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RESUMEN

El desarrollo de este sitio web informativo, es un medio de difusion e informacién donde
se puede informar acerca de los servicios y atractivos turisticos a nivel local, nacional e
internacional. Por tal razon, mediante este trabajo de integracién curricular se tiene como
objetivo desarrollar un sitio web, que permita mejorar la busqueda de informacion y
mejorar los servicios hacia los usuarios que la visiten, se pretende dar a conocer los lugares
turisticos del cantén Tena a sus visitantes. Por otra parte, con este proyecto se espera
motivar a los habitantes del sector para que se vinculen al desarrollo y de esta manera
mejorar la difusién de informacion.

Este proyecto fue desarrollado utilizando la metodologia XP (extreme programing) por su
agilidad y versatilidad en conjunto con las herramientas de software html, css, mysql, php y
bootstrap para brindar la mayor calidad, dentro de esta metodologia existe diferentes fases del
proyecto, mejorando en gran medida el proceso en la parte del disefio y la codificacion para de
esta manera ofrecer al usuario todas las funcionalidades que requiere. Como resultado final, los
objetivos planteados han sido alcanzado de manera eficiente y satisfactorio, obteniendo los

resultados favorables.

Palabras clave: Sitio web, lugares, turisticos.
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ABSTRACT

The development of this informative website is a means of dissemination and information
where you can find out about services and tourist attractions at a local, national and
international level. For this reason, through this curricular integration work, the objective is to
develop a website, which allows to improve the search for information and improve services for
users who visit it, it is intended to make the tourist places of the Tena canton known to its
visitors. On the other hand, with this project it is expected to motivate the inhabitants of the
sector to be linked to development and thus improve the dissemination of information.

This project was developed using the XP (extreme programming) methodology for its agility
and versatility in conjunction with the html, css, mysqgl, php and bootstrap software tools to
provide the highest quality, within this methodology there are different phases of the project,
improving to a great extent the process in the part of the design and the coding in order to offer
the user all the functionalities that he requires. As a final result, the objectives set have been

achieved efficiently and satisfactorily, obtaining favorable results.

Keywords: Website, places, tourist.
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INTRODUCCION
El turismo es una forma muy interesante de conocer los diferentes sitios turisticos que
ofrece la zona, este tipo de turismo, se presenta hoy como una nueva alternativa para
quienes gustan de esta actividad. En los ultimos tiempos se ha convertido en una forma
muy particular de conocer el mundo, agrupada en las manifestaciones de la cultura
nacional de cada regién. Esta actividad no es Unicamente para aquellas personas que les
gusta conocer los lugares atractivos o que trabajan en este ambito. De hecho, esta dirigido
sobre todo para aquellas personas que les gustan la diversion en familia, amigos etc. Esta
€S una nueva opcion de “aventura”, en los sitios turisticos que es el objetivo de probar
cosas nuevas que nos ofrece los lugares, y explorar a sus alrededores. El proyecto consiste
en presentar el desarrollo de un sitio web informativo e interactivo donde daremos a
conocer los centros turisticos del cantdn tena, para los turistas nacionales y extranjeros.
Esta presentacion se realizard a través de un sitio web en la que se podré encontrar
informacion sobre la ubicacidn, servicios, propietarios etc. Los sitios turisticos que se dara
a conocer son propios de la Amazonia ecuatoriana. Se debe mencionar que estos lugares
tienen sus propias ubicaciones y propietarios, ademas estos centros turisticos han pasado de
generacién en generacion haciéndolas cada vezmaés famosas. Todas las personas que pasan
por estos lugares se detienen para disfrutar de estos centros e incluso podran volver las

Veces que quieran.
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B. FUNDAMENTACION DEL TEMA.

2.1 Actualidad e importancia.

El turistico actual en las ciudades de alrededor del mundo, genera una nueva dinamica
evolucionada de consumo, es por esa situacion se promueve nuevas ofertas y demandas en las
cuales se utilizan herramientas tecnolégicas de promocion y difusién de atractivos turisticos con
las tecnologias e informacion; herramientas digitales, paginas web, la novedosa integracién de
guias digitales y mediante codigos Q.R. Estas herramientas son favoritas a la hora de pretender
captar la atencion de los turistas, una vez implementada esta pagina web interactiva. (Camacho
Calsina, 2020, pag. 1)

2.2 Presentacion del problema profesional a responder.

Actualmente la ciudad de Tena carece de una fuente de informacion actualizada para
turistas nacionales y extranjeros, la descentralizacién de dicha informacién juega un punto
importante en el momento de ofrecer al turista sitios de recreacion dentro de la zona. La
aplicacion web sera responsive, por lo tanto, podrd ser ejecutada desde cualquier plataforma
(Computadora, Celular o Tablet) que cuente con acceso a internet. Contard con una interfaz
sencilla y muy facil de utilizar, con botones grandes, imagenes y descripciones para facilitar el
uso de pantallas tactiles. Solo usuarios registrados y con privilegios podran ingresar al panel de
administrador y se podra agregar, editar o eliminar categorias, usuarios y lugares. Contara con un
generador de cédigos QR que permitird al usuario escanear con su dispositivo mdvil para

visualizar informacién de la ubicacidn exacta, contacto y servicios del sitio seleccionado.
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C. OBJETIVOS
3.1 Objetivo General
Desarrollar una aplicacién web interactiva para promocionar lugares turisticos en el

canton Tena utilizando Laravel (Framework de PHP) y MySQL como motor de base de datos.

3.2 Objetivos Especificos
e Analizar lo requisitos necesarios del producto de la aplicacion web.

e Diseiar los diagramas de casos de uso, la interfaz y los componentes del aplicativo web con

sus respectivas funcionalidades para el éptimo e intuitivo desempefio.

e Desarrollar la aplicacion web interactiva tomando en cuenta los diagramas de casos de uso,

la interfaz y sus componentes.



Tabla 1:

Matriz de Asignaturas Integradoras

D. ASIGNATURAS INTEGRADORAS

20

ASIGNATURAS DE LA MALLA CURRICULAR ASOCIADAS AL PROYECTO DE

INTEGRACION CURRICULAR

ASIGNATURA APLICACION APLICACION RESULTADOS DE
DIRECTA INDIRECTA APRENDIZAJE
Base de datos avanzada X Desarrolla  sentencias
SQL para manejo Yy
administracion de la
informacion.
Disefio multimedia X Aplica las principales

técnicas de analisis del
contexto de uso de un
programa de
computadora, las
caracteristicas de sus
usuarios y sus
necesidades y las tareas
que se van a realizar con

el programa.



Analisis y Disefio de

Sistemas

Metodologias de

Desarrollo de Software

21

Conoce los procesos
principales de una
empresa y sus

interrelaciones

Aplica una metodologia
de desarrollo de
software durante el ciclo
de vida de una

aplicacion desarrollada.

Nota: Matriz de las asignaturas integradoras asesadas para la creacién de este proyecto.
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E. FUNDAMENTACION TEORICA

5.1 Antecedentes.

Nos hemos dado cuenta que con la implementacion de un sitio web dedicada a la
promocion de atractivos turisticos, es muy comun ver en la actualidad el apogeo que han
tenido los sitios web no solo para dar a conocer el lugar que buscamos sino también para
generar canales de comunicacion muchos mas eficientes para entrar en mayor contacto con los
usuarios; es asi, que en el ambito turistico la mayoria de los negocios que se dedican a estas
actividades ven en un sitio web una alternativa viable para poder ser mas competitivos,
generando mayores fuentes de ingresos y a la vez permite estar en constante innovacion,
satisfaciendo las necesidades y exigencias de los usuarios, en el oriente ecuatoriano muchos de
los centros turisticos también estdn optando por la web como medio indispensable para la

promocion a través de un Sitio Web.

5.1.1 Aplicacién web.

“Podemos decir que una aplicacién web es un sitio web, se codifica en un lenguaje que
pueda ser soportado y ejecutado por los diversos navegadores de internet o por una intranet o

denominada red local.” (Inc, 2019, pag. 1).

Ademas, son programas informaticos en el que los usuarios pueden acceder a través de
internet. Todos los datos con los que se trabaja estan almacenados en la web y son procesados

en la misma, no es necesario tener que instalarlos en el ordenador. (Vega, 2020, pag. 1)
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5.1.2 Que es un sitio web turistico.

Las webs turisticas son una forma de distribucion electronica de la informacion turistica,
pero, poco a poco, la informacion turistica digital se esta convirtiendo en un soporte cada vez
maés utilizado.

El turismo es uno de los sectores que mas se ha favorecido con la implantacion de
internet, en las webs el usuario quiere descubrir por sus propios medios la informacion.

La informacion turistica tiene unas caracteristicas especiales de durabilidad o actualidad.
La mayoria de datos que importan al usuario a la hora de decidir, tiende en que ver con
informacion sensible de ser actualizada con frecuencia. La posibilidad de consultar la
informacion a través de internet, supone para el usuario poder acceder a la informacion mas
actualizada. (Posgrado, 2020, pag. 1)

5.1.3 Usabilidad de un sitio web turistico.

“Los sitios web turisticos ofrecen un camino mas corto a los turistas que carecen de
informacion y conocimiento de las sutilezas locales, es decir, dirigen al turista hacia ciertos
productos e interpretaciones de productos para que consuman un lugar.” (Diez, 2019, pag. 8)
5.1.4 Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de técnicas y métodos
organizativos que se aplican para disefiar soluciones de software informatico. El objetivo de las
distintas metodologias es el de intentar organizar los equipos de trabajo para que estos
desarrollen las funciones de un programa de la mejor manera posible (Universidades, 2020, pag.

1)
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5.1.5 Tipos de metodologias de desarrollo de software que existen
En la actualidad se pueden diferenciar dos grandes grupos de metodologias de
desarrollo de software: las &giles y las tradicionales. A continuacion, se explican las

caracteristicas de cada una de ellas.

5.1.6 Metodologias de desarrollo de software tradicionales

Las metodologias de desarrollo de software tradicionales se caracterizan por definir total
y rigidamente los requisitos al inicio de los proyectos de ingenieria de software. Los ciclos de
desarrollo son poco flexibles y no permiten realizar cambios, al contrario que las metodologias
agiles; lo que ha propiciado el incremento en el uso de las segundas.

La organizacion del trabajo de las metodologias tradicionales es lineal, es decir, las etapas
se suceden una tras otra y no se puede empezar la siguiente sin terminar la anterior. Tampoco se
puede volver hacia atrds una vez se ha cambiado de etapa. Estas metodologias, no se adaptan
nada bien a los cambios, y el mundo actual cambia constantemente. Las principales
metodologias tradicionales o clasicas son:

Waterfall (cascada): es una metodologia en la que las etapas se organizan de arriba a
abajo, de ahi el nombre. Se desarrollan las diferentes funciones en etapas diferenciadas y
obedeciendo un riguroso orden. Antes de cada etapa se debe revisar el producto para ver si esta
listo para pasar a la siguiente fase. Los requisitos y especificaciones iniciales no estan
predispuestos para cambiarse, por lo que no se pueden ver los resultados hasta que el proyecto ya

esté bastante avanzado.
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Prototipado: se basa en la construccién de un prototipo de software que se construye
rapidamente para que los usuarios puedan probarlo y aportar feedback. Asi, se puede arreglar lo
que esta mal e incluir otros requerimientos que puedan surgir. Es un modelo iterativo que se basa
en el método de prueba y error para comprender las especificidades del producto.

Espiral: es una combinacion de los dos modelos anteriores, que afiade el concepto de
analisis de riesgo. Se divide en cuatro etapas: planificacion, analisis de riesgo, desarrollo de
prototipo y evaluacién del cliente. EI nombre de esta metodologia da nombre a su
funcionamiento, ya que se van procesando las etapas en forma de espiral. Cuanto mas cerca del
centro se esta, mas avanzado esta el proyecto.

Incremental: en esta metodologia de desarrollo de software se va construyendo el
producto final de manera progresiva. En cada etapa incremental se agrega una nueva
funcionalidad, lo que permite ver resultados de una forma mas rapida en comparacion con el
modelo en cascada. El software se puede empezar a utilizar incluso antes de que se complete
totalmente y, en general, es mucho més flexible que las demés metodologias.

Disefio rapido de aplicaciones (RAD): esta metodologia permite desarrollar software de
alta calidad en un corto periodo de tiempo. Los costes son mucho mas altos y el desarrollo mas
flexible, aunque requiere una mayor intervencién de los usuarios. Por otro lado, el cddigo puede
contener mas errores, y sus funciones son limitadas debido al poco tiempo del que se dispone
para desarrollarlas. El objetivo es iterar el menor nimero posible de veces para conseguir una

aplicacion completa de forma répida.
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5.1.7 Metodologias de desarrollo de software agiles

Las metodologias agiles se basan en la metodologia incremental, en la que en cada ciclo
de desarrollo se van agregando nuevas funcionalidades a la aplicacion final. Sin embargo, los
ciclos son mucho mas cortos y rapidos, por lo que se van agregando pequefias funcionalidades en
lugar de grandes cambios.

Este tipo de metodologias permite construir equipos de trabajo autosuficientes e
independientes que se relinen cada poco tiempo para poner en comun las novedades. Poco a
poco, se va construyendo y puliendo el producto final, a la vez que el cliente puede ir aportando
nuevos requerimientos o correcciones, ya que puede comprobar como avanza el proyecto en
tiempo real.

Las principales metodologias agiles son:

Kanban: metodologia de trabajo inventada por la empresa de automoviles Toyota.
Consiste en dividir las tareas en porciones minimas y organizarlas en un tablero de trabajo
dividido en tareas pendientes, en curso y finalizadas. De esta forma, se crea un flujo de trabajo
muy visual basado en tareas prioritarias e incrementando el valor del producto.

Scrum: es también una metodologia incremental que divide los requisitos y tareas de
forma similar a Kanban. Se itera sobre bloques de tiempos cortos y fijos (entre dos y cuatro
semanas) para conseguir un resultado completo en cada iteracion. Las etapas son: planificacion
de la iteracion (planning sprint), ejecucién (sprint), reunion diaria (daily meeting) y demostracion
de resultados (sprint review). Cada iteracion por estas etapas se denomina también sprint.

Lean: esta configurado para que pequefios equipos de desarrollo muy capacitados

elaboren cualquier tarea en poco tiempo. Los activos mas importantes son las personas y su
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compromiso, relegando asi a un segundo plano el tiempo y los costes. El aprendizaje, las
reacciones rapidas y potenciar el equipo son fundamentales.

Programacion extrema (XP): es una metodologia de desarrollo de software basada en
las relaciones interpersonales, que se consideran la clave del éxito. Su principal objetivo es crear
un buen ambiente de trabajo en equipo y que haya un feedback constante del cliente. El trabajo
se basa en 12 conceptos: disefio sencillo, testing, refactorizacion y codificacion con estandares,
propiedad colectiva del codigo, programacion en parejas, integracion continua, entregas

semanales e integridad con el cliente, cliente in situ, entregas frecuentes y planificacion.
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5.1.8 Comparacion de metodologias tradicionales y agiles.

Tabla 2

Comparacion entre metodologias agiles y metodologias tradicionales.

METODOLOGIAS AGILES

METODOLOGIAS TRADICIONALES

Estdn preparadas para cambios durante el
proyecto
Proceso menos controlado, con pocos
principios

No existe contrato tradicional o al menos es
bastante flexible

El cliente es parte activa en el proceso de
desarrollo

Grupos pequefios, 10 integrantes o menos y
trabajando en el mismo sitio en el cual todos
tienen conocimiento sobre todo el proceso de

desarrollo

Menos énfasis en la arquitectura del software

Son poco flexibles a los cambios

Proceso mucho mas controlado, con
numerosas normas

Existe un contrato prefijado

El cliente interactia con el equipo solo
mediante reuniones de entregas

Grupos grandes y  posiblemente
distribuidos donde a cada integrante se le

asignan tareas especificas

La arquitectura del software es esencial y

se expresa mediante modelos

Nota: Se puede observar las diferencias entre el uso de metodologias agiles y el uso de metodologias tradicionales. Tomado de:
diferenciasmetodologias.blogspot.com
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5.1.9 Metodologia XP (Extreme Programming)

Extreme Programming o XP Programming es un marco de desarrollo de software agil
que tiene como objetivo producir un software de mayor calidad para mejorar la eficiencia del
equipo de desarrollo. Se trata de una metodologia de desarrollo cuyo objetivo es promover la
aplicacion de préacticas de ingenieria apropiadas para la creacion de software. Esta metodologia
la formul6 Kent Beck, autor del primer libro sobre este &mbito llamado «Extreme Programming
Explained: Embrace Change», publicado en 1999 (Bello, 2021).

5.1.10 Fases de la Metodologia XP

o Planificacion: En esta etapa, se identificaran las historias de usuario. Estas son
tarjetas donde se detallan las funcionalidades especificas del software a desarrollar.

Las historias de usuario se determinan basandonos en las necesidades del cliente. Cada
funcidn o historia de usuario se divide segln su prioridad y se descompone en versiones.

La planificacion se revisa cada dos semanas, aproximadamente, para completar las
entregas que el cliente debe examinar.

o Disefio: En esta fase, se realizan las programaciones. Se buscara que sea un
cédigo sencillo, con el flujo indispensable para hacer funcionar la historia del usuario y
considerando siempre su experiencia.

El disefio incluye una planificacién de programacién colaborativa, flexible e integral,
para luego pasar a la siguiente fase, donde se evaluara una version de prueba.

Para un disefio de software orientado a objetos, se crearan tarjetas CRC (Clase-
Responsabilidad-Colaboracion). Estas tarjetas describen las clases utilizadas en la programacion

de una historia.
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o Codificacion: Comienza la fase de programacion. Este proceso de la metodologia
de programacion extrema esta pensado en para que sea universal.

De entrada, se trabaja en parejas frente al mismo ordenador. La meta es obtener un
cédigo de propiedad colectiva (recordemos que la metodologia XP busca evitar la
personalizacion de codigos a manos de un solo programador, asi todo el equipo puede avanzar de
forma simultanea y tener conocimiento del progreso).

o Pruebas: Una de las caracteristicas de la metodologia XP es el cambio constante,
por eso cuando el codigo de una funcion esta listo se somete a una serie de pruebas unitarias
continuas, con el objetivo de corregir fallas periodicamente.

XP trabaja con tiempos relativamente cortos, por lo que el control automatizado y
constante es muy importante.

Muchas veces, es el propio cliente quien cumple las funciones de Tester cuando tiene
conocimientos de programacion (se recomienda que sea asi para que sus apreciaciones sean
realmente validas para el equipo).

o Lanzamiento: El lanzamiento es sin duda el momento més esperado. Si se han
seguido de forma correcta las etapas anteriores, no deberiamos hallar sorpresas.

Se supone que hemos probado todas las historias de usuario, ajustandonos a los
requerimientos del cliente, por ende, se ha logrado estructurar un software que cumple con las

expectativas, que ha superado las pruebas del tester y del resto del equipo.
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Figura 1:

Procesos de la metodologia XP

PROCESO XP

LN

I

PLANIFICACION

)

DISENO | —

1

CODIFICACION

FPRUEBAS

Nota: Matriz de procesos de la metodologia XP. Tomado dee: Unan-Managua

5.1.11 Roles de XP

Actualmente, los roles de XP no son tan populares como las practicas, sin embargo, vale
la pena conocerlos y entenderlos para comprender la metodologia de programacion extrema (XP)
en su contexto general.

Un equipo de XP incluye seis roles:

o El cliente (Customer) es la persona responsable de escribir historias de usuarios,
establecer prioridades y formular la cartera de productos.
o El programador (Developer) es un desarrollador normal, que escribe el codigo y

realiza la totalidad de las tareas del proyecto.
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o El entrenador (Coach) es la persona que vigila el trabajo del equipo, lo controla
y ensefia a sus miembros a implementar las practicas més efectivas.

o El rastreador (Tracker) es la persona cuya tarea principal es monitorear el
progreso del desarrollo del software y detectar todos los problemas en él.

o El probador (Tester) es el miembro del equipo responsable de la prueba del
producto. La calidad del producto final depende en gran medida de su trabajo.

o El pronosticador (Doomsayer) es la persona que rastrea los riesgos del proyecto

y advierte al equipo sobre ellos.
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5.2 Marco Legal

5.2.1 IMPLEMENTACION DE SITIOS WEB Y PLATAFORMAS EN EL SECTOR
PUBLICO

Art. 1.- Requerir a las instituciones y organismos del sector publico sefialados en el Art.
225 de la Constitucion de la Republica del Ecuador, que implementen en sus sitios web y
plataformas de servicios electrdnicos, el soporte y compatibilidad con el protocolo IP de manera
coexistente con el protocolo IPv4, con la finalidad de generar tréfico IP de manera coexistente
con el Protocolo IPv4 con la finalidad de generar trafico IP a nivel nacional y permitir que dichos
recursos publicos sigan siendo visibles desde el resto del mundo, dado que en algunos paises ya

esta empezando a utilizar IPv6.

5.2.2 LEY ORGANICA DE TRANSPARENCIA Y ACCESO A LA INFORMACION
PUBLICA

Art. 11.- Vigilancia y Promocion de la Ley. - Sin perjuicio del derecho que las leyes
asignan a otras instituciones publicas de solicitar informacidn y de las facultades que le confiere
su propia legislacion, corresponde a la Defensoria del Pueblo, la promocion, vigilancia y

garantias establecidas en esta Ley.

5.2.3 CODIGO ORGANICO INTEGRAL PENAL
Articulo 230.- Interceptacion ilegal de datos. - Serd sancionada con pena privativa de
libertad de tres a cinco afios:
1. La persona que, sin orden judicial previa, en provecho propio o de un tercero,
intercepte, escuche, desvie, grabe u observe, en cualquier forma un dato informatico en su
origen, destino o en el interior de un sistema informético, una sefial o una transmision de datos o

sefiales con la finalidad de obtener informacion registrada o disponible.
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2. La persona que disefie, desarrolle, venda, ejecute, programe o0 envie mensajes,
certificados de seguridad o paginas electronicas, enlaces o ventanas emergentes o modifique el
sistema de resolucién de nombres de dominio de un servicio financiero o pago electrénico u otro
sitio personal o de confianza, de tal manera que induzca a una persona a ingresar a una direccién
o sitio de internet diferente a la que quiere acceder.

3. La persona que a través de cualquier medio copie, clone o comercialice informacion
contenida en las bandas magnéticas, chips u otro dispositivo electrdnico que esté soportada en las
tarjetas de crédito, débito, pago o similares.

4. La persona que produzca, fabrique, distribuya, posea o facilite materiales,
dispositivos electronicos o sistemas informéticos destinados a la comision del delito descrito en
el inciso anterior.

Articulo 232.- Ataque a la integridad de sistemas informaticos. - La persona que
destruya, dafie, borre, deteriore, altere, suspenda, trabe, cause mal funcionamiento,
comportamiento no deseado o suprima datos informéticos, mensajes de correo electronico, de
sistemas de tratamiento de informacidn, telematico o de telecomunicaciones a todo o partes de
sus componentes l6gicos que lo rigen, sera sancionada con pena privativa de libertad de tres a

cinco afos.
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5.3 Marco Conceptual

5.3.1 Bases de datos

Una base de datos es una coleccion de informacion organizada de forma que un
programa de ordenador pueda seleccionar rapidamente los fragmentos de datos que necesite. Una
base de datos es un sistema de archivos electronico. Las bases de datos tradicionales se organizan
por campos, registros y archivos. Un campo es una pieza Unica de informacion; un registro es un
sistema completo de campos; y un archivo es una coleccion de registros. (Parra, 2016, pag. 2)
5.3.2 Tipos de bases de datos

Bases De Datos Estaticas: estas son bases de datos de solo lectura, utilizadas
primordialmente para almacenar datos historicos que posteriormente se pueden utilizar para
estudiar el comportamiento de un conjunto de datos a través del tiempo, realizar proyecciones y
tomar decisiones.

Bases De Datos Dinamicas: estas son bases de datos donde la informacion almacenada
se modifica con el tiempo, permitiendo operaciones como actualizacion, borrado y adicion de
datos, ademas de las operaciones fundamentales de consulta. Un ejemplo de esto puede ser la
base de datos utilizada en un sistema de informacion de un supermercado, una farmacia, un
videoclub o una empresa.

Bases de datos jerarquicas: en una base de datos jerarquica se organizan los datos
utilizando estructuras arborescentes (en arbol). Un arbol es una estructura jerarquica en la que los
elementos se suelen denominar Nodos y existen dependencias entre los nodos. La dependencia es
de 1:M del tipo padre/hijo. Un hijo no puede tener mas de un padre, pero un padre puede tener

varios hijos. Un ejemplo de base de datos jerarquica es el sistema IMS.



36

Bases de datos en red: en una base de datos en red se utiliza la estructura de grafo/red,
como en el caso anterior los distintos objetos estan relacionados entre si mediante relaciones del
tipo 1: M, pero en este caso un objeto puede estar relacionado como hijo con varios elementos
que seran sus padres. En este caso las relaciones que se crean se denominan set y el equivalente
al padre se denomina propietario (owner) y el equivalente al hijo se denomina miembro
(member). un ejemplo de sistema en red es el codasyl.

Bases de datos relacionales: esta es la estructura que se ha impuesto para aplicaciones
de gestion, consiste en organizar los datos en forma de tablas, las relaciones entre los objetos se
consiguen incluyendo en la tabla del hijo, la clave del objeto padre. Como son las que
utilizaremos durante todo el mddulo hemos reservado un apartado especial para ellas. Bases de
datos orientadas a objetos: es un modelo mas reciente, trata de almacenar en la base de datos los
objetos completos (estado y comportamiento). La informacion que contienen se organiza en
atributos y el comportamiento en operaciones. Bases de datos multidimensionales: en una base
de datos multidimensional los datos se almacenan en tablas de multiples dimensiones en vez de
tablas bidimensionales como las del modelo relacional. Se utilizan para grandes voliumenes de

informacion.

5.3.3 Mysql

Es un sistema de gestion de bases de datos que cuenta con una doble licencia. Por una
parte, es de cddigo abierto, pero por otra, cuenta con una versién comercial gestionada por la
compafiia Oracle (Robledano, 2019, pag. 1).
5.3.4 Caracteristicas de MySQL

Al ser basada en codigo abierto es facilmente accesible y la inmensa mayoria de

programadores que trabajan en desarrollo web han pasado usar MySQL en alguno de sus
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proyectos porque al estar ampliamente extendido cuenta ademas con una ingente comunidad que
ofrece soporte a otros usuarios. Pero estas no son las Unicas caracteristicas como veremos a
continuacion:

Arquitectura Cliente y Servidor: MySQL basa su funcionamiento en un modelo cliente
y servidor. Es decir, clientes y servidores se comunican entre si de manera diferenciada para un
mejor rendimiento. Cada cliente puede hacer consultas a través del sistema de registro para
obtener datos, modificarlos, guardar estos cambios o establecer nuevas tablas de registros, por
ejemplo.

Compatibilidad con SQL: SQL es un lenguaje generalizado dentro de la industria. Al
ser un estandar MySQL ofrece plena compatibilidad por lo que si has trabajado en otro motor de
bases de datos no tendras problemas en migrar a MySQL.

Vistas: Desde la version 5.0 de MySQL se ofrece compatibilidad para poder configurar
vistas personalizadas del mismo modo que podemos hacerlo en otras bases de datos SQL. En
bases de datos de gran tamafio las vistas se hacen un recurso imprescindible.

Procedimientos almacenados. MySQL posee la caracteristica de no procesar las tablas
directamente, sino que a través de procedimientos almacenados es posible incrementar la eficacia
de nuestra implementacion.

Desencadenantes. MySQL permite ademas poder automatizar ciertas tareas dentro de
nuestra base de datos. En el momento que se produce un evento otro es lanzado para actualizar
registros u optimizar su funcionalidad.

Transacciones. Una transaccion representa la actuacion de diversas operaciones en la
base de datos como un dispositivo. El sistema de base de registros avala que todos los

procedimientos se establezcan correctamente o ninguna de ellas. En caso por ejemplo de una
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falla de energia, cuando el monitor falla u ocurre algun otro inconveniente, el sistema opta por

preservar la integridad de la base de datos resguardando la informacion.

5.3.5 Ventajas de usar MySQL

Descritas las principales caracteristicas de MySQL es facil ver sus ventajas. MySQL es
una opciodn razonable para ser usado en &mbito empresarial. Al estar basado en cddigo abierto
permite a pequefias empresas y desarrolladores disponer de una solucién fiable y estandarizada
para sus aplicaciones. Por ejemplo, si se cuenta con un listado de clientes, una tienda online con
un catalogo de productos o incluso una gran seleccién de contenidos multimedia disponible,
MySQL ayuda a gestionarlo todo debida y ordenadamente.
5.3.6 Lenguajes de programacion

Es una herramienta que permite desarrollar software o programas para computadora.
Los lenguajes de programacién son empleados para disefiar e implementar programas
encargados de definir y administrar el comportamiento de los dispositivos fisicos y l6gicos de
una computadora. Lo anterior se logra mediante la creacion e implementacién de algoritmos de
precision que se utilizan como una forma de comunicacién humana con la computadora
(Ceballos, 2019).

Programacion es el proceso de andlisis, disefio, implementacidn, prueba y depuracion de
un algoritmo, a partir de un lenguaje que compila y genera un cddigo fuente ejecutado en la
computadora.

La funcion principal de los lenguajes de programacién es escribir programas que

permiten la comunicacién usuario-maquina. Unos programas especiales (compiladores o
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intérpretes) convierten las instrucciones escritas en codigo fuente, en instrucciones escritas en
lenguaje maquina (0y 1).

Lenguaje maquina: Es el sistema de codigos interpretable directamente por un circuito
micro programable, como el microprocesador de una computadora. Este lenguaje se compone de
un conjunto de instrucciones que determinan acciones que seran realizadas por la maquina. Y un
programa de computadora consiste en una cadena de estas instrucciones de lenguaje de maquina
(mas los datos). Normalmente estas instrucciones son ejecutadas en secuencia, con eventuales
cambios de flujo causados por el propio programa o eventos externos. El lenguaje maquina es
especifico de cada maquina o arquitectura de la maquina, aunque el conjunto de instrucciones
disponibles pueda ser similar entre ellas.

Lenguajes de bajo nivel: Un lenguaje de programacion de bajo nivel es el que
proporciona poca 0 ninguna abstraccion del microprocesador de una computadora.
Consecuentemente, su trasladado al lenguaje méquina es facil. El término ensamblador (del
inglés assembler) se refiere a un tipo de programa informatico encargado de traducir un archivo
fuente, escrito en un lenguaje ensamblador, a un archivo objeto que contiene c6digo méquina
ejecutable directamente por la maquina para la que se ha generado.

Lenguaje de alto nivel: Los lenguajes de programacion de alto nivel se caracterizan
porque su estructura semantica es muy similar a la forma como escriben los humanos, lo que
permite codificar los algoritmos de manera méas natural, en lugar de codificarlos en el lenguaje

binario de las maquinas, o a nivel de lenguaje ensamblador.

° C++
° Fortran

° Java
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o Perl

. PHP

. Python
5.3.7 PHP

El PHP es un lenguaje de scripting de cddigo abierto, del lado del servidor, con
programacion HTML integrada que se utiliza para crear paginas web dinamicas. Las ventajas de
PHP son su flexibilidad y su alta compatibilidad con otras bases de datos. Ademés, PHP es
considerado como un lenguaje facil de aprender (Solano, 2019).

Funciones de PHP

Las funciones de PHP se relacionan con los scripts del lado del servidor. PHP puede
realizar cualquier tarea que cualquier programa CGI (Common Gateway Interface) puede hacer y
maneja el intercambio de datos entre el servidor y el software. Por lo tanto, PHP puede recopilar
datos o crear webs de contenido dinamico.

Tres funciones principales distinguen en particular el PHP:

Programacion del lado del servidor: esto requiere tres componentes, que son un
analizador PHP, un navegador web y un servidor web. Este Gltimo estd conectado con una
instalacion PHP. El navegador web se utiliza para acceder al programa PHP. El navegador
muestra paginas web que se almacenan en el servidor y se generan con PHP. La programacion
del lado del servidor es ideal para webs de prueba antes de su publicacion en la web.

Programacion a traveés de la linea de comandos: Los scripts PHP pueden ser creados
sin un navegador o servidor. En este caso, s6lo necesitaras un analizador PHP. Estos scripts son

adecuados para las tareas regulares que se llevan a cabo en una web.
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Escribir aplicaciones de escritorio: esta funcion no se utiliza con tanta frecuencia como
la programaciéon de paginas web. Sin embargo, el PHP es adecuado para el desarrollo de
aplicaciones de escritorio debido a su complejidad, que también puede ser utilizado a través de
multiples plataformas.

Beneficios de PHP

El lenguaje de scripting PHP puede ser usado con todos los sistemas operativos
populares. Ademas, PHP es compatible con la mayoria de los servidores web como Apache. Las
ventajas para el usuario son:

PHP puede ser usado con cualquier sistema operativo virtual y cualquier tipo de servidor.
Las aplicaciones se pueden programar orientadas al procedimiento o al proyecto.

HTML, imégenes, PDFs, o archivos flash pueden ser generados dinamicamente con PHP.

PHP soporta una gran cantidad de bases de datos diferentes, por lo que este lenguaje de
scripting es ideal para la creacion de webs basados en bases de datos.

PHP ofrece soporte completo para la comunicacion del servidor con otros protocolos.

53.8 HTML

HTML son las siglas en inglés de HyperText Markup Lenguage, que significa Lenguaje
de Marcado de HiperTexto. Se llama asi al lenguaje de programacion empleado en la elaboracion
de paginas Web, y que sirve como estandar de referencia para la codificacion y estructuracion de
las mismas, a través de un codigo del mismo nombre (html) (Granda, 2006).
Para ello html opera en base a un conjunto de componentes, como son:

Elementos. Los ladrillos basicos del lenguaje html, sirven para representar el contenido y
sus atributos, asi como marcar los parametros del propio lenguaje, como el punto de inicio de la

cadena de comandos y el punto de cierre, o las necesidades especiales.
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Atributos. Las especificaciones respecto a valor, color, posicion, etc. de los elementos
incorporados en el cédigo. Por lo general consisten en una serie de instrucciones logicas o

numeéricas.

5.3.9 JavaScript

JavaScript es el lenguaje de programacién encargado de dotar de mayor interactividad y
dinamismo a las paginas web. Cuando JavaScript se ejecuta en el navegador, no necesita de un
compilador. El navegador lee directamente el cddigo, sin necesidad de terceros. Por tanto, se le
reconoce como uno de los tres lenguajes nativos de la web junto a HTML (contenido y su
estructura) y a CSS (disefio del contenido y su estructura) (Ramos, 2016).

Ademas, de acuerdo con W3techs, méas del 90 % de todos los sitios web funcionan con
JavaScript. Esto lo convierte en el lider primordial en tecnologia de desarrollo web. Hablemos de
algunos usos especificos de JavaScript en desarrollo web.

Interactividad de interfaz o front-end: el desarrollo web mejora solamente por el
aumento de la interactividad y funciones que JavaScript ofrece.

Aplicaciones Web: las aplicaciones web son similares a los sitios, pero en su lugar
pueden empacarse en una caja mas compacta, que mejora el control de la seguridad y otros
aspectos.

Juegos de navegador: los navegadores web actuales han cambiado mucho; los
desarrolladores pueden crear juegos robustos que funcionan en ellos.

Desarrollo web dorsal o back-end: el desarrollo web se ha transformado tanto, que

JavaScript puede utilizarse para gestionar el back-end de sitios y aplicaciones.
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5.3.10 Editor de texto

Los editores de texto son programas informaticos que crean y editan archivos digitales en
un formato de texto basico o texto plano, es decir, archivos que no contengan formato de texto
especifico (Noguera, 2016).
Caracteristicas de los editores de texto

Existen diversos tipos de interfaz de usuario para los editores de texto, algunas muy
sencillas y otras muy completas, que incluso cuentan con diferentes tipos de letras y sintaxis
especificas de algunos softwares de programacion. Pero, generalmente, cuentan con funciones
para cortar, pegar, modificar, importar, hacer y deshacer acciones, en esto son muy similares a

los procesadores de palabras.

o Editores de texto
o Notepad++

o Sublime Text

o Atom

J Ultraedit

. Vim

o CoffeeCup

J Komodo Edit

. TextMate

. Visual Studio Code

J BBEdit
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5.3.11 Visual Studio Code

“Visual Studio Code (VS Code) es un editor de caodigo fuente desarrollado por Microsoft.
Es software libre y multiplataforma, esta disponible para Windows, GNU/Linux y macOS. VS
Code tiene una buena integracion con Git, cuenta con soporte para depuracion de cddigo, y
dispone de un sinnimero de extensiones, que basicamente te da la posibilidad de escribir y

ejecutar codigo en cualquier lenguaje de programacion.” (Flores, 2022).

5.3.12 Laravel 9

Laravel es un framework de aplicaciones web PHP de c6digo abierto conocido por su
elegante sintaxis. Es un framework MVC para construir aplicaciones web simples y complejas
utilizando el lenguaje de programacion PHP, y sigue estrictamente el patron arquitectonico MVC
(modelo-vista-controlador).

Caracteristicas principales de Laravel

Eloquent ORM: El mapeador objeto-relacional (ORM) para Laravel se llama Eloquent,
y es una de las mejores caracteristicas de Laravel, ya que permite una interaccion perfecta con el
modelo de datos y la base de datos de eleccion.

Artisan CLI: El Artisan CLI, o linea de comandos, es otro aspecto vital de Laravel. Con
él, puedes crear o modificar cualquier parte de Laravel desde la linea de comandos sin tener que
navegar por carpetas y archivos.

Arquitectura MVC: La naturaleza de la arquitectura MVC de Laravel hace que el
lenguaje sea relacionable y adaptable, ya que sigue un patrén de desarrollo web prevalente con
mejoras continuas y significativas.

Paginacion automatica: Si alguna vez has tenido problemas con la paginacion en tus

aplicaciones, entendera el valor de tener la paginacion ordenada por un marco incorporado.
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Seguridad: Es esencial examinar las medidas de seguridad de cualquier aplicacion web
que esté considerando utilizar, ya que la falta de la debida diligencia puede provocar la pérdida

de fondos o incluso el secuestro de tu sitio o producto.

5.3.13 CSS

La sigla CSS corresponde a la expresion inglesa Cascading StyleSheets, que puede
traducirse como “Hojas de estilo en cascada”. El concepto se utiliza en el ambito de la
informatica para referirse a un lenguaje empleado en el disefio grafico. El lenguaje CSS permite
presentar, de manera estructurada, un documento que fue escrito en un lenguaje de marcado. Se
usa especialmente en el disefio visual de un sitio web cuando las paginas se hallan escritas en
XML o HTML (Merino, 2017).

Ventajas de CSS

o La diferencia entre un sitio web que implementa CSS y uno que no, es enorme y
definitivamente se nota.

o Quizés hayas visto algun sitio web que no se puede cargar por completo y tiene un
fondo blanco con la mayor parte del texto en azul y negro. Eso significa que la parte CSS del
sitio no se cargo correctamente 0 no existe.

o Asi es como se ve un sitio con solo HTML, y creo que estards de acuerdo

conmigo en que no luce muy bien.

o Antes de CSS, todo el estilo debia incluirse en el marcado HTML. Esto significa
que habia que describir por separado todos los fondos, los colores de fuente, las alineaciones, etc.

o CSS permite estilizar todo en un archivo diferente, creando el estilo alli y después
integrando el archivo CSS sobre el marcado HTML. Esto hace que el marcado HTML sea mucho

mas limpio y facil de mantener.
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o En resumen, con CSS no tienes que describir repetidamente como se ven los
elementos individuales. Esto ahorra tiempo, hace el cddigo més corto y menos propenso a
errores.

o CSS te permite tener multiples estilos en una pagina HTML, y esto hace que las
posibilidades de personalizacion sean casi infinitas. Hoy en dia, esto se estd volviendo una

necesidad mas que algo basico.

5.3.14 Bootstrap

Bootstrap es uno de los frameworks CSS de codigo abierto mas conocidos y mas
utilizados en el mundo del desarrollo web.

Este framework facilita enormemente la maquetacién de paginas web, ya que te permite
crear una interfaz muy limpia y completamente responsive, es decir, adaptable a cualquier
tamafio de pantalla. Ademas, ofrece tantas herramientas y funcionalidades que te permite crear
una web desde cero muy facilmente (Casas, 2019).

Ventajas de Bootstrap
Estas son las seis principales razones por las que Bootstrap es uno de los frameworks mas

utilizados:

o Soporte: Es una de las caracteristicas mas destacadas desde framework. Existe
muchisima documentacion en la red sobre su manejo y muchos blogs especializados en ello.

o Framework de codigo abierto: Esto quiere decir que todo su codigo esta
disponible y accesible a través de GitHub.

o Compatibilidad: No vas a tener problemas de incompatibilidad con los

principales navegadores (Firefox, Google Chrome, Internet Explorer, Opera o Internet Explorer).
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o Integracion con librerias JavaScript: Tipografias, botones, cuadros...

o Facilidad de uso: Tanto a la hora de crear contenido como en el momento de
subir archivos como iméagenes o videos.

. Utiliza un sistema grid: Es decir, un sistema de cuadriculas (rejillas) que te

permite crear el disefio de una web insertando el contenido en bloques o columnas.
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F. METODOLOGIA

Segun la ingenieria de software, en el disefio y desarrollo de todo producto software
existen una serie de actividades que deben realizarse en un orden determinado y que abarcan no
solo su produccion, sino también su exploracion y mantenimiento, esto se denomina ciclo de
vida o proceso de desarrollo del software, adicionalmente hemos usado la metodologia XP para
su desarrollo. En el presente capitulo se tiene como objetivo: desarrollar, construir la aplicacion
web interactiva para promocionar lugares turisticos en el cantén Tena.

6.1 Fase Exploracion.

La siguiente fase describira el caso de uso general de la aplicacion, también la planeacion

del desarrollo de la misma.
6.2 Descripcion de involucrados.
El siguiente paso se muestra a los involucrados en el desarrollo de la aplicacion web

interactiva para la difusion de los lugares turisticos en el canton tena.



Tabla 3

Descripcion de roles

NOMBRE ROL LUGAR DESCRIPCION
Sr. Estudiante Instituto Responsable Del
Reynaldo Superior desarrollo del
monar Tecnoldgico codigo de
Tena programacion

6.3 Materiales
Tabla 4

Materiales de oficina y otros.

del sistema.
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ITEM MATERIALES CANT UNIDAD VALOR VALOR
UNITARIO TOTAL,
usD usb

1 INTERNET 5 MES 30 150
2 PAPEL BOND 2 REDMA 3) 10




50

6.4 Tipos de investigacion

6.4.1 Investigacion Descriptiva

Con este estudio desarrollamos una imagen que representa el problema a partir de sus
caracteristicas. El énfasis se dio en el estudio de cada una de las caracteristicas, haciendo posible
de alguna manera se integren dos o mas caracteristicas con el fin de determinar como es el

problema.

6.4.2 Investigacion de Campo
Utilizamos este tipo de investigacion ya que se efectu6 en el lugar y tiempo en el que

ocurre el problema, que es el objeto de estudio.

6.4.3 Investigacion Bibliografica

Mediante las distintas referencias tedricas ya establecidas, permitieron analizar y
sistematizar el marco referencial, conceptual y cientifico del presente trabajo préactico
investigativo.
6.4.4 El equipo de trabajo

Para cumplir con este punto del proceso XP, se propone una estructura para conformar el
equipo de trabajo, el mismo que facilitara el desarrollo y realizacion del presente trabajo de

integracion curricular.
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Tabla s

Matriz de roles recomendados para el equipo de trabajo.

ROL DESCRIPCION

PROGRAMADOR Encargado del desarrollo del codigo de
programacion del sistema.

TESTER Responsable de ejecutar las pruebas de
retroalimentar los procesos en el caso de ser
necesario.

TRACKER(SEGUIMIENTO) Responsable de realizar el seguimiento del
progreso en cada etapa del proceso.

COACH(ENTRENADOR) Se lo denomina también jefe del proyecto
tiene la responsabilidad de dar seguimiento,
ejecucion y capacitacion al cliente.

BIG BOSS Coordinacion entre cliente y programador.

Nota: Matriz de roles recomendados para el equipo de trabajo Tomado de: roles equipo de trabajo

6.5.2 Requerimientos Funcionales.

Los requerimientos funcionales son determinados mediante reuniones pudiendo clasificar

los siguientes requerimientos funcionales:

o Requerimientos de proceso.
o Requerimientos de Interfaz Grafica.

o Requerimientos de seguridad y acceso.
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o Requerimientos de interfaces externas referentes a Hardware y Software.

6.5.3 Requerimientos no Funcionales

Es necesario, aunque no prioritario para el funcionamiento del sistema establecer
restricciones, politicas y factores externos como los reglamentos de seguridad y privacidad; se
describen en el capitulo de los resultados los requerimientos no funcionales de eficiencia y

usabilidad.

6.5.4 Disefio de la Base de datos — metodologia

La base de datos es crucial para un sistema reaccionado a procesos complejos, esta se
disefia en funcion de las necesidades de tal manera que permita dar confiabilidad a la

informacion, ademas permita la accesibilidad a dicha informacion las veces que sean necesarias.

6.5.5 Disefio de Interfaz — metodologia

Para la fase de disefio se elaboraron disefios simples para dar una nocion de como
estaria estructurado el sistema y que facilidades podria tener el usuario para interactuar antes de
llegar al disefio con los menus y ventanas de disefio adaptado, siendo un sistema orientado a la
web el disefio final sera realizado utilizando como estructura HTML, para la interfaz mediante
estilos CSS utilizando el Framework Bootstrap, y como interaccion con la capa de negocio

(Lenguaje de Programacion PHP) se ha utilizado JavaScript.



llustracion 2. Diagrama de caso de uso con los roles de la aplicacion web.

? ? MODIFICAR
kel INSCRIBIR DATOS

% CONOCER LOS SITIOS

CLIENTE

Elaborado por: Reynaldo Monar
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lustracion 3. Disefio de la interfaz lugares.

-

Elaborado por: Reynaldo Monar
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llustracion 4 Disefio interfaz de la informacion del lugar.

GEMERADOR
DE CODIGOS

IMAGENES DEL QR

LUGAR

UBICACION DEL
LUGAR

DESCRIPCION

5 S
ALIMENTACION HOSTERIA RECREACION

e CTO

Elaborado por: Reynaldo Monar

llustracion 5. Disefio interfaz panel de administrador.

Elaborado por: Reynaldo Monar



llustracion 6. Disefio login administrador

Ingreso

Email admin@admin.com

Contrasena senssuns

Acceder Cancelar

Elaborado por: Reynaldo Monar

llustracion 7. Disefio de la pagina para administrar usuarios admin.

Reynaldo Monar

s Lugares Usuarios Administradores

@ Categorias

S Propietarios

Mostrar Buscar:
& Servicios

10
G Cambiar Imagenes registros

Nombre Email Estado

CONFIGURACION

Reynaldo Monar admin@admin.com -
2 Administradores

Mostrando 1 a 1 de 1 registros Anterior Siguiente

(> Salir

Elaborado por: Reynaldo Monar
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6.6 Metodologia aplicada a la codificacion.

6.6.1 Codificacién

El uso de un lenguaje de programacion es requisito obligatorio, al proponer una
herramienta orientada a la web y ser de tipo cliente servidor se establecié como metodologia de
codificacion usar la programacién orientada a objetos, de acuerdo a los conocimientos de las
autoras del presente Trabajo de Integracion Curricular, por lo tanto se utilizé el lenguaje de
programacion php, dando cumplimiento al tercer objetivo y al propdsito de funcionalidad de
servicios en red, este lenguaje se ejecuta en el servidor y da como respuesta al usuario (la capa de

vista) un hipertexto minimalista mostrado en el disefio del sistema (CSS,JS).

6.7.1 Pruebas

En esta fase se realizd las pruebas unitarias de funcionamiento de cada médulo del
sistema que se desarrollb, como también las pruebas de tiempo de respuesta de cada mddulo,
ademas es importante para la deteccion de errores, si por ende se encontrara posibles errores se
realizara las correcciones de las mismas, obteniendo de esta manera un software de calidad y la

aceptacion por parte del usuario.



Tabla 1.

Pruebas de funcionalidad del sistema
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REQUISITOS CARACTERISTICAS TIPO DE RESULTADOS
PRUEBAS

Login de 1. Validacién de datos Prueba de caja Comprobado
administrador 2. Registro de los datos en la negra

base de datos
Registro de 1. Validacion de datos Prueba de caja  Comprobado
propietarios 2. Registro de los datos en la negra

base de datos

3. Actualizacion de datos del

propietario

4. Eliminacion de datos del

propietario
Agregar 1. Registro nombre de la Prueba de caja  Comprobado
categorias categoria. negra

2. Asignar imagen a la

categoria
Agregar lugares 1. Registro de nombre del Prueba de caja  Comprobado

lugar
2. Seleccion de la categoria

agregada anteriormente

negra



Agregar

administrador

3. Seleccion del propietario
agregado anteriormente

4. Agregar enlace de mapa de
Google

5. Agregar descripcion de
lugar e imagenes

1. Registro de nombre

2. Registro de email

3. Validacion de contraseina

Prueba de caja

negra

Comprobado

59



60

G. RESULTADOS

7.1 Desarrollo de la Metodologia
En funcién de la metodologia propuesta para el levantamiento de datos y la
recomendadade acuerdo al objetivo del Trabajo de Integracion Curricular, a continuacion, se

identifican las responsabilidades para cada rol, estableciendo asi el equipo de trabajo.

7.1.1 Poblacion y muestra

Mediante un proceso de muestreo con la poblacién del cantdén Tena, obteniendo un
total dees 4600.007 habitantes se procedio a realizar un proceso a través de la siguiente
formula.

Célculo del tamafio de lamuestra
n= Tamafo de muestra buscado.
N=Tamafio de la Poblacién o Universo
Z=Parametro estadistico que depende el Nivel de Confianza (NC)
p=Probabilidad de que ocurra el evento estudiado (éxito)
q = (1-p) = Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado
e = Erro de estimacién maximo aceptado
Parametro Valor
N =105
Z =1,96
p =50%

q =50%



61

e =5%

n*Zz*P*Q
T E2x(N—1)+Z2%P*Q

n

B 4600007 * 3.84 * 0.50.% 0.50
"~ 0.052 % (4600007 — 1) + 1.962 % 0.50 * 0.50

n

_ 4600007 * 3.84 * 0.50 = 0.50
"~ 0.0025 % 4600006 + 3.84 % 0.50 % 0.50

n

 4416006.72
" = 1500.015 + 0.96

| 4416006.72
"= 7150001

n = 384
Después de realizar el siguiente proceso se obtuvo como resultados 384 personas

encuestadas.
7.1.2 Requerimientos funcionales del sitio web

) Listar lugares

Listar los lugares

o Listar informacion del lugar

Listar informacion del lugar

o Listar fotos del lugar

Listar las fotos de los lugares turisticos

o Listar ruta del lugar

Listar ruta del lugar

o Seguridad y privacidad

Requisito de conexion de internet por medio de wifi o datos para acceder al sitio web.
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o Disponibilidad
El sitio web estara disponible el 100% del tiempo, ya que estard publicada en internet con
acceso a todo publico.
o Mantenibilidad
El sitio web estara en constante mantenimiento ya que se podria agregar nuevos lugares o
destinos turisticos o realizar modificaciones o correcciones.

. Portabilidad

En el sistema desarrollado ofrece compatibilidad con cualquier navegador, en cualquier

dispositivo.
Tabla 7.
Descripcion. Lenguajes utilizados en el desarrollo del sistema
LENGUAJE VERSION DETALLE
HTML 5 Realizar La Estructura Del Sistema
CSS 3 Disefio Y Estilos Del Sistema
PHP 8.1 Funciones Y Conexiones Cliente
Servidor

JAVASCRIPT 1.8 Crear Contenido Dindmico
BOOTSTRAP 4.6 Multiplataforma Para Disefios
MYSQL 10.4.16  Almacenamiento De Datos
LARAVEL 9 Estructura Vista Controlador Para

Desarrollo De Sistemas
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H. CONCLUSIONES.
Utilizando los lenguajes de programaciéon HTML5 Y CSS3 se realizo el disefio y el
desarrollo del sitio web de acuerdo de los requerimientos de la institucion.
El Sitio Web se convertira en una herramienta Util ya que servird para efectuar consultas
desde cualquier lugar Unicamente haciendo uso del Internet, sin necesidad de estar presentes
en las Instalaciones del Complejo Turistico.
Manejar la incursién en medios tecnoldgicos por parte del sector serd de gran ayuda para la
comunicacion e informacion de los turistas, los cuales optan a menudo por buscar
atracciones turisticas en internet.
La implementacion de este sitio web va a ayudar a mejorar la eficiencia en la
administracion, creando un canal de publicidad més amplio para poner a disposicion

servicios mas accesibles a los usuarios mediante el uso del Internet.
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I. RECOMENDACIONES

e Se recomienda preparar previamente el alogamiento sea local como en un hosting web, para
evitar todo tipo de inconvenientes se requiere leer los requerimientos del sistema como la

version de PHP superior a 8.1.0 la cual es una de las principales.

e Se recomienda contar con el mantenimiento del servidor contratado, tanto con el pago al dia
como con soporte para evitar imprevistos, ademas de configurar adecuadamente para la
realizacion de copias de seguridad periddicas

e Realizar actualizaciones periddicamente de la informacion en Sitio Web, para ofrecer un

mejor servicio en linea.
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Anexo 1. Diagrama de la base de datos para aplicacion web interactiva.

n £ totems servicio_de_lugars

¢ id : bigint(20) unsigned

# lugar_id - bigint(20) unsigned

# subservicio_id - bigint(20) unsigned »
@ created_at - timestamp

m updated_at : timestamp

n £ iolems password_resets
@ email : varchar(255)
@ token - varchar(255)

created_at - timestamp

n 3 wiems lugares
@ id : bigint{20) unsigned
% lugarname : varchar(255)

# idcat - bigint(20) unsigned

# idpropietario - bigint(20) unsigned

@ lugarlink - varchar(255)
i descripcion : text

created_at - timestamp
updated_at - timestamp

n 43 iotems sub_servicios
1 @ id : bigint(20) unsigned
4 servicio_id : bigint(20) unsigned *
@ subservicio : varchar(255)
@ url : varchar(255)
@ created_at - timestamp

f updated_at - timestamp

n £ ftolems personal_access_tokens n o

# id : bigint(20) unsigned
@ tokenable_type - varchar(255)

# tokenable_id : bigint(20) unsigned

& name - varchar(255)

@ token - varchar(64)

& abilities : text

@ last_used_at : timestamp

created_at - timestamp

m updated_at : timestamp

¢ id : bigint(20) unsigned
& name : varchar(255)

@ email_verified_at : timestamp

olems users

® email : varchar(255)

K. ANEXOS

v [

n 4 fotems place_imagenes
i id - bigint(20) unsigned

folems migrations
@ id * int(10) unsigned

@ migration : varchar(255)

# idplace : bigint{20) unsigned
@ url : varchar(255)
created_at - timestamp n o

# batch : int(11)

totems datos_contactos

m updated_at : timestamp | 2 id - bigint(20) unsigned

@ propietarioname - varchar(255)
@ telefono - varchar(255)

Bo  ttemscas
1 g id : bigint(20) unsigned |
@ catname - varchar(255) ‘
@ created_at - timestamp

@ updated_at - timestamp

n £ fofems cat_imagenes

@ id - bigint(20) unsigned
{4 idcat : bigint(20) unsigned

& url : varchar(255)

created_at - timestamp

s servicios

v 3

[ @ id - bigint(20} unsigned

@ servicio : varchar(255)
@ url : varchar(255)
crealed_at - timestamp & updated_at : timestamp

@ updated_at - timestamp

no Iotemns imagenes_confis
@ id - bigint{20) unsigned

@ boton : varchar(255)

@ url : varchar(255)

m created_at - timestamp

@ updated_at : timestamp

@ password - varchar(255)

& remember_token : varchar(100)

@ created_at

timestamp

@ updated_at : imestamp

1 telefonoalterne : varchar(255)
@ email - varchar(255)

[ created_at : imestamp

i updated_at - timestamp

n & tolems datos_usuarios
@ id - bigint(20} unsigned

& name : varchar(255)

@ document : varchar(255)

@ ciudad : varchar(255)
created_at - timestamp

@ updated_at - timestamp
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Anexo 2. Solicitud de implementacion

Tena, 29 de noviembre del 2022

Ing. Orlando Moyano

Responsable de la Unidad de Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién

Presente.-

Reciba un cordial y afectuoso saludo, a la vez deseandoles el mejor de los
éxitos en su vida profesional y personal.

Estudiante del 5to semestre de Desarrollo de Software del Instituto Superior
Tecnolégico Tena, en la cual me encuentro en el proceso de titulacion, es asi
que mediante el presente me permita dirigirme ante si digna persona, con la
finalidad de solicitar un espacio en el servidor para la implementacion del
Aplicacion web interactiva para promocionar lugares turisticos en el canton
tena y la creacion del siguiente subdominio http://appturismo.itstena.edu.ec

Por la favorable atencion que brinde al pedido, reintegramos nuestros
agradecimientos.

Atentamente.

&=~ A = 2&'2);010

2200571970 29 - (f- BB e

Estudiante del ISTTENA
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Anexo 3. Cronograma de actividades.
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