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Resumen
El Gobierno Autébnomo Descentralizado del canton de Saquisili requiere de las
aplicaciones web y mévil que permita promocionar los sitios turisticos, sitios etnogréficos,
gastronomia y asistencia al visitante por medio de un formulario, por este motivo la
aplicacion web es dindmica, admite el manejo de informacion e interaccion entre el turista
y el administrador, mediante una interfaz grafica (pantallas), disefiadas con los siguientes
lenguajes: HTML, CSS, JAVASCRIPT, PHP. Los turistas o habitantes del canton pueden
acceder a este sitio web, tan solo con acceso a internet, cabe recalcar que la aplicacion
tiene la técnica de modo Resposive Web Desing, donde permite adaptarse a dispositivos
moviles dependiendo la resolucion de la pantalla, se opt6 por usar este método ya que
los usuarios ingresan mas, desde un celular que de un ordenador o laptop. Ademas, de
usar herramientas de desarrollo tal como MySQL que es un gestor de base de datos. La
aplicacion movil es de gran ayuda hacia el turista; al ser informativa brinda ubicaciones
de sitios turisticos y hoteles, describiendo también la gastronomia. Para su desarrollo se
utilizé6 como entorno de desarrollo a Android Studio, y como editor de cédigos con el uso
del lenguaje de programacion Java y XML. El software utilizado es libre, reduciendo

costos de desarrollo.

Palabras clave:
e PROGRAMACION WEB
e TURISMO - APLICACION MOVIL
e BASE DE DATOS MYSQL
e ANDROID STUDIO

e CANTON SAQUISILI
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Abstract
The Decentralized Autonomous Government of the canton of Saquisili requires web and
mobile applications to promote tourist sites, ethnographic sites, gastronomy and visitor
assistance through a form, for this reason the web application is dynamic, supports the
management of information and interaction between the tourist and the administrator,
through a graphical interface (screens), designed with the following languages: HTML,
CSS, JAVASCRIPT, PHP. Tourists or inhabitants of the canton can access this website,
only with internet access, it should be noted that the application has the technique of
Resposive Web Design mode, where it can be adapted to mobile devices depending on
the screen resolution, we chose to use this method because users enter more from a cell
phone than from a computer or laptop. In addition, using development tools such as
MySQL which is a database manager. The mobile application is of great help to the tourist;
as it is informative it provides locations of tourist sites and hotels, describing also the
gastronomy. For its development, Android Studio was used as a development
environment, and as a code editor with the use of Java and XML programming language.

The software used is free, reducing development costs.

Keywords:

WEB PROGRAMMING

e TOURISM - MOBILE APPLICATION
e MYSQL DATABASE
e ANDROID STUDIO

e SAQUISILI CANTON
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Capitulo |
1. Problema de Investigacion
1.1 Tema

Desarrollo e implementacién de un sitio web interactivo y aplicaciéon mévil
Android utilizando herramientas de distribucion libre para la promocion y difusién de las
potencialidades etnograficas y gastronémicas en el cantén Saquisili.

1.2 Antecedentes

El canton Saquisili debe hacer uso de herramientas tecnoldgicas para
promocionar y potencializar el turismo etnografico y gastronémico para conocer
informacién detallada y relevante sobre los lugares turisticos.

Por la tendencia del tema se han realizado trabajos similares como los que se
exponen a continuacion:

Segun Ore (2019), en su trabajo “Disefio de un Aplicativo Movil para la Difusion
de Informacién Turistica en la Provincia de Jauja-Junin” manifiesta que se desarrollé un
aplicativo movil para la difusién de informacion turistica en la provincia de Jauja-Junin,
lo cual ayudo a brindar informacion actual, diversa y de utilidad para los turistas o
viajeros, siendo derivados a los operadores turisticos.

Segun Valdivieso (2016), en su trabajo “Disefio e Implementacién de una
Aplicacién Turistica de la Ciudad de Riobamba para Dispositivos con Sistema Operativo
Android” manifiesta que:

Se desarrollé e implemento una aplicacion turistica de la ciudad de Riobamba

para dispositivos méviles Android, lo cual ayudo a encontrar informacién de
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lugares, datos generales de la ciudad, direcciones exactas de la ubicacion de los

sitios turisticos, todo ello de manera rapida y con informacion util.

Por lo expuesto es necesario que el cantdén Saquisili, de manera particular, debe
contar con un sitio web interactivo y aplicacion maévil Android con la finalidad de
promocionar y potencializar el turismo etnogréafico y gastronémico.

1.3 Planteamiento del problema
En el sitio web Enciclopedia del Ecuador nos narra un poco a cerca del canton Saquisili
escribiendo que:

El canton Saquisili perteneciente a la provincia de Cotopaxi en la Sierra Andina

del Ecuador, brinda una variedad exquisita de artesanias y vivencias en sus

mercados, se encuentra ubicado a unos 25 minutos de Latacunga, cuenta con
un aproximado de 5234 habitantes, se caracteriza por poseer lugares turisticos
como el cerro Wingopana, cascada Candela-Fazo y las plazas de comercio en
las cuales se expenden variedad de productos y animales. Situado en una rica
zona de produccién agricola y ganadera, Saquisili se lo conoce como uno de los
cantones mas importantes de la provincia, y ademas posee una increible caja de
sorpresas por su rico y variado folklore y por la floreciente actividad comercial
gue se desarrolla en el sector, especialmente los dias jueves cuando se realizan

las populares y coloridas ferias. (Avilés Pino , 2020, pag. 23)

Segun el Gobierto Autdbnomo Descentralizado de Saquisili (2019), hoy en dia la
gran influencia de personas interesadas en las actividades turisticas del canton
Saquisili, ha motivado a las personas y a los dirigentes del cantén a incrementar su
participacién y gestién de proyectos turisticos que sean llamativos e informativos. Sin
embargo, los dirigentes y habitantes del cantdn no han desarrollado actividad turistica

por falta de conocimiento por lo cual se ve afectada la actividad econdmica del canton.
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La problemética se inicia desde tiempo atras ya que el turista o extranjero y la
poblacién por desconocimiento no han fomentado el turismo etnogréfico® y
gastronémico? que tiene el cantdén Saquisili lo cual ha minimizado el conocimiento de los
mismos. Ademas, cabe destacar, que hoy en dia las instituciones relacionadas al
turismo no han considerado aplicar las TICs (Las tecnologias de Informacién y
Comunicacion) para fomentar el turismo del canton, ya que hasta el dia de hoy no existe
un sitio web interactivo y aplicacion movil con informacion relevante respecto a lugares
turisticos del cantén como cascadas, plazas, sitios de distraccién, entre otros. Por lo
antes mencionado causa que los turistas y la poblacién en general no posean un
adecuado conocimiento sobre el turismo etnogréafico y gastronémico. Las
consecuencias que ha provocado son:

e Falta de conocimiento de zonas turisticas.

¢ Difusién incorrecta de informacién de lugares ya existentes.

e Los turistas no logran ubicarse adecuadamente en zonas comerciales.

e Los turistas no aprovecharan potencialidades ethograficas y gastronémicas en el
cantén Saquisili.

e Desinterés por parte de los moradores y autoridades para desarrollar el turismo.

De no solucionarse lo antes mencionado no existird el uso de herramientas
tecnoldgicas de TICs (Las tecnologias de Informacién y Comunicacion) para
potencializar el turismo etnogréafico y gastrondmico del cantén Saquisili mediante un
sitio web interactivo y una aplicacién mévil Android.

Por lo mencionado es necesario que se haga una promocion y difusion mediante

informacién adecuada para que facilite al turista a conocer: la cultura, la ubicacion y

! Puede llamarse Turismo Folclérico cuando esta especializado en fiestas, tradiciones y costumbres locales.
2 Vinculado a la comida tradicional del destino turistico.
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centros turisticos ya que en la actualidad la tecnologia es uno de los recursos mas
utilizados por empresas de turismo publicas y privadas para potencializar el turismo en
sus diferentes formas.
1.4 Justificacion
El presente trabajo es factible realizar porque que permitira promocionar las
potencialidades etnogréficas y gastronémicas del canton Saquisili, ademas el ministerio
de turismo mediante el reglamento general a la ley de turismo obliga a todos municipios
de la provincia de Cotopaxi a usar la tecnologia para mostrar informacion y actividades
gue se realizan en dichos cantones, por ello se debe tener en cuenta que el turismo
representa una gran potencia de desarrollo y progreso para el futuro del canton
Saquisili, por ende se planea realizar un sitio web interactivo y una aplicacion movil
Android con la finalidad de mostrar informacion de lugares exclusivos y las actividades
gastronémicas que ofrece el canton. Esto permitira:
e Ayudar a las personas a conocer las caracteristicas etnogréaficas y actividades
gastronémicas, que se suelen realizar en el cantén Saquisili.
e Las personas podran conocer la ubicacion del lugar turistico a visitar.
e Permitird un recorrido virtual que indique los lugares turisticos a visitar.
e El cantdén Saquisili crezca de manera econdémica y cultural; y sea reconocido por
caracteristicas etnograficas y gastrondmicas a nivel local y nacional.

Los beneficiados seran todas las personas que visiten y deseen conocer el
cantdn, ya gue el sitio web estara disponible los 365 dias del afio en un dominio
publico del sitio web GADMICS (Gobierno Autbnomo Descentralizado Municipal
Intercultural del Cantén Saquisili) y la aplicacion movil Android estara alojada en

Google Play, asi también estara presente en el sitio web de la municipalidad.
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Al realizar el presente proyecto se lograra promocionar las potencialidades
etnograficas y gastronomicas del cantén Saquisili, se aprovechara el sitio web para
visualizar la informacién de cualquier lugar turistico para una visita real, se
presentara con un disefio agradable y atractivo para el usuario, ademas contara con
imagenes 360, videos y un recorrido virtual que indica cada uno de estos lugares.

El desarrollo del sitio web y mévil permitird promocionar las potencialidades
etnograficas y gastrondémicas de una manera considerable esto intervendra de una
manera social y econémica para el canton, gracias a que la tecnologia ha tenido un
gran crecimiento para desarrollo de sitios web y aplicaciones moviles; en la
actualidad la mayoria de personas utilizan la tecnologia e internet para el acceso de
informacién en cualquier momento y de toda indole.

Por lo mencionado es importante que el cantén Saquisili, cuente con un sitio
web interactivo y aplicacion mévil Android que promocione las potencialidades

turisticas etnograficas y gastronémicas.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Desarrollar e implementar un sitio web interactivo y aplicacion mévil Android

utilizando herramientas de distribucion libre para la promocion y difusién de las

potencialidades etnograficas y gastrondmicas en el catén Saquisili.

1.5.2 Objetivos Especificos

» Realizar la especificacion de requisitos de software para identificar los requisitos
funcionales y no funcionales con la aplicacién del estandar IEEE 830.
» Desarrollar el sitio web y aplicacién mévil e integrar al dominio del GADMICS del

canton Saquisili.
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> Realizar pruebas de los softwares desarrollados para demostrar el correcto
funcionamiento de las aplicaciones web y movil.
1.6 Alcance

El presente proyecto tiene como finalidad promocionar las potencialidades
etnograficas y gastronémicas en el cantén Saquisili, mediante un sitio web interactivo y
aplicacion moévil Android.

Para el sitio web se contemplara:

El turista que acceda a este sitio tendra la opcion de conocer los lugares
turisticos y gastronémicos que posee el cantén, ademas podra realizar un recorrido
virtual 360° de los lugares turisticos, adicional se tendra la aplicacion movil Android
enlazada en el sitio web cuya finalidad es dar a conocer las caracteristicas etnograficas
y gastrondmicas con la ubicacién exacta.

Esto se lograra implementar a base de codigo abierto PHP ya que permite la
programacion de scripts de lado del servidor y se usara Html5 de lado cliente que
permitird generar la pagina web requerida con contenido dindmico, enviar o recibir datos
acerca de las zonas turisticas, plazas en general; para el almacenamiento de datos se
utilizara MySQL.

La razén fundamental al crear el sitio web interactivo es poder ayudar a los
turistas a reconocer lugares de los cuales no tengan conocimientos, el sitio web tendra
los siguientes moédulos:

¢ Inicio: el cual mostrara videos e informacion relevante acerca de porque visitar el
cantén Saquisili.
e Sitios turisticos: lugar de interés que los turistas visitan, normalmente por su

valor cultural, su significado histérica y aventura.
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e Servicios etnograficos: hoteles, plazas, tradiciones y costumbres que se dara a
conocer.

e Gastronomia: comidas tipicas del canton Saquisili.

e Recorrido virtual: que ayudara a los turistas a tener una mejor experiencia al
tener la necesidad de conocer el canton Saquisili también estaran vinculadas
con imagenes a 360°.

Mediante la aplicacién movil Android:

La aplicaciéon movil se enfocara al uso de herramientas y técnicas de UX®y que
permita mayor usabilidad e interaccion del usuario frente a la aplicacion. La aplicacién
movil presentara la siguiente informacion:

e Mapa: mostrara indicaciones a rutas y sitios a visitar para llegar al lugar.

e Sitios turisticos: mostrara informacién del recorrido virtual a realizarse por parte
del turista.

e Gastronomia: mostrara la comida tipica que ofrece el canton Saquisili.

e Hospedaje: permitira saber de los hoteles cercanos a los cuales hospedarse, se
conocera la ubicacion mediante rutas establecidas.

La aplicaciéon movil Android se desarrollara en el IDE* Android Studio con el
lenguaje de programacién Java para el sistema operativo Android.

Ademas, la aplicacién mévil contara con un lector de codigos QR® el cual se
basa en cddigo de realidad aumentada que permitird conocer en las caracteristicas de
un sitio turistico del cantdn lo cual fomentara el conocimiento de los turistas y poblacion

en general.

3 Factores y elementos relativos a la interaccion del usuario con un entorno o dispositivo.

4 Entorno de desarrollo integrado.

5QR es la evolucion del codigo de barras, madulo para almacenar informacion en una matriz en un cédigo de
barras.
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Capitulo 1l
2. Marco Teobrico

En el presente capitulo se desarrolla los fundamentos tedricos necesarios para
elaborar los aplicativos web y movil, con la finalidad de promocionar las potencialidades
etnograficas y gastronomicas del cantén de Saquisili.

Es necesario describir al objeto de estudio la cual impulsara y propagara las
potencialidades tales como: la etnografia y gastronomia orientadas a la parte cultural y
turistica del canton Saquisili. Continuando con el avance del capitulo, se enfoca con el
desarrollo de aplicaciones web y mévil utilizando herramientas de software libre,
identificando las funcionalidades que se adaptan al alcance del proyecto.

Al finalizar con el capitulo se obtendra conocimientos sobre la norma IEEE 830-
1998, tomando en cuenta la metodologia tradicional en cascada de tal manera que se
va acoplando con el desarrollo de las aplicaciones.

2.1 Identificacion de Variables

Variables independientes: Desarrollo e implementacion de un sitio web
interactivo y aplicacién maovil Android utilizando herramientas de distribucion libre.

Variables dependientes: Promocion y difusion de las potencialidades

etnogréaficas y gastronémicas en el canton Saquisili.
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Figural

Identificacion de variables

Variable Independiente Variable Dependiente

2.2 Software

Segun Sanchez (2018) en su documento con el tema de “Sistema Operativo software

de aplicaciéon” menciona que:
El término “software” fue usado por primera vez en este sentido por John Tukey
en 1957. En la ingenieria de software y las ciencias de la computacion, el
software es toda la informacion procesada por los sistemas informaticos:
programas y datos.

Se conoce como software al equipamiento l6gico o soporte I6gico de un
sistema informatico; comprende el conjunto de los componentes logicos
necesarios que hacen posible la realizacion de tareas especificas, en
contraposicion a los componentes fisicos, que son llamados hardware.

Los componentes l6gicos incluyen, entre muchos otros, las aplicaciones

informaticas; tales como el procesador de texto, que permite al usuario realizar
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todas las tareas concernientes a la edicion de textos; el software de sistema, tal
como el sistema operativo, que, basicamente, permite al resto de los programas
funcionar adecuadamente, facilitando también la interaccién entre los
componentes fisicos y el resto de las aplicaciones, y proporcionando una interfaz
con el usuario.

El software es un componente basico dentro de la informatica, el
ordenador no realiza ninguna tarea o accion sin su presencia. Lo que el usuario
percibe es un entorno grafico(multimedia) que facilita el manejo o interaccién con
el programa, existen una infinidad de software, desde pequefios programas que
realicen pocas tareas, pero muy especificas o grandes programas que realizan
multitud de tareas. (pag. 2)

2.2.1 Clasificacion del Software
Figura 2

Clasificacion del software

Nota: Tomado de: Sanchez (2018)
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Segun Sanchez (2018) en su documento titulado “Sistema Operativo Software de
Aplicacion” habla sobre la clasificacion y la denomina en tres partes que son:
Software de sistema: Su objetivo es desvincular adecuadamente al usuario y al
programador de los detalles del sistema informéatico en particular que se use,
aislandolo especialmente del procesamiento referido a las caracteristicas
internas de: memoria, discos, puertos y dispositivos de comunicaciones,
impresoras, pantallas, teclados, etc. El software de sistema le procura al usuario
y programador adecuadas interfaces de alto nivel, controladores, herramientas y
utilidades de apoyo que permiten el mantenimiento del sistema global. Incluye
entre otros:
e Sistemas operativos
e Controladores de dispositivos
¢ Herramientas de diagndéstico
¢ Herramientas de Correccién y Optimizacion
e Servidores
e Utilidades
Software de programacion: Es el conjunto de herramientas que

permiten al programador desarrollar programas informaticos, usando diferentes
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alternativas y lenguajes de programacion, de una manera practica. Incluyen
bésicamente:

e Editores de texto

e Compiladores

e Intérpretes

e Enlazadores

e Depuradores

e Entornos de Desarrollo Integrados (IDE)

Software de aplicacion: Es aquel que permite a los usuarios llevar a
cabo una o varias tareas especificas, en cualquier campo de actividad
susceptible de ser automatizado o asistido, con especial énfasis en los negocios.
Incluye entre muchos otros:

e Aplicaciones para Control de sistemas y automatizacion industrial

¢ Aplicaciones ofiméaticas

e Software educativo

e Software empresarial

e Bases de datos

e Telecomunicaciones

¢ Videojuegos Software médico

e Software de célculo Numérico y simbdlico (pag. 3).
2.3 Herramientas de Software Libre

Software Libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar,

distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. “Las herramientas open source o de

codigo abierto y de software libre son softwares desarrollados y distribuidos con una
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licencia que permite que cualquier persona pueda ver el cédigo y utilizarlo libremente,

sin restricciones” (Tech4Business, 2020).

De acuerdo con Stallman (2019), en la pagina web “Ciencias de la computacion de la

Universidad de Chile” menciona que:

Este concepto esta relacionado con la libertad, basicamente se tiene la libertad

para hacer lo que se quiera con un programa de software libre, y haga lo que se

haga, el resultado también ha de ser un software libre. Asi, de acuerdo con la

Free Software Foundation, las cuatro libertades del software libre son:

1.

2.

Libertad para ejecutar el programa.

Libertad para estudiar y modificar el codigo fuente.
Libertad para redistribuir copias exactas.

Libertad para distribuir versiones modificadas del software.

Lo importante es que el software y sus versiones respeten esas cuatro

libertades, lo que no quiere decir que no se pueda comercializar con ellos. Por

ejemplo, puedes vender un software libre, siempre y cuando el codigo sea

visible, ejecutable y modificable, y se pueda redistribuir como tal o modificado.

“Puedes crear un software libre y cobrar por él, pero la persona a la que se lo

vendas puede redistribuirlo como quiera, gratuitamente, cobrando el mismo precio o un

precio distinto” (HispaLinux, 2018).

2.3.1 Lenguajes de Desarrollo.

“Es un lenguaje disefiado para describir el conjunto de acciones consecutivas

gue un equipo debe ejecutar. Por lo tanto, un lenguaje de programacién es un modo

practico para que los seres humanos puedan dar instrucciones a un equipo” (Ayala,

2017).
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2.3.2 Html 5.
Segun Hipertextual (2015) en su pagina oficial nos menciona que:
Con HTMLS5, los navegadores como Firefox, Chrome, Explorer, Safari y mas
pueden saber cobmo mostrar una determinada pagina web, saber dénde estan
los elementos, donde poner las imagenes, donde ubicar el texto. La diferencia
principal, sin embargo, es el nivel de sofisticacion del cédigo que podremos
construir usando HTMLS5.
Segun Gauchat (2012) en su libro “El gran libro de Html5, Css3b y Javascript” nos
menciona que:
HTML5 provee basicamente tres caracteristicas: estructura, estilo y
funcionalidad. Nunca fue declarado oficialmente, pero, incluso cuando algunas
APIs (Interface de Programacion de Aplicaciones) y la especificaciéon de CSS3
por completo no son parte del mismo, HTML5 es considerado el producto de la
combinacion de HTML, CSS y Javascript.
HTML define el contenido, CSS permite organizar el contenido y definir la
presentacion: el color, la imagen de fondo, los margenes, el tamafio del texto,
pero Html sirve para crear paginas web, darles estructura y contenido (pag. 35).
2.3.3 Javascript.
Segun MDN (2019), es un lenguaje de programaciéon que te permite realizar actividades
complejas en una pagina web tales como crear contenido nuevo y dindmico, controlar
archivos de multimedia, crear imagenes animadas etc.
Cada vez mas una pagina web hace mas cosas que s6lo mostrar informacion
estatica como:
e Mostrar actualizaciones de contenido en el momento

e Interactuar con mapas
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e Animaciones gréficas 2D/3D etc.
Figura 3

Funcionamiento del servicio web con paginas dinamicas

—
=

Nota: Tomado de: (MDN web docs, 2019).

2.3.4 Css.

Segun Css (2017) en su pagina oficial nos habla sobre que es un Css y cual es su
funcién mencionando que:

Es un lenguaje de reglas en cascada que usamos para aplicar un estilo a nuestro
contenido en HTML, por ejemplo, colocando colores de fondo, fuentes y
marginando nuestro contenido en multiples columnas. Css esta disefiado
principalmente para marcar la separacion del contenido del documento y la
forma de presentacidn de este, caracteristicas tales como las capas o layouts,
los colores y las fuentes. Esta separacion busca mejorar la accesibilidad del
documento, proveer mas flexibilidad y control en la especificacién de
caracteristicas presentaciones, permitir que varios documentos HTML
compartan un mismo estilo usando una sola hoja de estilos separada en un
archivo CSS, y reducir la complejidad y la repeticion de cédigo en la estructura
del documento.

Sin embargo, MDN (2019) nos da otra definicion mencionando que:
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La especificacion CSS describe un esquema prioritario para determinar qué
reglas de estilo se aplican si mas de una regla coincide para un elemento en
particular. Estas reglas son aplicadas con un sistema llamado de cascada, de
modo que las prioridades son calculadas y asignadas a las reglas, asi que los
resultados son predecibles.
2.3.5 Php.
Segun Arce (2018) en un trabajo escrito con el tema de “Programacién Php” nos da una
breve definicion mencionando que:
Php es un lenguaje de programacion de propésito general de codigo del lado del
servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico.
Fue uno de los primeros lenguajes de programacion del lado del servidor que se
podian incorporar directamente en un documento HTML en lugar de llamar a un
archivo externo que procese los datos. El cédigo es interpretado por un servidor
web con un mdédulo de procesador de PHP gque genera el HTML resultante.
caracteristicas que se puede destacar de PHP son:
e Esta orientado al desarrollo de aplicaciones web dinamicas con estructura
cliente-servidor.
e Utilizar variables primitivas lo cual facilita la programacion al no tener que
declarar los tipos de datos a utilizarse.
e Excelente conectividad con MySQL y PostgreSQL.
e Posibilidad de utilizar médulos externos o extensiones.
¢ Amplia documentacién indexada para mayor facilidad al momento de buscar
un tema especifico.
e Software Libre con licencia PHP basada en GNU.

e Permite utilizar técnicas de programacion orientada a objetos.


https://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_de_prop%C3%B3sito_general&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/Script_del_lado_del_servidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Script_del_lado_del_servidor
https://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_web
https://es.wikipedia.org/wiki/Contenido_din%C3%A1mico
https://es.wikipedia.org/wiki/HTML
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e Posee manejo de excepciones.
e Se puede utilizar modelos de programacion como MVC para escribir cédigo
ordenado, estructurado y manejable.
Ventajas de Php
Figura 4

Ventajas PHP

Es libre y
abierto
Soporta
bases de Es rapido
datos
Ventajas PHP
Soporte
técnico Facil de
disponibl usar
e
Multiplata
forma

Nota: Tomado de: Tapia (2021).

2.3.6 Framework de Desarrollo.

Segun Neoattack (2018) en su pagina oficial nos habla de que es un framework de

desarrollo mencionando que:
Un Framework sirve para poder escribir cddigo o desarrollar una aplicacion de
manera mas sencilla. Es algo que permite una mejor organizacién y control de
todo el cédigo elaborado, asi como una posible reutilizacion en el futuro. Debido

a esto, garantiza una mayor productividad que los métodos mas convencionales


https://neoattack.com/empresas-de-desarrollo-de-aplicaciones/
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y una minimizacién del coste al agilizar las horas de trabajo volcadas en el

desarrollo.

Por otra parte, su accion es algo que beneficia a los errores, minimizandolos

considerablemente. En definitiva, es algo que brinda una ayuda general y mas

gue considerable al programador y desarrollador, haciendo que sus labores sean
muchos mas practicas y sencillas.
2.4 Estandar IEEE 830-1998

Segun Monferrer (2000) el analisis de requisitos es una de las tareas mas
importantes en el ciclo de vida del desarrollo de software puesto que es ella se
determinan los “planos” de la nueva aplicacién. En cualquier proyecto de software los
requisitos son las necesidades del producto que se debe desarrollar, por esta razén, en
la fase de andlisis se debe identificar estas necesidades y documentarlas.

El analisis de requisitos se puede definir como Piattini (1996) nos dice que “el
proceso del estudio de las necesidades de los usuarios para llegar a una definicién de
los requisitos del sistema, hardware o software, asi como el proceso de estudio y
refinamiento de dichos requisitos, definicién proporcionada por el IEEE” (pag. 8).

En la determinacion de los requisitos no sélo deben actuar los analistas, es muy
importante la participacion de los propios usuarios, porgue son éstos los gue mejor
conocen el sistema que se va a automatizar. Analista y cliente se deben poner de
acuerdo en las necesidades del nuevo sistema, ya que el cliente no suele entender el
proceso de disefio y desarrollo del software como para redactar una especificacion de
requisitos software (ERS) y los analistas no suelen entender completamente el
problema del cliente, debido a que no dominan su area de trabajo.

Segun Pierre (1997) Basandose en estos requisitos, el ingeniero de software

proceder al modelado de la futura aplicacion. Para ello, se puede utilizar tipos de
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metodologias entre las que destacan la metodologia estructurada y la metodologia
orientada a objetos. La metodologia estructurada estd basada en las funciones que
debe realizar el sistema y los datos que fluyen entre ellas. En la metodologia orientada
a objetos se utiliza UML mediante el cual podemos representar diagramas (casos de
uso) que permiten definir el sistema y su entorno. Estas relaciones se establecen en
forma de acciones de usuario y reacciones del sistema.
2.4.1 Objetivo de las ERS.
Segun Chalmeta (1999) en su libro ADSI Il nos habla sobre los objetivos a tomar en
cuenta en la realizacién de las ERS mencionando que:
Ayudar a los clientes a describir claramente lo que se desea obtener mediante
un determinado software: El cliente debe participar en la especificacién de
requisitos, ya que éste tiene una vision mas detallada de los procesos que se
llevan a cabo. Asimismo, el cliente se siente participe del propio desarrollo.

Ayudar a los desarrolladores a entender qué quiere exactamente el
cliente: En muchas ocasiones el cliente no sabe exactamente qué es lo que
quiere. La ERS permite al cliente definir todos los requisitos que deseay al
mismo tiempo los desarrolladores tienen una base fija en la que trabajar. Sino
se realiza una buena especificacion de requisitos, los costes de desarrollo
pueden incrementarse considerablemente, ya que se deben hacer cambios
durante la creacion de la aplicacion.

Servir de base para desarrollos de estandares de ERS patrticulares para
cada organizacion: Cada entidad puede desarrollar sus propios estandares para
definir sus necesidades.

Una ERS forma parte de la documentacion asociada al software que se

esta desarrollando, por tanto, debe definir correctamente todos los
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requerimientos, pero no mas de los necesarios. Esta documentacion no deberia
describir ningun detalle de disefio, modo de implementacion o gestion del
proyecto, ya que los requisitos se deben describir de forma que el usuario pueda
entenderlos. Al mismo tiempo, se da una mayor flexibilidad a los desarrolladores
para su implementacion (pag. 2).

2.4.2 Caracteristicas de una Buena ERS

L &

Figura 5

Caracteristicas de una buena ERS

Nota: Tomado de: Monferret (2000).

Segun Monferret (2000) en su libro Ingenieria del Software habla sobre las

caracteristicas principales de la especificacion de requisitos y nos menciona que:
Correccion: La ERS es correcta si y solo si todo requisito que figura en ella

refleja alguna necesidad real.
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Ambigledad: un documento es no ambiguo si y solo si cada requisito descrito
tiene una Unica interpretacion.
Completitud: Una ERS es completa si: Incluye todos los requisitos significativos
del software (relacionados con la funcionalidad, ejecucién, disefio, atributos de
calidad o interfaces externas). Existe una definicién de respuestas a todas las
posibles entradas, tanto validas como invalidas, en todas las posibles
situaciones.
Verificalidad: un requisito se dice que es verificable si existe alglin proceso no
excesivamente costoso por el cual una persona o una maquina pueda chequear
gue el software satisface dicho requerimiento.
Consistencia: una ERS es consistente si y solo si ningln conjunto de requisitos
descritos en ella es contradictorio o entran en conflicto se pueden dar 3 casos:
¢ Requisitos que describen el mismo objeto real utilizando distintos
términos.
e Las caracteristicas especificadas de objetos reales. Un requisito
establece que todas las luces son verdes y otro que son azules.
e Conflicto l6gico o temporal entre dos acciones determinadas. Se
llega a un punto en el que dos acciones serian perfectamente
vélidas.
Modificalidad: Una ERS es modificable si cualquier cambio puede realizarse de
manera facil, completa y consistente. Para ello, es deseable tener una
organizacién coherente y facil de usar en la que aparezca el indice o una tabla

de contenidos facilmente accesible.
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Explorabilidad: Una ERS es explorable si el origen de cada requerimiento es
claro tanto hacia atras (origen que puede ser un documento, una persona etc.)
como hacia delante (componentes del sistema que realizan dicho requisito).
Utilizable: En la ERS también se deben tener en cuenta las necesidades de
mantenimiento. El personal que no ha intervenido directamente en el desarrollo
debe ser capaz de encargarse de su mantenimiento. (pags. 3-5).

2.4.3 Esquema de las ERS Definida en el IEE 830-1998

Figura 6

Estructura de una ERS

1 Introduccidn
1.1 Propodsito
1.2 Ambito del Sistema
1.3 Definiciones. Acronimos y Abreviaturas
1.4 Referencias
1.5 Vision general del documento

2 Descripcién General
2.1 Perspectiva del Producto
2.2 Funciones del Producto
2.3 Caracteristicas de los usuarios
2.4 Restricciones
2.5 Suposiciones v Dependencias
2.6 Requisitos Futuros

3 Renquisitos Especificos
3.1 Interfaces Externas
3.2 Funciones
3.3 Requsitos de Rendimiento
3.4 Restricciones de Disefio
3.5 Atrnibutos del Sistema
3.6 Otros Requisitos

4 Apéndices

5 Indice

Nota: tomada de IEEE (2017).
2.4.4 Modelo de Desarrollo en Cascada
Segun Ortega et al (2019) en su trabajo de investigacion con el tema de “Uso de los
modelos tradicionales y las metodologias agiles aplicadas en la industria de software
colombiano” nos dice que:

Este es considerado el modelo méas basico debido a su sencillez de comprension

y antigiiedad, pero a su vez ha sido la base para el desarrollo de nuevas
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metodologias mejorando su estructura, su ejecucion y la distribucion de tareas
para cada secuencia del ciclo del desarrollo del software. La version original de
este modelo fue propuesta por Winston W. Royce en 1970, posteriormente fue
revisada por Barry Boehm y Lan Sommerville. Las cinco fases que componen el
modelo en cascada son las siguientes:

e Analisis de requisitos del software.

e Disefio.

e Caodificacion.

e Pruebas.

¢ Mantenimiento.

El hecho de contar con requisitos bien definidos, estables, unidos a un
planteamiento efectivo del disefio y desarrollo, garantiza la generacién de
aplicaciones no solamente funcionales, sino también estructuralmente bien
definidas, con excelente documentacion y con una base sélida para futuras
implementaciones u actualizaciones. (pag. 3)

2.4.5 Fases del Modelo de Desarrollo en Cascada.
Figura 7

Fases del Modelo en Cascada

ey
Implementacion \
N

Nota: Tomado de: (Dominguez, 2021).
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Segun Dominguez (2021) en su sitio web da una descripcién clara sobre cada una de
las fases mencionando que:
Requisitos: Comienza con una fase de andlisis que incluye un estudio de
viabilidad y una definicion de los requisitos.
Disefio: En esta etapa se describe la estructura interna del software, y las
relaciones entre las entidades que lo componen.
Implementacién: En esta fase se programan los requisitos especificados
haciendo uso de las estructuras de datos disefiadas en la fase anterior. La
programacion es el proceso que lleva de la formulacién de un problema de
computacion, a un programa que se ejecute produciendo los pasos necesarios
para resolver dicho problema.
Verificacién: Como su propio nombre indica, una vez se termina la fase de
implementacion se verifica que todos los componentes del sistema funcionen
correctamente y cumplen con los requisitos.
Instalacion y mantenimiento: Una vez se han desarrollado todas las
funcionalidades del software y se ha comprobado que funcionan correctamente,
se inicia la fase de instalacion y mantenimiento.
2.5 Base de Datos
Segun Raffino (2019) en su sitio web manifiesta un concepto de definicion de base de
datos mencionando que:
Se llama base de datos, o también banco de datos, a un conjunto de informacién
perteneciente a un mismo contexto, ordenada de modo sistematico para su
posterior recuperacion, analisis y/o transmision. Existen actualmente muchas
formas de bases de datos, que van desde una biblioteca hasta los vastos

conjuntos de datos de usuarios de una empresa de telecomunicaciones.


https://concepto.de/analisis-3/
https://concepto.de/dato-en-informatica/
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El manejo de las bases de datos se lleva mediante sistemas de gestion llamados

DBMS (Sistemas de Gestién de Bases de Datos) que actualmente son digitales

y automatizados, permiten el almacenamiento ordenado y la rapida recuperacion

de la informacién. (pag. 3)

2.5.1 Tipos de Bases de Datos.

Base de datos estéatica. — Segun IBM (2018) la base de datos tipo OLAP (On lie
Analytical Precessing) también son llamadas bases de datos estéticas lo que significa
gue la informacién en tiempo real no es afectada, eso quiere decir que no se insertan,
no se eliminan y tampoco se modifican datos; solo se puede realizar consultas de datos
ya existentes para analisis y toma de decisiones.

Figura 8

Base de datos estatica- OLAP

Usuario 1

Consulta

Usuario 2

o g
-

Consulta

Usuario 4 ) .'f

gconsuna ‘ 2
',

Usuario 3
Nota: Tomado de: (Morales Anguiano, 2018)

Base de datos dinamica. — Segun IBM (2018) las bases de datos de tipo OLTP
también son llamadas bases de datos dinamicas lo que significa que la informacion se
modifica en tiempo real, es decir se inserta, se elimina, se modifica y se consulta los

datos en linea durante la operacion del sistema.
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Figura 9

Base de datos dinamicas

Usuario 1

Inserta

Usuario 4 il Usuario 2
g Elimina E. i’ ! Modifica E
_

Modifica
Consulta

Usuario 3

Nota: Tomado de: (Morales Anguiano, 2018).

2.5.2 MySQL.

Segun Paredes et al (2016) en su trabajo de titulacion con el tema de “Implementacion

de un sistema web utilizando tecnologia PHP y estandares HTML5 y CSS3 para el

control y monitoreo del impacto ambiental que generan las operaciones y actividades

administrativas militares en el comando conjunto de las fuerzas armadas del ecuador ”

menciona una breve definicion de MySql mencionando que :
Es un sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario,
en un principio fue desarrollado por Sun Microsistems y ahora por Oracle
después de que este absorbiera dicha empresa. Es ofrecida con licenciamiento
dual, es decir, que, para el uso general, se distribuye con licencia de software
libre GNU GPL, lo cual ha permitido en parte el crecimiento y mejora del gestor
en mencion, y para empresas con licencia pagada que ofrece: soporte,
adecuacion a la légica de negocio, lista de control de acceso, monitoreo de corta

fuegos, monitoreo para auditoria, entre otras ventajas. (pag. 88)
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Segun Rouse (2016) MySQL se ejecuta en practicamente en todas las plataformas,
incluyendo Linux, UNIX y Windows. A pesar de que se puede utilizar en una amplia
gama de aplicaciones, MySQL se asocia mas con las aplicaciones basadas en la web y
la publicacion en linea y es un componente importante de una pila empresarial de
codigo abierto llamado LAMPS.

Figura 10

Caracteristicas MySQL
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Nota: Tomado de: hostingPedia (2019)
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2.5.3 Arquitectura MySQL.
OpenStax (2015) “la arquitectura de MySQL que tiene como caracteristica mas
notable separar el motor de almacenamiento del resto de los componentes de la

arquitectura” (parr. 4).

6 Es el acrénimo usado para describir un sistema de infraestructura de internet que usa las siguientes
herramientas: Linux, Apache, MySQL y Perl.


https://es.wikipedia.org/wiki/Acr%C3%B3nimo
https://es.wikipedia.org/wiki/Internet

Figura 11

Arquitectura MYSQL
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Nota: Tomado de: OpenStax (2015).

2.6 Aplicaciones
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Segun Palacios (2017) cuando hablamos de las aplicaciones nos estamos

refiriendo a programas relacionados con esa tematica que representan una herramienta

fundamental para que el usuario pueda realizar uno o mas tipos de trabajo, lo cual marca

una diferencia importante con respecto a los sistemas operativos que son los programas

gue permiten el funcionamiento de las aplicaciones. Se puede decir que una aplicacién

se trata de un conjunto de instrucciones que cuando son ejecutadas van a permitir realizar

una o varias tareas en un dispositivo electrénico e informatico, se debe tomar en cuenta

gue un equipo informatico necesita de un programa para su funcionalidad y de tal manera

las aplicaciones necesitan de un hardware o equipo para que pueda ejecutarse.

2.6.1 Aplicacién Web

Segun Mejia (2015) una aplicacion web, se refiere a un programa informatico

gue corre en un navegador web, ya sea de un equipo de computo o de un dispositivo

movil. Para programarla se utilizan tecnologias web, que abarcan lenguajes del lado del



cliente (HTML5, CS3 y JavaScript), lenguajes del lado del servidor (PHP y Python) y

bases de datos (mySQL y MongoDB).

Tipos de Aplicaciones Web.

Tabla 1

Tipos de aplicaciones web
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Tipos de Aplicaciones Web

Aplicacion web estética

Aplicacion web dinamica

E-commerce

Portal Web App

Aplicacion web animada

Aplicaciéon web con “Gestor de

Contenidos”

Muestra muy poca informacion y no se puede

incluir nuevos contenidos.

Son mas complejas y utilizan bases de datos
para cargar la informacién y contenidos que se
van actualizando. Suelen contar con un panel
de administracion Content Management System
(CMS) desde el gue se administra, se crean y

publican los contenidos.

Pensado para tiendas online. Es mas complejo
porque se debe crear pasarelas de pago para

tarjetas de crédito, PayPal.

Nos referimos a un tipo de aplicacion en el que
la pagina principal permite el acceso a diversos

apartados, categorias o secciones.

Permite crear y presentar contenidos con

efectos animados.

Se usa para proyectos que necesitan actualizar

su contenido constantemente.

Nota: Informacion tomada de: Yeeply (2018).
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Aplicaciones Web Dindmicas.
Segun Bayto (2020), son aquellas en las que la informacion presentada se genera a
partir de una peticion del usuario de la pagina. En cambio, el contenido de una pagina
web estatica se encuentra predeterminada, en las paginas dinamicas la informacién
aparece inmediatamente después de una solicitud hecha por el usuario.
Esto es posible gracias a que una pagina web dinamica tiene asociada una base
de datos que permite visualizar la informacién contenida en ella, de igual manera
permite almacenar y realizar actualizaciones de la informacion contenida en la
misma, asi como también se puede hacer modificaciones dinamicas de la
estructura y del disefio por parte del propietario.
Ventajas de las Paginas Web Dinamicas
Figura 12

Ventajas de las aplicaciones web dinamicas

Grandes
Funcionalida
des

e

Nota: Tomado de: Bayto (2020).
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Arquitectura.

Segun Mejia (2015), la arquitectura de las aplicaciones web consta de maquinas
conectadas a una red, por lo general, Internet o una Intranet corporativa que sigue el
esquema cliente-servidor en nuestro caso de servidores web. Surgié a mediados de la
década de 1990, durante la etapa de la Web 1.0 con la aparicion de las primeras
conexiones de acceso conmutado (RTC, RDSI, GSM, GPRS) y de las etiquetas
multimedia del estandar HTML y la incorporacion de pequefios programas realizados en
Java, llamados applets.

Figura 13

Esquema basico del servidor web
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Nota: Tomado de: Lerma et al. (2013).
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Segun Lerma et al (2013), cuando un cliente realiza una peticiéon de una URL a
un servidor, teniendo en cuenta que gracias al servicio DNS conocemos su IP, le pide
una pagina web. Esta se busca en el repositorio de paginas del servidor y es devuelta al
cliente. Toda esta comunicacion se lleva a cabo mediante el protocolo HTTP, y el

cbdigo de las paginas es basicamente HTML.
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Figura 14

Funcionamiento del servicio web con péginas dindmicas
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Nota: Tomado de: Lerma et al. (2013)

Segun Murcia et al (2013), cuando se trata de paginas web dinamicas, escritas
en lenguajes de programacioén para el servidor como PHP, ASP.net o JSP, el cédigo
HTML que se envia al cliente se construye de forma dinamica dentro del programa
servidor en el momento en que se procesa la peticion.

Alojamiento.

Segun Diario (2019), el alojamiento web (web hosting), propiamente dicho se
puede definir como un servicio prestado por un ISP (proveedor), que permite a los
usuarios de internet tener un sistema integrado para poder almacenar informaciéon. No
siempre es necesario alojar paginas web, sino que también se puede alojar archivos,
imagenes, video, documentos, correo electronico, etc. En otras palabras, es un servicio
gue te otorga un lugar para hospedar tus aplicaciones, emails y archivos en general y
especificamente en un servido que por lo general hospeda varias aplicaciones o
paginas web.

Dominio.

Segun Zaragoza (2021) en su pagina web menciona una breve definicion de dominio

mencionando que:
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Un dominio de internet es una red de identificacion asociada a un grupo de

dispositivos 0 equipos conectados a la red, es el nombre Unico y exclusivo que

identifica a un determinado sitio web. El propdésito es el de traducir las

direcciones IP, que suelen estar por amplias cadenas de nimeros, en términos

que sean faciles de encontrar y de memorizar.

Con el paso del tiempo, la proliferacién de paginas web ha sido tan alta

que poco a poco han ido surgiendo varias formas de dominio ajenas a las

generales. Esto ha propiciado que existan dominios de ambito local y regional, lo

gue facilita la tarea a los usuarios y a los buscadores de fijar el portal en un

determinado &mbito geografico (pag. 3).

Tabla 2

Tipos de dominios

Dominios

Genéricos

Los dominios genéricos, Poseen la
peculiaridad de no estar enfocados a un
pais en concreto, de lo cual procede su
nombre. De hecho, por este motivo, son
los mas abundantes y los mas
complicados a la hora de encontrar un

nombre disponible tales como:

e .cOom
e .net
e .info
e .0rg

Territoriales

De manera habitual, la extension de
estos dominios suele guardar relaciéon
con el pais en el que se ubica la pagina
web 0, en su defecto, con el que quiere

mantener vinculos de cualquier tipo.

e €S
o .uk
e .eC
e .US

Nota: Tomado de (conversiones, 2020).
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Iméagenes 360.
Segun Hernandez (2020) en su sitio web Meca digital nos nombra una breve definicion
de fotografia mencionando que:
La fotografia en 360° es una técnica que permite captar fotos en las que el
observador se sumerge en la imagen como si estuviera dentro de ella. Se trata
de una imagen muy realista si tenemos en cuenta que el ojo humano es capaz
de visualizar en 180 grados y enfocar ain en menos. Una imagen en 360 grados
permite ver lo que pasa alrededor de la primera escena, es decir, hacia arriba,
hacia abajo, por delante y por detras. En realidad, una imagen en 360 grados no
es mas que una fotografia estatica formada por la composicion de un buen
numero de imagenes tomadas desde todos los angulos posibles de tal forma
gque podemos desplazarnos por la imagen final con un simple golpe de ratén o
de clic.
2.6.2 Aplicacién Movil
Segun La Comision Federal de Comercio (2020) una aplicacién maovil es un
programa que se puede descargas o se acceder desde algun teléfono inteligente y otros
dispositivos moviles tales como: Tabletas, asistentes personales digitales, computador
de manos entre otros.
Las aplicaciones logran que los usuarios realicen tareas especializadas que se
hacian en computadoras, haciendo que internet sea mas accesible en los dispositivos
moviles. Las aplicaciones madviles son conocidas como Apps y actualmente existe una

gran variedad con diferentes caracteristicas que se adaptan a cualquier dispositivo.
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Ventajas de las Aplicaciones Moviles.
Figura 15

Ventajas de las aplicaciones méviles.

Ventajas
I

Nota: Tomado de: Bustamante (2016).
Sistemas Operativos para Dispositivos Méviles.

Segun Bustamante (2016)en su pagina con el tema de “Los Sistemas Operativos para

Dispositivos Méviles y para Pc” menciona lo siguiente:
Un sistema operativo es un programa o conjunto de programas informaticos que
gestiona el hardware de un dispositivo y administra el servicio de aplicaciones
informaticas. Algunos sistemas operativos moviles son: Google Android, Apple,
los Symbian y Windows Phone. Los sistemas operativos para dispositivos
moviles son menos complicados que los disefiados para las computadoras de

escritorio o portatiles.



Tabla 3

Sistemas operativos para moviles
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Sistemas Operativos para Dispositivos Méviles

Google Android

Symbian

Windows Phone

I0S

Es una plataforma de software para
dispositivos méviles que incluye un Sistema
Operativo y aplicaciones de base. Android es
un conjunto de herramientas y aplicaciones
vinculadas a una distribucién Linux para
dispositivos moviles.

Este sistema operativo anteriormente era el
mas fuerte dentro de la telefonia celular, las
aplicaciones se desarrollan a partir de
lenguajes de programacion orientados a
objetos como C++, Java, Visual Basic, entre
otros.

Sistema operativo movil desarrollado por
Microsoft, como sucesor de Windows Mobile.
A diferencia de su predecesor esta enfocado
en el mercado de consumo en lugar de en el
mercado empresarial.

Es un sistema operativo mévil desarrollado
por Apple Inc. Este sistema operativo movil
esta basado en el concepto de manipulacién
directa, es decir, que el usuario puede
interactuar directamente con la pantalla del
dispositivo por medio de gestos multitactiles

como toques, pellizcos y deslices.

Nota: Tomado de (Bustamante, 2016).

Android.

Segun Cajilima (2018) en su trabajo de titulacion con el tema de “Desarrollo de

una Aplicacion para Dispositivos Moéviles que Permita Administrar Pedidos y Controlar
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Rutas de los Vendedores, Aplicada a la Empresa: “Almacenes Juan Eljuri Cia.Ltda™

menciona que:
Android es un sistema operativo para dispositivos méviles como teléfonos
inteligentes y tabletas basado en el nucleo Linux. Es desarrollado por la Open
Hand-set Alliance, la cual es liderada por Google, usando diversos conjuntos de
herramientas de software de codigo abierto para dispositivos moviles.

Figura 16

Logo de Android

Nota: Tomado de: (Cajilima Alvarado, 2018)
Segun Molina et al. (2016) en su trabajo de tesis acerca de las Caracteristicas y
Funcionalidades para Dispositivos Méviles menciona que:
Android es una solucién completa de software de cddigo libre (GNU
Linux’) para teléfonos y dispositivos. es un paquete que engloban un sistema

operativo, un Runtime® de ejecucién basado en java, un conjunto de librerias de

7 Su desarrollo es uno de los ejemplos mas prominentes de software libre.
8 Conexidn de funciones de utilidad las cuales soporta un programa mientras se esta ejecutando.
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bajo y medio nivel y un conjunto inicial de aplicaciones destinadas al usuario
final. Android se distribuye bajo licencia libre que permite la integracion con
soluciones de codigo propietario. Como se ha mencionado anteriormente,
Android esta basado en Linux, disponiendo de un kernel en este sistema y
utilizando una méaquina virtual sobre este kernel que es la responsable de
convertir el codigo escrito en java de las aplicaciones a codigo capaz de
comprender el kernel. Las aplicaciones para Android se escriben y desarrollan
en java, aunque con unas APIS propias por lo que programas realizados en java
para Pc y demas plataformas no son compatibles con Android.
Caracteristicas de Android:
e Alta gama de graficos y sonido.
e Contiene soporte para hardware adicional.
e Entorno de desarrollo (emulador, implemento de depuracion,
perfiles de memoria y funcionamiento, plugin para Eclipse IDE).
¢ Plataforma con todas las funcionalidades open source al ser basada
en Linux y de cddigo libre.
¢ Portabilidad asegurada: al desarrollar las aplicaciones en java, y
gracias al concepto de maquina virtual, las aplicaciones son
ejecutadas en gran variedad de dispositivos actuales.
¢ Las interfaces se hacen en formato xml, lo que permite el uso de
una misma interfaz en celulares de distintos tamarios.
¢ Gran cantidad de servicios incorporados: reconocimiento y sintesis
de voz, localizacién basada en GPS, potentes bases de datos, etc.
¢ Nivel de seguridad: Los programas se encuentran separados unos

de otros.
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Arquitectura de Android. Segun Sandoval et al. (2016) con el desarrollo de
aplicaciones en Android es importante conocer como esté estructurado este sistema
operativo. La arquitectura de Android esta formada por varios niveles o capas que
ayuda en el desarrollo de aplicaciones permitiendo trabajar por medio de las librerias
evitando programar a bajo nivel, logrando que los componentes del hardware
interactden con la aplicacion.

Figura 17

Arquitectura pila de Android
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Nota: Tomado de: (Cajilima Alvarado, 2018).
Segun Cajilima (2018) en su trabajo de titulacion nos habla sobre las capas que
conforman la arquitectura de Android mencionando que:
Kernel de Linux: El nacleo actia entre el hardware y el resto de las capas de la
arquitectura. El desarrollador no accede directamente a esta capa, sino que debe

utilizar las librerias disponibles en capas superiores. Para cada elemento de
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hardware existe un controlador o driver dentro del kernel que permite utilizarlo
desde el software.
Librerias: Estan hechas por el fabricante, quien también se encarga de instalarlas
en el dispositivo antes de ponerlo a la venta.
Entorno de ejecucion: el entorno de ejecucion de Android no se considera una
capa en si mismo dado que también esta formado por librerias.
Framework de aplicaciones: es una estructura de aplicaciones, formada por todas
las clases y servicios que utilizan directamente las aplicaciones para realizar sus
funciones.
Aplicaciones: En la ultima capa se incluyen todas las aplicaciones del dispositivo
ya sea con interfaz o no, las propias del dispositivo y las administradas, asi como
las que el usuario ha instalado por su cuenta (pags. 40-41).
Componentes de una Aplicacion Android.

Segun Cajilima et al (2018) en su trabajo de titulacidon nos habla sobre los componentes

gue conforman una aplicacion Android mencionando que:
Las aplicaciones en Android estan basadas en componentes y son los
elementos basicos con los que se construyen un proyecto. Una aplicacion
Android serd una combinaciéon de uno o mas de estos componentes y se deben
declarar en el fichero Android Manifiest.xml® donde se definen todos los
componentes de la aplicacion, asi como los permisos que requiere, o los

recursos y librerias que utiliza.

9 Este fichero es un documento XML en el g se declaran los elementos de la aplicacion, asi como sus restricciones,
permisos procesos, acceso a datos e interacciones con elementos de otras aplicaciones.
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e Activity: son el componente visual de una aplicacién, es decir forman la
interfaz y se podria decir que son las pantallas o ventanas que ve el
usuario.

e Service: son componentes sin interfaz grafica, se ejecutan en segundo
plano y realizan maltiples acciones.

e Rovider: es compartir los datos entre aplicaciones sin dar detalles sobre
el almacenamiento.

e Broadcast Reciver: es un componente que detecta y reaccionar a los
eventos como bateria baja y entrada de llamadas.

SDK de Android.

Android cuenta con un Kit de Desarrollo de Software disponible para todo
desarrollador o para alguien que desee experimentar que incluye el conjunto
completo del API soportado por este sistema para crear, probar y depurar
aplicaciones para Android.

Figura 18

Pagina de descarga de SDK Android

&

developers Plataforma ESPAROL .. ~

Stable

Command line tools only

If you do not need Andraid Studio, you can dewnload the basic Android command line tools below. You can use the included sdkmanager to download other SDK package

These tools are included in Android Studio
Platform SDK tools package Size SHA-256 checksum

Windows commandlinetools-w 83 MB d2f6esbb7d

Mac commandlinetools-mm

est.zip 83 MB 5835509¢5beacd;

Linux commandlinetools-linux-6858063_latest.zip 83 MB 87f6dcf41d4e642e37ba03ch2e387a542aa0bd73cb689a9¢e7152aa040a67a08

Nota: Tomado de: (Cajilima Alvarado, 2018).
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Google Street View.
En la pagina oficial de Google (2019) nos da a conocer sobre Google Street View
menciona que:
Street View de Google Maps es una representacion virtual de nuestro entorno en
Google Maps que engloba millones de imagenes panoramicas. El contenido de
Street View procede de dos fuentes: Google y sus colaboradores. Gracias a
nuestro trabajo colectivo, los usuarios pueden explorar el mundo de forma virtual
alla donde se encuentren.
Cédigo QR.
Segun Luque (2018) en su articulo publicado con el tema de “Codigos QR” menciona
una definicién clara diciendo que:
Un codigo QR (Quick Response code, codigo de respuesta rapida) es un método
de representacion y almacenamiento de informacidén en una matriz de puntos
bidimensional. Esta simbologia en 2D tiene su origen en 1994 en Japén, cuando
la empresa Denso Wave, subsidiaria de Toyota, la desarrolla para mejorar la
trazabilidad del proceso de fabricacién de vehiculos. Fue disefiada con el
objetivo principal de conseguir una decodificacion sencilla y rapida de la
informacién contenida. Muy comunes en Japon y cada vez mas extendidos a
nivel mundial (gracias a su empleo para codificar URLs de internet y a las
aplicaciones de decodificacion existentes para teléfonos méviles con camara),
se caracterizan por disponer de 3 cuadrados en las esquinas, que facilitan el

proceso de lectura.
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Figura 19

Ejemplo de Cdodigo QR

Nota: Tomado de: (Luque , 2018).
Ventajas y Caracteristicas Principales de los Cédigos QR
Segun Luque (2018) en su articulo publicado con el tema de “Codigos QR” menciona
las ventajas y caracteristicas diciendo que:
Un codigo QR consiste en un conjunto de puntos negros (u oscuros) ubicados
segun una determinada codificacion en un patron cuadrado sobre fondo blanco
(o claro). Sus caracteristicas y ventajas principales se muestran a continuacion:
¢ Alta capacidad de codificacién de datos: hasta 7.089 caracteres
numericos o 2.953 bytes.
¢ Decodificacion sencilla y a alta velocidad: desde lectores hardware
0 aplicaciones software.
¢ Mayor densidad de datos y poco espacio necesario para impresion
del codigo: en torno a 1/10 respecto al codigo de barras tradicional.
¢ Adaptabilidad del cédigo a los datos: tamafio en puntos de la matriz

segun contenido almacenado.
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e Soporte de multiples lenguajes y codigos de caracteres: numéricos,
alfanuméricos, binarios, escrituras Kaniji, Kana, Hiragana, o
cualquier formato de datos mediante la definicién de extensiones.

e Permite otras variantes como Micro QR o hasta 16 estructuras
afadidas.

e Capacidad de correccion de errores: restauracion de hasta un 30%
de los datos.

e Aplicacién de mascaras a los datos: mayor diferenciacion de niveles
claros y oscuros.

e Facilidad de lectura del codigo: independencia de la orientacién
(decodificacion en 360°); deteccion de distorsién; inversion de
umbrales; estructuras en espejo.

e Confidencialidad: facilidad de cifrado del cddigo QR.

e Popularizacién de su uso gracias a diversos factores: publicacion de
especificaciones; gratuidad de uso; integracion con dispositivos
moviles; aplicacién fuera del entorno industrial; robustez; etc.

Estructuras y Codificacién de Datos en los Codigos QR

Segun Luque (2018) nos habla sobre la estructura y codificacion de los cédigos QR

mencionando que:
La representacion bidimensional de un c6digo QR se denomina simbolo. Cada
simbolo esta formado por cuadros negros o blancos llamados médulos, que
representan el 0 y el 1 binario respectivamente. Los médulos estan ubicados en
una estructura cuadrada, que contiene dos grandes blogues de médulos: los

patrones de funcion y la regién de codificacion. En cada simbolo existen un
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conjunto de médulos que no contienen datos codificados, sino informacion

necesaria para su decodificacion. Son los denominados

Figura 20

Patron de localizacion: patron de funcién que existe por triplicado
en el simbolo, situado en las esquinas superiores y la inferior
izquierda. Sirven para calcular la orientacion rotacional del
simbolo.

Patron de alineamiento: secuencia alternada de médulos blancos
y negros que ayuda a calcular las coordenadas de los médulos
del simbolo.

Patron temporizador: patrén de funciéon que permite re sincronizar
las coordenadas de mapeo del simbolo ante posibles distorsiones

moderadas (pag. 3).

Estructura genérica de un simbolo

PATRONES
DE FUNCION

REGION DE
CODIFICACION

Nota: Tomado de: Luque (2018).
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2.7 Turismo
Segun la Organizacion Mundial del Turismo (2018) “el turismo comprende las
actividades que realizan las personas durante sus viajes y estancias en lugares distintos
a su entorno habitual, por un periodo de tiempo consecutivo inferior a un afo, con fines
de ocio, por negocios y otros”.
2.7.1 Turismo de Saquisili
Segun el Gobierno Autonomo Descentralizado de Saquisili (2018) en su pagina web
manifiesta que:
Sagquisili, situado a 80 km al sur de Quito, alcanza una altitud que varia entre
2900 y 4200 msnm, le brindara una variedad exquisita de artesanias y vivencias
en sus mercados que toman vida en ocho coloridas plazas, cada una de las
cuales provee diferente mercaderia e interesantes objetos de las comunidades
indigenas de la region.
Figura 21

Atractivos turisticos de Saquisili

3
]

Cerro
ceremonial de
Calquin

V.
=
s

Nota: Tomado de: Gadmic Saquisili (2018) .
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Feria Intercultural de las 8 Plazas

La feria segun Gadmic Saquisili (2018), es uno de los mas importantes de la
sierra central, donde se concentra la produccion campesina y también hacendaria de la
provincia, entre todas las plazas que existen en este canton, la plaza Gran Colombia
conocida mas como la de papas es la mas concurrida y la que tiene mayor fuerza de
asistencia de mayores, medianos y pequefios compradores y productores.

e Plaza Kennedy

Plaza Vicente Rocafuerte

e Plaza 18 de octubre
e Plaza Gran Colombia
e Plaza San Juan Bautista
e Plazoleta Juan Montalvo
e Plaza de Rastro
Manifestaciones Culturales y Folklore

¢ Los San Juanito o Tejedores.

e Los Danzantes de Saquisili.

e INTI AYA consta de 4 penachos en la parte alta de su moldura, representa las

cuatro parroquias del cantén: Saquisili, Cochapamba, Canchagua y Chantilin.


https://saquisili.gob.ec/plaza-kennedy-2/
https://saquisili.gob.ec/plaza-vicente-rocafuerte-2/
https://saquisili.gob.ec/plaza-18-de-octubre-2/
https://saquisili.gob.ec/plaza-gran-colombia-2/
https://saquisili.gob.ec/plaza-san-juan-bautista-2/
https://saquisili.gob.ec/plazoleta-juan-montalvo-2/
https://saquisili.gob.ec/plaza-de-rastro-2/
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Figura 22

Folklore tradicional

Nota: Tomado de: Gadmic Saquisili (2018) .

2.8 Historia de Saquisili

Segun Gobierto Autbnomo Descentralizado de Saquisili (2019) en su plan de desarrollo

escribe la historia de Saquisili mencionando que:
El 17 de abril de 1884, La provincia de Ledn consta de los
Cantones, Latacunga y Puijili, siendo Saquisili parte de Latacunga. 1918, se pide
la cantonizacidn de Saquisili, adhiriéndose como parroquias, Guaytacama,
Toacaso, Tanicuchi, Sigchos y Pastocalle, esta peticion fue negada. 1943,
solicitud pidiendo cantonizacién y cambio de nombre de Saquisili, por Carlos
Alberto Arroyo del Rio, adhiriéndose Toacaso como parroquia. El 18 de
octubre de 1943, decreto de cantonizacion, publicado en el Registro Oficial N°
940, manteniéndose el historico nombre de Saquisili. Luego de la cantonizacion
en el afio de 1944, Canchagua y Chantilin pasan a ser parroquias rurales de
Saquisili y Cochapamba en el afio de 1989. Caracterizandose por zonas
agricolas, mayoritariamente su poblacion es indigena; Cochapamba es una
parroquia eminentemente indigena, y el resto de parroquias existen indigenas y

mestizos (pag. 5).


https://www.ecured.cu/17_de_abril
https://www.ecured.cu/1884
https://www.ecured.cu/Latacunga_(Ecuador)
https://www.ecured.cu/1918
https://www.ecured.cu/1943
https://www.ecured.cu/18_de_octubre
https://www.ecured.cu/18_de_octubre
https://www.ecured.cu/1944
https://www.ecured.cu/1989
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2.8.1 Cultura

Segun Peiro (2020) nos dice que: “la cultura es el conjunto de conocimientos y
rasgos caracteristicos que distinguen a una sociedad, una determinada época o un
grupo social. El término cultura conforme ha ido evolucionando en la sociedad, esta
asociado a progreso, y a valores.”
Tabla 4

Importancia de la Cultura

Importancia de la Cultura

Mejora la capacidad critica Es algo que se puede observar cuando hay un
contacto continuo con el arte, y las distintas
disciplinas culturales. El estar en contacto con ellas,
aprender y fomentar dicha relacion potencia el
espiritu critico.

Fomentan el ocio y el El cine y el teatro forman parte de la cultura, y

entretenimiento ayudan a fomentar el ocio, aprender valores, y
ampliar conocimientos.

Aumenta el conocimiento La cultura permite conocer diferentes sociedades, y
sus caracteristicas, enriqueciendo asi la mente
humana y descubriendo a través de ellas sus valores

mas destacados.

Se fomenta la creatividad Participar en actividades culturales como un taller de
pintura o de cine, potencia la creatividad, la

imaginacién, la mejora de las habilidades.

Nota: Tomado de Peiro (2020).
2.8.2 Etnografiay Cultura de Saquisili
El termino etnografia literalmente significa “una descripcion de pueblos y culturas

y tiene su origen como estrategia de investigacion en los trabajos de la temprana
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antropologia social, que tenia como objetivo la descripcidn detallada y permanente de
las culturas y formas de vida de pequenfas y aisladas tribus” (Descombe, 2014).

De igual forma Duranti (2000) afirma “La etnografia es la descripcion escrita de
la organizacion social de las actividades, los recursos simbélicos y materiales y las
practicas interpretativas que caracterizan a un grupo particular de individuos”

A continuacion, se hablaré sobre la vestimenta, rituales, costumbre tradicionales
y pueblos Saquisilense.

Vestimenta de Saquisili

Herrera (2019) menciona que: “Los hombres usan un poncho rojo con un
sombrero. Las mujeres se caracterizan por llevar su cabello envuelto en una fajilla de
colores vistosos, adicionalmente llevan collares de perlas de varios colores, blusas con
bordados, un pafiolén, faldas de tela gruesa con bordes en los bordes llamadas centros
y un sombrero”.

Figura 23

Vestimenta tradicional Hombres

Hombres

-

Sombrero de lana
prensada

Alpargatas o zapatos
barato

Poncho rojo con franjas
azules y blancas

Pantalon
color crema

Nota: Tomado de: (Herrera Diaz, 2019).
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Figura 24

Vestimenta tradicional Mujeres

Mujeres

Sombrero

Collares

Blusa bordada en el cuello y
pufios

Rebozo de color oscuro

2 chumbis

Anaco de lana de borrego:
negro o azul oscuro

Nota: Tomado de: (Herrera Diaz, 2019)

Rituales de Saquisili

En el documento (Plan de Desarrollo y Ordenamiento territorial del cantén Saquisili,

2019) menciona acerca de os rituales de Saquisili mencionando que:
Existen rituales de gran significado acerca del pedido de mano de la novia, los
matrimonios y los bautizos. Una costumbre en la comunidad de la parroquia es
nombrar meses antes de diciembre una persona respetable para el afio viejo
para quemarlo en la noche del ultimo dia del afio, entonces esto implica un gran
compromiso con la comunidad que lo lleva a brindar banda de musicos, comida
y vida para todos es decir se convierte en un prioste del afio viejo y el afio
nuevo.

Costumbres de Saquisili. Un valor cultural basico para el bienestar de

la comunidad es el trabajo con mingas, pues lo decido en la Asamblea es

acatado por todos. Las mingas comunitarias se convocan para el arreglo de



caminos, hacer llegar agua entubada, trabajos en la escuela, casa comunal
entre otros.
Pueblos de Saquisili. El canton de Saquisili ubicado en la provincia de

Cotopaxi cuenta con cuatro parroquias una urbanay tres rurales:

e Saquisili

e Cochapamba

e Canchagua

e Chantilin

Figura 25

Division Politica de Saquisili

\ DIVISION POLITICA DEL CANTON SAQUISILI \

LATACUNGA

[ ora_canToN sacuisiLl
DPA. POR PARROQUIA
[] cancHacuA

[ cranmiLin

[] cocHapamsa

[ ] sacuisiu

Nota: Tomado de: (Plan de Desarrollo y Ordenamiento territorial del cantén Saquisili,

2019).
2.8.3 Gastronomia
Segun Gutiérrez de Alva (2012) en su libro nos dice que la gastronomia es:
La Gastronomia es el estudio de la relacion entre cultura y alimento. El término

gastronomia Unicamente tiene relacion con el arte de cocinar y los platillos
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alrededor de una mesa. Sin embargo, esta es una pequefa parte de dicha
disciplina. No siempre se puede afirmar que un cocinero es un gastronomo, ya
gue la gastronomia estudia varios componentes culturales tomando como eje
central la comida.
Gastronomia de Saquisili.
Comidas Tipicas de Saquisili
e Cuy asado: comprende un cuy (alifiado y asado al carbdn), acompafiado de
papas cocidas con lechuga, tomate y salsa.
Figura 26

Cuy Asado

Nota: Tomado de: (GoRaymi, 2017)
¢ Motey hornado: el mote cocido se acompafia de picadillo, chochos, choclos,

mellocos y habas. Generalmente se sirve con fritada u hornado.
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Figura 27

Mote con Hornado

A R R L I R R S o SR e R

Nota: Tomado de: (Pujol, 2018).
e Tortillas de maiz: la harina de maiz se amasa con manteca, sal y otros
condimentos que tienen sus secretos para darle el sabor especial.
Figura 28

Tortillas de Maiz.

Nota: Tomado de: (Pujol, 2018).
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Capitulo 1l
3. Desarrollo
3.1 especificacion de Requerimientos de Software
Los requerimientos funcionales recolectados, son plasmados en la
especificacion de requisitos de software tanto de la aplicacién web (visualizar Anexo A)
como de la aplicacion movil (visualizar Anexo B), donde se muestran las necesidades
gue requiere el cliente, con la finalidad de elaborar un sistema correcto. Por esta razon,
se debe verificar todas las especificaciones de software teniendo en cuenta donde se va
a realizar la implementacion y en beneficio a quien.
En el presente trabajo se describe el desarrollo e implementacion de las
aplicaciones web y mévil para promocionar las potencialidades gastronémicas y
etnogréficas del cantdén Saquisili. Este documento provee una vision global del enfoque

de desarrollo propuesto.



3.2 Andlisis y Disefio
3.2.1 Diagrama de Casos de Uso Aplicacién Web
Figura 29

Diagrama de Caso de Uso Aplicacion Web

Gestionar linkde App

Gestionar sitios etnograficos

. il e <in<m.|de>>
Gestionar sitios turisticos

<<include>>

.
I
I
I
I

Gestionar Base de Datos

Administrador

Gestionar realidad virtual

Gestionar gastronomia

Gestionar formulario para
contactarnos

<<inc|ud1>>

<<include>>

Ingresar pagina principal

Acceder a sitio etnografico

Acceder a sitio turistico

Acceder a gastronomia

Acceder a recorrido virtual

Visitante-Turista

Acceder a contactenos

<<inc|lude>>

Registrar su informacion para contactos
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3.2.2 Diagrama de Casos de Uso Aplicacién Movil
Figura 30

Diagrama de Caso de Uso Aplicaciéon Movil

Ingresar a menu principal

Acceder a mapa

Acceder a sitios turistucos
Usuasio_Turista

Acceder a gastronomia

Acceder a hospedaje

<<include>>

<<include>> Buscar rutas

turisticas

<< >> iti i
include Buscar sitios turisticos

buscar hospedaje
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3.2.3 Diagrama de Actividades Aplicacion Web

Figura 31

Diagrama de actividades Aplicacion Web - usuario

a
Ingresar a la aplicacion

Vizualizar pagina principal

Selecionar modulos
[no]

Ingresar modulo
descargar app

descargar app

[no]

Ingresar a modulo Gadmic

modulo gadmic

redireccionar a pagina oficial del
gadmic

[Ingresar a modulo recorrido vinual]

selecionar imagenes

modulo recorrido virtual
[no]

visualizar recorrido virtual

[Ingresar modulo sitio turistico

selecionar sitio turistico

modulo sitio turistico
[no]

visualizar breve descripcion
Ingresar a modulo sitio etnografico

selecionar sitio etnografico

modulo sitio etnografico

[no]
visualizar descripcion
[ Ingresar a modulo gastronomia
modulo gastronomia q i i gt
[no] visualizar y selccionar plato mostrar breve descripcion

[ingresar modulo contactanos]ﬁ

llenar formulario
enviar formulario

desea contactar al administrador
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Figura 32

Diagrama de Actividades Aplicacién Web - Administrador

O-. Gestionar modulos principales

Insertar informacion de sitios Turistico
_Etnograficos_Gastronomia_
Recorridovirtual

Gestionar modulo Cantactanos Gestionar Base de Datos

Leer mensaje de turista

contactar turista




2.2.4 Diagrama de Actividades Aplicaci
Figura 33

Diagrama de Actividades Aplicacién Movil

Ingresar aplicacion
visualizar pantalla principal

on Movil.

ar pantallas princi

sele

[no]

sel

seleccionar mapa

seleccionar sitio

——|via,|alizar bicacion

cionar sitio turistico

A . o — visualizar breve descripcion
presionar imagen de sitio turistico

;

presionar boton para conocer ubicacion H regresar a pantala principal —'_.®

ecionar gastronomia

selecionar plato de preferencia mostrar breve descripcion

!

selecionar hospedaje

visualizar hoteles de preferencia |—>| selecionar hotel

presionar buscar ubicacion

\
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2.2.5 Modelo Relacional Base de Datos
Figura 34

Base de Datos- Modelo Relacional

administrador contactos

d_adminigiador ~ <pi> Inieger > dconado <> Ifeger >
nombre_adminidrador ~ Viriable characters (150) Duege nompre_ape|||do Var!able characters (L50)
lespuesta Variable characters (150) ——0< 9m2t|| xar!ag:e c:aracters ggg
contacio id <> Integer s a0 ariable characters

- ) S o mensaje Variable characters (255)
Identifier 1 <pi> i .

\dentfier 1 <pi>
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2.2.6 Interfaces Aplicacion Web

P&gina Principal. En la primera parte de la pagina principal aplicacién web se
muestra una imagen de Saquisili con un enlace que te envia directamente al Play Store
para descargar la aplicacién movil se muestra imagenes que estan enlazadas a
informacion referente a la imagen seleccionada al presionar en la pagina descargar
nuestra app te redirigira al Play Store para poder descargar la aplicacion maovil, al
seleccionar tour virtual se abrira otra pagina con imagenes en 360° para tener una mejor
perspectiva del lugar, al seleccionar la imagen.
Figura 35

Péagina Principal Aplicacion Web

Ya ot disponibleta App
£37 Saquisili € tuDestine .

DESCARGALA W1}

Caodigo Ventana Principal
<html lang="en-GB" dir="[tr">
<head>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<meta charset="utf-8" />
<title>Inicio</title>

jQuery(window).on('load’, function() {
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new JCaption('img.caption’);
b
jQuery(function($) {
$('.categories-list).find([id*=category-btn-]').each(function(index, btn) {

var btn = $(btn);

btn.on('click’, function() {
btn.find('span’).toggleClass(‘icon-plus");
btn.find('span’).toggleClass(‘'icon-minus’);

if (btn.attr(‘aria-label’) ===
Joomla.JText._('JGLOBAL_EXPAND_CATEGORIES'))

{

btn.attr('aria-label’,
Joomla.JText. ((JGLOBAL_COLLAPSE_CATEGORIES));

}else {

btn.attr('aria-label’,
Joomla.JText. ((JGLOBAL_EXPAND_CATEGORIES);

}

jQuery(function($){ initTooltips(); $("body").on("subform-row-add", initTooltips); function
initTooltips (event, container) { container = container ||
document;$(container).find(".hasTooltip").tooltip({"html": true,"container": "body"});} 1);

</script>

</head>

Pagina de Servicios Etnograficos. Al seleccionar la pagina sitios etnograficos
aparecera una descripcion sobre los sitios etnograficos, después de leer una breve
descripcion de los sitios etnograficos de Saquisili aparecera unas imagenes de

seleccién de todos los sitios que existen en el cantdn al seleccionar alguna de las
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imagenes de los sitios etnogréaficos aparecera una descripcion completa acerca de este
lugar te describe su historia y ubicacion.
Figura 36

Pagina Servicios Etnogréficos

Servicios Etnogréficos

<html lang="en-GB" dir="[tr">

<head>

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge" />

<meta charset="utf-8" />

<base href="http://saquisilitudestino.com/index.php/serviciosetnograficos" />

<meta name="author" content="Super User" />

<meta name="description" content="Turismo Cultura y Tradicién" />
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<meta name="generator" content="Joomla! - Open Source Content

Management" />

<title>Servicios Etnogréaficos</title>

jQuery(window).on('load’, function() {

new JCaption('img.caption”); });

<I--[if (gte IE 8)&(Ite IE 9)]>

<script type="text/javascript" src="/media/gantry5/assets/js/htmI5shiv-

printshiv.min.js"></script>

href="/media/gantry5/engines/nucleus/css/nucleus-ie9.css" type="text/css"/>

<script type="text/javascript"

src="/media/gantry5/assets/js/matchmedia.polyfill.js"></script>

<![endif]-

</head>




P&gina Sitios Turisticos. Al seleccionar sitio turistico aparece una breve
descripcion de los sitios turisticos del canton, ademas contiene imagenes de todos los
sitios y ademas te redireccionara a una pagina con una breve descripcion del lugar.
Figura 37

Sitios Turisticos Aplicacion Web

El cantén Saquisili ofrece una gran variedad de atractivos turisticos donde vas a disfrutar de sus hermosos
paisajes, de la flora y fauna y que son iinicos e incomparables. Ademas podris realizar diferentes
actividades recreativas y disfrutar de los excelentes servicios que ofrecen.

Ven, disfruta y conoce:

Sitios Turisticos
<html lang="en-GB" dir="[tr">
<head>
<meta charset="utf-8" />
<base href="http://saquisilitudestino.com/index.php/st" />
<meta hame="author" content="Super User" />
<meta hame="description" content="Turismo Cultura y Tradicién" />

<meta hame="generator" content="Joomla! - Open Source Content
Management" />

<title>Sitios Turisticos</titte><meta charset="utf-8" />
<base href="http://saquisilitudestino.com/index.php/st" />
<meta name="author" content="Super User" />

<meta name="description" content="Turismo Cultura y Tradicién" />
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<meta name="generator" content="Joomla! - Open Source Content
Management" />

<title>Sitios Turisticos</title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge" />
jQuery(window).on('load’, function() {
new JCaption('img.caption”);
b;
</script>

</head>

Pagina Gastronomia. Al seleccionar la pagina de gastronomia apareceran
imagenes de todos los platos tipicos del canton como podemos observar en la imagen
el cuy asado, una vez que se seleccione el plato de preferencia del turista, visualizara

una breve descripcion del plato tipico tales como: sus ingredientes y su preparacion.

Figura 38

Pagina Gastronomia
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Gastronomia
<html lang="en-GB" dir="Itr">
<head>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge" /> <meta charset="utf-
8" />
<base href="http://saquisilitudestino.com/index.php/gas" />
<meta name="author" content="Super User" />
<meta name="description" content="Turismo Cultura y Tradicion" />
<meta name="generator" content="Joomla! - Open Source Content
Management" />
<title>Gastronomia</title>
jQuery(window).on('load’, function() {
new JCaption(‘img.caption');

b

Pagina Recorrido Virtual. al seleccionar la pagina de recorrido virtual apareceran
imagenes de los sitios turisticos mas sobresalientes, ademas el visitante podra
seleccionar la imagen y se desplegara otra imagen en 360° mostrando un alrededor del

sitio seleccionado.



Figura 39

Recorrido Virtual

TOURVIRTUAL 360

El recorrido virtual tiene como objetivo mostrar os visitantes varios lugares representativos y turisticos del canton Saquisili

1 Aguas Minerales
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Gastronomia
<html lang="en-GB" dir="[tr">
<head>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge" /> <meta charset="utf-
8" />
<base href="http://saquisilitudestino.com/index.php/gas" />
<meta hame="author" content="Super User" />
<meta hame="description" content="Turismo Cultura y Tradicién" />
<meta hame="generator" content="Joomla! - Open Source Content
Management" />
<title>Gastronomia</title>
jQuery(window).on('load’, function() {
new JCaption(‘img.caption’);

D
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P4&gina Contactanos. al ingresar a la pagina contactanos aparecera un
formulario, por si el turista o visitante desea comunicarse con el administrador de la
pagina, antes debe ingresar su nombre, apellido, e- mail, asunto, mensaje o cédigo de

seguridad y luego presionar el botén de enviar para que el administrador pueda leer sus

comentarios.
Figura 40

Pagina Contactanos

Formulario de contacto

plete sl

Codige da Seguridad

Contactenos
<html lang="en-GB" dir="[tr">
<head>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge" />
<meta charset="utf-8" />
<base href="http://saquisilitudestino.com/index.php/con" />
<meta name="description" content="Turismo Cultura y Tradicién" />

<meta name="generator" content="Joomla! - Open Source Content
Management" />

<title>Contactenos</title>

<I--[if (gte IE 8)&(lte IE 9)]>
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<script type="text/javascript" src="/media/gantry5/assets/js/htmI5shiv-
printshiv.min.js"></script>

<link rel="stylesheet" href="/media/gantry5/engines/nucleus/css/nucleus-
ie9.css" type="text/css"/>

<script type="text/javascript"
src="/media/gantry5/assets/js/matchmedia.polyfill.js"></script>

<![endif]-->
<div class="g-block size-100">

<div class="g-content">

2.2.7 Interfaces Aplicacion Movil

Pagina Inicial. En la pagina inicial se da la bienvenida a la aplicacién movil con
la frase Saquisili es tu destino.
Figura 41l

Pagina Inicial del App

WY

EB Y desZine

@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);
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getWindow().setFlags( WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);

getSupportActionBar().hide();
setContentView(R.layout.activity _splash_screen);

Handler handler=new Handler();
handler.postDelayed(new Runnable() {
@Override
public void run() {
Intent intent = new Intent(SplashScreen.this, Activity Principal.class);
startActivity(intent);
finish();

}
},1000);

Pantalla Principal. en la pantalla principal de la aplicacion movil se muestra las
4 principales pantallas tales como: Rutas, Sitios Turisticos, Gastronomia y Hospedaje
también contamos con un menud Toolbar y el nombre de la interfaz Saquisili App
Figura 42

Pantalla Principal Aplicacion Movil

SAQUISILI

Es tu destino

> -
9 ,:__-_'_‘. .»
Y T s P XN
Sitios
Rutas Turisticos

@] |-

Gastronomia Hospedaje
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public class Activity_Principal extends AppCompatActivity implements
NavigationView.OnNavigationltemSelectedListener {
/Ivariables de activiti principal
DrawerLayout drawerLayout;
ActionBarDrawerToggle actionBarDrawerToggle;
Toolbar toolbar;

FragmentManager fragmentManager;
FragmentTransaction fragmentTransaction;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_principal);

toolbar = findViewByld(R.id.tool);
drawerLayout = findViewByld(R.id.cajon);

actionBarDrawerToggle = new ActionBarDrawerToggle(this, drawerLayout, toolbar,

R.string.open, R.string.close);
drawerLayout.addDrawerListener(actionBarDrawerToggle);
actionBarDrawerToggle.setDrawerlndicatorEnabled(true);
actionBarDrawerToggle.syncState();

Rutas. Al presionar en la pantalla mapas a apareceran los nombres de los sitios
turisticos del cantoén listos para ser seleccionados, al presionar la pantalla sitio turistico
aparecera la imagen de escanear codigo QR, para poder acceder a la ubicacién de los
sitios propuestos en la aplicacion.

Figura 43

Pantalla Mapas

Ruta hacia: CASCADA CANDELA-FAZO
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public class Fragmento_Mapa extends Fragment {

@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedInstanceState)

{

View view
=inflater.inflate(R.layout.fragmento_mapa,container,false);

ImageButton Imgl = (ImageButton) view.findViewById( R.id.btn1);
Imgl.setOnClickListener( new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent (v.getContext(), Rutal.class);
startActivityForResult(intent, 9);

}
Y )s

Sitios Turisticos. al presionar la pantalla sitios turistico aparecera la pantalla
con los nombres de cada una de los sitios al ser seleccionados aparecera una breve
descripcion del lugar una vez que el turista selecione el sitio de su preferencia
aparecera otra pagina con una breve descripcion y un botén que al presionarlo mostrara
la ubicacion del sitio seleccionado.

Figura 44

Interfaz Sitios Turisticos

= Sitios Turisticos

Informacion acerca de
plazas, iglesia, sitios
turisticos, tradiciones y
costumbres.

T »;

Escanear Codigo QR
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public class Fragmento_STuristico extends Fragment {
Button CV1;
TextView txtRE;

@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedinstanceState) {
View view = inflater.inflate(R.layout.fragmento__s_turistico, container, false);

CV1 = view.findViewByld(R.id.btnLT);
txtRE=view.findViewByld(R.id.txt1);
CV1.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

@Override
public void onClick(View v) {
Intentintegrator intent=
return view;

Gastronomia. al seleccionar la pantalla de gastronomia se desplegara un
listado de los platos tradicionales del cantdn listos para seleccionar al seleccionar el
plato tipico de mas agrado del turista se desplegara una breve descripcién del plato se
haya seleccionado.

Figura 45

Seleccionar Pantalla Gastronomia

:ﬁ% “m Chaguarmishqui
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public class Fragmento_Gastronomia extends Fragment {
RecyclerView recyclePlantas;
Adaptador_version_gatronomia adapter;
List<Versiones_Gastronomia> mDataa;
public Fragmento_Gastronomia() {
/I Required empty public constructor
}
@Override
public View onCreateView(Layoutlnflater inflater, @ NonNull ViewGroup container,
@NonNull Bundle savedinstanceState) {

View vista = inflater.inflate(R.layout.recycler_gastronomia, container, false);

Hospedaje. Al ingresar a la pantalla de hospedaje aparecera las imagenes de
los hoteles y moteles que existen en el cantdn, se puede seleccionar la imagen,
acompafado con el nombre de la interfaz hospedaje. Al seleccionar el hotel de
preferencia automatica mente se visualiza una pantalla con una breve descripcion del
sitio mencionando los precios los contactos y la direccion.

Figura 46

Interfaz de Hospedaje
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public class Fragmento_Hospedaje extends Fragment {
@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedinstanceState) {
View view =inflater.inflate(R.layout.fragmento___hospedaje,container,false);
ImageButton btnH = (ImageButton) view.findViewByld( R.id.btnhotel);
btnH.setOnClickListener( new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent (v.getContext(), Hotel.class);
startActivityForResult(intent, 0);

}
i
ImageButton btnG = (ImageButton) view.findViewByld( R.id.btnmotel);
btnG.setOnClickListener( new View.OnClickListener() {

@Override

public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent (v.getContext(), Motel.class);
startActivityForResult(intent, 0);

}
1)

return view;

3.3 Pruebas

Se representard por las siguientes notaciones:

e Satisfactorio: cuando el requerimiento cumple con lo esperado.

e Fallido: cuando el requerimiento presenta errores.

Si existe un error de gravedad se representara por lo siguiente:

e Alta: el error debe solucionarse inmediatamente.

e Media: aun con el error es manejable por el usuario.
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e Baja: si en la pantalla actual el error no causa dificultad.

3.3.1 Pruebas Funcionales Aplicacién Web
Tabla5

Caso de Prueba 1 Aplicacion Web

Caso de prueba 1 Acceder a pantalla principal

Cédigo de Identificacion Prueba Acceder a Pagina principal
Nivel de complejidad Alta
Descripcion Permitir acceder a la pagina principal
Requisitos asociados RF-01,
Variables de entrada e Conexion a internet
o Url
Flujo normal de evento 1. ingresar en el navegador saquisiliestudestino.com
Resultado esperado Ingreso a la pagina principal de la aplicacion
Flujo alterno Ninguno
Resultado alternativo Ninguno
esperando

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por: Administrador
Lugar de ejecucién Cantén Saquisili- Gadmic.
Resultados obtenidos Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 1 de la aplicacion web.
Tabla 6

Caso de Prueba 2 Aplicacion Web

Caso de prueba 2 Gestionar Sitio Etnografico

Cdédigo de Identificacion Prueba. Gestionar Sitio Etnografico
Nivel de complejidad Alta
Descripcion Permitir el acceso a la pagina de sitio etnogréfico

Requisitos asociados R-001, R-002
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Caso de prueba 2 Gestionar Sitio Etnografico

Variables de entrada

Flujo normal de evento

Resultado esperado
Flujo alterno

Resultado alternativo
esperando

e pégina principal
e Sitio Etnogréfico

2. Ingresar a pagina principal
3. Seleccionar Sitio Etnogréfico.

Ingreso a la pagina de sitios etnogréficos.
Ninguno

Ninguno

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por:
Lugar de ejecucion

Resultados obtenidos

Administrador
Canton Saquisili- Gadmic.

Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 2 de la aplicacion web.

Tabla7

Caso de Prueba 3 Aplicacién Web

Caso de prueba 3 Gestionar Sitio Turistico

Cdbdigo de Identificacién

Nivel de complejidad
Descripcién
Requisitos asociados

Variables de entrada

Flujo normal de evento

Resultado esperado
Flujo alterno

Resultado alternativo
esperando

Prueba. Gestionar Sitio Turistico
Alta

Ingresar a pagina sitio turistico
R-001, R-002, R-003

e Pagina principal
Sirio turistico

1. Ingresar a pagina principal
2. Seleccionar Sitio Etnografico

Ingreso a la pagina sitios turisticos de la aplicacion
Ninguno

Ninguno

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por:

Lugar de ejecucion

Administrador

Canton Saquisili- Gadmic.
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Caso de prueba 3 Gestionar Sitio Turistico

Resultados obtenidos Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 3 de la aplicacion web.
Tabla 8

Caso de Prueba 4 Aplicacion Web

Caso de prueba 4 Gestionar Gastronomia

Cédigo de Identificacién Prueba. Gestionar Gastronomia
Nivel de complejidad Alta

Descripcion Permitir ingresar a gastronomia.
Requisitos asociados R-001

Variables de entrada e Pagina Principal

Gastronomia

Flujo normal de evento 1. Ingresar a pagina principal
2. Seleccionar gastronomia.

Resultado esperado Ingreso a la pagina gastronomia de la aplicacion
Flujo alterno Ninguno

Resultado alternativo Ninguno

esperando

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por: Administrador
Lugar de ejecucién Cantén Saquisili- Gadmic.
Resultados obtenidos Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 4 de la aplicacién web.
Tabla 9

Caso de Prueba 5 Aplicacién Web

Caso de prueba 5 Gestionar Recorrido Virtual

Cdédigo de Identificacion Prueba. Gestionar Recorrido Virtual
Nivel de complejidad Alta
Descripcion Ingresar a pagina recorrido virtual

Requisitos asociados R-001
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Caso de prueba 5 Gestionar Recorrido Virtual

Variables de entrada e Pagina Principal
Recorrido Virtual

Flujo normal de evento 3. Ingresar a pagina principal
4. Seleccionar Recorrido virtual

Resultado esperado Ingreso a la pagina de recorrido virtual de la aplicacién
Flujo alterno Ninguno

Resultado alternativo Ninguno

esperando

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por: Administrador
Lugar de ejecucion Canton Saquisili- Gadmic.
Resultados obtenidos Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 5 de la aplicacion web.
Tabla 10

Caso de Prueba 6 Aplicacién Web

Caso de prueba 6 Gestionar Contacto

Cdbdigo de Identificacién Prueba. Gestionar contactanos
Nivel de complejidad Alta
Descripcién Ingresar a contactanos y llenar formulario para

comunicarse con el administrador.
Requisitos asociados R-001

Variables de entrada e P4gina Principal
Paginas Contactenos

Flujo normal de evento 5. Ingresar a pagina principal

6. Seleccionar Paginas Contactos

7. Llenar formulario

8. Seleccionar enviar.
Resultado esperado Ingreso a la pagina contactanos y enviar mensajes.
Flujo alterno e el turista deja en blanco los campos obligatorios
Resultado alternativo e mensaje que indique que es necesario llenar los
esperando campos

EVALUACION DE PRUEBA
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Caso de prueba 6 Gestionar Contacto

Elaborado por: Administrador
Lugar de ejecucion Canton Saquisili- Gadmic.
Resultados obtenidos Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 6 de la aplicacion web.
3.3.2 Pruebas Funcionales Aplicacion Movil
Tabla 11

Caso de Prueba 1 Aplicacion Movil

Caso de prueba 1 Acceder a pantalla principal

Cédigo de Identificacion Prueba. Acceder a pantalla principal
Nivel de complejidad Alta
Descripcién Permitir el acceso al aplicativo movil descargando el app

del play store.

Requisitos asociados RF-01
Variables de entrada e Descargar la aplicacion
Flujo normal de evento 9. Descargar la aplicacion.

10. Ingresar a la aplicacion.

Resultado esperado Ingreso a la pagina principal de la aplicacion movil.
Flujo alterno Ninguno

Resultado alternativo Ninguno

esperando

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por: Administrador
Lugar de ejecucion Canton Saquisili- Gadmic.
Resultados obtenidos Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 1 de la aplicacion movil.
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Tabla 12

Caso de Prueba 2 Aplicacion Movil

Caso de prueba 2 Acceder a Modulo mapas

Cédigo de Identificacién Prueba. Acceder a Modulo mapas
Nivel de complejidad Alta

Descripcion Mostrar la ubicacion de los sitios turisticos
Requisitos asociados RF-01

Variables de entrada e Ingresar a la aplicacion

Flujo normal de evento 11. Descargar aplicacion

12. Ingresar a la aplicacion

13. Presionar modulo mapas.

Resultado esperado Ingreso a la pantalla de mapas
Flujo alterno Ninguno

Resultado alternativo Ninguno

esperando

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por: Administrador
Lugar de ejecucién Cantén Saquisili- Gadmic.
Resultados obtenidos Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 2 de la aplicacion movil.

Tabla 13

Caso de Prueba 3 Aplicacion Movil

Caso de prueba 3 Acceder al Modulo Sitios Turisticos

Cdédigo de Identificacién Prueba. Acceder al Modulo Sitios Turisticos
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Caso de prueba 3 Acceder al Modulo Sitios Turisticos

Nivel de complejidad Alta

Descripcion Permitir ingresar a la pantalla de sitios turisticos, poder
escoger el lugar de preferencia escanear el codigo Qry

conocer una breve descripcion y ubicacion.

Requisitos asociados RF.01, RF-02
Variables de entrada e Ingresar a la aplicacion
Flujo normal de evento 14. Descargar aplicacion

15. Ingresar a la aplicacion
16. Presionar modulo sitios turisticos.

17. Escanear cadigo QR.

Resultado esperado Ingreso a la pantalla de sitios turisticos.
Flujo alterno Ninguno

Resultado alternativo Ninguno

esperando

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por: Administrador
Lugar de ejecucién Cantén Saquisili- Gadmic.
Resultados obtenidos Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 3 de la aplicacion movil.

Tabla 14

Caso de Prueba 4 Aplicacion Movil

Caso de prueba 4 Acceder a Mddulo Gastronomia

Cdédigo de Identificacion Prueba. Acceder a Médulo Gastronomia

Nivel de complejidad Alta
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Caso de prueba 4 Acceder a Mddulo Gastronomia

Descripcion Permitir el ingreso a la pantalla de gastronomia y muestra
platos tipicos.

Requisitos asociados RF-01
Variables de entrada e Ingresar a la aplicacion
Flujo normal de evento 1. Descargar aplicacion

Ingresar a la aplicacion

3. Presionar modulo gastronomia.

Resultado esperado Ingreso a la interfaz de gastronomia.
Flujo alterno Ninguno

Resultado alternativo Ninguno

esperando

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por: Administrador
Lugar de ejecucién Cantén Saquisili- Gadmic.
Resultados obtenidos Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 4 de la aplicacion movil.
Tabla 15

Caso de Prueba 5 Aplicacion Movil

Caso de prueba 5 Acceder al médulo hospedaje

Cdédigo de Identificacion Prueba. Acceder al médulo hospedaje

Nivel de complejidad Alta

Descripcion Permitir el turista conocer sobre los hoteles y moteles que
existen.

Requisitos asociados RF-01
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Caso de prueba 5 Acceder al médulo hospedaje

Variables de entrada

Flujo normal de evento

Resultado esperado
Flujo alterno

Resultado alternativo

esperando

EVALUACION DE PRUEBA
Elaborado por:

Lugar de ejecucién

Resultados obtenidos

e Ingresar a la aplicacion.

1. Descargar aplicacion
2. Ingresar a la aplicacion

3. Presionar mddulo hospedaje.
Ingreso a la pantalla de hospedaje.
Ninguno

Ninguna

Administrador
Cantén Saquisili- Gadmic.

Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 5 de la aplicacion movil.

Tabla 16

Caso de Prueba 6 Aplicacion Movil

Caso de prueba 6 Presionar al Menu tool box

Cddigo de Identificaciéon
Nivel de complejidad

Descripcién

Requisitos asociados
Variables de entrada

Flujo normal de evento

Prueba. Presionar al Menu tool box

Alta

Permitir presionar en menu tool box y apareceran las 4
interfaces principales

RF-01, RF-02, RF-03, RF-04, RF-05
e Ingresar a la aplicacion.

4. Ingresar a la aplicacion
5. Seleccionar menu.
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Caso de prueba 6 Presionar al Menu tool box

Resultado esperado Mostrar las 4 interfaces principales.
Flujo alterno Ninguno

Resultado alternativo Ninguno

esperando

EVALUACION DE PRUEBA

Elaborado por: Administrador
Lugar de ejecucion Canton Saquisili- Gadmic.
Resultados obtenidos Satisfactorio

Nota: en la tabla se puede visualizar el caso de prueba 6 de la aplicacion movil.
3.4 Verificacion del Software
3.4.1 Introduccion

A continuacion, se presenta la fase de produccién donde se implementa el
funcionamiento del proyecto para aquello cada requerimiento se implementa, se
estabiliza y se realiza pruebas del producto que sea de 6ptima calidad.
3.4.2 Implementacién de las Aplicaciones

En la implementacion de las aplicaciones se ha utilizado el siguiente estandar de
codificacion.
3.4.3 Variable.

Se estableci6 con letras mayulsculas y mindsculas.

Métodos.

Se establecio la primera palabra con mayusculas y las siguientes con

minudsculas.
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Clases.

Los nombres de las clases se establecieron de la primera palabra con letra con
mayuscula y el resto con mindscula, en caso de tener mas palabras se acompafa con
un guion bajo de tal manera que se mantendra el mismo formato la primera con
mayusculas y las siguientes con minascula.

Por ejemplo: Hospedaje
3.4.4 Pruebas Unitarias

A continuacion se verifica el eficiente funcionamiento de determinada funcion de
las aplicaciones por lo cual se tiene en cuenta el desempefio particular de cada unidad
en las pruebas unitarias se toma en cuenta el cédigo de las aplicaciones de tal manera
gue se busca una estabilizacion en los métodos, para la pagina web se utilizé el uso de
la consola Joomla en modo depuracién de tal manera que al avanzar en cada pagina se
muestra si existe algun error y en el caso de la aplicacién mévil se utilizé el usos del
framework Junit.

Tabla 17

Pruebas Unitarias Aplicacién Web

N° Prueba Cumple
1 Presenta la pantalla Inicio. Si
2 Enlaza a la tienda Play Store para la descarga de la App Movil. Si
3 Enlaza al elemento de menu Sitios Etnograficos. Si
4  Enlaza al elemento de menu Sitios Turisticos. Si
5 Enlaza al elemento de menu Gastronomia. Si
6 Enlaza al elemento de menu Recorrido Virtual. Si

7 Enlaza al elemento de mend Contactanos Si
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N° Prueba Cumple
8 Presenta la pantalla Acerca de Saquisili. Si
9  Muestra la informacion referente al Canton. Si
10 Presenta la pantalla Sitios Etnograficos. Si
11 Muestra lista de Sitios Etnograficos y Hospedaje. Si
12 Muestra la informacion de los Sitios Etnograficos y Hospedaje. Si
13 Muestra la pantalla de Sitios Turisticos Si
14 Muestra la lista de los destinos turisticos del Canton. Si
15 Muestra la informacién de los Sitios Turisticos. Si
16 Presenta la Gastronomia. Si
17 Muestra la lista de la gastronomia de Saquisili. Si
18 Muestra la informacién referente a la gastronomia. Si
19 Muestra la pantalla de visita virtual Roundme Si
20 Permite realizar el tour virtual 360° Si
21 Presenta la pantalla Contactanos Si
22 Permite llenar campos de nombre, apellido, email y asunto Si
23 Permite la comunicacion entre el usuario y el administrador Si
mediante el formulario de contactanos.

Nota: en la tabla se puede visualizar las funciones de la aplicacién web.

Tabla 18

Pruebas Unitarias Aplicacién Movil
N° Prueba Cumple
1 Presentacion de la interfaz de Bienvenida. Si
2 Muestra Pantalla Principal. Si
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N° Prueba Cumple
3 Muestra el contenido de la interfaz Home. Si
4 Muestra los 4 items del Ment Si
5  Muestra pantalla Mapa Si
6  Visualizacion de la ubicacién de sitios turisticos de Saquisili. Si
7  Muestra Pantalla de Sitios Turisticos Si
8  Muestra lista de Sitios Turisticos Si
9  Muestra la informacion referente al sitio Turistico Si
10 Muestra ubicacion del sitio turistico. Si
11 Muestra pantalla de Gastronomia. Si
12 Muestra lista de platos Tipicos. Si
13 Muestra informacion del plato seleccionado. Si
14 Muestra Pantalla de Hospedaje. Si
15 Muestra lista de hoteles y Moteles del Cantén Si
16 Muestra informacion detallada de los hoteles y moteles Si
17 Muestra la Ubicacion del hotel o motel seleccionado. Si

Nota: en la tabla se puede visualizar las funciones de la aplicacién Mévil.

3.4.5 Pruebas de Integracion

Ya presentadas las pruebas unitarias se ha comprobado el funcionamiento

individual, a continuacién, se realiza las pruebas de integracion donde se verifica el

funcionamiento grupal de tal manera que se presentar resultados eficientes.



Tabla 19

Pruebas de Integracion Aplicacién Web.

N° Pruebas Cumple
1  Muestra la informacion referente. Si
2  Presenta las pantallas. Si
3  Enlaza a la tienda Play Store. Si
4  Enlaza a los elementos de mend. Si
5 Permite el contacto del usuario con el administrador del Si

sitio web.

Nota: en la tabla se muestra las pruebas de integracion de la aplicacion web.

Tabla 20
Prueba de Integracion de la Aplicacién Movil
N° Pruebas Cumple
1  Muestra contenido las interfaces Si
2 Muestra menu toolbar Si
2 Visualiza la informacion Si

Nota: en la tabla se muestra las pruebas de integracién de la aplicacion movil.

3.4.6 Pruebas de Aceptacion

112

De acuerdo a los requisitos funcionales se plantean las pruebas de aceptaciéon

de tal manera se va a comprobar lo efectivo que sea a la funcionalidad de cada requisito

una vez que se ha implementado la aplicacion web y movil.



Aplicacién Web
Tabla 21

Prueba de Aceptacion 1

Prueba de Aceptacién 1

Requisito Funcional: 1
Nombre del caso de la prueba: Inicio Pagina principal
Descripcion: Prueba de la presentacion de la interfaz de inicio.
Condiciones de gjecucion:

e Tener conexion a internet
Entrada/ Pasos de ejecucion: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el
usuario tiene a disposicion la interfaz principal inicio.
Resultado deseado: En la interfaz inicio se encuentra las representaciones graficas
referentes al turismo de la parroquia y en ellas las opciones de navegar en la
aplicacién web, las cuales son; descarga nuestra app, Tour Virtual 360°, Gadmic,
Sitios Turisticos, Sitios Etnogréficos y Gastronomia.

Evaluacion: prueba efectiva

Nota: prueba de aceptacion 1 revisa la efectividad de la aplicacion web.
Tabla 22

Prueba de Aceptacion 2

Prueba de Aceptacién 2

Requisito Funcional: 2

Nombre del caso de la prueba: Pagina Sitio Etnografico

Descripcién: Permite al turista visualizar una descripcion de la etnografia en
general de Saquisili

Condiciones de ejecucion:

e Tener conexion a internet
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Prueba de Aceptacién 2

Entrada/ Pasos de ejecucidn: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el
usuario tiene a disposicion la interfaz Acerca de Saquisili.

Resultado deseado: En la interfaz se encuentra las representaciones graficas
referentes a la etnografia del canton y en ellas una breve descripcion del sitio
seleccionado.

Evaluacion: prueba efectiva

prueba de aceptacion 2 revisa la efectividad de la aplicacion web.
Tabla 23

Prueba de Aceptacion 3

Prueba de Aceptacién 3

Requisito Funcional: 3
Nombre del caso de la prueba: Pagina Sitios Turisticos
Descripcién: Permite al turista visualizar una descripcion del Sitio Turistico en
general de Saquisili.
Condiciones de ejecucion:

e Tener conexion a internet
Entrada/ Pasos de ejecucidon: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el
usuario tiene a disposicién la interfaz Acerca de los Sitios Turisticos de Saquisili.
Resultado deseado: En la interfaz se encuentra las representaciones graficas
referentes a la los sitios turisticos del cantdén y en ellas una breve descripcién del
sitio seleccionado

Evaluacion: prueba efectiva

Nota: prueba de aceptacion 3 revisa la efectividad de la aplicacion web.
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Tabla 24

Prueba de Aceptacion 4

Prueba de Aceptacién 4

Requisito Funcional: 4
Nombre del caso de la prueba: Pagina Gastronomia
Descripcion: permite visualizar la comida tipica y seleccionar cada una.
Condiciones de gjecucion:

e Tener conexién a internet
Entrada/ Pasos de ejecucion: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el
usuario tiene a disposicion la interfaz de gastronomia.
Resultado deseado: En la interfaz gastronomia se encuentra las representaciones
graficas referentes a los platos tipicos del cantén y en ellas las opciones de
seleccionar y visualizar una breve descripciéon de mencionado tema.

Evaluacion: prueba efectiva

Nota: prueba de aceptacion 4 revisa la efectividad de la aplicacion web.
Tabla 25

Prueba de Aceptacién 5

Prueba de Aceptacién 5

Requisito Funcional: 5
Nombre del caso de la prueba: Pagina Recorrido Virtual
Descripcion: mostrara imagenes de sitios mas reconocidos de Saquisili.
Condiciones de ejecucion:
e Tener conexion a internet
e Seleccionar recorrido virtual
Entrada/ Pasos de ejecucion: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el

usuario tiene a disposicion la interfaz de recorrido virtual.
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Resultado deseado: En el interfaz recorrido virtual se encuentra las
representaciones graficas mas relevante del turismo Saquisilénse, que al ser
seleccionadas muestra un tour en 360° dando una mejor vista del lugar.

Evaluacion: prueba efectiva

Nota: prueba de aceptacion 5 revisa la efectividad de la aplicacion web.
Tabla 26

Prueba de Aceptacion 6

Prueba de Aceptacién 6

Requisito Funcional: 6
Nombre del caso de la prueba: Pagina Contactanos
Descripcion: Permite al turista proporcionar informacién para ponerse en
contacto con los administradores de la aplicacion, para acceder a esta
informacién se deben llenar un formulario y previamente guardarlo.
Condiciones de ejecucion:

e Tener conexion a internet

e Ingresar pagina principal

e Seleccionar modulo contactanos.
Entrada/ Pasos de ejecucion: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el
usuario tiene a disposicién la interfaz de contactanos.
Resultado deseado: En la interfaz contactanos se encuentra la manera de
comunicarse con los administradores de la pagina, cumpliendo con los requisitos que
esta conlleva al llenar el formulario que son: nombre, apellido, e-mail, asunto o
mensaje.

Evaluacion: prueba efectiva

Nota: prueba de aceptacion 6 revisa la efectividad de la aplicacion web.
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Aplicacién Movil
Tabla 27

Prueba de Aceptacion 1 Aplicacion Movil

Prueba de Aceptacién 1

Requisito Funcional: 1
Nombre del caso de la prueba: Acceder a Pantalla Principal
Descripcion: Permite al turista visualizar la pantalla principal de la aplicacion.
Condiciones de gjecucion:

e Descargar la aplicacién Saquisili es tu destino
Entrada/ Pasos de ejecucion: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el
usuario tiene a disposicion la interfaz principal de la aplicacion.
Resultado deseado: La Aplicacion mévil permite visualizar los cuatro médulos
principales tales como: Mapa, sitos turisticos, gastronomia y hospedaje y la
herramienta menu toolbar.

Evaluacion: prueba efectiva

Nota: en la tabla se muestra la prueba de aceptacion y factibilidad de la aplicacion
movil.
Tabla 28

Prueba de Aceptaciéon 2 Aplicacion Movil.

Prueba de Aceptacién 2

Requisito Funcional: 2

Nombre del caso de la prueba: Acceder al médulo mapas

Descripcién: Permite al turista visualizar una descripcién del Sitio Turistico en
general de Saquisili.

Condiciones de ejecucion:

e Ingresar a la aplicacion.
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e Seleccionar pantalla mapas.
Entrada/ Pasos de ejecucion: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el
usuario tiene a disposicion la interfaz de mapas.
Resultado deseado: La Aplicacion movil permite que, al presionar este mddulo,
accede a las rutas de los sitios turisticos pertenecientes al Canton.

Evaluacion: prueba efectiva

Nota: se muestra la prueba de aceptacion y factibilidad de la aplicacion maovil.
Tabla 29

Prueba de Aceptacion 3 Aplicacion Movil

Prueba de Aceptacién 3

Requisito Funcional: 3
Nombre del caso de la prueba: Acceder al Médulo Sitios Turisticos
Descripcién: Visualiza y selecciona una descripcién de los Sitios Turisticos.
Condiciones de ejecucion:

e Ingresar a la aplicacion.

e Seleccionar pantalla Sitio Turistico.
Entrada/ Pasos de ejecucidon: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el
usuario tiene a disposicién la interfaz Acerca de los Sitios Turisticos de Saquisili.
Resultado deseado: En la interfaz se encuentra las representaciones graficas
referentes a la los sitios turisticos del cantén y en ellas una breve descripcién del
sitio seleccionado.

Evaluacion: prueba efectiva

Nota: se muestra la prueba de aceptacion y factibilidad de la aplicacién maovil



119

Tabla 30

Prueba de Aceptacion 4 Aplicacion Movil

Prueba de Aceptacién 4

Requisito Funcional: 4
Nombre del caso de la prueba: Acceder a la interfaz Gastronomia
Descripcion: Permite al turista visualizar los platos tipicos de Saquisili.
Condiciones de gjecucion:

e El usuario presiona modulo Gastronomia.

e El usuario selecciona plato de preferencia.

e El usuario visualiza informacion.
Entrada/ Pasos de ejecucion: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el
usuario tiene a disposicion la interfaz Acerca de Gastronomia.
Resultado deseado: La Aplicacién movil permite acceder a los diferentes platos
tipicos, con una breve descripcién del plato.

Evaluacion: prueba efectiva

Nota: se muestra la prueba de aceptacién y factibilidad de la aplicacion movil.
Tabla 31

Prueba de Aceptacion 5 Aplicacion Movil

Prueba de Aceptacién 5

Requisito Funcional: 5

Nombre del caso de la prueba: Acceder al médulo hospedaje.

Descripcién: Permite al turista visualizar una descripcion de los hoteles y moteles
gue existen en Saquisili.

Condiciones de ejecucion:

e El usuario presiona médulo hospedaje.
e El usuario busca hospedaje de preferencia.

e El usuario visualiza informacién del hotel.




e El usuario presiona botén para acceder a la ubicacion del sitio de hospedaje
seleccionado.
Entrada/ Pasos de ejecucién: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el

usuario tiene a disposicion la interfaz de hospedaje.
Resultado deseado: La Aplicacion movil permite que al presionar este médulo
accede a los hoteles y moteles que hay en el cantdn con una breve descripcion.

Evaluacion: prueba efectiva

Nota: se muestra la prueba de aceptacion y factibilidad de la aplicacion maovil.
Tabla 32

Prueba de Aceptacion 6 Aplicacion Movil.

Prueba de Aceptacién 6

Requisito Funcional: 6
Nombre del caso de la prueba: Acceder al menu tool bar
Descripcién: Permite al turista visualizar las cuatro interfaces principales tales
como: mapas, hospedaje, sitios turisticos, sitios etnograficos.
Condiciones de ejecucion:

e Descargar la aplicacion Movil.

e Acceder a la Aplicacion Movil.
Entrada/ Pasos de ejecucidon: Al llevarse a cabo las condiciones de ejecucion, el
usuario tiene a disposicién las interfaces principales.
Resultado deseado: La Aplicacién movil permite que al presionar el menu tenga la
opcién de seleccionar los cuatro moédulos principales como: Mapa, sitos turisticos,
gastronomia y hospedaje de manera escrita.

Evaluacion: prueba efectiva

Nota: en la tabla se muestra la prueba de aceptacion y factibilidad de la aplicacion

movil.

3.4.7 Ejecucion de pruebas

Al presentar la ejecucion de pruebas se presenta la demostracién de las

aplicaciones a través de capturas ya completamente integradas en los equipos
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respectivamente; la aplicacion movil se instal6 en diferentes equipos moviles con

sistema operativo Android entre ellos Nokia 6.2, Samsung A70, Huawei P20Lite.
Ejecucion de Pruebas Aplicacion Web.

Figura 47

Ejecucion de Pruebas- Aplicacion Web

Ya ot disponibleta App
7 Saqaisili £ tu Destine

Ejecucién de Pruebas Aplicacion Maovil.
Figura 48

Ejecucién de Pruebas Aplicacién Mévil

Es Y destineo
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3.5 Validacion del Proyecto
3.5.1 Introduccién

Mediante una encuesta se realizé un proceso de investigacion técnica, tomando
en cuenta la validez de los resultados para mostrar la eficiencia que promueven las
aplicaciones; se realizé una encuesta que permite identificar la calidad de software.
3.5.2 Encuesta de Validacion del Proyecto

La finalidad de realizar la encuesta es conocer la eficacia de las aplicaciones
web y movil analizando la manipulacion de los usuarios, determinando si el software
satisface las necesidades de las personas, tomado como punto inicial, brindar la
solucién al problema de herramientas tecnolégicas para la promocion y difusiéon del
turismo en Cantén Saquisili.

La encuesta de las aplicaciones web y mévil fue realizada para 20 personas que
habitan en el Cantén Saquisili y a los turistas de afuera del cantén que frecuentan los

destinos turisticos.
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3.5.3 Andlisis de Resultados Aplicacion Web

Pregunta 1

¢, Considera usted que con la implementacion de la aplicacion web oficial va
ayudar a promocionar el turismo, la etnografia y gastronomia del Canton Saquisili?
Figura 49

Andlisis de Resultado Aplicacion Web- Pregunta 1

Pregunta 1. Analisis de Resultado

m S|

H No

En el presente resultado se considera en un 90%, que la implementacién de la
aplicacion web va ayudar en la promocion y difusion del turismo, etnografia y
gastronomia del canton Saquisili. Se puede percibir gran acogida del aplicativo al
implementar esta herramienta, por otra parte, existe un porcentaje minimo del 10% que

considera que el turismo no se va a promocionar en gran magnitud.
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Pregunta 2

¢,Cree usted que la aplicacion web le otorgo un enlace efectivo para descargar la
aplicacion movil “Saquisili es tu Destino”?
Figura 50

Andlisis de Resultado Aplicaciéon Web- Pregunta 2.

Pregunta 2. Analisis de Resultado

=S

El presente resultado se considera que el enlace que ofrece la aplicaciéon web
para la descarga de la aplicacion mévil es efectivo, facilitando el proceso de instalacién

en los dispositivos moviles.
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Pregunta 3

¢ Cree usted que el aplicativo web mantiene informado a los turistas y habitantes

sobre los sitios turisticos, etnograficos y gastronémicos en el cantdén de Saquisili?

Figura 51

Andlisis de Resultado Aplicaciéon Web- Pregunta 3

Pregunta 3. Analisis de Resultado

=Si = No

En el presente resultado se considera en un 85%, que mantiene informado a los
turistas y habitantes sobre los sitios mas resaltables del cantdén. Se puede percibir gran
acogida del aplicativo al implementar esta herramienta, por otra parte, existe un
porcentaje minimo del 15% que considera que el turismo no permite mantener

informados a los visitantes y turistas.
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Pregunta 4

¢ Considera usted que con la implementacion de la aplicacion web va ayudar a
los turistas y visitantes a conocer la ubicacion exacta de cada sitio turistico, la etnografia
y la gastronomia de Saquisili?
Figura 52

Andlisis de Resultado Aplicacién Web- Pregunta 4

Pregunta 4. Analisis de Resultado

=Si = No

En el presente resultado se considera en un porcentaje alto del 80% que la
aplicacion web si brinda la informacién referente a conocer la ubicacion exacta de cada
sitio turistico, la etnografia y la gastronomia de Saquisili por lo que es aceptable esta
funcionalidad de la aplicacion. Por otra parte, existe un porcentaje minimo del 20% que

considera que la aplicacion web no ayuda a los turistas.



Pregunta 5

¢,Cree usted que el tour virtual en 360° es innovador y ayuda a la atraccion de

turistas a conocer Saquisili?

Figura 53

Andlisis de Resultado Aplicaciéon Web- Pregunta 5

Pregunta 5. Analisis de Resultado

u S
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Con un resultado factible de 100%, en el tour virtual de los sitios turisticos, se tiene

entendido que esta funcionalidad es innovadora y atractiva para atraer el turismo al

canton Saquisili.
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3.5.4 Andlisis de Resultados Aplicacion Mévil

Pregunta 1

¢écree usted que con la implementacion de la aplicacion maovil “Saquisili es tu
destino” el turista o habitante al obtener la ubicacion de algun sitio turistico con una
breve descripcion sea favorable para el turismo en dicho cantén?
Figura 54

Andlisis de Resultado Aplicacion Mévil - Pregunta 1

Pregunta 1. Analisis de Resultado

LN

® No

En el presente resultado se considera en un 90%, que la implementacién de la
aplicacion mavil va ayudar al turista o habitante a obtener la ubicacién de algun sitio
turistico del cantén Saquisili. Se puede percibir gran acogida del aplicativo al
implementar esta herramienta, por otra parte, existe un porcentaje minimo del 10% que

considera que el turismo no se va a promocionar en gran magnitud.
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Pregunta 2

¢Cree usted que es importante que el turista o habitante conozca sobre los sitios
turisticos, sitios etnograficos, gastronomia y hoteles en el cantén Saquisili?
Figura 55

Analisis de Resultado Aplicacion Movil - Pregunta 2.

Pregunta 2. Analisis de Resultado

usl

H No

Se considera en un porcentaje alto del 90% que es importante dar a conocer,
sobre los sitios turisticos, sitios etnograficos, gastronomia y de tal manera que existe
una respuesta positiva por parte de los habitantes y los turistas. Sin embargo, existe un
minimo del 10% que considera que no es importante conocer sobre los sitios

mencionados con anterioridad.
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Pregunta 3

¢ Cree usted que el visitante, turista o habitante logra obtener una idea sobre los
sitios turisticos, sitios etnograficos y gastronomia gracias a la aplicacion movil?
Figura 56

Andlisis de Resultado Aplicacién Movil - Pregunta 3

Pregunta 3. Analisis de Resultado

= Si = No

El 80% de las personas encuestadas dicen que el visitante si puede obtener o
realizarse una idea sobre el sitio que quiere visitar, por otra parte, el 20% nos dice que,

el turista puede obtener una mejor idea del lugar si y solo si lo visita personalmente.



Pregunta 4
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¢ Tuvo algun problema en descargar e instalar la aplicacion moévil “Saquisili es tu

destino” en su dispositivo moévil Android?

Figura 57

Analisis de Resultado Aplicacion Movil - Pregunta 4

Pregunta 4. Analisis de Resultado

= Si

En el presente resultado se considera en un porcentaje total que el usuario no

tuvo problemas en la descarga e instalacion de la aplicativo dentro de su dispositivo

movil Android.
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Pregunta 5

¢,Cree usted que fue satisfactorio el uso de manipulacion de la aplicacién movil
“Saquisili es tu destino™?
Figura 58

Analisis de Resultado Aplicacion Movil - Pregunta 5.

Pregunta 5. Analisis de Resultado

=Si = No

Se toma en consideracion que en una totalidad del 95% de los visitantes
mencionan que, el uso y la manipulacién de la aplicacion movil “Saquisili es tu Destino”
es de facil manejo y entendimiento, Por consiguiente, existe un porcentaje del 5% que

considera que no es asi.
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3.5.5 Discusion de resultados

Los resultados que se obtuvieron en las encuestas realizadas a una muestra de
20 personas que son el grupo de interés. Se determina que la implementacion de la
aplicacion web y mévil son aceptadas de forma positiva debido a que el canton Saquisili
no contaba con estas herramientas tecnologias.

El sencillo procedimiento y manipulacion para navegar dentro de la aplicaciones
web y movil, permite una interaccion intuitiva con los visitantes esto es esencial para
gue las aplicaciones tengan una gran acogida y un alto nivel de admisiéon en Saquisili.

En la encuesta se evidencia el agrado y la satisfaccion de las autoridades del
Gad-mic de Saquisili, los turistas y habitantes. Al contar con una herramienta que
mejore la promocion del turismo, etnografia y gastronomia del canton ya que la opinién
gue prevalece en la encuesta, es considerado importante e innovador el uso de la
tecnologia para y atraer a nuevos turistas.

Para concluir con los resultados de las preguntas que se planted en la encuesta
se determina que las aplicaciones web y mévil cumplen con satisfaccion todos los

requisitos iniciales que se plante6 en el alcance del proyecto.



3.5.6 Estudio econdmico
Tabla 33

Tabla de Costos Primarios y Secundarios.
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Descripcion Cantidad P/U Valor Total

Laptop Asus Core™ i5-7200U 1 700,00 700,00

2.50Ghz

Servicio de Internet (mensual) 6 25,00 150,00

Cémara Canon Sx420 Wifi - 84x 1 250,00 250,00

Zoom 20mpx Hd Gps

Publicaciéon App en PlayStore 1 25,00 25,00

Hosting y Dominio por un afio 12 11,05 132,60

Costos Secundarios

Flash memory (16 GB) 1 12,00 12,00

Gastos De Movilizacion - - 100,00
Valor Total 1369.6

Nota: el costo total es de $ 1369.6 dblares americanos.
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Capitulo IV
4. Conclusiones y Recomendaciones
4.1 Conclusiones

Se realiz6 una indagacion para analizar los recursos tedricos y herramientas
tecnoldgicas, se presentaron una variedad de herramientas de software libre cada una
de ellas con sus caracteristicas, de este andlisis se obtuvo conocimientos adecuados
para la implementacion del proyecto.

La aplicacién web se desarroll6 en un sistema gestor de contenido gratuito tal
como lo es Joomla que trabaja a codigo abierto para desarrollar la aplicacién web
dinamica, interactiva y con un sistema responsive web desing que se adapta a la
pantalla de distintos dispositivos tecnoldgicos tales como: un Smartphone, ordenado,
etc., que permite una correcta visualizacién en cada uno de los artefactos, de igual
manera la aplicacion movil se desarroll6 en el IDE de Android Studio donde existe una
gran demanda de celulares con el sistema operativo Android.

Al realizar la implementacion de los aplicativos se puede brindar beneficios al
cantdén de Saquisili de la misma manera lograr un incremento de visitantes nacionales y
extranjeros, ademas de potencializar la visita a los sitios turisticos, se promociona la
etnografia y gastronomia, ayudando a la gente a que tenga un conocimiento previo del
cantédn, obteniendo resultados factibles por parte de los turistas y las autoridades de

Saquisili al interactuar con la aplicacion web y movil.
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4.2 Recomendaciones

Para tener un proyecto eficaz es recomendable adquirir conocimientos mediante
una investigacion profunda y asi lograr la obtencion de informacion viable y suficiente,
para dar solucién a cualquier problema que se presente en el transcurso del desarrollo
del proyecto.

Para desarrollar las aplicaciones es recomendable que el programador tenga el
conocimiento adecuado en un sistema de gestor de contenido libre como es Joomla y el
entorno de desarrollo Android Studio ya que poseen una gran diversidad de
funcionalidades para lograr un proyecto exitoso y de calidad.

Con la implementacion del proyecto se recomienda al turista y a los habitantes
de Saquisili a hacer uso de estas aplicaciones, y conocer mejor al canton mediante los
sitios turisticos, etnograficos y gastrondmicos que existen en este lugar y saber la
ubicacién exacta del sitio turistico seleccionado para que el visitante tenga una

experiencia agradable al momento de visitar Saquisili.
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