Rufo, el guitarrista espafiol Andrés Segovia, el
escritor Jacinto Benavente, las ca tes argentinas Libertad Lamarque e Imperio Argentina y la

mexicana Esperanza Iris, aclamada como la "emperatriz de la opereta”

Galeria de imagenes g

Localizacién en el mapa ~

© Copyright PASGPRTRAN-0. All Rights Reserved
Disefiado por PASGPRTRAN-0

Figura 3.6 Ejemplo de contenido informativo visualizado por el usuario a través
de la pantalla de un dispositivo inteligente cuando escanee el cddigo QR. Fuente:

Elaboracion propia.
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Conclusiones

Con la realizacién de la presente investigacion se establecié un marco tedrico re-
ferencial sobre la realidad aumentada y sus aplicaciones en la actividad turistica y
se propuso un procedimiento para el disefio de una solucién tecnoldgica basada en
realidad aumentada que potencia la puesta en valor comercial de la oferta turistica del
destino ciudad Matanzas. Para su desarrollo se definié una metodologia de acuerdo
al estado del arte de las principales tecnologias, metodologias y herramientas para el

desarrollo de este tipo de sistemas.

Se implement6 un software que potencia la puesta en valor comercial de la oferta
turistica del destino ciudad Matanzas segtin los presupuestos y requisitos, funcionales
y no funcionales previamente definidos, haciendo uso de herramientas de software
libre, dandole asi cumplimiento a los objetivos inicialmente propuestos. Ademds, se
validé su funcionamiento mediante la realizacién de las pruebas necesarias, segin la
metodologia XP y posteriormente se realiz6 el andlisis de los resultados que arrojaron

las mismas.

La implementacion del software permitié una mejora en la gestion turistica del des-
tino, acercando la historia y cultura de los sitios, edificaciones y atractivos al con-
sumidor turistico que se encuentra apoyado de dispositivos inteligentes. Ademas del
gran apoyo que brinda para el andlisis y toma decisiones de los directivos y especia-
listas que se encargan de la puesta en valor comercial de la oferta turistica del destino

ciudad Matanzas.
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Recomendaciones

Dentro de las posibles mejoras y recomendaciones que se le hacen al sistema obteni-

do como parte de la solucion expuesta en la presente investigacion estan:

a) Adicionar como contenido informativo de los recursos turisticos archivos mul-

timedias como videos y audios.

b) Disefiar una APK para visualizar el contenido informativo de los recursos turis-

ticos mediante el QR.
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Anexo A: Glosario de términos

API La interfaz de programacion de aplicaciones, conocida también por la sigla
API del inglés application programming interface, es un conjunto de subrutinas,
funciones y procedimientos (0 métodos, en la programacion orientada a objetos)
que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de

abstraccion.

Detalles: Se refiere a un despliegue de tipo ventana que permite obtener la informa-
cién detallada sobre un determinado recurso del sistema, como ejemplo los recursos
turisticos. Es una interfaz gréafica que concentra las condiciones particulares de la

informacién visualizada sin referencia grafica del proceso asociado.

Framework Un framework, entorno de trabajo o marco de trabajo es un conjunto
estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de problematica
particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver nuevos problemas de

indole similar.

HTTP: Protocolo usado para acceder a la Web (www). Se encarga de procesar y
dar respuestas a las peticiones para visualizar una pagina web. Ademds sirve para el

envio de informacién adicional como el envio de formularios con mensajes, etc.
Smartphone: Anglicismo. Teléfono mdvil construido sobre una plataforma infor-

matica movil, con capacidad para almacenar datos y realizar actividades asemejan-

dose a una minicomputadora.
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Glosario de términos

Valor comercial: Se refeiere a un término utilizado por las personas del sector
turistico para referirse a aquellos elementos a los que se le puede obtener beneficios

sin vender patrimonio.

Zona Priorizada para la Conservacion (ZPC): Segun la Ley General de Protec-
ci6n al Patrimonio Cultural y al Patrimonio Natural en su articulo 140, la Zona Priori-
zada para la Conservacion es el territorio que comprende sitios culturales, conjuntos,
construcciones o restos que integran el Patrimonio Cultural de la Nacidn, requiere
ser gestionada de forma integral y especializada para su proteccion y sostenibilidad

y que como tal se declare por la autoridad competente.
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Anexo B: Seleccion de recursos turisticos

B1: Relacion de Edificaciones Inventariadas

Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos

Nombre: Teatro Sauto

(Teatro Esteban, 1863)

Tipo

Matural | Cultural
Infraestructura vial y de acceso
Terrestre | Maritimo O | Aéreo O
Ubicacion geografica

Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Magdalena e/ Milanés y
23°02'46"N 81'3425"0 Matanzas Medio

Modalidad Turistica asociada

Turismo de Ciudad, Turismo Cultural, Turismo de Eventos

Descripcion:

Con la construccion del teatro en el centro de la Plaza de la Vigia, este espacio perdio su ambito
original y la visual abierta al mar, pero gand en rango arguitectdnico. Llamado Esteban en honor
al goberader Pedro Esteban y Arranz (1865-1868), a partir de 1899 se denomind por el apellido
del farmacéutico y comerciante Ambrosio de la Concepcion Sauto, quien fue uno de los
principales accionistas y promotores de su construccidn. Para la realizacidn de la obra se
convocd a concurso, resultando ganador el proyecto presentado por el arquitecto italiano Daniel
Dall'Aglio, bajo las recomendaciones emitidas por el ingeniero Francisco Albear y Femandez de
Lara, a cuyo criterio fueron sometidos los proyectos presentados. Dall'Aglio concibié un
proporcionado edificio y contd con la asistencia de los maestros de obras José Maria Gonzalez y
Antonio Collado y del maestro carpintero Sebastian Estapé. La piedra de la ceremonia inaugural
se colocd el dia 15 de octubre de 1860. La construccion del imponente edificio fue un verdadero
reto, dado el suelo pantanoso del solar elegido para su asentamiento. Fue necesario fabricar un
complejo sistema de pilotajes y entramados de madera en el subsuelo, solucidn de cimentacidn
a la que se atribuye su elogiada sonoridad.

Terminado en 1863, el teatro mantiene su disposicion en herradura y la fisonomia original, tanto
en lo que atafie a la arguitectura como al mobiliario, la decoracién y las pinturas murales,
realizadas también por DallAglio. Conserva el ingenioso mecanismo hidraulico que permitia
poner la platea al nivel escenario y transformar su ambito interior en gran saldn de baile. La
restauracion recibida en 1966 estuvo dirigida por el Arguitecto Daniel Taboada. Fue cerrado al
piblico en el afio 2010, para la restauracion y rehabilitacion capital que recibe, a cargo de
1 artistas matancerns esnecializardns

Foto

Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos

Nombre: Plaza de la Vigia

(Plaza Fundacional/ Plaza de Armas, de Foto

Coldn, Estrada Palma)

Tipo

Natural | Cultural

Infraestructura vial y de acceso

Terrestre | Maritimo O | Aérec O

Ubicacion geografica

Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Calles Milanés,
23'2'46"N 81°34'27"0 Matanzas Magdalena, Rio y Ayllén

Modalidad Turistica asociada

Turismo de Ciudad, Turismo Cultural, Turismo de Eventos y Convenciones

Descripcidn:

Matanzas fue la primera poblacién cubana creada segln un plano previamente elaborado y cuyo
trazado se ha mantenido sin modificaciones. También es la Gnica de la que se conserva en acta,
el solemne momento de su fundacién. De acuerde con el plano elaborado por el ingeniero Juan
de Herrera y Sctomayor, el sorteo de los solares comenzd por la plaza situada entre los rios San
Juan y Yumuri en el borde de la bahia, vértice del triangulo que configura el nicleo originario. De
la misma arrancaron los tres ejes que en sentido este-oeste, estructuraron la ciudad. Era un
espacio abierto, limitado por las aguas de rios y el mar, con sus correspondientes ciénagas y
bajos no estructurado urbanamente, en el gue convergian los caminos que comunicaban la
poblacian, al Morte con el Castillo de San Severino y al Sur, con el territorio de su jurisdiccion.
En el siglo XVIII tuvo pocos cambios, salvo la construccion de la Bateria San José de la Vigia
(1748), edificio que le otorgd el nombre por el que seria conocida la futura plaza. La dificil y
empecinada batalla por ganarle terreno a las aguas, transformé su ambito y su entorno. Pero la
Plaza de la Vigia tuvo un caracter marcadamente comercial, subordinado a la actividad del
puerto. En 1818 el comerciante Juan de Acosta —propietario de los terrenos existentes entre el
borde maritimo de la plaza y el puente sobre el rio Yumuri - financié la construccién de un
muelle al final de |a calle Milanés, consecuentemente ampliado y modernizado con posterioridad.
Desde entonces la plaza fue y sigue siendo un sitio de enlace, no de estadia. En la segunda
mitad del siglo XIX adquirid la configuracion con gque ha llegado a nuestros dias, salvo la
insercion en 1919 de un pequefio parque donde se colocd la estatua del Soldado Desconocido,

L] comnlimadn mae al alinma Paeda Kliaall T34 de diciceebes de 43001 £ dealaeade Kl e aet o
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Seleccion de recursos tur’isticos

Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos

Nombre: Oficina del Conservador

(Aduana de Matanzas, 1818-1828, Sede de la
Asamblea Municipal del Poder Popular de Foto
Matanzas 2010-2017, 2018-hoy Sede de la
Oficina del Conservador de |a Ciudad)

Tipo

Natural [ | Cultural

Infraestructura vial y de acceso

Terrestre | Maritimo O | Aéreo O

Ubicacion geografica

Latitud: Longitud: Provincia: ‘ Direccion: Magdalena e/ Medio y
23°2'18"N 813470 Matanz as Milanes

Modalidad Turistica asociada

Turismo de Ciudad, Turismo Cultural, Turismo Educacional

Descripcion:

En enero de 1818 el intendente de Hacienda Alejandro Ramirez dispuso la construccion de la
Aduana en el lugar donde existia la Real Factoria de Tabacos, frente a la Plaza de la Vigia.

En abril el gobernador Juan Tirry y Lacy (1815-1818) eleva para su aprobacion un proyecto
elaborado por el arquitecto francés Esteban Best Se trataba de un impresionante edificio de dos
plantas con frontén al centro y soportal en arcos de medio punto. El proyecto fue autorizado por
el ingeniero Pedro Abad Villarreal, quien lo consideré arreglado al arte en su distribucién y
ordenadura. Ya casi terminado el edificio, la planta alta se desplomé el 7 de noviembre de 1820.
Su reconstruccion, mediante la demolicién del piso alto, le fue encargada al arquitecto Julio
Sagebien, también de origen galo, quien compartié labores con Best. El edificio proyectado, es
simbolo de una etapa signada por el despegue comercial y burgués de Matanzas. La Aduana
funciond como el modelo por excelencia de la nueva orientacion de la arquitectura.

Entre 1909 y 1911 el inmueble se destina a Audiencia de Primera Instancia y Juzgado de
Instruccion y Correccional, por lo que es remodelado segln proyecto ecléctico de W. Armitage
quien afadié un segundo piso y cerrd los arcos laterales del soportal, sobre el que se dispuso
una terraza. La obra de Best y Sagebien quedd inserta en una estructura de buena factura e
indiscutible belleza. En 2010 el edificio pasa a ser sede del Gobierno Municipal de Matanzas.

Otros comentarios del atractivo turistico

Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos

Nombre: Museo Provincial, 1980 Foto

(Falacete de la familia Junco, 1835-1847)

Tipo

Natural CJ | Cultural ’ EEEmE | o e e
Infraestructura vial y de acceso . ;

Terestre | Mariimo O | Aéreo O |

Ubicacion geografica ) )
Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Milanés e/ Magdalena y
23°247"N 81'34'27"0 Matanzas ‘ Ayllan

Modalidad Turistica asociada

Turismo de Ciudad, Turismo Cultural, Turismo Educacional

Descripcion:

En 13 de febrero de 1835 el capitan Manuel del Junco presentd una solicitud al Cabildo para que
se le autorizase la construccion de un portal en la Casa que edificaba. La solicitud fue aprobada,
a pesar de alterar la ortogonalidad perfecta del trazado de la ciudad.

En 1845 un incendio destruyd el palacete de Junco, del que quedd en pie solamente el portal.
Se procede a su reconstruccidn con la prevision de dejar patios interpuestos entre las
dependencias de servicio, las casas aledafias y la estructura principal, lo que provocd una
disposicién planimetria inusual. Es uno de los pocos edificios matanceros con entresuelos, pues
las dependencias principales se concentraron en la primera crujia. Tras una reparacion y
restauracion capital, dirigida por el prestigioso arquitecto Daniel Taboada Espiniella en 1979, el
13 de diciembre de 1980 abrié sus puertas el Palacio de Junco transformado en Museo
Provincial de Matanzas, institucion heredera de otras de similar caracter que le precedieron y
que contaron con colecciones de gran valia, algunas de las cuales fueron a engrosar los fondos
del Museo Provincial junto con numerosas donaciones realizadas por la ciudadania

Otros comentarios del atractivo turistico
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Seleccion de recursos tur’isticos

Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos
Nombre: Cuartel de Bomberos y Museo de
Bomberos de Matanzas Foto
(Cuartel de Bomberos, 1897-1900)
Tipo
Natural CJ | Cultural
Infraestructura vial y de acceso
Terrestre | Maritimo O | Aéreo O
Ubicacion geografica
Latitud: Longitud: ‘ Provincia: ‘ Direccion: Magdalena esq. a Medio
23"2'44"N B81°34'26"0 Matanz as
Modalidad Turistica asociada
Turismo de Ciudad, Turismo Cultural, Turismo de Educacional
Descripcion:
En 1863 se compra el solar donde estuviera |a demolida Bateria de Costa de La Vigia y se le
encarga al arquitecto municipal Pedro Celestino del Pandal la construccion del parque Cervantes
(1873), considerado como uno de los mas modernos de la época. Mo obstante, el sitio fue
abandonado lo que condujo a que su terreno fuera solicitado para construir el Cuartel de
Bomberos. La obra se inicid el 8 de marzo de 1897 segln el proyecto y bajo la direccion del
ingeniero Bernardo de la Granja y Callejas. Fue terminado el 12 de agosto de 1900. El Cuartel
de Bomberos fue Ultima intervencién constructiva ejecutada en la Plaza de la Vigia. Es un
edificio realzado con un frontis triangular sostenido por columnas, a modo de templete, con
muros de canto a la vista, en almohadillado, para dotar a las superficies de textura. El edificio se
ha mantenido, en lo esencial, seglin el proyecto original. Aungue en el pais existen otras
instituciones de este tipo, el Museo de Bomberos de Matanzas es Unico por la riqueza de sus
colecciones y por la singularidad de ser un espacio museal interactivo desde 1998. En su interior
se exhiben carros-bombas de finales del siglo XIX y de principios del XX y objetos referentes a

su especialidad.
Otros comentarios del atractivo turistico

Ficha Técnica de los Recursos Turisticos
Nombre: Viviendas, Cafeteria y Centro
Nocturno “La Vigia”, Galeria “Pedro
Esquerré”, Centro Provincial de Patrimonio
Cultural y Oficina de Monumentos y Sitios
Histéricos
(Edificio de la Vigia, 1880-1887)
Tipo
Natural CJ | Cuttral
Infraestructura vial y de acceso
Terrestre | Maritimo O | Aéreo O
Ubicacion geografica
Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Magdalena, entre Medio y
23°2'44"N 81°3428'0 Matanzas ‘ Rio.
Modalidad Turistica asociada
Turismo de Ciudad, Turismo Cultural, Turismo Educacional
Descripcion:
De estilo ecléctico, cuenta con un espléndido soportal y arcadas, que acogen diversas actividades
culturales. Fue construido en los terrenos que segin el acta de fundacion estaban destinados para
casa de Aduana y del Corregidor, su construccién se enmarca entre los afios 1880-1883 y forma
parte del conjunto de edificios del siglo XIX que conforman la Plaza de la Vigia. En 1910, este
transfiere la finca a la Arechavaleta, Amezaga y Cia. Ostenta valor histarico y arquitectdnico, ya
que dentro de la trama urbana es una de las edificaciones mas representativas de la ciudad, en la
cual se realizaron funciones comerciales y en la década del 60 del siglo XX sus espacios son
ocupados por diferentes instituciones culturales como la Galeria de Arte “Pedro Esquerré”, el
Centro Provincial de Patrimonio Cultural, la Cafeteria y Sotano “La Vigia”, y tres casas de vivienda
en la planta alta. Adyacente al mismo por extremo izquierdo, aledafio a la calle de Rio se localiza
uno de los inmuebles mas antiguos de la plaza, edificade en los primeros afios del siglo XIX. En la
actualidad, radica la Editorial Vigia, inica de su tipo en el pais.
Otros comentarios del atractivo turistico

Foto
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Seleccion de recursos tur’isticos

Ficha Técnica de los Recursod Turisticos
Nombre: Parque de La Libertad.
(Segunda Plaza de Armas, 1800-1909)

Foto

Tipo

Natural CJ | Cultural ¥ : .
Infraestructura vial y de acceso m
Terrestre Maritimo O —| Aéreo O

Ubicacién g rafica i

Latitud: Longitud: Provincia: ‘ Direccion:  Milanés,  Ayuntamiento,
23°2'49"N B81°34'42'0 Matanzas Contreras y Santa Teresa

Modalidad Turistica asociada

Turismo de Ciudad, Turismo Cultural, Turismo de Eventos, Convenciones y Congresos
Descripcion:

La subordinacion de la Plaza de La Vigia al puerto dejo a la ciudad sin el foro civico relacionado
por la costumbre con el edificio del Cabildo v Gohierno. Era necesaria una Plaza de Armas y con
ese objetivo en 1764 el agrimensor José Fernandez y Sotolongo disefia la denominada del Rey,
en la manzana rodeada por las actuales calles Ayuntamiento, Contreras, Santa Teresa y Milanés.
Dicha manzana estaba ocupada por viviendas por lo que la ejecucién del proyecto se dilaté hasta
1800, en que superados numerosos obstaculos se pudo liberar su espacio. La carencia de
portales de los edificios de esta plaza -con la excepcidon del de la Casa de Gobierno- es uno de los
rasgos distintivos del conjunto. La Segunda Plaza de Armas o de La Alameda, como se le conocid
en tiempos pasados, se transformd, al decir del acaudalado cientifico e historiador Francisco de
Ximeno y Fuentes, en el punto mas importante de reunion social de Matanzas. Los edificios de su
entomo constituyen dignos exponentes del poderio econdmico y esplendor de la segunda mitad
del siglo XIX. A consecuencia de la Real Cédula de 14 de diciembre de 1829 en que se le otorga a
la ciudad Escudo de Armas, estampado con la Corona Real de las Espafias, el rey autoriza la
colocacion de una estatua de su persona. Se acomete la construccién de un pargue con asientos
perimetrales, configurado interiormente por dos paseos que se cruzaban en una rotonda central
donde en 1836 se colocd la estatua de Fernando VII retirada en 1868. En 1829 se colocd el
alumbrado de aceite y en 1853 el de gas. A mediados del siglo XIX se pavimentd con losas
islefias y se le adicionaron calles en diagonal, con accesos por las esquinas. En 1872 se colocd
una fuente en la rotonda.

En 1899 la plaza fue el centro de los grandes festejos celebrados por la terminacion de la Guerra

An Indanandancia o hatiaada manolarmantn cammn dn |a @ikeetad mnesben mon actants ae s

Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos

Nombre: Sede del Gobierno Provincial. Foto

(Cabhildo, Ayuntamiento, 1851-1853)

Tipo

Natural CJ | Cultural

Infraestructura vial y de acceso

Terrestre | MaritimoQ | Aéreo O

Ubicacion geografica

Latitud: Longitud: ‘ Provincia: ‘ Direccion: Ayuntamiento e/ Milanés y
23°249"'N 81'34'39'0 Matanzas Contreras

Descripcion:

En 1804 el Capitan General, Marques de Someruelos autorizo la construccion de un edificio para
Sala Capitular y carcel. En 1809 el regidor Juan de Dios Lucas Morejon presentd el plano y
presupuesto de la obra elaborado por José Ramodn Cabrera. La contrata de la obra le fue
encargada al maestro Lorenzo Pedrajas, quien la concluyd hacia 1815. En 1835 se instald en sus
locales la primera Biblioteca Plblica de Matanzas. Desde su terminacion, el edificio presentd
defectos constructivos. A mediados del siglo XIX se decidio levantar uno mas hermoso y ajustado
a la creciente importancia de la ciudad. En 1851 el Comandante de Ingenieros Antonio de
Montenegro realizd un proyecto de muy similar factura al finalmente llevado a cabo por José
Carbd, quien enfrentd la ejecucién de la obra. Terminado en 1853, en la planta baja se ubicaron
oficinas de gobierno, en el entresuelo estaban las del Gobierno Politico y Civil y departamentos de
la Diputacion Provincial y en la planta alta se encontraba el despacho y habitaciones privadas del
Gobernador, entre otras dependencias. En 1855 se instalé un reloj en su fachada principal.

En 1923 se propuso su remodelacion segln proyecto del ingeniero jefe Manuel D. Estrada que
contemplaba |la construccion de una puerta principal, puertas y vidrieras interiores y una mampara
para el despacho de la presidencia. En noviembre de dicho afio se aprobd la modificacion de la
fachada principal mediante el estriamiento de la piedra y la sustitucion del barandaje de madera
por marmol y la reconstruccion de la escalera, toda de marmel y su barandaje del mismo material.
En 1931 Estrada propuso una nueva entrada al despacho del gobemador y otros departamentos
en la planta alta como el Salén de Sesiones, el Salén de Espera para los Concejales y una
habitacién contigua al saldn que antecede a la presidencia. El delineante de estos proyectos fue
C. Lamerénz.

Diversas personalidades han estado vinculadas al edificio. En particular merece resaltar la del

himtorindoe Fiaden Amtamin &lfanma  codne de o clben S8 A i ne g N oY
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Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos
Nombre: Hotel Louvre

(Casa de Dofa Isabel Polleschi, viuda de Ofia, Foto

1859)

Tipo

Natural CJ | Cultural

Infragstructura vial y de acceso

Terrestre | Maritmo O | Aéreo O

Ubicacion geografica

Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Milanés 47, e/ Ayuntamiento
23°2'46"N 81'3443'0 Matanzas y Santa Teresa

Modalidad Turistica asociada

Turismo de Ciudad

Descripcion:

El 2 de febrero de 1859, Isabel Polleschi, viuda de Antonio Garcia Ofia, quien gobernd Matanzas
entre 1840 y 1845, establece contrato con el maestro de obras Bartolomé Borrell para la ereccién
de una casa de canteria de alto y bajo, documento que es un extraordinario testimonio de las
caracteristicas de la arquitectura matancera en su momento de mayor esplendor. La fachada seria
de canteria, la parte baja sin vestir y la alta con comnisones, guardapolvos, carelas y diversos
elementos decorativos. La casa pas6 a Ricarde Garcia Ofia y Polleschi, a quien le fue embargada
por el estado a causa de deudas con la Real Hacienda. Fue rematada en subasta en 1893 a favor
de Teresa Cirarruista, esposa del comerciante Tiburcio Bea y Urquijo, en poder de cuyos
descendientes se mantuvo hasta el triunfo de la Revolucion. Desde 1904 hasta los primeros afios
del actual siglo, el palacete fue utilizado como Hotel Louvre.

Otros comentarios del atractive turistico

Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos

Nombre: M Far éuti de
Matanzas, 1964 Foto
(Botica Francesa Dr. Ermnesto Triolet, 18382)
leo ""--\._\_\_ -
Natural | cultural
Infraestructura vial y de acceso
Terrestre Maritimo O -[ Aéreo O
Ubicacién g rafica - :
Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Milanés 49 y 51 ef Santa
23°2'48,14"N 81'34'43,39"0 Matanzas Teresa y Ayuntamiento

Modalidad Turistica asociada

Turismo de Ciudad, Turismo Cultural, Turismo Educacional, Turismo de Salud

Descripcion:

El 12 de noviembre de 1880, Wilfredo Rodriguez Diaz vendid a la Sociedad Triolet y Cia. por un
valor de 10 200.00 pesos oro, los terrenos en los que se edificaria la botica francesa, abierta al
plblico e 1ro de enero de 1882.

Fundada por los doctores Emilio Triolet Lelievre (nacido en Lissy, Francia) y Juan Fermin de
Figueroa Veliz, llamado el “rey de las boticas” de Cuba, gand rapidamente merecida fama. La
botica comercializéd con los laboratorios mas importantes del mundo en los finales del siglo XIX y
principios del XX, entre los que se destacan: Laroche, Bayer, Jonhson, Sarra, Lilly, Claxon,
Schering Ag, Bruty, Wintersmith Chemical Co, y otros.

El Dr. Triolet Lelievre participé en la Exposicion Universal de Paris de 1900, obteniendo Medalla
de Bronce con once productos que fueron patentados. La botica estuvo administrada por &l y su
esposa Maria Dolores de Figueroa Marty de Triolet, quien fue la primera mujer cubana en recibir
el titulo de Dra. en Farmacia en la Universidad de New York. La Dra. Figueroa trabajé como
directora técnica de la botica hasta 1944, fecha de su fallecimiento. A partir de este momento
ocupa |la direccién del establecimiento su hijo Ernesto Luis Triolet Figueroa. En 1964 |a botica es
nacionalizada por el estado cubano y de inmediato fue transformada en el primer Museo
Farmacéutico de Latinoamérica, en el gue Ermesto Triolet Figueroa continuaria trabajando hasta
su muerte, acaecida en 1979. El museo atesora un valioso instrumental procedente de los
laboratorios con que tuvo relacién la Botica Triolet, algunos han sido considerados piezas
Gnicas.

Ficha Técnica de los Recursos Turisticos

Nombre: Sede del P.C.C. Provincial Foto

(Edificio de Juan M. Andricain)

Tipo

Natural CJ | Cultural

Infraestructura vial y de acceso Foto 2 Foto 3
Terrestre | Maritimo O | Aéreo O

Ubicacion geografica L

Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Milanés e/ Santa Teresa y
23°248"N 81°3444'0 Matanzas Medio

Descripcidn:

Es uno de las edificaciones que se inscribe dentro del Movimiento Moderno en la ciudad, con
funciones civiles. Aungue no responde a los preceptos estéticos del resto de las edificaciones
que conforman la plaza, dado su bien concebido disefio, no rompe con la armoniay se entrelaza
con perfecto equilibrio con el conjunto arquitectdnico de la Plaza.

Otros comentarios del atractivo turistico
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Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos

Nombre: Hotel Velasco, 1923

Tipo

Natural ] | Cultural

Infraestructura vial y de acceso

Terrestre | Maritimo O | Aéreo O

Ubicacion geografica

Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Contreras e/ Ayuntamiento y
16°48'11"N 96°412'0 Matanzas Santa Teresa

Modalidad Turistica asociada

Turismo de Ciudad

Descripcion:

Fue un modemo y confortable hotel, administrado por el sefior Luis Velasco y Zorrilla. Disponia de
21 habitaciones habilitadas con bafio privado y teléfonos. En los bajos estaba la cafeteria y el
restaurante. En los afios 2009 y 2010 fue objeto de una restauracion y rehabilitacién capital con muy
buena factura

Otros comentarios del atractivo turistico

Ficha Técnica de los Recursos Turisticos
Nombre: Cine Teatro Velasco, 1916 Foto

Tipo

Natural CJ | Cultural 1 > -
Infraestructura vial y de acceso ]
Terrestre | Maritimo O | Aéreo O

Ubicacion geografica
Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Contreras el
37°51'5"N 1°25'30"0 Matanzas ‘ Ayuntamiento y Santa Teresa
Descripcion:

Su construccion se debe a la iniciativa de los hermanos Rafael y Manuel Velasco, pioneros de la
industria cinematografica en Matanzas. Su empresario fue el maestro Agustin Martin. Comienza
sus actividades al aire libre con la presentacién de una afamada compafiia de patinadores. La
primera pelicula que exhibe es “El pobre Balbuena”. En la época del cine mudo se le conoce con
el nombre de “Velasco Garden” y en la actualidad es el cine teatro mas importante de la ciudad.
Otros comentarios del atractivo turistico

Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos

Nombre: Sede de la Inmobiliaria Matanzas Foto
(La Vifia)

Tipo

Natural | Cultural

Infraestructura vial y de acceso

Terrestre | Maritimo O | Aéreo O -
Ubicacion geografica _—

Latitud: Longitud: ‘ Provincia: ‘ Direccion: Contreras El

23.0471243017 -81.5783727883 Matanzas Ayuntamiento y Santa Teresa
Descripcidn:

En la escasa informacidn existente respecto a este inmueble se refleja que ya desde 1879 el

mismo cumplia funciones de establecimiento de viveres. No obstante a ello, su construccion se

enmarca en los inicios del siglo XIX. El edificio se inscribe dentro de la tipologia de vivienda

esquinera. La planta alta estaba reservada como vivienda mientras que la inferior se destinaba

para el comercio.

Otros comentarios del atractivo turistico

Ficha Técnica de los Recursos Turisticos
Nombre: Cafeteria y dependencias estatales
(Hotel La Diana y Colegio La Luz, 1860-1861)
Tipo

Natural | Cultural

Infraestructura vial y de acceso 7 -
Terrestre | Maritimo O | Aéreo O

Ubicacion geografica
Latitud: Longitud: ‘ Provincia: ‘ Direccion: Santa Teresa 15 ef

Matanzas Contreras y Milanés

Foto

Descripcion:

Su construccion se realizo con la asesoria del destacado ingeniero Francisco Albear y Lara. Es
el primer edificio de tres plantas y primero también en utilizar cemento Portland en Matanzas,
técnica novedosa probada en edificaciones de la capital. Destinado a Hotel La Diana, el
establecimiento funciond hasta 1883, cuando el inmueble fue utilizado como sede del Instituto de
Segunda Ensefianza, hasta 1921. Con posterioridad se establecid en sus locales el Colegio La
Luz. Los diversos usos han provocado modificaciones de los espacios interiores pero conserva
la composicion original de las fachadas.

Otros comentarios del atractivo turistico
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Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos

Nombre: Biblioteca (Salas de Arte e Infantil). Foto

(Biblioteca Ramoén Guiteras Font)

Tipo

Natural ] | Cultural |

Infraestructura vial y de acceso

Terrestre | Maritimo O | Aéreo O

Ubicacion geografica

Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Santa Teresa 15 ef
Matanzas Contreras y Milanés

Descripcion:

La Biblioteca Guiteras se construyod gracias al legado de Gertrudis Guiteras Wardwell, hija de
Ramdn Guiteras Font, miembro de la prestigiosa familia de dicho apellido gue tantas y tan
importantes aportaciones hicieran a la cultura de la localidad y la nacién. Se debe la obra al Arg.
Enrique F. Marcet Palomino. En la concepcion del edificio participd el doctor Joseph L. Wheeler,
experto bibliotecario norteamericano, quien ademas propuso el lugar donde el edificio debia
erigirse.

Otros comentarios del atractivo turistico

Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos

Nombre: Biblioteca Gener y del Monte

(Casino  Principe  Alfonso/Casinoe  Espafiol, Foto

1864-1901)

Tipo

Natural CJ | Cultural

Infraestructura vial y de acceso

Terestre | Maritimo O | Aéreo O

Ubicacion geografica

Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Contreras 72 el
23"251"N 81°34'44'0 Matanzas ‘ Ayuntamiento y Santa Teresa

Modalidad Turistica asociada

Turismo de Ciudad, Turismo Cultural, Turismo Educacional

Descripcion:

Hacia 1899 se fusionan las Sociedades Regionales Espanolas en una sola institucion denominada
Colonia Espafiola, cuya sede fuera construida sobre las ruinas del antiguo Casino Espafiol, situado
en Contreras esquina a Santa Teresa. Dicho edificio era de una sola planta y fue ampliado a dos
niveles en 1901. La nueva sede social de la poderosa Colonia Espafiola matancera era un edificio
de gran factura y académica composicidn neo renacentista. Sus amplios salones interiores,
sostenidos por columnas, expresamente dispuestos para la realizacion de reuniones, fiestas y
encuentros sociales facilitaron su cambio de uso al ser destinada a sede de la biblioteca publica.

El 8 de junio de 1929, se estrena en esta edificacion el danzonete “Rompiendo la rutina’. Su
creador fue el yumurino Aniceto Diaz, uno de los nombres mas importantes en la historia musical
de Cuba. En 1962 el edificio fue destinado para sede de la Biblioteca Publica Provincial, bautizada
con los prestigiosos nombres de Tomas Gener (1787-1835) y Domingo del Monte (1804- 1853), dos
de los principales promotores de la primera entidad de este tipo de Matanzas. La Gener y del
Monte atesora una de las colecciones de publicaciones raras y valiosas mas importantes del pais,
entre ellas el periddico “La Aurora™, patrimonio de Matanzas y de la nacion cubana.

Otros comentarios del atractivo turistico

Ficha Técnica de los Recursos| Turisticos

Nombre: Sala de conciertos José White Foto

(Liceo Artistico y Literario, 1863)

Tipo

Natural | Cultural

Infraestructura vial y de acceso \

Terrestre | Maritimo O [ Aéreo O Ll

Ubicacion geografica —

Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Contreras el
23°2'51"N 81°34'42"'0 Matanzas ‘ Ayuntamiento y Santa Teresa

Modalidad Turistica asociada

Turismo de Ciudad, Turismo Cultural, Turismo de Eventos

Descripcion:

El Liceo de Matanzas nacid como institucion en 1860 en acto oficial en un inmueble ubicado en
el Callején de San Severino. Fue durante la ocasion que su director Rafael del Villar menciond
por vez primera el sobrenombre de “la Atenas de Cuba” para identificar el florecimiento cultural
de la ciudad.

En abril de 1863 se traslada a su nuevo y definitivo local en la Plaza de Armas. Logré mantener
viva la sdlida tradicion cultural de la localidad pese a los largos afios de guerra en el pais
durante la segunda mitad del siglo XIX. Hacia 1899 se decidid adquirir la propiedad del edificio
que le servia de sede, situado frente al Parque de La Libertad y se procede a la reconstruccion
del mismo. Los aires del eclecticismo se evidencian en la fachada abierta en tres arcos a
manera de logia, de sobria compoesicidn clasicista. En el saldn principal, el masico Miguel Failde
(1852-1921) estrend su danzodn “Las alturas del Simpson” el primero de enero de 1879,
modalidad musical devenida en Baile Nacional. Los muros interiores de la institucion se
acicalaron con retratos de figuras de la cultura cubana realizados por el pintor matancero
Esteban Valderrama (1892-1964), quien fuera uno de los directores de la Academia de San
Alejandro, en La Habana. El primero de agosto de 1968 fue denominada Sala White en honor
del destacadisimo violinista matancero José Silvestre White (1836-1918), autor de “La Bella
Cubana”, uno de los mas hermosos tributos musicales ofrecidos a la mujer cubana. La nueva
obra del Liceo se inaugurd el 5 de abril de 1863. En esa sede, no sdlo se celebraron los
afamados Juegos Florales que tan en alto colocaron la ciencia y las artes regionales, sino que
ademas compartieron su ingenio figuras nacionales y universales como la pianista venezolana

Taroca Carrsfin acrritnrae ruhanne Ao la octatira da Armnetin Acncta Carilda Olivar 1 ahea
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Nombre: Catedral de San Carlos Borromeo Foto

de M as, Siglos XVIII, XIX y XX

Tipo

Natural ) | Cultural '
Infraestructura vial y de acceso g
Terestre | Maritimo O | Aéreo O

Ubicacion geografica

Latitud: Longitud: Provincia: Direccion: Jovellanos e Medio y
23°03'00"N 81°35'00"0 Matanzas Milanés

Modalidad Turistica asociada

Turismo de Ciudad, Turismo Cultural, Turismo de Eventos, Turismo Religioso-=

Descripcion:

En el plano fundacional de Matanzas se dispuso de un solar para la Iglesia Parroquial, al frente
de una plaza. El sitio fue bendecido por el obispo Diegoe Evelino de Compostela y en dicho lugar
se construyd un sencillo edificio de tablas y guano.

Arruinado el primer templo, los oficios religiosos se realizaron en la casa de un vecino hasta que
en 1730 se emprendid la construccidn de una nueva parroquial en el solar frontero, tal vez por la
fuerza de una tradicion que los disponia de lado y no de frente en relacién con sus plazas. La
ubicacion primitiva de la iglesia es la primera propuesta formulada en Cuba de romper con dicha
costumbre, heredada del Medioeve espafiol. En el plano levantado por José Femandez
Sotolonge, en 1764 se observa el edificio de la iglesia ocupando el centro-este del espacio
destinado a plaza y tres solares a su fondo. En 1800, el cabildo aprobd vender la plaza de la
iglesia y los solares al fondo, lo que dio lugar a la escisién de la manzana originaria y la apertura
del llamado Callejon de la Sacristia. En 1751 se concluyd la nave principal. En 1805 el maestro
carpintero Jose Nicolas de Cardenas construyd el altar de San Carlos. La primera torre de canto
fue levantada en el lado Sur por Julio Sagebien entre 1825 y 1829 y reedificada por José Borrell
en 1832. Entre 1836 y 1842 se afiaden las naves laterales y |a torre Morte, en la que fue colocado
un reloj. La iglesia sufrid grandes dafios a causa de un huracan en 1846 siendo reconstruida por
el Reverendo Fray Jacinto Maria Martinez, quien a fines de enero de 1854 inicid las
transformaciones arguitectdnicas con lo que adquirid la presencia con que ha llegado a nuestros
dias. Entre 1872 y 1874 Pedro Celestino del Pandal realizé trabajos de rehabhilitacion y atendio al
acondicionamiento del parque del costado de la calle Milanés. En 1912 fue elevada al rango de
Catedral y se le hacen importantes reparaciones y arreglos, entre otros la ejecucion de las
L] ninturas murales nue exornan sus interiores. Actualmente esta sometida A una restauracion

B2: Cuestionario para la seleccion de los recursos turisticos.

Estimado(a), la Universidad de Matanzas, se encuentra realizando una investigacién
con el objetivo de inventariar los atractivos turisticos que se encuentran alrededor de
areas como la Plaza de la Vigia, el area de la Catedral y el Parque de la Libertad. Si
fuera tan amable por favor, marque con una X, aquellos que considere atractivo para

el consumidor turistico. Gracias por su tiempo y colaboracion.
_Teatro Sauto (Teatro Esteban, 1863)
_Plaza de la Vigia (Plaza Fundacional/ Plaza de Armas, de Col6n, Estrada Palma)

_Oficina del Conservador (Aduana de Matanzas, 1818-1828, Sede de la Asamblea
Municipal del Poder Popular de Matanzas 2010-2017, 2018-hoy Sede de la Oficina
del Conservador de la Ciudad)

_Museo Provincial, 1980 (Palacete de la familia Junco, 1835-1847)

_Cuartel de Bomberos y Museo de Bomberos de Matanzas (Cuartel de Bomberos,

1897-1900)

_Viviendas, Cafeteria y Centro Nocturno “La Vigia”, Galeria ‘“Pedro Esquerré”, Cen-

tro Provincial de Patrimonio Cultural y Oficina de Monumentos y Sitios Histéricos
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(Edificio de 1a Vigia, 1880-1887)

_Parque de La Libertad (Segunda Plaza de Armas, 1800-1909)

_Sede del Gobierno Provincial (Cabildo, Ayuntamiento, 1851-1853)

_Hotel Louvre (Casa de Dona Isabel Polleschi, viuda de Oiia, 1859)

_Museo Farmacéutico de Matanzas, 1964 (Botica Francesa Dr. Ernesto Triolet, 1882)
_Sede del P.C.C. Provincial (Edificio de Juan M. Andricain)

_Hotel Velasco, 1923

_Cine Teatro Velasco, 1916

_Sede de la Inmobiliaria Matanzas (La Vifia)

_Cafeteria y dependencias estatales (Hotel La Diana y Colegio La Luz, 1860-1861)
_Biblioteca (Salas de Arte e Infantil) (Biblioteca Ramoén Guiteras Font)

_Biblioteca Gener y del Monte (Casino Principe Alfonso/Casino Espafiol, 1864-
1901)

_Sala de conciertos José White (Liceo Artistico y Literario, 1863)
_Catedral de San Carlos Borromeo de Matanzas, Siglos XVIII, XIX y XX

B3: Autoevaluacion de expertos potenciales para la seleccion de los recursos

turisticos.
Nombre y Apellidos:
Marcar con una X su categoria M. Sc. Dr. C.
cientifica
Ocupacion: Afios de
Centro de Trabajo: experiencia:

Estimado(a) colega, este es el cuestionario para su autoevaluacion como posible ex-
perto sobre la seleccidn de recursos turisticos en el centro histérico del destino Ma-
tanzas. Mediante este instrumento se determinarén su “coeficiente de conocimiento”
(Kc) sobre el problema y el “coeficiente de argumentacion” (Ka) segtn sus propios

criterios.

Gracias por su colaboracion.
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1. Si tuviera que decidir sobre una escala creciente de 0 a 10 el conocimiento que
usted posee sobre la determinacion de atractivos turisticos en el centro histérico del

destino Matanzas ;donde usted se ubicaria?

Circule su respuesta:

Desconocimiento Conocimiento
1 2 3 4 5 6 T 8 9 10

2. En la siguiente tabla marque en qué grado cada una de las fuentes indicadas ha
influido en su conocimiento sobre sobre la determinacion de atractivos turisticos en

el centro histérico del destino Matanzas.

Tabla: Fuentes de conocimiento de los expertos

Fuentes gue han influido en su conocimiento sobre Grado de influencia de
estos aspectos cada una de las fuentes
Sus analisis tedricos sobre este tema Alto Medio Bajo
Sus experiencias en el trabajo profesional

Consultas de trabajos de autores nacionales

Consultas de trabajos de autores extranjeros

Sus conocimientos/experiencias sobre el tema en el

extranjero

Su intuicion basada en sus conocimientos vy

experiencias profesionales

B4: Medicion de competencias de los expertos para la seleccion de los atractivos

turisticos.

Tabla: Determinacion del grado de competencia. Fuente: Datos extraidos de Micro-

soft Excel.
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Seleccion de recursos tur’isticos

Expsenr:: ka | ke K Catzgr::ri
El 0.9 | 08| 0.85 Alto
EZ 09 (09| 09 Alto
E3 09 07| 0.8 Alto
E4 091 1 | 055 Alto
ES 0.9 (08| 0.85 Alto
EBb 08 (08 0.8 Alto
EY 09 07| 0.8 Alto
ES8 1 |09 0.85 Alto
ES 0.7 08| 0.75 Medio

Escala valorativa

0=K<0,5 Bajo

0,5=K<=0,8 Medio

0,8=R=1 Alto

Tabla: Resultados de los grados de competencia de los expertos. Fuente: Elabora-

cién propia.

Categori | Cantidad | %

a

Alto 8 88.8
Medio 1 111
Bajo 0 0
Total 9 100

BS: Datos expertos seleccionados.

Tabla: Relacion de expertos para la seleccion de los atractivos turisticos de la ZPC

del centro historico de la ciudad de Matanzas. Fuente: Elaboracion propia.
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Seleccion de recursos tur’isticos

Montes de Oca

Expertos Afios de
Nombre y Apellidos Ocupacion experiencia
El: M.Sc. Marleny Moledn Directora Sucursal Havanatur Tour s
& Travel Varadero
E2: M. Sc. David Caraballo | Director Viajes Cubatur Varadero -
Marin
E3: M.Sc. Rolando Marichal | Director Viajes Cubanacan 20
Pineda Varadero
E4: Lic. Diana Rosa Falcon | Directora Paradiso Turismo Cultural 18
Lauchy
E5: Pedro Antonio Martin | Director Gaviota Tours Varadero 35
Suarez
E6: M.Sc. Luis Rodriguez Yera | Director Ecotur S.A. 17
E7: M. Sc. Leonel Pérez | Conservador de la ciudad 38
Orozco
E8: Dr. C. Ercilio Vento | Historiador de la ciudad 26
Canosa
E9: [Dr. C. Armando Santana | Prof. Investigador de Patrimonio 8

B6: Calculo de Cc de cada edificacion inventariada para la seleccion de los atrac-

tivos.

R11 R13 | R14 | R15 | R16
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 0 0
0 0 0 1 0
0 0 0 1 0
9 9 9 7 9
0 0 0 1110
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Anexo C: Metodologia de desarrollo de software

Tabla C1 Comparativa entre las metodologias dgiles y tradicionales

Metodologias Agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de

précticas de produccién de c6digo

Basadas en normas provenientes de estan-

dares seguidos por el entorno de desarrollo

Especialmente preparados para cambios

durante el proyecto

Cierta resistencia a los cambios

Impuestas internamente (por el equipo de

desarrollo)

Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con pocos

principios

Proceso mucho mas controlado, con nu-

merosas politicas/normas

No existe contrato tradicional o al menos

es bastante flexible

Existe un contrato prefijado

El cliente es parte del equipo de desarrollo

El cliente interactia con el equipo de de-

sarrollo mediante reuniones

Grupos pequeiios (<10 integrantes) y tra-

bajando en el mismo sitio

Grupos grandes y posiblemente distribui-

dos

Pocos artefactos

Mas artefactos

Pocos roles

Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura del soft-

ware

La arquitectura del software es esencial y

se expresa mediante modelos
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Metodolog’ia de desarrollo de software

Tabla C2: Comparativa Xp vs Scrum

Parametros Scrum XP
Sistema como algo cambiante | 5 5
Colaboracion 5 5
Caracteristicas
Metodologia (CM)
Resultados 5 5
Simplicidad 5 5
Adaptabilidad 4 3
Excelencia técnica 3 4
Précticas de 4 5
colaboracién
Media CM 4.2 4.4
Media total 4.7 4.8
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Anexo D: Historias de Usuarios

Tabla D1 Historias de usuario

Numero Historia de usuario
1.01 Iniciar sesion.
1.02 Cambiar clave de acceso.
1.03 Cerrar sesion.
2.01 Listar usuarios existentes en el sistema.
2.02 Adicionar usuario en el sistema.
2.03 Actualizar datos de un usuario en el siste-
ma.
2.04 Eliminar usuario en el sistema.
3.01 Listar roles existentes.
3.02 Adicionar rol.
3.03 Actualizar rol.
3.04 Eliminar rol.
3.05 Asignar rol a un usuario en el sistema.
3.06 Remover rol a un usuario en el sistema.
4.01 Listar idiomas existentes.
4.02 Adicionar idioma.
4.03 Actualizar idioma.
4.04 Eliminar idioma.
5.01 Listar provincias existentes.
5.02 Adicionar provincia.
5.03 Actualizar provincia.

Continda en la siguiente pagina
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Historias de Usuarios

Tabla D.1 Continuacién de la pagina anterior

5.04 Eliminar provincia.
6.01 Adicionar municipio.
6.02 Listar municipios existentes.
6.03 Actualizar municipio.
6.04 Eliminar municipio.
7.01 Listar atractivos turisticos existentes.
7.02 Adicionar atractivo turistico.
7.03 Actualizar atractivo turistico.
7.04 Eliminar atractivo turistico.
8.01 Listar infraestructuras de acceso existen-
tes.
8.02 Adicionar infraestructura de acceso.
8.03 Actualizar infraestructura de acceso.
8.04 Eliminar infraestructura de acceso.
9.01 Listar modalidadades de turismo existen-
tes.
9.02 Adicionar modalidad de turismo.
9.03 Actualizar modalidad de turismo.
9.04 Eliminar modalidad de turismo.
10.01 Listar horarios existentes.
10.02 Adicionar horario.
10.03 Actualizar horario.
10.04 Eliminar horario.
11.01 Listar tipos de servicios existentes.
11.02 Adicionar tipo de servicio.
11.03 Actualizar tipo de servicio.
11.04 Eliminar tipo de servicio.
Continda en la siguiente pagina
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Historias de Usuarios

Tabla D.1 Continuacién de la pagina anterior

12.01 Listar recursos turisticos existentes.

12.02 Adicionar recurso turistico.

12.03 Actualizar recurso turistico.

12.04 Eliminar recurso turistico.

12.05 Visualizar detalles de un recurso turistico.

13 Generar cédigo QR asociado a un recurso
turistico.

14 Visualizar QR de un recurso turistico.

15 Imprimir QR de un recurso turistico.

16 Implementar servicios web para la visuali-

zacion de los datos de un recurso turistico

en formato json.

A continuacion la descripcion de cada una de las Historias de Usuarios definidas para

el sistema.
HISTORIA DE USO
Orden HU_1.01| Nombre | Iniciar sesion
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 1 Puntos 0.5
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de iniciar la sesi6n para ca-

da usuario existente en el sistema. El sistema debe representar dicha
funcionalidad al usuario mediante una ventana, la misma debe tener los
datos que se necesiten del mismo para acceder en el sistema (nombre de
usuario y clave). Dicha ventana debe de aparecer una vez que el usuario

intente acceder al sistema a través del navegador web.
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Historias de Usuarios

Observacion

El sistema no puede permitir que el usuario inicie sesion dos veces con-
secutivas. Para que el usuario pueda iniciar sesiéon nuevamente, debe
previamente cerrar sesion (Ver HU_1.03). Una vez ejecutada con éxito
la funcionalidad, esta deja de estar disponible en el sistema hasta que no

se ejecute con éxito la funcionalidad de cerrar sesién (Ver HU_1.03).

HISTORIA DE USO
Orden HU_1.02| Nombre | Cambiar clave de ac-
ceso
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 1 Puntos 0.3
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de cambiar la clave de acceso
a el usuario autenticado en el sistema. El sistema debe representar dicha
funcionalidad al usuario mediante algun elemento grifico. Una vez que
el usuario haga clic en dicho elemento se debe mostrar una ventana para
que el usuario cambie su clave de acceso.
Observacion Para que esta funcionalidad pueda ser ejecutada, el usuario debe de ha-
ber iniciado sesidn en el sistema previamente (Ver HU_1.01).
HISTORIA DE USO
Orden HU_1.03] Nombre | Cerrar sesién
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 1 Puntos 0.4
estima-
dos
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Historias de Usuarios

Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de cerrar la sesion del usuario
autenticado en el sistema. El sistema debe representar dicha funcionali-
dad al usuario mediante algiin elemento grafico. Una vez que el usuario
haga clic en dicho elemento el sistema debe cerrarse y mostrar la pan-

talla de inicio de sesidn.

Observacion Esta funcionalidad solo puede estar disponible en el sistema una vez
que el usuario haya iniciado sesion con éxito (Ver HU_1.01). Una vez

ejecutado la funcionalidad con éxito, esta deja de estar disponible en el

sistema.
HISTORIA DE USO
Orden HU_2.01| Nombre | Listar usuarios exis-
tentes en el sistema

Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 1 Puntos 0.4

estima-

dos

Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de listar todos los usuarios en
forma de tabla. En esta vista deben visualizarse algunos de sus atribu-
tos como el nombre y los apellidos de la persona, direccién de correo
electrénico, nimero del mévil, ademds, deberdn apreciarse las funcio-

nalidades para adicionar, actualizar y/o eliminar un usuario y la ruta de

migas.
Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU_2.02| Nombre | Adicionar usuario en
el sistema
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Historias de Usuarios

Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 1 Puntos 0.5
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario administrador de adi-
cionar un nuevo usuario a la base de datos. En la parte superior del
listado de los usuarios debe existir algtin elemento visual que le permita
al usuario administrador acceder a dicha funcionalidad. Una vez que el
usuario administrador acceda a la funcionalidad el sistema debe mos-
trar una nueva vista donde el usuario administrador ingresard el nombre
de usuario y clave. Una vez que el usuario administrador confirme los
datos y estos estén correctos, el sistema adicionard el usuario en la base

de datos y lo mostrard en el listado de los usuarios.

Observacion El sistema no debe permitir adicionar el mismo usuario dos veces.

HISTORIA DE USO

Orden HU 2.03| Nombre | Actualizar datos de

un usuario en el sis-

tema.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 1 Puntos 0.5
estima-
dos
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Historias de Usuarios

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario administrador de actua-
lizar un usuario de la base de datos. Para esto el haré clic en el nombre
del usuario que desee modificar y el sistema mostrard una nueva vista
con todos los campos y sus datos actuales. Una vez que se modifiquen
los datos de los campos deseados y estos estén correctos, el sistema ac-
tualizard el usuario en la base de datos y lo mostrard con los valores

actualizados en el listado de los usuarios.

Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU_2.04| Nombre | Eliminar usuario en
el sistema

Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 1 Puntos 0.4

estima-

dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario administrador de elimi-
nar un usuario de la base de datos mediante algtiin elemento grafico. Para
esto habrd dos opciones, la primera el hara clic en el nombre del usua-
rio que desee eliminar, el sistema mostrard una nueva vista y el usuario
administrador debe dar clic en el botoén eliminar que se encontrard al
costado derecho de la pantalla, el sistema debe mostrar una alerta indi-
cando que se eliminard al usuario seleccionado. Y la otra es mediante
un elemento gréfico en forma de cesta que se encuentra en cada uno
de los usuarios. Una vez que el administrador confirme dicha accién,
el sistema borrard el usuario de la base de datos y del listado de los

usuarios.

Observacion El sistema no debe permitir eliminar el mismo usuario dos veces.
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Historias de Usuarios

HISTORIA DE USO
Orden HU_3.01| Nombre | Listar roles existen-
tes.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 2 Puntos 0.2
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de listar todos los roles en
forma de tabla. En dicha vista deben visualizarse sus atributos como el
nombre y la cantidad de usuarios, ademads, las acciones para adicionar,
actualizar y/o eliminar el rol y se encontraran algunas funcionalidades
para el usuario como la ruta de migas.
Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU _3.02| Nombre | Adicionar rol
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 2 Puntos 0.2
estima-
dos
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Historias de Usuarios

Descripcion

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario administrador de adi-
cionar un rol a la base de datos. Para esto, en la parte superior del lista-
do de roles, debe existir algin elemento visual que le permita al usuario
administrador acceder a dicha funcionalidad. Una vez que el usuario ad-
ministrador acceda a la funcionalidad el sistema debe mostrar una nueva
vista donde el usuario administrador ingresara el nombre y eligird los
permisos dsiponibles. Una vez que el usuario administrador confirme
los datos y estos estén correctos, el sistema adicionaré el rol en la base

de datos y lo mostrard en el listado de los roles.

Observacion

El sistema no debe permitir adicionar dos veces el mismo rol.

HISTORIA DE USO

Orden

HU_3.03| Nombre | Actualizar rol

Riesgo

Bajo Prioridad| Alta

Iteracion

2 Puntos 0.2
estima-

dos

Descripcion

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario administrador de ac-
tualizar un rol de la base de datos. Para esto el har4 clic en el nombre del
rol que desee modificar y el sistema mostrard una nueva vista con todos
los campos y sus datos actuales. Una vez que se modifiquen los datos
de los campos deseados y estos estén correctos, el sistema actualizara
el rol en la base de datos y lo mostrard con los valores actualizados en

el listado de los roles.

Observacion

HISTORIA DE USO

Orden

HU_3.04| Nombre | Eliminar rol

Riesgo

Bajo Prioridad| Alta
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Historias de Usuarios

Iteracion | 2 Puntos | 0.2
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario administrador de eli-
minar un rol de la base de datos mediante algin elemento gréfico. Para
esto habra dos opciones, la primera el hara clic en el nombre del rol que
desee eliminar, el sistema mostrard una nueva vista y el usuario admi-
nistrador debe dar clic en el boton eliminar que se encontrard al costado
derecho de la pantalla, el sistema debe mostrar una alerta indicando que
se eliminard el rol seleccionado. Y la otra es mediante un elemento gra-
fico en forma de cesta que se encuentra en cada uno de los roles. Una
vez que el administrador confirme dicha accion, el sistema borrara el rol
de la base de datos y del listado de roles.
Observacion El sistema no debe permitir eliminar el mismo rol dos veces.
HISTORIA DE USO
Orden HU_3.05| Nombre | Asignar rol a un
usuario en el sistema
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 2 Puntos 0.1
estima-
dos
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Historias de Usuarios

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario administrador de asig-
nar roles a un usuario en el sistema. Para esto debe acceder al listado de
usuarios (Ver HU_2.01) y hacer clic en el nombre del usuario que desee
asignarle un rol, el sistema mostrard una nueva vista con todos los cam-
pos del usuario dentro de los cuales se encuentra el de asignar un rol. El
usuario administrador seleccionard el rol y hard clic en el elemento que
corresponde a la funcionalidad de asignar rol. Una vez asignado el rol
y hacer clic sobre la funcionalidad de guardar. El sistema le asignard el

rol al usuario.

Observacion El rol debe de estar dentro de la lista de disponibles.

HISTORIA DE USO

Orden HU _3.06| Nombre | Remover rol a un

usuario en el sistema

Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 2 Puntos 0.1
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario administrador de re-
mover rol a un usuario en el sistema. Para esto debe acceder al listado
de usuarios (Ver HU_2.01) y hacer clic en el nombre del usuario que
desee removerle un rol, el sistema mostrara una nueva vista con todos
los campos del usuario dentro de los cuales se encuentra el de remo-
verle un rol. El usuario administrador seleccionard el rol y haré clic en
el elemento que corresponde a la funcionalidad de removerle rol. Una
vez removido el rol y hacer clic sobre la funcionalidad de guardar. El

sistema removera el rol al usuario.

Observacion El usuario debe tener un rol previamente asignado (Ver HU_3.05)
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Historias de Usuarios

HISTORIA DE USO
Orden HU_4.01| Nombre | Listar idiomas exis-
tentes.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 3 Puntos 0.2
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de listar todos los idiomas en
forma de tabla, en dicha vista se mostraran los nombres de los diferen-
tes idiomas y la ISO 639-1 de cada idioma y las acciones adicionar,
actualizar y/o eliminar un idioma y ademads se encontraran algunas fun-

cionalidades para el usuario como la ruta de migas.

Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU_4.02| Nombre | Adicionar idioma.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 3 Puntos 0.3
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de adicionar un nuevo
idioma a la base de datos. En la parte superior del listado de los idiomas
debe existir algin elemento visual que le permita al usuario acceder a
dicha funcionalidad. Una vez que el usuario acceda a la funcionalidad
el sistema debe mostrar una nueva vista donde el usuario ingresara el
nombre del idioma, la ISO 639-1 y la bandera. Una vez que el usua-
rio confirme los datos y estos estén correctos, el sistema adicionard el

idioma en la base de datos y lo mostrara en el listado de los idiomas.

Observacion El sistema no debe permitir adicionar el mismo idioma dos veces.
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HISTORIA DE USO
Orden HU_4.03| Nombre | Actualizar idioma
Riesgo Bajo Prioridad| Media
Iteracion 3 Puntos 0.3
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de actualizar un idioma
de la base de datos. Para esto el hard clic en el nombre del idioma que
desee modificar y el sistema mostrard una nueva vista con todos los
campos y sus datos actuales. Una vez que se modifiquen los datos de
los campos deseados y estos estén correctos, el sistema actualizard el
idioma en la base de datos y lo mostrara con los valores actualizados en
el listado de los idiomas.
Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU 4.04| Nombre | Eliminar idioma
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 3 Puntos 0.2
estima-
dos
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Descripcion

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de eliminar un idioma
de la base de datos mediante algin elemento grafico. Para esto habra
dos opciones, la primera el hara clic en el nombre del idioma que desee
eliminar, el sistema mostrard una nueva vista y el usuario administrador
debe dar clic en el botén eliminar que se encontrard al costado derecho
de la pantalla, el sistema debe mostrar una alerta indicando que se elimi-
nard el idioma seleccionado. Y la otra es mediante un elemento gréfico
en forma de cesta que se encuentra en cada uno de los idioma. Una vez
que el usuario confirme dicha accidn, el sistema borrard el idioma de la

base de datos y del listado de idioma.

Observacion

El sistema no debe permitir eliminar el mismo idioma mas de una vez.

HISTORIA DE USO

Orden

HU_5.01| Nombre | Listar provincias

existentes.

Riesgo

Bajo Prioridad| Alta

Iteracion

4 Puntos 0.2
estima-

dos

Descripcion

El sistema debe brindar la funcionalidad de listar todas las provincias en
forma de tabla, en dicha vista se mostraran los nombres de las diferentes
provincias y la cantidad de municipios de cada provincia y las acciones
adicionar, actualizar y/o eliminar una provincia y ademds se encontrardn

algunas funcionalidades para el usuario como la ruta de migas.

Observacion

HISTORIA DE USO

Orden

HU_5.02| Nombre | Adicionar provincia

Riesgo

Bajo Prioridad| Alta

99




Historias de Usuarios

Iteracion

4 Puntos 0.3
estima-

dos

Descripcion

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de adicionar una nue-
va provincia a la base de datos. En la parte superior del listado de las
provincias debe existir algiin elemento visual que le permita al usua-
rio acceder a dicha funcionalidad. Una vez que el usuario acceda a la
funcionalidad el sistema debe mostrar una nueva vista donde el usuario
ingresara el nombre de la provincia. Una vez que el usuario confirme
los datos y estos estén correctos, el sistema adicionard la provincia en

la base de datos y la mostrard en el listado de las provincias.

Observacion

El sistema no debe permitir adicionar la misma provincia dos veces.

HISTORIA DE USO

Orden

HU_5.03| Nombre | Actualizar provincia

Riesgo

Bajo Prioridad| Alta

Iteracion

4 Puntos 0.3
estima-

dos

Descripcion

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de actualizar una pro-
vincia de la base de datos. Para esto el hard clic en el nombre de la
provincia que desee modificar y el sistema mostrard una nueva vista
con todos los campos y sus datos actuales. Una vez que se modifiquen
los datos de los campos deseados y estos estén correctos, el sistema ac-
tualizard la provincia en la base de datos y la mostrard con los valores

actualizados en el listado de las provincias.

Observacion
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HISTORIA DE USO

Orden

HU_5.04

Nombre

Eliminar provincia

Riesgo

Bajo

Prioridad

Alta

Iteracion

Puntos
estima-

dos

0.2

Descripcion

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de eliminar una pro-
vincia de la base de datos mediante algin elemento grafico. Para esto
habrd dos opciones, la primera el hara clic en el nombre de la provin-
cia que desee eliminar, el sistema mostrard una nueva vista y el usuario
administrador debe dar clic en el botén eliminar que se encontrara al
costado derecho de la pantalla, el sistema debe mostrar una alerta indi-
cando que se eliminard la provincia seleccionada. Y la otra es mediante
un elemento grafico en forma de cesta que se encuentra en cada una de
las provincias. Una vez que el usuario confirme dicha accion, el sistema

borrara la provincia de la base de datos y del listado de provincias.

Observacion

El sistema no debe permitir eliminar la misma provincia mds de una

VEZ.

HISTORIA DE USO

Orden

HU_6.01

Nombre

Listar =~ municipios

existentes.

Riesgo

Bajo

Prioridad

Alta

Iteracion

Puntos
estima-

dos

0.2

101



Historias de Usuarios

Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de listar todos los municipios
en forma de tabla, en dicha vista se mostraran los nombres de los di-
ferentes municipios y la provincia a la que pertenece cada municipio y
las acciones adicionar, actualizar y/o eliminar un municipio y ademas

se encontrardn algunas funcionalidades para el usuario como la ruta de

migas.
Observacion
HISTORIA DE USO

Orden HU_6.02| Nombre | Adicionar municipio
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 4 Puntos 0.3

estima-

dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de adicionar un nue-
vo municipio a la base de datos. En la parte superior del listado de los
municipios debe existir algiin elemento visual que le permita al usua-
rio acceder a dicha funcionalidad. Una vez que el usuario acceda a la
funcionalidad el sistema debe mostrar una nueva vista donde el usua-
rio ingresard el nombre del municipio y seleccionard la provincia a la
que pertenece. Una vez que el usuario confirme los datos y estos estén
correctos, el sistema adicionard el municipio en la base de datos y lo

mostrard en el listado de los municipios.

Observacion El sistema no debe permitir adicionar el mismo municipio dos veces y

debe existir alguna provincia previamente adicionada para poder selec-

cionarla(Ver HU_5.02).

HISTORIA DE USO

Orden HU_6.03| Nombre | Actualizar municipio
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Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion | 4 Puntos 0.3
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de actualizar un muni-
cipio de la base de datos. Para esto el hard clic en el nombre del munici-
pio que desee modificar y el sistema mostrard una nueva vista con todos
los campos y sus datos actuales. Una vez que se modifiquen los datos
de los campos deseados y estos estén correctos, el sistema actualizard el
municipio en la base de datos y lo mostrard con los valores actualizados

en el listado de los municipios.

Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU_6.04| Nombre | Eliminar municipio
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 4 Puntos 0.2
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de eliminar un muni-
cipio de la base de datos mediante algiin elemento gréfico. Para esto
habréa dos opciones, la primera el hara clic en el nombre del munici-
pio que desee eliminar, el sistema mostrard una nueva vista y el usuario
administrador debe dar clic en el botén eliminar que se encontrara al
costado derecho de la pantalla, el sistema debe mostrar una alerta indi-
cando que se eliminard el municipio seleccionado. Y la otra es mediante
un elemento grafico en forma de cesta que se encuentra en cada uno de

los municipios. Una vez que el usuario confirme dicha accion, el siste-

ma borrard el municipio de la base de datos y del listado de municipios.
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Observacion El sistema no debe permitir eliminar el mismo municipio mas de una
vez.
HISTORIA DE USO
Orden HU _7.01| Nombre | Listar atractivos tu-
risticos existentes.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 5 Puntos 0.2
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de listar todos los atractivos
turisticos en forma de tabla, en dicha vista se mostraran los nombres de
los diferentes atractivos turisticos y la descripcion de cada uno de ellos
y las acciones adicionar, actualizar y/o eliminar un atractivo turistico y
ademds se encontrardn algunas funcionalidades para el usuario como la
ruta de migas.
Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU_7.02| Nombre | Adicionar atractivo
turistico
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 5 Puntos 0.3
estima-
dos
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Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de adicionar un nuevo
atractivo turistico a la base de datos. En la parte superior del listado de
los atractivos turisticos debe existir algin elemento visual que le permita
al usuario acceder a dicha funcionalidad. Una vez que el usuario acceda
a la funcionalidad el sistema debe mostrar una nueva vista donde el
usuario ingresard el nombre del atractivo turistico y una descripcién
del mismo. Una vez que el usuario confirme los datos y estos estén
correctos, el sistema adicionara el atractivo turistico en la base de datos

y lo mostrard en el listado de los atractivos turisticos.

Observacion El sistema no debe permitir adicionar el mismo atractivo turistico dos

veces.
HISTORIA DE USO
Orden HU_7.03| Nombre | Actualizar atractivo
turistico
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 5 Puntos 0.3
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de actualizar un atrac-
tivo turistico de la base de datos. Para esto el hara clic en el nombre
del atractivo turistico que desee modificar y el sistema mostrard una
nueva vista con todos los campos y sus datos actuales. Una vez que se
modifiquen los datos de los campos deseados y estos estén correctos, el
sistema actualizard el atractivo turistico en la base de datos y lo mostrard

con los valores actualizados en el listado de los atractivos turisticos.

Observacion
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HISTORIA DE USO
Orden HU_7.04| Nombre | Eliminar atractivo tu-
ristico
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 5 Puntos 0.2
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de eliminar un atracti-
vo turistico de la base de datos mediante algiin elemento grafico. Para
esto habrd dos opciones, la primera el hara clic en el nombre del atrac-
tivo turistico que desee eliminar, el sistema mostrard una nueva vista
y el usuario administrador debe dar clic en el boton eliminar que se
encontrard al costado derecho de la pantalla, el sistema debe mostrar
una alerta indicando que se eliminard el atractivo turistico selecciona-
do. Y la otra es mediante un elemento grafico en forma de cesta que se
encuentra en cada uno de los atractivo turistico. Una vez que el usuario
confirme dicha accion, el sistema borrara el atractivo turistico de la base
de datos y del listado de atractivos turisticos.
Observacion El sistema no debe permitir eliminar el mismo atractivo turistico mas de
una vez.
HISTORIA DE USO
Orden HU_8.01| Nombre | Listar infraestructu-
ras de acceso existen-
tes.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 5 Puntos 0.2
estima-
dos
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Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de listar todas las infraestructu-
ras de acceso en forma de tabla, en dicha vista se mostraran los nombres
de las diferentes infraestructuras de acceso y las acciones adicionar, ac-
tualizar y/o eliminar una infraestructura de acceso y ademas se encon-

trardn algunas funcionalidades para el usuario como la ruta de migas.

Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU_8.02| Nombre | Adicionar infraes-
tructura de acceso

Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 5 Puntos 0.3

estima-

dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de adicionar una nueva
infraestructura de acceso a la base de datos. En la parte superior del lis-
tado de las infraestructuras de acceso debe existir algiin elemento visual
que le permita al usuario acceder a dicha funcionalidad. Una vez que el
usuario acceda a la funcionalidad el sistema debe mostrar una nueva
vista donde el usuario ingresard el nombre de la infraestructura de ac-
ceso. Una vez que el usuario confirme los datos y estos estén correctos,
el sistema adicionard la infraestructura de acceso en la base de datos y

la mostrara en el listado de las infraestructuras de acceso.

Observacion El sistema no debe permitir adicionar la misma infraestructura de acceso

dos veces.

HISTORIA DE USO

Orden HU_8.03| Nombre | Actualizar infraes-

tructura de acceso
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Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 5 Puntos 0.3
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de actualizar una in-
fraestructura de acceso de la base de datos. Para esto el haré clic en el
nombre de la infraestructura de acceso que desee modificar y el siste-
ma mostrard una nueva vista con todos los campos y sus datos actuales.
Una vez que se modifiquen los datos de los campos deseados y estos
estén correctos, el sistema actualizara la infraestructura de acceso en la
base de datos y la mostrara con los valores actualizados en el listado de
las infraestructuras de acceso.
Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU_8.04| Nombre | Eliminar infraestruc-
tura de acceso
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 5 Puntos 0.2
estima-
dos
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Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de eliminar una infraes-
tructura de acceso de la base de datos mediante algin elemento gréfico.
Para esto habra dos opciones, la primera el hard clic en el nombre de
la infraestructura de acceso que desee eliminar, el sistema mostrard una
nueva vista y el usuario administrador debe dar clic en el botén elimi-
nar que se encontrard al costado derecho de la pantalla, el sistema debe
mostrar una alerta indicando que se eliminaré la infraestructura de acce-
so seleccionada. Y la otra es mediante un elemento grafico en forma de
cesta que se encuentra en cada uno de las infraestructura de acceso. Una
vez que el usuario confirme dicha accion, el sistema borrard la infraes-
tructura de acceso de la base de datos y del listado de infraestructuras

de acceso.

Observacion El sistema no debe permitir eliminar la misma infraestructura de acceso

mas de una vez.

HISTORIA DE USO

Orden HU_9.01| Nombre | Listar modalida-

des de turismo

existentes.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 5 Puntos 0.2
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de listar todas las modalidades
de turismo en forma de tabla, en dicha vista se mostraran los nombres de
las diferentes modalidades de turismo y la descripcion correspondiente
a cada una de ellas y las acciones adicionar, actualizar y/o eliminar una
modalidad de turismo y ademads se encontrardn algunas funcionalidades

para el usuario como la ruta de migas.
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Observacion Se deben visualizar una cantidad de 5 modalidades de turismo por pa-

ginas.
HISTORIA DE USO
Orden HU_9.02| Nombre | Adicionar modalidad
de turismo

Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 5 Puntos 0.3

estima-

dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de adicionar una nueva
modalidad de turismo a la base de datos. En la parte superior del listado
de las modalidades de turismo debe existir algun elemento visual que
le permita al usuario acceder a dicha funcionalidad. Una vez que el
usuario acceda a la funcionalidad el sistema debe mostrar una nueva
vista donde el usuario ingresard el nombre de la modalidad de turismo y
una descripcion de la misma. Una vez que el usuario confirme los datos
y estos estén correctos, el sistema adicionard la modalidad de turismo
en la base de datos y la mostrard en el listado de las modalidades de

turismo.

Observacion El sistema no debe permitir adicionar la misma modalidad de turismo

dos veces.
HISTORIA DE USO
Orden HU 9.03| Nombre | Actualizar modali-
dad de turismo
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
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Iteracion 5 Puntos 0.3
estima-

dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de actualizar una moda-
lidad de turismo de la base de datos. Para esto el hard clic en el nombre
de la modalidad de turismo que desee modificar y el sistema mostrara
una nueva vista con todos los campos y sus datos actuales. Una vez que
se modifiquen los datos de los campos deseados y estos estén correctos,
el sistema actualizard la modalidad de turismo en la base de datos y la

mostrara con los valores actualizados en el listado de las modalidades

de turismo.
Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU_9.04| Nombre | Eliminar modalidad
de turismo

Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 5 Puntos 0.2

estima-

dos
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Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de eliminar una moda-
lidad de turismo de la base de datos mediante algin elemento gréfico.
Para esto habréd dos opciones, la primera el hara clic en el nombre de la
modalidad de turismo que desee eliminar, el sistema mostrard una nueva
vista y el usuario administrador debe dar clic en el boton eliminar que
se encontrard al costado derecho de la pantalla, el sistema debe mostrar
una alerta indicando que se eliminard la modalidad de turismo selec-
cionado. Y la otra es mediante un elemento grafico en forma de cesta
que se encuentra en cada una de las modalidades de turismo. Una vez
que el usuario confirme dicha accion, el sistema borrard la modalidad

de turismo de la base de datos y del listado de modalidades de turismo.

Observacion El sistema no debe permitir eliminar la misma modalidad de turismo

mas de una vez.

HISTORIA DE USO
Orden HU_10.01| Nombre | Listar horarios exis-
tentes.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 6 Puntos 0.2
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de listar todos los horarios en
forma de tabla, en dicha vista se mostraran los nombres de los diferentes
horarios, la hora de inicio y la hora de terminacién de cada uno de ellos
y las acciones adicionar, actualizar y/o eliminar un horario y ademas
se encontrardn algunas funcionalidades para el usuario como la ruta de

migas.

Observacion Se deben visualizar una cantidad de 5 horarios por pagina.
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HISTORIA DE USO

Orden

HU_10.02

Nombre

Adicionar horario

Riesgo

Bajo

Prioridad

Alta

Iteracion

6

Puntos
estima-

dos

0.3

Descripcion

El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de adicionar un horario
a la base de datos. En la parte superior del listado de los horarios debe
existir algun elemento visual que le permita al usuario acceder a dicha
funcionalidad. Una vez que el usuario acceda a la funcionalidad el sis-
tema debe mostrar una nueva vista donde el usuario ingresara el nombre
del horario, la hora de inicio y la hora de terminacion que le correspon-
de. Una vez que el usuario confirme los datos y estos estén correctos,
el sistema adicionard el horario en la base de datos y la mostrard en el

listado de los horarios.

Observacion

El sistema no debe permitir adicionar el mismo horario dos veces.

HISTORIA DE USO

Orden

HU_10.03

Nombre

Actualizar horario

Riesgo

Bajo

Prioridad

Alta

Iteracion

6

Puntos
estima-

dos

0.3
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Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de actualizar un horario
de la base de datos. Para esto el hara clic en el nombre del horario que
desee modificar y el sistema mostrard una nueva vista con todos los
campos y sus datos actuales. Una vez que se modifiquen los datos de
los campos deseados y estos estén correctos, el sistema actualizard el
horario en la base de datos y la mostrara con los valores actualizados en

el listado de los horarios.

Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU_10.04| Nombre | Eliminar horario
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 6 Puntos 0.2
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de eliminar un horario
de la base de datos mediante algtiin elemento grafico. Para esto habra
dos opciones, la primera el hara clic en el nombre del horario que desee
eliminar, el sistema mostrard una nueva vista y el usuario administrador
debe dar clic en el bot6n eliminar que se encontrard al costado derecho
de la pantalla, el sistema debe mostrar una alerta indicando que se elimi-
nard el horario seleccionado. Y la otra es mediante un elemento gréfico
en forma de cesta que se encuentra en cada uno de los horarios. Una vez
que el usuario confirme dicha accién, el sistema borrara el horario de la

base de datos y del listado de horarios.

Observacion El sistema no debe permitir eliminar el mismo horario mds de una vez.

HISTORIA DE USO
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Orden HU_11.01| Nombre | Listar tipos de servi-
cios existentes.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 6 Puntos 0.2
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la funcionalidad de listar todos los tipos de
servicios en forma de tabla, en dicha vista se mostraran los nombres
de los diferentes tipos de servicios, y la descripcién correspondiente a
cada uno de ellos y las acciones adicionar, actualizar y/o eliminar un
tipo de servicio y ademds se encontrardn algunas funcionalidades para
el usuario como la ruta de migas.
Observacion Se deben visualizar una cantidad de 5 tipos de servicios por pagina.
HISTORIA DE USO
Orden HU_11.02| Nombre | Adicionar tipo de
servicio
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 6 Puntos 0.3
estima-
dos
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Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de adicionar un tipo
de servicio a la base de datos. En la parte superior del listado de los
tipos de servicios debe existir algin elemento visual que le permita al
usuario acceder a dicha funcionalidad. Una vez que el usuario acceda
a la funcionalidad el sistema debe mostrar una nueva vista donde el
usuario ingresard el nombre del tipo de servicio y una descripcién co-
rrespondiente. Una vez que el usuario confirme los datos y estos estén
correctos, el sistema adicionard el tipo de servicio en la base de datos y

la mostrard en el listado de los tipos de servicios.

Observacion El sistema no debe permitir adicionar el mismo tipo de servicio dos

veces.
HISTORIA DE USO
Orden HU_11.03| Nombre | Actualizar tipo de
servicio
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 6 Puntos 0.3
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de actualizar un tipo de
servicio de la base de datos. Para esto el hard clic en el nombre del tipo
de servicio que desee modificar y el sistema mostrard una nueva vista
con todos los campos y sus datos actuales. Una vez que se modifiquen
los datos de los campos deseados y estos estén correctos, el sistema
actualizard el tipo de servicio en la base de datos y la mostrara con los

valores actualizados en el listado de los tipos de servicios.

Observacion
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HISTORIA DE USO
Orden HU_11.04| Nombre | Eliminar tipo de ser-
vicio
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 6 Puntos 0.2
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de eliminar un tipo
de servicio de la base de datos mediante algin elemento grafico. Para
esto habrd dos opciones, la primera el hard clic en el nombre del tipo
de servicio que desee eliminar, el sistema mostrard una nueva vista y
el usuario administrador debe dar clic en el botén eliminar que se en-
contrard al costado derecho de la pantalla, el sistema debe mostrar una
alerta indicando que se eliminaré el tipo de servicio seleccionado. Y la
otra es mediante un elemento gréfico en forma de cesta que se encuentra
en cada uno de los tipos de servicios. Una vez que el usuario confirme
dicha acciodn, el sistema borrard el tipo de servicio de la base de datos y
del listado de tipos de servicios.
Observacion El sistema no debe permitir eliminar el mismo tipo de servicio mas de
una vez.
HISTORIA DE USO
Orden HU_12.01| Nombre | Listar recursos turis-
ticos existentes.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 7 Puntos 0.2
estima-
dos
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Descripcion

El sistema debe brindar la funcionalidad de listar todos los recursos
turisticos en forma de tabla, en dicha vista se mostraran los nombres
de los diferentes recursos turisticos, el municipio al que pertenecen, la
cantidad de servicios que brinda cada recurso turistico y las acciones
adicionar, actualizar, eliminar, detalles, estadisticas, ver un recurso en
la web, ver un recurso en la API, ver QR y imprimir QR del recurso tu-
ristico y ademads se encontrardn algunas funcionalidades para el usuario

como la ruta de migas.

Observacion

Se deben visualizar una cantidad de 5 recursos turisticos por pagina.

HISTORIA DE USO

Orden

HU_12.02

Nombre

Adicionar recurso tu-

ristico

Riesgo

Bajo

Prioridad

Alta

Iteracion

7

Puntos
estima-

dos

0.3
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Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de adicionar un recur-
so turistico a la base de datos. En la parte superior del listado de los
recursos turisticos debe existir algin elemento visual que le permita al
usuario acceder a dicha funcionalidad. Una vez que el usuario acce-
da a la funcionalidad el sistema debe mostrar una nueva vista donde
el usuario ingresard el nombre del recurso turistico y una descripcién
correspondiente, otros comentarios, el municipio al que pertenece, ubi-
cacion geogréfica y seleccionard las modalidades de turismo, los atrac-
tivos turisticos, la infraestructura vial de acceso, servicios y imagenes
correspondientes al recurso turistico. Una vez que el usuario confirme
los datos y estos estén correctos, el sistema adicionard el recurso tu-
ristico en la base de datos y la mostrard en el listado de los recursos

turisticos.

Observacion El sistema no debe permitir adicionar el mismo recurso turistico dos ve-
ces. Debe existir algun tipo de turismo, atractivo turistico, infraestruc-
tura de acceso, tipos de servicio, horarios, previamente adicionados pa-

ra poder seleccionarlos (Ver HU_9.02, HU_7.02, HU_8.02, HU_11.02,

HU_10.02)
HISTORIA DE USO
Orden HU_12.03| Nombre | Actualizar recurso
turistico

Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 7 Puntos 0.3

estima-

dos
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Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de actualizar un recur-
so turistico de la base de datos. Para esto el hara clic en el nombre del
recurso turistico que desee modificar y el sistema mostrard una nueva
vista con todos los campos y sus datos actuales. Una vez que se mo-
difiquen los datos de los campos deseados y estos estén correctos, el
sistema actualizard el recurso turistico en la base de datos y lo mostrara

con los valores actualizados en el listado de los recursos turisticos.

Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU_12.04| Nombre | Eliminar recurso tu-
ristico

Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 7 Puntos 0.2

estima-

dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de eliminar un recur-
so turistico de la base de datos mediante algin elemento gréifico. Para
esto habrd dos opciones, la primera el hard clic en el nombre del recur-
so turistico que desee eliminar, el sistema mostrard una nueva vista y
el usuario administrador debe dar clic en el boton eliminar que se en-
contrard al costado derecho de la pantalla, el sistema debe mostrar una
alerta indicando que se eliminara el recurso turistico seleccionado. Y la
otra es mediante un elemento grafico en forma de cesta que se encuentra
en cada uno de los recursos turisticos. Una vez que el usuario confirme
dicha accidn, el sistema borrara el recurso turistico de la base de datos

y del listado de recursos turisticos.

Observacion El sistema no debe permitir eliminar el mismo tipo de recurso turistico

mas de una vez.
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HISTORIA DE USO
Orden HU_12.05| Nombre | Visualizar detalles de
un recurso turistico.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 7 Puntos 0.1
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de visualizar los deta-
lles de un recurso turistico de la base de datos. Para esto en cada uno de
los recursos turisticos en el listado debe existir algin elemento visual
que le permita al usuario acceder a dicha funcionalidad. Una vez que
el usuario haga clic en el elemento que corresponde a dicha accién el
sistema mostrard una vista con todos los atributos del mismo.
Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU 13 Nombre | Generar cédigo QR
asociado a un recurso
turistico.
Riesgo Alto Prioridad| Alta
Iteracion 8 Puntos 1.5
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de generar un cédigo
QR asociado a un recurso turistico de la base de datos. Para esto cuando
el usuario adiciona un recurso turistico el sistema debe ser capaz de
generar el codigo QR automdticamente.
Observacion

121




Historias de Usuarios

HISTORIA DE USO
Orden HU_14 Nombre | Visualizar QR de un
recurso turistico.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 8 Puntos 0.5
estima-
dos
Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de visualizar un QR
para la web y uno para la apk de un recurso turistico de la base de da-
tos. Para esto en cada uno de los recursos turisticos en el listado debe
existir algin elemento visual que le permita al usuario acceder a dicha
funcionalidad. Una vez que el usuario haga clic en el elemento que co-
rresponde a dicha accidn el sistema mostrard una vista con un QR para
la web y otro para la apk perteneciente al recurso turistico.
Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU 15 Nombre | Imprimir QR de un
recurso turistico.
Riesgo Bajo Prioridad| Alta
Iteracion 8 Puntos 1
estima-
dos
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Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de imprimir un QR para
la web y otro para la apk de un recurso turistico de la base de datos. Para
esto en cada uno de los recursos turisticos en el listado debe existir algtin
elemento visual que le permita al usuario acceder a dicha funcionalidad.
Una vez que el usuario haga clic en el elemento que corresponde a dicha
accion el sistema mostrard una vista con los QR tanto para la web como
para la apk perteneciente al recurso turistico. El usuario debe dar clic en

el elemento visual para imprimir.

Observacion
HISTORIA DE USO
Orden HU_16 Nombre | Implementar ser-
vicios web para la
visualizacién de los
datos de un recurso
turistico en formato
json.
Riesgo Alto Prioridad| Alta
Iteracion 9 Puntos 3
estima-
dos

Descripcion| El sistema debe brindar la posibilidad al usuario de visualizar los datos
de un recurso turistico de la base de datos en formato json. Para esto
en cada uno de los recursos turisticos en el listado debe existir algtin
elemento visual que le permita al usuario acceder a dicha funcionalidad.
Una vez que el usuario haga clic en el elemento que corresponde a dicha
accion el sistema mostrard una vista con los datos de un recurso turistico

de la base de datos en formato json.

Observacion
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Anexo E: Estimacion de esfuerzo por Historia de Usuario

Tabla E1: Estimacion de esfuerzo por Historia de Usuario Fuente: Elaboracién pro-

pia.

Iteracion Historia de Usuario Estimacion de esfuerzo

1 Iniciar sesién 3 semanas
Cambiar clave de acceso

Cerrar sesién

Listar usuarios existentes en el sistema
Adicionar un usuario en el sistema
Actualizar datos de un usuario en el sistema

Eliminar usuario en el sistema

2 Listar roles existentes 1 semana
Adicionar rol

Actualizar rol

Eliminar rol

Asignar rol a un usuario en el sistema

Remover rol a un usuario en el sistema

3 Listar idiomas existentes 1 semana
Adicionar idioma
Actualizar idioma

Eliminar idioma

Continda en la siguiente pagina
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Estimacién de esfuerzo por Historia de Usuario

Tabla E.1 Continuacién de la pagina anterior

Listar provincias existentes 2 semana
Adicionar provincia
Actualizar provincia
Eliminar provincia

Listar municipios existentes
Adicionar municipio
Actualizar municipio

Eliminar municipio

Listar atractivos turisticos existentes. 3 semanas
Adicionar atractivo turistico.

Actualizar atractivo turistico.

Eliminar atractivo turistico

Listar infraestructuras de acceso existentes.
Adicionar infraestructura de acceso.
Actualizar infraestructura de acceso.
Eliminar infraestructura de acceso.

Listar modalidadades de turismo existentes.
Adicionar modalidad de turismo.
Actualizar modalidad de turismo.

Eliminar modalidad de turismo.

Continda en la siguiente pagina
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Estimacién de esfuerzo por Historia de Usuario

Tabla E.1 Continuacién de la pagina anterior

Listar horarios existentes.
Adicionar horario.

Actualizar horario.

Eliminar horario.

Listar tipos de servicios existentes.
Adicionar tipo de servicio.
Actualizar tipo de servicio.

Eliminar tipo de servicio.

2 semanas

Listar recursos turisticos existentes.
Adicionar recurso turistico.
Actualizar recurso turistico.
Eliminar recurso turistico.

Visualizar detalles de un recurso turistico.

2 semanas

Generar codigo QR asociado a un recurso turis-
tico.
Visualizar QR de un recurso turistico.

Imprimir QR de un recurso turistico.

3 semanas

Implementar servicios web para la visualiza-
cion de los datos de un recurso turistico en for-

mato json.

3 semanas

Total: 9

Total: 54

Total: 20 sema-

nas
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Anexo F: Tarjetas CRC

A continuacidn la descripcion de cada una de las tarjetas CRC definidas para el sis-

tema.

Entidades pertenecientes al paquete country.

Nombre de Clase: Province

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas

UUIDField, CharField, Meta, Manager-

en la tabla con igual nombre almacenadas | Province

en la base de datos.

Nombre de Clase: Municipality

Superclase: Model Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, CharField, ForeignKey, Me-

ta, ManagerMunicipality

Nombre de Clase: Language

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, CharField, ForeignKey, Me-

ta, ImageField, ManagerLanguage
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Tarjetas CRC

Nombre de Clase: ManagerProvince

Superclase: Manager Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras
Realiza operaciones de consultas al mo- | Province

delo Province.

Nombre de Clase: ManagerMunicipality

Superclase: Manager Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras
Realiza operaciones de consultas al mo- | Municipality
delo Municipality.

Nombre de Clase: ManagerLenguage

Superclase: Manager Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras
Realiza operaciones de consultas al mo- | Lenguage

delo Lenguage.

Nombre de Clase: PronviceAdmin

Superclase: ModelAdmin Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras

Permite visualizar y manejar en el panel

de administracion el modelo Province.

Province, ProvinceForm

Nombre de Clase: MunicipalityAdmin

Superclase: ModelAdmin

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras
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Tarjetas CRC

Permite visualizar y manejar en el panel

de administracién el modelo Municipality

MunicipalityForm, Municipality

Nombre de Clase: LanguageAdmin

Superclase: ModelAdmin

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar y manejar en el panel

de administracion el modelo Language.

Language, LanguaguelForm

Nombre de Clase: ProvinceForm

Superclase: ModelForm

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Maneja la l6gica para la adicién y actua-

lizacién de provincias .

Province, Meta, ValidationError

Nombre de Clase: MunicipalityForm

Superclase: ModelForm

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Maneja la 16gica para la adicion y actua-

lizacién de municipios .

Municipality, Meta, ValidationError

Nombre de Clase: LanguageForm

Superclase: ModelForm

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Maneja la l6gica para la adicién y actua-

lizacién de lenguajes .

Language, Meta, ValidationError

Nombre de Clase: CountryConfig
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Tarjetas CRC

Superclase: AppConfig Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras
Almacena los metadatos de la app

country.

Entidades pertenecientes al paquete touristresource.

Nombre de Clase: TouristAttraction

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, CharField, TextField, Meta,

ManagerTouristAttraction

Nombre de Clase: TourismType

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas

UUIDField, CharField, TextField, Meta,

en la tabla con igual nombre almacenadas | ManagerTourismType
en la base de datos.

Nombre de Clase: TypeService

Superclase: Model Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, CharField, TextField, Meta,
ManagerTypeService

Nombre de Clase: Schedule
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Tarjetas CRC

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, CharField, TextField, Time-
Field, Meta, ManagerSchedule

Nombre de Clase: InfrastructureAccess

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, CharField, Meta, Manage-

rinfrastructureAccess

Nombre de Clase: ResourceTourist

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, CharField, TextField, Fo-
reignKey, DecimalField, Meta, Manage-

rResourceTourist

Nombre de Clase: TouristAttractionResourceTourist

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, ForeignKey, Meta

Nombre de Clase: TourismTypeResourceTourist
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Tarjetas CRC

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, DateTimeField, ForeignKey,
Meta

Nombre de Clase: InfrastructureAccessResourceTourist

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, ForeignKey, Meta

Nombre de Clase: Service

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, ForeignKey, Meta

Nombre de Clase: MediaResourceTourist

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, ForeignKey, Meta

Nombre de Clase: MedialmageRT
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Tarjetas CRC

Superclase: Model

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
en la tabla con igual nombre almacenadas

en la base de datos.

UUIDField, ImageField, Meta

Nombre de Clase: ManagerTourismType

Superclase: Manager

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Realiza operaciones de consultas al mo-

delo TourismType.

TourismType, Q, str

Nombre de Clase: ManagerTouristAttraction

Superclase: Manager

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Realiza operaciones de consultas al mo-

delo TouristAttraction.

TouristAttraction, Q, str

Nombre de Clase: ManagerTypeService

Superclase: Manager

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Realiza operaciones de consultas al mo-

delo TypeService.

TypeService, Q, str

Nombre de Clase: ManagerSchedule

Superclase: Manager

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras
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Tarjetas CRC

Realiza operaciones de consultas al mo-

delo Schedule.

Schedule, Q, str

Nombre de Clase: ManagerInfrastructureAccess

Superclase: Manager

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Realiza operaciones de consultas al mo-

delo Infrastructure Access.

InfrastructureAccess, Q, str

Nombre de Clase: ManagerResourceTourist

Superclase: Manager

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Realiza operaciones de consultas al mo-

delo ResourceTourist.

ResourceTourist, Q, str

Nombre de Clase: ResourceTouristDetails View

Superclase: View Subclases:

Responsibilidades Colaboradoras

Controla las peticiones desde la vista de | super,  Language,  ResourceTourist,

visualizar detalles de un recurso turistico. | TouristAttractionResourceTourist,  Tou-
rismTypeResourceTourist, Infrastruc-
tureAccessResourceTourist, Medialma-

geRT, Service, datetime, admin

Nombre de Clase: ResourceTouristView

Superclase: View

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras
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Tarjetas CRC

Controla las peticiones desde la vista de

visualizar un recurso turistico en la web.

super, Language, ResourceTourist,
TouristAttractionResourceTourist,
Infras-

Me-

TourismTypeResourceTourist,
tructureAccessResourceTourist,
dialmageRT, Service, datetime, folium,

admin

Nombre de Clase: ResourceTouristQRsView

Superclase: View

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Controla las peticiones desde la vista de

visualizar QR de un recurso turistico.

super, ResourceTourist, admin

Nombre de Clase: ResourceTouristQRPrintView

Superclase: View

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Controla las peticiones desde la vista de

imprimir QR de un recurso turistico.

super, ResourceTourist, admin, ByteslO,

HttpResponse, HttpResponseRedirect

Nombre de Clase: TouristAttractionAdmin

Superclase: TranslationAdmin

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar y manejar las traduc-
ciones en el panel de administracion del

modelo TouristAttraction .

TouristAttractionForm, TouristAttraction,

admin, util, super

Nombre de Clase: TourismTypeAdmin

Superclase: TranslationAdmin

Subclases:
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Tarjetas CRC

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar y manejar las traduc-

TourismTypeForm, TourismType, admin,

ciones en el panel de administracién del | util, super
modelo TourismType .

Nombre de Clase: TypeServiceAdmin

Superclase: TranslationAdmin Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras
Permite visualizar y manejar las traduc- | TypeServiceForm, TypeService, admin,
ciones en el panel de administracion del | util, super
modelo TypeService .

Nombre de Clase: ScheduleAdmin

Superclase: TranslationAdmin Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras

Permite visualizar y manejar las traduc-
ciones en el panel de administracion del

modelo Schedule .

ScheduleForm, Schedule, util, super

Nombre de Clase: InfrastructureAccessAdmin

Superclase: TranslationAdmin

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar y manejar las traduc-
ciones en el panel de administracion del

modelo InfrastructureAccess .

InfrastructureAccessForm, Infrastructu-

reAccess, util, super

Nombre de Clase: ResourceTouristAdmin

Superclase: TranslationAdmin

Subclases:
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Tarjetas CRC

Responsibilidades Colaboradoras
Permite visualizar y manejar las traduc- | ResourceTouristForm, ResourceTou-
ciones en el panel de administracion del | rist, util, super, Count, str, float,

modelo ResourceTourist .

ResourceTouristTourismTypelnline,
ResourceTouristTouristAttractionlnline,
ResourceTouristInfrastructureAcces-
slnline, ResourceTouristServicelnline,

ResourceTouristimagelnline

Nombre de Clase: MedialmageRTAdmin

Superclase: TranslationAdmin

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar y manejar las traduc-
ciones en el panel de administracién del

modelo MedialmageRT .

MedialmageRT, admin

Nombre de Clase: ResourceTouristImagelnline

Superclase: Tabularinline Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras
Permite visualizar y manejar en el panel | MedialmageRT

de administracion el modelo Medialma-

geRT .

Nombre de Clase: ResourceTouristTouristAttractionInline

Superclase: Tabularlnline

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar y manejar en el panel
de administraciéon el modelo TouristAt-

tractionResourceTourist .

TouristAttractionResourceTourist
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Tarjetas CRC

Nombre de Clase: ResourceTouristTourismTypelnline

Superclase: Tabularinline

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar y manejar en el panel

de administracién el modelo TourismTy-

peResourcelourist .

TourismTypeResourceTourist

Nombre de Clase: ResourceTouristInfrastructureAccessInline

Superclase: Tabularinline

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar y manejar en el panel
de administracion el modelo Infrastructu-

reAccessResourceTourist .

InfrastructureAccessResourceTourist

Nombre de Clase: ResourceTouristServicelnline

Superclase: Tabularinline Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras
Permite visualizar y manejar en el panel | Service

de administracion el modelo Service .

Nombre de Clase: TouristAttractionForm

Superclase: ModelForm Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras

Maneja la 16gica para el formulario de

TouristAttraction, super, Meta, util, Vali-

atractivo turistico. . dationError
Nombre de Clase: TourismTypeForm
Superclase: ModelForm Subclases:
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Tarjetas CRC

Responsibilidades

Colaboradoras

Maneja la 16gica para el formulario de

TourismType, super, Meta, util, Validatio-

modalidades de turismo. . nError
Nombre de Clase: TypeServiceForm

Superclase: ModelForm Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras

Maneja la légica para el formulario de ti-

TypeService, super, Meta, util, Validatio-

pos de servicio. . nError
Nombre de Clase: ScheduleForm

Superclase: ModelForm Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras

Maneja la 16gica para el formulario de ho-

rarios. .

Schedule, super, Meta, util, ValidationE-

rror

Nombre de Clase: InfrastructureAccessForm

Superclase: ModelForm

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Maneja la 16gica para el formulario de in-

InfrastructureAccess, super, Meta, util,

fraestructuras de acceso. . ValidationError
Nombre de Clase: ResourceTouristForm

Superclase: ModelForm Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras

Maneja la 16gica para el formulario de re-

cursos turistico. .

ResourceTourist, Point, super, Meta, util,

ValidationError, re
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Tarjetas CRC

Nombre de Clase: TouristAttractionTranslationOptions

Superclase: TranslationOptions

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar las opciones de traduc-
cion a la hora de registrar un atractivo tu-

ristico. .

Nombre de Clase: TourismTypeTranslationOptions

Superclase: TranslationOptions

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar las opciones de traduc-
cién a la hora de registrar una modalidad

de turismo. .

Nombre de Clase: TypeServiceTranslationOptions

Superclase: TranslationOptions

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar las opciones de traduc-
cion a la hora de registrar un tipo de ser-

Vicio. .

Nombre de Clase: ScheduleTranslationOptions

Superclase: TranslationOptions

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar las opciones de traduc-

cién a la hora de registrar un horario. .

Nombre de Clase: InfrastructureAccessTranslationOptions
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Tarjetas CRC

Superclase: TranslationOptions

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar las opciones de traduc-
cion a la hora de registrar una infraestruc-

tura de acceso. .

Nombre de Clase: ResourceTouristTranslationOptions

Superclase: TranslationOptions Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras
Permite visualizar las opciones de traduc-

cién a la hora de registrar un recurso tu-

ristico. .

Nombre de Clase: TouristresourceConfig

Superclase: AppConfig Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras

Almacena los metadatos de la app touris-

tresource.

Entidades pertenecientes al paquete apivl

Nombre de Clase: ProvinceSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Provin-

ce en representacion JSON

Province, Meta

Nombre de Clase: MunicipalitySerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:
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Tarjetas CRC

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Munici-

pality en representacion JSON

Municipality, Meta, ProvinceSerializer

Nombre de Clase: TouristAttractionSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Touris-

tAttraction en representacion JSON

TouristAttraction, Meta

Nombre de Clase: TouristAttractionResourceTouristSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Touris-
tAttractionResourceTourist en representa-

cion JSON

TouristAttractionResourceTourist, Meta

Nombre de Clase: TourismTypeSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Tou-

rismType en representacion JSON

TourismType, Meta

Nombre de Clase: TourismTypeResourceTouristSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras
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Tarjetas CRC

Convierte los objetos del modelo Tou-
rismTypeResourceTourist en representa-

cion JSON

TourismTypeResourceTourist, Meta

Nombre de Clase: InfrastructureAccessResourceTouristSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Infras-
tructureAccessResourceTourist en repre-

sentacion JSON

InfrastructureAccessResourceTourist,

Meta

Nombre de Clase: ScheduleSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Schedu-

le en representacion JSON

Schedule, Meta

Nombre de Clase: TypeServiceSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Type-

Service en representacion JSON

TypeService, Meta

Nombre de Clase: MediaResourceTouristSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Media-

ResourceTourist en representacion JSON

MediaResourceTourist, Meta
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Tarjetas CRC

Nombre de Clase: MedialmageRTSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Medial-

mageRT en representacion JSON

MedialmageRT, Meta

Nombre de Clase: ServiceSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Service

en representacion JSON

Service, Meta, ScheduleSerializer, Type-

ServiceSerializer

Nombre de Clase: ResourceTouristSerializer

Superclase: ModelSerializer

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Convierte los objetos del modelo Resour-

ceTourist en representacion JSON

ResourceTourist, Meta, MunicipalitySe-
rializer, ServiceSerializer, TouristAttrac-
tionResourceTouristSerializer, Infras-
tructureAccessResourcelouristSerializer,

TourismTypeResourceTouristSerializer,

MediaResourceTouristSerializer

Nombre de Clase: ResourceTouristDetailApiView

Superclase: View

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Controla las peticiones desde la vista de
visualizar un recurso turistico en formato

JSON

ResourceTourist, ResourceTouristSeriali-

zer
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Tarjetas CRC

Nombre de Clase: ApivIConfig

Superclase: AppConfig

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Almacena los metadatos de la app apiv].

Entidades pertenecientes al paquete accescontrol

Nombre de Clase: UserDRPA

Superclase: AbstractUser

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
almacenadas en la tabla con igual nombre

en la base de datos.

RegexValidator, CharField, ImageField,
UserDRPAManager, list, Meta

Nombre de Clase: UserDRPAManager

Superclase: UserManager Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras
Realiza operaciones de consultas al mo- | Q, str

delo UserDRPA .

Nombre de Clase: Role

Superclase: Group Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras

Representar conceptualmente las tuplas
almacenadas en la tabla con igual nombre

en la base de datos.

RoleManager, UserDRPA, Meta

Nombre de Clase: RoleManager

Superclase: GroupManager

Subclases:
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Tarjetas CRC

Responsibilidades Colaboradoras
Realiza operaciones de consultas al mo- | UserDRPA
delo Role .

Nombre de Clase: RoleAdmin

Superclase: GroupAdmin Subclases:
Responsibilidades Colaboradoras

Permite visualizar y manejar en el panel

de administracion el modelo Role.

super, Count

Nombre de Clase: UserDRPAAdmin

Superclase: UserAdmin

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Permite visualizar y manejar en el panel

de administracion el modelo UserDRPA.

AddUserAccesControlForm, Value, Con-

cat, admin

Nombre de Clase: AddUserAccesControlForm

Superclase: UserCreationForm

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Maneja la l6gica para la adicién de un

usuario.

Meta, UserDRPA

Nombre de Clase: UpdateUserAccesControlForm

Superclase: UserChangeForm

Subclases:

Responsibilidades

Colaboradoras

Maneja la l6gica para la actualizacién de

un usuario.

Meta, UserDRPA
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Tarjetas CRC

Nombre de Clase: AccescontrolConfig

Superclase: AppConfig Subclases:

Responsibilidades Colaboradoras

Almacena los metadatos de la app acces-

control.
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Anexo G: Tareas de Ingenieria

A continuacion la descripcion de cada una de las Tareas de Ingenieria definidas para

el sistema.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 1

Numero de Historia de Usuario: 1.01

Nombre tarea: Iniciar sesion.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 17 de julio del 2023

Fecha fin: 18 de julio del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar un mecanismo para que los usuarios puedan acceder al

sistema.

Tarea de Ingenieria

Niumero tarea: 2

Nuamero de Historia de Usuario: 1.01,

1.02,1.03

Nombre tarea: Incorporar iconografia referente a la HU_1.01, HU_1.02 y HU_1.03.

Tipo de tarea: Disefio

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 19 de julio del 2023

Fecha fin: 19 de julio del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Disenar los iconos que representen graficamente las funcionalidades

cambiar clave, cerrar sesion y la imagen de la pantalla de autenticacidn del sistema.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 3

Niumero de Historia de Usuario: 1.01,

1.02, 1.03
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Tareas de Ingenieria

Nombre tarea: Disefiar la interfaz visual de autenticacion.

Tipo de tarea: Disefio

Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 19 de julio del 2023

Fecha fin: 20 de julio del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Diseiiar la vista referente a la pantalla de autenticacion del sistema.

Tarea de Ingenieria

Niumero tarea: 4

Numero de Historia de Usuario: 1.2

Nombre tarea: Cambiar clave de acceso.

Tipo de tarea: Disefio

Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 21 de julio del 2023

Fecha fin: 22 de julio del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita al usuario cambiar su clave

de acceso al sistema.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 5

Numero de Historia de Usuario: 1.03

Nombre tarea: Cerrar sesion

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 23 de julio del 2023

Fecha fin: 24 de julio del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita al usuario cerrar la sesién en

el sistema..

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 6

Nimero de Historia de Usuario: 1.01,

1.02, 1.03

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de la interfaz de autenticacion.
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Tareas de Ingenieria

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 25 de julio del 2023 Fecha fin: 26 de julio del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para autenticarse en el sistema.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 7 Numero de Historia de Usuario: 2.01

Nombre tarea: Listar usuarios existentes en el sistema

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 27 de julio del 2023 Fecha fin: 28 de julio del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que liste los usuarios en el panel de ad-

ministracion.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 8 Numero de Historia de Usuario: 2.02

Nombre tarea: Adicionar usuario en el sistema.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 29 de julio del 2023 Fecha fin: 30 de julio del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que registre los usuarios desde el panel

de administracion.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 9 Nuamero de Historia de Usuario: 2.01,

2.02,2.03,2.04

Nombre tarea: Disefiar la interfaz visual de administracion.
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Tareas de Ingenieria

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 1 de agosto del 2023 Fecha fin: 2 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Diseiiar las vistas referentes al panel de administracion.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 10 Numero de Historia de Usuario: 2.03

Nombre tarea: Actualizar datos de un usuario en el sistema.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 2 de agosto del 2023 Fecha fin: 3 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita editar uno o varios campos

de los usuarios existentes en la base de datos desde el panel de administracion.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 11 Numero de Historia de Usuario: 2.04

Nombre tarea: Eliminar usuario en el sistema.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 4 de agosto del 2023 Fecha fin: 5 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que elimine los usuarios desde el panel

de administracion.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 12 Numero de Historia de Usuario: 2.01,

2.02,2.03,2.04

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de la interfaz de administracion.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2.5
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Tareas de Ingenieria

Fecha inicio: 5 de agosto del 2023 Fecha fin: 7 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran
la interfaz visual para la gestion de usuarios en el panel de administracion del siste-

ma.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 13 Numero de Historia de Usuario: 3.01

Nombre tarea: Listar roles existentes.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 8 de agosto del 2023 Fecha fin: 8 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar un mecanismo que liste los roles en el panel de admi-

nistracion.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 14 Numero de Historia de Usuario: 3.02

Nombre tarea: Adicionar rol.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 9 de agosto del 2023 Fecha fin: 9 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar un mecanismo que registre los roles desde el panel de

administracion.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 15 Nuamero de Historia de Usuario:

HU_3.01, HU_3.02, HU_3.03, HU_3.04.

Nombre tarea: Disefiar la interfaz de las HU_3.01, HU_3.02, HU_3.03, HU_3.04.
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Tareas de Ingenieria

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 10 de agosto del 2023 Fecha fin: 10 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Diseiiar las diferentes vistas referentes a la gestion de roles

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 16 Numero de Historia de Usuario: 3.03

Nombre tarea: Modificar rol

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 10 de agosto del 2023 Fecha fin: 10 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita editar uno o varios campos

de los roles existentes en la base de datos desde el panel de administracion.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 17 Numero de Historia de Usuario: 3.04

Nombre tarea: Eliminar rol.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 11 de agosto del 2023 Fecha fin: 11 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que elimine roles desde el panel de ad-

ministracion.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 18 Numero de Historia de Usuario: 3.01,

3.02, 3.03, 3.04

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de las interfaces referentes a las

HU_3.01, HU_3.02, HU_3.03, HU_3.04.
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Tareas de Ingenieria

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 12 de agosto del 2023 Fecha fin: 12 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para la gestion de roles en el panel de administracion del sistema.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 19 Numero de Historia de Usuario: 3.05

Nombre tarea: Asignar rol a un usuario en el sistema

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 13 de agosto del 2023 Fecha fin: 13 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que asigne roles a los usuario en el siste-

ma.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 20 Numero de Historia de Usuario: 3.06

Nombre tarea: Remover rol a un usuario en el sistema

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 13 de agosto del 2023 Fecha fin: 13 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que remueva roles a los usuario en el

sistema.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 21 Nuamero de Historia de Usuario: 2.01,

2.02,2.03,2.04, 3.01, 3.02, 3.03, 3.04
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Tareas de Ingenieria

Nombre tarea: Incorporar iconografia referente a las HU_2.01, HU_2.02,

HU_2.03, HU_2.04, HU_3.01, HU_3.02, HU_3.03, HU_3.04

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 14 de agosto del 2023 Fecha fin: 14 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Disefar los iconos que representen graficamente las funcionalidades

y tarjetas referentes al médulo de Control de Acceso.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 22 Numero de Historia de Usuario: 4.01

Nombre tarea: Listar idiomas existentes.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 16 de agosto del 2023 Fecha fin: 16 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que liste los idiomas.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 23 Numero de Historia de Usuario: 4.02

Nombre tarea: Adicionar idioma.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 17 de agosto del 2023 Fecha fin: 18 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita adicionar un idioma a la base

de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 24 Numero de Historia de Usuario:

HU_4.01, HU_4.02, HU_4.03, HU_4.04.
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Tareas de Ingenieria

Nombre tarea: Disefiar la interfaz de las HU_4.01, HU_4.02, HU_4.03, HU_4.04.

Tipo de tarea: Disefio

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 18 de agosto del 2023

Fecha fin: 18 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Diseiiar las diferentes vistas referentes a la gestién de idiomas

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 25

Numero de Historia de Usuario: 4.03

Nombre tarea: Actualizar idioma

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 19 de agosto del 2023

Fecha fin: 20 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita editar uno o varios campos

de los idiomas existentes en la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 26

Numero de Historia de Usuario: 4.04

Nombre tarea: Eliminar idioma.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 20 de agosto del 2023

Fecha fin: 20 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que elimine un idioma de la base de da-

tos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 27

Nimero de Historia de Usuario: 4.01,

4.02,4.03,4.04
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Tareas de Ingenieria

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de las interfaces referentes a las

HU_4.01, HU_4.02, HU_4.03, HU_4.04.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 21 de agosto del 2023 Fecha fin: 21 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para la gestion de idiomas.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 28 Numero de Historia de Usuario: 5.01

Nombre tarea: Listar provincias.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 23 de agosto del 2023 Fecha fin: 23 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que liste las provincias.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 29 Numero de Historia de Usuario: 5.02

Nombre tarea: Adicionar provincia.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 24 de agosto del 2023 Fecha fin: 25 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita adicionar una provincia a la

base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 30 Numero de Historia de Usuario:

HU_5.01, HU_5.02, HU_5.03, HU_5.04.
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Tareas de Ingenieria

Nombre tarea: Disefiar la interfaz de las HU_5.01, HU_5.02, HU_5.03, HU_5.04.

Tipo de tarea: Disefio

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 25 de agosto del 2023

Fecha fin: 25 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Disefiar las diferentes vistas referentes a la gestion de provincias

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 31

Numero de Historia de Usuario: 5.03

Nombre tarea: Actualizar provincia

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 26 de agosto del 2023

Fecha fin: 27 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita editar uno o varios campos

de las provincias existentes en la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 32

Numero de Historia de Usuario: 5.04

Nombre tarea: Eliminar provincia.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 27 de agosto del 2023

Fecha fin: 27 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que elimine una provincia de la base de

datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 33

Nimero de Historia de Usuario: 5.01,

5.02,5.03,5.04
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Tareas de Ingenieria

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de las interfaces referentes a las

HU_5.01, HU_5.02, HU_5.03, HU_5.04.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 28 de agosto del 2023 Fecha fin: 28 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para la gestién de provincias.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 34 Numero de Historia de Usuario: 6.01

Nombre tarea: Listar municipios.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 29 de agosto del 2023 Fecha fin: 29 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que liste los municipios.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 35 Numero de Historia de Usuario: 6.02

Nombre tarea: Adicionar municipio.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 30 de agosto del 2023 Fecha fin: 31 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita adicionar un municipio a la

base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 36 Numero de Historia de Usuario:

HU_6.01, HU_6.02, HU_6.03, HU_6.04.
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Tareas de Ingenieria

Nombre tarea: Disefiar la interfaz de las HU_6.01, HU_6.02, HU_6.03, HU_6.04.

Tipo de tarea: Disefio

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 31 de agosto del 2023

Fecha fin: 31 de agosto del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Disefiar las diferentes vistas referentes a la gestion de municipios.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 37

Numero de Historia de Usuario: 6.03

Nombre tarea: Actualizar municipio

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 1 de septiembre del 2023

Fecha fin: 2 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita editar uno o varios campos

de los municipios existentes en la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 38

Numero de Historia de Usuario: 6.04

Nombre tarea: Eliminar municipio.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 2 de septiembre del 2023

Fecha fin: 2 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que elimine un municipio de la base de

datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 39

Nimero de Historia de Usuario: 6.01,

6.02, 6.03, 6.04
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Tareas de Ingenieria

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de las interfaces referentes a las

HU_6.01, HU_6.02, HU_6.03, HU_6.04.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 3 de septiembre del 2023

Fecha fin: 4 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para la gestién de municipios.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 40

Numero de Historia de Usuario: 4.01,
4.02, 4.03, 4.04, 5.01, 5.02, 5.03, 5.04,
6.01, 6.02, 6.03, 6.04

Nombre tarea: Incorporar la iconografia referente a las HU_4.01, HU_4.02,

HU_4.03, HU_4.04, HU_5.01, HU_5.02, HU_5.03, HU_5.04, HU_6.01, HU_6.02,

HU_6.03, HU_6.04

Tipo de tarea: Disefio

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 4 de septiembre del 2023

Fecha fin: 4 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Disenar los iconos que representen graficamente las funcionalidades

y tarjetas referentes al médulo de Paises.

Tarea de Ingenieria

Niumero tarea: 41

Numero de Historia de Usuario: 7.01

Nombre tarea: Listar atractivos turisticos.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 5 de septiembre del 2023

Fecha fin: 5 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que liste los atractivos turisticos.
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Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Niumero tarea: 42

Numero de Historia de Usuario: 7.02

Nombre tarea: Adicionar atractivo turistico.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 6 de septiembre del 2023

Fecha fin: 7 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita adicionar un atractivo turis-

tico a la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 43

Namero de Historia de Usuario:

HU_7.01, HU_7.02, HU_7.03, HU_7.04.

Nombre tarea: Disefiar la interfaz de las HU_7.01, HU_7.02, HU_7.03, HU_7.04.

Tipo de tarea: Disefio

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 7 de septiembre del 2023

Fecha fin: 7 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Diseiiar las diferentes vistas referentes a la gestién de atractivos turis-

ticos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 44

Numero de Historia de Usuario: 7.03

Nombre tarea: Actualizar atractivo turistico

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 8 de septiembre del 2023

Fecha fin: 9 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar un mecanismo que permita editar uno o varios campos

de los atractivos turisticos existentes en la base de datos.
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Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 45 Numero de Historia de Usuario: 7.04

Nombre tarea: Eliminar atractivo turistico.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 9 de septiembre del 2023 Fecha fin: 9 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que elimine un atractivo turistico de la

base de datos.

Tarea de Ingenieria

Nimero tarea: 46 Numero de Historia de Usuario: 7.01,

7.02,7.03, 7.04

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de las interfaces referentes a las

HU_7.01, HU_7.02, HU_7.03, HU_7.04.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 10 de septiembre del 2023 | Fecha fin: 10 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para la gestion de atractivos turisticos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 47 Numero de Historia de Usuario: 8.01

Nombre tarea: Listar infraestructuras de acceso.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 11 de septiembre del 2023 | Fecha fin: 11 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que liste las infraestructuras de acceso.
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Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 48

Numero de Historia de Usuario: 8.02

Nombre tarea: Adicionar infraestructura de acceso.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 12 de septiembre del 2023

Fecha fin: 13 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita adicionar una infraestructura

de acceso a la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 49

Namero de Historia de Usuario:

HU_8.01, HU_8.02, HU_8.03, HU_8.04.

Nombre tarea: Disefiar la interfaz de las HU_8.01, HU_8.02, HU_8.03, HU_8.04.

Tipo de tarea: Disefio

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 13 de septiembre del 2023

Fecha fin: 13 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Diseiiar las diferentes vistas referentes a la gestion de infraestructuras

de acceso.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 50

Numero de Historia de Usuario: 8.03

Nombre tarea: Actualizar infraestructura de acceso

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 14 de septiembre del 2023

Fecha fin: 15 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar un mecanismo que permita editar uno o varios campos

de las infraestructuras de acceso en la base de datos.
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Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 51

Numero de Historia de Usuario: 8.04

Nombre tarea: Eliminar infraestructura de acceso.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 15 de septiembre del 2023

Fecha fin: 15 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que elimine una infraestructura de acceso

de la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 52

Numero de Historia de Usuario: 8.01,

8.02, 8.03, 8.04

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de las interfaces referentes a las

HU_8.01, HU_8.02, HU_8.03, HU_8.04.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 16 de septiembre del 2023

Fecha fin: 16 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para la gestion de infraestructuras de acceso.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 53

Numero de Historia de Usuario: 9.01

Nombre tarea: Listar modalidades de turismo.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 17 de septiembre del 2023

Fecha fin: 17 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que liste las modalidades de turismo.
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Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 54

Numero de Historia de Usuario: 9.02

Nombre tarea: Adicionar modalidad de turismo.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 18 de septiembre del 2023

Fecha fin: 19 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita adicionar una modalidad de

turismo a la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 55

Namero de Historia de Usuario:

HU_9.01, HU_9.02, HU_9.03, HU_9.04.

Nombre tarea: Disefiar la interfaz de las HU_9.01, HU_9.02, HU_9.03, HU 9.04.

Tipo de tarea: Disefio

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 19 de septiembre del 2023

Fecha fin: 19 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Diseiiar las diferentes vistas referentes a la gestion de modalidades de

turismo.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 56

Numero de Historia de Usuario: 9.03

Nombre tarea: Actualizar modalidad de turismo

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 20 de septiembre del 2023

Fecha fin: 21 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar un mecanismo que permita editar uno o varios campos

de las modalidades de turismo en la base de datos.
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Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 57

Numero de Historia de Usuario: 9.04

Nombre tarea: Eliminar modalidad de turismo.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 21 de septiembre del 2023

Fecha fin: 21 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que elimine una modalidad de turismo

de la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 58

Numero de Historia de Usuario: 9.01,

9.02,9.03, 9.04

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de las interfaces referentes a las

HU_9.01, HU_9.02, HU_9.03, HU_9.04.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 24 de septiembre del 2023

Fecha fin: 25 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para la gestién de modalidades de turismo.

Tarea de Ingenieria

Nimero tarea: 59

Numero de Historia de Usuario: 10.01

Nombre tarea: Listar horarios.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 27 de septiembre del 2023

Fecha fin: 27 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que liste los horarios.
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Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 60 Numero de Historia de Usuario: 10.02

Nombre tarea: Adicionar horario.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 28 de septiembre del 2023 | Fecha fin: 29 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita adicionar un horario a la

base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 61 Numero de Historia de Usuario:
HU 10.01, HU 10.02, HU_10.03,
HU 10.04.

Nombre tarea: Disefar la interfaz de las HU_10.01, HU_10.02, HU_10.03, HU_10.04.

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 29 de septiembre del 2023 | Fecha fin: 29 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Disenar las diferentes vistas referentes a la gestién de horarios.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 62 Numero de Historia de Usuario: 10.03

Nombre tarea: Actualizar horario

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 30 de septiembre del 2023 | Fecha fin: 1 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar un mecanismo que permita editar uno o varios campos

de los horario en la base de datos.
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Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 63 Numero de Historia de Usuario: 10.04

Nombre tarea: Eliminar horario.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 1 de octubre del 2023 Fecha fin: 1 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que elimine un horario de la base de da-

tos.

Tarea de Ingenieria

Nimero tarea: 64 Numero de Historia de Usuario: 10.01,

10.02, 10.03, 10.04

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de las interfaces referentes a las

HU_10.01, HU_10.02, HU_10.03, HU_10.04.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 2 de octubre del 2023 Fecha fin: 2 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para la gestion de horarios.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 65 Numero de Historia de Usuario: 11.01

Nombre tarea: Listar tipos de servicios.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 3 de octubre del 2023 Fecha fin: 3 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que liste los tipos de servicios.
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Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Niumero tarea: 66 Numero de Historia de Usuario: 11.02

Nombre tarea: Adicionar tipo de servicio.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 4 de octubre del 2023 Fecha fin: 5 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita adicionar un tipo de servicio

a la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 67 Numero de Historia de Usuario:
HU 11.01, HU 11.02, HU_11.03,
HU 11.04.

Nombre tarea: Disefar la interfaz de las HU_11.01, HU_11.02, HU_11.03, HU_11.04.

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 5 de octubre del 2023 Fecha fin: 5 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Disenar las diferentes vistas referentes a la gestion de tipos de servi-

clos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 68 Numero de Historia de Usuario: 11.03

Nombre tarea: Actualizar tipo de servicio

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1.5

Fecha inicio: 6 de octubre del 2023 Fecha fin: 7 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita editar uno o varios campos

de los tipos de servicios en la base de datos.
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Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Niumero tarea: 69 Numero de Historia de Usuario: 11.04

Nombre tarea: Eliminar tipo de servicio.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 7 de octubre del 2023 Fecha fin: 7 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que elimine un tipo de servicio de la base

de datos.

Tarea de Ingenieria

Niumero tarea: 70 Numero de Historia de Usuario: 11.01,

11.02, 11.03, 11.04

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de las interfaces referentes a las

HU_11.01, HU_11.02, HU_11.03, HU_11.04.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 8 de octubre del 2023 Fecha fin: 9 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripciéon: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para la gestion de tipos de servicios.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 71 Numero de Historia de Usuario: 12.01

Nombre tarea: Listar recursos turisticos.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 12 de octubre del 2023 Fecha fin: 12 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que liste los recursos turisticos.
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Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 72 Numero de Historia de Usuario: 12.02

Nombre tarea: Adicionar recurso turistico.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2.5

Fecha inicio: 13 de octubre del 2023 Fecha fin: 15 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita adicionar un recurso turisti-

co a la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 73 Numero de Historia de Usuario:
HU 12.01, HU 12.02, HU_12.03,
HU 12.04.

Nombre tarea: Disefar la interfaz de las HU_12.01, HU_12.02, HU_12.03, HU_12.04.

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 15 de octubre del 2023 Fecha fin: 15 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Disenar las diferentes vistas referentes a la gestion de recursos turis-

ticos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 74 Numero de Historia de Usuario: 12.03

Nombre tarea: Actualizar recurso turistico.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2.5

Fecha inicio: 16 de octubre del 2023 Fecha fin: 18 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita editar uno o varios campos

de los recursos turisticos en la base de datos.
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Tareas de Ingenieria

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 75 Numero de Historia de Usuario: 12.04

Nombre tarea: Eliminar recurso turistico.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 18 de octubre del 2023 Fecha fin: 18 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que elimine un recurso turistico de la

base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 76 Numero de Historia de Usuario: 12.05

Nombre tarea: Visualizar detalles de un recurso turistico.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 20 de octubre del 2023 Fecha fin: 20 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo para visualizar detalles de un recurso

turistico de la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 77 Niumero de Historia de Usuario: 12.01,

12.02, 12.03, 12.04, 12.05

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de las interfaces referentes a las

HU_12.01, HU_12.02, HU_12.03, HU_12.04, HU_12.05.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 21 de octubre del 2023 Fecha fin: 23 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para la gestioén de recursos turisticos.
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Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 78 Numero de Historia de Usuario: 13

Nombre tarea: Generar codigo QR asociado a un recurso turfstico.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 4

Fecha inicio: 28 de octubre del 2023 Fecha fin: 31 de octubre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que genere un codigo QR asociado a un

recurso turistico de la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 79 Numero de Historia de Usuario: 14

Nombre tarea: Visualizar QR de un recurso turistico.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 2 de noviembre del 2023 Fecha fin: 3 de noviembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo que permita visualizar QR de un recurso

turistico de la base de datos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 80 Numero de Historia de Usuario: 15

Nombre tarea: Imprimir QR de un recurso turistico.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha inicio: 7 de noviembre del 2023 Fecha fin: 8 de noviembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo para imprimir QR de un recurso turistico

de la base de datos.

Tarea de Ingenieria
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Tareas de Ingenieria

Niumero tarea: 81

Numero de Historia de Usuario: 13, 14,

15.

Nombre tarea: Diseifiar la interfaz de las HU_13, HU_14, HU_15.

Tipo de tarea: Disefio

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 10 de noviembre del 2023

Fecha fin: 10 de noviembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Disefiar las diferentes vistas referentes a las HU_13, HU_14, HU_15

de recursos turisticos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 82

Numero de Historia de Usuario: 13, 14,

15

Nombre tarea: Implementar el disefio visual de las interfaces referentes a las

HU_13, HU_14, HU_15.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 1

Fecha inicio: 13 de noviembre del 2023

Fecha fin: 13 de noviembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar la 16gica programable de los componentes que integran

la interfaz visual para las HU_13, HU_14, HU_15 de recursos turisticos.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 83

Numero de Historia de Usuario: 16

Nombre tarea: Implementar servicios web para la visualizacion de los datos de un

recurso turistico en formato json.

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 9

Fecha inicio: 20 de noviembre del 2023

Fecha fin: 28 de noviembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Implementar un mecanismo de servicios web para la visualizacion de

los datos de un recurso turistico en formato json.
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Tarea de Ingenieria

Niumero tarea: 84 Numero de Historia de Usuario: 16 .

Nombre tarea: Disefiar la interfaz de la HU_16.

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 4

Fecha inicio: 1 de diciembre del 2023 Fecha fin: 4 de diciembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Disenar la vista referente a la HU_16.

Tarea de Ingenieria

Numero tarea: 85 Nuamero de Historia de Usuario: 7.01,
7.02, 7.03, 7.04, 8.01, 8.02, 8.03, 8.04,
9.01, 9.02, 9.03, 9.04, 10.01, 10.02,
10.03, 10.04, 11.01, 11.02, 11.03, 11.04,
12.01, 12.02, 12.03, 12.04, 12.05, 13, 14,
15

Nombre tarea: Incorporar la iconografia referente a las HU_4.01, HU_4.02,
HU_4.03, HU_4.04, HU_5.01, HU_5.02, HU_5.03, HU_5.04, HU_6.01, HU_6.02,
HU_6.03, HU_6.04, HU_7.01, HU_7.02, HU_7.03, HU_7.04, HU_8.01, HU_8.02,
HU_8.03, HU_8.04, HU_9.01, HU_9.02, HU_9.03, HU_9.04, HU_10.01,
HU_10.02, HU_10.03, HU_10.04, HU_11.01, HU_11.02, HU_11.03, HU_11.04,
HU_12.04, HU_12.01, HU_12.02, HU_12.03, HU_12.04, HU_12.05, HU_13,
HU_14, HU_15

Tipo de tarea: Disefio Puntos estimados: 0.5

Fecha inicio: 4 de septiembre del 2023 Fecha fin: 4 de septiembre del 2023

Programador responsable: Randy Mederos Santana

Descripcion: Disefiar los iconos que representen graficamente las funcionalidades

y tarjetas referentes al médulo de Recursos Turisticos.
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Anexo H: Resumen de las Tareas de Ingenieria por Historias de

Usuarios

A continuacién el resumen de las tareas de ingenierias implementadas por cada His-

toria de Usuario.

Tabla H.1: Resumen de Tareas de Ingenieria por Historias de

Usuario

Historia de Usuario No. Tarea | Tarea de Ingenieria
Iniciar sesidén 4 1,2,3,6
Cambiar clave de acceso 4 2,3,4,6
Cerrar sesion 4 2,3,5,6
Listar usuarios existentes en el sistema 4 7,9,12,21
Adicionar un usuario en el sistema 4 8,9,12,21
Actualizar datos de un usuario en el sistema 4 9,10, 12, 21
Eliminar usuario en el sistema 4 9,11, 12,21
Listar roles existentes 4 13, 15, 18, 21
Adicionar rol 4 14, 15, 18, 21
Actualizar rol 4 15, 16, 18, 21
Eliminar rol 4 15,17, 18, 21
Asignar rol a un usuario en el sistema ) 15, 18, 19, 21
Remover rol a un usuario en el sistema ) 15, 18, 20, 21
Listar idiomas existentes 4 22,24,27,40
Adicionar idioma 4 23, 24,27, 40
Actualizar idioma 4 24, 25,27, 40

Continda en la siguiente pagina
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Resumen de las Tareas de Ingenieria por Historias de Usuarios

Tabla H.1 Continuacién de la pagina anterior

Eliminar idioma 4 24,26, 27, 40
Listar provincias existentes 4 28, 30, 33, 40
Adicionar provincia 4 29, 30, 33, 40
Actualizar provincia 4 31, 30, 33, 40
Eliminar provincia 4 32, 30, 33, 40
Listar municipios existentes 4 34, 36, 39, 40
Adicionar municipio 4 35, 36, 39, 40
Actualizar municipio 4 36, 37, 39, 40
Eliminar municipio 4 36, 38, 39, 40
Listar atractivos turisticos existentes. 4 41, 43, 46, 85
Adicionar atractivo turistico. 4 42,43, 46, 85
Actualizar atractivo turistico. 4 43, 44, 46, 85
Eliminar atractivo turistico 4 43, 45, 46, 85
Listar infraestructuras de acceso existentes. 4 47,49, 52, 85
Adicionar infraestructura de acceso. 4 48, 49, 52, 85
Actualizar infraestructura de acceso. 4 49, 50, 52, 85
Eliminar infraestructura de acceso. 4 49, 51, 52, 85
Listar modalidadades de turismo existentes. 4 53, 55, 58, 85
Adicionar modalidad de turismo. 4 54, 55, 58, 85
Actualizar modalidad de turismo. 4 55, 56, 58, 85
Eliminar modalidad de turismo. 4 55,57, 58, 85
Listar horarios existentes. 4 59, 61, 64, 85
Adicionar horario. 4 60, 61, 64, 85
Actualizar horario. 4 61, 62, 64, 85
Eliminar horario. 4 61, 63, 64, 85
Listar tipos de servicios existentes. 4 65, 67, 70, 85
Adicionar tipo de servicio. 4 66, 67,70, 85

Continuda en la siguiente pagina
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Resumen de las Tareas de Ingenieria por Historias de Usuarios

Tabla H.1 Continuacién de la pagina anterior

Actualizar tipo de servicio. 4 67, 68, 70, 85
Eliminar tipo de servicio. 4 67, 69, 70, 85
Listar recursos turisticos existentes 4 71,73,77, 85
Adicionar recurso turistico. 4 72,73,77, 85
Actualizar recurso turistico 4 73,74,77, 85
Eliminar recurso turistico. 4 73,775,717, 85
Visualizar detalles de un recurso turistico 4 73,76,77, 85
Generar cdigo QR asociado a un recurso turis- 4 78, 81, 82, 85
tico.

Visualizar QR de un recurso turistico 4 79, 81, 82, 85
Imprimir QR de un recurso turistico. 4 80, 81, 82, 85
Implementar servicios web para la visualiza- 2 83, 84

cién de los datos de un recurso turistico en for-

mato json.
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Anexo I: Casos de pruebas

A continuacién la descripcion de cada uno de los casos de pruebas realizados al

sistemas.

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PAO1_HU1.01 Historia de Usuario: HU_1.01

Nombre: Autenticar al sistema con errores |

Descripcion: Se intentard autenticar al sistema dejando los campos de

usuario y clave vacios.

Condiciones de ejecucion: El sistema no debe haber iniciado sesion o

tenerla cerrada en el servidor.

Pasos de ejecucion: Se ingresa a la pantalla de autenticacion mediante-
la url en el navegador. Una vez que aparezca la vista inicial, se presiona
el boton Iniciar cesion del cuadro de didlogo con los campos usuario y

clave vacios.

Resultados esperados: Se debe visualizar un cuadro notificacién que
alerte de que existen campos vacios. Se debe sefialar de forma grafica

aquellas caja de texto que estdn vacias.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA02_HU1.01 Historia de Usuario:HU_1.01

Nombre: Autenticar al sistema con errores 11

Descripcion: Se intentard autenticar al sistema con el usuario y contra-

sefia incorrectos.
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Casos de pruebas

Condiciones de ejecucion: El sistema no debe haber iniciado sesién o

tenerla cerrada en el servidor.

Pasos de ejecucion: Se ingresa a la pantalla de autenticacién mediante
el navegador. Una vez que aparezca la vista inicial, se escribird un usua-

rio y contrasefia incorrectos y se dard clic en el boton Iniciar cesion.

Resultados esperados: El sistema debe mostrar una alerta que el usua-

rio y/o la contrasefia son incorrectos.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Codigo: PAO3_HU1.02 Historia de Usuario: HU_1.02

Nombre: Cambiar clave de acceso

Descripcion: Se modificard la clave de acceso del usuario autenticado.

Condiciones de ejecucion: El usuario debe de estar autenticado en el

sistema.

Pasos de ejecucion: Hacer clic en el elemento visual de un usuario,
que se encuentra en la parte superior derecha de la pantalla (la parte
derecha de la barra de navegacion del sistema) y a continuacion hacer
clic en “Cambiar contrasefia ”. Introducir la clave actual, la nueva clave,

confirmar la nueva clave y hacer clic en “Cambiar contrasefia”.

Resultados esperados: El sistema debe mostrar un mensaje indicando

que la clave de acceso fue modificada.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PAO4_HU1.03 Historia de Usuario: HU_1.03

Nombre: Cerrar sesion

Descripcion: Se cerrard la sesion del sistema.
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Casos de pruebas

Condiciones de ejecucion: El usuario debe de estar autenticado en el

sistema.

Pasos de ejecucion: Hacer clic en el elemento visula de usuario, que se
encuentra en la parte superior derecha de la pantalla (la parte derecha
de la barra de navegacién del sistema) y a continuacion hacer clic en

“Cerrar sesién”.

Resultados esperados: Se debe visualizar la pantalla de autenticacién

del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PAO5_HU2 Historia de Usuario: HU 2.01,
HU_2.02, HU_2.03, HU_2.04

Nombre: Gestionar usuario

Descripcion: El usuario adicionard, actualizara y eliminard un usuario

del sistema.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario con per-

misos de administracion en la base de datos.

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa en el sistema, hace clic en el
moédulo de “Control de acceso” y luego en “Usuarios”. Para adicionar
un usuario, se dara clic en el botdn “Afiadir Usuario ”, se rellenara el for-
mulario con los datos y adicionard el usuario. Para actualizar un usuario,
se dirigird al médulo de “Control de acceso”, luego “Usuarios” y se dara
clic sobre el nombre del usuario, modificard uno o varios campos y dara
clic en el botén “Guardar”. Para eliminar un usuario daré clic sobre el
nombre del usuario, se dirigird al costado derecho de la pigina y se dara

clic en el botén “Eliminar”.

Resultados esperados: Adicionar, actualizar y eliminar un usuario del

sistema.
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Casos de pruebas

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PAO6_HU3 Historia de Usuario: HU_3.01,
HU_3.02, HU_3.03, HU_3.04,
HU_3.05, HU_3.06

Nombre: Gestionar rol

Descripcion: El usuario adicionard, actualizard y eliminara un rol del

sistema. Ademads asignard y removera rol a un usuario en el sistema

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario en la base

de datos.

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa en el sistema, hace clic en el
mobdulo de “Control de acceso” y luego en “Roles”. Para adicionar un
rol, se dara clic en el boton “Afiadir rol ”, se rellenara el formulario con
los datos y adicionard el rol. Para actualizar un rol, se dirigird al médulo
de “Control de acceso”, luego “Roles” y se daré clic sobre el nombre del
rol, modificard uno o varios campos y dara clic en el botén “Guardar”.
Para eliminar un rol dard clic sobre el nombre del rol, se dirigird al
costado derecho de la pagina y dard clic en el botén “Eliminar”. Para
asignar rol a un usuario del sistema, se dirigird al médulo de “Control
de acceso”, luego “Usuarios” y se dard clic sobre el nombre del usuario
y le asignard rol y dard clic en el boton “Guardar”. Para remover rol a un
usuario del sistema, se dirigird al médulo de “Control de acceso”, luego
“Usuarios” y se dard clic sobre el nombre del usuario y le removera rol

y dard clic en el bot6n “Guardar”

Resultados esperados: Adicionar, actualizar, eliminar un rol del siste-

ma. Asignar y remover rol a un usuario del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria
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Casos de pruebas

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PAO7_HU4 Historia de Usuario: HU_4.01,
HU_4.02, HU_4.03, HU_4.04

Nombre: Gestionar idioma.

Descripcion: El usuario adicionard, actualizard y eliminara un idioma

del sistema.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario en la base

de datos.

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el mddulo de “Paises” y luego en
“Idiomas”. Para adicionar un idioma, se dara clic en el botén “Afadir
Idioma”, se rellenara el formulario con los datos y adicionard el idio-
ma. Para actualizar un idioma, se dirigird al modulo de “Paises”, luego
“Idiomas” y se dard clic sobre el nombre del idioma, modificard uno o
varios campos y dard clic en el botén “Guardar”. Para eliminar un idio-
ma daré clic sobre el nombre del idioma, se dirigira al costado derecho

de la pagina y se dar4 clic en el botén “Eliminar”.

Resultados esperados: Adicionar, actualizar y eliminar un idioma del

sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PAO8_HUS Historia de Usuario: HU_5.01,
HU_5.02, HU_5.03, HU_5.04

Nombre: Gestionar provincia

Descripcion: El usuario adicionard, actualizard y eliminard una provin-

cia del sistema.

Condiciones de ejecucion:Debe existir al menos un usuario en la base

de datos.
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Casos de pruebas

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a tra-
vés del navegador, hace clic en el médulo de “Paises” y luego en “Pro-
vincias”. Para adicionar una provincia, se dard clic en el boton “Afadir
Provincia”, se rellenara el formulario con los datos y adicionard la pro-
vincia. Para actualizar una provincia, se dirigird al médulo de “Paises”,
luego “Provincias” y se dara clic sobre el nombre de la provincia, mo-
dificard uno o varios campos y dara clic en el boton “Guardar”. Para
eliminar una provincia dard clic sobre el nombre de la provincia, se
dirigiré al costado derecho de la pagina y se dard clic en el botén “Eli-

minar’’.

Resultados esperados: Adicionar, actualizar y eliminar una provincia

del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA09_HUG6 Historia de Usuario: HU_6.01,
HU_6.02, HU_6.03, HU_6.04

Nombre: Gestionar municipio.

Descripcion: El usuario adicionard, actualizard y eliminard un munici-

pio del sistema.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario y una pro-

vincia en la base de datos.
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Casos de pruebas

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a tra-
vés del navegador, hace clic en el médulo de “Paises” y luego en “Mu-
nicipios”. Para adicionar un municipio, se dard clic en el boton “Afiadir
Municipio”, se rellenaré el formulario con los datos y adicionara el mu-
nicipio. Para actualizar un municipio, se dirigird al médulo de “Paises”,
luego “Municipios” y se dara clic sobre el nombre del municipio, modi-
ficard uno o varios campos y dard clic en el botén “Guardar”. Para eli-
minar un municipio daré clic sobre el nombre del municipio, se dirigird

al costado derecho de la pagina y se daré clic en el botén “Eliminar”.

Resultados esperados: Adicionar, actualizar y eliminar un municipio

del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA10_HU7 Historia de Usuario: HU_7.01,
HU_7.02, HU_7.03, HU_7.04

Nombre: Gestionar atractivo turistico.

Descripcion: El usuario adicionard, actualizard y eliminara un atractivo

turistico del sistema.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario en la base

de datos.

186



Casos de pruebas

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos” y
luego en “Atractivos Turistico”. Para adicionar un atractivo turistico, se
dara clic en el botdn “Afiadir Atractivo turistico”, se rellenara el formu-
lario con los datos y adicionard el atractivo turistico. Para actualizar un
atractivo turistico, se dirigird al médulo de “Recursos Turisticos”, lue-
go “Atractivos Turisticos” y se dard clic sobre el nombre del atractivo
turistico, modificard uno o varios campos y daré clic en el botén “Guar-
dar”. Para eliminar un atractivo turistico dard clic sobre el nombre del
atractivo turistico, se dirigird al costado derecho de la pdgina y se dard

clic en el botén “Eliminar”.

Resultados esperados: Adicionar, actualizar y eliminar un atractivo tu-

ristico del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA11_HUS Historia de Usuario: HU_8.01,
HU_8.02, HU_8.03, HU_8.04

Nombre: Gestionar infraestructura de acceso.

Descripcion: El usuario adicionard, actualizard y eliminara una infra-

estructura de acceso del sistema.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario en la base

de datos.
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Casos de pruebas

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos”
y luego en * Infraestructuras de accesos”. Para adicionar una infraes-
tructura de acceso, se dara clic en el boton “Afiadir Infraestructura de
acceso”, se rellenard el formulario con los datos y adicionard la infra-
estructura de acceso. Para actualizar una infraestructura de acceso, se
dirigird al médulo de “Recursos Turisticos”, luego “ Infraestructuras de
Accesos” y se dara clic sobre el nombre de la infraestructura de acceso,
modificard uno o varios campos y dard clic en el botén “Guardar”. Para
eliminar una infraestructura de acceso dard clic sobre el nombre de la
infraestructura de acceso, se dirigird al costado derecho de la pagina y

se dara clic en el boton “Eliminar”.

Resultados esperados: Adicionar, actualizar y eliminar una infraes-

tructura de acceso del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA12_HU9 Historia de Usuario: HU_9.01,
HU_9.02, HU_9.03, HU_9.04

Nombre: Gestionar modalidad de turismo.

Descripcion: El usuario adicionara, actualizard y eliminard una moda-

lidad de turismo del sistema.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario en la base

de datos.
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Casos de pruebas

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos”
y luego en “ Modalidades de Turismo”. Para adicionar una modalidad
de turismo, se dara clic en el botén “Afiadir Modalidad de Turismo”, se
rellenard el formulario con los datos y adicionard la modalidad de turis-
mo. Para actualizar una modalidad de turismo, se dirigird al médulo de
“Recursos Turisticos”, luego “ Modalidades de Turismo” y se dard clic
sobre el nombre de la modalidad de turismo, modificara uno o varios
campos y dard clic en el botén “Guardar”. Para eliminar una modali-
dad de turismo dara clic sobre el nombre de la modalidad de turismo,
se dirigird al costado derecho de la pagina y se dara clic en el botén

“Eliminar”.

Resultados esperados: Adicionar, actualizar y eliminar una modalidad

de turismo del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA13_HU10 Historia de Usuario: HU_10.01,
HU_10.02, HU_10.03, HU_10.04

Nombre: Gestionar horario.

Descripcion: El usuario adicionard, actualizard y eliminard un horario

del sistema.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario en la base

de datos.
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Casos de pruebas

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos” y
luego en “Horarios”. Para adicionar un horario, se daré clic en el botén
“Anadir Horario”, se rellenard el formulario con los datos y adicionara
el horario. Para actualizar un horario, se dirigird al médulo de ‘“Recursos
Turisticos”, luego “Horarios” y se dara clic sobre el nombre del horario,
modificard uno o varios campos y daré clic en el boton “Guardar”. Para
eliminar un horario daré clic sobre el nombre del horario, se dirigira al

costado derecho de la pagina y se daré clic en el botén “Eliminar”.

Resultados esperados: Adicionar, actualizar y eliminar un horario del

sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA14_HU11 Historia de Usuario: HU_11.01,
HU 11.02, HU_11.03, HU_11.04

Nombre: Gestionar tipo de servicio.

Descripcion: El usuario adicionara, actualizara y eliminard un tipo de

servicio del sistema.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario en la base

de datos.
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Casos de pruebas

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos” y
luego en “Tipos de Servicios”. Para adicionar un tipo de servicio, se dard
clic en el botén “Afadir Tipo de Servicio”, se rellenarad el formulario
con los datos y adicionard el tipo de servicio. Para actualizar un tipo de
servicio, se dirigird al médulo de “Recursos Turisticos”, luego “Tipos de
Servicios” y se daré clic sobre el nombre del tipo de servicio, modificara
uno o varios campos y dard clic en el botén “Guardar”. Para eliminar un
tipo de servicio dar4 clic sobre el nombre del tipo de servicio, se dirigird

al costado derecho de la pagina y se dard clic en el boton “Eliminar”.

Resultados esperados: Adicionar, actualizar y eliminar un tipo de ser-

vicio del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA15_HU12 Historia de Usuario: HU_12.01,

HU_12.05

Nombre: Gestionar recurso turistico.

Descripcion: El usuario adicionard, actualizard, eliminard y visualizara

detalles de un recurso turistico del sistema.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario, un muni-
cipio, una provincia, una modalidad de turismo, un atractivo turistico y

una infraestructura de acceso en la base de datos.
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Casos de pruebas

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos” y
luego en “Recursos Turisticos”. Para adicionar un recurso turistico, se
dara clic en el botén “Anadir Recurso Turistico”, se rellenara el formu-
lario con los datos y adicionard el recurso turistico. Para actualizar un
recurso turistico, se dirigird al médulo de “Recursos Turisticos”, luego
“Recursos Turisticos” y se daré clic sobre el nombre del recurso turisti-
co, modificard uno o varios campos y dard clic en el botén “Guardar”.
Para eliminar un recurso turistico tendrd dos opciones dara clic sobre el
nombre del recurso turistico, se dirigird al costado derecho de la pagina
y se dard clic en el botén “Eliminar”. La otra opcién es dar clic sobre el
elemento visual en forma de cesta que se encuentra al costado derecho
de cada recurso turistico. Para visualizar los detalles de un recurso tu-
ristico dard clic en el elemento visual en forma de ojo que se encuentra

al costado derecho de cada recurso turistico.

Resultados esperados: Adicionar, actualizar, eliminar y visualizar de-

talles de un recurso turistico del sistema.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA16_HU13 Historia de Usuario: HU13

Nombre: Generar c6digo QR de cada recurso turistico

Descripcion: El sistema generard un cédigo QR para cada recurso tu-

ristico.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario y un re-

curso turistico en la base de datos.

Pasos de ejecucion:

Resultados esperados: Generar el codigo QR para cada recurso turis-

tico.
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Casos de pruebas

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA17_HU14 Historia de Usuario: HU14

Nombre: Visualizar QR de cada recurso turistico

Descripcion: El usuario visualizara el QR de cada recurso turistico.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario y un re-

curso turistico en la base de datos.

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos” y
luego en “Recursos Turisticos”. Para visualizar el QR de un recurso tu-
ristico dard clic en el elemento visual en forma de QR que se encuentra

al costado derecho de cada recurso turistico.

Resultados esperados: Visualizar QR de un recurso turistico del siste-

ma.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA18_HUI15 Historia de Usuario: HU15

Nombre: Imprimir QR de cada recurso turistico

Descripcion: El usuario imprimira el QR de cada recurso turistico.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario y un re-

curso turistico en la base de datos con su QR generado.

193



Casos de pruebas

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos” y
luego en “Recursos Turisticos”. Para imprimir el QR de un recurso tu-
ristico dard clic en el elemento visual en forma de hoja que se encuentra
al costado derecho de cada recurso turistico y se generard una vista

previa del QR y posteriormente el usuario dard clic en el botén para

imprimir.

Resultados esperados: Imprimir QR de un recurso turistico del siste-

ma.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Codigo: PA19_HU16 Historia de Usuario: HU16

Nombre: Visualizacion de los datos de un recurso turistico en formato

json.

Descripcion: El usuario visualizara los datos de un recurso turistico en

formato json.

Condiciones de ejecucion: Debe existir al menos un usuario y un re-

curso turistico en la base de datos.

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos” y
luego en “Recursos Turisticos”. Para visualizar los datos de un recurso
turistico en formato json dard clic en el elemento visual en forma de
flechas que se encuentra al costado derecho de cada recurso turistico y
se generard una vista con los datos de un recurso turistico en formato

json.

Resultados esperados: Visualizacion de los datos de un recurso turis-

tico en formato json.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria
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Casos de pruebas

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA20_HU7.02 Historia de Usuario: HU_7.02

Nombre: Adicionar atractivo turistico al sistema con errores |

Descripcion: Se intentara adicionar un atractivo turistico al sistema de-

jando el campo nombre vacio.

Condiciones de ejecucion: El campo nombre debe estar vacio.

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos” y
luego en “Atractivos Turistico”. Dara clic en el boton “Afadir Atractivo
turistico” y se mostrara un formulario. Se presiona el botoén de guardar

dejando el campo nombre vacio.

Resultados esperados: Se debe visualizar un cuadro notificacién que
alerte de que existen campos vacios. Se debe sefialar de forma grafica

aquellas caja de texto que estdn vacias.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA21_HU7.02 Historia de Usuario: HU_7.02

Nombre: Adicionar atractivo turistico al sistema con errores 11

Descripcion: Se intentard adicionar un atractivo turistico al sistema con

igual nombre a uno ya registrado en la base de datos.

Condiciones de ejecucion: Debe haber ya registrado un atractivo turis-

tico en la base de datos con igual nombre al que se va a insertar.

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos” y
luego en “Atractivos Turistico”. Dard clic en el boton “Afadir Atractivo

turistico” y se mostrard un formulario. Se ingresa en el campo nombre

uno igual a uno ya existente. Se presiona el botén de guardar.
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Casos de pruebas

Resultados esperados: Se debe visualizar un cuadro que alerte de que

existe otro atractivo con el mismo nombre.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA22_HU11.02 Historia de Usuario: HU 11.02

Nombre: Adicionar tipo de servicio al sistema con errores I

Descripcion: Se intentara adicionar un tipo de servicio al sistema de-

jando el campo nombre vacio.

Condiciones de ejecucion: El campo nombre debe estar vacio.

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos”
y luego en “Tipos de Servicios”. Dara clic en el botén “Afiadir Tipo de
Servicio” y se mostrard un formulario. Se presiona el botén de guardar

dejando el campo nombre vacio.

Resultados esperados: Se debe visualizar un cuadro notificacién que
alerte de que existen campos vacios. Se debe sefialar de forma grafica

aquellas caja de texto que estdn vacias.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Caso de prueba de aceptacion

Cédigo: PA23_HU11.02 Historia de Usuario: HU 11.02

Nombre: Adicionar tipo de servicio al sistema con errores II

Descripcion: Se intentard adicionar un tipo de servicio al sistema con

igual nombre a uno ya registrado en la base de datos.

Condiciones de ejecucion: Debe haber ya registrado un tipo de servicio

en la base de datos con igual nombre al que se va a insertar.
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Casos de pruebas

Pasos de ejecucion: El usuario ingresa y se autentica en el sistema a
través del navegador, hace clic en el médulo de “Recursos Turisticos”
y luego en “Tipos de Servicios”. Dard clic en el botén “Afadir Tipo de
Servicio” y se mostrard un formulario. Se ingresa en el campo nombre

uno igual a uno ya existente. Se presiona el botén de guardar.

Resultados esperados: Se debe visualizar un cuadro que alerte de que

existe otro tipo de servicio con el mismo nombre.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria
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