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RESUMEN

El presente trabajo de integracion curricular tuvo como objetivo principal el desarrollo de la
aplicacién movil “GREIVAG” para dispositivos con sistema operativo Android, facilitando el
acceso a la informacion turistica a personas con problemas visuales, a través del uso de codigos
QR y audios, para la agencia turistica “Greivag Travel & Adventure”. Se analiz6 cuales son los
problemas de accesibilidad en aplicaciones que enfrentan las personas con problemas de vision.
Posteriormente, se revisé estudios con tematicas similares logrando asi orientar de mejor manera
el desarrollo de la aplicacién, también se hizo una revision de las tecnologias y herramientas que
se utilizaron en cuestion, finalmente se decidid realizar el sistema separandolo en dos
aplicaciones, una movil desarrollada con el framework Flutter para los usuarios y otra web
desarrollada con el framework Angular para el administrador, a su vez estas se comunican con la
base de datos MySQL utilizando Spring Boot para el manejo de datos y la creacion de APIs que
permiten que el sistema pueda comunicarse entre los distintos componentes desarrollados. Se
utilizo un patron de disefio Modelo-Vista-Controlador para estructurar el sistema y para mantener
un flujo de trabajo ordenado se opt6 por utilizar la metodologia agil XP (Programacién extrema).
La aplicacion movil fue evaluada bajo las pautas de accesibilidad al contenido web (WCAG)
obteniendo un 80% de grado de satisfaccion. Utilizando la prueba de Tukey con un 90% de nivel
de confianza y un 10% de margen de error, se determind la igualdad de medias de los grupos de
criterios de accesibilidad. Se concluye que la aplicacion “GREIVAG” es accesible para que sea
utilizada por personas con algun problema visual. Se recomienda el desarrollo de una pagina web
que consuma las APls, logrando asi mostrar la informacién de los atractivos turisticos en nuevas
plataformas

Palabras clave: <APLICACION MOVIL>, <DISCAPACIDAD VISUAL>, <TURISMO>,
<CODIGOS QR>, <FLUTTER>.
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SUMMARY

The main objective of this curriculum integration work was the development of the mobile application
"GREIVAG" for devices with Android operating system, facilitating access to tourist information for
visually impaired people, through the use of QR codes and audios, for the tourist agency "Greivag Travel
& Adventure". We analyzed the application accessibility issues faced by the visually impaired people.
Subsequently, we reviewed studies with similar themes to better guide the development of the application,
as well as a review of the technologies and tools that were utilized. Finally, it was decided to build the
system separating it into two applications, a mobile application developed with the Flutter framework for
users and a web application developed with the Angular framework for the administrator, these in turn
communicate with the MySQL database using Spring Boot for data management and the creation of APIs
that allow the system to communicate between the different components developed. A Model-View-
Controller design pattern was utilized to structure the system and we selected to use the agile XP (External
Programming) methodology to maintain an orderly workflow. The mobile application was evaluated under
the Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), obtaining an 80% of satisfaction degree. Utilizing the
Tukey test with a 90% confidence level and a 10% margin of error, the equality of means of the
Accessibility criteria groups was determined. It is concluded that the "GREIVAG" application is accessible
to be used by visually impaired people. It is recommended the development of a web page that consumes

the APIs, thus achieving to show the information of the tourist attractions in new platforms.

Keywords: < MOBILE APPLICATION> < VISUAL IMPAIRMENT > < TOURISM > < QR CODES>
<FLUTTER>
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INTRODUCCION

En los ultimos afios el uso de las aplicaciones moviles se ha visto en aumento y la integracion con
el mundo real, al usar codigos QR proporciona una forma mas facil de compartir informacion
permitiendo redirigir a las personas al contenido que se le quiere mostrar como imagenes, videos
0 audios.

La aplicacién “GREIVAG” esta desarrollada utilizando el framework Flutter que permite
compilar la aplicacién para distintos sistemas operativos como son Android e 10s, ademas, dicho
entorno de trabajo permite ejecutar las aplicaciones en navegadores web facilitando a los
programadores el desarrollo de aplicaciones, ya que cuenta con bibliotecas de elementos estandar
para la realizacién de interfaces de usuario.

Por otro lado, se desarrollé un panel web administrativo elaborado con el framework Angular,
debido a que esté permite la creacion de aplicaciones web de una sola péagina, es decir Angular
carga toda la pagina web y luego va mostrando la vista que solicita el usuario permitiendo asi
tener una navegabilidad més réapida y fluida.

Ademas, se utilizdé Spring Boot para el desarrollo del backend, es aqui donde se controlan los
datos que maneja el sistema y el acceso a la base de datos MySQL, se realiz6 distintas APls que
permiten el acceso tanto de la aplicacion movil y web desarrolladas en Flutter y en Angular
respectivamente, el uso de APIs permite que el sistema se pueda comunicar con otros productos
e interactuar entre ellos.

La metodologia de desarrollo seleccionada es Programacion Extrema (XP), metodologia agil para
el desarrollo de softwares de disefio rapido e incremental que permite incluir al cliente como
miembro del grupo de desarrollo. La programacién extrema acepta cambios de forma natural, sin
importar en qué etapa de desarrollo se encuentre (Calderén y Valverde, 2007, p.11).

En base a esto es que el presente trabajo de titulacion tiene como objetivo el desarrollo de la
aplicacion mavil “GREIVAG” que permite a los usuarios acceder a informacion turistica
escaneando cddigos QR para luego poder escuchar la informacion obtenida, de esta forma se

pretende hacer que la informacion turistica sea mas accesible a personas con problemas de vision.

El presente documento consta de 4 capitulos:

Capitulo I: Se contempla los antecedentes y el problema en general, asi como los objetivos que
se van a desarrollar.
Capitulo I1: Se describe las herramientas de desarrollo que se van a utilizar ademas de analizar

la accesibilidad en aplicaciones moviles.



Capitulo 11: Se analiza los distintos pardmetros de evaluacién de la accesibilidad en la
aplicacion, también se describen todos los procesos de desarrollo realizados, asi como las
distintas iteraciones utilizando la metodologia XP.

Capitulo IV: Trata del anélisis y procesamientos de los resultados obtenidos en base a los
objetivos planteados de esta forma se puede verificar si la aplicacion cuenta con el nivel de

accesibilidad esperado.



CAPITULO I

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

Las aplicaciones moviles son de gran utilidad en la época actual, debido a las facilidades que
otorgan a las personas en el diario vivir, sin embargo, en el caso de las personas con discapacidad
visual, presentan varios inconvenientes, lo que perjudica la independencia en el desenvolvimiento

de las actividades a las que se enfrentan dia a dia.

1.1. Antecedentes

La Organizacion Mundial de la Salud sefiala que, a nivel mundial hay ochocientas millones de
personas que tienen inconvenientes para ver de lejos (hipermetropia 0 miopia) o de cerca
(presbicia) de los cuales tienen solucion utilizando un par de lentes. También, menciona que cien
millones de personas sufren de ceguera o discapacidad visual de moderada a grave, las mismas
que podrian mejorar a través de una cirugia (Organizacién Mundial de la Salud, 2021, pérr. 8).

El Consejo Nacional para la lgualdad de Discapacidades sefiala que, en el Ecuador se ha
registrado el 11.56% de personas con discapacidad visual. Alrededor de 54.000 personas

presentan dificultad visual con grado desde moderado a grave (Consejo Nacional para la Igualdad de
Discapacidades, 2021).
Las personas con discapacidad visual a diario cumplen una serie de labores cotidianas,

presentando diferentes grados de dificultad, aunque en el desempefio de las actividades, muestran
formas creativas para enfrentar los obstaculos. Las dificultades en la visidn generan sentimientos
de frustracion en las personas, pues sienten que su independencia se merma en distintos aspectos,
pues a menudo dependen de otros cuando no alcanzan a ver en detalle lo que esta a su alrededor.
Por otro lado, la evolucién tecnoldgica estd globalizando el mundo, por lo que, las nuevas
tecnologias y adaptaciones tecnoldgicas, permiten a las personas con discapacidad desempefiar
actividades diarias e incluso desenvolverse en puestos de trabajo en los que hace afios estaban
préacticamente excluidos.

Dentro de estos avances tecnoldgicos se encuentran los cadigos de respuesta rapida o codigos QR
que son un tipo de cddigo de barras en dos dimensiones, que puede ser leido por teléfonos
inteligentes (smartphones). El codigo esta formado por médulos negros colocados sobre un patrén
de forma cuadrada con un fondo de color blanco (Vichivanives & Ralangarm, 2015, pp. 999-1005).

En (Pozo y Chamba, 2019, pp. 1-3) Se menciona que el objetivo a alcanzar es el desarrollo de un sistema
web y una aplicacion movil que brinde informacién a personas no videntes para el Museo de

Historia Natural Gustavo Orces V de la Escuela Politécnica Nacional, con el fin de mejorar la
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accesibilidad a personas no videntes, adaptando los espacios publicos para que puedan apreciar
el contenido en igualdad de condiciones, amparados en el Plan Nacional para el Buen Vivir. En
el pais no existen muchos espacios adecuados para personas con discapacidad y es necesario
brindarles una herramienta que permita tener una mejor interaccion con los espacios publicos,
facilitando su vida. Se us6 la metodologia SCRUM permitiendo ciclos cortos y mas rapidos
permitiendo desarrollar la aplicacion y la pagina web en el tiempo establecido. Como conclusion,
se encontrd que este tipo de soluciones permite el acceso a las personas con discapacidad, a
espacios publicos de educacion y entretenimiento, en forma independiente (Pozo y Chamba, 2019, pp.
21-103).

En (Vejarano et al., 2019, pp.77-80) se plantean como objetivo desarrollar una aplicacion maovil que
ayude a las personas no videntes a identificar un objeto, para lo cual se usaron tecnologias como
smartphones, con sus respectivas camaras y cddigos QR para tener acceso a la informacion. Se
aplicé la metodologia IBD que se basa en la optimizacidn de escenarios, permitiendo el desarrollo
agil de software. Se logr6 que la aplicacion funcionara de forma correcta, sin embargo, hubo
problemas que no se contemplaron, como el hecho de que las personas con discapacidad visual
tenian dificultades para escanear el codigo QR.

Por otra parte, la agencia de viajes Greivag Travel&Adventures administrado por Ivan Guerrero,
cuenta con diez afios de funcionamiento, opera en la ciudad de Latacunga en las calles Guayaquil
y Fernando Sanchez de Orellana, ofrece varios paquetes por temporadas, con recorridos
nacionales e internacionales y un servicio de viajes organizados con transporte y alojamiento al
por mayor y menor al publico en general y a clientes comerciales. EI turismo, al igual que otras
actividades comerciales, muchas veces esta pensado en un publico estandar, es decir, personas
con todas las facultades fisicas en buenas condiciones, que pueden caminar con solvencia, subir
gradas, ver de cerca o de lejos, escuchar sin dificultad, comprender todos los términos utilizados,
etcétera. Sin embargo, en la realidad, las personas que hacen turismo son diversas, sus condiciones
fisicas son también diversas. Por ello, es importante contar con una aplicacion mévil, que pueda
ser utilizada por personas con un grado moderado de discapacidad visual, con el fin de mejorar
su experiencia cuando realiza visitas a los lugares que la agencia de viajes promueve. De esta
forma, se propicia un turismo inclusivo, en este ambito de la discapacidad.

Una de las causas es que existen tecnologias que pueden favorecer la actividad turistica, pero no
se las aplica por desconocimiento de las empresas operadoras. Por ello, no se oferta la informacién
a personas con discapacidad visual.

Otra causa es que, si bien se conoce una gran cantidad de atractivos turisticos, no toda la
informacion esté sistematizada, por lo que, no se puede saber cudles sitios deben considerarse

para una aplicacion mavil dirigida a este publico objetivo.



Una tercera causa es que las personas con discapacidad visual presentan dificultad en la lectura
de las ofertas turisticas, asi como en las caracteristicas de cada uno de los sitios que visitan, lo
que implica un esfuerzo superior a las posibilidades de su vision. Como consecuencia, se
disminuye el interés, por parte de este tipo de poblacion, a incorporarse en un viaje o acceder a
los paquetes de cualquier empresa de turismo.

Finalmente, existen aplicaciones maéviles que brindan informacion, sin embargo, presentan fallas
en la accesibilidad, con respecto a la interfaz visual. Esto genera poco interés en las personas,

para la basqueda de estos recursos tecnolégicos.

1.2.  Formulacion del problema

¢De qué manera, las personas con discapacidad visual pueden acceder al turismo, con el uso de

recursos tecnoldgicos?

1.3. Sistematizacion del problema

- ¢Qué tipo de tecnologias han sido aplicadas utilizando codigos QR en el sector turistico
inclusivo?

- ¢Cuales atractivos turisticos son susceptibles de incorporarse dentro de la aplicacién movil?
- ¢Qué modulos se deberian desarrollar para el funcionamiento de la aplicacion movil utilizando
la metodologia XP?

- ¢Como se puede establecer la efectividad de la aplicacién mévil en los posibles usuarios?

1.4. Justificacion

1.4.1. Justificacion tedrica

La importancia del proyecto se centra en desarrollar una aplicacion movil para la agencia de viajes
Greivag Travel&Adventures, orientada a clientes con alguna discapacidad visual, los mismos que
podran tener acceso a la informacion de los elementos turisticos que visiten. Para la creacidn de
la aplicacion movil se utiliza la metodologia XP, con el fin de reducir los tiempos de desarrollo.

Las &reas de la ingenieria en software que se involucran en el desarrollo de este proyecto son: el
lenguaje de programacion MYSQL relacionado con las bases de datos; las diferentes aplicaciones
web, tales como lenguajes htlm y ccs; la programacién orientada a objetos, con la utilizacion de
Framework Spring Boot, para el desarrollo de la Idgica del negocio y la creacién de sus

respectivas entidades y servicios; la arquitectura de la informacion, que permite definir la forma
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del funcionamiento de la aplicacién, con respecto a la comunicacion entre las distintas partes; el
disefio para la interfaz de usuario que se utiliza para la creacién de una aplicacion accesible;

finalmente, la metodologia y la documentacion para el desarrollo del software.

1.4.2. Justificacion aplicativa

El presente proyecto es técnico, porque responde a un tipo de investigacion aplicada, porgue usa

el conocimiento cientifico para la resolucién de un problema concreto. El desarrollo de la

aplicacion movil permite el acceso a informacion turistica, a personas tradicionalmente excluidas

del turismo, por tener discapacidad visual. Al mismo tiempo, permite a los operadores de turismo,

contar con un recurso tecnoldégico Gtil para ampliar su publico objetivo.

Cabe mencionar que, la linea de investigacion en la que se encuentra el trabajo técnico esta

orientado al uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion con el programa de

Ingenieria de Software, la cual contribuye al Plan Nacional de Desarrollo, en el objetivo de

impulsar o promover la productividad de mejor calidad para el crecimiento econémico sostenible

de manera redistribuida y solidaria, con la finalidad de proveer productos de calidad que

satisfagan las necesidades de los usuarios y la demanda nacional (Plan Nacional de Desarrollo, 2017,

p.80). Los mddulos utilizados en este sistema son los siguientes:

- Modulo de reportes de datos: Permite mostrar una lista de la informacién sobre atractivos a
mostrar.

- Modulo de gestion de informacién: Este mddulo actualiza noticias de la institucion, gestiona
la informacion sobre los atractivos turisticos, entre otros.

- Modulo de gestion de multimedia: Este modulo gestiona las iméagenes y audios que estaran
presentes en la aplicacion.

- Modulo de lectura desde camara: Permite realizar el escaneo del codigo QR.

- Modulo generar cddigos QR: Generar un codigo QR para el almacenamiento de informacion.

- Mdédulo de narracidn: Consiste en facilitar al usuario el acceso a la informacién en audio, del
respectivo atractivo turistico.

- Mddulo de modificaciéon de ajustes: Su funcionalidad consiste en permitir que el usuario
modifique algunas opciones que tendra la aplicacion configurada por defecto.

- Modulo del administrador: Gestiona todos los datos visibles en la aplicacion.



1.5. Obijetivos

1.5.1. Obijetivo general

Desarrollar una aplicacion movil para la plataforma Android que maneje informacion turistica,

utilizando codigos QR, para el fomento del turismo accesible a personas con discapacidad visual.

1.5.2. Obijetivos especificos

- Recabar informacion sobre nuevas tecnologias con el uso de cédigos QR, en la industria
turistica inclusiva, mediante revision documental, para el fundamento tedrico.

- Establecer los atractivos turisticos de Latacunga, mediante un analisis estadistico, para que
sean implementados dentro de la aplicacion movil.

- Desarrollar los médulos de narracion, informacion, reportes, entre otros, utilizando la
metodologia XP, para el funcionamiento de la aplicacion mavil.

- Medir los distintos pardmetros de accesibilidad para la aplicacion mévil, basandose en la
WCAG 2.0, 2.1, 2.2. o pautas de accesibilidad al contenido web.



CAPITULO II

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

En el desarrollo de aplicaciones moviles es necesario conocer definiciones que permiten
comprender las herramientas y tecnologias, relacionadas con el turismo y de manera especifica

con el acceso a personas con discapacidad visual.

2.1. Discapacidad visual

La discapacidad visual es considerada como condicién de vida que presentan algunas personas,
esta condicién consiste en limitar la percepcién la persona que posiblemente no alcanza a
visualizar correctamente los objetos y distinguir sus caracteristicas, ademas en este grupo
encuentran las personas que no visualizan nada (Aguado & Estrada, 2020).

Segun estadisticas realizadas por el (Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades, 2021), Se
visualiza en el Grafico 1-2, que a nivel nacional existen varios tipos de discapacidad de los cuales

la discapacidad visual esta en un rango del once por ciento.

Tipos de discapacidad en el Ecuador

50 45,69
40
30 23,11
20
14,13 1154
10
0.1
0
FISICA INTELECTUAL AUDITIVA VISUAL PSICOSOCIAL

Gréfico 1-2. Tipos de Discapacidad en el Ecuador

Fuente: Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades, 2021

2.1.1. Causas de la discapacidad visual

SegUn (Organizacién Mundial de la Salud, 2021, pérr. 8) menciona que las causas son diversas, las
principales que ocasionan deterioro de la vision son:
- Errores de reflejo no corregidos

- Cataratas



- Degradacion macular relacionada con la edad
- Glaucoma

- Retinopatia diabética

- Turbiedad de la cornea

- Tracoma.

2.1.2. Tipos de discapacidad visual

Dentro de este apartado, se denotara los niveles de ceguera detectada en estudios orientados
netamente al campo de la medicina, la rama de la oftalmologia. Es de gran importancia el conocer
conceptos de los tipos de discapacidad para que facilite a una orientacion durante el desarrollo de
este proyecto técnico. En (Organizacion Mundial de la Salud, 2021, parr.4) categoriza al deterioro visual
en dos grupos: distante de presentacion y cercana de presentacion. En la Tabla 1-2 se detalla los

tipos de discapacidad visual.

Tabla 1-2: Tipos de discapacidad visual.

Tipos de Distancia de lectura Caracteristicas educacionales
Discapacidad
Leve Agudeza visual inferior a 6/12 o igual o
Vision Distante superior a 6/18
Moderado Agudeza visual inferior a 6/18 o igual o
superior a 6/60
Grave Agudeza visual inferior a 6/60 o igual o
superior a 3/60
Ceguera Agudeza visual inferior a 3/60
Visién Cercana Agudeza visual cercana N6 0 M.08 a 40 cm

Fuente: Organizacion Mundial de la Salud, 2021
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

2.2. Accesibilidad

La accesibilidad consiste en definir el grado de utilizacion de un servicio u objeto,
independientemente de las capacidades fisicas o intelectuales de la persona, principalmente por
las personas con discapacidad. Asi llegar a conseguir una meta especifica en un contexto de uso
especifico (Aguado & Estrada, 2020, p.11).

Ademés, la persona que presente alguna discapacidad funcional parcial o total no debe tener

impedimento al acceso y la manipulacion de aplicaciones o dispositivos.



2.2.1. Accesibilidad en aplicaciones méviles

La evolucidon tecnoldgica ha permitido crear aplicaciones mdviles facilitando asi al usuario a
cumplir ciertas actividades con més rapidez.

En la actualidad se desarrollan aplicaciones mdviles y web tomando en consideracion aspectos
como: un buen disefio, accesibilidad, multiplataforma, entre otros. A pesar de considerar estos
aspectos no siempre las aplicaciones moviles estan orientadas a usuarios con cierto nivel de
discapacidad intelectual o fisica.

Para una persona con una deficiencia visual es necesario contar con un dispositivo que se adapte
a sus necesidades, por ello es importante contar con una herramienta movil que cumpla con los

estandares minimos de calidad (Zambrano et al. 2017, pp.1185-1186).

Aspectos de accesibilidad en los dispositivos moviles
- Capacidad de remplazar las letras y nimeros por gréaficos
- Tamafio de la letra
- Capaz de asociar los iconos con palabras
- Poder asociar los contactos de la lista con imagenes y sonidos
- Permitir la modulacién del volumen del sonido
- Correo de voz visual
- Grandes fuentes en mail
- Zoom

- Control de voz

La accesibilidad por lo tanto tiene que ver mucho con el usuario ya que es a quien va dirigida la
aplicacion mavil o pagina web. El usuario debe lograr entender el sistema de forma que se sienta
cémodo al utilizarla, asi el beneficiario cuente con una capacidad especial. Como es el caso de
este estudio, se incluira en los siguientes apartados que tan importante es la accesibilidad de las
aplicaciones para personas con cierto nivel de discapacidad visual.

Para lograr entender méas sobre la accesibilidad se hard énfasis en pautas de accesibilidad a

contenidos web.

2.3. Pautas de accesibilidad al contenido web (WCAG)

Las Pautas de Accesibilidad definen como elaborar un contenido web mas accesible para personas

con alguna discapacidad.
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Con la finalidad de satisfacer las necesidades de los usuarios, las pautas constan de niveles de
guia como: principios fundamentales, criterios de éxito y pautas generales. Las 12 pautas estan
agrupadas en 4 principios fundamentales. Los siguientes principios tomados del &rea de
accesibilidad web son el fundamento necesario para que una persona tenga acceso a las

aplicaciones moviles (WCAG 2, 2005).

Perceptible: Toda la informacion y los componentes que forman parte de la interfaz deben

presentarse a los usuarios de manera que los puedan percibir.

- Usable: Los componentes de dicha interfaz y la navegacion web deben ser usables y
accesibles.

- Comprensible: El contenido debe ser disefiado de manera que los usuarios puedan
comprender su funcionamiento y la informacion proporcionada.

- Robustez: El contenido debe ser interpretado sin mucha dificultad por las herramientas

utilizadas por los usuarios finales para visualizar e interactuar con el contenido, asi como

navegadores reproductores, multimedia, o tecnologias de asistencia y demas tecnologia que

esté al alcance de los usuarios.

2.3.1. Versiones de la WCAG

Web Content Accessibility Guidelines, son directrices creadas para explicar como se debe disefiar
cualquier pagina web o aplicacion movil, con el avance de la tecnologia estas se han ido
adecuando a la forma en la que las personas navegan en un sitio web o utilizan aplicaciones

maviles (WCAG 2, 2005)

2.3.1.1. WCAG2.0

En (WCAG 2.0, 2008) se mencionan las pautas de accesibilidad al contenido web 2.0 es decir, define
cémo el contenido web logre ser mas accesible para las personas con discapacidades. La
accesibilidad implica una amplia gama de discapacidades, que incluyen discapacidades visuales,
auditivas, fisicas, del habla, cognitivas, del lenguaje, del aprendizaje y neuroldgicas.

a) Capas de orientacién WCAG 2.0

En (WCAG 2.0, 2008) menciona que para satisfacer las diversas necesidades de los usuarios, se

proporcionan varios niveles de orientacion que se muestran a continuacion:
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Principios: Existen cuatro principios que proporcionan la base para la accesibilidad web:
perceptible, operable, comprensible y robusto.

Lineamientos: Bajo los principios hay lineamientos. Las 12 pautas proporcionan los objetivos
béasicos en los que los autores deben trabajar para hacer que el contenido sea mas accesible para
los usuarios con diferentes discapacidades. Las pautas no se pueden comprobar, pero
proporcionan el marco y los objetivos generales para ayudar a los autores a comprender los
criterios de éxito e implementar mejor las técnicas.

Criterios de éxito: Para cada directriz, se proporcionan criterios de éxito comprobables para
permitir el uso de WCAG 2.0, cuando los requisitos y las pruebas de conformidad son necesarios,
como en las especificaciones de disefio, compras, regulaciones y acuerdos contractuales. Para
satisfacer las necesidades de diferentes grupos y diferentes situaciones, se definen tres niveles de
conformidad: A (mas bajo), AAy AAA (mas alto).

b) Directrices WCAG 2.0
Las 12 pautas de accesibilidad agrupadas en 4 principios (W3C, 2008,pér. 12).

Tabla 2-2: Principios y pautas de accesibilidad de la WCAG

Principios Directrices o Pauta Criterios de conformidad

Perceptible o 1.1 Alternativas textuales 1.1.1 Contenido no textual

principio 1 1.2 Medios basados en el | 1.2.1 Sélo audio y s6lo video (grabado)
tiempo 1.2.2 Subtitulos (grabados)

1.2.3 Audio descripcion o Medio Alternativo(grabados)
1.2.4 Subtitulos (en directo)

1.2.5 Audio descripcion (grabado)

1.2.6 Lenguaje de sefias (pregrabado): se proporciona

1.2.7 Descripcidn de audio extendida (pregrabada):

1.2.8 Medios alternativos (pregrabados):

1.2.9 Solo audio (en vivo):

1.3 Adaptable 1.3.1 Informacion y relaciones.

1.3.2 Secuencia significativa

1.3.3 Caracteristicas sensoriales
1.4 Distinguible 1.4.1 Uso del color
1.4.2 Control del audio

1.4.3 Contraste (minimo)

1.4.4 Cambio de tamarfio del texto

1.4.5 Imégenes de texto
1.4.6 Contraste (Mejorado)
1.4.7 Audio de fondo bajo o nulo

1.4.8 Presentacion Visual
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Principios Directrices o Pauta Criterios de conformidad

1.4.9 Iméagenes de texto (sin excepcion)
Principio 2: 2.1 Accesible por teclado 2.1.1 Teclado
Operable 2.1.2 Sin trampas para el foco del teclado

2.1.3 Teclado (sin excepciones)

2.2 Tiempo suficiente

2.2.1 Tiempo ajustable

2.2.2 Poner en pausa, detener, ocultar

2.2.3 Sin temporizacion

2.2.4 Interrupciones

2.2.5 Re-autenticacion

2.3 Incautaciones

2.3.1 Tres parpadeos o por debajo del umbral

2.3.2 Tres parpadeos

2.4 Navegacion

2.4.1 Evitar bloques

2.4.2 Titulado de paginas

2.4.3 Orden del foco

2.4.4 Proposito de los enlaces (en contexto)

2.4.5 Muiltiples vias

2.4.6 Encabezados y etiquetas

2.4.7 Enfoque visible

2.4.8 Ubicacion

2.4.9 Prop6sito del enlace (solo enlace)

2.4.10 Titulos de seccién:

Comprensible o

principio 3

3.1 Legible

3.1.1 Idioma de la pagina

3.1.2 Idioma de las partes

3.1.3 Palabras inusuales

3.1.4 Abreviaturas

3.1.5 Nivel de lectura

3.1.6 Pronunciacién

3.2 Predecible

3.2.1 Al recibir el foco

3.2.2 Al recibir entradas

3.2.3 Navegacion coherente

3.2.4 ldentificacion coherente

3.2.5 Cambio a pedido

3.3 Entrada de datos asistida

3.3.1 Identificacion de errores

3.3.2 Etiquetas o instrucciones

3.3.3 Sugerencias ante errores

3.3.4 Prevencidn de errores (legales, financieros, datos)

3.3.5 Ayuda

3.3.6 Prevencion de errores (Todos)

Robusto o principio
4

4.1 Compatible

4.1.1 Analisis

4.1.2 Nombre, funcion, valor

Fuente: W3C, 2021

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
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c) Niveles de conformidad

Se menciona en (WCAG 2, 2008) que los requisitos de conformidad estdn dados por tres niveles

descritos a continuacion:

- Nivel A: La pagina web satisface totalmente los criterios de éxito del Nivel A.

- Nivel AA: La conformidad con el Nivel AA, la pagina web satisface al cien por ciento los
criterios de éxito de los niveles Ay AA.

- Nivel AAA: La conformidad con el Nivel AAA, la pagina web satisface absolutamente los
Criterios de éxito de los niveles A, AAy AAA.

Tabla 3-2: Criterios con sus niveles de conformidad

z
<
e

Criterios de conformidad

1.1.1 Contenido no textual

1.2.1 Sélo audio y s6lo video (grabado)

1.2.2 Subtitulos (grabados)

1.2.3 Audio descripcion o Medio Alternativo(grabados)
1.2.4 Subtitulos (en directo)

1.3.1 Informacion y relaciones.

1.3.2 Secuencia significativa

1.3.3 Caracteristicas sensoriales
1.4.1 Uso del color

1.4.2 Control del audio

2.1.1 Teclado

2.1.2 Sin trampas para el foco del teclado

2.2.1 Tiempo ajustable

2.2.2 Poner en pausa, detener, ocultar

2.3.1 Tres parpadeos o por debajo del umbral

2.4.1 Evitar bloques

2.4.2 Titulado de paginas
2.4.3 Orden del foco

2.4.4 Propésito de los enlaces (en contexto)

3.1.1 Idioma de la pagina
3.2.1 Al recibir el foco
3.2.2 Al recibir entradas

3.3.1 Identificacion de errores

3.3.2 Etiquetas o instrucciones
4.1.1 Anélisis

b - I - I -l I - I I - I - - I I I - I - I I I I - I

4.1.2 Nombre, funcion, valor

>
>

1.2.5 Audio descripcion (grabado)

>
>

1.4.3 Contraste (minimo)
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Criterios de conformidad Nivel
1.4.4 Cambio de tamafio del texto AA
1.4.5 Iméagenes de texto AA
2.4.5 Mliltiples vias AA
2.4.6 Encabezados y etiquetas AA
2.4.7 Foco visible AA
3.1.2 Idioma de las partes AA
3.2.3 Navegacion coherente AA
3.2.4 Identificacion coherente AA
3.3.3 Sugerencias ante errores AA
3.3.4 Prevencion de errores (legales, financieros, datos) AA
1.2.6 Lenguaje de sefias (pregrabado): se proporciona AAA
1.2.7 Descripcion de audio extendida (pregrabada): AAA
1.2.8 Medios alternativos (pregrabados): AAA
1.2.9 Solo audio (en vivo): AAA
1.4.9 Iméagenes de texto (sin excepcion) AAA
2.1.3 Teclado (sin excepciones) AAA
2.2.3 Sin temporizacién AAA
2.2.4 Interrupciones AAA
2.2.5 Re-autenticacion AAA
2.3.2 Tres parpadeos AAA

Fuente: W3C, 2021
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Para medir las métricas de la accesibilidad de aplicaciones mdviles, se utiliz6 como instrumento
la encuesta, se aplicaron a 53 personas de los cuales son considerados personas con cierto grado
de discapacidad.

La elaboracién de la encuesta para medir la accesibilidad de aplicaciones mdviles se utilizé
como referencia la Guia para Desarrollo de Sitios Web del Gobierno de Chile y el Estudio de un
caso con evaluacion automatica y evaluacion de usuarios, la encuesta que se realizd se
encuentra en el ANEXO B.

2312, WCAG21

La siguiente version fue publicada el 5 de junio de 2018 después de su antecesora de la WCAG
2.0 donde se amplia las pautas para la accesibilidad al contenido web, esta no reemplaza ni
desaprueba a la WCAG 2.0 solo se comienda la utilizacion de esta nueva version para maximizar
la aplicabilidad futura de la accesibilidad (WCAG 2.1, 2018).

a)  Nuevas funciones en WCAG 2.1

Principio 1: Perceptible
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e 1.3.4 Orientacion (AA)

e 1.3.5 Identificar el propésito de entrada (AA)
e 1.3.6 Identificar Proposito (AAA)

o 1.4.10 Reflujo (AA)

e 1.4.11 Contraste sin texto (AA)

e 1.4.12 Espaciado de texto (AA)

e 1.4.13 Contenido en Hover o Focus (AA)
Principio 2: Operable

e 2.1.4 Accesos directos de teclas de caracteres (A)
e 2.2.6 Tiempos de espera (AAA)

e 2.3.3 Animacidn de Interacciones (AAA)

2.5 Modalidades de entrada

e 2.5.1 Gestos de puntero (A)

e 2.5.2 Cancelacion de puntero (A)

e 2.5.3 Etiqueta en Nombre (A)

e 2.5.4 Actuacion de movimiento (A)

e 2.5.5 Tamario objetivo (AAA)

e 2.5.6 Mecanismos de entrada concurrentes (AAA)
Principio 3: Comprensible

e Ningln cambio

Principio 4: Robusto

e 4.1.3 Mensajes de estado (AA) (WCAG 2.1, 2018).

2.3.1.3. WCAG 22

Esta versién todavia se encuentra en fase de borradores y pretende ser publicada en el afio 2021,
aunado a esto en esta version se conservan todos los criterios de éxito de las versiones 2.0y 2.1 a
excepcion de un nivel que se ha visto cambiado, el nivel: 2.4.7 Focus Visible que pasa de ser
Nivel AA en WCAG 2.1 a ser nivel A en la WCAG 2.2 (WCAG 2.2, 2021).

a) Nuevas funciones en WCAG 2.1
Principio 1: Perceptible

¢ Ningun cambio

Principio 2: Operable

o 2.4.11. Aspecto de enfoque (minimo)
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e 2.4.12. Aspecto de enfoque (mejorado)
e 2.4.13. Navegacion de salto de pagina
e 2.5.7 Movimientos de arrastre

e 2.5.8 Tamafio objetivo (minimo)
Principio 3: Comprensible

e 3.2.6 Ayuda consistente

e 3.2.7. Controles visibles (AA)

e 3.3.7. Autenticacion accesible (A)

o 3.3.8. Entrada redundante (A)
Principio 4: Robusto

¢ Ningun cambio (WCAG 2.2, 2021)

2.4. Metodologia para el desarrollo de la aplicacion mévil GREIVAG

Segun el manifiesto de (Calderony Valverde, 2007, p.8), las metodologias agiles ayudan en el desarrollo
de proyectos software, estos se basan en dividir en fragmentos de proyectos de manera que se
mantenga una constante evolucién, también son altamente colaborativos y adaptable a cambios
generados por el cliente.

Para el desarrollo de este proyecto se utilizara la metodologia de programacion extrema o
Extreme Programming (XP) de la misma se definir& conceptos y ventajas durante el desarrollo de

este capitulo.

2.4.1. Metodologia de programacion Extrema

La programacidn extrema es una metodologia agil para el desarrollo de softwares de disefio rapido
e incremental que permite incluir al cliente como miembro del grupo de desarrollo. A diferencia
de los procesos tradicionales para desarrollar software. La programacion extrema acepta cambios
de forma natural, sin importar en qué etapa de desarrollo se encuentre. En XP se realiza el software
que el cliente solicita y necesita, en el momento que lo precisa, alentando a los programadores a
responder a los requerimientos cambiantes que plantea el cliente en cualquier momento. Esto es
posible porque esta disefiado para adaptarse en forma inmediata a los cambios, sin generar valores

de costo adicionales es decir XP “quiere” al cambio (Calderén y Valverde, 2007, p.11),
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2.4.1.1. Valoresen XP

SegUn (Calabriay Piriz 2003, pp. 5-6), para implementar las practicas que se establece en XP se debe
conocer los valores principales para establecer un trabajo eficiente y colaborativo, estos valores

son:

- Simplicidad: Para el mantenimiento de aplicaciones es mas codmodo que el disefio y desarrollo
sea entendible (Calabria y Piriz 2003, pp. 5-6).

- Comunicacion: Los desarrolladores deben estar en constante comunicacion, debido a que,
desde la recoleccion de los requerimientos, el codigo, la documentacion y las pruebas, deben
ser documentadas (Calabria y Piriz 2003, pp. 5-6).

- Retroalimentacién (feedback): El cliente esta atento al espacio de trabajo dando su opinién
sobre éste, verificando las funciones requeridas para el sistema. En las pruebas el cliente brinda
opiniones para mejora de producto a través de retroalimentacion de las funciones desarrolladas

y por desarrollar (Calabria y Piriz 2003, pp. 5-6).

Coraje: Ante cambios que el cliente disponga, 0 a su vez se requiera realizar cambios en el

cddigo este no afecte el correcto funcionamiento del sistema (Calabria y Piriz 2003, pp. 5-6).

2.4.1.2. Fases XP

La metodologia XP se compone de seis fases, que son: exploracion, planificacion, iteraciones por

entrega, produccion, mantenimiento y muerte; las cuales son descritas a continuacion.

- Exploracion

Durante esta fase los clientes redactan las historias de usuario, que desean que estén para la
primera entrega. Cada historia describe una de las funcionalidades que el programa tendra. Al
mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, la tecnologia y las

practicas a ser utilizadas durante el proyecto (Calabria y Piriz, 2003, pp. 11-13).

- Planificacion

El objetivo de esta fase es fijar la prioridad de cada una de las historias y se establece cual va a
ser el contenido de la primera entrega. Los programadores estiman cuanto esfuerzo requiere cada
historia y se establece el cronograma. La duracion del calendario para la entrega de la primera

entrega no suele superar los dos meses (Calabria y Piriz, 2003, pp. 11-13).
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- lteraciones por entregas

Esta fase incluye varias iteraciones del sistema antes de la primera entrega. El calendario es
dividido en un nimero iteraciones de tal manera de que cada iteracion tome de una a cuatro

semanas de implementacion (Calabria y Piriz, 2003, pp. 11-13).
- Produccién

En esta fase se requiere realizar variedad de pruebas antes de ser entregadas al cliente. Ademas,
aparecen cambios nuevos los mismos gue se tiene que decidir entregarlos en mencionada iteracion

0 NO (Calabria y Piriz, 2003, pp. 11-13)
- Mantenimiento

En esta fase por lo general se necesita un esfuerzo extra de los programadores para satisfacer los

requerimientos del cliente (Calabria y Piriz, 2003, pp. 11-13)
- Muerte

En esta fase final se han terminado de implementar todas las historias de usuario, satisfaciendo si
los requerimientos. En el trascurso de esta etapa se realiza la documentacion mas no hay mas
cambios en la arquitectura, el disefio o el cddigo. Ademas, en esta fase se observa si el sistema no

da los resultados deseados o se vuelve demasiado caro para seguir siendo desarrollado (Calabriay
Piriz, 2003, pp. 11-13)
Para una mejor complecion del ciclo de vida del proceso XP, observar la Figura 1-2:

- PROGRAMACION EN PAREJAS
siguiente
siteraci

Andlisis | Disefic Codificacion| Fruebss

Interaccion
Continua
Prusbas EMTREGA FARCIAL | i ENTREGA ™ ENTREGA FINAL
= Repositerio | \ AcTuaLizapas [
| Coledtivo

Costantes
aclualizaciones
Retroalimentacié

Esterzn
esimang

PrionGaces

FASE DE, ~— 4
FASE DE PLANEACION
EXPLORACION -
FASE DE FASE DE FASE DE MUERTE
FASE DE ITERACIONES A ENTREGA PRODUCCION MANTENIMIENTO

Figura 1-2: Fases de la Metodologia XP

Fuente: Calabria y Piriz, 2003
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2.4.1.3. Rolesy responsabilidades

Dentro de la metodologia XP existe una variedad de roles descritas en la Tabla 4-2, a
continuacion.

Tabla 4-2: Roles de XP

Rol Caracteristica

Cliente Encargado de definir las funcionalidades del sistema, prioriza los requerirnos.
Coach Encargado de dar cumplimiento en los tiempos establecidos.

Consultor Persona externa al equipo que ayuda con conocimientos técnicos.

Manager Toma decisiones importantes del proyecto

Programador Escribe los testing del proyecto y mantiene el codigo lo méas entendible posible.
Tester Realiza las pruebas funcionales del sistema.

Tracker Mide el progreso del proyecto y compara con lo estimado.

Fuente: calabria y Piriz, 2003
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Por todo lo expuesto en la seccidn anterior, donde se describe origen, caracteristicas ventajas y
desventajas de la metodologia de programacion extrema méas conocida como metodologia XP.
Se considera que dicha metodologia es la mas adecuada para el desarrollo de la aplicacion mévil
debido a que se trata de una metodologia agil la misma que permite adaptarse a la forma de trabajo

y las condiciones del proyecto.

2.5. Herramientas para el desarrollo de la aplicacion mévil GREIVAG

Para el desarrollo de aplicaciones mdviles existen diversas tecnologias y lenguajes de
programacion que pueden ser utilizados, pero no todos facilitan y agilitan el desarrollo como el
Framework Flutter desarrollado por Google el mismo que se utiliz6 en desarrollo de la aplicacion
para dispositivos Android, mientras que para el manejo de la informacion se opt6 por base de
datos MySQL, el aplicativo debe contar con un panel administrativo desde el que se gestionara la
informacion que se visualizara en la aplicacibn mdvil, para desarrollar este panel de
administracion se optd por el Framework Angular y Spring Boot de igual manera desarrollado

por Google.

2.5.1. Framework Flutter

Flutter es un espacio de trabajo para el desarrollo de aplicaciones mdviles de cddigo abierto
creado por Google, utilizado para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma como: Android,

iOS y paginas web. La primera version se liberd en el 2018 es decir que es una tecnologia
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relativamente nueva, a pesar de esto es un framework muy maduro esta construido en el lenguaje
C/C+y las librerias en Dart (Véazquez, 2019, pp. 10-11).

El Framework Flutter se cre6 con el objetivo de desarrollar aplicaciones multiplataforma a partir
de una misma base de codigo la cual esta escrita en Dart y luego en compilacion se convierte a
cddigo nativo para cada plataforma. Ademas, Dart es un lenguaje muy flexible en compilacion y
ejecucion por lo que permite que los ciclos de desarrollo sean mas rapidos. Flutter utiliza el
lenguaje Dart para el desarrollo de las interfaces construyendo Widgets, 1os mismos que son

fundamentales ya que se logra mas libertad en el disefio y funcionamiento de la aplicacion
(Véazquez, 2019, pp. 10-11).

Caracteristicas

- Desarrollo de aplicaciones multiplataformas, creada por Google.
- Se construye todas las aplicaciones utilizando Dart.
- Se basa en el paradigma orientado a objetos, widgets

- Cuenta con una herramienta de recarga rapida
En la Tabla 5-2, Dentro de este apartado se describe los méritos e inconvenientes que se han
encontrado acerca del uso de Flutter como framework para el desarrollo de aplicaciones Android

e i0S (Maldonado, 2020, p. 22).

Tabla 5-2: Ventajas y Desventajas de Flutter

Framework Flutter

Ventajas Desventajas
Multiplataforma: Es creado por Google:
Ayuda a construir aplicaciones que funcionan | Incomodidad por parte de los usuarios debido a los
perfectamente en Android e iOS controles de Google con respecto al Internet.
Recarga en caliente: Modificaciones y actualizaciones del marco:

Los desarrolladores pueden realizar cambios y | Flutter es un marco nuevo, regularmente sufre
visualizar los cambios en la vista previa(ejecucion) | modificaciones y actualizaciones que podrian afectar el

de la aplicacion desarrollo.

Herramientas: Tamafio de la aplicacion:

La configuraciéon del entorno de desarrollo para | Las aplicaciones Flutter tienden a ser un poco mas
Flutter es facil. grandes que sus aplicaciones contrapartes nativas

porque tienen que incluir el motor, bibliotecas soporte
y Otros recursos.

Usa Dart: El arbol de widgets:

Es simple, poderoso y orientado a objetos, dando | En ocasiones la jerarquia puede estar demasiado
seguridad de funcionamiento a los desarrolladores. anidada causando molestias, dando como resultado
dificultades para entender el cédigo y su estructura.

Fuente: Maldonado, 2020.
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
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Flutter permite que el desarrollo de aplicaciones méviles sea mas rapido y &gil, es por esto y por
todas las virtudes mencionadas anteriormente que se selecciona este framework como herramienta
de desarrollo, debido a que permitira desarrollar la aplicacion en los tiempos estimados de entrega
evitando posibles retrasos en el desarrollo, ademés de permitir exportar la aplicacion a distintas
plataformas desde el mismo codigo base, permitiendo asi que en un futuro la aplicacion se pueda

usar en otros sistemas operativos moéviles distintos de Android.

2.5.2. Framework Angular

El Framework Angular fue desarrollado en el afio 2008 originalmente por Misko Hevery y Adam
Abrons empleados de Google, en ese entonces se lo conocia como AngularJS y se desarrollé en
JavaScript. (Wohlgethan, 2018, pp. 13-27).

En (Béasalo y Alvarez, 2018) sostiene que Angular utiliza HTML y TypeScript para el desarrollo de
aplicaciones web, el mismo permite disefiar proyectos escalables desde un solo desarrollador
hasta aplicaciones de un nivel empresarial. Angular esta pensado para que las actualizaciones de
componentes sean lo mas sencillo que se pueda de esta forma se emplea un minimo esfuerzo en
los tltimos cambios en el desarrollo de un proyecto aunado a esto cuenta con una gran comunidad
de desarrolladores de mas de 1.7 millones de personas entre los cuales se encuentran autores de
bibliotecas y creadores de contenido. Dentro del framework Angular se ha encontrado pros y
contras al momento de utilizarlo. En la Tabla 6-2 se describe ventajas y desventajas de framework

Angular.

Tabla 6-2: Ventajas y desventajas de Framework Angular

Framework Angular
Ventajas Desventajas

Permite utilizar funciones como: ficheros de orden Angular Js diferente a Angular dos framework muy

superior, sistema de importacién y exportacion de distintos. Cambio demasiado severo.

modulos.

Trabaja con una arquitectura de componentes. Es un framework complejo, es necesario conocer
conceptos como, componentes, servicios,
interceptores., etc.

Promueve la programacion reactiva o reactive. Tiene una arquitectura completa, no es libre de
elegir una arquitectura.

Facilita el uso de CSS Modula Se muestra mas lento cuando existen grandes
cantidades de datos.

Fuente: Bésalo y Alvarez, 2018
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
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Se opto por el framework Angular para el desarrollo del médulo administrativo ya que este
permite crear aplicaciones web de una sola pagina es decir que no se producen saltos en el
cambio de pestafias por lo que permite una navegacion més rapida dentro de esta ademas de
permitir que el desarrollo sea mas rapido gracias a la reutilizacion de codigo dado que angular
es manejado con rutas angulares que permiten acceder a médulos ya creados en cualquier parte

de la pagina ahorrando asi tiempo en el desarrollo.

2.5.3. Spring Boot

En Spring Boot se hace uso de Spring con sus herramientas y librerias para crear aplicaciones
independientes con un minimo esfuerzo ya que se puede empezar a desarrollar con Spring Boot
sin las excesivas configuraciones de Spring, se puede usar para crear aplicaciones Java que pueden

ser ejecutadas como java, jar u otros despliegues mas tradicionales (Webb et al. 2022, pp. 7-8).

Caracteristicas:
- Proporciona un inicio de desarrollo més rapido.
- Se utiliza para el desarrollo de proyectos a gran escala.

- No necesita generacion de codigo ni configuracién en XML.

Se decidié utilizar Spring Boot por la facilidad que da para crear proyectos con el lenguaje de
programacién Java ya que cuenta con gran variedad de librerias que hacen que el desarrollo de

APIls sea mas rapido.

254. MySql

En (MySQL Reference Manual, 2014, p. 6) menciona que es un sistema de gestion de base de datos
relacional SQL de cédigo abierto mas conocido. MySQL es un sistema de gestion de bases de
datos relacionales esta almacena datos en tablas separadas en lugar de poner todos los datos en
un solo almacenamiento. Esto genera velocidad y flexibilidad. La parte SQL de "MySQL"se
refiere a "Structured Query Language". SQL es el lenguaje estandarizado mas comun para acceder
a bases de datos y esta definido por el estandar ANSI/ISO SQL.

2.5.5. Cddigos QR

Un cdédigo QR (Quick Response code, codigo de respuesta rapida) es un método de representacion

y almacenamiento de informacién en una matriz de puntos bidimensional. Esta simbologia en 2D
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tiene su origen en 1994 en Japdn, cuando la empresa Denso Wave, subsidiaria de Toyota, la
desarrolla para mejorar la trazabilidad del proceso de fabricacién de vehiculos. Fue disefiada con
el objetivo principal de conseguir una decodificacion sencilla y répida de la informacion
contenida. Muy comunes en Japon y cada vez mas extendidos a nivel mundial (gracias a su
empleo para codificar URLs de internet y a las aplicaciones de decodificacion existentes para
teléfonos moviles con cdmara), se caracterizan por disponer de 3 cuadrados en las esquinas, que

facilitan el proceso de lectura (Ordofiez, 2012).

Caracteristicas

La capacidad de almacenamiento de los cddigos QR ya que pueden llegar a tener miles de digitos
(binarios, alfanuméricos, numeéricos, etc) como se puede observar en la Tabla 5-2. Este tipo de
informacion puede representarse de distintos formatos como por ejemplo en iméagenes, videos u

otro formato superior.

Tabla 7-2: Capacidad méxima de datos del cddigo QR.

Capacidad méaxima de datos del cddigo QR.

Numérico 7089 4.296 caracteres
Alfanumérico 4.296 caracteres
Kanji/Kana 1.817 caracteres
Microcodigo QR 35 caracteres

Binario 2.953 bytes

Fuente: Beltran & Chueca, 2018. p. 5
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Para generar los codigos QR, es necesario contar con programas que los generan de manera
automatica, softwares como por ejemplo Kayma.com, Simple QR Code Generator, Link QR o el
caso de QRCode para Java. Los mismos gue son gratuitos, Unicamente es necesario disponer de
conexidn a internet y de la informacidn que se desea incluir para generarlos.

El cifrado de los cddigos gr se realiza mediante un lector de imagen. En la actualidad, la mayoria
de los dispositivos moviles disponen de este tipo de aplicacién o software. Asi pues, para proceder
a la lectura y decodificacion del codigo, es necesario enfocar el visor de la cdmara escéner al
cédigo, posteriormente se detecta y captura el codigo para proceder a la decodificacion
automaticamente, facilitando la informacion que contiene y descargandola directamente en el
teléfono.

Se opto por utilizar los codigos QR para obtener acceso a la informacion, ya que este sistema
puede colocarse como una imagen impresa en diferentes sitios, permitiendo flexibilidad al

momento de acceder a la informacién de un atractivo turistico.
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2.6. Tecnologias con el uso de codigos QR utilizados en la industria turistica inclusiva.

2.6.1. Lectores QR en el turismo

El nuevo consumidor de turismo forma parte fundamental del marketing turistico ya que con el
avance de la tecnologiay la aparicion de los dispositivos moviles (smartphones, tablets) surgieron
nuevas herramientas de comunicacion como las redes sociales, blogs y demas aplicaciones que
permiten que la informacion sea compartida de forma instantanea es por esto que es muy
importante que los turistas cuenten con informacién de los lugares que visitan de esta forma

ayudan a promocionar los distintos productos y servicios que oferta el destino turistico (Beltran &
Chueca, 2018, p.8)
Los cddigos QR permiten que el mundo fuera del internet se pueda conectar a él y acceder a la

informacion ya sea en redes sociales, sitios web o landing pages haciendo que la informacion

turistica sea méas accesible a las personas (Beltran & Chueca, 2018, p.8)

2.6.2. Lasefializacion turistica y los codigos QR

La sefializacion, es entendida como un mecanismo de comunicacion, siendo este de caracter
direccional o interpretativo. Para ambos casos, la sefializacion se encuentra ubicada en varias
zonas del territorio, ejerciendo una intervencion fisica. Para los elementos de sefializacion debe
tenerse en cuenta, el estado de conservacion de estos, la localizacion, la seleccion de la
informacion a ofrecer, el uso de idiomas, etc. pues, la sefialética facilita la interaccién entre el
visitante y el entorno.

En (Beltran & Chueca, 2018, p. 9) menciona que la sefializacion turistica es fundamental para la gestion
de los flujos turisticos y canalizar los grupos y los visitantes turisticos hacia otras zonas menos
congestionadas. Si a las sefalizaciones se afiaden los cédigos qgr, la informacion que es estatica
en el destino se convierte en una herramienta de atraccion de futuros visitantes gracias a su
expansion en el mundo 2.0.

Ademas, la integracion de cddigos QR en las sefalizaciones permite enlazar archivos KLM
(Keyhole Markup Language) de rutas y senderos, los cuales, al descargarse directamente en el
dispositivo mavil del usuario, se convierte en GPS (Global Positioning System) facilitando la

actividad de recorrido
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2.6.3. Larealidad aumentada y los codigos QR

En la actualidad uno de los usos méas recientes de los cddigos QR es unirlos con la realidad
aumentada. Esta nueva tecnologia permite superponer en el mundo real imagenes 3D de objetos
y lugares que se pueden observar en la pantalla de dispositivos como smartphones y tablets
permitiendo interactuar con ellos a través de la pantalla de los dispositivos (Beltran y Chueca, 2018,
p. 8).

El uso de esta tecnologia en el turismo facilita a personas con alguna discapacidad fisica conocer

nuevos lugares sin tener que trasladarse al sitio en cuestion permitiendo un turismo mas inclusivo.

2.7. Trabajos relacionados

En (Pozo & Chamba, 2019, pp. 1-3) Se menciona que el objetivo a alcanzar es el desarrollo de un sistema
web y una aplicacion movil que brinde informacion a personas no videntes para el Museo de
Historia Natural Gustavo Orces V de la Escuela Politécnica Nacional, con el fin de mejorar la
accesibilidad a personas no videntes, adaptando los espacios publicos para que puedan apreciar
el contenido en igualdad de condiciones, amparados en el Plan Nacional para el Buen Vivir.

En el pais no existen muchos espacios adecuados para personas con discapacidad visual y es
necesario brindarles una herramienta que permita tener una mejor interaccion con los espacios
publicos, facilitando su vida.

Usando la metodologia SCRUM se realizé ciclos cortos y mas rapidos de desarrollo permitiendo
finiquitar en el tiempo establecido. Como conclusidn, se encontrd que este tipo de soluciones
permite el acceso a las personas con discapacidad, a espacios publicos de educacion y
entretenimiento, en forma independiente (Pozo & Chamba, 2019, pp. 21-103).

En (Vejarano et al., 2019, pp. 77-80) se plantea como objetivo desarrollar una aplicacion movil que
ayude a las personas no videntes a identificar un objeto, para lo cual se usaron tecnologias como
smartphones, con sus respectivas camaras y codigos QR para tener acceso a la informacion. Se
aplico la metodologia IBD que se basa en la optimizacion de escenarios, permitiendo el desarrollo
agil de software. Se logré que la aplicacion funcionara de forma correcta, sin embargo, hubo
problemas que no se contemplaron, como el hecho de que las personas con discapacidad visual
tenian dificultades para escanear el codigo QR.

En el trabajo de titulacion de Fueltala (2012), plantea como objetivo desarrollar una aplicacion
movil para Android que permita la lectura de cédigos QR, con el fin de realizar paseos sonoros
con informacion turistica de lugares del Centro Histérico de Quito. Para el desarrollo de la
aplicacion se utilizé Android Studio junto al lenguaje de programacién java para dar cumplimiento

a los requerimientos en el tiempo planificado. Se cumpli6 con los objetivos esperados, los codigos
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QR acttan de forma correcta como punto de acceso a la informacion mostrando de forma correcta
los distintos archivos multimedia que se van a mostrar, por otro lado, la interfaz gréfica resulto
demasiado sencilla para algunas personas, ademas cuenta solo con el idioma espafiol delimitando
a los potenciales usuarios.

Los estudios realizados muestran diversas formas de potenciar la actividad de las personas con
discapacidad visual, en distintos ambitos, a través del uso del audio, como forma compensatoria
a la vista. Se encuentra que estas personas estan familiarizadas con el uso de los teléfonos
celulares, como un dispositivo de ayuda en su diario vivir. Este proyecto amplia el campo de
accion hacia el area del turismo, con el fin de fomentar el acceso a uno de los derechos
fundamentales del ser humano, como es el caso de esparcimiento y la educacion. Pero también
otorga una herramienta a la empresa operadora de turismo, para atender a un segmento de la
poblacién, que es su potencial clientela. En el ambito de la investigacion, nuevos estudios

permitiran ahondar en otros beneficios en torno a las aplicaciones mdviles con caracter inclusivo.
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CAPITULO 11l

3. MARCO METODOLOGICO

El presente capitulo aborda los métodos teéricos y practicos que se utilizaron para llevar a cabo
el desarrollo del trabajo. Ademas, se detalla el proceso para la creacion del aplicativo moévil para
la agencia de viajes Greivag Travel & Adventure en conjunto con la metodologia de desarrollo
XP.

3.1. Tipo de Investigacion

Para el presente trabajo de integracion curricular se empled la investigacion aplicada, teniendo en
cuenta que se puso en practica los conocimientos adquiridos durante la formacion académica para
poder dar solucion a un problema. Partiendo del andlisis del sector turistico en el centro historico
de la ciudad de Latacungay la accesibilidad a la informacién de la misma para personas con algun
tipo de discapacidad visual se plantea desarrollar una aplicacion mavil que permita tener acceso
a la informacion turistica de una forma mas accesible utilizando cédigos QR dando asi solucién
a la demanda de informacion que necesitan los turistas que visitan la ciudad considerando que no
se encuentran puntos de informacion accesible para personas con algun tipo de discapacidad

visual.

3.1.1. Meétodosy técnicas

Para cada objetivo planteado en el presente trabajo de integracién curricular se establecen
métodos, técnicas y fuentes de informacion para el desarrollo de cada uno de ellos, detalladas en

la Tabla 1-3, presentada a continuacion.

Tabla 1-3: Métodos y Técnicas

Objetivo Justificacion Métodos Técnicas Fuente
Recabar informacion La revision de documentacion nos
sobre nuevas tecnologias permitird  obtener informacion

L. . " Revision de  |Libros
con el uso de cddigos QR en la|necesaria para conocer el estado y|  Analitico .
. . L . L Literatura Bases de datos
industria turistica inclusiva  [las aplicaciones de nuevas

tecnologias en ambitos turisticos.

Establecer los atractivos Mediante la revision documental | Descriptivo |Revision de
. i . . . Bases de datos
turisticos que seran y constantes reuniones con el Analitico  |Literatura
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Objetivo Justificacion Métodos Técnicas Fuente
implementados dentro de la  |gerente de la empresa mediante un Reuniones Gerente Greivag
aplicacién movil analisis estadistico para establecer Travel&Advent
mediante un analisis los atractivos turisticos que se ures
estadistico. incorporaran en la aplicacion
movil.
Desarrollar los mddulos La metodologia XP presenta Diagrama de
de narracion, informacion, avances en cada iteracion, componentes Bases de datos.
reportes, entre otros presentadas en constantes Iteraciones Articulos.
utilizando la metodologia reuniones con los miembros del Historias de Gerente agencia
XP. equipo. Con la finalidad de tener| Metodologia |usuario Greivag
un desarrollo agil. XP Metéforas del | Travel&Advent
sistema ure
Pruebas de
aceptacion
Medir los distintos Para evaluar la opinién de los|Estadistico Encuesta Guia para
pardmetros de usuarios con respecto a la|Inductivo Observacion Desarrollo de
accesibilidad para la accesibilidad que brinda la|Observacion |WCAG. Sitios Web
aplicacion movil, aplicacion. Obteniendo resultados Cuestionario de
basandose en la WCAG 2.0, |cuantitativos. accesibilidad
21, 22. o Pautas de Usuarios
accesibilidad al contenido web (personas con
discapacidad
visual)

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

3.1.2. Parametros de evaluacion de la accesibilidad

Para la evaluacion de accesibilidad de la aplicacion movil GREIVAG Turismo se tendréa en
consideracion las pautas de accesibilidad al contenido web 0 WCAG.
Se tomé como referencia un total de trece preguntas agrupadas en 8 pautas y 4 principios de

accesibilidad agrupadas en los cuatro principios de la WCAG, detalladas en la Tabla 2-3.

Tabla 2-3: Principios y pautas de accesibilidad de la WCAG

Principios Pautas Preguntas
Perceptible o 1.1 Alternativas | 1.1.1 ;/Se proporciona un texto equivalente para todo elemento no
principio 1 textuales textual, tales como imagenes, para explicar su contenido a

discapacitados visuales?

1.3 Adaptable 1.3.1 (Ha podido llegar a la pagina de atractivos turisticos sin
dificultad?
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Principios Pautas Preguntas
1.3.1 ¢Ha podido acceder a la informacién de un plan turistico
facilmente?
1.4 Distinguible 1.4.2;Esta conforme con los controles de audio de narracion de la
aplicacion mévil GREIVAG?
Operable o 2.2 Tiempo 2.2.2 (Es posible controlar el contenido que se actualizan o se
principio 2 suficiente cambian automaticamente, permitiendo incluso generar pausas para

su revision?

2.4 Navegacion

2.4.2 ;Le parece adecuado el tamafio del texto de la aplicacién mévil
GREIVAG?

2.4.4 ;Le parecen correctos los nombres de los enlaces que hay en la
aplicacion movil GREIVAG?

2.4.9 ;Se ofrecen elementos de navegacion claros?

2.4 ;Se asegura la accesibilidad de los elementos de la pagina que
tengan sus propias interfaces?

Comprensible o

3.1 Legible

3.1 ;Esta conforme con el contenido que se ofrecen a través de la
aplicacion movil GREIVAG son simples, claros y pueden ser

principio 3 facilmente entendidos?
3.1 ;El idioma de la aplicacion mdvil corresponde con la del usuario?
3.2 Predecible 3.2.5 ¢ Al escanear el codigo QR fue redirigido a la informacion de
un atractivo turistico?
Robusto o 4.1 Compatible 4.1.2 ;Ha conseguido hacer una busqueda?
principio 4

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Fuente: Web Content Accessibility Guidelines WCAG 2.0, 2008

Accesibilidad

Para medir las métricas de la accesibilidad de aplicaciones mdviles, se utilizd un cuestionario de
evaluacién que esta disefiado con trece preguntas listadas junto con sus principios en la encuesta,
cuestionario que esta Tabla 1-3. La elaboracién de la encuesta para medir la accesibilidad de
aplicaciones moviles se utiliz6 como referencia la Guia para Desarrollo de Sitios Web del
Gobierno de Chile y el Estudio de un caso con evaluacion automatica y evaluacién de usuarios,
como se puede observar en el ANEXO B. Ademas, para la evaluacién de conformidad de la

aplicacion por parte de los usuarios se utilizé la escala de Os Good con valores del 1 al 5, donde

el 5 significa que el usuario esta totalmente conforme y el 1 que esta totalmente inconforme.
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3.1.3. Poblacién y muestra

Para poder medir los distintos parametros de la accesibilidad ya sea en la aplicacion movil o en

la aplicacion web se plantea la poblacién y muestra para cada uno de ellos.

- Para aplicacién movil

La aplicacién mdvil esta orientada un grupo de usuarios con algun tipo de discapacidad visual, es
por ello por lo que se ha tomado como poblacién de estudio a los habitantes de la ciudad de
Latacunga perteneciente a la provincia de Cotopaxi, cabe mencionar que los datos se han tomado
de la pagina oficial del CONADIS, con su mas reciente actualizacion.

Para observar la informacion detallada acerca de la poblacion seleccionada a través de la pagina
oficial del CONADIS, dirigirse al ANEXO A. El tamafio de la poblacion se ha tomado teniendo

en cuenta las siguientes restricciones, descritas en la Tabla 3-3.

Tabla 3-3: Restriccion para calculo de la Poblacion

Grado de discapacidad Rango de edad
De 30% a 49% De 18 a 24 afios
De 50% a 74% De 25 a 35 afios
De 75% a 84% De 36 a 50 afios

Fuente: CONADIS, 2021
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Obteniendo asi un tamafio de poblacion de 213 de personas con un cierto grado de discapacidad
visual. De esta forma se realiza el célculo para obtener el tamafio de la muestra de poblacion
finita.

En este paso para el calculo del tamafio de la muestra se define:

- El nivel de confianza de un 90% y

- Un error maximo admisible del 10 %

Segun diferentes seguridades el coeficiente de Za varia, asi:

- Sila seguridad Za fuese del 90% el coeficiente seria 1.645

- Sila seguridad Za fuese del 95% el coeficiente seria 1.96

- Sila seguridad Za fuese del 97.5% el coeficiente seria 2.24

- Silaseguridad Za fuese del 99% el coeficiente seria 2.576

Debido a que se conoce el tamafio de la poblacion se aplicara la siguiente formula para el clculo

del tamafio de la muestra:
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_ _ N:ZZsprq
T e2x(N-1)+Z%+p+q

n (1)

Donde;:

- N =Total de la poblacién

- Zo=nivel de confianza (1.645 al cuadrad si la seguridad es del 90%)
- p = proporcién esperada (en este caso 50% = 0.5)

- (= probabilidad de fracaso 1 — p (en este caso 1-0.5 =0.5)

- e =error (un 10%).

A continuacion, remplazando los datos en la ecuacion (1), se tiene:

213 % 1.645% 0.5+ 0.5
n=
0.102 + (213 —1) + 1.645% 0.5+ 0.5

n =52.53 =53 Personas

Considerando un error admisible del 10 %, con un tamafio aproximado de la muestra de 53

personas.

3.1.4. Planteamiento de la hipotesis

Hipotesis nula HO: No hay una diferencia significativa entre los principios de accesibilidad

Hipdtesis alternativa H1: Hay una diferencia significativa entre los principios de accesibilidad

3.2. Desarrollo del aplicativo mdévil GREIVAG aplicando la metodologia de

Programacion Extrema
Para dar cumplimiento al ciclo de vida de la aplicacion a desarrollar, se utilizd la metodologia
agil XP, la cual tiene fases como: fase de exploracién, fase de planificacion, fase de iteraciones,
fase de produccién. A continuacion, se detalla cada una las actividades realizadas en cada una de

estas fases.

3.2.1. Fase de exploracion
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En la fase de exploracion ha tomado el lapso de una semana para ejecutarla, la cual se ha planteado

cuatro tareas para dar cumplimiento a esta fase:

3.2.1.1. Recopilacion de informacion

Dentro de la ejecucion de esta tarea se utilizo la técnica de la observacion y la entrevista. Con la
observacion se logro determinar el proceso de los turistas en especial de las personas con un cierto
grado de dificultad visual, al momento de requerir informacién sobre los atractivos turisticos ellos
requerian que otra persona les transmita sobre la informacion debido a su falta de visibilidad.
Por otro lado, se entrevisto al gerente de la agencia turistica, el cual supo manifestar que los
visitantes con un grado de discapacidad visual no disfrutan satisfactoriamente el recorrido ya que
tienen que esperar que alguien les lea la informacion y ese proceso la quisieran realizar de forma
auténoma. Y de esta manera también la agencia de turismo tenia planes inclusivos para turistas
con algun grado de discapacidad visual.

Ademas, el gerente de la agencia turistica menciono que los atractivos que mas afluencia de
turistas tienen son las iglesias y los parques, por lo que sugirié que estos lugares sean tomados
como parte de los atractivos que conformaran la aplicacién mévil GREIVAG.

Luego de una minuciosa recopilacion de datos se ha obtenido los requerimientos del sistema. Las

mismas que estan detalladas mas adelante dentro del desarrollo de este capitulo.

- Atractivos turisticos seleccionados para formar parte de la aplicacién Android

El cant6n Latacunga cuenta con una distribucion territorial con respecto a los atractivos turisticos,
se destaca que el 20.27% se ubica en la ciudad de Latacunga. Mientas que su diferencia es decir

cerca del 80% se encuentran en las parroquias rurales y alrededores (Plan de turismo Cantén Latacunga,
2020, p,50).
En el Grafico 1-3, se observa de forma visual la distribucion de los atractivos en el cantén de

Latacunga.

- Atractivos turisticos segun su tipo

Los atractivos turisticos que mas se destacan en el canton de Latacunga segln su categoria estan
detalladas en la Tabla 4-3 los mismos que son: arquitectura y arquitectura-religiosa con 27%,

naturaleza 26%, festividades 17%, y artesanias 10%.
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Gréfico 1-3. Atractivos segun la parroquia.
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Tabla 4-3: Atractivo por categoria
ID Categoria Numero de Porcentaje
atractivos De visita
1 |Naturaleza 38 25,68%
2 |Arquitectura 22 14,86%
3 |Arquitectura Religiosa 18 12,16%
4 |Festividades 17 11,49%
5 |Artesanias 10 6,76%
6 |Gastronomia 9 6,08%
7 |Mirador 8 5,41%
8 |Produccion 8 5,41%
9 |Parque 3 2,03%
10 [Cultura 2 1,35%
11 |Deporté 2 1,35%
12 |Religioso 2 1,35%
13 |Arquitectura-Cultural 1 0,68%
14 |Arquitectura-Festividad 1 0,68%
15 |Arquitectura-Museo 1 0,68%
16 |Espectaculo 1 0,68%
17 [Hosteleria 1 0,68%
18 |Museo 1 0,68%
19 |Naturaleza-Patrimonio-Camino 1 0,68%
20 |Museo-Zoologia 1 0,68%
21 |Zoolégico-Produccién 1 0,68%
TOTAL 148 100%

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Fuente: Plan de turismo Canton Latacunga, 2020
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Se realizo un andlisis con la agencia de viajes Greivag Travel&Adventures al estudio denominado
Plan Turismo Canton Latacunga y se logré recabar datos de los destinos mas visitados por
personas con algun tipo de discapacidad visual dentro del centro historico de la ciudad de
Latacunga.

En el (Plan de turismo Cant6n Latacunga, 2020) menciona que existen alrededor de 148 atractivos en el
canton de los cuales alrededor del 27% corresponde a la arquitectura y arquitectura-religiosa, por
lo que se ha comentado con el gerente de la agencia de viajes Greivag Travel&Adventures, y se
ha sugerido integrar en la aplicacion movil los atractivos correspondientes a las categorias que
son los que méas concurrencia turistica tienen. Se toma la denominada ruta de las iglesias como
principales atractivos que se incluiran en la aplicacion movil desarrollada, la cual esta conformada
por las iglesias detallada en la Tabla 5-3, atractivos turisticos del centro historico de la ciudad de

Latacunga.

Tabla 5-3: Atractivos turisticos para la aplicacion movil

Categorias Atractivos

Arquitectonico Religioso Iglesia de La merced
Arquitectonico Religioso Iglesia De San Francisco
Arquitectonico Religioso Iglesia Nuestra Sefiora del Salto
Arquitectonico Religioso Iglesia De Santo Domingo
Arquitectonico Religioso Iglesia de San Sebastian
Arquitectonico Religioso Iglesia De San Agustin
Arquitectonico Religioso Iglesia La Catedral

Parques Parque Vicente Le6n

Parques Parque Nautico Ignacio Flores

Fuente: Plan de turismo Canton Latacunga, 2020
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Se concluye que los atractivos que se van a elegir para formar parte de la aplicacién mavil son en

su mayoria iglesias y parques, del centro histérico de la ciudad de Latacunga.

3.2.1.2. Gestion e identificacién de riesgos

Durante el desarrollo del proyecto software se pueden presentar riesgos por ello es conveniente
identificarlos para establecer acciones que permitan reducir el impacto que estos puedan causar.
Se comienza con la identificacion de los riegos, el andlisis de prioridad y finalmente con las hojas
de gestion de riesgos. En conjunto con equipo de trabajo se ha planteado seis posibles riesgos los

mismos que se detalla en la Tabla 6-3, a continuacion.
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Tabla 6-3: Identificacion de Riesgos

Identificacion | Descripcion Tipo de Riesgo Consecuencia

R1 Ausencia de un miembro del | Riesgo del proyecto Suspension del desarrollo de
equipo de desarrollo. manera temporal

R2 Requisitos mal interpretados por | Riesgo del proyecto Retraso en la entrega de avances
el equipo del proyecto del proyecto.

R3 Fallos de los equipos informéticos | Riesgo Técnico Desequilibrio de tiempos de
usados en el desarrollo del entrega, incremento del costo.
proyecto.

R4 Mala planificacion en los | Riesgo del proyecto Aumento de tiempo y costo.
periodos de tiempo requerido para
el proyecto

R5 No se mantiene el apoyo de los | Riesgo del proyecto Suspensién temporal del
gestores superiores o directivos. desarrollo.

R6 Lentitud en la toma de decisiones | Riesgo del proyecto Tiempos de entrega fuera de la

planificacion

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

El andlisis de riesgos se ha llevado a cabo con la probabilidad del riesgo, ayudando a comprobar
el nivel de exposicion de cada uno, dependiendo del porcentaje de ocurrencia y exposicion que

puede afectar al software. En la Tabla 7-3. Se detalla con mayor claridad el analisis realizado.

Tabla 7-3: Andlisis de los riesgos

Identificacion Probabilidad Impacto Exposicion al riesgo
Porcentaje | Valor Probabilidad | Valor Impacto Valor Exposicion
R1 70% 3 Alta 3 Alto 6 Alto
R2 75% 3 Alta 3 Alto 6 Alto
R3 35% 2 Media 2 Medio 4 Medio
R4 30% 1 Baja 1 Bajo 1 Bajo
R5 30% 1 Baja 1 Bajo 1 Bajo
R6 25% 1 Baja 2 Medio 4 Medio

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

A continuacion, se realiza la priorizacion de los riesgos, estableciendo niveles de exposicién. Se
ha considerado los siguientes valores que permitiran clasificar los riesgos segun su impacto:

verde nivel bajo, amarillo nivel medio y rojo nivel alto, representados en la Tabla 8-3.
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Tabla 8-3: Especificacion de la prioridad de los riesgos

ID riesgo | Descripcion Exposicion Valor Prioridad
R1 Ausencia de un miembro del equipo de Alta 6
desarrollo.
R2 Requisitos mal interpretados por el equipo del Media 6
proyecto
R3 Fallos de los equipos informaticos usados en el Media 4

desarrollo del proyecto.

R4 Mala planificacion en el tiempo requerido para Baja 1 2
el proyecto

R5 No se mantiene el apoyo de los gestores Baja 1 2
superiores o directivos.

R6 Lentitud en la toma de decisiones Baja 4

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

Hojas de gestion de Riesgos

Para cada uno de los riesgos se elabora un plan de accién, en el que se detalla posibles aspectos
para disminuir y/o mitigar y supervisar la presencia del riesgo que puede perjudicar el desarrollo
del software. A continuacion, se ejemplifica una de las hojas de gestion de riesgos en la Tabla 9-

3, las demas se encuentran en el ANEXO D.

Tabla 9-3: Hoja de gestion de riesgo R1

HOJA DE GESTION DE RIESGOS

ID DE RIESGO: R1 FECHA:
Probabilidad: Alta Impacto: Alto Exposicion: Alto Prioridad: Alto
Valor: 3 Valor: 3 Valor: 6

DESCRIPCION: Ausencia de un miembro del equipo de desarrollo.
REFINAMIENTO:
Causas:
. Contagio de variantes de COVID 19
. Accidente
. Enfermedad
Consecuencias:
. Retardo en entrega de avances del proyecto
. Pausa en el desarrollo

REDUCCION:
. Gestionar personal de ayuda en situaciones inesperadas.
SUPERVISION:
e Mantener una continua comunicacion con los miembros del equipo
GESTION:
o Replanificacion de los tiempos de desarrollo
ESTADO ACTUAL.:
Fase de reduccion iniciada D
Fase de Supervision iniciada D
Gestionando el riesgo D
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RESPONSABLES:
Lorena Cuji
Kevin Freire
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

3.2.1.3. Estudio de la factibilidad

Dentro de esta tarea se analizaron los recursos necesarios para llevar a cabo los objetivos, es decir
cumplir con las metas planteadas dentro del proyecto. Para esto se tiene 3 tipos de factibilidad
desarrolladas a continuacion.

El proceso con més detalle sobre el estudio de las factibilidades se puede visualizar en el ANEXO
C.

- Factibilidad técnica

Dentro de esta factibilidad se evalGan los equipos y software estdn disponibles y tienen la
capacidad requerida. En la Tabla 10-3, se describen los equipos que se van a utilizar dentro del

desarrollo.

Tabla 10-3: Recursos Hardware

Cantidad Descripcion Estado

1 Laptop Toshiba Satellite (Intel(R) Core (TM) i5-5200U CPU @ 2.20 GHz, | Funcional
8GB de Memoria Ram, Unidad de Estado Solido 240GB).

1 Laptop HP (Intel(R) Core (TM) i3-3200 CPU @ 3.30GHz, 8GB de Memoria | Funcional
Ram, Disco Duro 500GB).

1 Monitor Funcional

2 Mouse Funcional

2 Teclado Funcional

1 Smartphone con sistema operativo Android Funcional

2 Cable USB tipo C Funcional

1 Impresora Funcional

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

A continuacién, se describen los recursos software utilizados dentro del desarrollo del proyecto,
en la siguiente Tabla 11-3 se visualiza el software existente y requerido, junto a su estado legal

y/o nimero de licencias.

Tabla 11-3: Recursos software

Nombre Descripcion Estado

Windows 10 Sistema Operativo Windows 10 Legal
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Nombre Descripcion Estado
Ofimaética Microsoft Word, Excel, Power Point Legal
Editor de text Visual Studio Code Legal
Herramientas de | Postman, Angular, Flutter, Spring Boot, GitHub, Legal
desarrollo

MySQL Gestor de base de datos Legal
PowerDessigner | Herramienta de modelado de datos Legal

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

Con lo expuesto con anterioridad se determina que es factible el desarrollo del sistema para un

mejor detalle sobre el estudio de factibilidad técnica se encuentra en el ANEXO C.

- Factibilidad operativa

Dentro de esta factibilidad asocia al personal con el que se cuenta para la operabilidad de sistema.
La agencia de viajes Greivag Travel&Adventures cuenta con un personal competente con
conocimientos basicos del manejo tecnoldgico, debido a ello se podrd hacer uso del recurso
existente con un reordenamiento de sus funciones, se detalla en la Tabla 19-3 el personal que
administrard la aplicacion web.

Para el manejo de la aplicacion mavil se tiene a los usuarios finales o turistas de la agencia Greivag
Travel&Adventures, detallado en la Tabla 20-3.

Tabla 12-3: Personal que operara la aplicacién web

Cantidad Cargo Descripcion
1 Gerente de la agencia Persona encargada de la gestion administrativa de la aplicacion
Web
1 Empleado Persona auxiliar en la administracion de aplicativo web
1 Capacitador Profesional con experiencia del uso de la aplicacién web

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

Tabla 13-3: Usuario aplicativo movil

Cantidad Cargo Descripcion
N Usuario Persona con cierta discapacidad visual poseedor de un teléfono
movil

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

- Factibilidad econ6mica

Dentro de esta factibilidad se hace un estudio exhaustivo de los costos que se van a generar en

el desarrollo del proyecto. Se ha llegado a un estimado de $4.308,00 délares americanos, valor
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que sera cubierto por los miembros involucrados en el desarrollo del proyecto. Se muestra a

detalle el gasto en la Tabla 14-3, donde se describe el costo de los recursos a utilizar.

Tabla 14-3: Estimacién de costos

Cantidad Rubro Valor Unitario Valor Total

1 Analista $300 $300
2 Programador 3 meses $500 $2000
1 Tester $300 $300
1 Publicacion de APP en PlayStore $25 $25
1 Paquete de hojas $4 $4
2 Internet por 4 meses $160 $320
1 Cursos de Flutter $30 $30
1 Tinta de impresora para folletos $35 $35
2 Computadoras $400 $800
2 Smartphone $200 $400
2 Luz eléctrica 4 meses $32 $64
2 Soportes para Smartphone $5 $10
10 Transporte $2 $20

TOTAL $4308

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

En base a lo analizado en el estudio de factibilidad se da la conclusion, que la elaboracién del

proyecto es factible desde un aspecto técnico, operativo y econdémico. Ademas, en el ANEXO G

se realizd la estimaciodn del sistema y se estima con una duracién de 6.05 meses, con un total de

2948 KLOCS estimadas, con un esfuerzo constante de 12.1 el cual serd desarrollado por 2

desarrolladores

3.2.2. Fase de planificacion

Dentro de esta fase se ha tomado un lapso de una semana, en la cual se ha determinado realizar

cuatro tareas para dar cumplimiento a esta fase, tareas como:
- Historias de usuario

- Prioridad en los requerimientos

- Estimacion e iteracion del proyecto

- Asignacion de roles

3.2.2.1. Historias de usuario
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Luego de la recopilacion de datos realizadas en la fase anterior, se procede a realizar las historias
de usuario mediante los requerimientos que se han establecido con el cliente en este caso con el
gerente de la agencia de viajes. En la Tabla 15-3 se observa el resultado de este proceso dandonos
una lista de requerimientos, ademas, se tomd en cuenta las historias técnicas o metaforas del

sistema como parte del proyecto.

Tabla 15-3: Requerimientos del sistema

Tipo Descripcion
Técnico Anélisis de las historias de usuario
Técnico Anélisis de herramientas desarrollo
Técnico Andlisis de la arquitectura del sistema
Técnico Analisis y disefio de la base de datos
Técnico Anélisis de la interfaz de usuario
Usuario Ingresar informacion de los atractivos turisticos.
Usuario Modificar informacion de los atractivos turisticos.
Usuario Eliminar informacidn de los atractivos turisticos.
Usuario Buscar informacion de los atractivos turisticos.
Usuario Narracion de texto
Usuario Ingresar imagenes del atractivo turistico.
Usuario Modificar imagenes del atractivo turistico.
Usuario Eliminar imagenes del atractivo turistico.
Usuario Ingresar informacion plan turistico.
Usuario Modificar informacion plan turistico.
Usuario Eliminar informacién plan turistico.
Usuario Buscar informacion plan turistico.
Usuario Crear el reporte de atractivos turisticos.
Usuario Crear categorias de los atractivos turisticos.
Usuario Modificar categorias de los atractivos turisticos.
Usuario Eliminar categorias de los atractivos turisticos.
Usuario Generar codigos QR para los atractivos turisticos.
Usuario Escanear codigos QR utilizando la camara del celular.
Usuario Permitir zoom en las imagenes de los atractivos.
Usuario Listar los atractivos turisticos
Usuario Listar los planes turisticos
Usuario Permitir cambio de tema de la aplicacion movil

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
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3.2.2.2.

Plan de entrega

Para el plan de entrega se requiere tener identificado las historias de usuario, en donde el cliente

especifica las funcionalidades que debe tener el sistema y la aplicacién movil. Para la estimacion

de tiempo de cada historia de usuario se utilizo la técnica Poker Cards, los valores considerados
son: 0,%,1, 2, 3,5, 8, 13, 20, 40, 100, en la Tabla 16-3 se especifica con mayor detalle.

Ademas, se especifica la duracién de cada iteracion de desarrollo, en el que una semana esta

conformada de 40 puntos estimados, y cada punto representa una hora de trabajo.

Tabla 16-3: Escala de Poker Cards

N Horas de trabajo Puntos de trabajo
0 0 0
Y 1 1
1 2 2
2 4 4
3 8 8
5 12 12
8 16 16
13 20 20
20 40 40
40 60 60

100 80 80

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

El cero significa que la historia ya esta hecha o no requiere ningun esfuerzo. En la Tabla 17-3, se

describe el plan de entrega con la prioridad de cada una de las metéaforas al igual que las historias

de usuario.

Tabla 17-3: Plan de Entrega

ID Descripcion Puntos de Fecha inicig Fecha fin
estimacion
MS_01 |Andlisis de las historias de usuario 20 08-11-2021 10-11-2021
MS_02 |Analisis de herramientas desarrollo 8 11-11-2021 11-11-2021
MS_03 |Andlisis de la arquitectura del sistema 8 12-11-2021 12-11-2021
MS_04 |Andlisis y disefio de la base de datos 16 15-11-2021 16-11-2021
MS_05 |Analisis de la interfaz de usuario 8 17-11-2021] 17-11-2021]
HU_01 |Ingresar informacion de los atractivos turisticos. 12 18-11-2021 21-11-2021
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ID Descripcion Puntos de Fecha inicio Fecha fin
estimacion
HU 02 |Modificar informacion de los atractivos turisticos. 8 22-11-2021 22-11-2021
HU_03 [Eliminar informacion de los atractivos turisticos. 8 23-11-2021 24-11-2021
HU_04 |Buscar informacién de los atractivos turisticos. 8 25-11-2021 25-11-2021
HU 05 |Narracién de texto 16 29-11-2021 30-11-2021
HU_06 |Ingresar imégenes del atractivo turistico. 12 18-11-2021 21-11-2021
HU_07 |Modificar imagenes del atractivo turistico. 8 22-11-2021 22-11-2021
HU_08 [Eliminar imagenes del atractivo turistico. 8 23-11-2021 24-11-2021]
HU_09 |Ingresar informacion plan turistico. 12 25-11-2021 29-11-2021]
HU_10 |Modificar informacion plan turistico. 8 01-12-2021 02-12-2021
HU_11 [Eliminar informacion plan turistico. 8 02-12-2021 03-12-2021]
HU_12 |Buscar informacion plan turistico. 8 03-12-2021 03-12-2021
HU_13 [Crear el reporte de atractivos turisticos. 12 06-12-2021 07-12-2021
HU_14 [Crear categorias de los atractivos turisticos. 12 08-12-2021 10-12-2021
HU_15 |Modificar categorias de los atractivos turisticos. 8 13-12-2021 14-12-2021
HU_16 [Eliminar categorias de los atractivos turisticos. 8 15-12-2021] 16-12-2021]
HU_17 |Generar codigos QR para los atractivos turisticos. 12 20-12-2021 03-01-2022
HU_18 |Escanear codigos QR utilizando la camara del celular. 20 04-01-2022 14-01-2022
HU_19 |Permitir zoom en las imagenes de los atractivos. 8 14-01-2022 19-01-2022
HU 20 |Listar los atractivos turisticos 12 20-01-2022 27-01-2022
HU_21 |Listar los planes turisticos 12 02-02-2022 04-02-2022
HU_22  |Permitir cambio de tema de la aplicacion mévil 12 07-02-2022 10-02-2022

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

3.2.3. Fase de lteraciones

Dentro de la programacion extrema como metodologia cuenta con la fase de iteraciones la cual
cuenta con un proceso completo de andlisis, disefio, desarrollo y pruebas dentro de cada una, para
dar cumplimiento a esta fase se ha definido nueve iteraciones. Cada iteracion esta compuesta por
historias técnicas o metaforas del sistema e historias de usuario que se realizaran durante ciertos
lapsos de tiempo.

A continuacién, se ejemplificard como es el desarrollo de la fase de iteraciones. Dentro de la
iteracion 1 se dara cumplimiento a las historias técnicas o metaforas del sistema, que son
directrices esenciales para un buen desarrollo del sistema. En la Tabla 18-3 se detalla las tareas

que componen la iteracion 1.
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Tabla 18-3: Iteracién 1

ID Nombre Historia de Usuario Puntos estimados Puntos reales
MS_01 Analisis De Herramientas Desarrollo 20 18
MS_02 | Andlisis De La Arquitectura Del Sistema 8 8
MS_03 Anadlisis Y Disefio De La Base De Datos 8 8
MS_04 | Andlisis De La Interfaz De Usuario 16 12
MS_05 | Anélisis de la interfaz de usuario 8 6
Total 60 52

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

3.2.3.1. Arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema define la estructura que tendra el software, en la cual se incluye
componentes que llevan a cabo una tarea. Se aplico la arquitectura MVC (Modelo, Vista,
Controlador) el objetivo principal de la arquitectura es que sea escalable, para que los datos
puedan ser consumidos desde una aplicacion mdévil o desde una aplicacion web. Se eligié esta
arquitectura ya que puede trabajar en conjunto con el protocolo REST, permitiendo separar la
interfaz grafica del servidor. REST tiene cuatro operaciones importantes detalladas en la Tabla
19-3.

Tabla 19-3: Operaciones del protocolo REST

Accion Tipo

Lee y consulta los datos GET
Edita datos PUT
Crea Datos POST
Borra datos DELETE

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Como se puede observar en la Figura 2-3, se cuenta con tres servidores, uno tendra alojado el
backend mientras que en otro servidor se encontrara el frontend o interfaz de usuario y por dltimo
la base de datos se alojara en el servidor restante permitiendo separar la arquitectura del sistema

en los siguientes moédulos:

- Modelo (Models). - Se encontrara la conexién a la base de datos.
- Vista (View). - La parte de la interfaz del usuario (Plantillas, HTML, CSS, JS).
- Controlador (Controllers). - Se encuentran las funciones del sistema, envia y recibe

peticiones.
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Figura 2-3. Diagrama de componentes
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

En la Tabla 20-3 se ejemplifica una tarjeta de metafora del sistema, en la cual se establecio la

arquitectura del sistema que se utilizara en el desarrollo.

Tabla 20-3: Metéfora del sistema- Arquitectura del sistema

METAFORA DEL SISTEMA

Numero: MS 01 Nombre de la metafora: Arquitectura del sistema.

Modificacion de la metafora del sistema:

Usuario: Programador Iteracion asignada: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 4
Riesgo en el desarrollo: Medio Puntos Reales: 4

Descripcion: Yo como desarrollador requiero analizar una arquitectura para saber si cumple
satisfactoriamente con el requerimiento de escalabilidad.

Observacion: Arquitectura debe cumplir con el disefio MVC
PRUEBAS DE ACEPTACION:

e Existencia de las carpetas para el modelo, vista, controlador.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tarea de ingenieria de la arquitectura del sistema, ver Tabla 21-3.
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Tabla 21-3: Tarea de Ingenieria-Arquitectura del sistema

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Arquitectura del Sistema

NuUmero de Tarea: MS_01_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de diagrama MVC
utilizando diagramacién en UML

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 15-11-2021 Fecha Fin: 16-11-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion: Verificar que el disefio del diagrama se encuentre relacion entre el modelo, la vista y el
controlador de la aplicacién.

PRUEBAS DE ACEPTACION: Existencia de las carpetas para el modelo, vista, controlador.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

En el ANEXO 1 se detalla de mejor manera el desarrollo de la metafora para la arquitectura del

sistema.

3.2.3.2. Estandar de codificacion

Los estandares tienen como finalidad establecer reglas para ayudar a los programadores
brindandoles una forma maés facil de desarrollar, asi como de entender el codigo. Dentro del
desarrollo de este proyecto se requiere normas o guias que ayuden a la organizacion en la
codificacion, en este proyecto se aplica la metodologia XP, la cual consiste en programacion en
parejas, entonces se requiere que los dos programadores usen un mismo estandar durante la

escritura de codigo.

- Directrices para el desarrollo

Se escogio el estandar CamelCase, consiste en que cada palabra dentro de una palabra
compuesta se escribe con mayuscula, excepto la primera palabra.
Es un estilo de escritura a la hora de dar sentido funcional al nombre de clases, variables,

constantes, etc.

Este tipo de estandar describe como nombrar a:
Clases e interfaces en Java
Métodos en Java

Variables en Java
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Variables constantes en Java

Paquetes en Java

- Directrices para la base de datos MySQL

Para la base de datos se eligid el estdndar Snake Case, este consiste en que cada una de las
palabras, se separa por un guion bajo (), y cada palabra este en mindsculas.

Ejemplo: ejemplo_de_nomenclatura.

En el ANEXO I se describe todas las metaforas, y pruebas de aceptacion que se consideraron

para el desarrollo del sistema del presente trabajo de integracidn curricular.

3.2.3.3. Disefio de la base de datos

La base de datos es un componente muy esencial de un sistema informatico, dentro de este
proyecto se ha optado por una base de datos relacional la misma cuenta con 12 entidades cada
una con sus respectivos atributos, cardinalidades y relaciones, para su desarrollo se hizo uso de la
técnica de modelado ANSI y la herramienta de disefio case PowerDesigner permitiendo generar
el modelo conceptual y el modelo fisico de la base de datos para posteriormente ser implementada
en MySQL.
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audio imagen
id_audio int <ple id_imagen int <ple
id_atractivo int <fle id_plan T <fle>
nombre_audio  varchar(50) id_atractivo int <fia>
fecha_audio datetime nombrg_|magen varchgr(SO)
ubicacion_audio varchar(200) fecha_imagen datetime
ubicacion_imagen varchar(200)
atractivo_turistico
id_atractivo int <pk>
id_qr int <fk1>
id_audio int <fke>
nombre_atractivo varchar(40)
descripcion_atractivo varchar(1000)
fecha_registro datetime
cantidasd_vistas int
estado_atractivo bool
tiene
id_atractivo int <pkfkl>
id_categoria int <pkfk2>
codigo_qr ¢
id_qr int <pl> ,
id_atractivo  int <fle categoria
fecha_qr datetime id_cateqgoria int <pk>
token_qgr varchar(200) nombre_categoria varchar(50)
ubicacion_gr varchar(200) descripcion_categoria varchar(200)

Figura 3-3. Mddulo de registro del atractivo turistico
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

En la Figura 3-3 se muestra el modulo para el registro de atractivos turisticos, los demas modulos,
al igual que el desarrollo de las metéforas unto a las tarjetas de ingenieria con sus respectivas

pruebas de aceptacion se encuentran en el ANEXO 1.

Diccionario de datos

El diccionario de datos contiene caracteristicas especificas de los metadatos que se utilizaran en
el sistema y/o aplicacion en la cual tiene; nombre del archivo, descripcion del archivo, nombre
del campo, descripcidn, tipo de dato y tamafio, permiso de null y valores permitidos. En la Tabla
22-3 se visualiza un ejemplo de diccionario de datos referente a los atractivos turisticos, las demas

tablas se encuentran en el ANEXO F.
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Tabla 22-3: Diccionario de datos de atractivo turistico

Nombre del archivo: ATRACTIVO_TURISTICO
Descripcion del archivo: Atractivos turisticos, parques, iglesias
Nombre del Descripcion Tipo de dato y| Permite Null Valor permitido del dato
Campo tamario
id_atractivo (PK) Identificador ~ del  atractivo| Integer No [000000000]
turistico *Autoincremental*
nombre_atractivo Nombre del atractivo turistico | Varchar (255) No nombre _admin + (Afio)= {[ A-
Zla-z|0-9]"]- |/}
descripcion_atractivo| Descripcion  del  atractivo| Varchar (10000) | No email _admin + (Afio)= {[ A-
turistico Zla-z[0-9]'|-| / T}
fecha_registro Fecha de registro del atractivo| Datetime No * formato: aaaa-mm-dd *
turistico
cantidad_vistas NUmero de visitas del atractivo| Float No * formato: aaaa-mm-dd *
turistico
estado_atractivo Estado del atractivo activo/| Bit (1) No *|0-1*
inactivo

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

3.2.3.4. Disefio de la interfaz de usuario

La finalidad de realizar un prototipo de interfaz es tener una idea clara de como se van a distribuir
los componentes en la aplicacion. Se ha utilizado la herramienta de prototipado Balsamiq el
mismo que facilita generar un disefio entendible. Para la parte del administrador se ha desarrollado
un sitio web de tal manera que el administrador pueda realizar las interacciones necesarias dentro

del sistema, asi como se visualiza en la Figura 4-3.

A Web Page

<3 Q x Q { bttps://greivagturismo/listar ) @

ini ®
Administrador -
Listar atractivo turistico

a®

| Atractivo turiistico (Q Buscar )
| Planes turisticos I a |[Nombrefv Fecha de creacioc |vist & |estad = JAccion

| Reportes 001 [iglesia centr |12/10/2021 15 activo | &1l

Figura 4-3. Prototipo de la pantalla listar atractivos turisticos
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
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Para el aplicativo movil el disefio de la interfaz de usuario se tendrd en cuenta las reglas de
accesibilidad en aplicaciones para personas con discapacidad visual, como se puede observar en
la Figura 5-3 el prototipo de pantalla de la aplicacion movil.

En el ANEXO E se encuentran los demas prototipos de pantallas del sistema.

( )

0

= GreivagTurismo

O —=q

O =—=q

a Q ar £
————
\_ _J

Figura 5-3. Prototipo de pantalla movil para listar atractivos turisticos
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Después de haber establecido las reglas para mejorar el desarrollo de proyecto, teniendo listo la
arquitectura que se va a utilizar, de igual forma el estandar de codificacién para un mejor
entendimiento del cédigo, y el disefio de la base de datos la cual almacenara informacion sobre
los atractivos turisticos algo esencial en el proyecto, y por ultimo el disefio de la interfaz que sera
la parte visible ante el cliente, se procede con el desarrollo de las historias de usuario las mismas
que daran funcionalidad al sistema, cada una de estas desarrolladas dentro de las iteraciones como
se menciona en la metodologia XP.

Historias de usuario. - Son usadas para administrar los requerimientos de usuario, las
caracteristicas principales son:

- ID: Es el identificador de las historias de usuarios, nomenclatura es HU_N.

- Nombre de la historia: Es la descripcion que se le da a cada historia.

- Puntos Estimados: Son el nimero de horas de desarrollo segtn lo planificado, cada punto

estimado equivale a una hora.
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En la Tabla 23-3, se detalla la segunda iteracién cuenta con cuatro historias de usuario. Esta

iteracion desarrolla el médulo de ingreso que serd administrada por el administrador.

Tabla 23-3: Iteracién 2

ID Nombre Historia de Usuario Puntos estimados Puntos reales
HU_01 Ingresar informacion de los atractivos turisticos. 12 12
HU_02 Modificar informacion de los atractivos turisticos. 8 8
HU_03 Eliminar informacidn de los atractivos turisticos. 8 8
HU_04 Buscar informacién de los atractivos turisticos. 8 8
Total 36 36

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

A continuacién, se encuentra un ejemplo de historia de usuario perteneciente a la iteracion 2, la
misma que contiene sus respectivas tareas de ingenieria, En el ANEXO | se encuentran las demas
tablas de historias de usuario junto con las pruebas de aceptacion. Dentro de la iteracion 2 se
encuentran las historias de usuario, en la Tabla 24-3 se muestra la historia de usuario HU_01

desarrollada con su tarjeta y las tareas de ingenieria ejemplificadas a continuacion.

Tabla 24-3: Historia de usuario- Ingresar informacién de los atractivos turisticos

Historia de Usuario
Numero: HU_01 Nombre Historia: Ingresar Informacion De Los Atractivos
Turisticos.
Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 2
Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 10/12

Descripcion: Como administrador quiero ingresar los datos de los atractivos turisticos.

Observaciones:

Los datos que deseo guardar son:
e Nombre del atractivo turistico
e Descripcion del atractivo turistico
e Estado del atractivo turistico

Ademas, requiero que se registre la fecha de ingreso.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

El procedimiento para las iteraciones posteriores, es decir, desde la iteracion 3 hasta las 7 se

seguird el mismo proceso, que se realizd en la iteracion 2.
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Tabla 25 -3: Iteracién 3

ID Nombre Historia de Usuario Puntos estimados Puntos reales
HU_05 Narracion de texto 16 16
HU_06 Ingresar imagenes del atractivo turistico. 12 8
HU_07 Modificar imagenes del atractivo turistico. 8 8
HU_08 Eliminar imagenes del atractivo turistico. 8 8
Total 44 40
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Tabla 26-3: Iteracion 4
ID Nombre Historia de Usuario Puntos estimados Puntos reales
HU_09 Ingresar informacion plan turistico. 12 12
HU_10 Modificar informacion plan turistico. 8 8
HU_11 Eliminar informacion plan turistico. 8 8
HU_12 Buscar informacion plan turistico. 8 8
Total 36 36
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Tabla 27-3: Iteracion 5
ID Nombre Historia de Usuario Puntos estimados Puntos reales
HU_13 Crear el reporte de atractivos turisticos. 12 12
HU_14 Crear categorias de los atractivos turisticos. 12 12
HU_15 Modificar categorias de los atractivos turisticos. 8 6
HU_16 Eliminar categorias de los atractivos turisticos. 8 6
Total 40 36
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Tabla 28-3: Iteracion 6
ID Nombre Historia de Usuario Puntos estimados Puntos reales
HU_17 Generar codigos QR para los atractivos turisticos. 12 16
HU_18 Escanear cédigos QR utilizando la camara del celular. 20 20
HU_19 Permitir zoom en las imagenes de los atractivos. 8 8
Total 40 42
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Tabla 29-3: Iteracion 7
ID Nombre Historia de Usuario Puntos estimados Puntos reales
HU_20 | Listar los atractivos turisticos 12 12
HU_21 | Listar los planes turisticos 12 12
HU_22 | Permitir cambio de tema de la aplicacién mdvil 12 12
Total 36 36

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
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3.2.4. Fase de Pruebas
Dentro de la metodologia XP, se realizan pruebas continuamente. A continuacion, en la Tabla
30-3 se ejemplifica una prueba de aceptacion. Ademas, en el ANEXO 1. se detalla todas las

pruebas de aceptacion realizadas en el desarrollo de la aplicacion.

Tabla 30-3: Prueba de Aceptacion - Ingresar Informacion De Los Atractivos Turisticos.

Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU01_PAO01 Nombre de la Tarea: Ingresar Informacion De Los
Atractivos Turisticos.
Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.
Responsable: Kevin Freire | Fecha: 22/11/2022
Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato
correcto.
Condiciones de ejecucion:

* Tener creada la interfaz.

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

Ingresar a la aplicacion

Click en agregar nuevo.

Llenar los campos del formulario.
Elegir estado del atractivo turistico
Elegir categoria a la que pertenece
. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

oA wN R

Evaluacion de la prueba: Exitosa
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
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CAPITULO IV

4. RESULTADO

El presente capitulo tiene como finalidad presentar los resultados obtenidos en la evaluacion y

analisis de la accesibilidad de la aplicacion moévil GREIVAG.

4.5. Accesibilidad

Para medir los principios de la accesibilidad de la WCAG, se utiliz6 como instrumento la
encuesta, la misma que se aplic6 a 53 personas con cierto nivel de discapacidad visual de la ciudad

de Latacunga. En la Tabla 1-4, se observa los resultados de las encuestas realizadas.

Tabla 1-4: Resultados de la encuesta sobre la aplicacion moévil GREIVAG.

Resultado .
Preguntas Total sobre Promedio
265 sobre 5
Perceptible o principio 1
1. ¢Se proporciona un texto equivalente para todo elemento no textual, tales 211 40
como iméagenes, para explicar su contenido a discapacitados visuales?
2. ¢Hapodido llegar a la pagina de atractivos turisticos sin dificultad? 213 4,0
3. ¢Hapodido acceder a la informacion de un plan turistico facilmente? 207 3,9
4. ;Esta conforme con los controles de audio de narracion de la aplicacion movil
GREIVAG? 204 38
Operable: principio 2
5. ¢Es posible controlar el contenido que se actualizan o se cambian 204 2.8
automaticamente, permitiendo incluso generar pausas para su revision?
6. ¢Le parece adecuado el tamafio del texto de la aplicacion movil GREIVAG? 203 3,8
7. ¢Le parecen correctos los nombres de los enlaces que hay en la aplicacién
mévil? 21 40
8. (Se ofrecen elementos de navegacion claros? 208 3,9
9. ¢Se asegura la accesibilidad de los elementos de la pagina que tengan sus 215 41
propias interfaces?
Comprensible o principio 3
10. ¢Esta conforme con el contenido que se ofrecen a través de la aplicacion 215 41
movil son simples, claros y pueden ser facilmente entendidos?
11. ¢El idioma de la aplicacién movil corresponde con la del usuario? 220 4,2
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12. (Al escanear el codigo QR fue redirigido a la informacién de un atractivo 295 42
turistico? '

Robusto o principio 4

13. ¢Ha conseguido hacer una busqueda? 226 4,3

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Una vez aplicado las encuestas se obtuvo un resultado general por cada una de las preguntas
evaluadas sobre una escala de 5 puntos. Cada una de las preguntas evaluadas tienen una
aceptacion en cuanto a puntaje, debido a que se encuentra superior a la media de la escala de OS
Good, la cual se utilizé en la encuesta. Las pautas con mejor calificacién dentro del principio 1 0
Perceptible son “Se proporciona un texto equivalente para todo elemento no textual, tales como
imagenes, (para explicar su contenido a discapacitados visuales” y “Ha podido llegar a la pagina
de atractivos turisticos sin dificultad? Con un valor de 4. Para la siguiente pauta dentro del
principio 2 u operable es “Se asegura la accesibilidad de los elementos de la pagina que tengan
sus propias interfaces” con valor 4.1. Para la pauta que se encuentra en el principio 3 0
comprensible son “el idioma de la aplicacion moévil corresponde con la del usuario” y “al escanear
el cddigo QR fue redirigido a la informacion de un atractivo turistico” con una puntuacion de 4,2.
En la pauta del principio 4 o robusto es “ha conseguido hacer una busqueda” cona valoracion 4,3.

Una vez terminado de evaluar a las personas con un nivel de discapacidad visual

Tabla 2-4: Ponderacion de la accesibilidad

Principio Porcentaje
Perceptible o principio 1 40 %
Operable o principio 2 40 %
Comprensible o principio 3 15%
Robusto o principio 4 5%
Total 100%

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

45.1. Analisis de resultados de la accesibilidad
A cada uno de los principios de la accesibilidad de la WCAG se le asigno un valor de ponderacién

de accesibilidad en el turismo accesible. En la Tabla 3-4, se visualiza los valores de porcentaje

asignados.
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Tabla 3-4: Resultados de los principios de accesibilidad

Principio Promedio sobre 5 Porcentaje Ponderacion
Perceptible o principio 1 3,9 315% 40 %
Operable o principio 2 3,9 31,5% 40 %
Comprensible o principio 3 4,2 125% 15%
Robusto o principio 4 43 43% 20 %
Total 79.8% 100%

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Principios de Accesibilidad

M Perceptible o Principiol M Operable o Principio 2

= Comprensible o Principio 3 B Robusto o Principio 4

Gréfico 1-4. Representacion de los principios de accesibilidad que tiene la aplicacion movil

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

B Accesibilidad ™ Faltante

Gréfico 2-4. Nivel de accesibilidad
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

De esta manera, se analizé que el nivel de accesibilidad que tiene el sistema dentro de la agencia

Greivag Travel&Adventure es de 80% y un valor faltante del 20%.
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4.6. Indicadores para medir la accesibilidad

En la Tabla 4-4, se puede visualizar la puntuacion final de los niveles para medir la

accesibilidad de la aplicacion movil.

Tabla 4-4: Indicadores para medir el nivel de accesibilidad de la aplicacion movil

Escala de medicion | Nivel de Puntuacion Grado de satisfaccion
87.5% — 100 % Excede los requisitos Satisfecho
50% - 87.5% Rango Objetivo

27.5% - 50% Minimamente aceptable Insatisfecho
0% - 27.5% Inaceptable

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Fuente: Vivanco, 2011

Para finalizar, se puede decir que la accesibilidad de la aplicacion movil GREIVAG se encuentra
dentro de la escala de [50% — 87.5 %] con una valoracion de rango objetivo y un grado total de

satisfaccion.

4.7. Prueba de Tukey

La prueba de Tukey utilizada para encontrar las medias significativamente diferentes entre si,
llamada también prueba de medias. Los datos de la Tabla 6-4, son la representacion de los
resultados obtenidos de las encuestas realizadas, en el ANEXO H se encuentra los datos
completos. Posteriormente se proceso los datos en la herramienta R-Studio, del cual se obtiene la
informacion que permitird establecer si existe diferencia significativa entre ellos. Ademas, en la
Tabla 6-4, la columna de valores de contrastes (p) existen datos numéricos que facilitan establecer
la hipotesis de trabajo. Se ha utilizado un nivel de confianza del 90%. En la Tabla 5-4, se

establecen las abreviaturas para el nombre de cada principio de la WCAG.

Tabla 5-4: Asignacién de identificador de cada principio de la accesibilidad

Abreviatura Principio

PE Perceptible o principio 1
OoP Operable o principio 2

CoO Comprensible o principio 3
RO Robusto o principio 4

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

A continuacion, por cada principio existe una agrupacion. En la Tabla 6-4 se representa que para

el principio CO (Comprensible) se agrupa con los principios PE (Perceptible), OP (Operable) y
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RO (Robusto), de la misma manera se asocian los otros principios, se recalca que no hay

repeticion en ningun grupo. Por consiguiente, con respecto a los valores de contraste (p) son

superior a 0.05 lo que muestra que la media de los principios de accesibilidad si son iguales.

Tabla 6-4: Tabla de la prueba de Tukey

Caracteristicas Diferencia de Limites de intervalo de confianza Valor de contrastes
medias (diff) Valor bajo (lwr) Valor alto (upr) (p)
OP-CO -0.2113207547 -0.43465303 0.0121152 0.0712551
PE-CO -0.2122641509 -0.44583064 0.02130234 0.0900281
RO- CO 0.1132075472 -0.23991179 0.46632689 0.8423238
PE-OP -0.0009433962 -0.20608719 0.20420040 0.9999994
RO- OP 0.3245283019 -0.01047012 0.65952672 0.0615880
RO-PE 0.3254716981 -0.01643463 0.66737803 0.0686920

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Para constatar que los datos obtenidos en la Tabla 6-4, se representa en el Grafico 2-4, que la

media de los grupos de los principios de accesibilidad es igual.

Tabla_de_resutados$VALOR

=]

co

Tabla_de_resutados$CATEGORIA

oP PE

Gréfico 3-4. Representacion de Tukey de medias por grupos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

En el Grafico 4-4, se puede observar los intervalos de confianza los mismo que deben

posicionarse a la derecha o izquierda del valor 0 a fin de que la media de dichos grupos sea

diferente. Entonces como se puede observar existen dos grupos es decir entre RO Y CO no hay

diferencia de la misma manera entre OP y PE no existe diferencia, ademas se visualiza que entre
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los grupos de RO-CO son mayores significativamente que OP-PE, por lo tanto, se afirma lo

expuesto en la Tabla 6-4 respectivo a la prueba de Tukey.

90% family-wise confidence level

OP-CO I T |

PE-CO 4} } }

RO-CO } | |

PE-OP f |

RO-OP I ] 1

RO-PE f T 1

T
=3 o
o o

-04
02
04
06

Differences in mean levels of Resultados$CATEGORIA

Gréfico 4-4. Intervalos de confianza de Tukey
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
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CONCLUSIONES

Utilizando revision documental se logré encontrar informacion acerca de las nuevas
tecnologias que se estan utilizando en la industria turistica para mejorar la accesibilidad y
lograr un turismo inclusivo donde resaltan los cddigos QR que son utilizados especialmente
para brindar sefializacion turistica e informacion de los lugares que visitan es por ello que se
empleo esta tecnologia para manejar la forma en la que se accede a la informacion turistica de

una manera mas creativa, instantanea y sencilla para el usuario.

Mediante el uso de un andlisis estadistico se determind los atractivos turisticos que conforman
la ruta de las 7 iglesias de la ciudad de Latacunga las mismas que se implement6 dentro de la
aplicacion GREIVAG.

El desarrollo de la aplicacion movil se realizo con la metodologia XP, con un total de 7
iteraciones teniendo en cuenta que cada iteracién tiene un promedio de dos semanas de trabajo.
Dentro de los mismos se obtuvo un total de 22 historias de usuario y 5 metaforas del sistema,
dando cumplimiento a los 8 médulos que corresponden al 100% de implementacion de la
aplicaciéon para dispositivos Android que requiere la agencia de viaje Greivag Travel &

Adventure.
Con el uso de la WCAG o pautas de accesibilidad al contenido web se obtuvo los distintos

parametros de accesibilidad que se implementaron en la aplicacién mévil GREIVAG dando

como resultado que la aplicacion alcanzo un 80% de accesibilidad.

60



RECOMENDACIONES

En el desarrollo de la aplicacion mévil se cre6 el Backend encargado de la I6gica del sistema
implementando APIs REST, por lo tanto, se recomienda el desarrollo de una pagina web que
consuma estas APIs, logrando asi mostrar la informacion de los atractivos turisticos en nuevas

plataformas.
En la aplicacion GREIVAG se muestran planes turisticos que se compran a través de
WhatsApp se sugiere implementar una pasarela de pagos dentro de la misma aplicacion para

hacer mas fécil el proceso de compra.

Del mismo modo es importante cambiar el uso de text-to-speech de las librerias de Flutter por

el text-to-speech de Google Cloud ya que la voz que maneja este sistema es mas natural.
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GLOSARIO

e Accesibilidad: Capacidad que permite a cualquier persona utilizar bienes o servicios en
iguales condiciones que los demas, sin importar su capacidad fisica o cognitiva (Alonso, 2003).

e Agil: Conjunto de principios enlazados para llegar a un objetivo de forma mas répida.

e Aplicacion mavil: Es un software dentro de un dispositivo mévil utilizado como herramienta
de comunicacion, satisfaciendo de forma automatica las necesidades del usuario (Benitez, 2019).

e Codigos QR: Es un método de representacion y almacenamiento de informacion en una
matriz de puntos bidimensional (Ordofiez, 2012).

e Discapacidad visual: Es la capacidad fisica que presenta un individuo, se caracteriza por la
limitacion parcial o total de vista (Arias, 2010, p. 8).

« Framework: Es un esquema de aprovechamiento del software formado por componentes y
relaciones entre estos (Dinarle et al., 2017).

e Historias de usuario: Es una explicacion corta y simple de una caracteristica, escrita por el
cliente o usuario del sistema. (Calabria y Piriz 2003).

e Interfaz: Lugar donde se efectla la relacion entre el usuario y la maquina con la finalidad de
tener acceso a la informacidn o actividades requeridas por parte del usuario. (Rivera 2005).

e Iteraciones: es el periodo de tiempo en el cual se cumplen actividades para tener un producto
que entregable, este se encuentra en un plan de entrega. (Calabria y Piriz 2003).

e URL.: Esuna direccion global que abrevia la direccion y el nombre del recurso para

reconocerlo dentro del internet (Corrales y Lopez 2007).
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ANEXOS

ANEXO A: Poblacién con discapacidad-CONADIS

POBLACION CON DISCAPACIDAD VISUAL CONADIS
TOTAL DE PERSONAS CON DISCAPACIDAD REGISTRADAS EN EL

PROVINCIA
COTOPAXI

CANTON
LATACUNGA

TIPO DE
VISUAL

GRADO DE
Valores multiples

GENERO
Todo

PORCENTAJE
Todo

EDAD
Valores ~ mudltiples

Consejo Naclonal para la
lgualdad de Discapacidades

REGISTRO NACIONAL DE DISCAPACIDAD

Tipo

de Discapacidad

100,0%
VISUAL

Grado de Discapacidad

47,44%

De 30% a 49%

8,37%

De 18 a 24 afios

Elaborado por: Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades-CONADIS

Fuente: Ministerio de Salud Pdblica

Fecha Elaboracion: Julio 2021
Corte del Registro: 02 de Julio 2021

25,12% 27.44%

De 50% a 74%

Grupos Etarios

32,09%

De 25 a 35 afios

De 75% a 84%

TOTAI : 215

Y 2 ORCS
~ COTOPAXI-~ R

[ _1000% |
S T ! ( \

®

Género No.
FEMENINO 73
MASCULINO 142

De 36 a 50 afios

v
Gobierno | Juntos

~
>
7

“1 5 del Encuentro | lo logramos



ANEXO B: Cuestionario de la encuesta

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA % \
ESCUELA DE INGENIERIA EN SOFTWARE

Objetivo: Evaluar el nivel e accesibilidad de la aplicacion mdvil en los usuarios con cierto
grado de discapacidad visual.

Siga los siguientes pasos

1. ingresar a la siguiente direccion

web https://drive.google.com/file/d/1Y MPsmObzLFrk-
DopY dxdWXUTtEES8mMBEC/view?usp=sharing

2. Descargar la aplicacion movil GREIVAH

3. Aceptar instalar la aplicacion en el teléfono

4. Utilizar la aplicacion.

Nota:
Utilizar la imagen del inicio para probar el codigo QR desde su camara.
Terminada la manipulacién de la aplicacion GREIVAG contestar las siguientes preguntas

[m] 5[]
(=] 5

N° Pregunta 1 2 3 4
Principio 1:
1. | ¢Se proporciona un texto equivalente para todo elemento no textual, tales
como imagenes, para explicar su contenido a discapacitados visuales?
2. | ¢Hapodido llegar a la pagina de atractivos turisticos sin dificultad?
3. | ¢Ha podido acceder a la informacion de un plan turistico facilmente?
4. 11.4.2;Estd conforme con los controles de audio de narraciéon de Ia
aplicacion mévil GREIVAG?
Principio 2:
¢ Es posible controlar el contenido que se actualizan o se cambian
5. automaticamente, permitiendo incluso generar pausas para su revision?
¢ Le parece adecuado el tamafio del texto de la aplicacion movil
% | GREIVAG?
2.4.4 ;Le parecen correctos los nombres de los enlaces que hay en la
! aplicacion movil GREIVAG?
2.4.9 ;Se ofrecen elementos de navegacion claros?
8.




2.4 ;Se asegura la accesibilidad de los elementos de la pagina que tengan
9. |sus propias interfaces?

Principio 3:

¢ Estd conforme con el contenido que se ofrecen a través de la aplicacion

10, . . - .
movil son simples, claros y pueden ser ficilmente entendidos?

¢El idioma de la aplicacion movil corresponde con la del usuario?
11.

¢Al escanear el cddigo QR fue redirigido a la informacion de un atractivo

12 turistico?

Principio 4:

¢Ha conseguido hacer una bisqueda?
13.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Enlace del cuestionario de accesibilidad:

https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=EGf41-
EBHUaFMXWN5FQuK1Ty5GULODZA|DAZuULzbjyBUOFIUVVILUIZTMUVLWVZFNUF
HMjVSVDc3RC4u

Cédigo QR para acceder a la encuesta

Figura 1: QR de la encuesta


https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=EGf41-EBHUaFmXWN5FQuK1Ty5GULODZAjDAZuLzbjyBUOFlUVVI1UlZTMUVLWVZFNUFHMjVSVDc3RC4u
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=EGf41-EBHUaFmXWN5FQuK1Ty5GULODZAjDAZuLzbjyBUOFlUVVI1UlZTMUVLWVZFNUFHMjVSVDc3RC4u
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=EGf41-EBHUaFmXWN5FQuK1Ty5GULODZAjDAZuLzbjyBUOFlUVVI1UlZTMUVLWVZFNUFHMjVSVDc3RC4u

ANEXO C: Factibilidad Técnica, Operativa y Econémica

1. Factibilidad Técnica
Dentro de esta factibilidad se evalian los equipos y software estdn disponibles y tienen la

capacidad requerida.

1.1.  Recursos hardware
Dentro de los recursos hardware se describe los que se encuentran disponibles y el estado en que
los mismos se encuentran, se describen en la Tabla 1 equipos que se utilizaron en el desarrollo

del sistema web y aplicacion movil.

Tabla 7: Recursos Hardware

Cantidad | Descripcion Estado

1 Laptop Toshiba Satellite (Intel(R) Core (TM) i5-5200U CPU @ 2.20 | Funcional
GHz, 8GB de Memoria Ram, Unidad de Estado Solido 240GB).

1 Laptop HP (Intel(R) Core (TM) i3-3200 CPU @ 3.30GHz, 8GB de | Funcional
Memoria Ram, Disco Duro 500GB).

1 Monitor Funcional

2 Mouse Funcional

2 Teclado Funcional

1 Smartphone con sistema operativo Android Funcional

2 Cable USB tipo C Funcional

1 Impresora Funcional

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

Recursos software
Se describen los recursos software utilizados dentro del desarrollo del proyecto, en las siguientes

tablas se visualizan los software existentes y requeridos, junto a su estado legal y/o nimero de

licencias.

Tabla 8: Software Existente

Nombre Descripcion Estado
Windows 10 Sistema Operativo Windows 10 Legal
Ofimatica Microsoft Word, Excel, Power Point Legal
Editor de text Visual Studio Code Legal
Herramientas de | Postman, Angular, Flutter, Spring Boot, GitHub, Legal
desarrollo

MySQL Gestor de base de datos Legal




Cocomo 11 Modelo Matematico para realizar estimaciones del proyecto Legal

PowerDessigner | Herramienta de modelado de datos Legal

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

Tabla 9: Software Requerido
Nombre Descripcion N° de Licencias
Servidor  de | Servidor MySQL 1

base de datos

Servidor Web | Servidor tomcat 1

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

Ademas, se utilizardn otros materiales que son de gran ayuda para el desarrollo del proyecto tales
como:
Materiales

Internet

¢ Resma de papel formato A4
e Memoria Flash
e Tinta de impresora

e Soportes para Smartphone

2. Factibilidad operativa

Dentro de esta factibilidad asocia al personal con el que se cuenta para realizar el proyecto e
implica determinar que el sistema funcione y sea utilizado cuando se instale.

La agencia de viajes Greivag Travel&Adventures cuenta con un personal competente con
conocimientos basicos del manejo tecnolégico, debido a ello se podra hacer uso del recurso
existente con un reordenamiento de sus funciones, se detalla en la Tabla 4 el personal que
administrara la aplicacion web. Para el manejo de la aplicacién maévil se tiene a los turistas de la

agencia Greivag Travel&Adventures, detallado en la Tabla 5.

Tabla 10: Personal que operara la aplicacion web

Cantidad | Cargo Descripcién

1 Gerente de la agencia Persona encargada de la gestion administrativa de la

aplicacion Web

1 Empleado Persona auxiliar en la administracion de aplicativo web

1 Capacitador Profesional con experiencia del uso de la aplicacion web

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022




Tabla 11: Usuario aplicativo movil

Cantidad | Cargo Descripcion

Turista Persona con cierta discapacidad visual poseedor de un
teléfono movil

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

3. Factibilidad econdmica

Dentro de esta factibilidad se hace un estudio exhaustivo de los costos que se van a generar en el
desarrollo del proyecto.

Se ha llegado a un estimado de $4.308,00 ddlares americanos, valor que seré cubierto por los
miembros involucrados en el desarrollo del proyecto. Se muestra a detalle el gasto en la Tabla 6,

donde se describe el costo de los recursos a utilizar.

Tabla 12: Estimacion de costos

Cantidad | Descripcion Valor Valor Total
Unitario

1 Analista $300 $300

2 Programador (3 meses) $500 $2000

1 Tester $300 $300

1 Publicacién de APP en PlayStore $25 $25

1 Paquete de hojas $4 $4

2 Internet por 4 meses $160 $320

1 Cursos de Flutter $30 $30

1 Tinta de impresora para folletos $35 $35

2 Computadoras $400 $800

2 Smartphone $200 $400

2 Luz eléctrica 4 meses $32 $64

2 Soportes para Smartphone $5 $10

10 Transporte $2 $20
TOTAL $4308

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

En base a lo analizado en el estudio de factibilidad se a la conclusion, que la elaboracion del
proyecto es factible desde un aspecto técnico, operativo y econdmico



ANEXO D: Hojas de Gestion de Riesgos

Para cada uno de los riesgos se elabora un plan de acciéon, en el que se detalla posibles aspectos
para disminuir y/o mitigar y supervisar la presencia del riesgo que puede perjudicar el desarrollo

del software. Descritas a continuacion en las hojas de gestion de riesgos.

Tabla 1: Hoja de gestion de riesgo R1

HOJA DE GESTION DE RIESGOS

ID DE RIESGO: R1 FECHA:
Probabilidad: Alta Impacto: Alto Exposicién: Alto Prioridad: Alto
Valor: 3 Valor: 3 Valor: 6

DESCRIPCION: Ausencia de un miembro del equipo de desarrollo.

REFINAMIENTO:

Causas:
. Contagio de variantes de COVID 19
. Accidente

. Enfermedad
Consecuencias:

. Retardo en entrega de avances del proyecto
. Pausa en el desarrollo

REDUCCION:

. Gestionar personal de ayuda en situaciones inesperadas.

SUPERVISION:

e Mantener una continua comunicacién con los miembros del equipo

GESTION:

o Replanificacion de los tiempos de desarrollo

ESTADO ACTUAL.:
Fase de reduccion iniciada D
Fase de Supervisidn iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES:
Lorena Cuji

Kevin Freire

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022,



Tabla 2: Hoja de gestion de riesgo R2

HOJA DE GESTION DE RIESGOS

ID DE RIESGO: R2 FECHA:
Probabilidad: Alta Impacto: Alto Exposicion: Alto Prioridad: Alto
Valor: 3 Valor: 3 Valor: 6

DESCRIPCION: Requisitos mal interpretados por el equipo del proyecto

REFINAMIENTO:
Causas:

. Punto de vista del desarrollador diferente al del cliente
. Requerimientos no adecuados.
Consecuencias:

. Baja calidad del sistema
. Fuera de tiempos de entrega
. Dificultad del mantenimiento del software.

REDUCCION:

. Constante relacion con el cliente para mejora del desarrollo de los requerimientos planteados.
. Documentar la gestion de desarrollo de los requerimientos.

SUPERVISION:

e Cuantificar el funcionamiento de los requerimientos en cada iteracion.

GESTION:

e Facilidad de cambios en el desarrollo sin alterar lo realizado.
e Mejorar la comunicacion con el cliente.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada D

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES:
Lorena Cuji

Kevin Freire

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022,



Tabla 3: Hoja de gestion de riesgo R3

HOJA DE GESTION DE RIESGOS

ID DE RIESGO: R3 FECHA:
Probabilidad: Media Impacto: Medio Exposicion: Medio Prioridad: Alto
Valor: 2 Valor: 2 Valor: 4

DESCRIPCION: Fallos de los equipos informaticos usados en el desarrollo del proyecto.

REFINAMIENTO:
Causas:

. Equipos de desarrollo defectuosos.

. Factores naturales

. Accidentes imprevistos
Consecuencias:

. Aumento de tiempos de entrega
. Retraso en entrega de avances del proyecto
. Incremento del costo de desarrollo.

REDUCCION:

. Someterse a normas de seguridad en el ambiente laboral
. Constantes respaldo de informacion relevante.

SUPERVISION:
o Realizar respaldos de avances realizados en el repositorio GitHub, por parte de los miembros del
equipo
e Reutilizacion de recursos hardware disponibles.

GESTION:

e Adquisicion de equipos adecuados para continuar con el desarrollo.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada D

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES:
Lorena Cuji
Kevin Freire

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 4: Hoja de gestion de riesgo R4

HOJA DE GESTION DE RIESGOS

ID DE RIESGO: R4 FECHA:
Probabilidad: Baja Impacto: Bajo Exposicion: Bajo Prioridad: Medio
Valor: 1 Valor: 1 Valor: 1

DESCRIPCION: Mala planificacion en los periodos de tiempo requerido para el proyecto

REFINAMIENTO:
Causas:
. Condicionamiento en los tiempos

Consecuencias:

. Insatisfaccion del cliente
. Proyecto incompleto
. Bajo rendimiento del sistema.

REDUCCION:

. Asignar nuevos tiempos de las actividades a realizar

SUPERVISION:

e Cuantificar el funcionamiento de los requerimientos en cada iteracion.

GESTION:

e Seguimiento contante en el desarrollo por parte de los programadores
o Verificar los cambios se adapten sin afectar al desarrollo

ESTADO ACTUAL.:
Fase de reduccion iniciada D
Fase de Supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES:
Lorena Cuji
Kevin Freire

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022,



Tabla 5: Hoja de gestion de riesgo R5

HOJA DE GESTION DE RIESGOS

ID DE RIESGO: R5 FECHA:
Probabilidad: Baja Impacto: Bajo Exposicion: Bajo Prioridad: Medio
Valor: 1 Valor: 1 Valor: 1

DESCRIPCION: No se mantiene el apoyo de los gestores superiores o directivos.

REFINAMIENTO:
Causas:

. Retardo en tiempos de entrega

Consecuencias:

. Proyecto incompleto
. Baja calidad
. Falta de requerimientos para correcto funcionamiento.

REDUCCION:

. Reuniones habituales para dudas del sistema

SUPERVISION:

e Supervisar avances con miembros de gerencia o cliente

GESTION:

e Seguimiento contante en el desarrollo por parte de los programadores
e Verificar los cambios se adapten sin afectar al desarrollo

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada D

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES:
Lorena Cuji

Kevin Freire

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022,




Tabla 6: Hoja de gestion de riesgo R6

HOJA DE GESTION DE RIESGOS

ID DE RIESGO: R6 FECHA:
Probabilidad: Baja Impacto: Bajo Exposicién: Medio Prioridad: Bajo
Valor: 1 Valor: 2 Valor: 4

DESCRIPCION: Lentitud en la toma de decisiones

REFINAMIENTO:
Causas:

. Retardo en tiempos de entrega
. Demora en el desarrollo

Consecuencias:

. Proyecto incompleto
. Incremento del costo de desarrollo

REDUCCION:

. Reuniones habituales con el cliente para descartar dudas del funcionamiento en el sistema

SUPERVISION:

o Verificar los avances de acuerdo con lo planteado en los requerimientos expuestos por el cliente.

GESTION:

e Seguimiento contante en el desarrollo por parte de los programadores
o Verificar los cambios se adapten sin afectar al desarrollo

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada D

Fase de Supervision iniciada

Gestionando el riesgo

RESPONSABLES:
Lorena Cuji

Kevin Freire

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022,



ANEXO E: Prototipo del sistema

1. Prototipo sistema web

A Web Page

c Q x {} (https:llgreivogturismo/listar_categorias

0N D

Administrador &
Lista de categorias
a«N
| Atractivo turiistico @_Buscar D
| Planes turisticos Id a [Nombretv Descripcion % [Accion
| Reportes 001 XXXXXX XRXRXXKXXRXXKXKX XXX St
4
Figura 1: Prototipo de aplicacion web Listar Categorias
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
A Web Page
G Q x {} { https:/ /greivagturismo/listar_planes_turisticos _) @
Administrador a
Lista de planes turisticos
()
Atractivo turiistico @Buscar )
Planes turisticos
T a [Nombrer [Fecha de inicio |Fecha fi 4 |estad 2 |Accion
001 [xxxxxxxxx [xx/xx/xx XX/XXXX activo o &

Figura 2: Prototipo de aplicacion web listar de planes turisticos




Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

A Web Page

O ® x Q { https:/ /greivagturismo/listar )
DECEMBER 2021 @

S MTWTF S

- Agregar nuevo plan turistico
5§67 849 1M
12 13 14 15 16 17 18
19 2021 2223 24 25

26 27 28 29 30 31

Nombre del atractivo turistico

Descripcidn

Fecha Inicio

Fecha Fin

l Guardar I l Cancelar I

Figura 3: Prototipo de pantalla web - Agregar plan turistico
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

A Web Page

O C> x Q I_https:lIgreivogturismo/login ‘) @ )

D

Iniciar Sesion

v

Figura 4: Prototipo de pantalla web - Iniciar Sesion
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



A Web Page

O C> x Q { https:/ /greivagturismo/listar

Agregar nuevo atractivo turistico

Nombre del atractivo turistico

Descripcidon

Estado Q

l Guardar I l Cancelar I

v

Figura 5: Prototipo de aplicacion web - Agregar atractivo turistico
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

A Web Page
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Listar atractivo turistico

Administrador -
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Atractivo turiistico
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Planes turisticos

Reportes

001 |Iglesia centr [12/10/2021 15 activo

I a |Nombrerv |Fecha de creacio |vist & |estad &

Accion

S

—

Figura 6: Prototipo de aplicacion web - Listar atractivo turistico
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



2. Prototipo aplicacion movil

= GreivagTurismo «

,
FOREN

®

AOUSE SOUE SOUE 0T SOUE WILINSUSTSS.
SIS ASUE B0t (6 MNIINS AEIEE
UGS S AIIIET $IE AERIET SETE LTI
S SINLT $05 SLBE MILBLNS SN SISO
SIS SN AN SINELENS SIS $56 EPBAMS

a Q CERE -

_—
\_ _/

Figura 7: Prototipo de aplicacion movil — Atractivo Turistico

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
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Figura 8: Prototipo de aplicacion - Listar atractivos turisticos
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



< Escanear codigo QR
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. J/

Figura 9: Prototipo de aplicacion movil - Escaneo QR
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




ANEXO F: Diccionario de datos

DICCIONARIO DE DATO

Tabla 1: Administrador

Nombre del archivo: ADMINISTRADOR

Descripcion del archivo: El administrador controla todo lo referente al sistema web

Nombre del Descripcion Tipo de dato y| Permite Null Valor permitido del dato
Campo tamarfio
id_admin (PK) | ldentificador administrador Integer No [000000000]
*Autoincremental*
nombre_admin| Nombre del administrador Varchar (50) No nombre _ admin + (Afio)= {[ A-
Zfa-z|0-9"-| /T}
email_admin | Correo electrénico del| Varchar (8) No email _ admin + (Afio)= {[ A-
administrador Zla-z|0-9]'|-] /1}
contrasenia_ | Contrasefia para ingresar Varchar (15) No contrasenia _ admin + (Afo)= {[ A-
admin Zla-z0-9]'|-| /1]}
teléfono_ Teléfono del administrador number(13) No [0000000000]
admin * Permite un digito [0 a 9] y
requiere la entrada de 10
digitos *

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 2: Plan turistico

Nombre del archivo: PLAN_TURISTICO
Descripcion del archivo: Plan turistico registrados para el turista

Nombre del Descripcion Tipo de dato y| Permite Null Valor permitido del dato
Campo tamarfio
id_plan(PK) Identificador del plan Integer No [000000000]
*Autoincremental™
nombre_plan Nombre del plan Varchar (50) No nombre_plan + (Afio)= {[ A-
Zla-z|0-9]"[-| 1}
descripcion_plan Descripcion del plan turistico Varchar (100) No descripcion_plan + (Afo)= {[ A-
Za-z|0-9]"|-| /1}
precio_plan Precio del plan turistico Money (10000) | No precio_plan [000000000]
fecha_inicio Fecha de inicio del plan turistico | Date No * formato: aaaa-mm-dd *
fecha_fin Fecha fin del plan turistico Date No * formato: aaaa-mm-dd *

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 3: Atractivo Turistico

Nombre del archivo: ATRACTIVO_TURISTICO

Descripcioxcn del archivo: Atractivos turisticos, parques, iglesias

Nombre del Descripcion Tipo de dato y| Permite Null Valor permitido del dato
Campo tamarno
id_atractivo (PK) Identificador ~ del  atractivo| Integer No [000000000]

turistico *Autoincremental*
nombre_atractivo Nombre del atractivo turistico | Varchar (255) No nombre _ admin + (Afio)= {[ A-

Zla-z|0-9"|-| /1}

descripcion_atractivo| Descripcion  del  atractivo| Varchar (10000) | No email _ admin + (Afio)= {[ A-
turistico Zla-z|0-9]'|-] /1}

fecha_registro Fecha de registro del atractivo| Datetime No * formato: aaaa-mm-dd *
turistico

cantidad_vistas Numero de visitas del atractivo| Float No * formato: aaaa-mm-dd *
turistico

estado_atractivo Estado del atractivo activo/| Bit(1) No *|0-1/*
inactivo

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 4: Imagen

Nombre del archivo: IMAGEN

Descripcion del archivo: Imagenes para atractivos y plan turisticos

Nombre del Descripcion Tipo de dato y| Permite Null Valor permitido del dato
Campo tamarfio
id_imagen (PK) Identificador de la imagen Integer No [000000000]

*Autoincremental*

fecha_imagen Fecha de registro de la imagen Datatime No * formato: aaaa-mm-dd *

nombre_imagen Nombre de la imagen Varchar (255) No email _ admin + (Afio)= {[ A-
Zla-z[0-9]"[-| /T}

ubicacion_imagen | Ruta de ubicacion para laimagen| Varchar (255) No contrasenia _ admin + (Afio)= {[ A-
Zla-z[0-9]"[-| /T}

Id_atractivo (FK) | Identificador  del  atractivo| Integer No [000000000]
turistico al que pertenece la|

imagen

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 5: Categoria

Nombre del archivo: CATEGORIA

Descripcion del archivo: categoria de cada atractivo turistico

Nombre del Descripcion Tipo de dato y| Permite Null Valor permitido del dato

Campo tamarfio

id_categoria (PK) Identificador de la categoria Integer No [000000000]
*Autoincremental™

descripcion_categoria| Descripcion de la categoria Varchar (255) No nombre _ admin + (Afio)= {[ A-
Z|a-z[0-9]"|-| /1}

nombre_categoria Nombre de la categoria Varchar (255) No email _ admin + (Afio)= {[ A-
Zla-z[0-9"|-| /T}

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




ANEXO G: Estimacion del sistema

Tabla 1: Archivos Légicos Internos (ILF)

N.° | Fichero Légico Interno NUmero de DET | Nimero de RET | Complejidad

1 Atractivo turistico 4 1 Baja

2 Plan turistico 5 1 Baja

3 Administrador 3 1 Baja

4 Imagen 3 1 Baja

5 Categoria 5 1 Baja

6 Cadigos QR 3 1 Baja

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Tabla 2: Entradas Externas (EI)
Req. Entrada Externa Funcion Numero de
entradas

Rq1. El sistema permitira ingresar informacion de los atractivos Ingresar 4
turisticos.

Rqg2. El sistema permitira modificar informacion de los Modificar 4
atractivos turisticos.

Rqg3. El sistema permitira ingresar imagenes del atractivo Ingresar 3
turistico.

Rg4. El sistema permitird modificar imégenes del atractivo Modificar 3
turistico.

RQ5. El sistema permitira Ingresar informacion plan turistico. Ingresar 5

RQ6. El sistema permitird Modificar informacion plan turistico. Modificar 5

Rq7. El sistema permitird Eliminar informacion de los atractivos Eliminar 4
turisticos.

Rg8. El sistema permitira Eliminar imagenes del atractivo Eliminar 1
turistico.

RQ9. El sistema permitira Eliminar informacién plan turistico. Eliminar 3

Rqg10. | El sistema permitird Eliminar categorias de los atractivos Eliminar 3
turisticos.

Rqll. | El sistema permitira un cambio de tema de la aplicacién Modificar 1
movil

Rqg12. | El sistema permitird zoom en las imégenes de los Modificar 1
atractivos.

Rq13. | El sistema permitira Crear categorias de los atractivos Ingresar 3
turisticos.

Rq14. | El sistema permitir4 Crear categorias de los atractivos Ingresar 3
turisticos.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Entrada Externa Numero de FTR | Numero de DET | Complejidad

El sistema permitird ingresar 4 2 Media

informacion de los atractivos turisticos.

El sistema permitird modificar 3 4 Media

informacion de los atractivos turisticos.

El sistema permitirad ingresar imagenes 3 1 Media
del atractivo turistico.

El sistema permitira modificar imagenes 2 3 Baja

del atractivo turistico.

El sistema permitira Ingresar 5 3 Media

informacion plan turistico.

El sistema permitird Modificar 2 5 Media

informacion plan turistico.

El sistema permitird Eliminar 3 5 Alta

informacion de los atractivos turisticos.

El sistema permitira Eliminar imagenes 2 4 Baja

del atractivo turistico.

El sistema permitira Eliminar 1 1 Baja

informacion plan turistico.

El sistema permitird Eliminar categorias 2 3 Baja

de los atractivos turisticos.

El sistema permitird un cambio de tema 3 1 Media

de la aplicacion movil

El sistema permitira zoom en las 1 1 Baja

imagenes de los atractivos.

El sistema permitird Crear categorias de 3 3 Media

los atractivos turisticos.

El sistema permitird Crear categorias de 3 3 Media

los atractivos turisticos.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 3: Salidas Externas

Req. Salida Externa Funcion NGmero de
Entradas
Rqg15. | El sistema permitira Listar los atractivos Pantalla
turisticos
Rq16. | El sistema permitira Listar los planes turisticos Pantalla
Rql7. | El sistema permitird Generar codigos QR para Pantalla
los atractivos turisticos.
Rq18. | El sistema permitira Crear el reporte de Reporte
atractivos turisticos.
Rq19. | El sistema permitira Narracion de texto Reporte
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Req. | Entrada Externa Numero de FTR | Numero de DET Complejidad
Rq15. | El sistema permitira Listar 2 6 Media
los atractivos turisticos
Rq16. | El sistema permitira Listar 4 6 Alta
los planes turisticos
Rql7. | El sistema permitira 1 1 Baja
Generar cédigos QR para
los atractivos turisticos.
Rq18. | El sistema permitira Crear el | 5 8 Alta
reporte de atractivos
turisticos.
Rq19. | El sistema permitira 1 1 Baja
Narracion de texto
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Tabla 4: Consultas externas (Entradas Externas)
Req. Consultas Externa Funcién Numero de
Entradas
Rqg20. | El sistema permitira Buscar informacion de los Buscar 1
atractivos turisticos.
Rq21. | El sistema permitird Buscar informacion plan Buscar 1
turistico.
R@22. | El sistema permitird Escanear codigos QR Buscar 1
utilizando la cdmara del celular.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Req. Entrada Externa Numero de FTR | Numero de DET Complejidad
Rqg20. | El sistema permitira Buscar | 2 1 Baja
informacién de los atractivos
turisticos.
Rg21. | El sistema permitira Buscar | 3 1 Media
informacion plan turistico.
Rq@22. | El sistema permitira 2 1 Baja
Escanear cddigos QR
utilizando la cAmara del
celular.
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Tabla 5: Consultas externas (Salida Externa)
Req. Consulta Externa Funcion NGmero de
Entradas
Rqg20. | El sistema permitira Buscar informacion de los Pantalla 8
atractivos turisticos.
Rg21. | El sistema permitird Buscar informacion plan Pantalla 8
turistico.
Rqg22. | El sistema permitira Escanear codigos QR Pantalla 1
utilizando la cAmara del celular.
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Req. Entrada Externa Numero de FTR | Numero de DET Complejidad
R@20. | El sistema permitira Buscar 2 8 Media
informacién de los atractivos
turisticos.
Rg21. | El sistema permitira Buscar 3 8 Media
informacion plan turistico.
Rqg22. | El sistema permitira 2 1 Baja
Escanear cddigos QR
utilizando la camara del
celular.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 6: Consulta Externa

Req. | Salida Externa C. Entrada | C. Salida Complejidad
Rg20. | El sistema permitird Buscar informacion | Baja Media Media
de los atractivos turisticos.
Rq21. | El sistema permitira Buscar Media Media Media
informacion plan turistico.
Rqg22. | El sistema permitird Escanear codigos | Baja Baja Baja
QR utilizando la cdmara del celular.
Tabla 7: Valoracion de la complejidad y célculo de los puntos de funcion
Parametro | Complejidad NUmero Peso Total
ILF ALTA 0 15 0
MEDIA 0 10 0
BAJA 6 7 42
EIF ALTA 0 10 0
MEDIA 0 7 0
BAJA 0 5 0
El ALTA 1 6 6
MEDIA 8 4 32
BAJA 5 3 15
EO ALTA 2 7 14
MEDIA 1 5 5
BAJA 2 4 8
EQ ALTA 0 6 0
MEDIA 2 4 9
BAJA 1 3 3
TOTAL, PUNTOS DE FUNCION 134
LINEAS DE CODIGO 22*134=2948
Total*Media de lineas SLOC

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
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Estimacidn de proyecto

Tiempo de desarrollo

P=E/Tdev
Tdev= 12.1/2 = 6.05 meses

E es el esfuerzo requerido por el proyecto, en persona-mes

Tdev es el tiempo requerido por el proyecto, en meses

Se establece que el proyecto se estima con una duracion de 6.05 meses, con un total de 2948
KLOCS estimadas, con un esfuerzo constante de 12.1 el cual serd desarrollado por 2

desarrolladores.



ANEXO H: Datos recabados después de la encuesta

Asignacidon de codigo/Abreviatura para los principios de la WCAG.

Abreviatura

Principio

PE Perceptible o principio 1
OP Operable o principio 2

CcoO Comprensible o principio 3
RO Robusto o principio 4

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Obtencidn de resultados de la encuesta aplicada

Ne° de N° de
encuestado Pregunta Principio Resultado
1 PE 3
2 PE 5
3 PE 5
4 PE 5
5 OP 4
6 OP 5
1 7 OoP 5
8 OoP 4
9 OoP 4
10 CO 4
11 CO 5
12 CO 4
13 RO 5
1 PE 4
2 PE 5
3 PE 5
4 PE 4
5 OP 4
6 OoP 5
2 7 OoP 5
8 OoP 5
9 oP 5
10 Cco 5
11 Cco 5
12 Cco 5
13 RO 5
1 PE 5
3 2 PE 5
3 PE 5
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12 co 4
13 RO 4
1 PE 4
2 PE 5
3 PE 4
4 PE 5
5 OP 5
6 OP 4
53 7 oP 5
8 OP 4
9 OP 5
10 co 5
11 co 4
12 co 5
13 RO 5

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




ANEXO I: Metéforas del sistema historias de usuario, tarjetas de ingenieria y pruebas de

aceptacion

Tabla 1: Metafora del sistema-Estandar de codificacién

METAFORA DEL SISTEMA

Numero: MS_01 Nombre de la metafora: Estandar de codificacion

Modificacion de la metafora del sistema:

Usuario: Programador Iteraciéon asignada: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 8
Riesgo en el desarrollo: Medio Puntos Reales: 8§

Descripcion: Yo como desarrollador necesito estdndares de codificacion tanto para el desarrollo del
sistema como para la base de datos asi llevar un orden en el cddigo.

Observacion: El estandar tenga relacion con el lenguaje de programacion

PRUEBAS DE ACEPTACION:
Existencia estandar de codificacion.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

Tabla 2: Tarea de Ingenieria- Estandar de codificacion para la codificacion del Backend

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Estandar de codificacion

NuUmero de Tarea: MS_01_TI01 Nombre de la Tarea: Estandar de codificacion para la
codificacion del Backend

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 15 -07-2022 Fecha Fin: 15 -07-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Recabar informacion sobre el estandar de codificacién o estdndares a utilizar en el desarrollo del proyecto.

PRUEBAS DE ACEPTACION:
Existencia estandar de codificacion.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

Tabla 3: Tarea de Ingenieria- Estandar de codificacion para la base de datos.




Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Estandar de codificacion

Numero de Tarea: MS_01_TI02 Nombre de la Tarea: Estandar de codificacion para la base de
datos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 15 -07-2022 Fecha Fin: 15 -07-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Recabar informacion sobre el estandar de codificacion o estandares a utilizar en la construccion de la base de datos.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

Existencia estandar de codificacion para la base de datos
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

Tabla 4: Metafora del sistema- Arquitectura del sistema

METAFORA DEL SISTEMA

Numero: MS_02 Nombre de la metafora: Arquitectura del sistema.

Modificacion de la metafora del sistema:

Usuario: Programador Iteracion asignada: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 8
Riesgo en el desarrollo: Medio Puntos Reales: 8

Descripcion: Yo como desarrollador requiero analizar una arquitectura para saber si cumple satisfactoriamente con
el requerimiento de escalabilidad.

Observacion: Arquitectura debe cumplir con el disefio MVC

PRUEBAS DE ACEPTACION:
Existencia de las carpetas para el modelo, vista, controlador.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 5: Tarea de Ingenieria-Arquitectura del sistema- Disefio de diagrama MVC utilizando

diagramacién en UML

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Arquitectura del Sistema

NUmero de Tarea: MS_02_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de diagrama MVC utilizando
diagramacion en UML

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 26 -07-2022 Fecha Fin: 26 -07-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
\Verificar que el disefio del diagrama se encuentre relacion entre el modelo, la vista y el controlador de la aplicacion.

PRUEBAS DE ACEPTACION:
Existencia de las carpetas para el modelo, vista, controlador.
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 6: Metafora del sistema-Disefio de la base de datos

METAFORA DEL SISTEMA
Numero: MS_03 Nombre de la metafora: Disefio de la base de datos

Modificacion de la metafora del sistema:

Usuario: Programador Iteracion asignada: 1
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 4
Riesgo en el desarrollo: Medio Puntos Reales: 4

Descripcion: Yo como desarrollador necesito el disefio de la base de datos para tener un mejor desarrollo del
proyecto.

Observacion: la base de datos relacionada con el gestor MySQL

PRUEBAS DE ACEPTACION:

Base de datos existe.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 7: Tarea de ingenieria-Disefio de la base de datos

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Disefio de la base de datos

Numero de Tarea: MS_03_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la base de datos
relacional.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 18 -07-2022 Fecha Fin: 19 -07-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:
Crear un disefio de la base de datos relacional utilizando el software Power Disigner.

PRUEBAS DE ACEPTACION:
Base de datos existe.
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 8: Metéafora del sistema- Disefio de la interfaz de usuario

METAFORA DEL SISTEMA

Numero: MS_04 Nombre de la metafora: Disefio de la interfaz de usuario
Modificacion de la metéafora del sistema:

Usuario: Programador Iteracion asignada: 1

Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 16

Riesgo en el desarrollo: Medio Puntos Reales: 12

Descripcion: Yo como desarrollador necesito el disefio de la interfaz de usuario tanto para el administrador como
para el usuario en la parte movil.

Observacion: Seguir recomendacion de interfaz de usuario para personas con discapacidad visual.

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar que los elementos estén correctamente disefiados siguiendo los lineamientos.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 9: Tarjeta de Ingenieria-Disefio de la interfaz de usuario Web.

Tarea de ingenieria




Historia de Usuario: Disefio de la interfaz de usuario

NuUmero de Tarea: MS_04_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para el
administrador

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 20 -07-2022 Fecha Fin: 21 -07-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes.
PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Tabla 10: Tarjeta de Ingenieria-Disefio de la interfaz de usuario Movil

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Disefio de la interfaz de usuario

Numero de Tarea: MS_04_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para el
usuario.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 25 -07-2022 Fecha Fin: 27-07-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:
Crear la interfaz grafica considerando las reglas para personas con discapacidad visual

PRUEBAS DE ACEPTACION:

Tamafio de botones sean correctos.

Realizado por: Cuji, Freire,2022

Tabla 11: Ingresar Informacion De Los Atractivos Turisticos.

Historia de Usuario

Numero: HU 01 | Nombre Historia: Ingresar informacién de los atractivos turisticos.
Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 2

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 12/12

Descripcion: Como administrador quiero ingresar los datos de los atractivos turisticos.

Observaciones:

Los datos que deseo guardar son:

Nombre del atractivo turistico

Descripcion del atractivo turistico

Estado del atractivo turistico

Ademas, requiero que se registre la fecha de ingreso.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cdédigo: HUO1_PAO1 Nombre de la Tarea: Ingresar Informacion De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022




Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.

*  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end, fron end y la base de datos).
Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.

4

5

Elegir estado del atractivo turistico
. Elegir categoria a la que pertenece
6. Dar click en Guardar.
Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

o Tabla 12: Disefio de la interfaz para ingreso de informacion de los atractivos turisticos

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Ingresar informacion de los atractivos turisticos.

NUmero de Tarea: HU_01_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para el ingreso de datos
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el analisis del disefio

de la interfaz de usuario

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: HUO1_TI01_PAO1 Nombre de la Tarea: Ingresar Informacién De Los
Atractivos Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato
correcto.

Condiciones de ejecucion:
*  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:
1. Ingresar a la aplicacion
2.Click en agregar nuevo.
3. Llenar los campos del formulario.
4. Si el tipo de dato es incorrecto emitir mensaje de “error”
5. Elegir estado del atractivo turistico
6. Elegir categoria a la que pertenece
7. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Completado “Agregado correctamente”

Evaluacion de la prueba: Exitosa




Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 13: Crear servicios para ingreso de informacion de los atractivos turisticos
Tarea de ingenieria
Historia de Usuario: Ingresar informacion de los atractivos turisticos.

Numero de Tarea: HU_01_TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para ingreso de
informacion de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 6

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el servicio para ingresar informacion de los atractivos turisticos
PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: HUO1_TI01_PAO02 Nombre de la Tarea: Ingresar Informacién De Los
Atractivos Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan
Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022
Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un
mensaje.
Condiciones de ejecucion:
* Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)
Pasos de ejecucion:
1. Abrir el postman
2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post
4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar
Resultado esperado: Completado “Agregado correctamente”

Evaluacion de la prueba: Exitosa
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 14: Consumir Servicios para ingreso de informacion de los atractivos turisticos

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Ingresar informacion de los atractivos turisticos.

NUmero de Tarea: HU_01 TI03 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para ingreso de
informacion de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Consumir los servicios creados para este mddulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion




Cddigo: HUO1_TI101_PAO1 Nombre de la Tarea: Ingresar Informacion De Los

Atractivos Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un

mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post

4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Completado “Agregado correctamente”

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Tabla 15: Modificar Informacion de los atractivos turisticos.

Historia de Usuario

Numero: HU_02 Nombre Historia: Modificar Informacion de los atractivos
turisticos.

Modificacién de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 2

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 8/8

Descripcion:
Como administrador quiero modificar los datos de los atractivos turisticos.

Observaciones:
Los datos que deseo modificar son:
e Nombre del atractivo turistico
e Descripcion del atractivo turistico
e Estado del atractivo turistico
Ademas, requiero que se registre la fecha de modificacion

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU02_PAO01 Nombre de la Tarea: Modificar Informacion de los
atractivos turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato
correcto.




Condiciones de ejecucion:

*  Tener creada la interfaz.

*  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end, fron end y la base de datos).
Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion
Click en agregar nuevo.
Llenar los campos del formulario.
Elegir estado del atractivo turistico
Elegir categoria a la que pertenece

6. Dar click en Guardar.
Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
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Tabla 16: Disefio de la interfaz para modificar datos de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Modificar Informacién de los atractivos turisticos.

Numero de Tarea: HU_02_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para modificar
datos de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el analisis
del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion
Cddigo: HU02_TI101_PA01 Nombre de la Tarea: Modificar Informacion de los
atractivos turisticos.
Nombre: Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos.
Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022
Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato
correcto.
Condiciones de ejecucion:
*  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).
Pasos de ejecucion:
1. Ingresar a la aplicacion
2.Click en agregar nuevo.
3. Llenar los campos del formulario.
4.Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categoria a la que pertenece
6. Dar click en Guardar.
Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 17: Crear servicios para modificar datos de los atractivos turisticos.
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Modificar Informacién de los atractivos turisticos.

Numero de Tarea: HU_02_TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para modificar datos
de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:
Crear el servicio para modificar informacion de los atractivos turisticos

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU02_TI101_PAO01 Nombre de la Tarea: Modificar Informacion de los
atractivos turisticos.
Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente
Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022
Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un
mensaje.
Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)
Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear

3. Elegir método Post

4. Seleccionar body e ingresar los datos.

5. Click en enviar
Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 18: Consumir Servicios para modificar datos de los atractivos turisticos

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Modificar Informacién de los atractivos turisticos.

Numero de Tarea: HU_02_TI03 Nombre de la Tarea: Consumir Servicios para modificar
datos de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Consumir los servicios creados para este médulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HUO1_TI01_PAO1 Nombre de la Tarea: Modificar Informacion de los
atractivos turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un
mensaje.

Condiciones de ejecucion:
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:
1. Abrir el postman
2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post
4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 19: Eliminar informacién de los atractivos turisticos.

Historia de Usuario

Numero: HU_03 Nombre Historia: Eliminar Informacion De Los Atractivos
Turisticos.

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 2

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 8/8

Descripcion:
Como administrador quiero eliminar los datos de los atractivos turisticos.

Observaciones:

Los datos que deseo eliminar son:
o Nombre del atractivo turistico
e Descripcion del atractivo turistico
e Estado del atractivo turistico

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cdédigo: HU0O3_PAO1 Nombre de la Tarea: Eliminar Informacion De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:
®  Tener creada la interfaz.
®  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:




Ingresar a la aplicacion

Click en agregar nuevo.

Llenar los campos del formulario.
Elegir estado del atractivo turistico
Elegir categoria a la que pertenece
6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.
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Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.
Tabla 20: Disefio de la interfaz para eliminar informacién de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Eliminar informacion de los atractivos turisticos.

NuUmero de Tarea: HU_03_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para eliminar

informacion de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 21-06-2022 Fecha Fin: 21-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el analisis

del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU03_TI01_PA01 Nombre de la Tarea: Eliminar Informacion De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.
4. Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categoria a la que pertenece
6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 21: Crear servicios para eliminar informacion de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Eliminar Informacion De Los Atractivos Turisticos.

Numero de Tarea: HU_03_TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para eliminar

informacion de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el servicio para eliminar informacion de los atractivos turisticos

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, Freire,2022

Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU03_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Eliminar Informacion De Los Atractivos

Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucién:

1. Abrir el postman
2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post
4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacidn de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 22: Consumir servicios para eliminar informacion de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Eliminar informacion de los atractivos turisticos.

Numero de Tarea: HU_03_TI03 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para eliminar
informacion de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2




Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Consumir los servicios creados para este médulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU03_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Eliminar Informacion De Los Atractivos

Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificard que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrirel postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post

4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 23: Buscar Informaciéon De Los Atractivos Turisticos.

Historia de Usuario

Numero: HU 04 | Nombre Historia: Buscar informacion de los atractivos turisticos.
Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 2

Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 8/8

Descripcion:

Como administrador quiero modificar los datos de los atractivos turisticos.

Observaciones:

Los datos que deseo buscar son:
e Nombre del atractivo turistico
e Descripcion del atractivo turistico
e Estado del atractivo turistico

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos existan en la base de datos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 24: Disefio de la interfaz para buscar informacién de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Buscar informacion de los atractivos turisticos.

NuUmero de Tarea: HU_04_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para buscar

informacion de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 22-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el analisis
del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

Verificar que cumpla con las directrices de interfaz de usuario

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 25: Crear servicios para buscar informacion de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Buscar Informacion De Los Atractivos Turisticos.

Numero de Tarea: HU_04_TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para buscar
informacion de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 22-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022
Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el servicio para buscar informacion de los atractivos turisticos

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 26: Consumir Servicios para buscar informacion de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Buscar informacion de los atractivos turisticos.

Numero de Tarea: HU_04_TI03 Nombre de la Tarea: Consumir Servicios para buscar
informacion de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha Inicio: 23-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022
Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Consumir los servicios creados para este mddulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 27: Narracion de informacion

Historia de Usuario

Numero: HU_05 | Nombre Historia: Narracién de informacion
Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 3

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 16/16

Descripcion:
Como administrador quiero generar un método que de lectura la informacién de los atractivos
turisticos.

Observaciones:

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que el audio corresponda a la informacion en texto

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 28: Implementar un método para narrar la informacién ingresada de los atractivos
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Narracion de informacion

Numero de Tarea: HU_05_TI01 Nombre de la Tarea: Implementar un método para narrar

la informacion ingresada de los atractivos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 23-06-2022 Fecha Fin: 24-06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:
Crear el método de lectura
PRUEBAS DE ACEPTACION:

Verificar que el audio corresponda a la informacién proporcionada.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 29: Consumir servicio para narracion de la informacion ingresada de los atractivos

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Narracion de informacion

Numero de Tarea: HU_05_TI02 Nombre de la Tarea: Consumir servicio para narracion de

la informacién ingresada de los atractivos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 6

Fecha Inicio: 23-06-2022 Fecha Fin: 24-06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion: Crear el método de lectura

PRUEBAS DE ACEPTACION:

Verificar que el audio corresponda a la informacién proporcionada.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 30: Ingresar imagenes del atractivo turistico.
Historia de Usuario

Numero: HU_06 Nombre Historia: Ingresar imagenes del atractivo turistico.

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 4

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 12/8

Descripcion:

Como administrador quiero ingresar la imagen de los atractivos turisticos.

Observaciones:

Los datos que deseo guardar son:

Nombre de la imagen

Ubicacién de la imagen

Ademas, requiero que se registre la fecha de ingreso.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que el formato de la imagen sea el correcto

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 31: Disefio de la interfaz para ingresar imagenes de los atractivos turisticos

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Ingresar imagenes del atractivo turistico.

Numero de Tarea: HU_06_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para ingresar

imagenes de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 30-06-2022 Fecha Fin: 30 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el analisis
del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

Verificar que la interfaz corresponda al estandar

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 32: Crear servicios para ingresar imagenes de los atractivos turisticos
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Ingresar Imagenes Del Atractivo Turistico.

Numero de Tarea: HU_06_T102 Nombre de la Tarea: Crear servicios para ingresar

imagenes de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3

Fecha Inicio: 30-06-2022 Fecha Fin: 30 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:
Crear el servicio para ingresar la imagen de los atractivos turisticos
PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 33: Consumir Servicios para ingresar imagenes de los atractivos turisticos
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Ingresar Iméagenes Del Atractivo Turistico.

Numero de Tarea: HU_06_TI03 Nombre de la Tarea: Consumir Servicios para ingresar
imagenes de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3
Fecha Inicio: 30-06-2022 Fecha Fin: 01-07-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji
Descripcion:
Consumir los servicios creados para este mddulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

o Tabla 34: Modificar imagenes del atractivo turistico.
Historia de Usuario

Numero: HU_07 | Nombre Historia: Modificar imagenes del atractivo turistico.
Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 3

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 8/8

Descripcion: Como administrador quiero modificar la imagen de los atractivos turisticos.

Observaciones: Los datos que deseo modificar son:
e Nombre de la imagen
e  Ubicacion de la imagen
Ademas, requiero que se registre la fecha de modificacion

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que el formato de la imagen sea el correcto

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 35: Disefio de la interfaz para modificar imagenes de los atractivos turisticos
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Modificar imagenes del atractivo turistico.

NUmero de Tarea: HU_07_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para modificar

imagenes de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha Inicio: 01-07-2022 Fecha Fin: 01-07-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion: Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el

analisis del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que la interfaz cumpla con los pardmetros analizados.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 36: Crear servicios para modificar imagenes de los atractivos turisticos
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Modificar Imégenes Del Atractivo Turistico.

NUmero de Tarea: HU_07_TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para modificar imagenes

de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 01-07-2022 Fecha Fin: 01-07-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion: Crear el servicio para actualizar la imagen de los atractivos turisticos
PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 37: Consumir Servicios para modificar imagenes de los atractivos turisticos

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Modificar Imégenes Del Atractivo Turistico.

Numero de Tarea: HU_07_TI03 Nombre de la Tarea: Consumir Servicios para modificar

imagenes de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 01-07-2022 Fecha Fin: 01-07-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion: Consumir los servicios creados para este modulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 38: Eliminar imagenes del atractivo turistico.

Historia de Usuario

Numero: HU 08 | Nombre Historia: Eliminar imagenes del atractivo turistico.
Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 3

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 8/8

Descripcion:

Como administrador quiero eliminar los datos de los atractivos turisticos.

Observaciones:

Los datos que deseo eliminar son:
e Nombre del atractivo turistico
e Descripcion del atractivo turistico
e Estado del atractivo turistico

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 39: Disefio de la interfaz para eliminar imagen atractivo turistico

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Eliminar iméagenes del atractivo turistico.

Numero de Tarea: HU_08_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para eliminar

imagen atractivo turistico

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 21-06-2022 Fecha Fin: 21-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el anélisis
del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 40: Crear servicios para eliminar imagen atractivo turistico
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Eliminar Imagenes Del Atractivo Turistico.

Numero de Tarea: HU_08_TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para eliminar

imagen atractivo turistico

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022




Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el servicio para eliminar la imagen de los atractivos turisticos

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 41: Consumir Servicios para eliminar imagen atractivo turistico
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Eliminar Imagenes Del Atractivo Turistico.

Numero de Tarea: HU_08_TI03 Nombre de la Tarea: Consumir Servicios para eliminar

imagen atractivo turistico

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Consumir los servicios creados para este mddulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de eliminar funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 42: Ingresar Informacion Plan Turistico.
Historia de Usuario

Numero: HU_09 | Nombre Historia: Ingresar Informacion Plan Turistico.
Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 4

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 12/12

Descripcion:

Como administrador quiero ingresar la informacion de los planes turisticos

Observaciones:
Los datos que deseo guardar son:

e Nombre del plan turistico
Descripcion del plan turistico
Precio
Fecha de inicio del plan
Fecha de fin del plan
Elegir estado.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 43: Disefio de la interfaz para ingresar informacion plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Ingresar Informacién Plan Turistico.

NUmero de Tarea: HU_09_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para ingresar

informacion plan turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el analisis

del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 44: Crear servicios para para ingresar informacion plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Ingresar Informacién Plan Turistico.

NUmero de Tarea: HU_09_TI102 Nombre de la Tarea: Crear servicios para para ingresar

informacion plan turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 6

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el servicio para ingresar informacion de los planes turisticos

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 45: Consumir servicios para ingresar informacion plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Ingresar Informacién Plan Turistico.

Numero de Tarea: HU_09 TI03 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para ingresar

informacion plan turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji




Descripcion:

Consumir los servicios creados para este médulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:

Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 46: Modificar informacion plan turistico.

Historia de Usuario

Numero: HU_10 Nombre Historia: Modificar informacion plan turistico.

Modificacién de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 4
Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 8/8
Descripcion:

Como administrador quiero modificar los datos de los planes turisticos

Observaciones:
Los datos que deseo modificar son:

Nombre del plan turistico
Descripcion del plan turistico
Precio

Fecha de inicio del plan
Fecha de fin del plan

Elegir estado.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 47: Disefio de la interfaz para modificar informacion plan turistico.
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Modificar Informacién Plan Turistico.

Numero de Tarea: HU_10 TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para modificar

informacion plan turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el analisis

del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 48: Crear servicios para modificar informacion plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Modificar Informacién Plan Turistico.

informacion plan turistico.

NuUmero de Tarea: HU_10_TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para modificar

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el servicio para modificar informacion de los planes turisticos

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 49: Consumir servicios para modificar informacion plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Modificar Informacion Plan Turistico.

Consumir los servicios creados para este mddulo

Numero de Tarea: HU_10 TI03 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para modificar
informacion plan turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 50: Eliminar Informacion Plan Turistico.

Historia de Usuario

Numero: HU_11 Nombre Historia Eliminar Informacion Plan Turistico.
Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 4

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 8/8

Descripcion:

Como administrador quiero eliminar los datos de los planes turisticos

Observaciones:
Los datos que deseo eliminar son:
e Todos los datos del plan turistico

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 51: Disefio de la interfaz para eliminar informacion plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Eliminar Informacion Plan Turistico

NUmero de Tarea: HU_11 TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para eliminar

informacion del plan turistico

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 21-06-2022 Fecha Fin: 21-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el analisis

del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 52: Crear servicios para eliminar informacion plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Eliminar Informacion Plan Turistico

NUmero de Tarea: HU_11 TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para eliminar
informacion del plan turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:
e Crear el servicio para eliminar informacion de los atractivos turisticos

PRUEBAS DE ACEPTACION:
e Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 53: Consumir servicios para eliminar informacion plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Eliminar Informacion plan turistico

Numero de Tarea: HU_11 TI03 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para eliminar
informacion del plan turistico

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion: Consumir los servicios creados para este modulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:
Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 54: Buscar informacion plan turistico.

Historia de Usuario

Numero: HU_12 Nombre Historia: Buscar informacion plan turistico.

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 4

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 8/8

Descripcion: Como administrador quiero buscar los datos de los planes turisticos

Observaciones: Los datos que deseo buscar son:

e Porsuid
e  Por sunombre

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos existan en la base de datos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 55: Disefio de la interfaz para buscar informacion plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Buscar Informacion Plan Turistico

Numero de Tarea: HU_12 TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para buscar
informacion plan turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 22-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion: Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes,
descritos en el analisis del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:
Cumpla con las directrices de interfaz de usuario

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 56: Crear servicios para buscar informacion plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Buscar Informacion Plan Turistico

NuUmero de Tarea: HU_12 TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para buscar
informacion plan turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 22-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:
Crear el servicio para buscar informacion de los atractivos turisticos

PRUEBAS DE ACEPTACION:
Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 57: Consumir servicios para buscar informacion plan turistico.
Tarea de ingenieria
Historia de Usuario: Buscar Informacion Plan Turistico

NuUmero de Tarea: HU_12_TI03 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para buscar
informacion plan turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 23-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Consumir los servicios creados para este modulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 58: Crear el reporte de atractivos turisticos.
Historia de Usuario

Numero: HU 13 | Nombre Historia: Crear el reporte de atractivos turisticos.
Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 5

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 12/12

Descripcion:

Como administrador quiero visualizar el reporte de los atractivos turisticos existentes.
Observaciones:
Los datos que deseo visualizar en el reporte son:

e Elid

e Elnombre

e Numero de visualizaciones

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos existan en la base de datos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

o Tabla 59: Disefio de la interfaz para el reporte de los atractivos turisticos
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Crear el reporte de atractivos turisticos.

Numero de Tarea: HU_13 TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para el reporte

de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 22-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el analisis
del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

Cumpla con las directrices de interfaz de usuario

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 60: Crear servicios para reporte de atractivos turisticos.
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Crear el reporte de atractivos turisticos.

Numero de Tarea: HU_13 TI102 Nombre de la Tarea: Crear servicios para reporte de

atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 5

Fecha Inicio: 22-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion: Crear el servicio generar el reporte de los atractivos turisticos.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

Verificar que el servicio de visualizacidn funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 61: Consumir servicios para el reporte de atractivos turisticos.
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Crear el reporte de atractivos turisticos.

NUmero de Tarea: HU_12_TI03 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para el reporte

de atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3

Fecha Inicio: 23-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion: Consumir los servicios creados para este modulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar que el servicio visualizacidn funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 62: Crear categorias de los atractivos turisticos.

Historia de Usuario

Numero: HU_14 | Nombre Historia: Crear categorias de los atractivos turisticos.
Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 4

Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 12/12

Descripcion: Como administrador quiero ingresar la informacion de las categorias de los atractivos

Observaciones: Los datos que deseo guardar son;
e Nombre de la categoria
e  Descripcion de a categoria

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



o Tabla 63:Disefiar la interfaz para crear categorias de los atractivos turisticos

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Crear categorias de los atractivos turisticos.

Numero de Tarea: HU_14 TI01 Nombre de la Tarea: Disefiar la interfaz para crear

categorias de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion: Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes,
descritos en el analisis del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 64: Crear servicios para crear categorias de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Crear categorias de los atractivos turisticos.

NUmero de Tarea: HU_14 TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para crear categorias de los

atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 6

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion: Crear el servicio para ingresar informacion de los planes turisticos
PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 65: Consumir servicios para crear categorias de los atractivos turisticos
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Crear categorias de los atractivos turisticos.
Numero de Tarea: HU_14 TI03

O Nombre de la Tarea: Consumir servicios para crear
categorias de los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Consumir los servicios creados para este médulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 66: Modificar categorias de los atractivos turisticos.

Historia de Usuario

Numero: HU_15 Nombre Historia: Modificar categorias de los atractivos turisticos.

Modificacién de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 2
Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 8/8
Descripcion:

Como administrador quiero modificar los datos de los planes turisticos

Observaciones:

Los datos que deseo modificar son:

Nombre del plan turistico
Descripcion del plan turistico
Precio

Fecha de inicio del plan
Fecha de fin del plan

Elegir estado.

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 67: Disefio de la interfaz para modificar categorias de los atractivos turisticos.
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Modificar categorias de los atractivos turisticos.

NuUmero de Tarea: HU_15 TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para modificar

categorias de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el andlisis del disefio
de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 68: Crear servicios para modificar categorias de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Modificar categorias de los atractivos turisticos.

NUmero de Tarea: HU_15 TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para modificar categorias

de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el servicio para modificar informacion de las categorias.

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 69: Consumir servicios para modificar categorias de los atractivos turisticos.
Tarea de ingenieria
Historia de Usuario: Modificar Categorias De Los Atractivos Turisticos.

Numero de Tarea: HU_15 TI03 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para modificar
categorias de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
®  Consumir los servicios creados para este médulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:

® Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 70: Eliminar categorias de los atractivos turisticos.
Historia de Usuario

Numero: HU 16 | Nombre Historia: Eliminar categorias de los atractivos turisticos.
Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 5
Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 8/8
Descripcion:

Como administrador quiero eliminar los datos de los planes turisticos

Observaciones:
Los datos que deseo eliminar son:
e Todos los datos de la categoria

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 71: Disefio de la interfaz para eliminar categorias de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Eliminar categorias de los atractivos turisticos.

NUmero de Tarea: HU_16_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para eliminar

categorias de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 21-06-2022 Fecha Fin: 21-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el analisis del disefio
de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:
\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 72: Crear servicios para eliminar categorias de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Eliminar categorias de los atractivos turisticos.

NUmero de Tarea: HU_16_TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para eliminar categorias de

los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el servicio para eliminar informacion de los atractivos turisticos

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 73: Consumir servicios para eliminar categorias de los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria
Historia de Usuario: Eliminar categorias de los atractivos turisticos.
NUmero de Tarea: HU_16_TI03 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para eliminar
categorias de los atractivos turisticos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Consumir los servicios creados para este modulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 74: Generar codigos Qr para los atractivos turisticos
Historia de Usuario

Numero: HU_17 Nombre Historia: Generar cddigos Qr para los atractivos turisticos.

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 6
Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 12/16
Descripcion:

Como administrador quiero que se genere los codigos QR para almacenar la informacion de los atractivos turisticos

Observaciones:

Deseo generar una figura de formato Qr.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 75: Disefio de la interfaz para generar codigos Qr para los atractivos turisticos.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Generar codigos Qr para los atractivos turisticos.

Numero de Tarea: HU_17_TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para generar c4digos

Qr para los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 21-06-2022 Fecha Fin: 21-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion: Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el

analisis del disefio de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar ingreso de datos con el tipo correctos a campos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 76: Crear servicios para generar codigos Qr para los atractivos turisticos
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Generar codigos Qr para los atractivos turisticos.

Numero de Tarea: HU_17_TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para generar codigos Qr

para los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el servicio para generar el almacenamiento de la informacion de cada atractivo turistico, es decir el codigo QR
PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 77: Consumir servicios para generar codigos Qr para los atractivos turisticos
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Generar codigos Qr para los atractivos turisticos.

NUmero de Tarea: HU_17_TI03 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para generar codigos

Qr para los atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4
Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Consumir los servicios creados para este modulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 78: Escanear Cadigos Qr utilizando la cAmara del celular.
Historia de Usuario

Numero: HU 18 Nombre Historia: Escanear Codigos Qr utilizando la cdmara del celular.

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 6
Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 20/20
Descripcion:

Como administrador quiero que se pueda escanear desde la cdmara del celular el cddigo QR.

Observaciones:

Tabla 79: Implementar un método escanear cddigo QR desde camara.
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Escanear Codigos Qr Utilizando la camara del celular.

Numero de Tarea: HU_18 TI01 Nombre de la Tarea: Implementar un método escanear

codigo QR desde camara.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 20

Fecha Inicio: 23-06-2022 Fecha Fin: 24-06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el método de lectura del codigo QR desde camara

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\erificar que el codigo QR corresponda a la informacion proporcionada de los atractivos turisticos.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 80: Permitir zoom en las imagenes de los atractivos.

Historia de Usuario

Numero: HU_19 Nombre Historia: Permitir zoom en las imagenes de los atractivos.

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 6
Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 12/16
Descripcion:

Como usuario quiero poder agrandar las imagenes para poder ver de mejor manera dentro de la aplicacién movil

Observaciones:

Deseo generar una figura de formato Qr.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 81: Crear servicios para zoom en las imagenes de la aplicacion GREIVAG

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Permitir zoom en las imégenes de los atractivos.

NuUmero de Tarea: HU_19 TI01 Nombre de la Tarea: Crear servicios que permita realizar un

zoom en las imagenes de la aplicacion GREIVAG

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 17 -06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el servicio que permita agrandar la imagen que se encuentran dentro de la aplicacion GREIVAG
PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de zoom funcione correctamente con la ayuda de la aplicacion mévil GREIVAG
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 82: Consumir servicios para realizar el zoom en las imagenes de la aplicacion
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Permitir zoom en las imégenes de los atractivos.

NuUmero de Tarea: HU_19 TI02 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para realizar el zoom

en las imégenes de la aplicacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 6
Fecha Inicio: 17-06-2022 Fecha Fin: 18 -06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:

Consumir los servicios creados para este médulo
PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que la funcién zoom funcione correctamente.
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Tabla 83: Listar los atractivos turisticos

Historia de Usuario

Numero: HU_20 Nombre Historia: Listar los atractivos turisticos

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Usuario/administrador Iteracion Asignada: 7
Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 12/12
Descripcion:

Como administrador/usuario deseo observar el listado de los atractivos turisticos con estado activo y con estado

inactivo.

Observaciones:

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 84: Implementar un método para listar los atractivos turisticos

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Listar los atractivos turisticos

Numero de Tarea: HU_20_TI01 Nombre de la Tarea: Implementar un método para listar los

atractivos turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 12

Fecha Inicio: 23-06-2022 Fecha Fin: 24-06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el método para listar los atractivos turisticos.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que los atractivos sean los almacenados en la base de datos.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 85: Listar los planes turisticos

Historia de Usuario

Numero: HU_21 Nombre Historia: Listar los planes turisticos.

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Usuario/administrador Iteracion Asignada: 7
Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 12/12
Descripcion:

Como administrador/usuario deseo observar el listado de los planes turisticos disponibles y no disponibles.

Observaciones:

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 86: Implementar un método para listar los planes turisticos
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Listar los planes turisticos

NUmero de Tarea: HU_21 TI01 Nombre de la Tarea: Implementar un método para listar los

planes turisticos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 12
Fecha Inicio: 23-06-2022 Fecha Fin: 24-06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el método para listar los planes turisticos.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que los planes turisticos sean los almacenados en la base de datos.

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 87: Permitir cambio de tema de la aplicacién mavil
Historia de Usuario

Numero: HU_22 Nombre Historia: Permitir cambio de tema de la aplicacién movil

Modificacién de historia de usuario:

Rol: Usuario/administrador Iteracion Asignada: 7
Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 12/12
Descripcion:

Como administrador/usuario deseo cambiar el contraste de la aplicacion mévil por dificultad para ver.

Observaciones:

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 88: Implementar un método para listar los atractivos turisticos
Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Listar los atractivos turisticos

Numero de Tarea: HU_22 TI01 Nombre de la Tarea: Implementar un método que permita

cambiar el contraste de la aplicacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 12
Fecha Inicio: 23-06-2022 Fecha Fin: 24-06-2022

Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion:

Crear el método para que el usuario pueda cambiar el tema de la aplicacion de acuerdo a su preferencia.
PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que se logre ejecutar los temas disponibles para el cambio dentro de la aplicaciéon movil

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Tabla 89: Crear el reporte del plan turistico.

Historia de Usuario

Numero: HU_23 Nombre Historia: Crear el reporte del plan turistico.

Modificacion de historia de usuario:

Rol: Administrador Iteracion Asignada: 5
Prioridad: Media Puntos Reales/Estimados: 12/12
Descripcion:

Como administrador quiero visualizar el reporte de los planes turisticos

Observaciones:
Los datos que deseo visualizar en el reporte son:

Elid

El nombre

Fechas del plan

Numero de visualizaciones

Historia de Usuario (Reverso) Pruebas de Aceptacion

Verificar que los datos existan en la base de datos

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 90: Disefio de la interfaz para el reporte del plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Crear el reporte del plan turistico.

NUmero de Tarea: HU_23 TI01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para el reporte del

plan turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 22-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion:
Crear interfaz de usuario para el administrador considerando el uso de componentes, descritos en el analisis del disefio

de la interfaz de usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

Cumpla con las directrices de interfaz de usuario

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 91: Crear servicios para el reporte del plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Crear el reporte del plan turistico.

NuUmero de Tarea: HU_23 TI02 Nombre de la Tarea: Crear servicios para el reporte del plan
turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 5

Fecha Inicio: 22-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022




Programador Responsable: Kevin Freire

Descripcion: Crear el servicio generar el reporte de los planes turisticos.

PRUEBAS DE ACEPTACION:

\Verificar que el servicio de visualizacion funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 92: Consumir servicios para el reporte del plan turistico.

Tarea de ingenieria

Historia de Usuario: Crear el reporte del plan turistico.

NUmero de Tarea: HU_23 TI03 Nombre de la Tarea: Consumir servicios para el reporte del plan
turistico.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3

Fecha Inicio: 23-06-2022 Fecha Fin: 23-06-2022

Programador Responsable: Lorena Cuji

Descripcion: Consumir los servicios creados para este modulo

PRUEBAS DE ACEPTACION:
Verificar que el servicio visualizacién funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU04_PAO01 Nombre de la Tarea: Buscar Informacién De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Generar método get

3. Ingresar URL /listar_atractivo

4. Ingresar el nombre del atractivo turistico

Resultado esperado: Visualizar atractivo buscado

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion
Cédigo: HUO4_TI01_PAO1 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para buscar
informacion de los atractivos turisticos

Nombre: Verificar que cumpla con las directrices de interfaz de usuario.
Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022
Descripcion: Verificar que la interfaz cumpla con los estandares de usuario

Condiciones de ejecucion:
®  Tener creada la interfaz.

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).
Pasos de ejecucion:

1. Abrir la aplicacion en el navegador
2. Ingresar la interfaz
3. Comparar los pardmetros establecidos en el estdndar de interfaz de usuario

Resultado esperado: corresponde con el tipo, tamafio de letra,

Evaluacion de la prueba: Exitosa
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU04_TI102_PA01 Nombre de la Tarea: Crear servicios para buscar informacién de
los atractivos turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:
1. Abrirel postman
2. Ingresar Url atractivo_turistico
3. Elegir método Get.
4. Click en enviar
Resultado esperado: Visualizar los datos buscados del atractivo turistico

Evaluacion de la prueba: Exitosa
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU04_TI03_PA01 Nombre de la Tarea: Consumir Servicios para buscar
informacion de los atractivos turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:
*  Debe estar ejecutadndose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:
1. Abrirel postman
2. Ingresar Url atractivo_turistico
3. Elegir método get
4. Click en enviar

Resultado esperado: visualizar los datos del atractivo turistico buscado como:

e  Nombre
e Descripcion
e Estado

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU05_PA01 | Nombre de la Tarea: Narracion de informacion

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos narrados se encuentren en la base de datos.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion movil
2. Tener el servidor de base de datos disponible
3. Comparar que lo que se narra sea simular a lo almacenado en la base de datos.

Resultado esperado: La descripcién de los atractivos coincide con el audio.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HUO5_TI01_PAO1 Nombre de la Tarea: Implementar un método para narrar la
informacion ingresada de los atractivos

Nombre: Verificar que el audio corresponda a la informacion proporcionada

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que el audio que se emita corresponda a la informacion almacenada de cada atractivo

turistico

Condiciones de ejecucion:

®  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir la aplicacion movil

2. Dar click en el botén play

3. Escuchar detenidamente la narracion

4. Comparar audio con lo almacenado en la descripcion del atractivo turistico

Resultado esperado: El audio y la descripcién son la misma informacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Codigo: HUO6_PAO01 Nombre de la Tarea: Ingresar Imagenes Del Atractivo
Turistico.

Nombre: Verificar que el formato de la imagen sea el correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que el formato de la imagen corresponda al/los formatos establecidos

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar ala aplicacion

2. Seleccionar la opcién ingresar imagen
3. Dar click en subir imagen

4. Seleccionar imagen en formato jpg

5. Dar cick en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar el mensaje “imagen guardada con éxito”

Visualizar actualizacion de imagen

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Caddigo: HU06_TI01_PA01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para ingresar

imagenes de los atractivos turisticos

Nombre: Verificar que las partes de la aplicacion corresponda al estandar de interfaz de usuario.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion:

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacién
2. Tener el estandar de interfaz de usuario a la mano
3. Comparar que las partes coincidan

Resultado esperado: similitud con el estandar de interfaz de usuario

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

los atractivos turisticos

Cédigo: HU06_TI101_PA01 Nombre de la Tarea: Crear servicios para ingresar imagenes de

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificard al ingresar una imagen se guarde correctamente.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

5. Abrir el postman

6. Ingresar Url mostrar_imagenes

7. Elegir método Post

8. Seleccionar body e elegir imagen para guardar
9. Click en enviar

Resultado esperado: Mensaje de correcto “Imagen guardada con éxito”

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: HUO7_TI01_PA01 Nombre de la Tarea: Consumir Servicios para modificar

imagenes de los atractivos turisticos

Nombre: Verificar que el servicio de modificar funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificard que la imagen cambiada funcione correctamente.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico
3. Elegir método Post

4. cCargar laimagen

5. Darclick en guardar

Resultado esperado: listar las imagenes almacenadas.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU08_TI101_PA01 Nombre de la Tarea: Disefio de la interfaz para eliminar

informacidn de los atractivos turisticos.

Nombre: Verificar que Cumpla con las directrices de interfaz de usuario

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar la interfaz de usuario corresponda a los estandares

Condiciones de ejecucion:

®*  Tener creada la interfaz.

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion
2. Abrir el estandar de interfaz de usuario
3. Comparar las directrices con el estandar

Resultado esperado: Los datos asemejan al estandar

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU08_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Consumir Servicios para eliminar imagen

atractivo turistico.

Nombre: Verificar que el servicio para eliminar la imagen funcione

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificard que la imagen se elimine de la base de datos

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el navegador
2. Ingresar Url mostrar_imagenes
3. Darclick en el bot6n eliminar en la imagen.

Resultado esperado: recargar la pagina y visualizar que la imagen eliminada no se visualice.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU09_PAO01 Nombre de la Tarea: Buscar Informacion De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos existan en la base de datos

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que la imagen se encuentre en la base de datos.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

6. Ingresar a la aplicacion

7. Click el buscador el nombre de la imagen

8. Tener labase de datos abierto

9. \Verificar que la imagen se encuentre en la base de datos

Resultado esperado: Visualizar las imagenes buscadas que se encuentran en la base de datos.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU09_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Consumir Servicios para buscar

informacién de los atractivos turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que funcione el servicio de blisqueda de imagen

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico

3. Elegir método get

4. Ingresar el identificador de la imagen.

Resultado esperado: Visualizar la imagen buscada por el id

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU10_PAO01 Nombre de la Tarea: Modificar Iméagenes Del Atractivo
Turistico.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar ala aplicacion

Click en agregar nuevo.

Llenar los campos del formulario.
Elegir estado del atractivo turistico
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Elegir categoria a la que pertenece
6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU10_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Modificar Iméagenes Del Atractivo

Turistico.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutadndose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacién

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.
4, Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categoria a la que pertenece

6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacion




Cédigo: HU10_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Modificar Iméagenes Del Atractivo

Turistico.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post

4, Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU10_TI01_PAO1 Nombre de la Tarea: Modificar Imagenes Del Atractivo

Turistico.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

®  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post

4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU11_PAO1 Nombre de la Tarea: Eliminar Imagenes Del Atractivo
Turistico.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:
®  Tener creada la interfaz.
®  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

Ingresar a la aplicacion

Click en agregar nuevo.

Llenar los campos del formulario.

Elegir estado del atractivo turistico
Elegir categoria a la que pertenece
Dar click en Guardar.
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Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU11_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Eliminar Imagenes Del Atractivo
Turistico.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar gue los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:
®  Tener creada la interfaz.
®  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

Ingresar a la aplicacion

Click en agregar nuevo.

Llenar los campos del formulario.
Elegir estado del atractivo turistico
Elegir categoria a la que pertenece
Dar click en Guardar.
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Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU11_TI01_PAO1 Nombre de la Tarea: Eliminar Imagenes Del Atractivo
Turistico..

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

Abrir el postman

Ingresar Url atractivo_turistico/crear
Elegir método Post

Seleccionar body e ingresar los datos.
Click en enviar

agkrwbhE




Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU11_TI01_PAO1 Nombre de la Tarea: Eliminar Imagenes Del Atractivo
Turistico.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrirel postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post

4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU12_PAO01 Nombre de la Tarea: Buscar Informacién De Los
Atractivos Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato
correcto.

Condiciones de ejecucion:
*  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion
Click en agregar nuevo.
Llenar los campos del formulario.
Elegir estado del atractivo turistico
Elegir categoria a la que pertenece
6. Dar click en Guardar.
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Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU12_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Buscar Informacion De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:
®  Tener creada la interfaz.
* Debe estar ejecutdndose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.
4, Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categoria a la que pertenece

6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU12_TI01_PAO1 Nombre de la Tarea: Buscar Informacién De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

2. Abrir el postman

3. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
4. Elegir método Post

5. Seleccionar body e ingresar los datos.
6. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU12_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Buscar Informacién De Los Atractivos

Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan




Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post

4, Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU13_PA01 Nombre de la Tarea: Ingresar Informacion.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®*  Tener creada la interfaz.

®  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar ala aplicacion

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.

4. Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categorfa a la que pertenece
6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU13 TI01 _PAO1 Nombre de la Tarea: Ingresar Informacion

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®*  Tener creada la interfaz.

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).




Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.

4, Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categoria a la que pertenece

6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU13 _TI01_PA01 Nombre de la Tarea: Ingresar Informacion

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:
1. Abrir el postman
2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post
4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU13_TI01_PA01 Nombre de la Tarea: Ingresar Informacién

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:
1. Abrir el postman
2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post
4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU14_PA01 Nombre de la Tarea: Modificar Informacion Plan Turistico.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar ala aplicacion

Click en agregar nuevo.

Llenar los campos del formulario.
Elegir estado del atractivo turistico
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Elegir categoria a la que pertenece
6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU14_TI01_PA0O1 Nombre de la Tarea: Modificar Informacion Plan Turistico.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.
4. Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categoria a la que pertenece

6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU14 TI01_PAO1 I Nombre de la Tarea: Modificar Informacion Plan Turistico.
Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan
Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:
6. Abrir el postman
7. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
8. Elegir método Post
9. Seleccionar body e ingresar los datos.
10. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU14_TI01_PAO01 ‘ Nombre de la Tarea: Modificar Informacion Plan Turistico.
Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan
Responsable: Kevin Freire I Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:
®  Debe estar ejecutidndose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:
1. Abrir el postman
2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post
4, Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU15 PA01 | Nombre de la Tarea: Eliminar Informacion Plan Turistico.
Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.
Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:
®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

Ingresar a la aplicacion

Click en agregar nuevo.

Llenar los campos del formulario.

Elegir estado del atractivo turistico
Elegir categoria a la que pertenece
Dar click en Guardar.
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Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU15_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Eliminar Informacion Plan Turistico.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.
4, Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categoria a la que pertenece

6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU15_TI01_PAO1 Nombre de la Tarea: Eliminar Informacion Plan Turistico.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post

4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU15_TI01_PAO1

Nombre de la Tarea: Eliminar Informacién Plan Turistico.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire

Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)
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Pasos de ejecucion:

1.
2.

Abrir el postman

Ingresar Url atractivo_turistico/crear

Elegir método Post

Seleccionar body e ingresar los datos.

Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Codigo: HU16_PAO01

Nombre de la Tarea: Buscar Informacion Plan Turistico.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire

Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

Tener creada la interfaz.

Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).
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Pasos de ejecucion:

1.

Ingresar a la aplicacion

Click en agregar nuevo.

Llenar los campos del formulario.
Elegir estado del atractivo turistico
Elegir categoria a la que pertenece
Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU16_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Buscar Informacion Plan Turistico.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.
4, Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categoria a la que pertenece

6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HUO1_TI01_PAO1 Nombre de la Tarea: Buscar Informacion Plan Turistico.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post

4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HUOL_TI01_PAO1

Nombre de la Tarea: Buscar Informacion Plan Turistico.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire

Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1.
2.
3.
4.
S.

Abrir el postman
Ingresar Url atractivo_turistico/crear
Elegir método Post

Seleccionar body e ingresar los datos.

Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

.Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU19_PAO01

Nombre de la Tarea: Crear Categorias De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire

Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

Tener creada la interfaz.

Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).
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Pasos de ejecucion:

1.

Ingresar a la aplicacion

Click en agregar nuevo.

Llenar los campos del formulario.
Elegir estado del atractivo turistico
Elegir categoria a la que pertenece
Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU19_TI01_PAO01 Nombre de la Tarea: Crear Categorias De Los Atractivos

Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacién

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.
4, Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categoria a la que pertenece

6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU19_TI01_PA0O1 Nombre de la Tarea: Crear Categorias De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrirel postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post

4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Codigo: HU19_TI01_PAO1

Nombre de la Tarea: Crear Categorias De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire

Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1.
2.
3.
4.
S.

Abrir el postman
Ingresar Url atractivo_turistico/crear
Elegir método Post

Seleccionar body e ingresar los datos.

Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

. Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU20_PA01

Nombre de la Tarea: Modificar Categorias De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire

Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

Tener creada la interfaz.

Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1.
2
3.
4.
5

6.

Ingresar a la aplicacion

Click en agregar nuevo.

Llenar los campos del formulario.
Elegir estado del atractivo turistico
Elegir categoria a la que pertenece
Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU20_TI101_PA01 Nombre de la Tarea: Modificar Categorias De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar a la aplicacion

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.
4, Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categoria a la que pertenece

6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU20_TI01_PA0O1 Nombre de la Tarea: Modificar Categorias De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post

4. Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU20_TI101_PA01 Nombre de la Tarea: Modificar Categorias De Los Atractivos

Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:

*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:

1. Abrir el postman

2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post

4, Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

. Realizado por: Cuiji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU21_PAO01 Nombre de la Tarea: Eliminar Categorias De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire Fecha: 27/08/2022

Descripcidn: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:

®  Tener creada la interfaz.
*  Debe estar ejecutandose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:

1. Ingresar ala aplicacion

2. Click en agregar nuevo.

3. Llenar los campos del formulario.

4. Elegir estado del atractivo turistico
5. Elegir categorfa a la que pertenece
6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU21_TI01_PA0O1 Nombre de la Tarea: Eliminar Categorias De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que los datos ingresados en los campos sean del tipo correcto.

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Verificar que los datos ingresados en los campos de la interfaz sean del tipo de dato correcto.

Condiciones de ejecucion:
®  Tener creada la interfaz.
®  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end, fron end y la base de datos).

Pasos de ejecucion:
1. Ingresar a la aplicacion

2 Click en agregar nuevo.

3 Llenar los campos del formulario.

4, Elegir estado del atractivo turistico
5 Elegir categoria a la que pertenece
6. Dar click en Guardar.

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU21_TI01_PAO1 Nombre de la Tarea: Eliminar Categorias De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificard que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:
®  Debe estar ejecutidndose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:
1. Abrir el postman
2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Elegir método Post
4, Seleccionar body e ingresar los datos.
5. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU21_TI01_PA0O1 Nombre de la Tarea: Eliminar Categorias De Los Atractivos
Turisticos.

Nombre: Verificar que el servicio de ingreso funcione correctamente con la ayuda de PostMan

Responsable: Kevin Freire | Fecha: 27/08/2022

Descripcion: Se verificara que, al ingresar un atractivo con los datos proporcionado, se emita un mensaje.

Condiciones de ejecucion:
®  Debe estar ejecutdndose los servidores (back end y la base de datos)

Pasos de ejecucion:
1. Abrir el postman
2. Ingresar Url atractivo_turistico/crear
3. Seleccionar body e ingresar los datos.
4. Click en enviar

Resultado esperado: Visualizar en el listado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.



ANEXO J: Tarjetas CRC (Clase, Responsabilidades y Colaboradores)

Las tarjetas CRC son técnicas para el disefio orientado a objetos que permite encontrar los objetos
de la aplicacién y como estas colaboran entre si para realizar las tareas. Las tarjetas CRC del

sistema se encuentran ejemplificadas en las tablas continuacion.

Tabla 1: Autenticacion

Nombre de la clase: Autenticacion

Responsabilidades: Colaboradores:
Ingresar Usuario Administrador
Ingresar Contrasefia

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 2: Registro de atractivo turistico

Nombre de la clase: Registro de atractivo turistico
Responsabilidades: Colaboradores:
Ingresar nombre atractivo turistico () Audio

Ingresar descripcién del atractivo turistico () Imagen

Ingresar categoria () Categoria
Elegir estado () Cddigo QR

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 3: Registro Plan turistico

Nombre de la clase: Registro de plan turistico

Responsabilidades: Colaboradores:
Ingresar nombre plan turistico () Administrador
Ingresar descripcion del plan turistico ()
Ingresar fecha inicio ()

Ingresar fecha fin ()
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 4: Generar Reporte

Nombre de la clase: Generar reporte

Responsabilidades: Colaboradores:
Generar reporte () Atractivo turistico
Genera

Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.

Tabla 5: Agregar Imagen a plan turistico

Nombre de la clase: Agregar imagen a plan turistico

Responsabilidades: Colaboradores:
Cargar imagen () Plan turistico
Realizado por: Cuji, L.; Freire, K. 2022.




Direccion de Bibliotecas y

£
I~ ESPUCh‘ Recursos del Aprendizaje
—

——

UNIDAD DE PROCESOS TECNICOS Y ANALISIS BIBLIOGRAFICO Y
DOCUMENTAL

REVISION DE NORMAS TECNICAS, RESUMEN Y BIBLIOGRAFIA

Fecha de entrega: 07/ 10/ 2022

INFORMACION DEL AUTOR/A (S)

Nombres — Apellidos: LORENA MARIBEL CUJI CAISAGUANO
KEVIN EDUARDO FREIRE ONA

INFORMACION INSTITUCIONAL

Facultad: INFORMATICA Y ELECTRONICA

Carrera: SOFTWARE

Titulo a optar: INGENIERA/O DE SOFTWARE

f. Analista de Biblioteca responsable: Lcdo. Holger Ramos, MSc.

1591-DBRA-UPT-2022



Direccion de Bibliotecas y

Recursos del Aprendizaje
o BT

espoch

——

UNIDAD DE PROCESOS TECNICOS Y ANALISIS BIBLIOGRAFICO Y
DOCUMENTAL

REVISION DE NORMAS TECNICAS, RESUMEN Y BIBLIOGRAFIA

Fecha de entrega: 07 /10 /2022

INFORMACI()N DEL AUTOR/A (S)

L

' | Nombres — Apellidos: LORENA MARIBEL CUJI CAISAGUANO
| KEVIN EDUARDO FREIRE ONA

INFORMACION INSTITUCIONAL

Facultad: INFORMATICA Y ELECTRONICA

Carrera; SOFTWARE

Titulo a optar: INGENIERA/O DE SOFTWARE

f. Analista de Biblioteca responsable: Lecdo. Holger Ramos, MSc.

1591-DBRA-UPT-2022




	Página en blanco



