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RESUMEN EJECUTIVO

En los dltimos afios el turismo en Quito ha tomado mucha fuerza, seguin la ultima
estadistica publicada por Quito Turismo en su pagina web, indica que en el 2014
Ilegaron 680.000 turistas no residentes, el 2015 lo visitaron 714.000 extranjeros y para
este 2016 se prevé un crecimiento del 5%. Todo esto ha llevado a que Quito Turismo se
preocupe por la innovacion del método con el que los extranjeros se guian en la capital.
Se desarroll6 un sistema de informacion turistica el cual facilita al extranjero con la
movilidad dentro de la ciudad en su visita, el sistema despliega una breve descripcion
del lugar, fotos, agenda con evento semanales, una guia en Google Maps de como llegar
y postales de los sitios méas visitados. En el este articulo se presenta el Andlisis, Disefio,
Desarrollo E Implementacion Del Sistema De Informacion Turistica Para La Ciudad De
Quito, utilizando las herramientas, Visual Studio 2015 (C#), SQL Server 2014 Express,
HTML5 y varios APIs de Google y como metodologia SCRUM, debido a que por ser
ligera pero efectiva teniendo buenos resultados, se acoplé muy bien al proyecto y de
esta forma se pudo llevar a cabo el sistema para Quito Turismo. Como resultado, una
vez levantados los requerimientos y aplicando las fases de SCRUM, se lanz6 a
produccion el sistema de informacion tu-ristica de Quito, dando como resultado una
aceptacion muy buena de parte de los turistas por su facil uso.

PALABRAS CLAVE:
TURISMO.

LENGUAJE C#.
LENGUAJE HTMLS5.
APIS GOOGLE.
METODOLOGIA SCRUM.
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ABSTRACT

In Recent years tourism in Quito has taken a big leap, according to” Quito Turismo”
website, the city received 68 thousand nonresident tourist in 2014, 714 thousand in 2015
and for 2016 a 5% growth is expected. This had led “Quito Turismo” to worry about an
innovation method that foreigners can use in order to within to be guided in the capital
city. A tourist information system was developed, which enable foreigners to mobilize
around the city during their visit. This system displays a brief description of the places,
pictures, scheduled weekly events, a Google maps guide for directions and postcard for
the most visited places. This article presents the Analysis, Design, Development and
implementation of the Tourist Information System for the City of Quito, using Visual
Studio 2015 (C #), SQL Server 2014 Express, HTML5 and several Google APIs and as
methodology SCRUM, therefore it could carry system “Quito Turismo”. As a result,
once the requirements were raised, and applying the SCRUM phases, a tourist
information system in Quito was launched, with a good acceptance rate. It is conclud-ed
that new technologies could link with society to further develop the tourism economic

sector for the city of Quito.

KEY WORDS:

TOURISM.

C # LANGUAGE.

HTML5 LANGUAGE.
GOOGLE APIS.

SCRUM METHODOLOGY.




CAPITULO 1

INTRODUCCION

Antecedentes
Quito Turismo dentro de su fase de mejorar continua requiere el implementar un
software de informacion turistica, el mismo que se unifique y fortalezca con las
soluciones que ya contiene para brindar un servicio integral al Turista tanto nacional

como extranjero.

Se plantea generar un software denominado “QT Pantallas™ que se lo implementara

en 5 pantallas tactiles de 50 pulgadas el objeto del mismo es brindar informacién de:

e Hoteles

e Atractivos Turisticos

e Rutas Guiadas

e Restaurantes

e Agenda de Eventos

e Enviar postales por correo electrénico

e Imprimir la informacion del sitio turistico.

Adicional se generard una aplicacion denominada “CMS QT Pantallas™ la cual
tendra como objetivo principal la administracion de los parametros que se visualizaran

en QTPantallas.



1.1. Importanciay justificacion

En la actualidad Quito se encuentra dentro del ranking mundial en el 'top 10' de las
mejores ciudades para visitar en este afio. De hecho, la capital del Ecuador ocupa el
segundo lugar de la lista y se posicion6 por delante de Roma, Dublin y Rotterdam
(Paises Bajos), por tanto, el area de Sistemas de Quito Turismo ve la necesidad de
desarrollar un sistema de ayuda al turista utilizando tecnologia de punta, apoyado por la
empresa Tridifect que se encarga del desarrollo del sistema, asi como la implementacion

de las Pantallas en los sitios dispuestos por la empresa Quito Turismo.

1.2. Objetivos

1.2.1. General

Analisis, Disefio, Desarrollo e Implementacidn del Sistema de Informacion Turistica
para la ciudad de Quito orientado al web utilizando para el desarrollo lo que se detalla a
continuacion: Visual Studio 2015 C#, Framework 4.5, HTML 5 y SQL Server 2014

EXPRESS.

1.2.2. Especificos

e Analizar el status actual con respecto a la pagina web y a la aplicacion movil, para
mantener los mismos estandares presentados en las aplicaciones antes mencionadas,
tanto en disefio y coherencia de la informacion de los sitios turisticos y agenda
cultural.

e Disefiar versiones pequefias de toda la aplicacion para garantizar el buen
funcionamiento del sistema, proporcionando un valor claro con referencia a las

reglas del negocio del sistema con la ayuda de la metodologia SCRUM.



e Desarrollar cada una de las versiones de forma incremental, para completar la
totalidad del sistema.

¢ Implementar las configuraciones dentro del servidor para el correcto funcionamiento
del Sistema.

e Implementar un plan de capacitaciones para el manejo adecuado del sistema tanto en

“QT Pantallas” y “CMS QT Pantallas”.

1.3.  Alcance

El alcance del presente proyecto se basa en el desarrollo de un sistema Web
especializado en el manejo de informacién turistica de la ciudad de Quito, el cual
involucra los modulos de Sitios, Rutas, Posicidn Geografica, Calendarizacion de
Eventos, Manejo de Imagenes y también un modulo de seguridad donde se

implementara los permisos de los usuarios (CMS QT Pantalla) el cual permitira:

e Ingreso de Sitios

e Gestion de rutas turisticas

e Posicion Geografica de sitios turisticos
e Actualizacion de imégenes, banners.

e Creacién y Modificacion de Eventos.
e Manejo de Videos

e Impresion de Informacion.

e Envio de Postales.

e Generacion de Audio (Para Uso de personas con capacidades especiales).



1.4. Metodologia

1.4.1. Scrum

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado
posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccion se basa en
un estudio respecto de la manera de trabajar de equipos altamente productivos. En
Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por el
beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum esta especialmente
indicado para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados
rapidos, donde los requisitos son variables o poco definidos, donde la innovacion, la
competitividad, la flexibilidad y la productividad son aspectos fundamentales. Scrum
también se utiliza para resolver situaciones en que no se esta entregando al cliente lo
que necesita, cuando las entregas se alargan demasiado, los costes se disparan o la
calidad no es aceptable, cuando se necesita capacidad de reaccién ante la competencia,
cuando la moral de los equipos es baja y la rotacion alta, cuando es necesario identificar
y solucionar ineficiencias sistematicamente o cuando se quiere trabajar utilizando un

proceso especializado en el desarrollo de producto.

Reunion
diaria

Reunion
mensual™

Sprint
(iteraciones)

Figura 1Metodologia SCRUM



1.4.2. Servicio WCF

Que es y para qué sirve un servicio WCF ¢Que es WCF?, te va a ayudar a programar
aplicaciones orientadas a servicios. Y para que necesito un servicio?, pues este servira
para intercambiar informacion entre diferentes sistemas. Se puede usar el tipico archivo
de intercambio de informacion en texto plano, debidamente separado por un token, o se
puede usar un servicio que proporcione muchas ventajas sobre el texto plano, el servicio
posee una estructura interna en formato XML, que viene a sustituir al token. WCF,
evidentemente no solo ofrece esto, sino que adicionalmente entre sus ventajas se tiene:

e Unificacion de las tecnologias de comunicacion .NET Framework existentes.
o Compatibilidad para interoperabilidad entre proveedores, incluyendo confiabilidad,
seguridad y transacciones.

e Orientacién explicita al servicio.

1.4.3. LINQ

LINQ o Language Integrated Query es un conjunto herramientas de Microsoft para
realizar todo tipo de consultas a distintas fuentes de datos: objetos, xmls, bases de datos,
etc... Para ello, usa un tipo de funciones propias, que unifica las operaciones mas
comunes en todos los entornos, con esto, se consigue un mismo lenguaje para todo tipo
de tareas con datos. LINQ nace en el Framework 3.5 y rdpidamente coge una gran
aceptacion entre el mundo de .net; tanto es asi, que enseguida se muestran proveedores
de terceros, para el uso de este lenguaje con JSON, CSVs, o inclusos APIs como la de

Twitter y Wikipedia.



1.4.4. NET Framework 4.5

El Microsoft .NET Framework, es un componente de software que puede ser o esta
incluido en los sistemas operativos Microsoft Windows. Provee soluciones pre-
codificadas para requerimientos comunes de los programas y gestiona la ejecucion de
programas escritos especificamente para este framework. Microsoft desea que todas las
aplicaciones creadas para la plataforma Windows, sean basadas en el .NET Framework.
Su objetivo es crear un marco de desarrollo de software sencillo, reduciendo las
vulnerabilidades y aumentando la seguridad de los programas desarrollados. Las
soluciones pre-codificadas que forman la biblioteca .NET, cubren un gran rango de
necesidades de la programacion de programas. Los programadores las emplean y
combinan con sus propios codigos en sus programas. EIl framework incluye soluciones
en areas como: la interfaz de usuario, acceso a datos, conectividad a bases de datos,
criptografia, desarrollo de aplicaciones web, algoritmos numeéricos y comunicacion de
redes. Con esta plataforma, Microsoft incursiona de lleno en el campo de los servicios
web y establece al XML como norma en el transporte de informacion en sus productos

y lo promociona como tal en los sistemas desarrollados, utilizando sus herramientas.

1.4.5. Programacion Orientada a N Capas.

Caracteristicas de la Programacion en Capas. La programacion por capas es una
técnica de ingenieria de software propia de la programacion por objetos, éstos se
organizan principalmente en 3 capas: la capa de presentacion o frontera, la capa de
I6gica de negocio o control, y la capa de datos. Siguiendo el modelo, el desarrollador se
asegura avanzar en la programaciéon del proyecto de una forma ordenada, lo cual

beneficia mucho en cuanto a reduccion de costos por tiempo, debido a que se podra
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avanzar de manera mas segura en el desarrollo, al ser dividida la aplicacion general en
varios modulos y capas que pueden ser tratados de manera independiente y hasta en
forma paralela. Por otra parte, otra caracteristica importante de recalcar es la facilidad
para las actualizaciones de la aplicacion. En este aspecto, la programacion en capas
juega un papel de suma importancia ya que sigue un estandar conocido en el ambiente
de desarrollo de aplicaciones, lo cual da al programador una guia para hacer mejoras a
la aplicacion, sin que esto sea una tarea tediosa y desgastante, siguiendo el estandar
establecido para tal fin y dividiendo las tareas en partes especificas para cada capa del

proyecto.

1.5. Factibilidad

1.5.1. Factibilidad Técnica.

Quito Turismo proporcionara toda la informacién necesaria para el desarrollo de las

paginas web, asi como de la base de datos.

A continuacion, se especificara los requerimientos para el desarrollo del SISTEMA

WEB:

» Hardware
2 Computadores con las siguientes caracteristicas: 4.00 gb de ram, Procesador Core
i5 2.40ghz, disco duro de 1TB.
» Software
Base de datos SQL SERVER
Windows 10 arquitectura de 64 bits

Visual Studio 2015.



1.5.2. Factibilidad Operativa.

La Empresa Tridefect brindara todas las facilidades con el fin de que el equipo de
trabajo pueda llevar a cabo el desarrollo del aplicativo en mencion sin ningdn tipo de

complicaciones.
Para su funcionamiento se requiere, lo siguiente:
e Facilidad de reuniones con los usuarios del sistema para andlisis de los avances.

e Un equipo que haga la funcion de servidor en el cual se va a instalar los programas

para cargar la aplicacion.
e El Desarrollo presente sera de propiedad de Tridifect.
En mutuo acuerdo de las partes se da por aceptado el compromiso de cumplir cada

uno de los puntos detallados.

1.5.3. Factibilidad EconOmica.

Suministros de oficma. Hardware.

Detalle Cantided Frecio Coato Detalle Cantidsd Precio unitarin Costo totl

unitario total BCs 2 800 1800,00
Papel bond 3000 [ 20,00 Tmpresors 1 198 13000
Cartuchos 4 20 8000 SUBTOTAL 3172000
(Impresora)
Crtros 30,00 :I:
SUBTOTAL 3 Otros.
16000 | -
—
. Detalle Meses Costo unitano Costo total
Software Comercial
Internet (3MB) & 3300 198,00
Detalle Cantidad Servicos Basos  § 20 120,00
Visual Stodio 2015 CEExpress 1 SUBTOTAL 331800
| Sql Server 2015 Express 1 -
MOTA: El zoftware a wsar tiene licencias sratwitas.
Perzonal.
Dietalle Cantidsd Precio unitario Costo totsl
Desarrollador 3 Meses) 2 400 80000

Total general 800,00




CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1Analisis de aplicaciones que manejan informacion turistica.

En la actualidad ninguna otra tecnologia de informacion impacta tanto al sector
turismo como lo hace Internet, el cual ha cambiado los esquemas de comercio y de
competencia mundiales. Mediante su uso, poco a poco se estd cambiando a una
economia que funciona las 24 horas del dia los 365 dias del afio en cualquier lugar del

mundo.

“La Reunion de Expertos en Comercio Electronico y Turismo de la Conferencia de
las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrollo (2000) establece que el sector del
turismo esta aprendiendo rapidamente que Internet puede satisfacer mucho mejor que
cualquier otra tecnologia actual la necesidad de los usuarios de recibir informacion de
calidad que sea confiable. Mas que ningun otro medio, Internet y la interactividad que
Ileva consigo permiten a la gente encontrar informacion con rapidez y exactitud sobre
cualquier destino o actividad de esparcimiento que le interesa. Los consumidores
esperan obtener gracias a Internet informacion instantdnea y, cada vez maés, la
posibilidad de utilizar la red para concebir o adaptar a su conveniencia el producto

turistico que buscan y pagarlo en linea”.

En general, todo el sector turismo ha sufrido un gran cambio con el uso de Internet.
En el diagrama 1 se muestra la estructura que tenia antes de Internet y el diagrama 2

muestra los cambios que ha sufrido. El principal cambio que presenta son los
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infomediarios, es decir, aquellos que se dedican a proporcionar informacion a través de
un sitio Web. Ahora los consumidores tienen la opcion de reservar cualquier

combinacion de servicios utilizando la combinacion que deseen de infomediarios.

Productores Intermediarios Consumidores
Hoteles Cadenas de hoteles
R estaurantes
Operadores de turizmo
Companias atreas T upistas

Anentes de viajes
Proviziones v otroz | SRISESMD*
sErddos
Azociacion de empresas de turizmo
ic D

Ezparcimiento

Figura 2. Turismo antes del internet

Fuente: (ISSUU, 2011)

Froductores Irtermedarios Iformediarnios | Consurmidores

Huote ez
Res@urarntes

Compafiazs
agreas

Prowisionas
otros servicio =

Cadenas de hoteles
Operadores de turismo
Fpentes de vigjes

SRUSMD (Galileo,
Sabne, ate)

Fsociacion de

Fesenas de wajes

heotel.com
compafia aérea com
agentes de wigjes.com

otros productores com

cadena e hoteles.com

Esparzimienta Emprezas de Turismo .
yurismo por 12 asociad on de Turistas
ieh (Trawelocity,
aco . empresas
Bepedia, etc). de turismo.com
\i\\—-;_/_‘_ A "51':7 OCDzom
tercanexidnoo munica d guia de wiajes com
'=:::J (Cizea, Wizeom) I:::::'

Figura 3. Turismo antes del internet

Fuente: (ISSUU, 2011)

El turismo se ha consolidado como una de las empresas que se ha desarrollado con
mayor éxito en Internet, especialmente en lo que a comercio electrénico se refiere. A
pesar de que en los Gltimos afios ha aumentado de forma impresionante el nimero de

usuarios que utilizan este medio para realizar la compra de algun servicio turistico como
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boletos de avidn o servicios de hospedaje; el comercio entre empresas (business to
business) es la opcion que mas se utiliza en el sector turismo para llevar a cabo

transacciones comerciales de forma electronica.

Respecto al comercio de empresas a consumidores, en la tabla 1 se enlistan las 10
principales categorias de compras por Internet en Estados Unidos, Canada y Espafia,
paises que anualmente reciben fuertes cantidades de ingresos por concepto de turismo.
Se puede observar que las actividades relacionadas con el turismo se hacen presentes en

las 3 listas.

Tabla 1. Principales categorias de compras por Internet.

CANADA ESTADOS UNIDOS ESPANA

1. Computadoras 1. Computadoras 1. Mdsica

2. Libros 2. Libros 2. Libros

3. Mdsica 3. Msica 3. Reservaciones de viaje
4. Ropay accesorios 4. Productos electronicos 4. Software

5. Productos electronicos 5. Juguetes 5. Productos electronicos
6. Revistas 6. Peliculas 6. Ropa

7. Reservaciones de hotel 7. Productos de belleza 7. Ocio

8. Reservaciones de boletos de avion 8. Ropa 8. Telefonia

9. Peliculas 9. Reservaciones de boletos de avion 9. Peliculas

10. Boletos para eventos 10. Reservaciones de hotel 10. Hardware

Fuente: (ISSUU, 2011)
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2.2 Conceptualizacion de .Net Framework 4.5

“.NET Framework es un entorno de ejecucién administrado que proporciona

diversos servicios a las aplicaciones en ejecucion. Consta de dos componentes

principales: Common Language Runtime (CLR), que es el motor de ejecucion que

controla las aplicaciones en ejecucién, y la biblioteca de clases de .NET Framework,

que proporciona una biblioteca de cddigo probado y reutilizable al que pueden Illamar

los desarrolladores desde sus propias aplicaciones. Los servicios que ofrece .NET

Framework a las aplicaciones en ejecucion son los siguientes:

Administracion de la memoria. En muchos lenguajes de programacion, los
programadores son responsables de asignar y liberar memoria y de administrar
la vida datil de los objetos. En las aplicaciones de .NET Framework, CLR
proporciona estos servicios en nombre de la aplicacion.

Sistema de tipos comunes. En los lenguajes de programacion tradicionales, el
compilador define los tipos basicos, lo que complica la interoperabilidad entre
lenguajes. En .NET Framework, los tipos bésicos los define el sistema de tipos
de .NET Framework y son comunes a todos los lenguajes que tienen como
destino .NET Framework.

Biblioteca de clases extensa. En lugar de tener que escribir cantidades extensas
de cddigo para controlar operaciones comunes de programacion de bajo nivel,
los programadores pueden usar una biblioteca de tipos accesible en todo
momento y sus miembros desde la biblioteca de clases de .NET Framework.
Frameworks y tecnologias de desarrollo. .NET Framework incluye bibliotecas

para determinadas areas de desarrollo de aplicaciones, como ASP.NET para
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aplicaciones web, ADO.NET para el acceso a los datos y Windows
Communication Foundation para las aplicaciones orientadas a servicios.
Interoperabilidad de lenguajes. Los compiladores de lenguajes cuya plataforma
de destino es .NET Framework emiten un codigo intermedio denominado
Lenguaje intermedio comin (CIL), que, a su vez, se compila en tiempo de
ejecucion a través de Common Language Runtime. Con esta caracteristica, las
rutinas escritas en un lenguaje estan accesibles a otros lenguajes, y los
programadores pueden centrarse en crear aplicaciones en su lenguaje o lenguajes
preferidos.

Compatibilidad de versiones. Con raras excepciones, las aplicaciones que se
desarrollan con una version determinada de .NET Framework se pueden ejecutar
sin modificaciones en una version posterior.

Ejecucion en paralelo. .NET Framework ayuda a resolver conflictos entre
versiones y permite que varias versiones de Common Language Runtime
coexistan en el mismo equipo. Esto significa que también pueden coexistir
varias versiones de las aplicaciones, y que una aplicacion se puede ejecutar en la
version de .NET Framework con la que se compilo.

Comepatibilidad con multiples versiones (multi-targeting). Al usar la Biblioteca
de clases portable de .NET Framework, los desarrolladores pueden crear
ensamblados que funcionen en varias plataformas, como Windows 7,

Windows 8, Windows 8.1, Windows Phone y Xbox 360.
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2.2.1 .NET Framework para usuarios.

Si no desarrolla aplicaciones de .NET Framework, pero las usa, no es necesario que
tenga un conocimiento concreto sobre .NET Framework o su funcionamiento. En

general, .NET Framework es completamente transparente para los usuarios.

Si usa el sistema operativo Windows, es posible que .NET Framework ya esté
instalado en el equipo. Ademas, si instala una aplicacion que requiera .NET Framework,
el programa de instalacion de la aplicacion puede instalar una version concreta de .NET
Framework en el equipo. En algunos casos, puede aparecer un cuadro de dialogo en el
que se le pida que instale .NET Framework. Si acababa de intentar ejecutar una
aplicacion cuando aparece este cuadro de dialogo v si el equipo tiene acceso a Internet,
puede ir a una pagina web que le permita instalar la version de .NET Framework que

falta.

En general, no conviene desinstalar ninguna version de .NET Framework instalada

en el equipo. Hay dos motivos para ello:

e Si una aplicacion que utiliza depende de una version especifica de .NET
Framework, podria dafarse si esa version se quita.

e Algunas versiones de .NET Framework son actualizaciones locales de versiones
anteriores. Por ejemplo, .NET Framework 3,5 es una actualizacién local de la

version 2.0 y .NET Framework 4.5.2 lo es de las versiones 4, 4.5y 4.5.1.

Si decide quitar .NET Framework, use siempre la opcion Programas y
caracteristicas del Panel de Control para desinstalarlo. No quite nunca una version de

.NET Framework manualmente.
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Tenga en cuenta que se pueden cargar varias versiones de .NET Framework en un
unico equipo al mismo tiempo. Esto significa que no tiene que desinstalar las versiones

anteriores para instalar una version posterior.

2.2.2 .NET Framework para desarrolladores.

Si eres un desarrollador, puede elegir cualquier lenguaje de programacion compatible
con un Framework de .NET para crear su aplicacion. Dado que .NET Framework
proporciona independencia e interoperabilidad entre lenguajes, puede interactuar con
otras aplicaciones y componentes de .NET Framework independientemente del lenguaje

con el fueron desarrolladas.

Para desarrollar aplicaciones o componentes de .NET Framework, haga lo siguiente:

e Instale la version de .NET Framework que seré el destino de su aplicacion. La
version de produccién mas reciente es .NET Framework 4.5.2. Hay paquetes
adicionales de .NET Framework que se publican fuera de banda.

e Seleccione el lenguaje o los lenguajes de .NET Framework que utilizara para
desarrollar las aplicaciones. Varios lenguajes estan disponibles, incluyendo
Visual Basic, C#, Visual F#y C++ en Microsoft. (Un lenguaje de programacion
que permite desarrollar aplicaciones de .NET Framework que cumple con
las especificaciones de Common Language Infrastructure [CLI]).

e Seleccione e instale el entorno de desarrollo que utilizara para crear aplicaciones
y que admita el lenguaje o los lenguajes de programacion elegidos. El entorno

de desarrollo integrado de Microsoft para las aplicaciones de .NET Framework
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es Visual Studio. Esta disponible en diversas ediciones comerciales y gratuitas.”

(MICROSOFT, 2013)

2.3 Descripcion y conceptos de Ling.

“Language-Integrated Query (LINQ) es una innovacion introducida en Visual Studio
2008 y .NET Framework version 3.5 que elimina la distancia que separa el mundo de

los objetos y el mundo de los datos.

Tradicionalmente, las consultas con datos se expresan como cadenas sencillas, sin
comprobacion de tipos en tiempo de compilacion ni compatibilidad con IntelliSense.
Ademas, es necesario aprender un lenguaje de consultas diferente para cada tipo de
origen de datos: bases de datos SQL, documentos XML, servicios Web diversos, etc.
LINQ convierte una consulta en una construccion de lenguaje de primera clase en C#y
Visual Basic. Las consultas se escriben para colecciones de objetos fuertemente tipadas,
utilizando palabras clave del lenguaje y operadores con los que se esta familiarizado. La
ilustracion siguiente muestra una consulta LINQ parcialmente completada en una base
de datos SQL Server en C#, con comprobacion de tipos completa y compatibilidad con

IntelliSense.
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Marthwnd nWw = new im nw As New

Northwnd (8" northwnd.mdf™}; Northwnd("c:\northwnd. mdf")
var companyNameQuery = Dim companyMNameQuery = _
from cust in nw.Customers From cust In nw.Customers _
where :ust.l_________l__ Where cust.|- ~
5 Address - ™~ .
P ity \\
'_;ﬂa = |cadena Customer.CompanyMame
1 Contacthame
%7 ContactTitle
5 Country
[ CustomerID
& Equals
5 Fax
@ GetHashCode -

Figura 4. Ejemplo de Uso Ling.

En Visual Studio se pueden escribir consultas LINQ en Visual Basic o en C# con
bases de datos SQL Server, documentos XML, conjuntos de datos ADO.NET vy
cualquier  coleccion de objetos que admita IEnumerableo la interfaz
genérica IEnumerable<T>. También se ha previsto la compatibilidad de LINQ con
ADO.NET Entity Framework, y otros fabricantes se encuentran escribiendo
proveedores LINQ para muchos servicios Web y otras implementaciones de bases de

datos.

Puede utilizar consultas LINQ en proyectos nuevos o junto a consultas que no son
LINQ en proyectos existentes. El Unico requisito es que el proyecto esté orientado a

NET Framework 3.5 o posterior.”. (MICROSOFT, 2015)

2.4 Descripcién y conceptos de la programacion en capas.

“La programacion por capases una arquitectura cliente-servidoren el que el

objetivo primordial es la separacion de la ldgica de negocios de la l6gica de disefio; un
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ejemplo basico de esto consiste en separar la capa de datos de la capa de presentacion al

usuario.

1. Capa de presentacion 2. Capa de negocio 3. Capa de datos

SERVIDOR DE SERVIDOR DE BASE
NEGOCIACION DE DATOS

Figura 5 Esquema con varias capas.
La ventaja principal de este estilo es que el desarrollo se puede llevar a cabo en
varios niveles y, en caso de que sobrevenga algun cambio, solo se ataca al nivel
requerido sin tener que revisar entre codigo mezclado. Un buen ejemplo de este método

de programacién seria el modelo de interconexién de sistemas abiertos.

Ademas, permite distribuir el trabajo de creacion de una aplicacion por niveles; de
este modo, cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de niveles, de forma

que basta con conocer la API que existe entre niveles.” (WIKIPEDIA, 2008)

En el disefio de sistemas informaticos actuales se suelen usar las arquitecturas
multinivel o Programacion por capas. En dichas arquitecturas a cada nivel se le confia
una misién simple, lo que permite el disefio de arquitecturas escalables (que pueden

ampliarse con facilidad en caso de que las necesidades aumenten).

El mas utilizado actualmente es el disefio en tres niveles (o en tres capas):
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Capa de presentacion: la que ve el usuario (también se la denomina "capa de
usuario™), presenta el sistema al usuario, le comunica la informacion y captura la
informacion del usuario en un minimo de proceso (realiza un filtrado previo para
comprobar que no hay errores de formato). También es conocida como interfaz
grafica y debe tener la caracteristica de ser "amigable" (entendible y facil de usar)
para el usuario. Esta capa se comunica Unicamente con la capa de negocio.
Capa de negocio: es donde residen los programas que se ejecutan, se reciben las
peticiones del usuario y se envian las respuestas tras el proceso. Se denomina capa
de negocio (e incluso de logica del negocio) porque es aqui donde se establecen
todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de
presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de
datos, para solicitar al gestor de base de datos almacenar o recuperar datos de él.
También se consideran aqui los programas de aplicacion.
Capa de datos: es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los
mismos. Esta formada por uno o més gestores de bases de datos que realizan todo el
almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o recuperacion de

informacidn desde la capa de negocio.

“Todas estas capas pueden residir en un Unico ordenador, si bien lo mas usual es que

haya una multitud de ordenadores en donde reside la capa de presentacion (son los

clientes de la arquitectura cliente/servidor). Las capas de negocio y de datos pueden

residir en el mismo ordenador, y si el crecimiento de las necesidades lo aconseja se

pueden separar en dos 0 mas ordenadores. Asi, si el tamafio o complejidad de la base de
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datos aumenta, se puede separar en varios ordenadores los cuales recibiran las

peticiones del ordenador en que resida la capa de negocio.”. (CODEJOBS, 2008)

Si, por el contrario, fuese la complejidad en la capa de negocio lo que obligase a la
separacion, esta capa de negocio podria residir en uno o mas ordenadores que
realizarian solicitudes a una Unica base de datos. En sistemas muy complejos se llega a
tener una serie de ordenadores sobre los cuales corre la capa de negocio, y otra serie de

ordenadores sobre los cuales corre la base de datos.

En una arquitectura de tres niveles, los términos "capas” y "niveles" no significan lo

mismo ni son similares.

El término "capa" hace referencia a la forma como una solucion es segmentada desde

el punto de vista ldgico:

e Presentacion. (Conocida como capa Web en aplicaciones Web o como capa de
usuario en Aplicaciones Nativas)
o Ldgica de Negocio. (Conocida como capa Aplicativa)

o Datos. (Conocida como capa de Base de Datos)

En cambio, el término "nivel" corresponde a la forma en que las capas logicas se

encuentran distribuidas de forma fisica. Por ejemplo:

« Una solucion de tres capas (presentacion, I6gica del negocio, datos) que residen en
un solo ordenador (Presentacion+logica+datos). Se dice que la arquitectura de la

solucion es de tres capas y un nivel.
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e Una solucién de tres capas (presentacion, légica del negocio, datos) que residen en
dos ordenadores (Presentacion+logica, por un lado; l6gica datos por el otro lado). Se

dice que la arquitectura de la solucidn es de tres capas y dos niveles.

2.5 Anélisis y Disefio de la Metodologia de desarrollo SCRUM.

Scrum es el nombre con el que se denomina a los marcos de desarrollo &giles

caracterizados por:

o Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la planificacion y
ejecucion completa del producto.

o Basar la calidad del resultado mas en el conocimiento tacito de las personas en
equipos auto organizados, que en la calidad de los procesos empleados.

o Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de realizar una tras otra

en un ciclo secuencial o de cascada.”. (Granados, 2013)

2.5.1 Fundamentos

“SCRUM es un modelo de referencia que define un conjunto de practicas y roles, y
que puede tomarse como punto de partida para definir el proceso de desarrollo que se
ejecutard durante un proyecto. Los roles principales en Scrum son el ScrumMaster, que
procura facilitar la aplicacion de scrum y gestionar cambios, el ProductOwner, que
representa a los stakeholders (interesados externos o internos), y el Team que ejecuta el
desarrollo y demaés elementos relacionados con él. Durante cada sprint, un periodo entre
una y cuatro semanas (la magnitud es definida por el equipo y debe ser lo més corta

posible), el equipo crea un incremento de software potencialmente
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entregable (utilizable). EI conjunto de caracteristicas que forma parte de cada sprint
viene del Product Backlog, que es un conjunto de requisitos de alto nivel priorizados
que definen el trabajo a realizar (PBI, Product Backlog Item). Los elementos
del Product Backlog que forman parte del sprint se determinan durante la reunion
de Sprint Planning. Durante esta reunidon, el Product Owner identifica los elementos
del Product Backlog que quiere ver completados y los hace del conocimiento del
equipo. Entonces, el equipo conversa con el Product Owner buscando claridad y
magnitud adecuadas (Cumpliendo el INVEST) para luego determinar la cantidad de ese
trabajo que puede comprometerse a completar durante el siguiente sprint.tDurante el
sprint, nadie puede cambiar el Sprint Backlog, lo que significa que los requisitos estan

congelados durante el sprint.”. (WIKIPEDIA, 2009)

Scrum permite la creacién de equipos autos organizados impulsando la co-
localizacion de todos los miembros del equipo, y la comunicacion verbal entre todos los

miembros y disciplinas involucrados en el proyecto.

“Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto los
clientes pueden cambiar de idea sobre lo que quieren y necesitan (a menudo
[lamado requirements churn), y que los desafios impredecibles no pueden ser
facilmente enfrentados de una forma predictiva y planificada. Por lo tanto, Scrum
adopta una aproximacion pragmatica, aceptando que el problema no puede ser
completamente entendido o definido, y centrdndose en maximizar la capacidad del

equipo de entregar rdpidamente y responder a requisitos emergentes.


https://es.wikipedia.org/wiki/Scrum#cite_note-schwaber-1
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Las caracteristicas mas marcadas que se logran notar en Scrum serian: gestion
regular de las expectativas del cliente, resultados anticipados, flexibilidad y adaptacion,
retorno de inversion, mitigacién de riesgos, productividad y calidad, alineamiento entre
cliente y equipo, por ultimo, equipo motivado. Cada uno de estos puntos mencionados
hace que el Scrum sea utilizado de manera regular en un conjunto de buenas practicas

para el trabajo en equipo y de esa manera obtener resultados posibles.” (Vodde, 2012)

Existen varias implementaciones de sistemas para gestionar el proceso de Scrum,
que van desde notas amarillas "post-it" y pizarras hasta paquetes de software. Una de las
mayores ventajas de Scrum es que es muy facil de aprender, y requiere muy poco

esfuerzo para comenzarse a utilizar.

2.5.2 Fases

e Daily Scrum O Stand-up meeting

Cada dia de un sprint, se realiza la reunion sobre el estado de un proyecto.
Esto se llama daily standup o Stand-up meeting. EI Scrum tiene unas guias

especificas:

e Lareunion comienza puntualmente a su hora.

« Todos son bienvenidos, pero sélo los involucrados en el proyecto pueden
hablar.

e La reunion tiene una duracién fija de 15 minutos, de forma

independiente del tamafio del equipo.
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o La reunién debe ocurrir en la misma ubicacién y a la misma hora todos

los dias.

Durante la reunion, cada miembro del equipo contesta a tres preguntas:2

e ¢Qué has hecho desde ayer?
e ¢Qué es lo que haras para mafiana?
e ¢Has tenido algin problema que te haya impedido alcanzar tu objetivo?

(Es el papel del ScrumMaster recordar estos impedimentos).

Ciclo de Scrum

Estas reuniones por lo general se realizan cuando en la organizacion existan
varios equipos Scrum, y les permiten discutir su trabajo, enfocandose
especialmente en areas de solapamiento e integracion. Se hace normalmente
cada dia después del “Daily Scrum” o maximo cada dos dias. Asiste una

persona asignada por cada equipo Scrum.

La agenda sera la misma que la del Daily Scrum, afiadiendo ademas las

siguientes cuatro preguntas:

¢Qué ha hecho tu equipo desde nuestra dltima reunion?

¢Qué hara tu equipo antes de volverse a reunir?

¢Hay algo que demora o estorba a tu equipo?

¢Estas a punto de poner algo en el camino del otro equipo?

Reunion de Planificacion del Sprint (Sprint Planning Meeting)


https://es.wikipedia.org/wiki/Scrum#cite_note-ref_duplicada_2-2
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Al inicio de cada ciclo de Sprint (cada 15 o 30 dias), se lleva a cabo

una reunion de planificacién del Sprint. Se pretende:

Seleccionar qué trabajo se hara.

e Preparar, con el equipo completo, el Sprint Backlog que detalla el tiempo
que llevara hacer el trabajo.

o ldentificar y comunicar cuanto del trabajo es probable que se realice
durante el actual Sprint.

Realizarse esta planificacion en ocho horas como tiempo limite.

Al final del ciclo Sprint se hacen dos reuniones mas: la reunion de revision

del Sprint y la retrospectiva del Sprint.

Reunion de Revisidn del Sprint (Sprint Review Meeting)

Revisar el trabajo que fue completado y no completado

Presentar el trabajo completado a los interesados (alias “demo™)

El trabajo incompleto no puede ser demostrado

Cuatro horas como limite

Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective)

Después de cada sprint, se lleva a cabo una retrospectiva del sprint, en la cual
todos los miembros del equipo dejan sus impresiones sobre el sprint recién
superado. El propdsito de la retrospectiva es realizar una mejora continua del

proceso. Esta reunidn tiene un tiempo fijo de cuatro horas.

Que es Sprint:
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El Sprint es el periodo en el cual se lleva a cabo el trabajo en si. Es
recomendado que la duracion de los sprints sea constante y definida por el
equipo con base en su propia experiencia. Se puede comenzar con una
duracién de sprint en particular (2 0 3 semanas) e ir ajustandolo con base en
el ritmo del equipo, aunque sin relajarlo demasiado. Al final de cada sprint,
el equipo debera presentar los avances logrados, y el resultado obtenido es
un producto potencialmente entregable al cliente. Asi mismo, se recomienda
no agregar objetivos al sprint o sprint backlog a menos que la falta de estos
objetivos amenace al éxito del proyecto. La constancia permite la
concentracion 'y mejora la productividad del equipo de trabajo.

(PROYECTOS AGILES, 2010).

2.5.3 Patroén de diseno

Ty
LA PILA DE PRODUCTO

&

INCREMENTO DE PRODUCTO
POTENCIALMENTE
ENTREGABLE

) = | 500 |
BACKLOG DE PLANSHICACIGN L [BACKLOG DE |
PRODUCTO PRIMERA Y SEGUNDA PARTE SPRINT

Figura 6. Patron de Disefio SCRUM.
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CAPITULO 3

DESARROLLO

3.1 Desarrollo de metodologia

3.1.1 Declarar Actores

Duefio del Producto: Karla Arellano (Jefe de Sistemas de Quito Turismo).
El Director Scrum (Scrum Master): Mauricio Campafa (Director de Tesis)

Los miembros del equipo (Team Members): Luis Arturo, Israel Rodas(Tesistas).

3.1.2 La pila de producto

Para la planificacion de los sprints, la metodologia de Scrum nos brinda los
artefactos que ayudaran a la realizacion de las tareas programadas, el primer artefacto
que se tiene que crear para la planificacion del desarrollo del sistema es el Product
Backlog, este artefacto nos permite conocer las tareas que se deben realizar y

categorizado por prioridades.

El modelo que se va a usar en este desarrollo se lo presenta a continuacion:



3.1.2.1 PLANIFICACION DEL PRODUCT BACKLOG

PRODUCT BACKLOG

SPRINT

TAREA

ESTIMACION

RESPONSABLE

Este modelo nos detalla el nimero de tareas que se tiene, el sprint al que

Figura 7. Formato Product BackLog
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corresponde la tarea, la descripcion de la tarea, la estimacion en dias y el responsable de

cada tarea.

3.1.2.2 PRODUCT BACKLOG

PRODUCT BACKLOG

rc SPRINT TAREA ESTIMACION | RESPONSABLE

1 1 CREACION DEL BANNER DE LA PANTALLA INICIAL 2 ISRAEL RODAS

2 1 CREACION DE BOTONES ¥ FUNCIONALIDAD DE LA PANTALLA INICIAL 2 LUIS ARTURO

3 1 CREACION DEL DISENO DE LA PAGINA DEL MENU 1 LUIS ARTURO

4 1 ESTABLECER FUNCIONALIDAD DE LA PAGINA DEL MENU 2 ISRAEL RODAS

s 1 CREACION DEL DISENO DE LA PAGINA PRINCIPAL 2 LUIS ARTURO

6 1 IMPLEMENTAR MAPA USANDO API DE GOOGLE 2 ISRAEL RODAS

7 1 ESTABLECER FUNCIONALIDAD DEL MENU DE TIPO DE ATRACTIVO 2 LUIS ARTURO

8 1 ESTABLECER FUNCIONALIDAD DEL MENU DE ZONAS 2 ISRAEL RODAS

9 1 ESTABLECER FUNCIONALIDAD DEL MENU DE ATRACTIVO 3 LUIS ARTURO

10 1 IMPLEMENTAR FUNCIONALIDAD COMO LLEGAR 2 ISRAEL RODAS

11 1 TRAER INFORMACION DE ATRACTIVO TURISTICO 2 LUIS ARTURO

12 1 IMPLEMENTAR IMPRESION DE INFORMACION TURISTICA 2 ISRAEL RODAS

13 1 IMPLEMENTAR FUNCIONALIDAD DE POSTAL 2 ISRAEL RODAS

14 1 IMPLEMENTAR AGENDA CULTURAL 2 LUIS ARTURO

15 1 IMPLEMENTAR ENVIO DE CORREQ ELECTRONICO 1 ISRAEL RODAS

16 2 IMPLEMENTAR LOGIN PARA PARAMETRIZADOR 1 ISRAEL RODAS

17 2 CREACION DE PAGINA PRINCIPAL PARA PARAMETRIZADOR 2 LUIS ARTURO
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA MANTENIMIENTO DE

18 2 SITIOS TURISTICOS 2 ISRAEL RODAS
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA MANTENIMIENTO DE

13 2 TIPOS DE ATRACTIVOS 2 LUIS ARTURO
CREACION DE PAGINA ¥ FUNCIONALIDAD PARA MANTENIMIENTO DE

20 2 ZONAS TURISTICAS 2 ISRAEL RODAS
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA MANTENIMIENTO DE

21 2 COORDEMNADAS GOOGLE MAPS 2 LUIS ARTURO
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA MANTENIMIENTO DE

22 2 IMAGENES 2 ISRAEL RODAS
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA MANTENIMIENTO DE

23 2 BANMERS 2 LUIS ARTURO
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA MANTENIMIENTO

24 2 PARA AGENDA 2 ISRAEL RODAS
CREACION DE PAGINA ¥ FUNCIONALIDAD PARA MANTENIMIENTO DE

25 2 RUTAS 2 LUIS ARTURO
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA MANTENIMIENTO

26 2 USUARIOS 2 ISRAEL RODAS

Figura 8. Tabla Product BackLog.

3.1.3 PLANIFICACION DELOS SPRINTS

Para la planificacion de cada uno de los sprints se realiz6 una tabla donde nos

permitird conocer las tareas que corresponden a cada sprint, la fecha de inicio y final

del sprint, el estado en que se va encontrando mientras avanza la iteracion.
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SPRINT #
FECHA INICIO:
FECHA CULMINACION:

|Tareas Pendientes |
|Dias Pendientes |

PRIORIDAD DEL
NEGOCIO DESCRIPCION DE LA TAREA RESPONSABLE [DURACION DIAS ESTADO

Figura 9. Formato Planificacion Sprints

Para la planificacion de cada sprint se considerara la prioridad, tareas, recursos,

tiempos y costos.

3.1.3.1 Sprint 1

En el sprint nmero uno realiza las tareas del sistema propiamente dicho ya que es

el que el usuario final va usar.

3.1.3.1.1 Priorizacion

Las tareas elegidas para este sprint fueron priorizadas en consideracion al proceso
del sistema para ir avanzando con las presentaciones hasta que sean instaladas las
pantallas tactiles, es por eso que las primeras actividades a realizar son la creacion de la
pagina inicial, pagina de mena y pagina principal con el fin de que sea un sistema

estable.



3.1.3.1.2 Formato de Asignacion del Sprint

SPRINT 1
FECHA INICIO: 18 DE FEBRERO 2016
FECHA CULMINACION: 18 DE MARZO 2016

Tareas Pendientes

Dias Pendientes

PRIORIDAD DEL

NEGOCIO DESCRIPCION DE LA TAREA RESPONSABLE |DURACION DIAS  |[ESTADO

BAJA CREACION DEL BANNER DE LA PANTALLA INICIAL ISRAEL RODAS 2 TERMINADO
ALTA CREACION DE BOTONES Y FUNCIONALIDAD DE L4 LUIS ARTURO 2 TERMINADO
MEDIA CREACION DEL DISENQ DE LA PAGINA DEL MENU| LUIS ARTURQ 1 TERMINADO
BAJA ESTABLECER FUNCIONALIDAD DE LA PAGINA DEL|ISRAEL RODAS 2 TERMINADO
ALTA CREACION DEL DISENO DE LA PAGINA PRINCIPAL| LUIS ARTURO 2 TERMINADO
MEDIA IMPLEMENTAR MAPA USANDO APIDE GOOGLE |ISRAEL RODAS 2 TERMINADO
BAJA ESTABLECER FUNCIONALIDAD DEL MENU DETIPQ LUIS ARTURO 2 TERMINADO
ALTA ESTABLECER FUNCIONALIDAD DEL MENU DE ZON| ISRAEL RODAS 2 TERMINADO
MEDIA ESTABLECER FUNCIONALIDAD DEL MENU DE ATR{ LUIS ARTURO 3 TERMINADO
BAJA IMPLEMENTAR FUNCIONALIDAD COMO LLEGAR | ISRAEL RODAS 2 TERMINADO
ALTA TRAER INFORMACION DE ATRACTIVO TURISTICO| LUIS ARTURO 2 TERMINADO
MEDIA IMPLEMENTAR IMPRESION DE INFORMACION TU| ISRAEL RODAS 2 TERMINADO
BAJA IMPLEMENTAR FUNCIONALIDAD DE POSTAL ISRAEL RODAS 2 TERMINADO
ALTA IMPLEMENTAR AGENDA CULTURAL LUIS ARTURO 2 TERMINADO
MEDIA IMPLEMENTAR ENVIO DE CORREQ ELECTRONICO| ISRAEL RODAS 1 TERMINADO

3.1.3.2 Sprint 2

En el sprint nimero dos se va a realizar las tareas de mantenimiento para todo lo

Figura 10. Formato Asignacién Sprint

desplegado en el sprint anterior.

3.1.3.2.1 Priorizacion
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Las tareas elegidas para este sprint y el orden de priorizacion fueron tomadas en

cuenta debido a que todas las parametrizaciones desde informacion, imagenes, videos y

menu se realizarian posterior al ingreso de la informacion.



3.1.3.2.2 Formato de Asignacion del Sprint

SPRINT 2
FECHA INICIO: 19 DE MARZO 2016
FECHA CULMINACION: 18 DE ABRIL 2016

|Tareas Pendientes |

|D|'as Pendientes

PRIORIDAD DEL

NEGOCIO DESCRIPCION DE LA TAREA RESPONSABLE |DURACION DIAS  |ESTADO

BAIA IMPLEMENTAR LOGIN PARA PARAMETRIZADOR |ISRAELRODAS 1 TERMINADO

ALTA CREACION DE PAGINA PRINCIPAL PARA PARAME| LUIS ARTUROD 2 TERMINADO
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA

MEDIA MANTENIMIENTO DE SITIOS TURISTICOS ISRAEL RODAS 2 TERMINADO
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA

BAJA MANTENIMIENTO DETIPOS DE ATRACTIVOS LUIS ARTURO 2 TERMINADO
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA

ALTA MANTENIMIENTO DE ZONAS TURISTICAS ISRAEL RODAS 2 TERMINADO
CREACION DE PAGIMA Y FUNCIONALIDAD PARA
MANTENIMIENTO DE COORDENADAS GOOGLE

MEDIA MAPS LUIS ARTURO 2 TERMINADO
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA

BAIA MANTENIMIENTO DE IMAGENES ISRAELRODAS 2 TERMINADO
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA

ALTA MANTENIMIENTO DE BANNERS LUIS ARTURO 2 TERMINADO)
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA

MEDIA MANTENIMIENTO PARA AGENDA ISRAEL RODAS 2 TERMINADO
CREACION DE PAGINA Y FUNCIONALIDAD PARA

BAJA MANTENIMIENTO DE RUTAS LUIS ARTURO 2 TERMINADO
CREACION DE PAGIMA Y FUNCIONALIDAD PARA

ALTA MANTENIMIENTO USUARIOS ISRAEL RODAS 2 TERMINADO

Figura 11. Formato Asignacién Sprint

3.1.4 ARQUITECTURA DE LA SOLUCION

Se define la arquitectura del sistema divida en tres categorias: Arquitectura de la

interfaz, Arquitectura de la Idgica del negocio y la Arquitectura de datos.
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3.1.4.1 Arquitectura de la Interfaz

SISTEMA PRINCIPAL /-

TR — | M| —— [
T~ =

Figura 12. Arquitectura Sistema Principal

| MANEJA USUARIOS |

LOGIN DE USUARIO T
| MANEJA ZONAS |
f—] | ADMINISTRADOR | ANEIA TIPO DE
ATRACTIVOS

MANEJA MENU
PRINCIPAL

CREA SITIOS Y
DETALLES DE SITIOS

CREA COORDENADAS
— USUARIO

AR A A OB ——
| MODIFICAR BANMNERS |

SISTEMA | CREAR EVENTOS |
PARAMETRIZADOR

Figura 13. Arquitectura Sistema Parametrizador
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3.1.4.2 Arquitectura de la Ldgica de Negocios

Aplicacion Principal
Pagina Inicial

SLIDER IMAGENES DE
QUITO

LOGO QUITC
TURISMO

AUDIO

| INFORMACION / CONTACTOS |

Figura 14. Bosquejo de Pantalla Inicial

Slider imégenes de Quito, pasa cada 5 segundos de paisajes de la ciudad de Quito.

Logo Quito Turismo, logo entregado por el cliente.

Iniciar sesion, botdn que envia a la pagina del mena principal.

Botones espafiol — inglés, configura el idioma en que se presentara la pagina.

Audio, reproduce breve descripcion del sitio turistico en el que se encuentra la pantalla
tactil.

Informacion / Contactos, informacion y contactos de la empresa Quito Turismo.



Pagina de Menu

&
§
&
&

LOGO QUITO
TURISMO

BUSCADOR |

O

INICIO

INFORMACION / CONTACTOS

Figura 15. Bosquejo Pantalla Menu Principal
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Boton Informacion turistica, accede la informacidn turistica mas destacada de la ciudad

de Quito.

Boton Atractivos, accede a la lista de atractivos turisticos de la ciudad de Quito.

Botdn Rutas, muestra las rutas programadas, previamente cargadas de como llegar a los

diferentes sitios.

Botdn Agenda, enlista las diferentes actividades que sea cargadas.

Botdon Alojamiento, presenta el menu para ubicar los hoteles de la cuidad.

Botdn Restaurantes, presenta el menu para ubicar los restaurantes de la cuidad.
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Pagina Principal

INICIO L BUSCADOR I BANNER DE SITIOS TURISTICOS
ICAMARA I I SOBRE I
. SLIDER
MENU IMAGENES MENU ZONAS
PRINCIPAL DEL SITIO TURISTICOS g
]
&
&
AGENDA INFORMACION IS
DEL SITIO v
5 MAPA ]
CLIMA Y FECHA {E
p
g
VIDEO COMO LLEGAR
BANNER
| PUBLICIDAD |
| INFORMACION / CONTACTOS |

Figura 16. Bosquejo Pantalla Principal

Boton Inicio, regresa al menu principal.

Buscador, busca los atractivos turisticos.

Boton Camara y Sobre, accede a la pagina para realizar las postales y enviarlas por

mail.

Menu Principal, es el menu de navegabilidad de la pagina, accede a las opciones como

[ ]
a atractivos o agenda.

Agenda, muestra el evento principal de semana.

Climay Fecha, indica la fecha y el clima en el punto donde esta la pantalla.

« Video, presenta un video publicitario.

Banner publicitario, presenta una foto de auspiciantes.

Slider iméagenes del sitio, permite ver las diferentes fotos del sitio turistico del que se

esta consultando.
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Informacion de Sitio, despliega la informacion relevante del sitio que se esta
consultado.
Como llegar, despliega los diferentes tipos de rutas para llegar al destino consultado.
Banner de sitios turisticos, muestra fotos de los sitios destacados de Quito.
MenU zonas turisticas, despliega las diferentes zonas segin Quito Turismo las
configure.
Mapa, indica la ruta para llegar al sito desde el punto actual.
Mend sitios turisticos, indica todos los sitios a los que se puede realizar el coémo llegar.

Informacion / Contactos, informacion y contactos de la empresa Quito Turismo.

Pagina Agenda.

|INICIO | BANNER DE EVENTOS FECHA
ICAMARAIIEOBRE I
BANNER EVENTOS

MENU
PRINCIPAL
FOTO FOTO FOTO FoTo FOTO
EVENTO EVENTO EVENTO EVENTO EVENTO

AGENDA

CLIMA Y FECHA bE sommo sesoamoon oescaEcon oesoEmon o

VIDEO

BENNER FOTOS QUITO

PUBLICIDAD

| INFORMACION / CONTACTOS |

Figura 17. Bosquejo Pantalla Agenda

e Boton Inicio, regresa al menu principal.

e Boton Camara y Sobre, accede a la pagina para realizar las postales y

enviarlas por mail.

e Menu Principal, es el mend de navegabilidad de la pagina, accede a las

opciones como a atractivos o agenda.

e Agenda, muestra el evento principal de semana.
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e Climay Fecha, indica la fecha y el clima en el punto donde esta la pantalla.
¢ Video, presenta un video publicitario.
e Banner publicitario, presenta una foto de auspiciantes.

e Banner de eventos fecha, muestra los dias del mes con sus respectivos

eventos.

e Banner de eventos, muestra los eventos, con fotos, descripcién y fechas del

mismo.
¢ Banner fotos Quito, muestras imagenes de quito.

e Informacion / Contactos, informacion y contactos de la empresa Quito

Turismo.

Pagina Postal.

Figura 18. Bosquejo Pantalla Postal

e Boton Inicio, regresa al menu principal.

e Boton Cémara y Sobre, accede a la pagina para realizar las postales y

enviarlas por mail.

e Menu Principal, es el mend de navegabilidad de la pagina, accede a las
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opciones como a atractivos o agenda.
e Agenda, muestra el evento principal de semana.
e Climay Fecha, indica la fecha y el clima en el punto donde estéa la pantalla.
e Video, presenta un video publicitario.
e Banner publicitario, presenta una foto de auspiciantes.

e Seleccionar postal, muestras 12 fondos de postal, la camara, de quien es la

postal y para quien va con el mensaje.

e Boton Enviar, envia por mail las postales.

Aplicacion Parametrizador

LOGO QUITO TURISMO

{ USUARIO |

| contraseNA |

| INICIO DE SESION |

Figura 19. Bosquejo Pantalla Login

Logo Quito Turismo, logo entregado por el cliente.
Usuario, ingreso el mail de usuario.
Contrasefia, ingreso la contrasefia de usuario.

Botdn inicio de sesion, valida los datos ingresado y accede a la aplicacion.



NOMBRE DE LA APLICACION

| MENU |
MANTENIMIENTO

ASIGNACIONES

SALIR

LOGO QUITO TURISMO

JI

Figura 20. Bosquejo Pantalla Principal(Parametrizador)

« Barra superior nombre de la aplicacion y logo de Quito Turismo, informativo.
e Mend, titulo del mend.

« Mantenimiento, menu principal para mantenimiento de la aplicacion.

e Asignaciones, médulo de creacion nuevos sitios y modificacion.

o Salir, botdn sale del sistema.

NOMBRE DE LA APLICACION

LOGO QUITO TURISMO

| MENU | | NOMBRE DE LA PESTANA I

[MANTENMEENTO MENU | OPCION || COMBO BOX OPCIONES |
|ASIGNACIONES | SITIO
| SALIR | AGENDA BOTON CARGA

e ARCHNVO

TABLA DE CONFIGURACIONES EXISTENTES

Y BOTONES DE EDICION

Figura 21. Bosquejo Pantalla Estandar Parametrizador

e Mantenimiento, da las opciones de mantenimiento.

 Sitio, crear, modificar y eliminar sitios.
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Agenda, crear, modificar y eliminar eventos.

Rutas, crear, modificar y eliminar rutas.

3.1.4.3 Arquitectura de Datos

Modelo entidad relacion para el sistema de Informacion Turistica para Quito, consta de

18 tablas relacionadas entre si para crear la estructura de datos para QuitoFinal.
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106
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Figura 22. Diagrama de la base de datos.

3.1.5 IMPLEMENTACION DE LOS SPRINTS

La implementacion de los sprints visualizara la programacion, interfaces, acceso a datos

con la que fue realizada cada tarea para poder generar los entregables de cada sprint.

Es importante conocer la estructura de la implementacion del sistema para de esta

forma comprenderlo, interpretarlo y mantenerlo, el sistema maneja una arquitectura
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SOA donde el cliente consume servicios publicados por el servidor y este servidor es el

gue maneja toda la légica del negocio y el acceso a datos.

3.1.5.1 Esquema de la Solucion

e~
¢ CUENTES 3
\ o v

VN

Figura 23. Esquema Basico de la Solucion

El cliente estd hecho con el lenguaje de programacién aspx C#, este consume
servicios que fueron creados desde Visual Studio 2015 con el lenguaje de programacion
C# usando tecnologia WCF para la capa de servicios, LINQ para el acceso de datos
como capa de Datos, los servicios se encuentran en el servidor de aplicaciones de

Microsoft 11S8.
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3.1.5.2 Entregable Sistema Principal (Pagina Inicio)

Se entrega la pantalla inicial del sistema principal con las caracteristicas definidas en
el punto 3.1.4.2 para poder cumplir con el entregable se crearon los siguientes objetos

que se detallan a continuacion:
e Péginas Aspx:
Inicio.aspx (se Agrega en los Anexos el Cddigo)

e P4ginas de Estilos:
CssDefault.css
Csslnicio.css
CssSlider.css

e JavaScript’s:
JsValidadores.js
jquery-2.1.0.min.js
JsSlider.js

JsUtilidades.js
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e Pantalla:

ouS =)

Figura 24. Pantalla de Inicio del Sistema Principal

3.1.5.3 Entregable Sistema Principal (Pagina Menu)

Se entrega la pantalla del menu principal del sistema principal con las caracteristicas
definidas en el punto 3.1.4.2 para poder cumplir con el entregable se crearon los

siguientes objetos que se detallan a continuacion:
e Péginas Aspx:
Menu.aspx (se Agrega en los Anexos el Codigo)

e P4ginas de Estilos:
CssDefault.css
CssMenu.css
CssModal.css

jquery-ui.css



e JavaScript’s:
jquery-2.1.0.min.js
jsModal.js
Silverlight.js
JsUtilidades.js
currency-autocomplete.js

jquery.autocomplete.min.js

S S e I Quito’

Figura 25. Pantalla de Menu del Sistema Principal

3.1.5.4 Entregable Sistema Principal (Pagina Principal Informacion)

Se entrega la pantalla de Informacion del Sistema Principal con las caracteristicas
definidas en el punto 3.1.4.2 para poder cumplir con el entregable se crearon los

siguientes objetos que se detallan a continuacion:

44



e Péaginas Aspx:

Principal.aspx (se Agrega en los Anexos el Codigo)

e P4ginas de Estilos:
CssAtractivo.css
CssModal.css
jquery.bxslider.css
CssCalendario.css
CssTiempo.css
demo.css

e JavaScript’s:
jquery-2.1.0.min.js
Jsmanejo.js
JsUtilidades.js
jquery.bxslider.min.js
jsModal.js
JsMenuGrupos.js
JsTiempo.js

reloj.js
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e Pantalla:

N St

Quito’ o=

BIENVENIDO A QUITO

ElxE

quito.com.ec

000

Figura 26. Pantalla de Informacion del Sistema Principal

3.1.5.5 Entregable Sistema Principal (Pagina Principal Mapa y Geo-

localizacion)

Se entrega la pantalla de Mapa del Sistema Principal con las caracteristicas
definidas en el punto 3.1.4.2 para poder cumplir con el entregable se crearon los

siguientes objetos que se detallan a continuacion:
e Péginas Aspx:
Principal.aspx (se Agrega en los Anexos el Codigo)

e P4ginas de Estilos:
CssAtractivo.css

CssModal.css



jquery.bxslider.css
CssCalendario.css
CssTiempo.css
demo.css

e JavaScript’s:
jquery-2.1.0.min.js
Jsmanejo.js
JsUtilidades.js
jquery.bxslider.min.js
jsModal.js
JsMenuGrupos.js
JsTiempo.js
reloj.js

e Pantalla;

S§ - § Ei

Quito o=

o de Condeiee  Sovivard Mde sy Arot

L . L1
a1 ‘:‘_‘\g’ *
» & E
o fonaGewis | AodelsCusal  Pdode o -

St 2de

15 Q ZONAS TURISTICAS

T oaoec s @DIE oo Termbosde o

Figura 27. Pantalla Sitio-Ubicacion del Sistema Principal
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3.1.5.6 Entregable Sistema Principal (Pagina Postales)

Se entrega la pantalla de Mapa del Sistema Principal con las caracteristicas definidas en
el punto 3.1.4.2 para poder cumplir con el entregable se crearon los siguientes objetos

que se detallan a continuacion:
e Péginas Aspx:
Postal.aspx (se Agrega en los Anexos el Cddigo)

e P4ginas de Estilos:
CssAtractivo.css
CssModal.css
jquery.bxslider.css
CssCalendario.css
CssTiempo.css
demo.css

e JavaScript’s:
jquery-2.1.0.min.js
Jsmanejo.js
JsUtilidades.js
jquery.bxslider.min.js
jsModal.js
JsMenuGrupos.js
JsTiempo.js

reloj.js
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e Pantalla:

SELECT A POSTCARD

N St

Quito o=

Figura 28. Pantalla de Postales del Sistema Principal.

3.1.5.7 Entregable Sistema Principal (Pagina Agenda)

Se entrega la pantalla de Agenda del Sistema Principal del sistema con las
caracteristicas definidas en el punto 3.1.4.2 para poder cumplir con el entregable se

crearon los siguientes objetos que se detallan a continuacion:
e Paginas Aspx:
CalendarioEventos.aspx (se Agrega en los Anexos el Codigo)

e P4ginas de Estilos:
CssAtractivo.css
CssModal.css

jquery.bxslider.css
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CssCalendario.css
CssTiempo.css
demo.css

e JavaScript’s:
jquery-2.1.0.min.js
Jsmanejo.js
JsUtilidades.js
jquery.bxslider.min.js
jsModal.js
JsMenuGrupos.js
JsTiempo.js
reloj.js

e Pantalla:

Wﬁ EVENTOS ahril- 2016
L] 9 0 " 2 5 26

Quito’ t= .

°e o oflf, ¥ TRENNEAIT

Figura 29. Pantalla de Agenda del Sistema Principal
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3.1.5.8 Entregable Login Parametrizador

Se entrega la pantalla de Login del Sistema Parametrizador del sistema con las
caracteristicas definidas en el punto 3.1.4.2 para poder cumplir con el entregable se

crearon los siguientes objetos que se detallan a continuacion:
e Péginas Aspx:
Login.aspx (se Agrega en los Anexos el Cadigo)

e P4ginas de Estilos:
Login.css

o Pantalla;

0o O

N3
Quito

CMS PANTALLAS TA'CTILES

: Por favor ingrese su Usuario y clave para acceder al Sistema :
Iniciar sesion
Nombre de usuario:
Contrasefia:
Recordarmelo la proxima vez,

Inicio de sesion

P Otvido su dave de Acceso

Figura 30. Pantalla de Login del Sistema Parametrizador
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3.1.5.9 Entregable P4gina Principal Parametrizador

Se entrega las pantallas CRUD del Sistema Parametrizador con las caracteristicas
definidas en el punto 3.1.4.2 para poder cumplir con el entregable se crearon los

siguientes objetos que se detallan a continuacion:
e Péginas Aspx:
WD_Principal.Master

e P4ginas de Estilos :
EstiloMantenimiento.css
boxy.css

mensajeria.css

o Pantalla:
@esmr’ de Contenidos Pantallas Quito Turismo )
. MENU DEL SISTEMA
\ NOMBRE DE LA
APLICACION BOTON QUE
\ REGRESA A ESTA
PANTALLA
MENU DE OPCIONES

Figura 31. Pantalla de Principal del Sistema Parametrizador



3.15.10 Entregable Pagina Estdndar Parametrizador

Se entrega las pantallas CRUD del Sistema Parametrizador con las caracteristicas
definidas en el punto 3.1.4.2 para poder cumplir con el entregable se crearon los

siguientes objetos que se detallan a continuacion:

e Péginas Aspx:
Agenda.aspx
Categoria.aspx
menu.aspx
Rutas.aspx
Sitio.aspx
Sitiolmagenes.aspx
Zona.aspx
Coordenadas.aspx
DetalleSitio.aspx
Puntos Ruta.aspx

CreacionUsuario.aspx
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Péginas de Estilos :

EstiloMantenimiento.css

boxy.css

mensajeria.css

JavaScript’s:

jquery-1.4.1.min.js

Pantalla:

SEHE
Gestor de Contenidos Pantallas Quito Turismo

B mew oL sisTema

Quito’

Mantenimiento b
Asignaciones b
salir

Administracién de Menu

Selecciona Opcion:

n—= . Menu
a=. leccione Imagen e
—_— Seleccionar archivo | Ningin archive seleccionado | Principal
Publicidad
Banner
Postal N
Permile Seleccionar gue lipo-de informacion
Menu Existentes

sepuede modificar ass como-sus imagenes

Informacion General

General Information [*] =

—
™
o

Botlorn para edilar informacicn E g

Atractivos Sites @ @ 3

Boton para modificar imager principat

Routes

Rutas

®

Figura 32. Pantalla Estandar del Sistema Parametrizador
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CAPITULO 4

PRUEBAS Y RESULTADOS

4.1 Pruebas de Caja Negra

4.1.1 Dominio de las Pruebas

El Dominio de las pruebas esta dividido en funcion de los 2 sistemas:

e EI Sistema Visualizador que es manejado por el turista tanto nacional como
extranjero ya que tiene soporte de espafiol e inglés, la informacion que se visualiza
corresponde Unicamente a la ciudad de Quito y funciona con la pantalla tactil de 50
pulgadas.

e El Sistema Parametrizador que sirve para modificar valores del sistema
Visualizador, dentro de este el dominio esta establecido que los usuarios sean de la
parte de Comunicacion Social conjuntamente con la parte de Sistemas, la
informacidn ingresada es valida tanto por pantalla como por base de datos.

4.1.2 Alcancey Estrategia

En términos generales se realizara la validacion de:

Navegabilidad del Sistema
e Uso de Geo-Referencia.

e Visualizacion de Agenda.
e Reproduccion de Video

e Envio de Postales

e Probar como llegar

e Revision de la Informacidn del Atractivo Turistico.



4.1.3 Funcionalidad a Probar

DESCRIPCION Modulo

Certificar la aplicacion QuitoTurismo segtin |  Aplicacién
el alcance indicado con anterioridad Tactil

4.1.4 Pruebas
4.1.4.1 Flujo Normal del Sistema Quito Turismo Espafiol
a) Entrada:
Ingresar al sistema: Presionar el boton INICIAR SESION
Salida:

Péagina Menu Principal

0=

NH

Quito’

8

b) Entrada:
Presionar en Imagen o botdn inicio de Informacion Turistica

Salida:

56
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c) Entrada:

Presionar en Logo de Quito Turismo para regresar a Menu Principal

Salida:

[—— Meciven e A R [
&) -] @
,
o=
Quito Quito’

11 030 O G4 31150 T 10 T TUBI' o s S5 b’ o v b B e @ 78 ) 55500 8- 7 1290 41 © b e s v rmae

d) Entrada:
Presionar en Imagen o botdn Atractivos se desplegaré la pagina principal con el mapa
predefinido.

Salida:
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Quito’ =

e) Entrada:
Presionar en Iglesias para que se despliegue el listado de Iglesias

Salida:

. La Catedral

Izlesia de El
* Sagrario

Wonasterio e
* Iglesia de La

Concepcion

Izlesia de La
* Compafiia de
Jesiis

Convento de
* Bants Catalina
Iglesia ¥
* Convento 5an
Francsco
Izlesia v
F tuseos
P Plzas

F Teatros

P Compras

f) Entrada:
Presionar en cualquier iglesia y verificar que se actualice la informacion.

Salida:



9)

Taan

Arquitectura delsiglo XVI. La Sala Capitular fue escenario de
I3 firma del Acta de la Independencia en 1809, Aquise
encuentra el museo Miguel de Santiago con obra de I3
Escueld Quitedia.

Sitio Centro Histdrico

Direccion  Guayaquil 924 y Chile esq.

Telefono 2855525

Horario Todos los dias: de 7n00 a 12n30 — de 14n30 8 17n30

Descripcidn

Precio Entrada gratuits
Web 0
QR cédigo -

Entrada:

Presion a en Como Llegar y desplegarse en el mapa y las indicaciones.

Salida:

= =

\

M TR TN ASECE A N - -

1. DHgere nac b @lrarceas par wakoa|bacn

| . GFalk kqukrdaenla 1 poata b
By F Ok EFrana e 3 B PQuirda nacb sy 100 R a

| A Gkaakl bqubrda rach &, 1000 BpaTa

. Canrnla par &y PEnincng .

" B GFabderond racl & &g Ha
r F.GF AL demcnd nacld | @ n oEd Haes
™ B Orfakderecna racla j@nposd Haws

1ldcu-=0 cus o b 4 oucida

Ty

11t
0=
1= rm
07T cm
=W

0z tm
[njrlld )]
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s o

Entrada:

En el menu principal seleccionar Agenda, se debe desplegar la pantalla con los eventos

los proximos 3 dias.

Salida:

EVENTO S abril 2016

rmsucer

* bacencat- saminractn 13

b ot d Cxite 7 vos dirigimos s ]
P pis vistar o medor el vt 7 o

Todo o dls &0 CSHL0 4 LEMAO e
ey

prwp

2,53k i, Adihen

i
(]
[ J—
[}
]

myones b 85 w30 v v e
cimet 4] CONADES

Frleess Karkones Trshs

b acom

s ARk empobin: dc ek Jeab Tk 0.0 0 1SN0 A in b B

| Sexm Festhal Oalew, Gamer,

il Kb
v, G T i, o1
O comowmirics

O rumscamednnbucon:
@

0 temoun

(593 2)299-2300 d 20 Fan (593 2) 2002 241 © rofof@eia-iamme mem v voowqus =

Entrada:
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En el menu principal seleccionar el botdn de la cdmara y el mail, se debe desplegar la

pantalla con las posibles postales.

Salida:

SELECT A POSTCARD

4.2 Pruebas de Rendimiento del Servicio WEB

4.2.1 Preparacion de escenario de pruebas de rendimiento

a) Establecer Servicio web para generacion de casos de pruebas.

M soaplr3ng

‘El\e Tools Desktop  Help

GaE @8 4 XB

UIStarter Page

Projects
g
Ed

- =

Project Name: [servicer |
Tnita | WSDLAWADL [ritpr/710.0.65,167 sericioQuitaTurismo/ServieeLsvetmsd] | | Browse.|

n of the imparted WSDL
Relative Paths: [ Stares all file paths in project relatively to project file (requires save)

b) Configurar los tipos de pruebas en single case



B soaplldnd

‘gm Tools Desktop Help

Bag 08 4+ XB

soapUTStarter Page

= B Servicel "

& X BasicHttpBinding IServicel
GetDatattractivo
GetDatalistadodtractives
GetDatal istadolmagenes
GetDatal istadoRutas

GetDataPais
ListadoAgenda

LIRS R IR EE FR Y

@ listaParametrosMenu
& listarCategorias

) Generate TestSuite

listadoAtraciones Generate TestSuite

Generates TestSuite with TestCase(s) far all Operations in this Interface

&

@ listarZonas

TestSuite:

Style:

Operations:

() Qne TestCase for each Operation.

(3 [Single TestCase with one Request for each Operatior]

Request Content;

Tse exting Requests In Interface
(3) Create new empty requests

GetDatabtractivo
GetDatalistadoAtractivs
GetDatalistadolmagenes
GetDatalistadoRutas

Selectall Unselectall

Generate LoadTest: [] Generates a default LoadTest for each created TestCase

c) Establecer el tipo de pruebas.

B soaplIsnl

‘He Tools Desktop  Help

el 08 4 X[B

soapUI Starter Page

atar

1 [E5] projects
=B Servicel

= T BasicHttpBinding IServicel
GetDatalitractiva
GetDatalistadastractivos
GetDatalistadalmagenes
GetDataListadoRutas
GetDataPais
ListadoAgenda
listadoAtraciones
2 listaParametroshenu
2 listarCategorias
@ listarZonas

« =

Naui

LIR TR SR SR FR PR

Generate TestSuite

0 Enter name of TestSuite to create
PRUEBAS RENDIMIENTO

d) Verificar la creacion de los casos de pruebas

% soaplI3na

|£ng Tools Desktop  Help

Balm @8 4 KB

5 soapUI Starter Page
Projects
e - =
= = Bl Servicel
= X [BasicHttpBinding IServicel

2 GetDataftractivo
GetDatalistadodtractivas
GetDatalistadolmagenes
GetDatalistadoRutas

GetDataPais

Listadafigenda

listadotraciones
listaParametroshienu
listarCategarias

listarZon:

UEBAS RENDIMIENTO
BasicHttpBinding ISenicel TestSuite
Test Steps (10)

GetDataditractivn
GetDatalistadodtractivas

[n3::]

T B[ 1010 48 10 10 43 43 13 4]

GetDatalistadolmagenes
GetDatalistadoRutas
GetDataPais
stadofgenda
tadodtraciones
listaParametrashienu
tarCategorias

E tarZanas
~ @ Load Tests (0)

e) Se genera el escenario de la prueba.
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[ileTooh Deskrop bielp
meam @eH » KB

s0apUI Starter Page

(89 Projects
@ Servical
& X BasicHrpRinding_IServical
GetDatastractiva
GetDatalistadoAtractivos
GetDatal istadalmagenes
GetDatal it

.

2

(3
&
% GetDatapais
Listacongenda
listadodtraciones
etaPararmetroiMenu
starCatagerint

o listarZone s
PRUEBAS RENDIMIENTC

&
@
=
@

=

@
@
&
"
& f BasicHetphinding IService TestSuite
&= Test Steps (10)

&) GetDatastractive

(5] GetDataL istadoAtractivas
GetDataListadalmagenes

6F) GetDatal istadoRutas

(£ Listadongenda

listadodtracionss

F) tistaP ararnstrosheny

2] fistarCategoria:
listarZonas

&> Load Tpatain

Mew LoadTest Culn

Online Help 7L

f) Agregar la data de los casos

w
| e Toos pewton wep
bae 28 » XN

S
E‘;"‘;:"md EEEERT )
5T BuicktpBinding S
& GerDaatiomctie = 5
e e | e | ow
@2 GatDataListadelmagenes o " "
@ @ GetbaeaLismadof = v "
P GatDatapai o " "
&% LutadoAgends o o W
& limadodaracianes o " "
2 lntaParametrashdsras o " n
& lmarCategonias H v "
@ litarZana: [ e R o " "
- B PRUERAS RENCIMERTO [ —— o " "
o BasicHapBinging fSenicel TestSune Srmnparr Do b . b
SE <rsaapens: Ewveioper
ctivos
L8 GetDataistadalmagenes
B GetDataListadaRiuter
18 GetharaPais
1£9 Listadosgends
18 listadoatraciones
1L listaP srametroshenu
18D rCatagonns =
i I —
= @ Load Tests {1y =
& Escenarol Aun Hiesders () Amtachanents () WSA WEAM & -
@ Asiertions (8) Request Log (1) '—
" 11
I T e T step. |
Requert Properties | Test Properties |
Froperty | Mg
GetDataBiractovg B
%
uTE- enties
vt 16rssee.. ||| | [ERGTRAEDBE) LosdTest Assrtions  Setup Serpt Temoan Scrgt

g) Se verifica la creacion de los escenarios

[ere oo penrop b
REE 88 4 XN

SR
¥ EEELETD
& T Buisainding el Theads: Srsegy TeitDelry Fardom
& G | Testsup W | m I st P o |
¥ i - ] [ %24 H Bews? W0
W& GeDralitadsimageres | S — 3 ey pry N ey ey
% cenulismwhing GeCmliadoRu: z s A 3 )
L4 GeiDetPai 4 P us s 06 160
B [ timsangenss 3 e nm . 1o 0613 o
L4 istadsderaciones " it nm n Wi 10603 L
& [VetaParm etrasens 2 uw B H sy o402 L
I3 ot Cotmgorins b ez 1w M ey prers al
Ld iz z s 18 s 0651 w603 9
- e B i e st bt WA T wni i

8 itactgundy

e —

h) Se establece el tiempo y usuarios de las pruebas.
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4.2.2 Resultados

4.2.2.1 Conclusiones

e Se ejecutaron pruebas sobre varios médulos del sistema Quito Turismo.

e En las pruebas de carga no se evidencia degradacion en los tiempos de respuesta.

e Los TPS se encuentran dentro de lo definido en los criterios de rendimiento.

e Se alcanzaron las transacciones esperadas definidas en los criterios de
rendimiento.

e Se ejecutd la prueba de Longevidad con una duracion de 30 minutos, en la que
se evidencia una leve degradacion en los tiempos de respuesta durante la
ejecucion de la prueba.

e Durante la ejecucion de la prueba el consumo de los recursos fue aceptable

(detalles en las tablas adjuntas y en el Anexo 1.)

Escenario 1

Datos generales.

Servidor: http://10.0.65.167/servicioQuitoTurismo/Servicel.svc?wsdl
Tipo Prueba: Carga

Usuarios: 200



Tiempo de Tiempo de Tiempo de Tiempo de

Transaccion Detalle respuesta respuesta respuesta respuesta

(Obtenido) (Minimo) (Méaximo) (Esperado)

GetDataAtractivo 26.24 4 8451 8 segundos
GetDataL istadoAtractivos 18.16 3 1408 1 segundo
GetDataL istadoRutas 17.41 2 1409 2 segundos
GetDataPais 185 4 1413 1 segundo
listadoAgenda 18.29 3 1418 1 segundo
listadoAtracciones 29.79 10 8367 1 segundo
listadoParametrosMenu 19.84 3 1394 1 segundo
listarCategorias 17.79 2 1402 2 segundos
listarZonas 16.8 2 8446 1 segundo

Statistics for [ESCENARIO1] e B

Select Step: [Tatal ~] Resolution: [data - m @

<
B ThreadCount B Average (ms) M EnarCount M Transaction/Sec [ Bytes/Sec
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e EIl manejo de Scrum tiene su grado de complejidad por lo que no se ha
convertido en una metodologia popular, ya que planificar las fases y

establecer un alcance se vuelve vital al inicio del proyecto.

e Durante la investigacion y pruebas, se aplicaron estandares de programacion
y se usaron las mejores précticas en cuanto el consumo de Apis de google,
afiadido el plus de usar LINQ y la robustez de SQL server 2014, fueron el

complemento para que el producto final sea de dptima calidad.

e Los sprints de Scrum son Utiles para este tipo de proyectos debido a que la
interaccion con el duefio producto fue vital para realizar los cambios

requeridos en las fases de desarrollo y no en una etapa post-implementacion.

Recomendaciones

e Para que Scrum funcione de una manera adecuada, se requiere de reuniones
contantes de control y mejora, el personal debe ser altamente capacitado, debido
a que los roles dentro del equipo de trabajo no son definitivos y todos deben
estar en la capacidad de realizar cualquier tarea.

e Dentro del proceso de aprendizaje para realizar este trabajo encontramos que las

herramientas de Google se combinan de una manera éptima con HTML 5 por lo
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que recomendamos el uso de las mismas para mejorar la experiencia del usuario
final.

Dentro de los sprints de Scrum es vital la comunicacion clara entre los miembros
del Equipo por lo cual se recomienda que exista reuniones y que se cumplan los

compromisos que salgan en conjunto con el equipo.



68

CAPITULO 6

ANEXOS Y BIBLIOGRAFIA

6.1 Anexos

6.1.1 Implantacion del Sistema

Para la construccion del sistema se usé lenguajes de desarrollo, gestores de base de

datos y herramientas de terceros.

Para poder ejecutar el sistema QuitoTurismo se va a necesitar un servidor web, un
gestor de base de datos, maquina virtual de java, framework de Microsoft, software

base, estructura de redes o conexion a internet.

6.1.2 Sistema Operativo

El sistema operativo sobre el que va a correr la aplicacién tiene que ser un sistema
operativo Windows, la versién de Windows sobre la que fue desarrollado el sistema es
Windows 7 Professional en inglés, también se pude usar un sistema operativo como
Windows Server 2003 o Windows Server 2008.

Dentro del sistema operativo se necesita instalar el 11S8 que es nuestro servidor web

con caracteristicas del Microsoft .Net Framework 3.5.1tambien instaladas.



. :
Windows Features [E‘M

Turn Windows features on or off o

To turn a feature on, seiect its check box. To turn a feature off, ciear its
check box. A filled box means that only part of the feature is turned on.

|} J. Indexing Service

L [V] | Internet Explorer8

@ V| . Internet Information Services

[7] J. Internet Information Services Hostable Web Core

V] |, Media Features

[¥] J. Microsoft .NET Framework 3.5.1
™ J. Windows Communication Foundation HTTP Activation
[¥] J, Windows Communication Foundation Non-HTTP Activa

=iy

=
=

M

i a@ J. Microsoft Message Queue (MSMQ) Server \

) | = [@ |, Print and Document Services |
. RAS Connection Manager Administration Kit (CMAK) (=

[l | < | m ) » | .

[ ok ][ cancet |

Figura 33. Caracteristicas de Microsoft .net Framework 3.5.1

- S
Windows Features M

Turn Windows features on or off o

To turn a feature on, select its check box. To turn a feature off, clear its
check box. A filled box means that only part of the feature is turned on.

= V] |, Internet Information Services
= V] ), FTP Server
[V] 1. FTP Extensibility
. FTP Service
= [¥] |, Web Management Tools
@ [¥] L. 1IS6 Management Compatibility
J. IS Management Console
[¥] |, 1S Management Scripts and Tools
[¥] I, 1S Management Service
= [¥] J, World Wide Web Services
@ V] |. Application Development Features Al
@ V] L. Common HTTP Features g

[ ok || conce |

\ )i

[T

Figura 34. Caracteristicas instaladas para 11S 8
6.1.3 Software de la Aplicacién

El software necesario para correr la aplicacion requiere los siguientes programas:

« Java JDK.
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» Microsoft .Net Framework 4.5 SP1.
« Microsoft SQL Server 2008.

« Adobe Reader.

6.1.4 Hardware

El hardware que se requiere para que el sistema pueda funcionar de forma correcta
requiere de computadoras con caracteristicas de procesamiento aceptables como, por

ejemplo:

» Procesador Intel Core i5 0 Superior.
* RAM 4GB o superior.

» Disco Duro de 1 TB o superior.

* Impresora.

6.1.5 Red

Al ser una aplicacion web que puede ser ejecutada desde un servidor local, una
intranet o desde internet las caracteristicas de red van a depender del ecosistema en que

la aplicacion vaya a ser instalada.

Entre las caracteristicas a tomar en consideracion:

« Para internet una conexion minima de 2mbps.

6.1.6 Instalacion de la Aplicacidn

Una vez instalado todo lo de la aplicacion sobre el software base se procedera con

la instalacién del sistema.



Primero se debe montar la base de datos QuitoFinal sobre MS Server 2014.

Microzoft SQL Server
Archivo  Editar Ver Heramientas Ventana Comunidad Ayuda

=) Nueva consulta | [y | i (B 05 | [ | &5 1 0 | R

=
2| Conectar- | By M = v DB
S | & & ALEJANDROLAPTOP (SQL Server 10.0.1600 -
§ © (4 Databsses
g ¥ [ System Databases
g 5 (4 Database Snapshots
'§ & 3 Ape
= @ L) ApeDev
@ L) ApeEvaluation
@ |4 Envoice
@ L3 ReportServer
@ 3 Fﬁ:-‘fnmpb!
® ; &" New Database...
) [ Serven New Query
@ (3 Replic Seript Database as &
" g A Tasks 3 Detach...
Policies » Take Offline
Facets Bring Online
Start PowerShell Shrink »
Informes » Back Up...
Cambiar nombre Restore 3 Database...
Delete Mirror... Files and Filegroups...
Actualizar Launch Database Mirroring Monitor... Transaction Log...
Properties Ship Transaction Logs...
Generate Scripts...
Publish using Web Service...
Import Data...
Export Data...
Copy Database...
<l il J
“Listo Manage Database Encryption...
a Locate Database Files - DESKTOPR-K1GIVTY O X
Database Data File location: C:\Program Files\Microsoft SQL Server\MS5Q| | |

- D master.mdf
D model mdf

D Report Server mdf
D ReportServerTemp DB.mdf
[ 1 tempdb maf

- MSAS13.MSSQLSERVER
-1 MSRS13.MSSQLSERVER

=-C3 MSsaL

File name: - [QuitoFinal.mef | | Database Data Files"md) ~|

Figura 36. Montaje de la Base de Datos Paso 2
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g - o x
3 No backupset selected to be restored
Selectapage Script ~ | [ Help
A General
4 Files 5
ource
4 Options
O Database:
@ Device: ‘ I:I
3 Select backup devices o X [

‘Specy the backup media and s location for your restore aperation,

Backup media type: Fie v ]
Backup medi

Ca\ntel\quitofin.bak Add

LS Checkpoint LSN  Ful L§

Connection
47 DESKTOP-K1GIVTV

oK Cancel Help
[DESKTOP-K1GIVTWlsrael]
T
View connection properties
Progress
< >
Ready
oK Cancel Help

Figura 37 y 38. Confirmacion de la base de datos

4 Restore Database - QuitoFinal - 0o x

/s Atail-log backup of the source database will be taken. View this setting on the Options page.

Selectapage scrpt - | He
7 Genersl
42 g‘f Source
R O Database:
© Device: Cilntelquitofinbak
Databsse: QuitoFinal -
Destination
Database: [QuitoFinal -
Restore to: [The fest backup tacen sabado, 2 de abril de 2016 2233:46) Timéline.
Restore plan

Backup sets to restore:
Restore  Neme Componert  Type  Server

QuitoFinal-Completa Base de datos Copia de seguridad  Datsbase  Full  APP-PANTALLAS\SQLEXP|

Connection
9 DESKTOP-KIGIVTV
[DESKTOP-KIGIVTV\Isrzel]

View connection properties

Progress
< >

Done
@ Verify Backup Media

Cancel Help

Figura 39. Visualizacion de la base de datos ya montada

Ooject Explorer B
Comnect* % 9 o3

- DESKTOP-K1

23 Database Disgrams
5 3 Tebles

# 0 Systesn Tabkes

1 24 FileTables

@ 2 Extemal Tables

dbesgands

dbo.aspnet_Appications
dbo.sspnet Membership
dbe.sspnat Patts
dboaspnet Persars
dbo.aspnet PersanalizationPerllser
dbe.sspnat Profie

ienAlllsers

dbo.aspnet_Userirficies
dbo.ssgnet Webvent Events

Figura 40. Visualizacion de la base de datos ya montada
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Una vez que la base de datos estd montada se procede a crear los directorios
virtuales donde va a estar albergada la aplicacion tanto la aplicacion cliente como la

aplicacion servidor. Se Abre el 11S8 y se debera crear las aplicaciones virtuales con sus

respectivas rutas fisicas.

oS
w o -
Actions
et it

Mansge Web Site
-

Browse Web Site.

Contigure

Figura 41. Creacidn de las aplicaciones.

Agregar aplicacién ? X
Nombre del sitio:  Default Web Site
Ruta de acceso:  /
Alias: Grupo de aplicaciones:
‘QultnT uuuuuu | |Dafaulmpppnn\ Seleccionar.

Ejemplo: ventas

Ruta de acceso fisica:

e sersitsraen Downloads\wwwraot\ QuitoTurismo

Autenticacién de paso a través

Cenectar como.. Probar configuracién..

[ Activar carga previa

Figura 42. Directorios virtuales segun carpeta de fuentes del sistema



6.1.7 Manual de Instalacién

Loqgin

Pantalla:

- ®
Quito
CMS PANTALLAS TACTILES

Por favor ingrese su Usuario y clave para acceder al Sistema
Iniciar sesién
Nombre de usuario:
Contrasefia:

Recordamelo la proxima vez.

Inicio de sesién

“ Olvico su clave de Acceso

Funcionamiento:

Esta es la pantalla inicial donde se coloca Usuario y Contrasefia tiene validaciones

propias.

Pantalla Inicial

Pantalla:

S
(-:_gsmr de Contenidos Pantallas Quito Turisino, )
\ NOMBRE DE LA ﬁ

APLICACTON BOTON QUE
REGRESA A ESTA
PANTALLA

MENU DE OPCIONES




Funcionamiento:

Esta pantalla es la inicial cuando se ha pasado el Login con resultado ok

Modulo de mantenimiento

Pantalla:

. MENU DEL SISTEMA
Mantenimiento JEELRT
Asignaciones P Sitio
Salir Agenda
Rutas

Funcionamiento:

Dentro del modulo de mantenimiento permite:

e Manejo de Menu
e Manejo de Sitio
e Manejo de Agenda

e Manejo de Rutas

Manejo de Menu

Pantalla:

. MENU DEL SISTEMA
Mantenimiento
Asignaciones F Sitio
Salir Agenda
Rutas

it Seloccionar que lipo-de informacin
Cmagencs

Mo Bcstentes e moiiias ot com i
[ —— ) = |
st
iyl
o£




Funcionamiento:

En esta pantalla se permite modificar la informacion de mendas, slider, pantalla

principal, publicidad, banner y las iméagenes de postales.

Pasos para cambiar un menu:

a) Seleccionar el tipo de informacion.

Menu
Slider
+| Principal

Publicidad

b) Seleccionar la imagen.

e

Paso-1

Paso2 =

Nombre: |

c) Se mostrara el nombre de la imagen se deberé presionar en el boton D y saldra

un mensaje de confirmacion.

Administracién de Menu

d) Para modificar la informacion se presionara en el boton y se habilitaran los

campos.
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%-
Guar #
I - .
|l General ] [General ] @ $E| wrwdax@
N
4+

Manejo de Sitio

Creacion de Sitio

Pantalla:

E MENU DEL SISTEMA

Mantenimiento

Asignaciones » -

Salir Agenda
Rutas

Gestor de Contenidos Pantallas Quito Turismo Quito”
D . . Se:selecciona la calegoria:
pre Administracién de Sitios ~
Saiir
Hombre Categoris jesias
Wombe Zane Centro Histonca
Menu [Rraetve 1]
Hombre Stio
Seselecciona las zonar Guardan L
Sitios Existentes Se selecciona el menw asignado-
1 iglesias CentroHistérko  Auactivo Ls Catedral - s
2 iglesias GentroHistdrico  Atractivo Iglesia de E Sagrario - Editer
3 Iglesias CantroMimérko  Avractivo Monasterio a lglasia da L Concapeion ‘. e
4 iglesias CentroHinérico  Aactive Iglesia y Convents de san Agustin - Edna
5 Iglesias GentroHistdrico  Atractivo ] fdtar
3 Iglesias Cantro Histérico Atractive d Edar
7 Igesias Centro Histérico Atractivo Iglesia y Canvents San Editar
8 iglesias CentroHistérko  Aactivo iglesia y Convento El Carmen Alto ] Edrar
0 glesias CentroHistérko  Atractivo Iglesia y Plaza de Sta ominga - Edtar
10 Igesias Centro Histérico Atractivo Editar
1 Iglesias Cantro Histérico Atractivo - Ednar

Funcionamiento:

a) Seleccionar la categoria.

Nembre Categoria: lglesias v

Nombre Zona:

Museos

Menu: Plazas
Teatros

Compras ]

[ Habilitado Mitad_del_Munde

La_Carolina

l| Bellavista

Teleferico

Mas_Sitios_de_Interes

Rutas

Alojamiento —

Restaurantes

Nombre Sitio:
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b) Seleccionar la zona.

MNombre Categoria: | Iglesias

Nombre Zona: Centro Histénco

Menu Centro Histér‘ico

La Mariscal
Otras Zonas I
Alrededores

Nombre Sitio:

U Habilitado

ot

c) Seleccionar el mend asignado.

Nombre Categoria: | Iglesias

Nombre Zona: | Centro Histérico

Atractivo

Menu:
Nombre Sitio: Rulas
L Habilitado Alojamiento

Restaurantes
Limpiar

d) Poner el nombre del sitio y habilitar el sitio.

Modificacién de Sitio

Pantalla:
Sitios Existentes
L rewmesto  Jeweosnol ]
Iglesias Centro H\smnco Auacuvo La Catedral -l Actualizar Cancelar
Iglesias Centro Histdrico Atractivo Iglesia de El Sagrario vl Editar
Funcionamiento:
a) Presionar en la fila que se necesita editar.
Sitios Existentes
v Actualizac Cancelar

1 iglesias v [CentroHsténco v | |Atactvo v [LaCatecral

e Centro Mistérico | Atrectivo e e—— v E

Presionar Editar

b) Seleccionar del listado de categorias la nueva categoria.

Sitios Existentes

Seleccionar Categoria



c) Seleccionar del listado de zonas la nueva zona.

Sitios Existentes

MOWSHE_CATEOOWA | WOMBAL IONA |  WOMAL MENU | WOMSRE_NTIO

v LaCatedral
Iglesia de €l Sagrario v Ediac

Seleccionar Zona

d) Seleccionar del listado de Menu el nuevo menu asignado.

Sitios Existentes

Seleccionar Menu

e) Cambiar el nombre del sitio.

Sitios Existentes

iglesias v [Centro

<o ¥ Atractreo v lta Catecral * Actualizac Cancelar

iglesia de K. ario . Ediac

Cambiar Nombre Sitio

f) Actualizar o Cancelar

Sitios Existentes

...........

v LaCatedra

Womsee 31T
Iglesia de €l Sagrario / Edha

Guardar los cambios Cancela los
Cambios

Manejo de Agenda

Pantalla:

’ MENU DEL SISTEMA
Mantenimiento

Menu
Asignaciones P Sitio
Salir
Rutas
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‘”E

Creacién de Evento

Funcionamiento:

a) Escribir los datos del evento

Administracion de Eventos

| Seleccionar archivo | Ningun archivo s

Fecha Hastz mm-dd)

| Guardar | | Limpiar

b) Para la imagen en creacion de evento debe usarse el boton de la parte de arriba

Administracion de Eventos

Seleccionar archive

c) Presionar guardar para terminar la creacion del evento.
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Administracién de Eventos

Modificacion de Evento

Funcionamiento:

a) Presionar el boton Editar.

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

b) Se pondran los textos para editarlos.

e Actuaicar Canzeiar

Boton Permite
modificar el evento\

amruma | gpumisomi  gooisacea e

Botén Permite /

eliminar el evento

| | | oo  P——

c) Paraterminar de editar los textos presionar actualizar o cancelar para no realizar

los cambios.



e) Una vez seleccionada debera presionarse en el icono correspondiente para

cambiar la imagen.

Manejo de Rutas

Pantalla:

' MENU DEL SISTEMA
Mantenimiento RUELIT

Asignaciones b Sitio
Salir Agenda
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Administracién de Rutas Escribir el Nombre de la Ruta \

zon8 [T s G|

Hatittada
Guardar | | Limpiar | \

Seleccionar la Zona

RutasExistentes

Ruta_guiada_

Ruta_guiada_de

Ruta_guisda_de
Paseo_Plaza_Grande

Paseo_Siete_C

Paseo_Oficios_y_Tradicién

12

Creacién de Evento

Funcionamiento:

a) Escribir nombre de ruta

Administracién de Rutas Escribir el Nombre de la Ruta

i

zona: Centro Histonico v

Habiktado

Guardar Limpiar |

RutasExistentes

Ruta_guiada_Patrimonio Centro Histérico

Ruta_guiada_de_Fachadas

Ruta_guiada_de_/
Paseo_Plaza_Grande

te_y_Simbolismo

Paseo_Siete_Cruces

Oficios_y_Tradicién

b) Seleccionar Zona

Administracion de Rutas

Ruta:

Zona: [[Sentro Histérico ¥T]

L Habiktado
Guardar Limpiar

N Seleccionar la Zona
RutasExistentes

Ruta_guiada_Patrimonio Centro Histérico

Ruta_guiada_de_Fachadas Centro Histérico

Ruta_guiada_de_Arte_y_Simbolismo Centro Histérico

Paseo_Plaza_Grande Centro Histérico

Paseo_Siete_Cruces Centro Histérico

Paseo_Oficios_y_Tradicion Centro Histérico
1| 2]

¢) Guardar Ruta



Administracién de Rutas

n—= Ruta:
— Zona: Centro Histénco M
Habiltado

| Lo |

RutasExistentes

—
Ruta_guiada_Patrimonio Centro Histérico =
Ruta_guiada_de_Fachadas Centro Histérico &
Ruta_guiada_de_Arte_y_Simbolismo Centro Histérico >
Paseo_Plaza_Grande Centro Histérico @
Paseo_Siete_Cruces Centro Histérico >
Paseo_Oficios_y_Tradicién Centro Histérico e
12
Modificacion de Ruta
Funcionamiento:
a) Presionar el boton de edicién
Administracién de Rutas
n Ruta ‘ ‘
_E_ = Zona | Centro Histérico v
Habiltado

Guardar Limpiar

RutasExistentes

|Ruta_guiada_Patrimonio ‘ Centro Historico

Ruta_guiada_de_Fachadas Centro Histérico ]
Ruta_guiada_de_Arte_y Simbolismo Centro Histérico @2
Paseo_Plaza_Grande Centro Histérico @

Paseo_Siete_Cruces Centro Histérico @

Paseo_Oficios y_Tradicién Centro Histérico 2
12

b) Cambiar los datos

RutasExistentes

NOMBRE_RUTA NOMBRE_ZONA

Centro Histérico

Ruta_guiada_de_Fachadas Centro Historico

‘Rma _guiada_Patnmonio ‘

Ruta_guiada_de_Arte_y Simbolismo Centro Histérico
Paseo_Plaza_Grande Centro Histérico
Paseo_Siete_Cruces Centro Histdrico
Paseo_Oficios_y_Tradicion Centro Histérico

12

c) Presionar el boton actualizar para guardar los cambios.



RutasExistentes
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Ruta_guiada_Patrimonio Centro Histérico
Ruta_guiada_de_Fachadas Centro Histérico
Ruta_guiada_de_Arte_y_Simbolismo Centro Histérico

Paseo_Plaza_Grande Centro Histdrico

Paseo_Siete_Cruces Centro Histdrico

Paseo_Oficios_y_Tradicidn Centro Histdrico
12

Modulo de Asignacion

Pantalla:
. MENU DEL SISTEMA
Mantenimiento »
Asignaciones Asignar Detalle Sitio
Salir Asignar Coordenas Sitio
Asignar Imagenes Sitio
Asignar Puntos Ruta
Funcionamiento:

Dentro del médulo de mantenimiento permite:

e Asignar Detalle a Sitio
e Asignar Coordenadas a Sitio
e Asignar Imégenes a Sitio

e Asignar Puntos Ruta

Asignar Detalle a Sitio

Pantalla:

. MENU DEL SISTEMA

Mantenimiento b

Asignaciones Asignar Detalle Sitio

Salir Asignar Coordenas Sitio
Asignar Imagenes Sitio
Asignar Puntos Ruta

[NRNRNIRNIRY



Detalles Seleccionar Sitio

-

Sitio|| La Catedral

Es 1 de los templos més antiguos de Sudam érica, Aqui se
encuentra el mausoleo del mariscal Antonio José de Sucre
Cada miércoles de ceniza durante la Semana Santa se realiza
Arrastre de Caudas, ritual inico en el continente.

Descripcién

Sector Centro Histérico
Direccién  Venezuela N3-117 y Espejo

Telefono | 2570371

Horario  Lunes a Sdbado 9h00 a 17h15

Adulto extranjero: 3.00, Adultos: 2.00, Tercera edad y nifios:

Precio
1.00
Web 0
Varios catedral @interactive.net.ec

Funcionamiento:

a) Seleccionar el sitio.

Presionar Editar

It is one of the most ancient temples in South America. The
mausoleum of field marshal Antonio José de Sucre is found here.
The dragging of the capes is held every ash Wednesday during
Easter, a ritual that is unique throughout the continent.
Historical Downtown

Venezuela St. N3-117 & Espejo St.

2570371

Monday to Saturday 9h00 a 17h15

Adults: 3.00, Seniors and children: 1.00

0
catedral@interactive.net.ec

Detalles Seleccionar Sitio
- 1
Sitio| | La Catedral
NOMBRE, DATO VALORESPANOL —_—
Es 1 de los templos mas antiguos de Sudamérica. Aqui se It is one of the most ancient temples in South America. The
Descri , encuentra el mausoleo del mariscal Antonio José de Sucre. mauseleum of field marshal Antonio José de Sucre is found here. Editar

Cadamiércoles de ceniza durante la Semana Santa se realiza
Arrastre de Caudas, ritual unico en el continente.

Sector Centro Histdrico

Direccién  Venezuela N3-117 y Espejo

Telefono 2570371

Horario Lunes a Sdbado 9h00 a 17h15

Adulto extranjero: 3.00, Adultos: 2.00, Tercera edad y nifios:
1.00

Web 0

Varios catedral @interactive.net.ec

Precio

b) Presionar el botdn editar

Detalles

The dragging of the capes is held every ash Wednesday during
Easter, a ritual that is unique throughout the continent.
Historical Downtown

Venezuela S5t. N3-117 & Espejo St

2570371

Monday to Saturday 9h00 a 17h15 Editar

Adults: 3.00, Seniors and children: 1.00 Editar
0 Editar
Editar

catedral@interactive.net.ec

Presionar Editar

Es 1 de los templos més antiguos de Sudamérica. Aqui se
encuentra el mausoleo del mariscal Antonio José de Sucre.
Cadamiércoles de ceniza durante la Semana Santa se realiza
Arrastre de Caudas, ritual iinico en el continente.

Descripcién

Sector Centro Histérico
Direccién  Venezuela N3-117 y Esp
Telefono 2570371

Horario  Lunes aSabado 9h00 a 17h15

Precio Adulto extranjero: 3.00, Adultos: 2.00, Tercera edad y nifios:
1.00

Web 0

Varios catedral @interactive.net.ec

c) Cambiar la informacién y presionar actualizar para guardar los datos

It is one of the most ancient temples in South America. The
mausoleum of field marshal Antonio José de Sucre is found here.
The dragging of the capes is held every ash Wednesday during
Easter, a ritual that is unique throughout the continent.

Historical Downtown Editar
Venezuela St. N3-117 & Espejo St. Editar
2570371 Editar
Monday to Saturday 9h00 a 17h15 Editar

Adults: 3.00, Seniors and children: 1.00 Editar
o Editar
Editar

catedral@interactive.net.ec
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Detalles Guarda los cambios
Sitio: [La Catedral v

Sector Centro Histérico Historical Downtown Editar
Direccién  Venezuela N3-117 y Espejo Venezuela St. N3-117 & Espejo St Editar
Telefono | 2570371 2570371 Editar
Horario Lunes a Sébado 9h00 a 17h15 Monday to Saturday 9h00 a 17h15 Editar
Precio Adulto extranjero: 3.00, Adultos: 2.00, Tercera edad y nifios: 1.00 Adults: 3.00, Seniors and children: 1.00 | Editar
Web 0 0 Editar
Varios catedral @interactive.net.ec catedral@interactive.net.ec Editar

Asignar Coordenada a Sitio

Pantalla:

= MENU DEL SISTEMA
Mantenimiento »

Asignaciones Asignar Detalle Sitio

Salir Asignar Coordenas Sitio

Asignar Imagenes Sitio

Asignar Puntos Ruta

Administracion de Coordenadas Seleccionar Sitio
N
n= l
'_._.=_ " Nombre Sitio La Catedral v
. . Presionar el
Coordenadas Existentes boton editar

COORDENADA_Y COORDENADA_X
-0.220509 -78.512713

Funcionamiento:
a) Seleccionar Sitio.

Administracion de Coordenadas Seleccionar Sitio

Mambre Sitio | La Catedral hd

Coordenadas Existentes

-0.220509 -78.512713 Editar

b) Presionar el boton editar.
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Administracién de Coordenadas

Nombre Sitio: La Catedral T

Botoén Editar

Coordenadas Existentes N

COORDENADA_X
-0.220509 -78.512713

¢) Modificar coordenadas (Segun Google maps) y presionar Actualizar para

guardar los cambios.

Administracion de Coordenadas

n
n

Nombre Sitio La Catedral v

X Guarda los cambios
Coordenadas Existentes

£O0BDFNADA_Y COORDENADA X

-78.512713

Asignar Coordenada a Sitio

Pantalla:

E MENU DEL SISTEMA
Mantenimiento b
Asignaciones Asignar Detalle Sitio
Salir Asignar Coordenas Sitio

Asignar Imagenes o

Asignar Puntos Ruta

Administracién de Imagenes Seleccionar Sitio

Selecciona Opcion: La Catedral v

Seleccione Imag:
[[Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado )
— Se busca la imagen para

cambiar a las

dijﬁuiﬁ"_l'afa 4 Boton para Botén para Botén para
modificar imagen modificar imagen 2 modificar imagen 3 modificar imagen 4
Imagenes Existentes |

La
La Catedral

Funcionamiento:

Manda a Recargar
las imagenes para
visualizacién




a) Seleccionar Sitio.

Administracién de Imagenes Seleccionar Sitio ~o
-
Selecciona Opcion: La Catedral v
n= R
— eleccione Imagen
n=- ¢
e Seleccionar archivo | Ningin archivo seleccionado

Imagenes Existentes

& ™ A -“ * ),
L i_l A

5

La Catedral 3 t | Visualizar Cambios

b) Seleccionar Imagen.

Administracién de Imagenes Seleccionar Imagen

Selecciona Opcion: l La Catedral v
n—

<ol

n— =
e ’T Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccicnado

Imagenes Existentes

WA, -~ g
La Catedral v * # + | Visualizar Cambios
Afo
c) Escoger que imagen va ser modificada.
Administracién de Imagenes
Selecciona Opcion: La Catedral v
. Seleccione Imagen
n=- i g
—— Seleccionar archivo | Ningtn archivo seleccionado
dﬂﬁ"“""_ﬂa’a . Boton para Boton para Botén para
modificar imagen modificar imagen 2 modificar imagen 3 modificar imagen 4

Imagenes Existentes |

Visualizar Cambios

La Catedral
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d) Presionar el botén Visualizar Cambios para ver en pantalla las nuevas imagenes.



Administracion de Imagenes

Selecciona Opgion: La Catedral M
Seleccione Imag
Seleccionar archive | Ningun archivo seleccionado
Imagenes Existentes
Manda a Recargar
las imagenes para
S e | 1 41 | A | Y A2 ) |

visualizacién

La Catedral

Asignar Puntos Ruta

Pantalla:

E MENU DEL SISTEMA
Mantenimiento b

Asignaciones

Asignar Detalle Sitio
Salir

Asignar Coordenas Sitio
Asignar Imagenes Sitio

Asignar Puntos Ruta

Administracion de Rutas

Seleccionar Ruta
\\A
-
Nombre Ruta: Ruta_guiada_Patrimonio v
= I
n=._ valorX
—_—— Valor Y b el Escribir Puntos
Habilitado
Guardar | | Limpiar
Puntos Existentes
B . s | —

-0.220348 -78.514089 Editar

-0.220123 -78.515532 Editar

-0.223057 -78.515068 Editar

Administracién de Rutas Seleccionar Ruta \
Nombre Ruta: Ruta_guiada_Patrimonio v
= T
=) valorX
e Valor Y.
Habilitado
Guardar | | Limpiar
Puntos Existentes
- 2 | —

-0.220348 -78.514089 Editar
-0.220123 -78.515532
-0.223057

Editar
78.515068
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b) Escribir cada punto perteneciente a la ruta y presionar el botén guardar.

Administracion de Rutas

Nombre Ruta Ruta_guiada_Patrimonio v
m ; .
B=. -
= e — Escribir Puntos
Habiltado
Guardar | | Limpiar |
Puntos Existentes

-0.220348 78.514089 Editar
-0.220123 78.515532 Editar
0.223057 78.515068 Editar

c) Es posible editar los puntos de la ruta y actualizarlos.

Administracién de Rutas

Nombre Ruta Ruta_guiada_Patimenio v

ValorX.

Habiltado

Guardar | Limpiar

Guarda los cambios

-Anua\izar ancelar

COORDEN,
-78.514089

-78.515532 Editar
78.515068 Editar
Anexos
Medidas de Imagenes
Donde Se Usa Medidas
Men( Imagen Principal: 385 X 566px

Imagen Secundaria: 200 X 200px

Agenda 230 X 315 px
Slider Pantalla Principal 80 X 110 px
Iméagenes de Sitio 358 X 214 PX
Iméagenes de banner de publicidad 110 X 360px

Iméagenes de banner pantalla de agenda 908 x 111 px
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