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RESUMEN

El fin de la presente tesis es la elaboracion de un sitio interactivo para la
Céamara de Turismo de Manta que agilice los procesos de aceptacion de
afiliacion y mostrar informacién a los clientes acerca de las actividades
turisticas que se desarrollan en la ciudad. Se hizo uso de la metodologia
MIDAS que consta de cuatro fases, la primera que permitié recopilar
informacion brindada por el usuario mediante entrevistas y fichas; la segunda
fase fue la creacion de los prototipos, usada para proporcionar al cliente una
primera version del producto en un corto periodo de tiempo. En la tercera fase
se utilizé6 SQL para la realizacion de la base de datos y en su ultima fase se
trabajé con visual estudio como un entorno de desarrollo integrado con
lenguaje de programacion C# utilizando web form en asp.net. La
implementacion del sitio interactivo web optimiz6 de manera significativa los
procesos dando como resultado una mejora notable en la gestion de los
procesos que se lleva a cabo en la Camara de Turismo de Manta.

PALABRAS CLAVES

Portal interactivo web, Turismo en la Web, Agilizacién de procesos.



X

ABSTRACT

The purpose of this thesis is to develop an interactive website for the Tourism
Association of Manta that could accelerate the membership process and display
information of customers related to tourism activities taking place in the city.
MIDAS methodology was used and consisted of four phases: first the collection
of information provided by the user through interviews and records; second
phase the creation of prototypes which provided the customer a first version of
the product in a short period of time and third phase SQL was used to develop a
database; the last phase applied visual studio as a development environment
integrated with language C# using webform in asp.net. Implementation of an
interactive website significantly optimized the processes and improved
management that takes place in the Tourism Association of Manta.

KEYWORDS

Interactive web portal, Tourism Web, acceleration of processes



CAPITULO I. ANTECEDENTES
1.1. PLANTEAMIENTO Y FORMULACION DEL PROBLEMA

El uso de paginas y sistemas web han permitido que las instituciones publicas
y privadas de todo el mundo, puedan darse a conocer a la poblacion en
general, y hacer publicidad de productos o servicios que ofrecen a través del

internet, optimizando tiempo, recursos y dinero.

Manabi cuenta con hermosos paisajes y lugares turisticos potenciales, y segun
lo indica PROECUADOR (2012), el turismo es un sector y actividad importante
para el Ecuador, que a su vez es visitado por turistas generando recursos

significativos para la provincia y el pais creando nuevas plazas de trabajo.

Con éste antecedente, la Camara de Turismo capitulo Manta fue creada con el
objetivo principal de potenciar el turismo de la ciudad y la provincia, es por ello
que por ser un ente privado necesita tener aliados directos como lo son:
hoteles, restaurantes, bares, entre otros; estos locales deben pasar por un
proceso de afiliacion, para hacer un vinculo directo con la misma. Tal como
menciona Mejia (2015), el proceso de afiliacion cuenta con pasos que
conllevan una duracion aproximada de 5 dias laborables, pero haciendo uso

de algun otro método aplicativo web pueden ser optimizados.

Otra de las funciones de la Camara de Turismo es de promocionar los puntos
turisticos tomando de referencia a los locales ya afiliados a la institucion; pero
tiene una debilidad, no cuenta con un medio de difusion o una forma de
promocionar el turismo por medio del internet, y segun Gémez y Tapia (2011)
indican que las paginas web ahora conforman un papel vital para toda

empresa y especialmente las que estan involucradas en el ambito turistico.

Los turistas no tienen datos sobre cuales son los lugares turisticos mas
recomendados para visitar (hospedaje, alimentacion y diversion), y es por eso
gue deben acercarse personalmente a la institucién a adquirir la informacién,

usando recursos que pueden ser aprovechados.

Mejia, G. 2015. Recolecta de requerimiento (entrevista), Manta-Manabi. EC,
Director de Camara de Turismo capitulo Manta



Ante estos problemas los autores de este proyecto se plantean la siguiente

interrogante:

¢, Como mejorar el proceso de afiliacion de la Camara de Turismo Manta y dar

a conocer informacion precisa a clientes y turistas en general?



1.2. JUSTIFICACION

El plan nacional del buen vivir es un ejemplar a nivel nacional conformado por
12 objetivos que pretenden ser la transformacion histérica del Ecuador.
Siguiendo un camino donde predomine la equidad, el desarrollo integral, la
Revolucion Cultural, la Revolucion Urbana, la Revolucion Agraria y la
Revolucién del conocimiento, es por esto que los autores del presente
desarrollo toman como referencia el objetivo 11, que propone asegurar la
soberania y eficiencia de los sectores estratégicos para la transformacion
industrial y tecnolégica. La informacion y el conocimiento tienen un rol
primordial en la construccion de una nueva sociedad. Esto ha generado un
nuevo impulso del gobierno hacia los territorios digitales. La mayoria de las
instituciones publicas y privadas a nivel nacional no proporciona servicios ni
trAmites que permitan acceder a servicios de calidad por medios electrénicos,
ya que se requiere no tan solo aplicacion informativa sino también
transaccional. (SENPLADES, 2013a).

También La Agenda Zonal del Buen Vivir Zona de Planificaciéon 4, en sus
objetivos generales pretende mejorar la competitividad de los sectores
econoémicos, turisticos, agroproductivos, pesqueros y ganaderos junto con la
diversificacion de las actividades productivas y econdmicas con el uso de
tecnologia limpias, y ademés, dentro de sus lineas de accion en su
sustentabilidad patrimonial se pretende implementar estrategias de desarrollo
turistico que mejoren la calidad de vida del artesano y la experiencia del turista
(SENPLADES, 2013b)

Un sitio web enfocado al turismo contribuird a mejorar la experiencia del turista
con la facilidad de informacion referente a los lugares y actividades que
contribuyan con este fin, y la facilidad que tendran los afiliados para el proceso
de afiliacion.

Ante esto se eligi6 la Camara Turistica de la Ciudad de Manta, con el
proposito principal de implementar un sitio web que permita realizar una

afiliacion con mayor agilidad, optimizando tiempo y recurso mostrando a la



ciudadania, afiliados y turistas, sobre gastronomia, hoteleria, eventos, entre
otros; Ademas por este medio dar a conocer mas de esta organizacion al
proporcionar informacion, como beneficios y servicios que brinda al ser un

afiliado.



OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GENERAL

Implementar un sitio web interactivo en la Camara de Turismo capitulo Manta
de Manabi, para agilizar procesos de aceptacion de afiliacion y dar a conocer

informacién a los clientes acerca de las actividades turisticas.

1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar los procesos manuales que realiza la Camara de Turismo
capitulo Manta

e Disefiar el mapa del sitio web.

e Desarrollar el sitio web interactivo con la informacion proporcionada de
la Camara de Turismo de Manta.

e Efectuar pruebas de funcionamiento con el administrador y los usuarios

a través de la Internet.

1.3. IDEA A DEFENDER

La implementacion de un sitio web interactivo proporcionara informacion digital
y perioddica a los afiliados, turistas y comunidad en general, ademas agilizara

los procesos de aceptacion de afiliacion de la Camara Turistica de Manta



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1. SITIO WEB

En la presente era de la globalizacion y el acceso masivo a la informacion, los
sitios web se han convertido en un instrumento clave para la comunicaciéon de
las marcas de destino y para la comercializacion de todo tipo de servicios y
productos relacionados con ellas, Ademas, la popularizacion de las tecnologias
de la informacién y la comunicacién ha provocado la profunda modificacién de

los comportamientos de los consumidores (Fernandez, et al., 2013).

Un sitio web segun lo mencionan Almarzay Pirela (2012) es un sitio en la World
Wide Web que contiene documentos (paginas web) organizados de manera
jerarquica. Asi, cada documento (pagina web) contiene texto, graficos,
imagenes y toda una serie de informacion en diversos formatos y
presentaciones que se muestran al usuario como informacién digital en la
pantalla de un ordenador, asi un sitio web puede contener una combinacion de

gréficos, texto, audio, video, y otros materiales dinamicos o estaticos.

Sierra (2010) describe que un sitio Web puede solicitar a sus visitantes que se
registren para ver contenido restringido o hacer uso de algun servicio, esto se
pone de manifiesto cuando sus usuarios regresan al sitio con una frecuencia

regular.

Un sitio web sirve generalmente para mostrar al mundo un producto o servicio
de una entidad de cualquier tipo, pudiendo asi tener varias paginas web en ella,
permitiendo que se pueda realizar muchas funciones, que no tan solo sean de
publicidad, sino también transacciones y dindmicos de acuerdo a la necesidad

de quien lo requiera.

2.1.1. SITIOWEB INTERACTIVO

En el entorno online, la interactividad se entiende como la predisposicion de la
empresa a "escuchar" a sus publicos, bien sea de manera inmediata

(interactividad de navegacion) como a posteriori mediante el andlisis y la



adaptacion del mensaje a las necesidades de los usuarios (Garcia, et al.,
2012).

Un sitio web interactivo permite a los usuarios participar y aportar contenido. Un
sitio interactivo es basicamente un sitio dinamico al que se le han afiadido
prestaciones interactivas. Siendo interactivos los foros, los blogs, los
comentarios de los usuarios, y todas aquellas aplicaciones en las que el
usuario puede interactuar con otros usuarios o con los administradores del sitio
(DesignioWeb, sf).

Un sitio web interactivo va mas alla de publicaciones ya que se puede
interactuar con los usuarios virtualmente, ya que de esta manera los
administradores del sitio podran realizar encuestas, foros y en los diversos
contenidos publicados dar la opcién de comentar y asi saber que opinan los

usuarios de la entidad que tenga el sitio web interactivo.

2.2. INGENIERIA DE SOFTWARE

Pressman (2010) menciona que la ingenieria de software proporciona la
experiencia técnica para elaborar software. Incluyen un conjunto amplio de
tareas, como comunicacién, andlisis de los requerimientos, modelacion del
disefio, construccion del programa, pruebas y apoyo. La ingenieria de software
se basa en un conjunto de principios fundamentales que gobiernan cada area
de la tecnologia e incluyen actividades de modelacién y otras técnicas
descriptivas. Cuando se integran las herramientas de modo que la informacién
creada por una pueda ser utilizada por otra, queda establecido un sistema
llamado ingenieria de software asistido por computadora que apoya el

desarrollo de software.

Una disciplina de la Ingenieria que concierne a todos los aspectos de la
produccion de software, para esto se debe adoptar un enfoque sistematico para
llevar a cabo el trabajo Utilizando las herramientas y técnicas apropiadas para
resolver el problema planteado, de acuerdo a las restricciones de desarrollo y a
los recursos disponibles (Rodriguez, 2012).



Mendoza, et al., (2013) sefialan que la Ingenieria de Software ha cumplido su
proceso de madurez partiendo de la abstraccion de soluciones tecnoldgicas a
necesidades puntuales, seguida por el uso de esquemas de gestion y
continuando con la especificacion de guias bien estructuradas, todo esto para
gue la produccion de software sea un conjunto de procesos controlados,

repetibles, eficientes y de escala industrial.

Teniendo en cuenta que ingenieria de software es un conjunto de ejemplares
de metodologias con técnicas y herramientas para elaborar un software, de
manera mas organizada, para que asi garantice una calidad y confiabilidad de

la informacion que se maneja dentro del software.

2.2.1. METODOLOGIA INFORMATICA

Alfonso, et al., (2011) consideran que una decision importante a la hora de
abordar un proyecto informético es la metodologia de desarrollo de Software
gue se utilizara. Cabe aclarar que no siempre se ha de aplicar la misma para
todo tipo de proyectos, sino que es conveniente analizar las necesidades para

determinar cudl es la mas apropiada.

Trigas (sf) puntualiza que la ventaja que aporta el uso de una metodologia para

crear un producto se podria resumir los siguientes puntos:

Facilita la planificaciéon
Facilitan el control y el seguimiento adecuado del proyecto
Mejora el uso de los recursos

YV V VYV V

Permiten evaluar de forma mas facil los resultados obtenidos y valorar

los objetivos conseguidos

» Mejoran la comunicacién entre el cliente y las personas que van a cabo
el proyecto

» Garantiza que el producto final tendra la calidad esperada

» Se tendran presentes unos plazos para el desarrollo del producto

» Permitira definir el ciclo de vida adecuado al proyecto

Luego de saber los puntos de vistas de los diferentes autores es necesario

acotar que para la presente investigacion se ha utilizado una metodologia que



permite tener una clara vision de lo que el cliente necesita y ademas tener un

orden cronolégico al momento de ir ejecutando sus fases.

2.211. METODOLOGIA MIDAS

Segun Cusme y Delgado, (2013) mencionan que MIDAS es que es una
metodologia ligera, que se ha definido para satisfacer tanto las necesidades de

los clientes como de los desarrolladores. Definiéndose los siguientes objetivos:

» Proporcionar a los desarrolladores una metodologia basada en modelos
gue guie su trabajo siguiendo su forma habitual de trabajar.

» Soportar un desarrollo de software rapido, con el fin de asegurar a los
clientes una primera version del software en el menor tiempo posible.

» Reducir la cantidad de documentacién generada durante el desarrollo
del SIW.

» MIDAS propone distintas iteraciones y al final de cada una de ellas se

obtiene una nueva version del producto.

Se basa en la utilizacion de modelos para la elaboracion de Sistemas de
Informacién Web, Proponiendo un proceso lterativo e Incremental que
proveniente de ingenieria de software de los modelos de software y se basa en

método de prototipos (Monteblack, 2015).

Céceres y Castro (2015) cataloga a MIDAS, como un marco metodolégico
orientado a modelos para plataforma Web y tecnologia XML y objeto-relacional,
basado en la propuesta MDA de OMG y por ello propone tanto modelos
independientes de plataforma como modelos especificos de plataforma en

base a los aspectos estructurales y de comportamiento.

Dentro de cada una de las fases se detallaran las diferentes técnicas y

herramientas que se utilizan para lograr el cumplimiento del sitio web.

1) MIDAS/SD (REQUISITOS Y ARQUITECTURA DEL SISTEMA)

Es la primera iteracidén, que constituye el nucleo del proceso, se definen los
requisitos y la arquitectura del sistema. Se define la fase de analisis una
arquitectura del software independiente a la funcionalidad que permite la

combinacion de diferentes modelos de arquitectura con diferentes modelos
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funcionales. Considerar la arquitectura del software desde las fases iniciales
del desarrollo del Sistema de Informacion Web permite dirigir su desarrollo y
determinar la capacidad para evolucionar el sistema. Ademas, provee de un
mecanismo de reutilizaciéon mediante el uso de patrones de arquitectura como
respuesta de los requisitos no funcionales definidos por el usuario (Vela, 2003

citado por Cusme y Delgado, 2013).

e ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

Sanchez, et al.,, (2011) refieren que el analisis de requerimiento sirve para
conocer, indagar los requerimientos de los usuarios se utilizan las técnicas de
recopilacion de informacion como son la observacion, entrevistas y encuestas
para saber a ciencia cierta todos los requerimientos de los usuarios potenciales
y conocer especificamente las necesidades que se tienen para el manejo de la

informacion

Notando que de aqui parte la realizacién del sistema, y que de ésta depende
gue funcione como lo desea el usuario, porque es aqui donde se analiza la
informacion recopilada, mediante técnicas que permitan interactuar a los
desarrolladores del sistema con el usuario. A continuacion se detallan algunas

técnicas y herramientas de esta investigacion:

» Técnica de entrevista informal: Diaz, et al., (2013) deduce que es una
técnica flexible y se planean de manera tal, que pueden adaptarse a los
sujetos y a las condiciones. Los sujetos tienen la libertad de ir mas alla
de las preguntas y pueden desviarse del plan original.

» Requerimientos funcionales y no funcionales: Los funcionales
describen lo que el sistema debe hacer y dependen del tipo de software
a desarrollarse. Los requerimientos no funcionales se refieren a las
propiedades emergentes del sistema como la fiabilidad, el tiempo de
respuesta, entre otros. Algunos de estos pueden restringir el proceso a
utilizar para desarrollar el sistema (Marifio, et al., 2012)

» Acta de requerimientos: es un documento donde se ubican todos los
requerimiento del sistema estando de acuerdo el usuario y el

desarrollador del sistema, colocando cada uno de ellos con su
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respectiva descripcién, y dejando claro entre las partes lo que se va
hacer y como constancia una firma de ambos, que sirva como evidencia
al momento de la entrega del sistema.

> Diagrama de flujo: Cantén (2010) fundamenta que es la forma mas
tradicional para especificar los detalles y pasos de avance,
diversificacion, retroceso y posibilidades, de un proceso. Se utilizan
principalmente en calidad, en programaciéon, en la industria, etc. Los
diagramas de flujo utilizan una serie de simbolos con significados
especiales. Como representacion grafica de los pasos de un proceso,
pretenden que con esa representacion se consiga entenderlo mejor por
todos y en la misma forma.

» Mapa de proceso: Contribuye a hacer visible el trabajo que se lleva a
cabo en una unidad de una forma distinta a la que ordinariamente lo
conocemos, A través de este tipo de grafica se puede percatar las tareas
0 pasos que a menudo pasan desapercibidos en el dia a dia, y que sin
embargo, afectan positiva o negativamente el resultado final del trabajo.
Los mapas de proceso permiten identificar claramente a los individuos
gue intervienen en el proceso, la tarea que realizan, a quién afectan
cuando su trabajo no se realiza correctamente y el valor de cada tarea o
su contribucién al proceso. También permite evaluar como se entrelazan
las distintas tareas que se requieren para completar el trabajo, si son
paralelas o secuénciale. Los mapas de procesos se representan uno y
cada uno de los procesos que componen un sistema asi como sus
relaciones principales. Dichas relaciones se indican mediante graficos en
forma de mapas conceptuales los cuales representan los flujos de
informacion (Mahecha, 2012).

» Diagrama de caso de uso: se utlizan en el modelado del sistema
desde el punto de vista de sus usuarios para representar las acciones

gue realiza cada tipo de usuario (Berzal, sf)
2) MIDAS/HT (PROTOTIPO DEL SISTEMA)

Es la segunda iteracion, se desarrolla un primer prototipo del Sistema de
informacion Web, para proporcionar al cliente una primera version del producto
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en un corto periodo de tiempo. Para cada actividad de ésta iteracidén se definen
una serie de tareas, técnicas y notaciones (Vela, 2003 citado por Cusme y
Delgado, 2013).

e PROTOTIPO

Pressman (2010) puntualiza que es frecuente que un cliente defina un conjunto
de objetivos generales para el software, pero que no identifigue los
requerimientos detallados para las funciones y caracteristicas. En otros casos,
el desarrollador tal vez no esté seguro de la eficiencia de un algoritmo, De la
adaptabilidad de un sistema operativo o de la forma que debe adoptar la
interaccién entre el humano y la maquina. En estas situaciones, y muchas
otras, el paradigma de hacer prototipos tal vez ofrezca el mejor enfoque.
Aunque es posible hacer prototipos como un modelo de proceso aislado, es
mas comun usarlo como una técnica que puede implementarse en el contexto
de cualquiera de los modelos de proceso. Sin importar la manera en la que se
aplique, el paradigma de hacer prototipos le ayuda a mejorar la comprension de

lo que hay que elaborar cuando los requerimientos no estan claros.

3) MIDAS/DB (BASE DE DATOS)

Se comienza con una etapa de captura de requisitos en la que, apoyados en el
primer prototipo obtenido en, MIDAS/HT, se revisan los requisitos iniciales con
el usuario, haciendo especial hincapié en aquellos relativos a la BD. Con estos
nuevos requisitos, en la actividad de andlisis se refinan los modelos
conceptuales elaborados en la iteracidén previa, tanto el de datos como el del
hipertexto y la presentacion. Ademas en esta actividad se incluye el disefio
conceptual de consultas, que puede constituir una forma de integracion entre la
BD Web y el hipertexto. Dado que una consulta es un sub-esquema, éstas
pueden modelarse del mismo modo que los esquemas (Vela, 2003 citado por
Cusme y Delgado, 2013).

4) MIDAS/FC (SERVICIOS Y LOGICA DEL SISTEMA)
Es una iteracion adicional, se desarrollan los servicios y la légica del Sistema
Informatico Web, es decir caracteristicas relacionadas con el logro de la

finalidad basica para lo que ha sido disefiado el sistema. En esta iteracion se
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desarrollan los servicios que tendra el SIW acordados con el cliente,
preparando el producto para la version definitiva, y en este momento se
contribuye al alcance de los objetivos del producto que han sido planteados
(Cusme y Delgado, 2013).

Como se ha indicado, MIDAS es una metodologia basada en modelos, donde
cada modelo propuesto permite describir una vista del sistema a diferentes
niveles de abstracciéon (Vela, 2003 citado por Cusme y Delgado, 2013).

2.3. ESTANDAR IEEE 830

El Instituto de Ingenieros en Electricidad y Electronica, IEEE por sus siglas en
inglés, define a los requerimientos de software como una condicibn o
capacidad requerida por el usuario para resolver un problema o alcanzar un
objetivo, que debe satisfacer o poseer un sistema o una componente de un
sistema para satisfacer un contrato, un estandar, una especificacion u otro
documento formalmente impuesto y tiene que ser representacion documentada
de una condicién o capacidad examinadas anteriormente segun lo menciona
Marifio, et al. (2012)

Borja y Cuji (2013) dicen que el estandar IEEE proporciona una introduccion a
todo el documento especificando el requerimiento del software. Consta de
varias subsecciones: proposito, ambito del sistema definiciones, referencias y

vision general del documento las cuales a continuacion se describen.

Propésito: En esta subseccion se define el propésito del documento
Especificacion de Requisitos de Software (ERS) y se especificara a quien va

dirigido el documento.

Ambito del sistema: Se podra dar un nombre al futuro sistema. Se explicara lo
gue el sistema hara y lo que no hara. Se describiran los beneficios, objetivos y

metas que se espera alcanzar con el futuro sistema.

Definicion de acrénimo y abreviatura: En esta subseccién se definiran todos

los términos, acrénimos y abreviaturas utilizada en la ERS.
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Referencias: En esta subseccidén se mostrara una lista completa de todos los

documentos refenciados en la ERS

Vision General del documento: Se describe brevemente los contenidos y la

organizacion del resto de los ERS

2.4. LENGUAJES DE PROGRAMACION

Trejos (2014) sefiala que los lenguajes de programacion corresponden a
conjuntos de instrucciones que permiten construir programas a la luz de
determinados paradigmas de programacién e, incluso, como combinacion de
algunos de ellos. Estos conjuntos de instrucciones llamados Lenguajes de
Programacion son aceptados por la comunidad tecnoldgica internacional y
cuentan con recursos como compiladores, ejecutores, editores y ambientes
integrados de desarrollo que, en algunos casos, estan disponibles libremente y
se puede acceder a ellos a través de la web y, en otros casos, corresponden a

la linea del software privativo.

Los lenguajes de programacion son la herramienta basica de construcciéon de
programas, como lo son el machete y el azadon para un campesino, el pico y la

pala para un constructor (Challenger, et al., 2014).

Coémo lo menciona Urefia (2011) los lenguajes de programacion son Conjunto
de reglas o normas que permiten asociar a cada programa correcto un céalculo
gue sera llevado a cabo por un ordenador (sin ambigtiedades), por tanto, un
lenguaje de programacion es un convenio o acuerdo acerca de como se debe
de interpretar el significado de los programas de dicho lenguaje ya que muchas
veces se confunden los lenguajes con los compiladores, intérpretes o con los

entornos de desarrollo de software.

2.4.1. ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADO (IDE)

Alonso (2010) menciona que un entorno de desarrollo integrado o IDE
(acronimo en inglés de Integrated Development Environment), es un programa

informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacion.
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Puede dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programacion o bien,

poder utilizarse para varios.

Los Componentes de un entorno de desarrollo segun Conde (SF) son los

siguientes:

>

Un editor de texto es un programa que permite crear y modificar
archivos digitales compuestos Unicamente por texto sin formato,
conocidos comunmente como archivos de texto o texto plano. El
programa lee el archivo e interpreta los bytes leidos segun el codigo de
caracteres que usa el editor y suelen estar disefiados para un lenguaje
de programacion determinado, con coloreado de sintaxis, macros,
completacion de palabras, etc. E incluso pueden trabajar con regiones
plegables, porque a veces no todo el texto es relevante para el usuario.
Un compilador es un programa informatico que traduce un programa
escrito en un lenguaje de programacion a lenguaje maquina que la
maquina sera capaz de interpretar, este proceso de traduccion se
conoce como compilacion.

Un intérprete o interpretador es un programa informatico capaz de
analizar y ejecutar otros programas, escritos en un lenguaje de alto nivel.
Comparando su actuacion con la de un ser humano, un compilador
equivale a un traductor profesional que, a partir de un texto, prepara otro
independiente traducido a otra lengua, mientras que un intérprete
corresponde al intérprete humano, que traduce de viva voz las palabras
gue oye, sin dejar constancia por escrito.

Un depurador es un programa usado para probar y depurar (eliminar
los errores) el cédigo fuente de un programa, tipicamente, los
depuradores también ofrecen funciones mas sofisticadas tales como
correr un programa paso a paso, pausar el programa para examinar el
estado actual en cierto evento o instruccion especificada por medio de
un breakpoint, y el seguimiento de valores de algunas variables.

Una version, revision o edicion de un producto, es el estado en el que
se encuentra dicho producto en un momento dado de su desarrollo o

modificacion. Se llama control de versiones a la gestion de los diversos
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cambios que se realizan sobre los elementos de algun producto o una
configuracion del mismo.

» Lainterfaz grafica de usuario, conocida también como GUI (del inglés
graphical user interface) es un programa informatico que actia de
interfaz de usuario, utilizando un conjunto de imagenes y objetos
graficos para representar la informacion y acciones disponibles en la
interfaz. Su principal uso, consiste en proporcionar un entorno visual
sencillo para permitir la comunicacién con el sistema operativo de una
maquina o computador.

» La refactorizacién es una técnica de la ingenieria de software para
reestructurar un codigo fuente, alterando su estructura interna sin

cambiar su comportamiento externo.

241.1. VISUAL ESTUDIO

Hans (2014) menciona que microsoft visual studio es un entorno de desarrollo
integrado (IDE) de Microsoft. Esto puede ser utilizado para desarrollar la
consola y de interfaz grafica de usuario, junto con aplicaciones Windows
Forms, sitios web, aplicaciones web y servicios web, tanto nativa codificar,
junto con el coédigo administrado para todas las plataformas soportadas por
Microsoft Windows, Windows Phone, Windows CE, .NET Framework, .NET

Compact Framework y Microsoft Silverlight.

La ventaja de que la programacion no se realizara para un determinado
procesador como se venia haciendo hasta ahora, sino para la propia
plataforma, con lo que se conseguirda la portabilidad del codigo y de los
programas y su reutilizacion, facilitando la tarea de programar, y por tanto,
mayor facilidad para hacer programas que funcionaran en entornos de red y
mejoraran la funcionalidad de los programas, ya que funcionaran
independientemente del procesador (ya sean de 32, 64 bits o futuros
procesadores). A grandes rasgos .NET incluye multiples librerias en las que
van incluidas los objetos que seran los que utilice el programador. La potencia
de esta plataforma radica en no crear cédigo nativo, crea un codigo intermedio
llamado "IL". La forma de trabajar del compilador consiste en compilar los

métodos a medida que son llamados y los va conservando en memoria,
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ganando asi velocidad de procesamiento, destacando que el cédigo intermedio
"IL" esta en formato binario, lo que conseguira un funcionamiento mas rapido

del compilador (Hernandez, et al., 2012).

Teniendo en cuenta los criterios de los otros autores es importante recalcar lo
gue Bastarreches, et al., (2012) hacen mencion, de que Visual Studio es un
completo conjunto de herramientas para la creacion tanto de aplicaciones de
escritorio como de aplicaciones web. Aparte de generar aplicaciones de
escritorio de alto rendimiento, se pueden utilizar las eficaces herramientas de
desarrollo basado en componentes y otras tecnologias de Visual Studio para
simplificar el disefio, desarrollo e implementacion en equipo de soluciones

empresariales

2412. C#

Bastarreches, et al., (2012) recalcan que C# es un lenguaje de programacion
disefiado por Microsoft en 2001 como parte de su plataforma .NET. Combina el
lenguaje de bajo nivel de C y la velocidad de la programacion de alto nivel de
Visual Basic ademas de ser orientado a objetos desarrollado y estandarizado
por Microsoft como parte de su plataforma .NET, es simple pero eficaz y esta

disefiado para escribir aplicaciones empresariales

Segun Microsoft (2015) todos los lenguajes administrados de .NET Framework,
como Visual Basic y C#, proporcionan plena compatibilidad con la
programacion orientada a objetos, incluidos la encapsulacién, la herencia y el

polimorfismo.

Para tener una mejor idea de como trabaja c#, es necesario dar a conocer

algunas definiciones que Microsoft (2015) menciona, y estas son:

» Laencapsulacion significa que un grupo de propiedades, métodos y
otros miembros relacionados se tratan como si de una sola unidad u
objeto se tratase.

» Herencia describe la posibilidad de crear nuevas clases basadas en una

clase existente.
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» Polimorfismo significa que puede tener multiples clases que se pueden
utilizar de forma intercambiable, si bien cada clase implementa las
mismas propiedades o los mismos métodos de maneras diferentes.

» Clases y objetos: Los términos clase y objeto se usan a veces
indistintamente pero, en realidad, las clases describen el tipo de los
objetos, mientras que los objetos son instancias de clases que se
pueden usar. Asi, la accion de crear un objeto se denomina creacién de
instancias. Con la analogia de plano, una clase es un plano y un objeto
es un edificio construido a partir de ese plano.

» Miembros de clase: Cada clase puede tener distintos miembros de
clase, entre los que se incluyen las propiedades que describen los datos
de clase, los métodos que definen el comportamiento de la clase y los
eventos que proporcionan comunicacion entre distintos objetos y clases.

» Propiedades y campos: Los campos Yy propiedades representan
informacion que contiene un objeto. Los campos se parecen a las
variables ya que se pueden leer y establecer directamente.

» Meétodos: Un método es una accion que puede realizar un objeto.

» Constructores: Los constructores son meétodos de clase que se
ejecutan automaticamente cuando se crea un objeto de un tipo
determinado. Normalmente, los constructores inicializan los miembros
de datos del nuevo objeto. Un constructor se puede ejecutar sélo una
vez cuando se crea una clase. Ademas, el cédigo del constructor
siempre se ejecuta antes que cualquier otro cédigo en una clase. Sin
embargo, puede crear varias sobrecargas del constructor de la misma
forma que para cualquier otro método.

» Destructores: Los destructores se utilizan para destruir instancias de
clases. En .NET Framework, el recolector de elementos no utilizados
administra automaticamente la asignacion y liberacion de memoria para
los objetos administrados en la aplicacion. Sin embargo, puede que aun
necesite destructores para limpiar recursos no administrados que crea la
aplicacién. Solo puede haber un destructor para cada clase.

» Eventos: Los eventos habilitan que una clase u objeto notifique a otras

clases u objetos cuando se produce algo interesante. La clase que envia
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(o genera) el evento recibe el nombre de publicadory las clases que

reciben (o controlan) el evento se denominan suscriptores.

2.4.2. HERRAMIENTAS DE DISENO
2421, DREAMWEAVER

Martin (2015) resalta que Adobe Dreamweaver es una de las aplicaciones mas
utilizadas en el mundo del disefio web y programacién por las grandes
potencialidades y capacidades que ofrece a sus usuarios. Aunque en un primer
momento fue creada y desarrollada por Macromedia, actualmente es producida
por la Empresa de Adobe System y su ultima version es Adobe Dreamweaver
CC. Sobre todo, Dreamweaver destaca por el gran nivel de personalizacion se
puede obtener en las tareas y por supuesto por su interfaz
escandalosamente intuitiva que trabaja con Javascript-C. Esto repercute en
unos procedimientos mucho mas fluidos y la capacidad de afadir extensiones y
enriquecer el conjunto del programa para obtener unos resultados de calidad
pasmosos. A su vez su gran versatilidad este programa permite utilizarse de
una forma conjunta con otras aplicaciones como Firework o por supuesto,

cualquiera de la clasificacién de Adobe.

Las funciones de edicidon visual de Dreamweaver permiten crear paginas de
forma rapida, sin escribir una sola linea de codigo. No obstante, también se
puede crear el cédigo manualmente, Dreamweaver también incluye numerosas

herramientas y funciones relacionadas con la codificacion (Angeles, 2013)

Olivella (2011) hace énfasis en que Las grandes ventajas que tiene Adobe

Dreamweaver son:

» Que lo puede utilizar cualquiera para crear webs sin ser ningun
profesional, aunque los conocimientos basicos son fundamentales.

» Ofrece un panorama amplio de opciones de disefio gracias al gran poder
de ampliacion y personificacion del mismo. Una de sus caracteristicas
mas destacadas es su arquitectura extensible (permite el uso de

Extensiones, que son pequefios programas que cualquier usuario puede
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escribir, descargar e instalar, ofreciendo funcionalidades afiadidas a la
aplicacion).

» Los archivos del programa son rutinas de Javascript y hace que sea un
programa muy fluido, y que otros editores hagan extensiones para su
programay lo pongan a su gusto.

» Adobe Dreamweaver esta disponible para: MAC, WINDOWS y también
se puede ejecutar en plataformas basadas en UNIX utilizando

programas que implementan las API’'s de Windows, tipo Wine.

24.2.2. PHOTOSHOP

Photoshop es un programa de disefio grafico, que quiza es el programa mas
completo que existe hoy en dia en el mercado. Pese a que a simple vista,

puede ser un programa un poco complejo a nivel de usuario. (Moreno, sf)

Photoshop como lo menciona Adobe (2014) permite ajustar facilmente la
perspectiva de las imagenes. Esta funcién es especialmente util en imagenes
gue tienen lineas rectas y superficies planas. Ahora puede crear objetos
inteligentes enlazados a cuyo contenido se haga referencia en archivos de
imagen externos. El contenido de un objeto inteligente enlazado se actualiza
cuando cambia el archivo de imagen de origen. Con los objetos inteligentes
enlazados puede utilizar un archivo de origen compartido en varios documentos
de Photoshop. Los objetos inteligentes enlazados resultan de utilidad para
equipos o cuando se deben utilizar algunos elementos en varios disefios. Los
objetos inteligentes enlazados aparecen en el panel Capas con un icono de

enlace.

2.5. DISENO DE INTERFACES
2.5.1. BASE DE DATOS

Fernandez y Giraldo (2011) hace mencion en que una Base de Datos es una
serie de tablas ordenadas, estructuradas vy relacionadas entre si que
contienen informacion y  facilitan el acceso a la misma
segun criterios especificos. Las bases de datos generalmente tienen

indices asociados a alguna de sus columnas, de forma que el acceso sea lo
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mas rapido posible teniendo en cuenta que las bases de datos se utilizan
para almacenar informacibn y suministrar esta como servicios a
muchas aplicaciones. Estas presentan caracteristicas similares de software
como es analizar y relacionar la informacién, permitir su organizacion
y asociacion en una plataforma en la cual se ejecutan aplicaciones en una

organizacion.

Una base de datos es una coleccién de archivos relacionados que permite el
manejo de la informacién de alguna compafia. Cada uno de dichos archivos
puede ser visto como una coleccion de registros y cada registro esta
compuesto de una coleccion de campos. Cada uno de los campos de cada
registro permite llevar informacion de algun atributo de una entidad del mundo

real (Cruz, sf).

Las bases de datos son ampliamente usadas, lo menciona Silberschatz, et al.,
(2011). Dentro de la presente se hace énfasis en las mas utilizadas segun lo

indica el autor, y estas son:

» Banca: Para informacion de los clientes, cuentas y préstamos, y
transacciones bancarias.

> Lineas aéreas: Para reservas e informacion de planificacion. Las lineas
aéreas fueron de los primeros en usar las bases de datos de forma
distribuida geograficamente (los terminales situados en todo el mundo
accedian al sistema de bases de datos centralizado a través de las
lineas telefénicas y otras redes de datos).

» Universidades: Para informacion de los estudiantes, matriculas de las
asignaturas y cursos.

» Transacciones de tarjetas de crédito: Para compras con tarjeta de
crédito y generacion mensual de extractos.

» Telecomunicaciones. Para guardar un registro de las llamadas
realizadas, generacion mensual de facturas, manteniendo el saldo de
las tarjetas telefonicas de prepago y para almacenar informacion sobre
las redes de comunicaciones.

» Finanzas: Para almacenar informacion sobre grandes empresas, ventas

y compras de documentos formales financieros, como bolsa y bonos.
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» Ventas: Para informacién de clientes, productos y compras.

» Produccién: Para la gestion de la cadena de produccion y para el
seguimiento de la produccion de elementos en las factorias, inventarios
de elementos en almacenes y pedidos de elementos.

» Recursos humanos: Para informacién sobre los empleados, salarios,

impuestos y beneficios, y para la generacion de las néminas.

Teniendo en cuenta que hoy en dia las bases de datos la utilizan todas las

empresas, como fuente de respaldo de la informacion.

25.2. SQL

Como lo menciona Mijail (2013) el Lenguaje de Consulta Estructurado (SQL) se
utiliza para consultar, operar y administrar los sistemas de bases de datos
como Microsoft SQL Server, Oracle o MySQL. El uso general de SQL es
consistente a través de todos los sistemas de bases de datos que lo apoyan,
sin embargo, hay complejidades que son propias de cada sistema. Los
sistemas de bases de datos se utilizan cominmente para proporcionar una
funcionalidad de servidor para muchos tipos de aplicaciones web. En apoyo de
aplicaciones web, los datos suministrados por el usuario se utilizan a menudo
para crear dinamicamente las sentencias SQL que interactian directamente

con una base de datos.

Entre las principales caracteristicas que lo hacen atractivo para implementarlo
en sistemas web se encuentran: rapidez de consulta, estabilidad, facilidad de
desarrollo, multiples motores de almacenamiento, portabilidad y alta integridad

con lenguajes como Java y PHP (Morales, et al., 2012).

2.5.3. MODELO ENTIDAD RELACION

Entidad-Relaciéon es un diagrama de ingenieria de software segin Zapata, et
al., (2011) que se utiliza para desarrollar un modelo de datos de alta calidad.
Este diagrama, paulatinamente se esta convirtiendo en la técnica universal
para modelar datos. Por ello, con el fin de mejorar y agilizar el proceso de
desarrollo de software, son diversas las propuestas dirigidas a permitir la

obtencion automéatica y semiautomatica de los diferentes elementos del
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diagrama entidad- relacién y su correspondiente representacion en el lenguaje
SQL

Para Meneses, et al., (2011) este modelo esta formado por un conjunto de
conceptos que permiten describir la realidad mediante un conjunto de
representaciones graficas y linguisticas. La base del modelo son el concepto de

entidad, de relacion (entre las entidades) y atributos

Este modelo habitualmente, ademas de disponer de un diagrama que ayuda a
entender los datos y como se relacionan entre ellos, debe de ser completado
con un pequefio resumen con la lista de los atributos y las relaciones de cada

elemento (Gutiérrez, 2013).

2.5.4. DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

Es un conjunto de graficos interconectados o relacionados segun sea
necesario, puesto que cada parte del diagrama tiene un significado al que

Blazquez (2014) menciona que es el siguiente:

» Entidad. La entidad es cualquier clase de objeto o conjunto de
elementos presentes 0 no, en un contexto determinado dado por el
sistema de informacion o las funciones y procesos que se definen en un
plan de automatizacion. Dicho de otra forma, las entidades las
constituyen las tablas de la base de datos que permiten el
almacenamiento de los ejemplares o registros del sistema, quedando
recogidos bajo la denominacion o titulo de la tabla o entidad. Por
ejemplo, la entidad usuarios guarda los datos personales de los usuarios
de la biblioteca, la entidad catalogo registra todos los libros catalogados,
la entidad circulacién todos los libros prestados y devueltos y asi
sucesivamente con todos los casos.

» Atributos - Intencidn. Son las caracteristicas, rasgos y propiedades de
una entidad, que toman como valor una instancia particular. Es decir, los
atributos de una tabla son en realidad sus campos descriptivos, el
predicado que permite definir lo que se dice de un determinado sujeto.
Por ejemplo de una entidad o tabla catalogo, se pueden determinar los
atributos, titulo, subtitulo, titulo paralelo, otras formas del titulo, autor
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principal, otras menciones de responsabilidad, edicién, mencion de
edicidn, editorial, lugar de publicacién, fecha de publicacion,...

Relacion. Vinculo que permite definir una dependencia entre los
conjuntos de dos o mas entidades. Esto es la relacibn entre la
informacion contenida en los registros de varias tablas. Por ejemplo, los
usuarios suelen clasificarse segun una lista de tipos de usuarios, ya
sean profesores, alumnos o investigadores. De esta forma es posible
emitir la relacion entre el usuario Jorge Martinez como alumno y Enrique
Valtierra como profesor. Las relaciones son definidas de forma natural
en un diagrama relacional para expresar un modelo cognitivo que dara
lugar posteriormente a las interrelaciones de las entidades.
Interrelacion. Las interrelaciones las constituyen los vinculos entre
entidades, de forma tal que representan las relaciones definidas en el
esquema relacional de forma efectiva. Esto no sélo la relacién de los
registros sino de sus tablas y de las caracteristicas de la interrelacion
entre las entidades, a través de un campo clave que actiua como codigo
de identificacion y referencia para relacionar (es decir, como nexo de
union y articulacion de la relacion). Los tipos de interrelaciones entre
entidades o tablas se realizan aplicando las reglas de cardinalidad y
modalidad.

Entidades fuertes. Lo constituyen las tablas principales de la base de
datos que contienen los registros principales del sistema de informacién
y que requieren de entidades o tablas auxiliares para completar su
descripcion o informacién. Por ejemplo la tabla usuario es una entidad
fuerte en relacion a la tabla tipos de usuarios, que es una entidad débil
dada su condicion auxiliar para clasificar a los usuarios registrados en la
biblioteca.

Entidades débiles. Son entidades débiles a las tablas auxiliares de una
tabla principal a la que completan o complementan con la informacién de
sus registros relacionados. Por ejemplo también son consideradas
entidades débiles las tablas intermedias que sirven para compartir

informacion de varias tablas principales.
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» Clave. Es el campo o atributo de una entidad o tabla que tiene como
objetivo distinguir cada registro del conjunto, sirviendo sus valores como
datos vinculantes de una relacion entre registros de varias tablas.

» Superclave. Es la combinacion de campos clave que identifican
univocamente un registro en una tabla o entidad.

» Clave principal primaria. Permiten identificar univocamente cada
registro de una tabla. Por ejemplo campo auto-numeérico interno ID.

» Clave candidata. Campos que cumplen las condiciones de
identificacién Unica de registros, pero que no fueron definidos como
principales por el disefiador. Por ejemplo el DOl (Document Object
Identifier) es un campo que define univocamente un registro de un
documento en una tabla o entidad concreta. No obstante a efectos de
gestién interna del sistema el campo principal ID que contiene un valor
numeérico correlativo, permite un tratamiento mas sencillo que el DOI.

» Clave externa. Campo clave conformado por el valor de una clave
principal primaria de otra tabla. Por ejemplo el
campo id_tipodeusuario en la tabla usuarios es un campo clave externo
que guarda el valor del campo primario ID de la tabla tipodeusuario,
especificando de esa forma que un usuario como Enrique Valtierra sea

de tipo 2 es decir profesor.

2.5.5. SERVIDORES WEB

Los servidores web son los encargados de recibir las peticiones referidas a
paginas o elementos de la web a través del protocolo http o https como lo
menciona Sanchez (2012) que ademas devuelve el resultado de la peticion,
gue suele ser un recurso alojado en el servidor. Normalmente es el navegador
el que pide al servidor web el recurso que desea el usuario, para finalmente
recibir dicho recurso (si fue valida la peticidn) y traducirle si es necesario a su
forma legible por el usuario (es decir la traduccion de HTML la hace el

navegador).

Es la maquina o computador donde se almacena su pagina web. Toda la
informacion publicada en cada sitio web se almacena en un espacio destinado

para este fin. De lo contrario no habria forma de divulgar el contenido, para que
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el servidor web funcione correctamente se debe utilizar un método para
intercambiar la informacion o transferir los sitios web al ordenador, esto se hace
a través del protocolo http HyperText Transfer Protocol (Protocolo de
transferencia de hipertexto) que es el que se refleja antes de escribir cualquier
direccion de internet. Para que los usuarios de internet puedan ver las paginas
web como se hace normalmente, las empresas deben tener un servidor en el
gue se alojan sus contenidos, que al final son solicitados por los navegadores
de cada computador personal. Dicho en otras palabras, el servidor trabaja
como un medio en el que se conecta la informacion que cada pagina web tiene

con el usuario comun de internet, es decir su cliente (Empresamia, SF).

2.6. TURISMO EN LA WEB

El turismo comprende las actividades que realizan las personas durante sus
viajes y estancias en lugares distintos a su entorno habitual, por un periodo de
tiempo consecutivo inferior a un afo, con fines de ocio, por negocios y otros
(Sancho, sf).

En este sentido, es importante resaltar que para Guilherme, et al., (2013) la
importancia e informar a los poderes publicos y privados en cuanto a la
produccion, organizacion, distribucion y gestion de informacién turistica
relevante para las personas interesadas en conocer el destino y también como
una forma de promocion del destino. Por ser responsables de la planificacion,
gestion y promocion del turismo en sus respectivas localidades, los organismos
oficiales de turismo deben estar atentos a las transformaciones causadas por el

surgimiento de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion.

Fernandez (2014) hace mencion a que la principal carta de presentacion de un
destino turistico en Internet es su sitio web oficial. Se lo puede entender como
la puerta de entrada virtual al destino. En una época en gue son cada vez mas
los turistas que organizan de manera personal su viaje, un destino que aspira a
ser competitivo necesita una presencia en la web lo mas eficaz y atractiva
posible. El sitio web oficial puede resultar clave en el momento de la seleccion
del destino, y el viajero puede optar por visitar un lugar u otro en funcion de la

impresion que el portal turistico le genera.



CAPITULO Ill. DESARROLLO METODOLOGICO

El sitio web interactivo se desarrollé para la CAmara de Turismo, ubicada en la
avenida 23 y calle 10 de la ciudad de Manta, la misma que aporté a los
procesos que realiza la institucion, como lo es la promocién de actividades y
eventos, asi como también contribuir en el proceso de afiliacion, haciendo uso
de la metodologia MIDAS.

3.1. METODO INFORMATICO

La metodologia que se utilizé para el desarrollo del sitio web interactivo fue el
modelo MIDAS que tiene como objetivo satisfacer las necesidades tanto del
cliente como de los desarrolladores, el cual involucra cuatro fases: MIDAS/SD,
MIDAS/HT, MIDAS/DB y MIDAS/FT

3.1.1. FASE 1: REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA (MIDAS/SD)

Como primera fase se empez6 a trabajar con MIDAS/SD, en donde se definio
la parte documental y la recopilacion de los requerimientos que requeria el sitio

web interactivo entre los autores y la Camara de Turismo capitulo Manta.

3.1.1.1. OBJETIVO 1 ANALISIS DE REQUERIMIENTO

Utilizando la entrevista informal como técnica de investigaciéon dirigida al Lic.
Gonzalo Mejia, coordinador de CTManta (Camara de Turismo capitulo Manta),
se identificd los procesos tradicionales que manejaban en la institucion, el
talento humano participante, los requisitos que implicaban llevar en cada uno
de los procesos, los pasos que conllevan la finalizacion de la misma y la
duracion aproximada de cada una de ellas, toda esta informacién analizada

esta representada en los cuadros 3.1 a la 3.5.



Proceso

Afiliacion

Cuadro 3.1. Informacién de los procesos relacionados a la afiliacion
Fuente: Los Autores

Descripcion  Participantes

Personas
Naturales vy
Coordinador

Afiliar a
duefios
los
proveedores
de servicios
turisticos

los
de

Personas
Juridicas vy
Coordinador.

Requisitos

Copia de
cédula y
certificado de
votacion.
Carta de
afiliacion.
Dos carpetas.
Foto tamafio
carnet.
Dinero

Constitucion

de la empresa.
Nombramiento
de la empresa.

Copia de
cédula y
certificado de
votacion.
Carta de
afiliacion.
Dos carpetas.
Foto tamafio
carnet.
Dinero

dependiendo
de la categoria

Pasos a seguir

o Afiliado se
dirige a Ia
Cimara a
pedir
informacion
de los
requisitos.

e Se acerca a
la
institucion a
llevar los
requisitos.

e Espera la
aceptacion
o
aprobacion.

o El
coordinador
aprueba los

datos de
afiliado.

e Entrega de
comprobant
e al afiliado.

e Proceso
terminado.

28

Duracion

5 Dias

Cuadro 3.2. Informacién de los procesos relacionados a la promocion de actividades

Proceso

Promocion
de
Actividades

Fuente

Descripcion Participantes

Promocionar .
Coordinador,

las ]

. turistas y
actividades o

. afiliados.
realizadas.

: Los Autores

Requisitos

e Imagenes.

e Informacion.

e Redes
sociales.

Pasos a seguir

e Implementar
una imagen
con una
descripcién.

e Enviar
informacién
a los demas
usuarios que
usan redes
sociales.

Duracion

4 Horas
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Cuadro 3.3. Informacién de los procesos relacionados a la promocién de eventos

Proceso

Promocion
de
eventos

Descripcion

Informar a
los
implicados
sobre los
eventos.

Fuente: Los Autores

Participantes  Requisitos

e Redes
sociales.

e Correo
Electrénico

e Lista de
contacto a
enviar.

e Informacion
a enviar.

Afiliados,
Turistas y
Coordinador.

Pasos a seguir

Coordinar vy
digitar la
informacién a
promocionar.

Seleccionar a
los usuarios

que va
dirigido el
evento.
Enviar el
correo

electrénico a
cada uno de
los usuarios
seleccionados

Publicar
eventos en
redes sociales

para que
acudan los no
afiliados.

Duracion

4 horas

Cuadro 3.4. Informacién de los procesos relacionados a encuestas virtuales

Proceso

Encuesta
virtuales

Descripcion
Aprovechar
la
informacion
que puede
brindar los
turistas  en
general para
realizar
eventos que
complazcan
a la mayoria.

Fuente: Los Autores

Participantes Requisitos

Coordinador,
turistas y No cuenta

afiliados.

Pasos a seguir

No realiza

Duracion

Sin detalle
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Cuadro 3.5. Informacidn de los procesos relacionados a generar reportes
Fuente: Los Autores
Proceso Descripcion Participantes Requisitos Pasos a Duracion
seguir

Realizar un control .
e |ista de

de cuantos afiliados

o afiliados.
cuenta la institucion, .
Generar . e Lista de
cuantas actividades = Coordinador. e Generar 5horas
Reportes . . eventos
realiza en el afo, . reporte.
e Lista de
cuantas personas se i
) o asistentes
inscribieron en los
a eventos

eventos, entre otros.

3.1.1.2. OBJETIVO 2 DISENO DEL MAPA DE SITIO

Haciendo uso de la entrevista informal dirigida al Coordinador de la Camara de
Turismo de Manta y los casos de usos ya entes mencionados, se elabord un
mapa de sitio en presentacion de la informacién que llevaba la pagina web, asi
mismo del sistema utilizando el programa Visio del paquete de Microsoft Office

2013 que sirvié como estructura de las paginas que llevara el SICTManta.

3.1.2. FASE 2: DESARROLLO DEL DISENO ESTATICO (MIDAS/HT)

Se llevé a cabo la elaboracion de prototipos del sitio web interactivo
(Pagina y sistema web) tomando en consideracion los requerimientos
funcionales ya recopilados; para esta fase se utilizé6 una plantilla Web
CSS (Cascading Style Sheets). Para que tenga una perspectiva
agradable al usuario se uso la herramienta Adobe Photoshop CS5 para

desarrollar cada uno de los formularios del proyecto.

3.1.3. FASE 3: DESARROLLO DE LA BASE DE DATOS (MIDAS/BD)

Luego de realizar un andlisis de los datos recopilados, se disefié el diagrama
de la base de datos en el gestor de SQL Server 2008 R2, mediante el cual se
emplearon tablas, claves principales y fordneas, relaciones, y el diagrama
relacional conformado con 17 tablas que ayudaron al respectivo registro de

informacion y una correcta estructura.
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3.1.4. FASE 4: EVALUACION DE RESULTADOS DEL SERVICIOS Y
LOGICA DEL SISTEMA (MIDAS/FC)

El objetivo principal de esta fase es el desarrollo del sitio interactivo web, dado
gue en esta se desarrollaron los servicios y la légica de la aplicacion,
optimizando los procesos de la Camara de Turismo capitulo Manta; se hizo uso
de la arquitectura en 3 capas como se muestra en la figura 3.9, la codificacion
se realizo en lenguaje C# y JavaScript, a continuacion se muestra captura de

pantallas de los resultados obtenidos de esta fase.

Arquitectura en 3 capas

Se trabajé con tres capas: Datos, Negocio y Presentacion representado en la

figura 3.1.

@ e-2uaB © &

Buscar en el Explorador de soluciones (Ctrl+; 2O -

b

ifg] Solucién 'SICTManta’ (3 proyectos)
I &[] Datos

b &lc#] Negocio

2 E:ﬂ.ﬁ Presentacion

Figura 3.1. Esquema visual de la arquitectura en 3 capas
Fuente: Los Autores

e Capade datos

En esta capa se trabaja con la conexién a la base de datos realizada en SQL
Server 2008R2, el mismo contiene el conjunto de datos de las respectivas

relaciones entre tablas tal como lo muestra en la figura 3.2.
LR

4 v[c#] Datos 5 — = e
b & & Properties —_— = : :
f» =W References e — s L= =]
.n,'-'_il App.Config H “ H : m_z
b 7o BaseDatos.edmyx i mg =
a4l packages.config : ; = : = -

Figura 3.2. Esquema visual de la capa datos.
Fuente: Los Autores
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e Capade Negocio

Se trabajo con la capa negocio, cada uno de estas clases contiene librerias,

atributos, métodos y validaciones en lenguaje de programacion C#, asi como

la referencia agregada de la capa de datos para hacer uso de los

procedimientos almacenados y ademas interactuar con la capa negocio tal

como se muestra en la figura 3.3y 3.4.

SeAUBIWEIRY 3P QIpEN]  S2IOPIAIS 3P Jopeialdg

4 &[c#] Megocio -
I & /& Properties
[ =B References
b & c* Agenda.cs

&y App.config

& C# Catalogofgenda.cs

[a)
#

CatalogoPersonal.cs
CatalogoPersonal.cs
CatalogoPregunta.cs
CatalogoSector.cs
CatalogoTipolUsuario.cs
CatalogelUsuarios.cs
Categoria.cs
Conograma.cs

nonnan
# ¥ % # #

& C# CatalogoCategoria.cs

n
#

& C# CatalogoCronograma.cs
& C# CatalogoEncuesta.cs

[n)
#

Encuesta.cs
& C# CatalogoEvento.cs

[n)
#

Ewvento.cs
& C# Catalogolmagen.cs

& C# Catalogolnscripciones.cs
& C# Catalogoltems.cs

c* |mgen.cs

n
#

Inscripciones.cs
ltermns.cs

(n)
#

& C# CatalogoMoticia.cs

VvV VWV VWV YV VYV VYV YVY
[n)
#

- - - - - - - - - - - L - I -1
(n)
#

VTV VvV VYV VY YY

& €% CatalogoPersona.cs Moticia.cs

Figura 3.3. Esquema visual de la capa negocio.
Fuente: Los Autores

CatalogoNoticia.cs C @ ripciones.cs Catalog .cs CatalogoPersonalics + X (S .cs @ CatalogoEncuesta.cs

# Negocio.CatalogoPersonal - @ IngresarPersonal(Personaluridica dato)
Husing System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Text;
using System.Threading. Tasks;
using Dates;
Finamespace Negocio
= public class CatalogoPersona)
turismomantaEntities Persluridica = new turismomantaEntities();
= public void IngresarPersonal(Personaluridics dato)
_Persluridica.AgregarPersonaluridica(dato.Cedula, dato.lombres, dato.Apellidos, dato.Foto, dato.Email, dato.Direccion, dato.Telefono, dato.Nick, dato.Password, dato.E:
= public void ModificarPersonal(Personaduridica dato)
_Persluridica.ModificarPersonaluridica(dato.Nick, date.Password, dato.Estade, date.Id, dato.Cedula, dato.Noembres, dato.Apellides, dato.Foto, dato.Email, dato.Direccior
= public void EliminarPersonal(int Id)
_Persluridica.EliminarPersonaluridica(Id);

= public List<Personajuridicas ConsultarPersonal(string Cedula)

List<Personaluridica> lista = new List<Personaduridicas();
foreach (var item in _PersJuridica.MostrarPerscnaduridica(Cedula))

lista.Add(new Personaluridica(item.Cedula,item.Nonbres,item.Apellidos,item.Foto,item.Email,item.Direccion,item.Telefono,item.Id_persona,item.Constitucion_empresa,:

return lista;

H

!
0% - 4 3

Figura 3.4. Esquema visual de la capa Personal.cs
Fuente: Los Autores

e Capade Presentacion

La presentacion sirve para que todo usuario pueda entender de manera

gréfica cada paso a realizar conjuntamente con el servicio web, con el fin
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principal de darle una vista agradable para el usuario, en esta capa se
visualiza la interfaz establecida de la aplicacion tal como lo muestra la figura
3.5, haciendo uso de una plantilla Boostrap que contiene Css y HTML como

también JavaScript y jQuerty para la creacion de reportes reportviews.

fa Solucién 'SICTManta' (3 proyectos)
[ Datos
b MNegocio

b & Properties

u-B References

B Service References
i bin

W ohj

B PaginaWeb

B portfolio

i SistemaWeb

B styles

w1 packages.config

b

A A i

£% Presentacion.csprojvspsce
b 1 Weh.config

Figura 3.5. Esquema visual de la capa Presentacion
Fuente: Los Autores

« Master page

Las master page o paginas maestras son aquellas que heredan o extienden

sus caracteristicas a los formularios (forms) representada en la figura 3.6.

0 SICTManta (jecutando) - Microsoft Visual Stuio Inicie rapide (Ctrl+Q) p - 8 X
ARCHIVO  EDITAR  VER  PROYECTO  COMPILAR  DEPURAR EQUIPO  SQL FORMATO  TABLA  HERRAMIENTAS PRUEBA  ARQUITECTURA  ANALIZAR  VENTANA  AYUDA

o - SR A_nmd % . (Nuewold.ator ~ L[] Ningunoi- 14pe - B 4 U | A 4® S -

; R — s e s ke [ricemsstcrtiosr = % IR

LAvevvw o

&) AgregarAdminstrador.asp:
&) Calendaraspx

&1 CalendarClient.aspx

&) CambiarContrasefia.aspc
) Certi aspx

& Com

px
ertificado.aspx

er.Master

AP T T T T T TTTTITITTT YT

LeOBLBLHODBBD

<
® Dividir | » Cdigo <div#load> [ inteliiTrace | Explorador de...| Team Explorer

fil,
ReportAfilEst.aspx
b 1) ReportAfilEstaspx.cs ¥
»

pl

Figura 3.6. Esquema visual de la master page
Fuente: Los Autores
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 Formularios

Es la vista que se muestra a los usuarios desde su navegador tal como lo

muestra la figura 3.7 y 3.8, el mismo que hereda el disefio de la master

page.

ReportAfilEst.aspr.cs & ReportAfilE d a Afiliacio d s Eventos.aspr.cs & Eventos.aspx «F
<K@ Page Title="" Language="C#" MasterPageFile="~/SistemaWeb/InicioMaster.Master” AutoEventWireup="true" CodeBehind="Inicio.aspx.cs” Inherits="Present &
<asp:Content ID="Contentl" ContentPlacetolderID="head" runat="server"> -

</asp:Content>
=l<asp:Content ID="Content2" ContentPlaceHolderID="ContentPlaceHolder1l" runat="server">
<form id="inicio” runat="server">
<div id="page-wrapper">
<div class="page-content”>
<div class="row">
<div class="col-1g-12">
<div class="page-title"s
<h1>Bienvenido
<smallz</small>
</h1>
= <ol class="breadcrumb”s|
T <11 class="active"><i class="fa fa-dashboard”></i>Trabajamos Juntos</1ix

<11 class="pull-right"></1i>
</ol>
</div>
</div>
<fdiv>
<!--Noticias--»
<div class="col-1g-12">
<div class="portlet portlet-green”>
<div class="portlet-heading">
<div class="portlet-title">
<h4>NOTICIAS</hd>
<fdiv>
<div class="clearfix"></div>
</div>
<div class="portlet-body" style="overflow: auto; height: 3@@px">
<div class="table-responsive">
<table id="noticias" class="table table-striped">
<thead>
<tr>

00% - 4 3

Figura 3.7. Esquema visual HTML de la pagina inicio del sistema
Fuente: Los Autores

CAMARA DE TURISMO
Me AN TrA

Bienvenido

.Ig' @@Trabajamos Juntos
NOTICIAS

NOTICIA LUGAR DESCRIPCION IMAGEN

Camara de Turismo
Manta =

£ Inicio
& Afiliacion
#8 Calendario de Gitas

8 Calendario A'D

8 Reportes

8 Ingreso de Actividades

EVENTO LUGAR ORGANIZA PRECIO

#8 Configuraciones

Figura 3.8. Esquema visual de la pagina inicio del sistema desde el navegador
Fuente: Los Autores

Como proceso final es la comprobacion del correcto funcionamiento y la
comparacion de los tiempos del Sitio Interactivo Web (SICTManta), se

realizaron varias pruebas en cada proceso, se realizacion 5 pruebas en cada
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una de ellas, luego se obtuvo un promedio y se compard los tiempos obtenidos
en la encuesta al inicio de la investigacion, tal como se lo representa en el

Anexo 2.



CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1.

RESULTADOS

El proceso de recopilacion de informacion en el proceso de desarrollo del

SICTManta permitié identificar los requerimientos funcionales y no funcionales

del Sitio Web Interactivo, y asi analizar la informacion obtenida representando

las actividades mas importantes en diagramas. En la figura 4.1 se muestra el

proceso principal, que es la afiliacién representado en los pasos que cumple,

aportando de esta manera a que se tenga una vision clara de las actividades

necesarias para la culminacion de la misma.

Beneficios de ser Afiliado

Proceso de Afiliadan
Requisitos de Afiliacion
Descarga formatos de Afiliscion

®  Constitucion de la
empresa

®  Nombramiento dela
empresa

® (Copiadecedulay

certificado devotacion.

Carta de diliacion.

Dos carpetas.

Foto tamafio carnet.

Dinero dependiendo de
lacategoria

5l

Adguiere
informacion
de lapagina

Ingresa los
datos y sube la
informacion y
escoge lacita

El coordinador
confirma los requisitos
y confirma la cita

Corwversacion directa
entre cliente y
coordinador

Afiliacion exitosa

Afiliacion

: Entraalapigina =

.

Adgquigre e i
informacion
de lapagina

) NO
Interés por

afiliar
Adquiereinformacion
sobre laturismo de
Manta y Manabi

Rec beconfrmacion al
correo personal y lamada

directa

Cancelacion
dedinerode
afiliacion

FIN DE PROCESO

— -

MO

Realiza el proceso
de afiliacion
tradicionalmente

Figura 4.1. Diagrama del proceso de afiliacion tomando de referencia los datos recopilados
Fuente: Los Autores

Por otro lado se diagramd un mapa de procesos representado en la figura 4.2

gue describe cuales son las acciones que cumple el administrador como por

ejemplo: la creacion, modificacion, cambio de estados de socios, ingresos de

informacién a calendarios, recibir informacion de las citas, subir encuestas,
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promocién de fotos, eventos, talleres, entre otros; todos estas figuras se
establecieron como resultado de la informacion obtenida tal como se detallan a

continuacion.

G . Subir actividades
Calendario de trabajo L0 L e informacién
Fotos de promocion
turisticas
Ingresa [Lista de afihades] (Inscritns en evenm;j
Visualiza los afiliados | | informacidn
Citas para afiliacion
Maodifica afiliado Cambio de estado de encuetas
de afiliado

Figura 4.2. Mapa de proceso de Administrador
Fuente: Los Autores

Tomando en cuenta la informacién proporcionada por la entrevista se elaboré
un acta con los requerimientos funcionales y no funcionales tal como lo
muestran los cuadros 4.1 y 4.2 respectivamente, que forman parte del sitio
web interactivo tomando como referencia el estandar IEEE 830 de Descripcion
de Requerimientos de Software; a continuacion se muestra la lista obtenida por
parte de los autores de la tesis tomando en cuenta los procesos que maneja
CTManta.

Cuadro 4.1. Requerimientos funcionales del Sitio Interactivo Web
Fuente: Los Autores

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

PROCESO DESCRIPCION
v" Mostrar informacion sobre la institucion
¥v" Mostrar mapa de las playas de la ciudad de Manta
e Publicidad de Ia P Pay
i v" Mostrar los lugares turisticos la provincia
Camara de
v Forma de que los turistas y la ciudadania se contacten con la

Turismo capitulo

Camara de turismo
Manta

(\

Mostrar las actividades turisticas que realiza la entidad

\

Los afiliados crean usuarios
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Proceso de

Afiliacion

RSN

N N N NN

Crear usuario en la pagina.

Recibe informacién de la instituciéon (actividades y eventos) al
sitio interactivo

Mostrar beneficios de afiliacion

Mostrar informacidn para proceso de afiliacion

Descargar formatos de carta de afiliacion.

Enviar los requisitos para la aceptacion de afiliacién

Muestra calendario para separar cita

Separar cita de afiliacion

El administrador

AN N N N N N N RN

Crear afiliado

Modificar afiliado

Eliminar afiliado

Visualizar los afiliados

Visualizar las citas de afiliacion
Generar reportes de la lista de afiliados
Generar reportes de inscritos a eventos
Generar resultados sobre encuestas
Subir talleres

Subir eventos

Subir encuestas

Cuadro 4.2. Requerimientos no funcionales del Sitio Interactivo Web

Fuente: Los Autores

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Seguridad
Efectividad

NN N N RN

Confiabilidad

Compatibilidad con diferentes navegadores

Desarrollado en plataforma ASP.net
Se alojara en un alojamiento que la institucion lo elijara




39

Esquematizacion de requerimientos en diagrama UML

Fue importante esquematizar las tareas que realizarian los actores que
intervienen en el sitio web interactivo, en base a la informacion obtenida,
mediante diagramas UML realizados en el programa CmapToolls (knowledge
modeling kit) versién 6.01.01; fue necesario la esquematizacion de tres casos
de usos: crear usuario, proceso de afiliaciéon y promocion de eventos, talleres y
actividades representada en las figuras 4.3, 4.4 y 4.5, en la cual se establecen
la informacién necesaria que se usé en el sitio interactivo; asi mismo cada
caso de uso contiene un historial que representa a cada actor con las

actividades que le corresponde realizar.

e Casodeusol

COORDINADOR

~Ingreso de informacién
(email y contrasefia)
-+Crea el usuario

A4
(Fin o PROCESO)
Figura 4.3. Diagrama de caso de crear usuario en Sitio interactivo de la Camara de Turismo

de Manta (SICTManta)
Fuente: Los Autores

Cuadro 4.3. Historia de caso de uso de creacion de usuario SICTManta

Caso de Uso: Crear usuario en SICTManta

Actor: Usuario Ingresa al sitio

Ingresa los datos personales (email y contrasefia)
Login
Actor: Coordinar de

CTManta Aprueba la suscripcién (Subproceso de afiliacion)

Actor: Usuario Recibe Notificacidon de afiliacidn

Fuente: Los Autores



Caso de uso 2

)

g la informacion <

- Adquirir informacion
-Descargar formatos

-Ingresa la informacion
correspondiente

-Crear Usuario

- Elegir dia de la cita

~Enviar la informacion

-Recibir confirmacion
al email

-Verifica y aprueba

40

COORDINADOR

]

-QObservar cuales son

los beneficios »
—Pago de inscripcién —>

-Finalizacion del proceso
-Entrega de certificion

Figura 4.4. Diagrama de caso de afiliaciéon a SICTManta
Fuente: Los Autores

Cuadro 4.4. Historia de casos de uso de afiliacion de cliente en SICTManta

Caso de Uso: Afiliacion de cliente en SICTManta

Actor: Postulante a afiliar Ingresa al sitio

Descarga formato para afiliacion

Ingresa la informacién correspondientes

Crear usuario en el sitio

Elije la fecha de la cita

Envia la informacion al coordinador

Recibe confirmacion al correo personal

Actor: Coordinador

Verifica la informacion enviada por el postulante

Aprueba la informacién

Se contacta de forma directa con el postulante

Confirma la cita con el postulante

Fuente: Los Autores
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e Casodeuso3

[ }

l —Realizar una imagen que
CORDINADOR promocione la actividad o
—>

eventos

— Detallar la actividad

— Sube en la pagina TURISTA O CLIENTE

AFILIADO
-
SICTManta
| ,
-

Envia informacién Y
por correo electrénico ’

[

Figura 4.5. Diagrama de caso de promocion de actividades en SICTManta
Fuente: Los Autores

Cuadro 4.5. Historia de casos de uso de Promocién de actividades en SICTManta

Caso de Uso: Promocion de actividades en SICTManta

Actor: Coordinador o Ingresa al sitio

pasantes Realiza una imagen que promocione la actividad

Subir la imagen a SICTManta

Detallar la actividad

Sube la informacidn

Actor: Turista suscrito y Recibe informacién

cliente afiliado Informado de las actividades que realiza CTManta

Fuente: Los Autores

Luego de realizar los casos de usos se pudieron analizar y ser representados
en mapas de sitios como lo muestra la figura 4.6 y 4.7 y que sirva de apoyo
para la realizacion del Sitio Interactivo Web de la Camara de Turismo de
Manta.



42

Fotos de
paisajes
Manabi

Informacion de
contacto

12 playas de Mapa de como
Manta llegar
[ wapa manTa | | conTAcTENOS |

T T

TURISMO

Pagina web interactiva CTManta

AFILIACION

Quignes somos

Beneficios

MOTICIAS

Acciones
realizadas

Mision

Formatos

Ficha de

afiliacion

Vision

Objetivos

Equipo de
trabajo

Figura 4.6. Mapa de sitio de la pagina web del SICTManta
Fuente: Los Autores

Sistema web interactiva CTManta

—>| AFILIACION | | CALENDARIO| [ REPORTES | | INGRESO ]J

Mostrar

Actividades

Encuestas

_'I Ingreso ] Mostrar citas] Visualizar
graficos

estadisticos
Modificar Imprimir
repores

Eventos

Figura 4.7. Mapa de sitio del sistema web del SICTManta

Fuente: Los Autores

La elaboracion del mapa de sitio que permitio identificar la informacion que iba
a ser utilizada en el Sitio Web Interactivo demostrada en las figuras 4.8 y 4.9
evitando la redundancia y carencia de informacion importante para la Camara

de Turismo de Manta.
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V'V'

(Ce—

Afiliacion | Noticias [Turismo | [Mapa Mantas| | Contéctenos| Login

/[

_ [ﬁn«m

IAN 'I'A

/

pressly
e ] [ Proceso pasajes
o ] Manabi

r:n[ N
l Preguntss I
Fichs de

afiliacién

Figura 4.8. Prototipo de la pagina web del SICTManta
Fuente: Los Autores

.' CAMARA DE TURISMO o t

()

Afiliacion

Ingeso

| Mostrar citas | | Esminar |

Calendario

Reportes

Veuabzar
géficos
estadistcos

Ingreso de Act

Actividades
[oiee ][ e |

Figura 4.9. Prototipo del sistema del SICTManta
Fuente: Los Autores

Con este recurso se realizaron prototipos del proceso mas relevante que es la

afiliacion, tal como lo muestra la figura 4.10y 4.11.

BENEFICIOS

Datos Personales

PASOS PARA AFILIARSE

FORMATOS

Cartas.pdf ]
Pasos para afiliacion.pdf [ ]

Figura 4.10. Prototipo de la pagina afiliacion del sitio web interactivo

Nombres:

Constitucién:

[_Eddy Gregorio _ * [constitu.png_| (808K
Apellidos: Nombramiento:
[ Mendoza Loor * [Nombram.png | [HUMER]|
Cédula: Carta de Afiliacion:

1314354656 | % [Catapng | [SOER]
Contacto: Sector Turistico:
| oos7654321 | * *
Copia de Cédula: Categoria:

Imagedu.jpg | < [ SUBIR_| | mavorISTA ¥ | %

Fuente: Los Autores
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E‘ CAMARA DE TURISMO o c e,
™ MeA SN+ ToA L8

(€ _
Afiliacion ( ] ( ] [ ' ]f - | [Ceuscar]
C ) [ T TR ESTEEd

Reportes Copte de viake: o Komseain Faita 40 Azstn
[ JLe] | =] | J[=] [ =

s ) e |
v v | [wems )

Calendario

stk Frowesa:

Ingreso de Act.

Figura 4.11. Prototipo del administrador del sitio web interactivo “afiliacion”
Fuente: Los Autores
Después de haber tenido la base de datos culminada representada en la figura
4.12, se empez6 a desarrollar la parte I6gica de la misma, obteniendo los
procedimientos almacenados, aceptando parametros de entrada y devolver
varios valores en forma de parametros de salida en visual estudio como lo

muestra la figura 4.13.

RSONA PNATURAL o e
it - ¢ Id_pnatural CATEGORIA 3| i IMAGEN
| " e Id_persona 9 Id_categoria = 9 Id_imag
= ema -
Cedda Copia_cedula Desoipcion_categoria — imagen
Nombres - o
Apeliidos Deszripcion
fe FO=———9% pJURIDICA SECTOR
Emsi e - T 1 cator
Drecsion 1d_persans - o Deseripsion_sector vE
Telfero Construcion_smpeass v |: c 0 -
g‘,} Nombre_empress =
Copia_ceduls INCRIPCIONEVENTO Logar
- RID, 1d_categoria 14 inscry — —
P Id_usuaro frp— e
1é_persana o
recin
Nk
Password [ Dirigich
o ENIESTA PREGUNTAS
e ™l | 1 sncats 9 14 pregunta EMS
| ! = Pregunta @ 1d_tems
iz g e
’—m [ tem:
L - s
TIPOUSUARIO N
7 14t
Tipo AGENDA o]
s [T CRONOGRAMA
o @ 1d_fache
TR *
d_fecha Fechz
Fachs_Aprobs Eszd
Descripcion

Figura 4.12. Base de datos del SICTManta
Fuente: Los Autores
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A evento
5 USUARID

rrrrr et D PREGUNTAS
2 UsuRRID

45 PIURIDICA

A BURIDICA = Propiedades de nav_.
2 PiATURAL 4 CATEGDRIA

2 usuamio 2 peRsaNA
V& SECTOR

Figura 4.13. Diagramacion de la base de datos en visual studio
Fuente: Los Autores

A continuacion se muestran algunas de las interfaces del sistema web tal como
se lo muestra en la figura 4.14 donde se incluyen todo el proceso de afiliacion a

la camara turistica de manta.

MO0 EMRESA  ATIUACION  NOTICIA AP CONTACTENOS.

\
S

dg\&ur_ism

“Mantay ae 1a Provincia

B AMARNDE TURISMOW s 9 i
Ey e A + N

Figura 4.14. Pagina de la camara de turismo de manta
Fuente: Los Autores

Las figuras 4.15 y 4.16 muestran la interfaz principal del sistema del cual da la
opcion para escoger los diferentes iconos que permiten informar sobre la
camara turistica, los lugares turisticos de la ciudad y las dltimas noticias
turisticas que sucedan en el medio, ademas de eso la parte de afiliacién a los

turistas ya sean personas natural o juridica.
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CAMARA DE
TURISMO MANTA
AFILIACION

© © €

Figura 4.15. Seccidn de afiliacion a la caAmara turistica en la pagina
Fuente: Los Autores

Usuario

Figura 4.16. Creacion de usuario
Fuente: Los Autores

Las formas de visualizacion con Bootstrap son enfocadas para diferentes
dispositivos, continuacion dos ejemplos: Modo vista computador representado
en la figura 4.17 y vista moévil 4.18

- Modo vista computador

Figura 4.17. Modelo vista del sistema desde el computador
Fuente: Los Autores
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- Modo vista Tablet y Movil

Figura 4.18. Modelo vista del sistema desde dispositivo movil
Fuente: Los Autores

En la Cuadro 4.3 se representa la optimizacion de cada uno de los procesos
gue realiza la Camara de Turismo Manta, en el cual se muestran los tiempos
sin y con la implementacion del SICTManta, asi como también la diferencia de
los tiempos con su debida representacion del mejoramiento porcentual, los
tiempos establecidos en la tabla son informaciones recopiladas en la entrevista
tal como se lo muestra desde la cuadro 3.1 hasta la 3.5 y corroborado en el
anexo 1, por otro lado se realizaron 5 pruebas en cada proceso, con el fin de

comprobar su funcionamiento tal como se lo muestra en el anexo 2.

Cuadro 4.3. Tiempo de duracion de los procesos del SICTManta

Fuente: Los Autores

Sin Con . : Porcentaje de
Proceso SICTManta [SICTManta DI mejoramiento
Tiempo Tiempo Tiempo %
Afiliacion 40:00:00 5:00:00 35:00:00 87,50%
FIOMOCIONNENES) /). 0:10:00 3:50:00 95,83%
Actividades
Promocion de| , ~n. A, .CA- o
Evento 4:00:00 0:10:00 3:50:00 95,83%
Encuesta Virtual | Sin detalle 0:05:00 Sin detalle |[100%
SIS 5-00:00 0:02:00 4:58:00  |99,33%
reporte

El grafico 4.1 muestra el porcentaje de optimizacion de los procesos que
maneja la Camara de Turismo Manta, tomando como referencia las pruebas de
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tiempos de ejecucion de cada uno de los procesos que realiza la institucion,

estos evidencian porcentajes (87,5% al 100%) altos de optimizacion.

Tiempo aproximado por proceso

120%
100%
o 80%
a
E 60%
2
= 20%
20%
Afiliacion  Promocién Promociéon  Encuesta  Generacion
de de Evento Virtual de reporte
Actividades
PROCESOS

Sin SICTManta M Con SICTManta

Grafico 4.1. Comparacion entre tiempos usados para la ejecucion de cada proceso
Fuente: Los Autores
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4.2. DISCUSION

En la actualidad existen varios tipos de software de informacion turistica,
teniendo cada uno de ellos sus similitudes, Sandoval (2014) muestra en su
trabajo presentada como requisito para la obtencién del titulo de Magister un
Sistema web de Informacion Turistico de la Provincia de Imbabura, que
publique datos geograficos, utilizando la valiosa aplicacion de los Sistemas de
Informacién Geogréafica en la ubicacion de los atractivos turisticos y sitios de

interés de la Provincia, con la utilizacién de herramientas informaticas.

Sin embargo, el sitio interactivo para la cAmara turistica de manta provincia de
Manabi, es creado con una interfaz amigable con el usuario tanto para el
usuario y el administrador permitiendo conocer los lugares turisticos de la
ciudad y de la provincia. Al ser un software dinamico permite al usuario
interactuar directamente con el administrador. Una de la mas grande ventaja de
este software frente al antes mencionado, es que no tan solo es informativo
sino que tiene un proceso de afiliacibn economizando recursos materiales que
hace de este sitio web muy (til y beneficioso para todos los usuarios

economizando ahorro de recursos tiempo y dinero.



CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

Las entrevistas establecidas entre los representantes de la Camara de
Turismo de Manta junto a los autores, permitieron identificar los
procesos manejados en la institucion, considerando que la manera
acostumbrada de ejecutarlos no era la adecuada, lo que se evidencié en
los resultados de la comparacion de los tiempos entre lo tradicional y el

uso del sitio interactivo web.

La elaboracion del mapa de sitio de la aplicacion, permitid brindar una
idea ordenada y clara a los programadores de cuales eran las
informaciones que serian util en la realizacion del sitio interactivo web,

evitando la carencia y redundancia de informacion.

El mapa de sitio también permiti0 disefiar de una manera mas
estructurada el modelo entidad relacién de la base de datos, lo cual

conllevo a agilitar el desarrollo del sitio web interactivo.

Con la implementacion del sitio interactivo web se optimizé de manera
significativa el proceso de afiliacion con un 87,5%, el ingreso de
actividades un 95,83% y la generacion de reporte 99,33%, dando como
resultado una mejora notable en la gestion de los procesos que se lleva
a cabo en la Camara de Turismo capitulo Manta.
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5.2. RECOMENDACIONES

e Realizar las entrevistas necesarias, para realizar un exhaustivo
levantamiento de requerimiento con el fin de obtener informacion

indispensable para cumplir con la culminacién del sitio interactivo web.

e Cuando se realice el mapa del sitio interactivo web, debe tener en
cuenta cuales son las informaciones mas relevantes, obteniendo asi

orientacion especifica que facilite la realizacion de los prototipos.

¢ Al momento de disefar la base de datos correspondiente, como primera
instancia crear un esquema del prototipo del sitio para facilitar su

desarrollo.

e Con el fin de que la Camara de Turismo de Manta incremente nuevos
cambios para la mejora del Sitio Interactivo Web, tomar en consideraciéon
los tiempos que realiza cada proceso de forma tradicional y
computarizarlos de tal manera que optimice los recursos de tiempo,

dinero y uso de papel.
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ANEXO 1

Entrevista de la toma de requerimientos y banco de preguntas
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Fotos de la entrevista al Coordinador de la Camara de Turismo capitulo Manta Lic.
Gonzalo Mejia sobre los requerimientos funcionales y no funcionales de los procesos
principales que lleva el Sitio Interactivo Web, para el levantamiento de informacion

correspondiente al desarrollo de tesis.
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Pruebas de tiempo con el Sitio Interactivo Web de la Cdmara de Turismo de Manta
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INFORMACION PROPORCIONADA POR LA CAMARA DE
TIEMPOS DE CADA PROCESO
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TURISMO DE MANTA DE LOS

CONVERTIDAS EN HORAS
PROCESO TIEMPO )
dias * 8 horas laborables
Afiliaciéon 5 Dias laborables 40 horas laborables
Promocion de Actividades 4 horas 4 horas laborables
Promocion de Eventos 4 horas 4 horas laborables
Encuestas virtuales No tiene detalle No tiene detalle

Elaboracién de reportes 5 horas 5 horas laborables

PRUEBAS A TIEMPO REAL CON EL SITIO INTERACTIVO WEB

PROCESO DE AFILIACION

TIEMPO

1

5:30:00

5:00:00

4:30:00

5:30:00

N A WN

4:30:00

PROCESO DE PROMOCION DE ACTIVIDADES

TIEMPO

0:15:00

0:09:00

0:10:00

0:08:00

VA WINR

0:08:00

PROCESO DE PROMOCION DE EVENTOS

TIEMPO

0:08:00

0:10:00

0:09:00

0:08:00

UV HWIN| =

0:15:00

PROCESO DE ELABORACION DE REPORTE

TIEMPO

0:02:00

0:03:00

0:01:00

0:02:00

UV WIN =

0:02:00




Sin
SICTManta

Proceso

40:00:00

Con
SICTManta

Diferencia

35:00:00

Porcentaje
mejoramiento

87,50%

de

4:00:00 0:10:00 3:50:00 95,83%
4:00:00 0:10:00 3:50:00 95,83%
Sin detalle | 0:05:00 Sin detalle [100%

5:00:00 0:02:00 4:58:00 99,33%

Tiempo aproximado por proceso

120%
100%
80%
60%
40%
20%
0%

Tiempo

Afiliacion

M Sin SICTManta

Promocion Promocion  Encuesta  Generacidn
de de Evento Virtual de reporte
Actividades
PROCESOS

B Con SICTManta
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Cdédigo de la programacion
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Cddigo desarrollado en Personal.cs

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using Datos;

namespace Negocio

{

public class CatalogoPersonal
{
turismomantakEntities _PersJuridica = new
turismomantaEntities();
public void IngresarPersonal(Personaluridica dato)
{

_PersJuridica.AgregarPersonaJuridica(dato.Cedula,
dato.Nombres, dato.Apellidos, dato.Foto, dato.Email, dato.Direccion,
dato.Telefono, dato.Nick, dato.Password, dato.Estado, dato.Id tipo,
dato.Constitucion_empresa, dato.Nombre_empresa, dato.Copia_cedula,
dato.Id_categoria, dato.Id sector, dato.Carta_afiliacion);

}

public void ModificarPersonal(PersonaJuridica dato)
{

_PersJuridica.ModificarPersonaluridica(dato.Nick,
dato.Password, dato.Estado, dato.Id, dato.Cedula, dato.Nombres,
dato.Apellidos, dato.Foto, dato.Email, dato.Direccion, dato.Telefono,
dato.Constitucion_empresa, dato.Nombre_empresa, dato.Copia_cedula,
dato.Id categoria, dato.Id sector, dato.Carta_afiliacion);

}

public void EliminarPersonal(int Id)

{
}

public List<PersonaJuridica> ConsultarPersonal(string Cedula)

{

_PersJuridica.EliminarPersonaluridica(Id);

List<Personaluridica> lista = new
List<Personaluridica>();

foreach (var item in
_PersJuridica.MostrarPersonaluridica(Cedula))

{

lista.Add(new

PersonaJuridica(item.Cedula,item.Nombres,item.Apellidos,item.Foto,ite
m.Email,item.Direccion,item.Telefono,item.Id_persona,item.Constitucio
n_empresa,item.Nombre_empresa,item.Copia_cedula,item.Id_categoria,ite
m.Id_sector,item.Carta_afiliacion,item.Descripcion_categoria,item.Des
cripcion_sector,item.Nick,item.Password,item.Estado,item.Id_tipo,item
.Tipo));

}

return lista;

31}
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1. INTRODUCCION

Agilizar los procesos mediante un sistema web es el propdsito de la camara
turistica de manta, por lo que los autores de la presente investigacion ayudaron
a que el propésito de esta institucion sea una realidad desarrollando un sistema
web en tres capas: Capa de datos con conexién a base de datos SQL server,
capa de negocio en visual estudio c#, Capa de presentacion utilizando web

form en asp.net.

1.1. PROPOSITO

El propésito de la investigacion esta fundamentada en las especificaciones que
realicen cada uno de los actores principal de la empresa como es el
administrador de la camara turistica, y gracias a estas especificaciones se

obtienen los requerimientos de los modulos web de esta investigacion.

1.2. AMBITOS DEL SISTEMA
1.2.1. IDENTIFICACION DEL SISTEMA

El sitio web interactivo es un software que ayuda a agilizar los procesos de la
camara turistica de manta, integrando cada uno de los procesos manuales a un

proceso digitalizado.

1.2.2. OBJETIVOS DEL SISTEMA

Agilizar los procesos de afiliacion de la camara turistica, ya que los afiliados
solo tendran que acercarse a cancelar el dinero después todo el tramite se lo
realiza mediante la web, y se informaran de las Udltimas noticias en el campo
turistico mediante la informaciébn que se proporcionara en el sitio web

interactivo.

1.2.3. MODULOS A CONSIDERAR

1.2.4. MODULO USUARIO

Este modulo al momento de iniciar sesion permite tener un control al ingreso
por medio del usuario y contrasefia y ademas, permite el ingreso de
informacion basica que es parte de los requisitos para la afiliacion
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1.2.5. MODULO ACTIVIDADES

Dentro de este mddulo se brindara la debida informacién turistica de la ciudad
de manta para el sector afiliado, esto va de la mano con cada una de las
actividades que se realicen para promocionar los sectores afiliados realizando
reuniones, talleres y otras actividades que se presente, ademas se realizaran
encuestas virtuales para saber lo si lo que se esta realizando con el turismo
dentro de la ciudad es aceptado o no y asi tener una estadistica y tomar

medidas que mejore el turismo en la ciudad.

1.3. DEFINICIONES, SIGLAS Y ABREVIATURAS.

SICTManta Sitio Interactivo Camara Turistica de Manta

IEEE Instituto de Ingenieria Eléctrica y Electronica, en inglés

Institute of Electrical and Electronics Engineers

ESPAM MFL Escuela Superior Politécnica Agropecuaria de Manabi

Manuel Félix Lopez

Sql Server Fernandez y Giraldo (2011) hace mencion en que una
Base de Datosesuna serie de tablas ordenadas,
estructuradas y relacionadas entre si que
contienen informacién y facilitan el acceso a la misma

segun criterios especificos.

IDE Alonso (2010) menciona que un entorno de desarrollo
integrado o IDE (acrénimo en inglés de integrated
development environment), es un programa informético
compuesto por un conjunto de herramientas de
programacion. Puede dedicarse en exclusiva a un solo
lenguaje de programacion o bien, poder utilizarse para

varios.
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C Sharp

Bastarreches, et al., (2012) recalcan que C# es un
lenguaje de programacion disefiado por Microsoft en
2001 como parte de su plataforma .NET. Combina el
lenguaje de bajo nivel de C y la velocidad de la
programacion de alto nivel de Visual Basic ademas de
ser orientado a objetos desarrollado y estandarizado por
Microsoft como parte de su plataforma .NET, es simple
pero eficaz y esta disefiado para escribir aplicaciones

empresariales

Midas

Céceres y Castro (2015) cataloga a MIDAS, como un
marco metodoldgico orientado a modelos para plataforma
Web y tecnologia XML y objeto-relacional, basado en la
propuesta MDA de OMG y por ello propone tanto
modelos independientes de plataforma como modelos
especificos de plataforma en base a los aspectos
estructurales y de comportamiento. MIDAS propone
también reglas de transformacion entre los diferentes

modelos.

Servidores Web

Los servidores web son los encargados de recibir las
peticiones referidas a paginas o elementos de la web a
través del protocolo http o https como lo menciona
Sanchez (2012) que ademas devuelve el resultado de la
peticion, que suele ser un recurso alojado en el servidor.
Normalmente es el navegador el que pide al servidor web
el recurso que desea el usuario, para finalmente recibir
dicho recurso (si fue valida la peticién) y traducirle si es
necesario a su forma legible por el usuario (es decir la

traduccion de HTML la hace el navegador).
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web

.net/web/iaw/iaw1.pdf

1.4. REFERENCIAS
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1.5. VISION GENERAL

Se mostrara informacion que fue previamente recolectada y verificada de
acuerdo a los requerimientos planteados todo esto para dar una mayor

amplitud de lo se disefiara en la sitio web dentro de cada uno de sus modulos.
2. DESCRIPCION GENERAL

A continuacion se detallaran cada uno de los componentes que vas a llevar los

modulos.

2.1. PERSPECTIVA DEL PRODUCTO
2.1.1. INTERFACES DEL SISTEMA

Esta basado en un entorno de desarrollo integrado visual estudio utilizando c#
con una arquitectura en 3 capas y con la metodologia MIDAS con un gestor de
base de datos SQL server, utilizando web form en asp.net con ejecucion en un
browser y manipulacién multiplataforma estara desarrollada bajo sistema

operativo Windows.

2.1.2. INTERFACES USUARIO

Contiene interfaces amigables y facil de entender por sus herramientas
dinamicas como bootstrap que contiene HTMLS5, JAVASCRITP, CSS,
teniendo una facilidad de ingreso desde cualquier parte del mundo mediante un

navegador al momento de ejecutarse.

2.1.3. INTERFACES HARDWARE

En el ordenador que sea instalada la aplicaciéon debe de cumplir con un sistema
operativo Windows, con un procesador de 1 a 2 GHz, una RAM de 500 GB a 1
TB de espacio en disco preferiblemente ya que es creada bajo framework 5.0

gue tiene visual estudio.
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2.1.4. INTERFACES SOFTWARE

El lugar donde valla alojarse la aplicacion debe tener instado el sistema
operativo Windows, con entornos de desarrollo Visual Studio 2012, gestor de
base de datos SQL Sever 2008

2.15. INTERFACES DE COMUNICACION

Debe ser alojada en el servidor web de la camara turistica, para la correcta

accesibilidad a datos.

2.1.6. RESTRICCION DE MEMORIA

Las caracteristicas minimas en los equipos clientes de 128 Mb de RAM y 1 Gb

minimo en el servidor.

2.1.7. REQUERIMIENTOS DE ADECUACION AL ENTORNO

Los parametros de seguridad no deben de permitir el ingreso de ataques
forzosos, ademés el sitio web debe de ajustarse a cualquier dispositivo para

mejor accesibilidad de las personas para la afiliacion.

2.2. FUNCIONES DEL PRODUCTO

Las funciones se van dando de acuerdo a los modulos realizados en el

sistema.

2.2.1. MODULO USUARIO
e Crear usuario

e Consulta usuario

2.2.2. MODULO ACTIVIDADES
e Ingresa evento
o Edita eventos
e Elimina eventos

e Consulta eventos
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CARACTERISTICAS DE LOS USUARIOS

Administrador

Conocimiento
de la
secuencia del
proceso para

la afiliacion

Computacion

basica

NN NN

v" Subir talleres

Crear afiliado

Modificar afiliado

Eliminar afiliado

Visualizar los afiliados
Ingresar dias laborables en
calendario
Visualizar las citas de
afiliacion

Generar reportes de la lista
de afiliados
Generar reportes de
inscritos a eventos
Generar resultados sobre

encuestas

cliente

Conocimiento
de la
secuencia del
proceso para

la afiliacion

Computacion
bésica

Crear usuario en la pagina.

Recibe informacion de la

institucion al correo
personal y al sitio
interactivo

Mostrar  beneficios de

afiliacion

Mostrar informacion para
proceso de afiliacion

Enviar los requisitos para
la aceptacion de afiliacion
Muestra calendario
disponible para separar

cita
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v/ Separar cita de afiliacion
v' Muestra calendario
disponible para separar

salones

2.4. RESTRICCIONES

Las restricciones mas considerables son:

e No se pudo automatizar todo el proceso ya que los administradores no
guerian perder el contacto con los afiliados por eso es que para realizar el
pago ellos tienen que acercarse a las oficina de la camara turistica.

e Usar las plantillas con disefio que sean semejantes a lo que usa la camara
turistica.

e Limitarnos a la informacién que la cAmara turistica brinda.

2.5. SUPUESTOS Y DEPENDENCIAS

Los cambios en los procesos de la camara turistica de manta.

2.6. REQUISITOS A FUTURO

La camara turistica de manta espera ampliarse en un tiempo es decir que no
tan solo se muestre el turismo de la ciudad de manta sino de la provincia y de
todo el ecuador y por esto se necesitaria de nuevas requisitos que se

asignaran al sistema web.
3. REQUERIMIENTOS ESPECIFICOS

Mediante todos estos requerimientos con las fases de la metodologia MIDAS
se podra comprobar los procesos desarrollados que va de la mano con el

disefio que contenga para su mejor comprension.
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3.1. INTERFACES EXTERNAS

Las interfaces externas se basan en las plantillas BOOTSTRAP que
ayudara a tener una visualizacién agradable y muy facil de entender para el

usuario.

3.2. FUNCIONES

3.2.1. MODULO USUARIO
e INGRESO USUARIO: Ingresa nuevos usuarios al sitio web

Nombre de la funcion:  MetodolngresoUsuarios()
Proceso: ingresa un nuevo usuario.
e CONSULTA USUARIO: Muestra los datos de los usuarios (Administrador,

usuarios)

Nombre de la funcion: MetodoConsultaUsuario()
Proceso: consultard los tipos de usuarios ingresados

3.2.2. MODULO ACTIVIDAD
e INGRESO DE EVENTO: Afade el ingreso de un nuevo evento.

Nombre de la funcion: MetodolngresoEvento()

Proceso: afiade un nuevo evento.

e MODIFICACION DE EVENTO: Modifica el registro del evento.

Nombre de la funcion: MetodoModificaEvento()

Proceso: modifica el registro del evento
e ELIMINACION DE EVENTO: Elimina el evento.

Nombre de la funcion: MetodoEliminarEvento ()

Proceso: Elimina el evento ingresado
e CONSULTAR LOS EVENTOS: Muestra los eventos guardadas.

Nombre de la funcion: MetodoConsultarEvento()
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Proceso: consulta los eventos ingresados

4. REQUISITOS
4.2. REQUISITOS FUNCIONALES
4.2.1. TABLA GENERAL DE LOS REQUISITOS FUNCIONALES

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

PROCESO

DESCRIPCION

e Publicidad de la
Céamara de
Turismo

capitulo Manta

v

AERNERN

Mostrar informacion sobre la institucion

Mostrar mapa de las playas de la ciudad de Manta

Mostrar los lugares turisticos la provincia

Forma de que los turistas y la ciudadania se contacten con la
Cémara de turismo

Mostrar las actividades turisticas que realiza la entidad

Los turistas y afiliados crean usuarios

e Proceso de

Afiliacion

SSIRNERNERN

Crear usuario en la pagina.

Recibe informacién de la institucidn al correo personal y al sitio
interactivo

Mostrar beneficios de afiliacion

Mostrar informacion para proceso de afiliacion

Enviar los requisitos para la aceptacion de afiliacion

Muestra calendario disponible para separar cita

Separar cita de afiliacion

Muestra calendario disponible para separar salones

e El administrador

A N N N N N N N N N N N S AR N N N N VRN

Crear afiliado

Modificar afiliado

Eliminar afiliado

Visualizar los afiliados

Ingresar dias laborables en calendario
Visualizar las citas de afiliacion
Generar reportes de la lista de afiliados
Generar reportes de inscritos a eventos
Generar resultados sobre encuestas
Subir talleres

Subir eventos

Subir encuestas

Subir fotos de promociones turisticas
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4.2.2. CASOS DE USO
4221  CASO DE USO CREAR USUARIO

- COORDINADOR

~Ingreso de informacion
(email y contrasefia)
~Crea el usuario

SICTManta

¢ -Sube
informacion

v

\_{

- Informacion se
publica

~Se envia a los turistas
asociados en la web

Figura 3.1. Diagrama de caso de crear usuario y promocion de actividades en
SICTManta
Fuente: Los Autores

Cuadro 3.6. Historia de caso de uso de creaciéon de usuario SICTManta

Caso de Uso: Crear usuario y promocioén de actividades en SICTManta

Actor: Usuario Ingresa al sitio

Ingresa los datos personales (email y contrasefia)

Login
Actor: Coordinar de Ingresa informacion al sitio
CTManta La informacion se envia al sitio y a los turistas
Actor: Usuario Recibe la informacién al correo personal

Accede al sitio para adquirir mas informacion
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SICTManta

CASO DE USO DE AFILIACION

—Adquirir informacién
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—Descargar formatos
CLIENTE —Ingresa la informacién
correspondiente
—Crear Usuario
— Elegir dia de la cita
—Enviar la informacién \
’ ( —-Faklezlrl]::;ifonﬂrmamén (COORDIﬁNADOR
I
L
—Verifica y aprueba | _
la informacién [
—Observar cuales son
los beneficios
—Pago de inscripcion —p O

—Finalizacién del proceso
—Entrega de certificion

Figura 3.2. Diagrama de caso de afiliacion a SICTManta

Fuente: Los Autores

Cuadro 3.7. Historia de casos de uso de afiliacion de cliente en SICTManta

Caso de Uso: Afiliacion de cliente en SICTManta

Actor: Postulante a afiliar

Ingresa al sitio

Descarga formato para afiliacion

Ingresa la informacion correspondientes

Crear usuario en el sitio

Elije la fecha de la cita

Envia la informacién al coordinador

Recibe confirmacion al correo personal

Actor: Coordinador

Verifica la informacién enviada por el postulante

Aprueba la informacion

Se contacta de forma directa con el postulante

Confirma la cita con el postulante

Fuente: Los Autores
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4.2.2.3. CASO DE USO PROMOCION DE EVENTOS

i -Realizar una imagen que
CORDINADOR promocione la actividad o
—P

eventos
- Detallar la actividad
- Sube en la pagina TURISTA O CLIENTE
AFILIADO
4 > Y

SICTManta

Envia informaciérll ’ M 7
por correo electrénico I

[P o )

Figura 3.3. Diagrama de caso de promocion de actividades en SICTManta

Fuente: Los Autores

Cuadro 3.8. Historia de casos de uso de Promocion de actividades en
SICTManta

Caso de Uso: Promocidon de actividades en SICTManta

Actor:  Coordinador 0 Ingresa al sitio

pasantes Realiza una imagen que promocione la actividad

Subir laimagen a SICTManta

Detallar la actividad

Sube la informacion

Actor: Turista suscrito y Recibe informacion

cliente afiliado Informado de las actividades que realiza CTManta
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4.3. REQUISITOS NO FUNCIONALES
4.3.1. TABLA GENERAL DE LOS REQUISITOS FUNCIONALES

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Seguridad

Efectividad

Confiabilidad

Compatibilidad con diferentes navegadores

Desarrollado en php

AN N N N SR

Se alojara en un alojamiento que la institucién lo elijara
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Manual de Usuario del SICTManta
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MANUVAL DE USUARIO

SO INTERACTIVO WERB DE LA CAMARA DE
TURISMO MANTA

SICTManta

Version l.o0.0
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MANUAL DE USUARIO

SICTManta es un sistema que permite agilizar el proceso de afiliacién de la Cdmara de
Turismo Manta, desarrollado por los autores Mendoza Loor Eddy Gregorio y Mora Saltos
Mariana Liceth de la Carrera de Informatica de la ESPAM MFL, el sitio interactivo web fue
disefiada en base a las necesidades de dicha institucidn, el mismo que fue desarrollado en
Visual Studio 2012 aplicando arquitectura en 3 capas orientada a objetivos y lenguaje de
programacion CH.

SICTManta

— —

Pagina Web Sistema Web

PESTANA INICIO SESION

- Los tipos de usuarios que se utilizan para un correcto funcionamiento del SITManta
son:

Tipos de Usuarios Administrador
Cliente

PAGINA WEB

El sitio interactivo web cuenta con una pdgina web que tiene la finalidad de promocionar
la Cdmara de Turismo Manta por medio de la web y ademds ser un vinculo al sistema
web.

Turismo

Mapas D D D Contactenos
lnicio D e TLaty O i SA ARACON  ROTICA  WATRS  FIRISMD  CONIACTINOS.

&
o

Empresa D '

amara desfurism

Afiliacién [:]
AMARADE TURISMO w9

L
Noticias O
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PROCESO DE AFILIACION (Cliente)

- El afiliado en PROCESO debe descargar el modelo de la Carta de Afiliacidn.

Afiliacion

Modelos

Tutorial

e INICIAC

L Proceso

- Ingresar al Icono de “Iniciar Proceso de Afiliacién” y luego ingresa la informacidn
correspondiente al usuario.

Usuario D Usuario
O D Contrasefia
D Contrasefia

o O < €&
Usuario

Al ingresar debemos elegir el tipo de usuario que somos (Persona Natural o Juridica) y
llenar la informacion solicitada, asi como también el seleccionar el dia que asistira para

la cita.
Persona
D Nombres
Afiliacion D Ape”idos

Foto Cédula
G D Email

; o D Direccion

[ o D g reiéfono

Copia de Cédula Carta de D Ingresar
Afiliacién

- Debeingresar al sistema usando su usuario y contrasena ingresada.

Para acceder al sistema web lo debe realizar desde la pagina web, tomando en cuenta

el usuario y contrasefia correspondientes (El administrador tiene un usuario y
contrasefia ya establecidos en la Base de Datos).
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|_| Usuario

|_| Contrasefia

_| Login

gresa Recuerdame |

SISTEMA WEB

El sitio interactivo web cuenta con un sistema web que cumple la funcién de agilizar el proceso
de afiliacién que tiene la Cdmara de Turismo Manta

ADMINISTRADOR
- El Unico que puede usar este tipo de usuario es la Cdmara de Turismo de Manta

accediendo desde la pagina principal.

CAMABADETURSMO =
Foto D
] Bienvenido O

Inicio
Cl Vertana de
Afiliacién D H"m" ‘;"""'""'" NOTCA LugaR DESCRECION MAGEN Noticias

Ver citas C]

Agregar O
Cronograma
| eeos |

Reporte D
crlfuparacicne z EVENTD LUGAR CRGANIZA PREC
Ingreso C]
[:] Configuracion de Usuarios

- Al ingresar lo primero que visualizamos es el inicio del sistema en ella obtenemos
informacién de Noticias, Eventos y Encuestas. Esta informacién serd presentada en
todos los perfiles de los usuarios (Administrador y Cliente)

CAMARA DE .'| l.2|5\|(\ | |
Bienvenido [j Noticias

NOTICIAS _

NOTICIA LUGAR DESCRIFCION IMAGEN

Turismo
ta

(] fventos

EVENTOD LUGAR ORGANIZA FRECIO
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Al ingresar a afiliacion el administrador puede manejar toda la informacién de las personas ya
afiliadas o las que estan en proceso de afiliacidn, al cambiar usuario nos referimos a (ACTIVO:
persona que aun pertenece legalmente a la institucion, PROCESO: persona que aln no termina
con el proceso e INACTIVO: persona que no pertenece a la institucion), ademas se podra
restablecer la contrasefia de los usuario, tomando su numero de cédula como clave.
Agregar Afiliado
oS0 w D D Buscar Afiliado

Bienvenido

o [ Mostrar
A, bocumentos

m a2 Marna Lcen Mo Sss marana 124 ACTIV

D Cambiar estado

- Al clic en “Calendario de Citas” se abrird un calendario y ademas se mostrara las citas
separadas por los futuros afiliados para culminar con el proceso de afiliacién.

Calendario
compoe s =

Calendario

_ Datos del
A afiliado
Junio 2016 .
T —
=SC D Cita agendada

- En Calendario A/D se ingresara los dias activos y desactivados para que los clientes
puedan elegir el dia que asistiran a la CAmara de Turismo para concluir con el proceso
de Afiliacién

Agregar
D estado
C] Dia Activo
G Dfa Inactivo

Dia sin

estado

- Por otro lado, cuando ingresamos a “Reportes” se nos desmenuza tres opciones como
son: Afiliados, Encuestas y generacion de certificados a los socios.
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e En Afiliados podemos hacer reporte de: cuantos afiliados cuenta la
institucidn, segmentarlos por categorias y por estado

e En Encuesta podemos hacer reporte de los resultados de cada encuesta,
mostrando los resultados porcentuales de las votaciones de cada pregunta
tomando de referencia cada uno de sus items.

e Ademds en esta parte del sistema podemos generar automdticamente
certificados de afiliacion.

ESTADISTICAS DE AFILIADOS Estadistica
i ]
—_—

Imprimir
= 0

o [:] Guardar
D Estadistica

REPORTE DE AFILIADOS POR TIPO

FECHA 20160624

Cémara de Turismo
Manta &

El siquients cundro muestra en estadisticas 1 cantidad de Afilados en la Camara do Turfsmo
categorzadas por tpe

AFILIADOS POR TIPO

Por otro lado, cuando ingresamos a “Ingreso de Actividades” se nos desmenuza tres
opciones como son: Noticias, Encuestas y Eventos.

e Para ingresar Noticia se debe ingresar informacién correcta y esta es
enviada a cada uno de los usuarios del SICTManta (Debemos dar clic en el
botdn Ingresar).

C] Tema
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e Paraingresar Encuesta se debe agregar una pregunta y posibles respuestas
(méaximo 5 alternativas) y esta es enviada a cada uno de los usuarios del
SICTManta para que a su vez sean respondidas (Debemos dar clic en el

botdn Ingresar).

C] Agregar Encuesta

Blenvenido C]

p——— Encuestas
— — . guardadas

= —

Modificar

&)

Datos para
encuesta

e Para ingresar Evento se debe ingresar informacidén correcta y esta es
enviada a cada uno de los usuarios del SICTManta (Debemos dar clic en el

botdn Ingresar).

_

Lugar D EVENTO [{ONGRESO DE TURISMO
LUGAR AT
D Hora
Organiza C] e
ORGANIZACamara e o
- D Precio
Foto D “: . D Dirigido

Dlngresar

ingrezar | (S

En “Configuracion” tiene la funcion de crear usuario y cambio de claves
(Administrador y usuarios).
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ingresn  [ERTES I I Agregar
.. Administrador
Eimina

C] ACCIONES CEDULA NOMBRES Y APELLIDOS USUARID CONTRASENA ESTADD

m 1314555069 Camara de Turismo Manta admintsirados camaradeturismo ACTIVO

C] Bienvenido

Buscar COMSas S =3
Usuario
ACCION CEDWLA NOMBRES ¥ APELLIDOS USUARID CONTRASENA ESTADO
C] 1i1aBaE32 Manang Licet Mora Saod manana 12348 AT
Cambiar
CLIENTE (Afiliado)

Esta parte del sistema la podrdn usar los clientes que estan en estado (Proceso y
Activo).

D Ventana Principal

CAMARS [ TLRIMG .

Foto
C] = 15 Blenvenido
Inicio kg
Eddy Geog — Lwoen PR— s
D ! Loor 0+
C] Agenda (Solo aparece la primera vez
Encuesta

que se accede al sistema)

[ LA GRassaia L]

perfil C] C] Eventos

Agenda: Esta opcion solo aparecerd para que el usuario pueda elegir el dia de la cita
con la Cdmara de Turismo Manta, se elegird la fecha cuando se da clic sobre la fecha
disponible

Seleccién de cita G

Calendario Etiquetas

B

D Estado
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Agenda: La funcién principal es que los clientes puedan responder a encuestan que el
administrador envia, el usuario solo puede responder una sola vez.

Bienvenido Responder a Encuesta

nformacion / Encuestas

Opciones de Respuesta

NUEVO ALCALDE
Eddy Mendoza
Mariana Mora
Rafael Correa

Javier Lépez

Evento: Aparecerd informacion del evento y ademas el usuario puede inscribirse y
desvincularse del evento de ser el caso.

Informacion

Bienvenido

Inscribirse

O

C] Foto
| publicitaria

Perfil: Se presentara la informacion del usuario para que pueda ser modificada.

[:] Perfil

Bienvenido

Modificar




