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CAPITULO |

INTRODUCCION

1.1 AMBITO

La empresa “HERUMA Ltda. “es una operadora de turismo que vende paquetes
turisticos a empresas organizaciones, grupos Yy personas naturales a nivel
nacional, proporcionando ademas servicio de transporte, alimentacion, alojamiento
y guia turistico. Est4 ubicada en la calle Colon y Diego de Almagro, Centro

Comercial Alcaza en la ciudad de Quito.

1.2 PROBLEMA

Dentro del ambito de su operacion, se han detectado entre otros los siguientes

problemas:

¢ Dificultad en el proceso de administracion de la venta de paquetes
turisticos.

¢ Deficiencia en el control de ventas y administracion de informacion.

¢ Lentitud en la atencion al cliente.

¢ Falta de informacién para la toma de decisiones oportunas.

Se propone desarrollar un Sistema Informético que permita la gestion de todos los
datos de clientes, vendedores, guias turisticos y paquetes turisticos; segun
requerimiento de los interesados y proporcione informacion a los directivos para

apoyo a la toma de decisiones.



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Apoyar las actividades de administracion de paquetes turisticos de la empresa
“HERUMA LTDA.”, mediante el desarrollo y posterior implementacion de un
sistema informatico.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Los objetivos que se plantean, para el Sistema de administracion de paquetes
turisticos, en acuerdo con nuestros clientes, son los siguientes:

¢ Administrar datos de clientes, vendedores, paquetes turisticos y guias
turisticos.

¢ Calcular comisiones, tanto de vendedores como guias turisticos, de acuerdo
a las ventas que hayan realizado en caso de vendedores; y los tours que
hayan dirigido, al tratarse de guias; siempre aplicando sus respectivas
restricciones.

¢ Administrar reservaciones de paguetes turisticos que se efectien en forma
directa con la empresa, asi como las ventas realizadas por los vendedores
de la empresa que las realicen mediante visitas a sus clientes.

¢ Generar estadisticas e informes apoyandonos en datos reales que estén
siendo manejados por el sistema.

¢ Registrar la asistencia de vendedores y guias turisticos.



1.4 ALCANCE Y LIMITACIONES

1.4.1 ALCANCE

Respaldar los datos de los clientes, vendedores, guias turisticos, paquetes
turisticos y ventas.

Controlar la asistencia de vendedores y guias turisticos

Generar diferentes reportes de acuerdo a las necesidades de los directivos
de la empresa.

Facilitar el calculo de comisiones a vendedores y guias turisticos.

Llevar un control de las ventas de paquetes turisticos.

Brindar un mejor servicio a los clientes al realizar las ventas de paquetes

turisticos.

1.4.2 LIMITACIONES

¢
¢

No calcula rol de pagos de vendedores y guias turisticos.

No incluye interfaz con la contabilidad.
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MARCO TEORICO

2.1 INGENIERIA DE SOFTWARE

La Ingenieria de software es la disciplina que orienta al desarrollo de software de

calidad.

El proceso de ingenieria de software se define como un conjunto de etapas
parcialmente ordenadas con la intencion de lograr un objetivo, es decir, la

obtencion de un producto de software de calidad.

Las necesidades de usuario son traducidas en requerimientos de software, estos
requerimientos transformados en disefio y el disefio implementado en codigo, el

codigo es probado, documentado y certificado para su uso operativo.

El Proceso de desarrollo de software requiere por un lado un conjunto de
conceptos, una metodologia y un lenguaje propio. A este proceso también se le
llama ciclo de vida del software que comprende cuatro grandes fases: concepcion,
elaboracion, construccion y transicion.

(http://www.austral.edu.ar/web/ingenieria/design/transparencias/7)

2.1.1 CALIDAD DEL SOFTWARE

La calidad del software es el conjunto de cualidades que lo caracterizan y que
determinan su utilidad y su existencia. La calidad es sin6bnimo de eficiencia,
flexibilidad, correccion, confiabilidad, mantenibilidad, portabilidad, usabilidad,

seguridad e integridad.



La calidad de software es medible y varia de un sistema a otro o de un programa a
otro. La calidad de software pude medirse después de elaborado el producto. Pero
esto puede resultar muy costoso si se detectan problemas en el disefio, por lo que
es indispensable tener un control de calidad durante todas las etapas del ciclo de

vida del software. (http://www.espanol.geocities.com/michelsoftpe/ads.htm).

2.1.2 SOFTWARE DE CALIDAD

La obtencién de un software con calidad implica la utilizacion de metodologias o
procedimientos estandares para el analisis, disefio, programacion y prueba del
software, que permitan lograr una mayor confiabilidad, mantenibilidad y facilidad
de prueba, a la vez que eleven la productividad, tanto para la labor de desarrollo

como para el control de calidad del software. (Pressman, 24)

2.1.3 CONTROL DE LA CALIDAD DEL SOFTWARE

Las cualidades para medir la calidad del software son definidas por innumerables

autores, los cuales las denominan y agrupan de formas diferentes.

Es necesario definir los parametros, indicadores o criterios de medicion; estos son
definidos por innumerables autores, los cuales se denominan y agrupan en formas

diferentes.

En el proceso de control se definen los siguientes pasos:

Definir el software que va a ser controlado.
Seleccionar una medida que pueda ser aplicada al objeto de control.

Crear o determinar los métodos de valoracion de los indicadores.

* & & o

Definir las regulaciones organizativas para realizar el control.



2.2 ARQUITECTURA DE DESARROLLO CLIENTE/SERVIDOR

El sistema de administracion de paquetes turisticos para la empresa “HERUMA

LTDA:", se desarrollara en arquitectura cliente-servidor de dos capas.

La arquitectura cliente/servidor es descrita como aquella que tiene dos o mas
capas de acuerdo a como esté distribuida la légica de la aplicacion entre el cliente
y el servidor. Una arquitectura cliente-servidor debe tener por lo minimo una capa
cliente una capa servidor, este modelo consiste en un cliente y un servidor de
base de datos. (Biblioteca de Consulta Microsoft ® Encarta ® 2005. © 1993-2004

Microsoft Corporation)

Bajo este modelo el cliente es el que solicita un servicio, se encarga de la
presentacion y en parte de las reglas del negocio, y el servidor es el capaz de
proporcionar un servicio, se encarga del acceso a los datos y muchas veces de la

I6gica del negocio mediante procedimientos almacenados.

2.2.1 CLIENTE

Esta compuesta por la interfaz o front-end (parte del software que interactta con el

usuario final) y parte de la l6gica del negocio o componentes.

Un cliente se puede comunicar con varios procesos servidores y un servidor se
puede comunicar con varios clientes. Los procesos pueden ejecutarse en la
misma maquina o en distintas maquinas comunicadas a través de una red. Por lo
general, la parte de la aplicacion correspondiente al cliente se optimiza para la
interaccion con el usuario, ejecutdndose en su propia maquina, a la que se
denomina terminal o cliente, mientras que la parte correspondiente al servidor
proporciona la funcionalidad multiusuario centralizada y se ejecuta en una
méaquina remota, denominada de forma abreviada, simplemente, servidor.
(Biblioteca de Consulta Microsoft ® Encarta ® 2005. © 1993-2004 Microsoft Corporation).



Las funciones del cliente son:

¢ Para ingresar al sistema podra utilizar su nombre de usuario y contrasefia y
se habilitara aquellas areas a las que el usuario tenga permisos.

Manejo de la interfaz del usuario.

Captura o validacion de los datos de entrada.

Consultas y listados de datos.

* & o o

Consultas de asistencia, entre otras.

2.2.2 SERVIDOR

Esta compuesta por la base de datos o back-end (parte que guarda y mantiene la
informacion del negocio) y la mayor parte de las reglas del negocio o componentes

contenidas en procedimientos almacenados.

Los servidores tienen fundamentalmente dos funciones, bien “servidores de
aplicaciones”, que alojan distintos tipos de programas que pueden llamarse desde
y ejecutarse en los terminales, bien “servidores de bases de datos”, que alojan
archivos con datos que pueden ser consultados y/o editados y modificados en las
maquinas terminales o clientes; también pueden ser servidores de ambos tipos

simultdneamente.

Las funciones del servidor son:

¢ Gestion de periféricos compartidos.

¢ Control de usuarios que pueden acceder al sistema, especificando a que
area puede ingresar.

El administrador controla el ingreso del cliente.

Realizar copia de seguridad de los datos que el sistema maneja.

Forzar a un usuario a desconectarse del sistema

* & & o

Enviar mensajes a los usuarios conectados y recibir mensajes desde ellos.



2.2.3 CARACTERISTICAS DE LA ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR

Una aplicacion cliente/servidor tipica es un servidor de base de datos al que varios
usuarios realizan consultas simultdneamente. El proceso cliente realiza una
consulta, el proceso servidor le envia las tablas resultantes de la consulta y el
proceso cliente las interpreta y muestra el resultado en pantalla. Los sistemas
distribuidos pueden consistir en diversos servidores que alojen datos, de forma
gue el cliente no tiene por qué conocer exactamente donde se encuentran,
simplemente hace una peticion de servicio, y es el sistema servidor el encargado
de localizarlos y proporcionar el resultado de la consulta al usuario que hizo la
peticion (http://www.academicos.cualtos.udg.mx /info. matica/ceneval2003/cic
10%2 de%?2vida%2del%2software.doc).

Las caracteristicas de la arquitectura cliente servidor son:

¢ El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz tnica y bien definida.

¢ El Cliente no necesita conocer la légica del servidor, solo su interfaz externa.

¢+ El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor, ni del tipo de equipo
fisico en el que se encentra, ni de su sistema operativo.

¢ Los cambios en el servidor implican pocos o ninguin cambio al cliente.

2.2.4 VENTAJAS DE LA ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDO R

¢ Uno de los aspectos que mas ha promovido el uso de sistemas
Cliente/Servidor, es la existencia de plataformas de hardware cada vez mas
baratas. Esta constituye a su vez una de las mas palpables ventajas de este
esquema, la posibilidad de utilizar maquinas considerablemente méas baratas
gue las requeridas por una solucién centralizada, basada en sistemas
grandes. Ademas, se pueden utilizar componentes, tanto de hardware como
de software, de varios fabricantes, lo cual contribuye considerablemente a la
reduccion de costos y favorece la flexibilidad en la implantacion y

actualizacion de soluciones.
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¢ El esquema Cliente/Servidor facilita la integracion entre sistemas diferentes y
comparte informacién permitiendo, por ejemplo que las maquinas ya
existentes puedan ser utilizadas pero utilizando interfaces mas amigables al
usuario. De esta manera, podemos integrar PCs con sistemas medianos y
grandes, sin necesidad de que todos tengan que utilizar el mismo sistema
operacional.

¢ Al favorecer el uso de interfaces gréficas interactivas, los sistemas
construidos bajo este esquema tienen mayor interaccion mas intuitiva con el
usuario. El uso de interfaces graficas para el usuario, el esquema
Cliente/Servidor presenta la ventaja, con respecto a uno centralizado, de que
no es siempre necesario transmitir informacién grafica por la red pues esta
puede residir en el cliente, lo cual permite aprovechar mejor el ancho de
banda de la red.

¢ Una ventaja adicional del uso del esquema Cliente/Servidor es que es mas
rapido el mantenimiento y el desarrollo de aplicaciones, pues se pueden
emplear las herramientas existentes (por ejemplo los servidores de SQL o las

herramientas de mas bajo nivel como los sockets o el RPC).

La estructura inherentemente modular facilita ademas la integracion de nuevas
tecnologias y el crecimiento de la infraestructura computacional, favoreciendo asi

la escalabilidad de las soluciones.

El esquema Cliente/Servidor contribuye ademas, a proporcionar, a los diferentes
departamentos de una organizacion, soluciones locales, pero permitiendo la
integracion de la informacidbn  relevante en el ambito global.
(http://fmc.axarnet.es/win2000srv/tema-05/tema_05-1.htm).
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2.2.5 DESVENTAJAS DE LA ARQUITECTURA CLIENTE/SERV IDOR

¢ Hay que tener estrategias pare el manejo de errores y para mantener la
consistencia de los datos. La seguridad de un esquema Cliente/Servidor es
otra preocupacion importante. Por ejemplo, se deben hacer verificaciones en
el cliente y en el servidor. También se puede recurrir a otras técnicas como el
encriptamiento.

¢ El desempefio es otro de los aspectos que se deben tener en cuenta en el
esquema Cliente/Servidor. Problemas de este estilo pueden presentarse por
congestion en la red, dificultad de trafico de datos, etc.

¢ Un aspecto directamente relacionado con lo anterior es el de como distribuir
los datos en la red. En el caso de una organizacion, por ejemplo, éste puede
ser hecho por departamentos, geograficamente, o de otras maneras. Hay
gue tener en cuenta que en algunos casos, por razones de confiabilidad o
eficiencia, se pueden tener datos replicados, y que puede haber

actualizaciones simultaneas.

A otro nivel, una de las decisiones que deben tomar las organizaciones es la de si

comprar o desarrollar los diferentes componentes.
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2.3 REQUERIMIENTOS DE INFRAESTRUCTURA

La velocidad de procesamiento estad determinada por las caracteristicas de

hardware y software.

2.3.1 HARDWARE

Los requerimientos minimos de hardware son:

En el servidor se necesita un computador con las siguientes caracteristicas:

Procesador: Pentium Ill de 1.3 Ghz o superior
Sistema Operativo: Windows 2000 Profesional.
Memoria RAM: 256 Mb.

Disco duro: 60 Gb.

CD ROM 52X

Monitor: 15”

En el cliente se necesita un computador con las siguientes caracteristicas:

Procesador: Pentium o superior
Sistema Operativo: Windows 98 o superior.
Memoria RAM: 64 Mb o superior

Disco duro: 4 Gb minimo

CD ROM 52X

Monitor: 14"
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2.3.2 SOFTWARE

Las herramientas utilizadas durante el desarrollo de nuestro sistema son:

2.3.2.1 Back-end

El software de back-end proporciona el soporte para la administracion de los datos
en una base de datos.

SQL es un software de back-end que permite procedimientos almacenados
(stored procedures) realizados en lenguaje SQL. Se trata de procedimientos que
se almacenan semicompilados en el servidor y que pueden ser invocados desde el

cliente, estos podrian ser la parte servidor de una aplicacion cliente servidor.

Aunque SQL disefiado para funcionar como motor de almacenamiento de datos
para miles de usuarios que se conectan a través de una red simultaneamente,
puede funcionar también como base de datos independiente directamente en el
mismo equipo de una aplicacion. Las caracteristicas de escalabilidad y facilidad de
uso de SQL le permiten trabajar eficazmente en un Gnico equipo sin consumir
demasiados recursos y sin que sean necesarias tareas administrativas por parte
del usuario independiente. Las mismas caracteristicas permiten a SQL adquirir de
forma dinamica los recursos necesarios para admitir miles de usuarios, al tiempo
gue minimizan la administracion y la optimizacion de bases de datos. El motor de
base de datos relacional de SQL se ajusta a si mismo de forma dinamica para
adquirir o liberar la cantidad adecuada de recursos del equipo necesarios para
admitir una carga variable de usuarios que tienen acceso a una instancia de SQL
en un momento determinado. El motor de base de datos relacional de SQL
dispone de caracteristicas para evitar los problemas l6gicos que tienen lugar si un

usuario intenta leer o modificar datos que estan utilizando otros usuarios.

SQL Server puede manejar perfectamente base de datos de Terabytes con

millones de registros y funcionar sin problemas con miles de conexiones, esta
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pensado para gestionar tantos clientes simultaneos como admita la potencia de
hardware del equipo en el que este instalado.

2.3.2.2 Front-end

Visual Basic 6.0 comercializada por Microsoft para desarrollo de aplicaciones en
entornos Windows, como lenguaje de programacion de aplicaciones ofimaticas,
consultas a bases de datos y creacion de paginas de Internet dinamicas.

Es la herramienta mas productiva para crear aplicaciones de alto rendimiento
empresariales y basadas en la Web, la integracion de Visual Database, Tools y un
entorno RAD aumenta la productividad, mientras que la compilacion a codigo
nativo proporciona rapidas aplicaciones, proporciona un conjunto completo de

herramientas para integrar bases de datos con cualquier aplicacion

Visual Basic 6.0 proporciona un conjunto completo de herramientas para integrar
bases de datos con cualquier aplicacion. Entre las caracteristicas de bases de
datos se incluyen herramientas de disefio para crear y modificar bases de datos
de SQL Server. (http://urania.dis.afit.edu.co/cursos/st725/material/lectintro01.p df).

2.3.2.3 Reportes
Seagate Crystal Reports.- es un poderoso control ActiveX para disefio en el

entorno de Visual Basic permite crear facil y rapidamente informes administrativos
comprensibles, personalizados y atractivos. Seagate Crystal Reports también se
refiere a informes como facturas, cartas modelo, etiquetas de correo, y otros
elementos relacionados que requieren la organizacién y produccion de datos,
provee un modelo de objeto completo, que permite disefiar interfaces
personalizadas para entrada de datos que controlan los datos del informe.

Un informe es simplemente una presentacion organizada de datos. Como una
herramienta de administracion, el informe proporciona a la gerencia de la empresa
la perspectiva necesaria para dirigir efectivamente la organizacion.

(http://lwww.seagatesoftware.com/crystalreports/techsupp).
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2.3.2.4 Herramientas CASE de soporte al desarrollo

Rational Rose.- es la herramienta CASE desarrollada por los creadores de UML
(Booch, Rumbaugh y Jacobson), que cubre todo el ciclo de vida de un proyecto:
concepcion y formalizacion del modelo, construccion de los componentes,

transicion a los usuarios y certificacion de las distintas fases y entregables.

Es la herramienta lider en el mundo para el modelado de sistemas complejos y de
tiempo real. Ofrece la capacidad de modelar y visualizar procesos de negocios y

destacar oportunidades para aumentar la eficiencia.

Esta herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de modelo para realizar un
disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del
sistema, uno légico y otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de
esta forma wun modelo completo que representa el dominio del

problemay el sistema de software.

Desarrollo Iterativo

Rational Rose utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado (controlled
iterative process development), donde el desarrollo se lleva a cabo en una
secuencia de iteraciones. Cada iteracion comienza con una primera aproximacion
del analisis, disefio e implementacion para identificar los riesgos del disefio, los
cuales se utilizan para conducir la iteracion, primero se identifican los riesgos y

después se prueba la aplicacion para que éstos se hagan minimos.

Cuando la implementacion pasa todas las pruebas que se determinan en el
proceso, ésta se revisa y se afladen los elementos modificados al modelo de
analisis y disefio. Una vez que la actualizacion del modelo se ha modificado, se

realiza la siguiente iteracion.
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Trabajo en Grupo

Rose permite que haya varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo
controlado, para ello posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de
trabajo privado que contiene el modelo completo y tenga un control exclusivo

sobre la propagacion de los cambios en ese espacio de trabajo.

También es posible descomponer el modelo en unidades controladas e integrarlas
con un sistema para realizar el control de proyectos que permite mantener la
integridad de dichas unidades.

Generador de Cddigo

Se puede generar codigo en distintos lenguajes de programaciéon a partir de un
disefio en UML.

Ingenieria Inversa

Rational Rose proporciona mecanismos para realizar la denominada Ingenieria
Inversa, es decir, a partir del codigo de un programa, se puede obtener

informacién sobre su disefio.

Mejora la comunicacion entre usuario y desarrolladores, cuando se modela casos
de uso en Racional Rose, asegura que la solucion sea creada con el usuario en

mente.

Rational Rose unifica a los analistas de negocios, sistemas y datos al permitirles
crear y administrar modelos en una herramienta con un solo lenguaje de

modelado. (http://urania.dis.eafit.edu.co/cursos/st725/material/lect_introO1.pdf).
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CAPITULO Il

ASPECTOS METODOLOGICOS

3.1 CUADRO DE RESUMEN

PARADIGMA ESPIRAL
INCREMENTAL METODOLOGIA DIAGRAMAS UML
ORIENTADO A OBJETOS OMT

Descripcion de Actores

Diagrama de Casos de Uso

Analisis Modelo Estético Descripcion de Casos de

Uso

Diagrama de Clases

Diccionario de Clases

Diagrama de

Modelo Dinamico Diagrama | Secuencia
Disefio de Diagrama de
Interaccion | Colaboracion

Modelo funcional Diagrama de Actividades

Rational Rose 2000

Construccion Herramientas de Visual Basic 6.0
Software SQL
Pruebas Prueba Funcional | Descripcion de la Prueba

Procedimiento de la Prueba

Mantenimiento La documentacién del desarrollo y seguimiento de

los modelos facilita el futuro mantenimiento

FUENTE: Pressman, R. (2003). Ingenieria de Software
ELABORACION: Flores C, Quishpe G.
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Aplicando el Paradigma Espiral Incremental resulta imposible poner barreras entre

las etapas de Andlisis y Disefio.

3.2 PARADIGMA DE DESARROLLO

Paradigma es un modelo de proceso de software que se utiliza como guia para el
desarrollo de Sistemas. Cada uno de los esquemas formales en que se organizan

las palabras nominales y verbales para sus respectivas flexiones. (Pressman, 24)

3.2.1 PARADIGMA ESPIRAL INCREMENTAL ORIENTADO A OBJETOS

Es un modelo de proceso de software evolutivo que empareja la naturaleza
iterativa del prototipazo con los aspectos controlados sistematicos del modelo
secuencial lineal. Proporciona el potencial para el desarrollo rapido de versiones
incrementales del software, este es desarrollado en series incrementales. Durante
las iteraciones iniciales, la versién incremental puede ser un modelo en papel o un
prototipo, durante las iteraciones finales, se producen versiones mas completas

del sistema. (Pressman, 28)



19

|

Modelo Espiral
Analisis de >
Rieszo -

-

Progreso ’ Evaluacion

’ de
Alternativas,
Identificacion

Analisis de
Riesno

vy

Determinacion de
Objetivos,
Alternativas

Analisis de
Riesoo 7
,

nalisi§
4 Prototipo
Prototipo 2 Cperacional

Wdelos y

- .
+ Prototipo

Requerirmien

Dizefin

Yalidacidn
Requerimient

Validacion vy
Verificacian

del Disefio Integracit

nvTest

Planificacién
Proximas

Manitoren

Test de
Implementaci | Acentacio

~—

Desarrollo,
Verificacién, Producto

Figura 1. Modelo Espiral Incremental

(http://mww.itlp.edu.mx/publica/tutoriales/analisis/23.htm)

3.2.1.1 ACTIVIDADES DEL MODELO ESPIRAL INCREMENTAL

El modelo espiral incremental esta dividido en un nimero de actividades, también
llamadas regiones de tareas, normalmente entre tres o seis regiones, el numero

aumenta segun la complejidad del programa a desarrollar.

o Comunicacion con el cliente.
o Planificacion se definen las lineas de tiempo, los recursos y otra informacion
del proyecto.

0 Analisis de riesgos
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o Ingenieria son tareas requeridas para construir representaciones de la
aplicacion.

o Construccion y desarrollo son tareas requeridas para construir, probar, instalar
y proporcionar soporte al usuario.

o Evaluacion del consumidor son tareas requeridas para obtener la opinion del
cliente, basada en la evaluacion de las representaciones del software durante
la etapa de ingenieria e implementadas durante la etapa de construccion y

desarrollo.

Al comenzar el desarrollo de software, el equipo de desarrollo se mueve alrededor
de la espiral incremental en la direccion de las agujas del reloj, comenzando en el
centro. Cada pasada por la region de planificacion el plan del proyecto se
reajusta, basandose en la evaluacion del cliente, mas aun, el gestor del proyecto

reajusta el numero de iteraciones planeadas para la conclusion del proyecto.

En el eje se separa la evaluacion del cliente y la comunicacion con el cliente es
donde comienza cada nuevo ciclo de la espiral, que puede ser utilizado para crear
nuevas versiones del programa o desarrollar nuevos productos que tienen como
base el que ya existia, en cualquier caso el comienzo del desarrollo esta aqui, por
lo tanto la espiral permanece en funcionamiento hasta que el software queda

obsoleto. (Pressman, 180)

3.2.1.2 VENTAJAS

o Es una aproximacion realista para el desarrollo de grandes proyectos.

o Como es software evoluciona a la vez que el proyecto progresa, el
desarrollador y el usuario reaccionan antes a los riesgos en cada nivel.

0 Usa el prototipado como un sistema de reduccién de riesgos, y puede ser

utilizado en cualquier etapa.
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0 Mantiene el sistema por etapas del ciclo de vida clasico, pero lo incluye en un

marco de trabajo que se aproxima mas a la realidad. (Ruble, 54)

3.3 METODOLOGIA DE DESARROLLO

Conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental que

ayuda a los desarrolladores a realizar nuevo software.

3.3.1 METODOLOGIA DE DESARROLLO ORIENTADO A OBJET OS (OMT)

La esencia del desarrollo orientado a objetos es la identificacion y organizacién de
conceptos del dominio de la aplicacion y no tanto de su representacion final en un

lenguaje de programacion.

3.3.1.1 Modelo Estatico

Define las clases y objetos que intervienen en el desarrollo del sistema y su
relacion estructural entre cada uno de estos. Mediante este modelo podemos
analizar la relacion que tiene la estructura de una clase y los posibles cambios que

pueden existir al momento re hacer variaciones en el disefio original.

3.3.1.2 Modelo Dindmico

Analiza el comportamiento de los objetos en un tiempo determinado, cada objeto
puede considerarse como un ente con estados. Ademas que podemos concluir la
capacidad de un estado, su comportamiento al recibir mensajes de otros objetos y

saber con quien y cuando nos comunicamos.
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3.3.1.3 Modelo de Procesos

Nos permite conocer como se procesan, transforman y ejecutan los datos, es
decir, define las funciones que se ejecutan sobre los datos y como estara

estructurado el sistema y cuales son dichos procesos. (RUMBAUGH, 337)

3.3.2 FASES DEL CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE

Divide el ciclo de vida del Software en 4 fases: andlisis de objetos, disefio del

sistema, disefio de objetos e implementacion.

Fase 1: Analisis

En primer lugar, se describe el problema: Se obtienen unos requisitos que no den
lugar a dudas. En toda la fase de andlisis se describe el comportamiento del
sistema como una “caja negra”.

En segundo lugar se hacen los diagramas de objetos con un diccionario de datos.
Asi se obtiene el modelo de objetos. En él se define la estructura de los Objetos
y Clases asi como las relaciones, que les unen. Comprende tanto un diagrama de
clases como un Diccionario de Datos que las explique.

A continuacion se acomete la creacion de un modelo dinamico para describir los
aspectos de control y evolucion del sistema. Incluye un diagrama de Eventos del
sistema y un Diagrama de Estados por cada clase que tenga un comportamiento
dinamico. (Pressman, 526)

Después se crea un modelo funcional que describa las funciones, los valores de
entrada y salida, e imponga las restricciones pertinentes. Se suele utilizar los tan
discutidos Diagramas de Flujo de Datos Orientados a Objetos.

Por ultimo se verifican todos los modelos creados y se itera para conseguir un
refinamiento de los 3 modelos.
http://www.gnu.org/software/toutx/doc/user/es/x41.html)

Resumiendo los pasos a seguir son:
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o Obtenery escribir una descripcion inicial del problema.
o Construir un modelo de objetos.

o Construir un modelo dindmico.

o Construir un modelo funcional.

o Verificar, iterar y refinar los tres modelos.

Fase 2: Disefio del sistema

Comprende la arquitectura béasica. En esta fase se tomaran las decisiones
estratégicas (a alto nivel) de disefio (estructura global del sistema).

Pasos a seguir:

Organizar el sistema en subsistemas (conjunto de etapas horizontales)
Identificar la concurrencia inherente al problema.
Colocar los subsistemas a sus procesos y tareas.

Elegir la estrategia bésica para almacenar datos.

O O O O o

Identificar los recursos globales y determinar mecanismos de control de

acceso a ellos.

(@)

Elegir un método de implementacion del control de software.
o Considerar las condiciones limite.

o Establecer las prioridades.

Fase 3: Disefio de objetos

Es el ultimo paso antes de implementar, y sirve para definir completamente todas
las caracteristicas de los objetos. Se detallan los 3 modelos ya descritos en el
analisis de objetos de cara a poder implementarlo, y optimizar el programa
(acceso a datos, iteraciones, control, recursos,....). Todo esto ha de hacerse con
independencia del lenguaje o entorno en que finalmente codifiquemos vy

ejecutemos la aplicacion.
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Pasos a seguir:

o Obtener operaciones para el modelo de objetos a partir de los otros modelos.
o Disefar algoritmos para implementar operaciones.
0 Optimizar los accesos a datos.

o Implementar el control de software mediante el sistema elegido durante el

disefio del sistema.
0 Ajustar las estructuras de las clases para aumentar la herencia.
o Disefio de la implementacion de las asociaciones.
o Determinar la representacion exacta de los atributos de los objetos

o Compactar las clases a asociaciones en modulos, ocultando en la parte

privada toda la informacion que deba estar oculta.

Fase 4: Implementacion del sistema

Durante la implementacion se codifican tanto las estructuras en el dominio de la

solucion. La base que la sustenta en el disefio de objetos.

o0 En esta parte se discute los detalles especificos de la implementacion de un
nuevo sistema utilizando lenguajes, no orientados a objetos y sistemas de
administracion de base de datos.

o El lenguaje de definicion de datos se utiliza para declarar la estructura de los
datos el lenguaje de consulta puede estar limitado a un sencillo acceso a
registro basado en campos que actien como claves, o bien podria ofrecer una
mayor cantidad de caracteristicas propias del lenguaje de programacion de
proposito general.

0 Las técnicas de disefio y especificacion escritas son Utiles para blancos de

implementacion que vayan mas alla de los lenguajes y de las bases de datos.
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Con frecuencia el disefio de una aplicacion para una computadora implica una
implementacion que baya a consistir en una mezcla de software y algunos

otros. (Pressman, 26)

3.4 UNIFIED MODELING LENGUAGE (UML)

El lenguaje unificado de modelado, UML, es una notacion estandar para el
modelado orientado a objetos, resultado de una propuesta de estandarizacion
promovida por el consorcio OMG (Object Management Group). UML se ha
extendido de tal manera en la industria y en el mundo académico que actualmente
se ha convertido en un estandar “de facto” en el modelado orientado a objetos.
(Pressman, 252)

3.4.1 OBJETIVOS DEL UML

o Es un lenguaje de modelado de propdsito general que pueden usar todos los
modeladores. No tiene propietario y esta basado en el comun acuerdo de gran
parte de la comunidad.

o No pretende ser un método de desarrollo completo. No incluye un proceso de
desarrollo paso a paso. UML incluye todos los conceptos que se consideran
necesarios para utilizar un proceso moderno iterativo, basado en construir una
sélida arquitectura para resolver requisitos dirigidos para casos de uso.

o0 Ser tan simple como sea posible paro manteniendo la capacidad de modelar
toda la gama de sistemas que se necesita construir. UML necesita ser lo
suficientemente expresivo para manejar todos los conceptos que se originan
en un sistema moderno, tales como la concurrencia y distribucién, asi como
también los mecanismos de la ingenieria del software, como son la

encapsulacion y componentes. (Pressman, 253)
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3.4.2 AREAS CONCEPTUALES DE UML

Los conceptos y modelos de UML pueden agruparse en las siguientes areas

conceptuales:

Estructura estatica

En cualquier modelo preciso debe primero definir su universo. Este conjunto de
construcciones es la estructura estatica. La estructura estatica se expresa con
diagramas de clases y puede usarse para generar la mayoria de las declaraciones

de estructuras de datos en un programa.

Comportamiento dindmico

Hay dos formas de modelar el comportamiento, una es la historia de la vida de un
objeto y la forma como interactia con el resto del mundo y la otra es por los
patrones de comunicaciéon de un conjunto de objetos conectados. La visién de un
objeto aislado es una maquina de estados, muestra la forma en que el objeto
responde a los eventos en funcion de su estado actual. La visién de la interaccion
de los objetos se representa con los enlaces entre objetos junto con el flujo de

mensajes y los enlaces entre ellos. (Pressman, 280)

Construcciones de implementacion

Los modelos UML tienen significado para el analisis légico y para la
implementacién fisica. Un componente es una parte fisica reemplazable de un
sistema y es capaz de responder a las peticiones descritas por un conjunto de

interfaces.
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Organizacion del modelo

La informacion del modelo debe ser dividida en piezas coherentes, para que los
equipos puedan trabajar en las diferentes partes de forma concurrente. El
conocimiento humano requiere que se organice el contenido del modelo en

paquetes de tamafio modesto.

3.4.3 MECANISMOS DE EXTENSION

UML tiene una limitada capacidad de extension pero que es suficiente para la
mayoria de las extensiones que requiere al dia a dia sin la necesidad de un
cambio en el lenguaje basico. Un estereotipo es una nueva clase de elemento de
modelado con la misma estructura que un elemento existente pero con

restricciones adicionales.

3.4.4 DESCRIPCION DE LOS DIAGRAMAS UML

A continuacidon daremos a conocer cada uno de los siguientes diagramas:

3.4.4.1 Modelo Estatico

3.4.4.1.1 Diagramas de caso de uso

Casos de Uso es una técnica para capturar informacion de cémo un sistema o
negocio trabaja, o de cdmo se desea que trabaje, es decir, son requerimientos
funcionales que describen de una manera detallada el comportamiento del sistema

con los distintos Actores que interactian con él.

0 Los casos de uso describen bajo la forma de acciones y reacciones el

comportamiento de un sistema.
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Permiten definir los limites del sistema y las relaciones entre el sistema vy el
entorno.

Los Casos de Uso son descripciones de la funcionalidad del sistema
independientes de la implementacion.

Los Casos de Uso cubren la carencia existente en métodos previos en cuanto
a la determinacion de requisitos.

Los Casos de Uso particionan el conjunto de necesidades atendiendo a la

categoria de usuarios que participan en el mismo.

Actores

Hay cuatro grandes categorias de actores:

Principales: interaccionan con el sistema para explotar su funcionalidad.
Trabajan directa y frecuentemente con el software. Personas que usan el
sistema.

Secundarios: soporte del sistema para que los primarios puedan trabajar, es
decir, las personas que efectlan tareas administrativas o de mantenimiento.
Externos: los dispositivos que forman parte del dominio de aplicacion y que
deben ser utilizados.

Otros sistemas: los sistemas con los que debe interactuar.

Iniciadores: no interactian con el sistema pero desencadenan el trabajo de

otro actor.

Relacion en los diagramas de caso de uso en UML

Comunicacién: Cada uno de estos medios de union entre dichas cosas
Inclusion: una instancia del Caso de Uso origen incluye también el
comportamiento descrito por el Caso de Uso destino. <<incluye>>.

Extension: el caso de uso origen extiende el comportamiento del Caso de Uso

destino. <<extend>>.
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o Herencia: el Caso de Uso origen hereda la especificacion del Caso de Uso

destino y posiblemente la modifica y/o amplia.
Parametros en la construccion de un caso de uso

Un caso de uso debe ser simple, claro y conciso. Generalmente hay pocos actores
asociados a cada Caso de Uso. A continuacion detallamos las preguntas que se
deben realizar en la construccion de un caso de uso:

0 ¢Cuales son las tareas del actor?

o0 ¢Qué informacion crea, guarda, modifica, destruye o lee el actor?

o ¢Debe el Actor notificar al sistema los cambios externos?
0

¢,Debe el Sistema informar al actor de los cambios internos?
Descripcion del caso de uso comprende

El inicio: ¢ Cuando y qué actor lo produce?

El fin: ¢, Cuando se produce y qué valor devuelve?

La interaccion actor - caso de uso: ¢ Qué mensajes intercambian ambos?
Objetivo del caso de uso: ¢Qué lleva a cabo o intenta?

Cronologia y origen de las interacciones

O O O O o o

Repeticiones de comportamiento: ¢ Qué ejecuciones alternativas se presentan
en el Caso de Uso? (http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-modelado-sistemas-
UML/multiple-html/x332.html)

3.4.4.1.2 Diagrama de Clases

El Diagrama de Clases es el diagrama principal para el andlisis y disefio. Un
diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones
estructurales y de herencia. La definicion de clase incluye definiciones para
atributos y operaciones. El modelo de casos de uso aporta informacion para

establecer las clases, objetos, atributos y operaciones.
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Los diagramas de clases son diagramas de estructura estatica que muestran las
clases del sistema y sus interrelaciones (incluyendo herencia, agregacion,
asociacion, etc.). Los diagramas de clase son el pilar basico del modelado con
UML, siendo utilizados tanto para mostrar lo que el sistema puede hacer (analisis),
como para mostrar como puede ser construido (disefio). El diagrama de clases de
mas alto nivel (main class diagram), sera lo6gicamente un dibujo de los paquetes
gue componen el sistema. A su vez cada paquete tendra un main class diagram
gue muestra las clases del paquete. (http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-modelado-
sistemas-UML/multiple-html|/x332.html).

Las clases se documentan con una descripcion de lo que hacen, sus métodos y
sus atributos. Las relaciones entre clases se documentan con una descripcion de
su proposito, su cardinalidad (cuantos objetos intervienen en la relacion) y su
opcionalidad (cuando un objeto es opcional el que intervenga en una relacion). La

descripcion de clases complejas se puede documentar con diagramas de estados.

& T @

Figura 2. Simbolos en Rose para visibilidad privada, protegida

(http://www.ldc.usb.ve/ternuel/ci3711/aoo/aool.html)
La sintaxis de una operacion en UML es:
visibility name (parameter-list): return-type-expression {property-string}
Donde cada uno de los pardmetros en parameter-list se denota igual que un

atributo. Los demas elementos son los mismos que encontramos en la notacion de

un atributo.
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Otro detalle importante que se puede especificar en los atributos y operaciones de
una clase es su alcance. El alcance de propiedad de una caracteristica especifica
si la propiedad aparece en cada instancia de la clase o si s6lo hay una instancia la
propiedad para todas las instancias de la clase. En UML se pueden especificar

dos tipos de alcance de propiedad:

¢ instancia: Cada instancia de la clase tiene su propio valor.

¢ clasificador: Solo hay un valor para todas las instancias del clasificador.

Los elementos adicionales que pueden aparecer en la representacion de una

relacion son:

¢ Rol: Identifica con nombres a los elementos que aparecen en los extremos
de la linea que denota la relacion, dicho nombre describe la seméantica que
tiene la relacion en el sentido indicado. Por ejemplo, la asociacion de
composicion entre Maquina e Ingrediente recibe el nombre de existencias
como rol en ese sentido.

¢ Multiplicidad: Indica la cardinalidad de la relacion. En el ejemplo se utilizan 1,
1 * 5, * como indicadores de multiplicidad. (http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-

modelado-sistemas-UML/multiple-html/x332.html)

Una asociacion binaria se representa mediante una linea solida que une dos
clases, se trata de una relacion entre las dos clases no muy fuerte, es decir, no se
exige dependencia existencial ni encapsulamiento. Un ejemplo de asociacion de
este tipo es la que existe entre una compafiia y sus empleados. En este caso la
asociacion binaria recibe el nombre Trabaja Para, y en ella intervienen una o0 mas
instancias (objetos) de la clase Persona denominadas empleado. Ademas cada

empleado se asocia a un empleador que en este caso es unico.



32

Compafiia |_Empleador empleado Persona
1 Trabaja Fara

Figura 3. Ejemplo de asociacién binaria
(http://www.ldc.usb.ve/ternuel/ci3711/aoco/aool.html)

La agregacion (aggregation) es, como ya hemos mencionado, una forma especial
de asociacion que especifica una relacion todo-parte entre el agregado (todo) y
una parte que lo compone. Una agregacion se representa mediante un rombo en

el extremo “todo” de la relacién.

Una agregacion de composicibn o simplemente composicibn (composite

aggregation) es una agregacion mas fuerte que implica:

¢ Dependencia existencial: El elemento dependiente desaparece al destruirse
el que lo contiene y, si es de cardinalidad 1, es creado al mismo tiempo.

¢ Pertenencia fuerte: Se puede decir que el objeto contenido es parte
constitutiva y vital del que lo contiene.

¢ No comparticion: Los objetos contenidos no son compartidos, esto es, no

forman parte del estado de otro objeto.

Una clase asociacion (association class) es un elemento de modelado que tiene
propiedades tanto de asociacidon como de clase. Una clase asociacion puede ser
vista tanto como una asociacion que también tiene propiedades de clase, o como
una clase que también tiene propiedades de asociacion. Se representa

graficamente como una clase unida por una linea punteada a una asociacion.
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Muro Ventana

=
%

Posicidon
&z - int
&y - int

Figura 4. Ejemplo clase de asociacion
(http://www.ldc.usb.ve/ternuel/ci3711/aoo/aool.html)

3.4.4.1.3 Diagrama de objetos

Diagrama utilizado para describir la vista estatica de un sistema en un

determinado momento.

Los diagramas de objetos modelan las instancias de elementos contenidos en los
diagramas de clases. Un diagrama de objetos muestra un conjunto de objetos y
sus relaciones en un momento concreto. En UML, los diagramas de clase se
utilizan para visualizar los aspectos estaticos del sistema y los diagramas de
interaccion se utilizan para ver los aspectos dinamicos del sistema, y constan de
instancias de los elementos del diagrama de clases y mensajes enviados entre
ellos. En un punto intermedio podemos situar los diagramas de objetos, que
contiene un conjunto de instancias de los elementos encontrados en el diagrama
de clases, representando solo la parte estatica de un interaccion, consistiendo en
los objetos que colaborar pero sin ninguno de los mensajes intercambiados entre

ellos. (http://www.omg.org/technology/docume nts/formal/uml.htm)
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3.4.4.2 Modelo Dinamico

3.4.4.2.1 Diagrama de colaboracion

Diagrama utilizado para describir la organizacion estructural de los objetos que

envian y reciben mensajes.

Un diagrama de colaboracion es una forma alternativa al diagrama de secuencia
de mostrar un escenario. Este tipo de diagrama muestra las interacciones entre

objetos organizadas entorno a los objetos y los enlaces entre ellos.

Los diagramas de secuencia proporcionan una forma de ver el escenario en un
orden temporal (qué pasa primero, qué pasa después). Los clientes entienden
facilmente este tipo de diagramas, por lo que resultan Utiles en las primeras fases
de analisis. Por contra los diagramas de colaboracion proporcionan la
representacion principal de un escenario, ya que las colaboraciones se organizan
entorno a los enlaces de unos objetos con otros. Este tipo de diagramas se utilizan
mas frecuentemente en la fase de disefio, es decir, cuando estamos disefiando la

implementacién de las relaciones.

3.4.4.2.2 Diagrama de secuencia

Diagrama de interaccion utilizado para resaltar la ordenacién temporal de los

mensajes.

Un diagrama de secuencia muestra las interacciones entre objetos ordenadas en
secuencia temporal. Muestra los objetos que se encuentran en el escenario y la
secuencia de mensajes intercambiados entre los objetos para llevar a cabo la
funcionalidad descrita por el escenario. En aplicaciones grandes ademas de los
objetos se muestran también los componentes y casos de uso. El mostrar los

componentes tiene sentido ya que se trata de objetos reutilizables, en cuanto a los
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casos de uso hay que recordar que se implementan como objetos cuyo rol es
encapsular lo definido en el caso de uso.

3.4.4.3 Modelo Funcional

3.4.4.3.1 Diagrama de estados

Diagrama utilizado para describir los estados por lo que pasa un objeto.

“Los diagramas de estado son una técnica conocida para describir el
comportamiento de un sistema. Describen todos los estados posibles en los que
puede entrar un objeto, como resultado de los eventos que llegan a él. En la
mayor parte de las técnicas Orientadas a Objetos, los diagramas de estados se
dibujan para una sola clase, mostrando el comportamiento de un solo objeto

durante todo su ciclo de vida”. (Pressman, 178)

3.4.4.3.2 Diagrama de actividades

Diagrama utilizado para mostrar el flujo de control entre actividades.
Elementos: estados de actividad, transiciones, objetos, bifurcacién, divisiones y

uniones, calles, estado inicial, estado de parada (fin). (Pressman, 285)

Un diagrama de actividades puede considerarse como un caso especial de un
diagrama de estados en el cual casi todos los estados son estados accion
(identifican una accidn que se ejecuta al estar en €l) y casi todas las transiciones
evolucionan al término de dicha accion (ejecutada en el estado anterior). Un
diagrama de actividades puede dar detalle a un caso de uso, un objeto o un
mensaje en un objeto. Permiten representar transiciones internas al margen de las

transiciones o eventos externos.

¢ Un estado de accion representa un estado con accion interna, con por lo
menos una transicion que identifica la culminacién de la accién (por medio de

un evento implicito). No deben tener transiciones internas ni transiciones
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basadas en eventos, ya que si fuera este el caso, se representaria con un
diagrama de estados. Los estados de accion se representan por un
rectangulo con bordes redondeados, y permiten modelar un paso dentro de

un algoritmo.(http://urania.dis.eafit.educo/cursos/st725/mteral/lectintro01.p df)

3.4.4.4 Pruebas

Una prueba es un conjunto de actividades que se puede planificar por adelantado
y llevar a cabo metddicamente para garantizar una buena construccion del sistema
desarrollado. Las pruebas deben ser planificadas y llevadas a cabo en su

totalidad, tomando en cuenta el tiempo, esfuerzo y recursos.

Hay diferentes tipos de pruebas, entre ellas tenemos:

Prueba de Unidad.

Prueba de Integracion.

Prueba de Validacion y Verificacion.
Pruebas del Sistema.

Pruebas de Recuperacion.

Pruebas de Seguridad.

Prueba funcional.

YV V.V V V VYV V VY

Prueba de desempeifio.

3.4.4.4.1 Pruebas de unidad

Las pruebas de unidad descubren errores dentro del ambiente de un modulo, para
lo cual se debe probar la interfaz del modulo para asegurar que la informacion

fluye en forma adecuada.

Este tipo de prueba permite descubrir una serie de errores, como: tipificacion

inconsistente, nombres de variables incorrectos, tipos de datos inconsistentes,
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incorrecto direccionamiento de memoria, representacion incorrecta de una
expresion, operadores logicos incorrectos, ciclos infinitos, validacion incorrecta de

datos, etc.

Antes de iniciar cualquier otra prueba, es preciso probar el flujo de los datos del
modulo, ya que si los datos no ingresan correctamente, todas las demas pruebas

no tendran ningun valor. (Yourdon, 562)

3.4.4.4.2 Pruebas de integracion.

Una vez que los mddulos hayan pasado la prueba de unidad y funcionen
adecuadamente, es necesario ver si hay problemas en la unién de éstos, ya que
los datos se pueden perder al pasar de un moédulo a otro, las sub. funciones

cuando se combinan, pueden no causar el objetivo deseado, etc. (Yourdon, 261)

La prueba de integracion es una técnica sistematica para construir la estructura
del programa mientras que al mismo tiempo, se llevan a cabo pruebas para

detectar errores asociados con la interaccion.

3.4.4.4.3 Pruebas de validacion y verificacion.

La verificacion es un conjunto de actividades que aseguran que el software
implementa correctamente una funcion especifica, en cambio la Validacion es un
conjunto de actividades que aseguran que el software construido se ajusta a los

requisitos y necesidades del usuario. (Yourdon, 482)
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3.4.4.4.4 Pruebas del sistema

La prueba del sistema consiste en la delegaciéon de culpabilidad, esto ocurre
cuando en el sistema se descubre algun error y cada uno los creadores del
sistema echa la culpa a los otros, para evitar este inconveniente se debe hacer los

siguiente:

Disefiar rutas de manejo de errores que prueben toda la informacién procedente
de otros elementos del sistema. Llevar a cabo una serie de pruebas que simulen la

presencia de datos en mal estado.
Registrar los resultados de pruebas como evidencia.
Participar en la planificacion y disefio de pruebas para asegurarse de que el

software sea probado en forma adecuada. (Yourdon, 484)

3.4.4.4.5 Pruebas de recuperacion

Esta prueba consiste en forzar al sistema para que produzca fallas de software de

muchas maneras, para verificar que la recuperacion se lleve a cabo.

3.4.4.4.6 Pruebas de seguridad

Esta tipo de prueba verifica que el sistema cumpla con los mecanismos de
proteccion, para evitar el mal uso del mismo y perjudicar al negocio.

Los motivos por los que pueden ingresar a un sistemas violando las reglas del
mMismo son: por joby, venganza, obtener ganancias personales ilicitas, curiosidad.
(Yourdon, 488).
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3.4.4.47 Prueba funcional

Esta es la forma mas comun de prueba; su proposito es asegurar que el sistema
realiza sus funciones normales de manera correcta. Asi, los casos de prueba se
desarrollan y se alimentan al sistema las salidas (y los resultados de los archivos
actualizados) se examinan para ver si son correctos.

Por medio de esta prueba comprobamos si nuestro sistema esta funcionando

normalmente y de forma correcta. (Yourdon, 484)

3.4.4.4.8 Prueba de desempefio

¢ El proposito de este tipo de prueba es asegurarse que el sistema pueda
manejar el volumen de datos y transacciones de entrada especificados en el
modelo de implantacion del usuario, ademas de asegurar que tenga el

tiempo de respuesta requerido. (http://urania.dis.eafit.edu.co/curs os/st725/

material/lect_intro01.pdf).

Esto puede requerir que el equipo que realiza el proyecto simule una gran red de
terminales en linea, de manera que se pueda engafiar al sistema para que crea

que esta operando con una gran carga.

Al probar el ingreso de un alto nimero de datos en el sistema, se comprueba que

el sistema esta capacitado para manejar dichos datos. (Yourdon, 485).
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

¢ La metodologia empleada es de facil comprension y cuenta con amplia
documentacién, lo cual permite guiar a los desarrolladores que no son

expertos en la elaboracion de software.

¢ Al construir prototipos se controla el sistema en cada fase y se corrigen

errores a tiempo, ademas de realizar cambios, de ser necesarios.

¢ El uso de las herramientas de programacion Visual Basic 6.0 y la base de

datos SQL Server 2000, resultaron adecuadas y el aprendizaje fue sencillo.

¢ Al utilizar diagramas UML obtenemos multiples perspectivas del sistema, el
modelo integra estas perspectivas de manera que podemos construir un

sistema Optimo y auto consistente.

¢ Los conocimientos adquiridos en la carrera fueron de gran utilidad para

aplicarlos en la realizacion de este sistema.
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4.2 RECOMENDACIONES

¢ Sise desea llevar un estricto control de asistencia de guias y vendedores se
deberia afiadir el médulo de Control de Asistencia de personal y se sugeriria

crear un modulo de rol de pagos para todos los empleados.

¢ Con la finalidad de reducir el tiempo en cada transaccion se puede
implementar un servidor como tal con mayor capacidad de almacenamiento y

de servicio a los diferentes clientes.

¢ Se debe capacitar a los usuarios del Sistema, en cuanto a respaldos y
utilizacion y funcionamiento del mismo, con esto se logrard un

aprovechamiento éptimo del sistema.
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1 ANALISIS Y REQUERIMIENTOS

1.1 MODELO ESTATICO

111

Secretaria
()

Sk

Vendedor

)
N

e

guia turistico

@

/

A

Cliente

N
o/

e

Gerente General

O

X

Gerente de
Operaciones

o

administrador

Identificacion de Actores

SECRETARIA.- Es la persona que registra a los vendedores,
clientes, paquetes turisticos, ventas, pagos, comisiones y genera
los diferentes reportes.

VENDEDOR.- Entrega reporte diarios de venta de paquetes,
solicita informaciéon sobre clientes e informe de pago de
comisiones.

GUIA TURISTICO.- Solicita informacién sobre tour a dirigir e
informe de pago de comisiones.

CLIENTE.- Solicita informacion sobre paquetes turisticos, entrega
datos personales.

GERENTE GENERAL solicita informes sobre ventas de paquetes,
paquete mas vendido, vendedor con mas ventas, comisiones por
ventas, pagos y asistencia de vendedores.

GERENTE DE OPERACIONES.- solicita informes sobre ventas de
paquetes, paquete mas vendido, vendedor con mAas ventas,
comisiones por ventas, pagos y asistencia de vendedores, realiza
venta de paquetes turisticos.

ADMINISTRADOR .- Administra y da soporte técnico al sistema.



1.1.2 Diagramas de Casos de Uso

1.1.2.1 Por Actores

~
\

Secretaria

<<Include>>

gistrar venta de paq Emitir factura
turistico
Include>>

D OO

Registrar Guias

Establecer Actividades Tour

Registrar Cliente Registrar pagos

O

Registrar Paquete Turistico

Emitir reportes

( ) <<Include>> O
//

Gerente de
Operaciones

Turistico <<in e>>

s O

Emitir Reportes

Registra Venta de Paquete Emitir Factura

© Establecer Actividades Tour
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Administrador

-

/Igpaldar Base de datos
'

Administrar Usuarios del sistema

o O

Administrar permisos del sistema

Recuperar Base de datos

Vendedor

Guia

-

Registrar asistencia diaria

-

Registrar asistencia
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1.1.2.2 Por Actividades

SecrLtaria
|

¢
uﬁlno
x

Gerente de
Operaciones

Asignar lista Aasajeros tou

VENTA PAQUETE

Emltlr Factu ra gistrar referencia de Venta
nclude>>

R;[DWC >

<<Inc|ude>>

( > <<Include>>
e D

\
<<Inc|ude>>

-

Registrar cliente

<<Include>>

Asignar Guia
<<Include>>

Gere te de
Operaciones

%
=

Secretaria

Seleccionar Paquete Turistico
Establecer Actividades Tou

O

Seleccionar responsable de vental

EMITIR FACTURA

T

Escoger Referencia de venta
Registrar Cliente

nclude>>

<<Include>>

% T —Z \
<<Include>>
Us/galio } B

Emitir factura Imprimir factura

-

Registrar valor pago

<<In
<<Include>>

O

Escoger tipo pago




|
Sec#etaria
\

\
\
1

X

V
Uﬁ?ario

Gerente de
Operaciones

PAGOS DE PAQUETES TURISTICOS

—

<<Include>>

Registrar valar pago credito Escoger tipo pago

<<Include>>

C ><<|nc|ude>> (\)

coger forﬁ‘na de pago Registrar valor pago contado

\
<<Inc\‘Iude>>
\i

-

Registrar pago
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1.1.2.3 Diccionario De Casos De Uso

50

SECRETARIA:

SISTEMA:

1. Registrar venta

Crear codigo de referencia de venta turistico
Registrar nimero de personas integran tour
Establecer fecha tour

Seleccionar paquete turistico

Seleccionar vendedor

Establecer porcentaje de ganancia

2. Emitir Factura

Seleccionar codigo de referencia de venta
Registrar datos del cliente

Registrar forma de pago

Registrar valor de pago

Registrar informacién de pago

Imprimir factura

3. Operar Tour

Buscar el tour a operar
Asignar guia a tour
Asignar lista de pasajeros de tour

Asignar fechas a actividades de tour

3. Registrar pagos de créditos

Buscar No. De factura
Seleccionar la cuota a cobrar
Registrar tipo pago

Registrar valor pago

4. Emitir Reportes

Generar reportes

Imprimir reportes

5. Registrar paquetes turisticos

Registrar servicios
Registrar precio de servicios por persona
Seleccionar ciudad

Registrar precio paquete por persona

6. Registrar vendedores

Verificar vendedor
Ingresar datos personales
Guardar datos de vendedor




Diccionario De Casos De Uso. 1.1.2.3 CONTINUACION

7. Registrar clientes

Verificar cliente
Ingresar datos personales

Guardar datos de cliente

8. Registrar Guias turisticos

Verificar Guia
Ingresar datos personales

Guardar datos de Guia

GERENTE OPERACIONES

SISTEMA:

9. Registrar venta

Crear codigo de referencia de venta turistico
Registrar nimero de personas integran tour
Establecer fecha tour

Seleccionar paquete turistico

Seleccionar vendedor

Establecer porcentaje de ganancia

10. Emitir Factura

Seleccionar codigo de referencia de venta
Registrar datos del cliente

Registrar forma de pago

Registrar valor de pago

Registrar informacion de pago

Imprimir factura

11. Operar Tour

Buscar el tour a operar
Asignar guia a tour
Asignar lista de pasajeros de tour

Asignar fechas a actividades de tour

12. Registrar pagos créditos

Buscar No. De factura
Seleccionar la cuota a cobrar
Registrar tipo pago

Registrar valor pago




Diccionario De Casos De Uso. 1.1.2.3 CONTINUACION
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13. Emitir Reportes

Generar reportes

Imprimir reportes

14. Administrar informacion

adicional

Registrar Bancos
Registrar Informacion de tarjetas de crédito
Registrar intereses

VENDEDOR

SISTEMA

15. Registrar asistencia diaria

Ingresar a Control de asistencia
Digitar password

Guardar asistencia

GUIA TURISTICO

SISTEMA

16. Registrar asistencia

Ingresar a Control de asistencia
Digitar password

Guardar asistencia

FUENTE: (HERUMA Ltda.)

ELABORACION: Flores C, Quishpe G.



1.1.3

Diagrama de Clases
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1.1.3.1 Diccionario de Clases

54

CLASE DESCRIPCION
GUIA Se registra los datos de guia es decir, tipo de guia
e idioma del guia.
Representa los diferentes tipos de idiomas que
IDIOMA ] o
puede tener un guia turistico.
Representa los datos de las personas naturales o
CLIENTE juridicas quienes adquieren los paquetes
turisticos.
Representa los datos de los responsables de
VENDEDOR

realizar las ventas de los paquetes turisticos.

USUARIOSISTEMA

Se registra los datos de las personas que tienen

acceso al sistema con sus diferentes permisos.

PERSONA

Almacena datos personales de los diferentes tipos
de personas como son clientes, vendedores,

guias y usuarios del sistema.

PAQUETE TURISTICO

Datos e informacion del producto que comercializa
la empresa, se detallan todas las especificaciones

de servicio que ofrece la empresa.

Se asigna los servicios que contienen cada uno

SERVICIOS )

de los diferentes paquetes.

Representa a los datos de las proformas que se
VENTAPAQUETE )

realizan antes de las ventas.

Se registra toda la informacion requerida al
FACTURA realizar una venta y sus respectivas formas de

pago.
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Diccionario De Clases. 1.1.3.1 CONTINUACION

Se determina la forma de pago de los paquetes

PAGO - :

turisticos vendidos.
PAGOCHEQUE Representa el pago realizado con cheque.
PAGOTARJETA Representa el pago realizado con tarjeta.

Representa el pago realizado con crédito
PAGOCREDITO

personas.

Representa los diferentes porcentajes de interés
INTERESTARJETA _ o _

asignados por los créditos concedidos.
ASISTENCIA Tiene que ver con el control de la asistencia.

ACTIVIDADESTOUR

Representa informacion a de las diferentes

actividades a realizarse previa una venta.

ESTADOVENTA

Se registra el estado de una venta.

EMPRESA

Representa la informacion general de la Empresa.

FUENTE: (HERUMA Ltda.)

ELABORACION: Flores C, Quishpe G.
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2 DISENO

2.1 MODELO DINAMICO

2.1.1 Diagramas de Interaccion

2.1.1.1 Diagramas de Secuencia

Venta de paquetes turisticos

57

factura

~
i :paquete :vendedor

:ventapaquete

-pago

: C”Fme : secTetaria ‘ ‘
spolicitar paquite ‘ ‘
‘ |

[Verificar paquete ‘

|

T

\erificar vendedor

generar factura{

verificar reﬁerencia venta

¢obrar factura

<
]

celar factuLa

B

| |
| |
| |
| "
|
|
|
] |
L |

gresar datos cIiJnte

|
|
|
|
*

genergr pago




Pago crédito

xR

-factura

: cliente : secretaria

SoIiLitar calcelar credito

m\/eriﬁcar factura‘

T registrar Pago credito

cobrar creditoT

ﬁancelar credito;

Operar paquete turistico

I

:actividades

‘ :listapasajerotour

tour

% ‘ ‘ventapaquete

verificar referencia venta

1

ignar guia turl’sti#o

|
|
g

T registrar ;i pasajeros tour

i EstabIeFer tour lider ‘
asignar fechas de actividades

! . i

: | |

|
|
|
|
*



59

2.1.1.2 Diagramas de Colaboracion

Venta de paquetes turisticos

‘paquete

2: verifi(%quete

. verificar vendedor
— vendedo

r

1: solicitar paquete
9: cancelar factura

=

: cliente 8: cobrar factura_:

6:1
5: veri 'ca%‘erencia venta

‘ventapa
gquete

4: generar factura

res%atos cliente

factura

7: ge\berar pago

:pago
Pago crédito
% 1: solicitar calcelar credito
5: cancelar credito
: cliente
2: venﬂ%ctﬂa

4: cobrar credito %

. secretaria

3: egis%pago credito

:credito




Operar paquete turistico

1: verificar referencia venta
2: Asignar guia turistico

>
% :ventapaquete

. registrar lista pasajeros tour

: Esta%er tour lider
L

5: asignar fechas de actividades

v

‘ :listapasaj
| erotour
\

:actividades tour




2.2 MODELO FUNCIONAL

2.2.1 Diagrama de Estado

PAQUETE

VENTA ﬁ PAQUETE TURISTICO ﬁ

| Registrar paquete turistico

|
\/
Proforma
| \
Disponible No

Facturada Registrar venta de paquéte turistico
\L Vendido

@ Fin

@ Fin

PAGO ﬁ

Registrar pago

Pagado

totalmente

Anulado Operado
)

\(. Fin

Saldo
pendiente




2.2.2 Diagrama de Actividades

VENTA DE PAQUETES TURISTICOS

‘ Inicio

‘ Registrar codigo de ‘

referencia

iV
Seleccionar
paquete turistico

\V/

‘ Seleccionar ‘

vendedor

Establecer
‘ porcentaje de

Guardar
proforma

CREAR FACTURA

Inicio

Seleccionar
referencia de

Registrar
o Cliente

Verificar

No exist cliente

5

existej /
Registrar forma
de pago
Emitir
Factura

.) Fin




REGISTRAR PAGO CREDITO

Inicio

|

Seleccionar
No. Factura

Registrar fecha
‘ de pago

Registrar valor
‘ pago

Registrar forma
‘ de pago credito

@ Fin
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MANUAL DE USUARIO
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1 DESCRIPCION GENERAL

1.1 ACCESO AL SISTEMA
La interfaz de acceso al sistema nos permite ingresar como usuarios mediante la

clave que pertenece a cada usuario.

SISTEMA DE ADMINISTRACION DE VENTA DE PAQUETES TURISTICDS

Usuario: [ JISHPE GLADYS ]

Password : |

2]

Clave

v

Aceptar

K

Cancelar

Figura 1. Interfaz acceso al sistema

1.2 MENU DE ACTIVIDADES
El menu de actividades es el mas importante del Sistema, con la ayuda de este menu

podemos conocer las diferentes actividades que se puede realizar en la

administracion de venta de paquetes turisticos.

& HERUMA LTDA

Archivo  Administracion  Paguebes Turisticos Feportes  Avenzadas Wentana  Apuda

il

Figura 2. Menu de actividades
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1.1.2 DESCRIPCION DEL MENU DE ACTIVIDADES

1.2.1.1 Menu Archivo

Contiene los submenus de Control de asistencia de vendedores y Guias Turisticos y
la opcion de salir.

Control de Asistencia

Permite registrar la asistencia diaria de vendedores y guias turisticos, escogiendo el
usuario y luego digitando su niumero de cédula como contrasefia, ademas podemos
emitir reportes diarios para llevan un control de esta actividad.

% Control de Personal

o & o |
CONTROL DE ASISTENCIA
07:17:37 p.m
L L L L
Empleado | Cargo |
WEMTA DIRECTA EM AGEMC]A WEMDEDOR
SECRETARIA JDSHFKJDSHF WEMDEDOR
HHHH YEMDEDOR
QUISHPE GLADYS USUARIO SISTERA
SECRETARIA JDSHFKJDSHF USUARIO SISTEMA
FLORES COMSUELD USUARIO SISTEMA
COMSULELD DE GLIA GUIA
QUISHPE GLADYS x V
| Dotieeii | xxxxxxxxx Cancelar| Aceptar

Figura 3. Control de Asistencia

" HERUMA LTDA

ASISTEMCIA ALMACENADA CORRECTAMEMTE

Figura 4. Mensaje de registro correcto
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1.2.1.2 Menu Administracion
El mend Administracion es un elemento importante permite la administracion de los

diferentes elementos que todo el sistema.

Adminiskracian

Adminiskrar Yendedores
Bdrministr ar Guias
Adminiskrar Usuarios del Sistema

Adminiskrar Permisos del Sistema

Adminiskrar Daktos Empresa

Adminiskr ar Bancos
Administrar Tarjetas de Credita
Administrar Intereses

Bdministrar Servicios
Adminiskrar Paguetes

Figura 5. Menu Administracion.

BOTONES UTILIZADOS EN EL INGRESO DE INFORMACION
Los siguientes botones que se encuentran en todos los formularios de ingreso de

informacion realizan la misma operacion:

[

Permite el ingreso de un nuevo registro.

ﬁ Permite guardar la informacion ingresada en el formulario.

Es necesario llenar todos los campos.

.
Permite cancelar un ingreso.
Permite eliminar un registro.
=

Refresca el formulario.

@

Permite la impresion los registros activos del formulario.

1
Permite salir del formulario.
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VALIDACION DEL CAMPO CEDULA

La cédula de identidad es uno de los parametros mas importantes en el registro de la
informacion a través de la cédula podremos acceder a toda la informacion de los
diferentes personas que interactian con la agencia como son clientes, vendedores,
guias turisticos y usuarios del sistema.

En este campo se debe ingresar solo nimeros, no debe quedar en blanco, permite
ingresar numeros de cédula erréneos pero al momento de guardar la informacién nos
da la opcion de poder cancelar esto es super importante porque la agencia trabaja

con clientes que podrian ser nifios y no tener numero de cédula.

QO

L E LA CEDULA 23432432 ES INCORRECTA
L.

-

Figura 6 . Mensaje de validacion del numero de cédula.

\.,.t) EXISTE MUMERC DE CEDULA INCORRECTD, iDESEA ALMACENAR LA TNFORMACICN?

Si | Mo ‘

Figura 7 . Mensaje al querer guardar la informacion con nimero de cédula erroneo.

OO®

L& INFORMACION DE WEMDEDORES ES INCORRECTA POR FAYOR YERIFIGUE ESTA INFORMACION ' WUELYA & INTENTARLD

Figura 8. Mensaje de campo en blanco
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Administrar vendedores.

Al ingresar a este submenu observamos el siguiente formulario:

O Fv Xx &dé

MN% Cedula/Ruc|spelidos v Mombres Yendedor Fecha Mac. # Telefono| Corren-e % Comizon| Estado
1[7160670441 23| VENTA DIRECTA EM AGEMNCIA, 01/05/1980 2507144 | herurnal@gmail o n.oo| [A
2| 23432432 |CORREA HENRY 03/10/1982 033640656 | comeah@hatrnai 400 [4
3[ 1716067036 | FLORES DIAMA /031985 2436250| diana@gmail. cor 200 [A

Figura 9. Formulario de ingreso de informacion de Vendedores

Esta opcidn nos permite codificar la informacidon mas importante y necesaria de
vendedores que trabajan en la Agencia.
En el ingreso de informacion de vendedores se deben tomar en cuanta los siguientes

puntos.

Cedula/ Ruc.- En este campo se debe ingresar el nimero de cédula del vendedor.
Apellidos y Nombres Vendedor. - Este campo permite ingresar solo letras
mayusculas.

Fecha Nac.- Se ingresa la fecha de nacimiento del vendedor, este campo permite

validar que los vendedores sean mayores de 18 afos de edad.

‘ZE‘) EL YEMDEDOR DEBE SER MAYOR DE 18 ANOS

Figura 10. Mensaje de validacion que los vendedores sean mayores de edad.

X

W
oo

# Teléfono.- Permite ingresar solo nimeros.

% Comision.- Se ingresa el porcentaje de comision que el vendedor va ha ganar por
cada una de las ventas que realiza.

Estado.- Indica el estado del Vendedor.
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Activo.- Trabaja actualmente en la Agencia.

4
J:l_ Pasivo.- Ya no trabaja en la Agencia.

Administrar Guias.

Esta opcion muestra el siguiente formulario:

M2 Cedula/Fuc|Apelidos y Nombres Guia Fecha Mac. # Telefono| Coreo-e % Comizon| Idiomas Tipa Guia Estado
1 321321 COMSULELO DE GUIA 15/03/1962 3232|5DFDS 2.00| ESPaRioL GUIA NACIOMAL %]
2| 1789967898 | GUIA GLADYS 14/04/1920 32546465 cosernEconen 5.50| ESPARiOL GlIA NACIOMAL [

Figura 11. Formulario de ingreso de informacion de Guias Turisticos.

Cedula/ Ruc.- En este campo se debe ingresar el nimero de cédula del guia
Turistico.

Apellidos y Nombres Vendedor. - Este campo permite ingresar solo letras
mayusculas.

Fecha Nac.- Se ingresa la fecha de nacimiento del guia turistico, este campo permite
validar que los Guias sean mayores de 18 afios de edad.

JE:,I #T.I.ﬁ...... -

0O®

L]
‘ 4‘) EL YEMDEDOR, DEBE SER MAYOR DE 18 A0S
|

Figura 12. Mensaje de validacion que los Guias sean mayores de edad.

# Teléfono.- Permite ingresar solo nUmeros.
% Comision.- Se ingresa el porcentaje de comision que el guia va ha ganar por cada
uno de los tour realizados.

Idiomas.- Permite ingresar el tipo de idioma que tienen los Guias turisticos.
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ESPANOL
IMGLES
ALEMAN
FRANCES

Figura 13. Elegir idioma de Guias Turisticos.
Tipo Guia.- Permite ingresar ambito en el que se desenvuelven los Guias Turisticos.

I [
GULA MACIOMAL -
MNATURALISTA Il
ORMITOLOGO
FARGUES MACIOMALES
AVENTURA

DOwWM HILL

RAFTING

RAPEL i

Figura 14. Elegir tipo de Guias Turisticos.

Estado.- Indica el estado de Guias turisticos.

Activo.- Trabaja actualmente en la Agencia.

s

Pasivo.- Ya no trabaja en la Agencia.

Administrar Usuarios del Sistema.

Este formulario permite ingresar los usuarios que tendran acceso al sistema con sus
diferentes permisos.

Alingresar a esta opcion aparecera el siguiente formulario:
= & ;Lrados

"

90 DO®
M2 Cedula/Fuc|Apelidos y Hombres Usuario del Sistema Fecha Mac. # Telefono| Coreo-e Clave Grupo Estada
111716067044 | QUISHPE GLADYS 154081924 3555555 | coren@comen. com 147149172| ADMINISTRADOR ]

2[ 1716067044 |FLORES COMSUELD 29/08/1949 EEEEEEEEG | cooreni@oomen.com | 147149172 ADMINISTRADOR %]
3| 1716067036 |FRUEBAS 23/09/1981 99938222 sineamil{@email. com 195197220| ADMIMISTRADOR [

Figura 15. Formulario Usuarios del sistema.

Cedula/ Ruc.- En este campo se debe ingresar el nimero de cédula del usuario del

sistema.
Apellidos y Nombres Usuario del sistema. - Este campo permite ingresar solo

letras mayusculas.
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Fecha Nac.- Se ingresa la fecha de nacimiento del usuario del sistema, este campo
permite validar que los usuarios sean mayores de 18 afos de edad.
# Teléfono.- Permite ingresar solo nUmeros.

Clave.- Permite ingresar la contrasefia con la que el usuario va poder ingresar al
sistema.

Grupo.- Seleccionar al grupo al que va pertenecer el usuario

Grupo

ADMINISTRADOR
GEREMTE DE OPER.
GEREMTE GEMERAL
GUIA TURISTICO
SECRETARIA
(WEWDEDOR

Figura 16. Lista de grupo de acceso de usuarios al sistema.

Estado.- Indica el estado de Usuarios del sistema.

Activo.- El usuario aun tiene acceso al sistema.

J:l_ Pasivo.- El usuario no tiene acceso al sistema.

Administrar Permisos del Sistema.
Este submenud es muy importante en este asignamos las opciones del sistema a las
gue van a tener acceso los usuarios, dependiendo del grupo de acceso al que

pertenecen los usuarios. Al escoger esta opcion aparecera al siguiente formulario:
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QO

= < X i |

Gropo: R - |

Opciones del Siztema

[] Control de Perzanal
[]ADMIMISTRACION

[] Administrar Wendedores

[] Admiristrar Guias

[] Administrar U suarios del Sistema
[ ] &dministrar Permisos del Sistema
[] Admiristrar D atos Empresa

[] Administrar Bancos

[] asdministrar T arjetas de Credito

[ ] &dministrar Intereses
<]

Figura 17. Formulario administrar permisos del sistema.

Grupos.- Permite seleccionar el grupo de acceso.

[arupaos ; |

Opciones ADMINISTRADOR
SECRETARILA

VEMDEDOR

GEREMTE GEMERAL

GERENTE DE OPERACIONES

GUIA TURISTICO

Figura 18. Despliegue de los grupos de acceso al sistema.

Opciones del sistema.- Se elige las opciones a las que cada grupo de acceso va

tener control.
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Opciones del Siztemna -
[] Control de Personal

[ aDMINISTRACION

[ ] Administrar Yendedores -
[ ] adminiztrar Guias

[] Administrar Usuanios del Sistema

[] Administrar Permizos del Sistema

[ ] Administrar Datos Empreza

[] &dminiztrar B ancos

[] Admiristrar T arjetas de Credito

[] Administrar Intereses -

| | B

Figura 19. Opciones de Acceso.

Administrar Datos de la Empresa.
Esta opcion permite ingresar la informaciéon de la Empresa, al elegir esta opcion

aparecera el siguiente formulario:

fd | Datos de Empresa QOGO
i 22|
Marmbre - | HERLIMa, LTDA, |
Dirgccidn : ||:.-'-‘-.LLE COLAM Y DIEGD DE ALMAGRD, CENTRO COMERCIAL .-'1'-.Ll:.-'-‘-2|
Telefono ; |243525|:| |

email : | herumat@gmail |

[ A | 12100 Taza de Servicios : -||:|_|:||:||

Figura 20. Formulario de ingreso de datos de la Empresa.

IVA.- Permite ingresar la tasa de porcentaje del IVA vigente, con el que se trabajara
en la venta de paquetes turisticos.(12%).
Tasa de servicios.- Permite ingresar la tasa de servicio con la que trabajaréa la

agencia.

Administrar Bancos.
Permite ingresar los datos de los bancos con los que trabajara la Agencia.

Al seleccionar esta opcion aparecera este formulario.
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2| Mombre del Banca E ztado
1{BAMCD DEL PACIFICO |:|_
2EBAMCO DEL PICHIMCHA [

Figura 21. Formulario de administrar bancos.
Nombre del Banco.- Permite ingresar solo letras y mayusculas.

Estado.- Indica el estado de los bancos.

g Activo.- La agencia trabaja con esos bancos.

O

Pasivo.- La agencia trabaja ya no trabaja con esos bancos.

Administrar Tarjetas de crédito.
Esta opcion permite ingresar datos referentes a la tarjeta de crédito que el cliente
puede presentar en el pago de una venta de paquete turistico. Al elegir esta opcion

se observara el siguiente formulario.

OO

M2 Tarjeta de Credita % de Comizidn| Banca Proveedor de la Tarjeta| Estada
1[MASTER CARD 0.00) BAMCO DEL PICHIMCHA, L
2 PACIFICARD 8.33{ BAMCO DEL PACIFICO 1

Figura 22. Formulario de Administrar tarjetas de crédito.

Tarjeta de crédito.- Permite registrar el nombre de la tarjeta, este campo solo

acepta letras mayusculas.

% de Comision.- Permite ingresar el porcentaje de comision por la tarjeta, esto
depende del banco a quién se le va cargar.
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Banco proveedor de la tarjeta.-  Permite seleccionar el nombre del banco al que
pertenece la tarjeta Unicamente despliega los bancos que estén activos.

Banco Proveedor de la T arjeta

| [

[EANCO DEL PICHIMCHA,

Figura 23. Bancos activos proveedores de tarjetas de crédito.

Estado.- Indica el estado de los bancos.

Activo.- La agencia trabaja con ese tipo de tarjeta.

J:l_ Pasivo.- La agencia trabaja no trabaja con ese tipo de tarjeta.

Administrar Intereses de tarjetas de crédito.

En este submenu se registra los diferentes porcentajes de interés con las que trabaja
las diferentes tarjetas de crédito, estos porcentajes depende de cada banco
proveedor de las tarjetas.

Al seleccionar esta opcion tendremos el siguiente formulario.

[ == ;e o —— . - -
QO ~Titereses de Tarits 00O®
= X | (&
| PACIFICARD | neo # Mesez| & Interes| Estado
1 .00 |:|

Figura 24. Formulario de Intereses de tarjetas de crédito.

# Meses.- Se ingresa el nimero de meses que se requiere el crédito.
% Interés.- Permite registrar el porcentaje de interés que se le cobrara de acuerdo

al tiempo del crédito.
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Estado.- Indica el estado de los las tasas de interés de las tarjetas de crédito.

g Activo.- La agencia trabaja con ese porcentaje de interés en el tiempo
indicado.

J:l_ Pasivo.- La agencia no trabaja con ese porcentaje de interés en el tiempo.

Administrar Servicios

Esta opcion permite ingresar los diferentes tipos de servicios y servicios que ofrece la
Agencia en cada uno de los paquetes turisticos, los precios que se ingresan son
individuales por persona. Al elegir esta opcion tendremos el siguiente formulario:

| » M| Servicio Ciudad 1 -+ 2 Personas| 3 -» 8 Personas| 9 -» 18 Personas| 19 -» 30 Personas| Estado
COMIDA 1 0.00 0.00 0.00 ooo| L

GLIA

HOTEL

SITIOS TURISTICOS
TICKET AEREOS
TRANSPORTE

Figura 25. Formulario de Administracion de Servicios.

| nd |.- Se ingresa el nombre del tipo de servicio que queremos
ingresar, si intentamos guardar con esté campo en blanco tendremos el siguiente
mensaje.

OO®

L& INFORMACION DE LOS SERVICIOS ES INCORRECTA POR FAYOR VERIFIGUE ESTA INFORMACION Y YUELVA & INTENTARLO

Figura 26. Mensaje si el campo esta en blanco.

COMIDA,

GUIA

HOTEL

SITIOS TURISTICOS
TICKET AEREDS

TRANSPORTE .- Se visualiza el nombre de los servicios existentes.
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Al seleccionar un servicio observaremos de manera detallada que incluye cada tipo
de servicio.

| ﬂ W Servicio Ciudad 1-» 2 Personas| 3 -» 8 Personas| 9 -» 18 Personas| 19 -» 30 Personas| Estado
1| Comida Hotel 2 Estrellas Guito 4.00 280 2.00 1.50
2| Comida en Marizqueria Manta 3.00 280 250 2.00
3| Comida por un Dia Manta .00 a.00 a0 B.00
4| nueva comida Guapaquil 500 4.00 3.00 2.00

EEEN

Figura 27. Despliegue de lo que ofrece el servicio COMIDA.

Si deseamos borrar o editar un servicio existente damos un clic derecho y elegimos
la opcién deseada.

| + |
COMIDE

Editar Tipo Servicio
Eorrar Tipo Servicio

Figura 28. Opciones editar y borrar tipo de servicio.
La informacién requerida para el ingreso de un nuevo servicio es la siguiente:

Servicio.- Se ingresa el nombre del servicio que ofrece el tipo de servicio.
Ciudad.- Seleccionar la ciudad en la que se va dar ese servicio.

En los demas casilleros se registra el valor del servicio de acuerdo al nimero de
personas que pueden solicitar al servicio, el valor ingresado sera individual por
persona.

Estado.- Indica el estado de los servicios componen los paquetes turisticos. @
Activo.- La agencia ofrece el servicio.

J:l_ Pasivo.- El servicio no esta disponible.

Administrar Paquetes Turisticos

En esta opcidn permite asignar los servicios que componen cada paquete turistico,
indicando el valor del paquete por nimero de personas y el valor por persona.

Al elegir esta opcion tendremos el siguiente formulario:
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M| Paquete # Diaz|1 -» 2 Personas| 3 -» 8 Personaz| 9 -» 18 Personaz| 19 -» 30 Personas| Estado
1[TOUR AVENTURA 1 112.00 110.80 109.50 108.00
2[ TOUR WISITAS 2 24.00 24.00 24.00 2400] [
3[VISTA DE PARGUES 3 128.00 12450 12300 119,50 |Z_
Servicios Paguetes
M2 Tipo Servicio Servicio Ciudad 1 -» 2 Personas| 3 -» 8 Personas| 3 -» 18 Personas| 19 -» 30 Personas| Estada
1| TRAMSPORTE | Furgoneta por 1 Dia Cuenca 3000 25.00 2200 12000 [ ]
_2 Comida Hotel 2 Estrellas Cuita 4100 250 200 1500 []
_ 3 COMIDA Comida en Marisquernia M anta 3.00 2.80 250 2.00 :
_ 4 Comida por un Dia Manta 9.00 8.00 .00 B.00
5 nueva comida Guapaguil 5.00 4.00 3.00 200] []
B[ TICKET AEREDS | Quita-Cuehca Guita 100.00 100.00 100.00 100.00] [
7['a MO ES PRUEF Servicio de Prusbas Cuenca 12.00 10.00 9.00 6.00] ]
_ 8 SITIOS TURISTIC PARGUE MACIOMAL YASUMI Guita 12.00 12.00 12.00 12.00 |Z_
g PARGQUE MACIOMAL COTOPAXI | Quito 12.00 12.00 12.00 12.00] [

Figura 29. Formulario de Administracion de paquetes turisticos.

Paquete.- Permite ingresar el nombre del paquete turistico, Unicamente letras
mayusculas.

# Dias.- Permite ingresar el numero de dias que durara ese tour.

El resto de campos se ingresan automaticamente dependiendo del servicio que

ofrece el paquete turistico.

Estado.- Indica el estado de los Paquetes turisticos que ofrece la Agencia.

Activo.- El paquete esta disponible.

[ S

Pasivo.- El paquete no esta disponibles.
Servicios paquetes .- Despliega todos los servicios que ofrece la agencia y que

conforman los diferentes paquetes turisticos.
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Servicios Paquetes

Me Tipa Servicio Servicio Ciudad 1-» 2 Perzonaz| 3 -» 8 Personaz| 9 -» 18 Personas| 19 - 30 Perzonaz| Estado
1| TRANSPORTE  |Furgoneta por 1 Dia Cuenca 30.00 25.00 2200 1200 [ ]
_ 2 Comida Hotel 2 Estrellas Quita 4.00 2.50 2.00 1.50] [
_ 3 COMIDA Comida en Marizqueria Manta 3.00 2.80 280 200 :
_ 4 Comida por un Dia Manta 9.00 a.00 7.00 E.00
[} nueyva comida Guagaquil 5.00 400 300 2onf [

B[ TICKET AEREODS | Quito-Cuenca Quito 100.00 100.00 100.00 10000 [
7['v& MO ES PRUEEH Servicio de Pruehas Cuenca 12.00 10.00 9.00 ool [
R SITIOS TURISTIC FPARDUE NACIONAL YASUNI Guita 12.00 12.00 12.00 12.00 |Z_

k| FPARDUE NACIONAL COTOPAX | Quito 12.00 12.00 12.00 12.00 |Z_

Figura 30. Servicios que conforman los diferentes paquetes turisticos.

Estado.- Indica si el servicio esta asignado al paquete

Activo.- El servicio esta asignado al paquete

4
D_ Pasivo.- El servicio no esta asignado al paquete turistico.
Para asignar un servicio se debe escoger o ingresar el paquete teisticos al que va ha
pertenecer el servicio de lo contrario aparecera el siguiente mensaje.
) O

A N, L

"
\_;!') POR FAMOR SELECCIONE LN PAQUETE PARS ASIGHNAR SERVICIOS

Figura 31. Mensaje al no escoger paquete turistico para asignar servicio.

1.2.1.2 Menu Paquetes turisticos

En esta parte del menu se encuentran los siguientes submendas:

Venta de paquetes turisticos

Se crea la proforma de venta de paquete turistico, se registra el codigo de referencia
de venta, la misma que esta formada por el primer apellido del tour lider, el caracter x
y el nimero de personas que van a conformar el tour, luego se registra el nimero de
personas que integraran el tour, la fecha que se va ha realizar el tour, se procede a
escoger el paquete turistico que esté creado de acuerdo a los requerimientos del
cliente, escogemos el vendedor, establecemos el porcentaje de ganancia de la
empresa, la fecha limite se crea automaticamente en caso de tratarse de una venta a

credito esta debe ser cancelada 15 dias antes de la fecha que se establecio para
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realizarse el tour, en observaciones se registran observaciones que se requieran de
acuerdo a la venta, a continuacibn se despliegan los valores detallados
correspondientes a la venta que se a creado, precio por persona se refiere al valor
gue esta registrado de acuerdo al paguete que se elige para la venta, P.V.P se
refiere al valor del precio por persona multiplicado por el nUmero de personas que se
registran al tour, tasa de Servicios es el valor ya calculado del P.V.P. de acuerdo a la
tasa de servicios con que opere la empresa, el valor ganancia se calcula de acuerdo
al porcentaje de ganancia que se establecié anteriormente, el sub-total corresponde
a la suma de los valores calculados anteriormente, se calcula de este valor el 12% de
IVA, se calcula el precio total que el cliente debe paga y finalmente se generan 2

reportes, la que corresponde a la empresa y la que se debe entregar al cliente.

B venta de Paquetes Turisticos [Generacion de Proforma antes de Realizar la Yenta]

O | =8 v X |2 |5

Cod. Referencia Yenta : |ESP|N><3 S ervicio | Ciudad Tipo Servicio |
Mumero de Personas I— Fecha Tour: ’—_l Comida Hotel 2 Estrellas Cluite COMIDA
= fidl02008 = Quito-Cushca Cluite TICKET 4EREOS
Paquete - |F'AQUETE q ﬂ Servicio de Pruebas Cuenca a4 MO ES PRUEBAS
i PARGQUE MACIOMAL YASUMI Quita SITIOS TURISTICOS
Wendedor:  [WENTA DIRECTA EN AGENCIA -
-

% Ganancia : 3 Fechalimite: |22:09,/2008

Obs - Incluye descuento para el Tour Lider

Precio por Persona : 124.50
P.¥.P: 373.50
Tasa Servicios - 37.35
Valor Ganancia : 11.20
Sub-Total : 422 05

LY.A: 50.65

Precio Total : _

Figura 32. Generacion de proforma antes de realizar la venta

Emitir Factura

Si el cliente decide adquirir el paquete turistico se procede a emitir la factura luego de
gue este cancele el valor correspondiente, en este proceso se debe escoger la
proforma que ya existe.
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® Buscar, Proformas

@ Fecha d=Venta Desde: |pgsog/zo0s =] Hasta: forsosczo0e = Fr
" Fecha del Tour Buzcar
Cod. Referencia Paguete | H# Fersonas | Fecha Tour | Precio Total |
Pt 4 020942006 95
PRUEB&»Z 2 0EA0942006 48
PPz 2 0EA0942006 48
FLORE 52 2

0E/03/ 2006 256

071042006

Figura 33. Buscar proforma.

Luego de escoger la proforma se procede a crear la factura escogiendo el cliente si
existe caso contrario registrando el cliente al que se le va a dirigir la factura, se
registra el valor escogiendo el tipo de pago, si el pago es en efectivo solo se registra
el valor, si el pago es con cheque se registra el valor luego la informacion del cheque,
banco, titular, No. Cheque y fecha.

B Emitir Factura

| .
=9 x| (@A Factura :
Cod. Referencia Venta : |E5F'IN><.'3 - | Direccidn Clisnbe : |D’-‘«LDEFH:IN
Ruc/CC Cliente : |17'-| 3734489 Telefono : ||393235543
Mombre Cliente : |F|L|EEN ESPIM Walor Total : 472 70
Efectiva: i}
Chegue |nformacian de Pago con Cheque
1 ; I8y Bancos : |Eanco de Pruebas j HLCheque: 45454
Titular Cheque : [MARCOS ESPIN Fecha:  |p7/p9/2008 |
Credito Directo : i} Messs | ﬂ Total a Pagar :
Tarjeta de Crédito i} I — | J Meses - I—_|
# de Tarjeta: | T. Pagar:
Titular T arjgta | # Voucher:
# Auto.:

Figura 34. Interfaz para generar factura.
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Luego tendremos como resultado el reporte para la empresa y la factura que se le
entregard al cliente detallando las actividades que corresponden al pago:

Jueves, 07 de Septiervhbre de 2006

Pago de la Factura #: 7

Pago en Chique 472,70

Banco :
Banco de Pruebas

Titular Checue :
MARCOS ESFIM

Murmero Cheue
45454

Saldo del Credito :

Figura 35. Documento para la empresa.

Tugwves, 07 de Septierdbre de 200

7
RuefCC 1713734480 Direceidn : CALDERON
Nombre : RUBEN ESPIN Fecha Factura : 07092006
3 Servicios de Tour: 14068 42205
ESPINE3
PLQUETE |
Sub-Tatal : 42205
Iva 5065
Total Factura 472.70

Figura 36. Factura para el cliente.



Proforma para pago a crédito personal

Para el caso de pago a crédito personal se llena de la misma manera que la
proforma anterior pero con seguridad variaré la fecha de Tour asi como la fecha

limite que es de 15 dias antes del tour.

B venta de Paguetes Turisticos [Generacion de Proforma antes de Realizar la Yenta]

D= e x| @A

Cod. FeferenciaYenta:  [CORREAKS Servicio | Ciudad | Tipo Servicio |
MNumera de Personas © ’— Fecha Tour: ’—L| Comida Hatel 2 Estrellas Quito COMIDA
g B Quito-Cuenca Guito TICKET AEREOS
Pagquete : |PAQUETE 1 ﬂ Servicio de Pruebas Cuenca Y& NO ES PRUEBAS
i P&RGUE MACIONAL YASUMI Guito SITIOS TURISTICOS ..
Vendedor:  |VENTA DIRECTA EN AGENCIA -
% Ganancia 5 FechaLimite: |pa2/2006 >
Ohs |l fecha del tour se mantendra sin alterar

Precio por Persona - 124 50

PY.P: 622.50

Tasa Servicios : 62.25

Valor Ganancia - A2

Sub-Total : 715.87

ILV.A: 85.90
Precio Total : B801.78
Figura 37. Proforma pago crédito directo.
Cod. Venta : 12 Fef: CORRE&KS
Uso Intemo Agencia

# Personas 5
Pauete : PAQUETE 1 Murmero de Dias 3
Vendedor : VENTA DIRFCTA EN AGENCIHE Comisidn Vendedor : 0.aa Walor Comisidn : 0.00
Precio Paquete ; 6220 Oz La fecha del tour se mantendrd gin alterar
Walor Iva : 3590
Tasa Servicios 6225
Walor Cranancia : 31.12
Fecha Venta : 070972006
Fecha Liwmite Pago : &1 272006 Precio Paruete - 801.77

Figura 38. Documento para la empresa.

84



Cod. Venta :
# Persoras |
Pacpuete
Verdedor :
Fecha Verta :

Fecha Limite Pago :

Actividades Paguete

COMIDA

SITIOS TURISTICO
TICKET AEREOS
T NOES FRUEBA

12 Ref: CORFEAXS
5

PAQUETE 1

VENTA DIFECTA EN AGENCIA

07092006

081212006

Cormida Hotel 2 Estrellas
PARQUE NACIONAL VASUNI
Chmito-Cuenca

Servicio de Prusbas

85

Cliente Final

Fecha Venta : 231252006

Nuraera de Dias 3

Precio Panuete : 801.77

Figura 39. Proforma para el cliente.

Factura para pago a crédito personal

El procedimiento es igual a la factura anterior con la diferencia de que en este caso
se debe escoger para cuantos meses se concede el crédito.

B Emitir Factura

e EE | Factura :
Cod. Referencia Venta : |EDHHEA><5 ... | Direccién Cliente : ||_.-_\._ TOLa
Ruc/CC Cliente : |1 TO=631754 Telefono : |2553945
Mombre Cliente |EHNESTD CORREA Walor Tatal 801 .77
Efectiva : 100
Cheque : '70 Bancaos | j #Cheque : |
Titular Cheque : | Fecha:  [p7,/08/2006 =l
A . Informacian de Pago con Credito Directo
Cizelio Difesis: m.yz Meses Total & Pagar: 722.82
Tarjgta de Crédita Tarietas - | J Meses - ,—_I
# de Tarneta : | T. Pagar:
Titular T arjeta : | #Waucher:
# Auto.:

Figura 40. Factura para pago a credito personal.

En el reporte que se crea se detalla las fechas en que debe cancelarse y el valor de
las cuotas mensuales, asi como el valor pagado.



Juewes, 07 de Septiewbre de 2006

Cod. Feferencia : CORREAXS

Mo Factura : 3

Ho Walor Cuota Fecha a Pagar Cuota Fecha Pago Cuota Estado
1 240.94 071052006 PENDIENTE
2 240.94 0&/11/2006 PENDIENTE
3 240.94 061202006 PENDIENTE

Valor Pagado :
Saldn : 722.82
Figura 41. Detalle de pagos pendientes.
Jueves, 07 de Septierabre de 2006
Pago de la Factura # &
Pago en Efectro 100.00
Saldo de 1a Factura :
Figura 42. Detalle del pago
Juewves, 07 de Septiernbre de 200
8
BuchZC 1703531754 Direccion : L TOLA
HMorobre : ERMESTO CORRES Fecha Factura : 07M92006
5 Servicios de Tour : 14317 TL5E7
CORREAXS
FAQUETE 1
Sub-Total : 71587
Inra E5.90
Total Factura 801.77

Figura 43. Factura para cliente.



Proforma pago con tarjeta

Se crea una proforma igual a las anteriores.
. Yenta de Paguetes Turisticos [Generacion de Proforma antes de Realizar la Yenta]

O[3 X[ |5

Cod. Referencia Wenta :
Mumero de Personas
Paquete :
Wendedor :

% Ganancia

CHICAIZ&:3 Servicio | Ciudad | Tipo Servicio
. Fecha Tour: ’—L| Comida Hotel 2 Estrellas Quito COMIDA
,_3 30411/2008 Quito-Cuenca Quito TICKET AEREOS
|F'ADUETE 1 j Servicio de Pruebas Cuenca Y& NO ES PRUEBAS
P&RQUE NACIONAL YASUNI Guito SITIOS TURISTICOS ..

|VENTA DIRECTA EN AGEMCIA

S

Fecha Limite: [15:11,2008 -

Obs - Lafecha ||'n_1ite del pago s& mantiene como

e a determinad

Precio por Persona : 124 50
PY.P: 373.50
Tasa Servicios : 37.35
VYalor Ganancia : 22 41
Sub-Total : 43326

LV.A: 51.99

Precio Total : m

Figura 44. Proforma pago con tarjeta.

Factura para pago con tarjeta

Se especifica el detalle de la primera cuota y para el saldo se debe seleccionar la
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tarjeta con la que paga el plazo, No. Tarjeta, Titular de la Tarjeta, No. Voucher y No.
Autorizacion.

B Emitir Factura
= =

Cheque :

Credita Directo :

T arjeta de Crédito :

(= b

=1

Cod. Referencia Yenta : |CHIE.&IZA><3

Fuc/CC Cliente © [1713734453

o

Mombre Cliente : |MAG.-‘3.L| CHICAIZA

Efectiva : 180

Factura :

_.. | Direccion Cliente : |5ANGDLGUI

Telefono : |239?455
“alor Total :

48b .26

ﬂ # Cheque :

Fecha:

Informacidn de Pagao con T arjeta de Credita

| Total a Pagar :

B ancos : |
Titular Cheque : |
Meses: |
335.25

Tarjgtas : |Taliela de Pruebas

j Meses :

# de Tarieta : |154545

T. Pagar:

Titular T arjeta :

|MAGALI CHICAIZA,

#WVoucher :
H Ao

07 /082006 =1

3 Meses - BX -
355.36

1254

225566

Figura 45. Factura para pago con tarjeta.
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A continuacién tendremos como resultado el detalle del valor pagado con tarjeta y los
datos de la misma.

Jueves, 07 de Septiembre de 2006

Pago de la Factura # ]

Pago en Taneta : 33525

Mumero Tarjeta :
154545

Titular Tarjeta :

MIAGAT] CHICAIZS

Mumero Ivleses 3
e Interes : &.00

Murnero de Voucher :
1254

Saldo de la Factura

Figura 46. Detalle de pago con tarjeta.

Se genera también un reporte del valor que se pagé como cuota inicial.

Jueves, 07 de Septierbre de 2006

Pago de la Factura #: Q

Pago en Efectivo 150.00

Saldo de la Factura :

Figura 47. Detalle de pago



Finalmente tenemos la factura del que se le entrega al cliente.

FuefC 1713734450 Drireccidn :

Hormbre LIAGALI CHICALIZS Fecha Factura

3 Servicios de Tour:
CHICAIZAXS
PLOUETE 1

Figura 48. Factura para cliente.

Registro de pagos cuotas crédito

SANGOLOUI
07092006

144 42

Sub-Total :

Twa

Total Factura
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Jueves, 07 de Septiermbre de 200

433.26

433.26

5199

485.25

Primeramente se procede a buscar la factura a la que pertenece el pago que se va a

registrar, luego se debe escoger la cuta que va ha ser cancelada dando doble clic en

la cuota correspondiente, registrar la fecha en la que se esta recibiendo el pago y

poner en estado activo, seguidamente se debe registrar el valor de acuerdo a la

forma de pago sea en efectivo, cheque o tarjeta de crédito.



=% Pago Cuotas Credito

“alor Total Credito : 72282
“alor Fagado : 24094
Saldo : 481.88

Cod Referencia:  CORRBEAXS
Pagquete : PACQUETE 1
Fecha kMax. Pago: 08/12/2006
Wendedor : WEMTA DIRECTA EM AGEMCLA
Fecha deWenta: 07/09/2006

Fecha Tour : 23M2/2006
j # Cheque : |
Fecha:  |nasmgs2005 =]

j Meses : l—Ll

T. Pagar:

O | =3 v > |[& | S
M2 Factura : |g J
ME Walor Cuota| Fecha a Pagar | Fecha Pagada Cucta| Estado|
1 240.94 071042008 o7/09/2006) |
2 240.94 0E/11/2006
3 240.94 0E/12/2008
<
Efectivo : 240,94
Eheque Eancos : |
Titular Cheque |
Tareta de Credito : Terition: |
H# de Tareta : |
Titular T aneta : |

# ¥ oucher :
# Auto.:

Figura 49. Registro de pagos.

Se genera el reporte de forma de pago con su respectivo valor.

Tueves, 07 de Septiercbre de 2006

Pago de la Factora # &

Pago en Efectivo 240.94

Saldo de la Factura : 48188

Figura 50. Detalle de pago.

Operar Paquete Turistico

90
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Aqui se procede a registrar a los clientes que integraran el tour, para realizar esta
actividad se debe registrar al primero sin necesidad de poner nuevo porque
encontraremos el espacio disponible para hacerlo directamente, para ingresar otros
se debe poner la opcion de nuevo registro, es muy importante llenar todos los
campos requeridos , en caso de gque no se cuente con la informacion se debe poner
algun comentario de manera que los espacios no queden en blanco a excepcion de
Observaciones en este campo se puede dejar sin llenar y finalmente se debe poner
el estado que nos indique si pertenece o no al tour.

¥ Operar Paquete

O/do x @@ A

Cod. Referenciaenta : |CHICAIZAME ... | Fechade%alida: 30/11/2006 Mo Paxs : 3
Guia del Tour [ GLIA GLADYS =| Fachade Retomo 0341272008 Paquete: PAQUETE 1
Licta de Pazajeros T Lista de Actividades ]
M2 [Fecha Nac. # Telefono Correa-e Direccidn Alergias Telefono Emergencia Medica| Obs Estado
1 05/03/1578 2564834 | julialopez@hatm.| L& CORURA Y DIEGO DE YAZE| NINGUNA, 23685956 MINGLINA Pl
2 12/08/1968 098457245 | xavibast@pahoo| COLON ¥ DIEGD DE ALMAGRC|NINGUNA 095734512 | MINGUNA [
B 05/03/197k: 038467245 angelical@yahoc) CARAPUNGO NINGUMNA 2247887 1]

inutun Derecho para Asignar Tour Leaderi

Figura 51. Operar Paquete.

Designar tour lider.

Luego de haber registrado a todos los integrantes del tour se procede a escoger a la
persona que sera tour lider para esto hay que escoger al cliente de la lista que se
presenta en la grilla dando doble clic luego se debe dar clic derecho y queda
escogido como tour lider marcado de color azul.

Operar Paguete i

Idox @dé|H

Cod. Referencia Venta: |EHIEAIZA><3 J Fecha de Sdlida: 30/11/2006  MoPaxs: 3
Gua del Tou': 514 GLADYS | FeshadsRetomo: 0312/2006  Paquets: PAQUETE 1
Lista de Pazajeros T Lista de Actividades ]

¥ Mombres Cliente i i Telefono Emergenci

julialop
wavibast@yahon

NINGUNA 2247

3| 445454485 | SALAS CALDERON ANGELIC 05/09/1376

TS - L leun
09845fIBoton Derecho para Asignar Tour Leader]

Figura 52. Designar tour lider.
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Asignar fechas al listado de actividades

En este listado encontraremos las actividades que se desarrollaran en ese tour y que
pertenecen al paquete que se detalla. En el campo de fecha de actividad se debe
asignar la fecha que corresponde a cada actividad.

# Qperar Paguete

D=9 %@ A

Cod. Referenciaenta : |CHICAI2A><3 ... | FechadeSalda: 3041172006 Mo Paxs: 3
Gia del Tour: [ 5Ll GLADYS 7| Fechade Retamo: 0341242006 Paguele: PAQUETE 1
Lista de Pasajeras T Lista de Actividades ]

M2 [ Tipo de Actividad Fecha Actividad Ciudad Actividad

1| COMIDA 30/11/2006| Quito Comida Hotel 2 Estrellas

2| TICKET AEREDS 01./12/2008| Quito Quito-Cuenca

3| YA NOES PRUEBAS 0212/2006| Cuenca Servicio de Pruebag

4| SITIOS TURISTICOS 03/12/2006; Quita PARGUE MNACIONAL YASUNI

Figura 53. Asignar fechas al listado de actividades
Mensaje de alerta de fecha incorrecta.

Si se registra fechas que estén fuera del intervalo de tiempo establecido para las
actividades del tour se presentara este mensaje para evitar equivocaciones en el
registro.

O Fvx @ 4

Cod. Referencia Yenta : | Fecha de Salida: 304112006 Mo Paxs 3
fuia del Teur: | | Fechade Rietomo: 03/12/2006  Paguete: PAGUETE 1
Lista de Pazajeros T Lista de Actividades ]

NE | Tipo de Actividad Fecha Actividad | Ciudad Atividad
eouos D e s

3 J Agosto 2006 J Huita-Cuenca
— TICKET AEREDS H :

4 Quite-Cuenca

5 12 3 4§ Servicio de Prusbas

G i ——— 6 7 8 3 101 12 Servicio de Prusbas

13 14 15 16 17 18 19

—;SITIDS TURISTICOS PARGUE MACIONAL YASUNI

HERUMA LTDA

1 ) L& FECHA DEL SERVICIO ES IMCORRECTA, LOS SERVICIOS DEEEM IR DESDE EL 30{11/2006 HASTA EL 03/12/2006
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Figura 54. Mensaje de alerta de fecha incorrecta.

Estados de pago del Tour

Este reporte da informacion de los paquetes que han sido vendidos, de acuerdo al
color se puede identificar su estado de la siguiente manera:

Bl El color rojo indica que la fecha limite de cobro del paquete ha excedido.

[ El color verde indica que el tour ha sido pagado en su totalidad.

Il El color

] El color blanco nos indica tour operado.

Fe Reporte de Estados Tour
=4 x| (@@ A

Desde: |pgeoarzone =] Hesta: [gznovzone =

Estado Tour

Fecha Tour

Cod. Referencia Tour Paquete Fecha Limite

Catolicaxb PAGRLETE 1 29/08/2008 29/08/2006| PAGADO TOTALMENTE
3[ESPIN=3 PAGIETE 1 22/03/2006 07/10/2006| PAGADD TOTALMENTE []

Tour Operado EFEHEEFEERalimiE Touw Pagade Touw Mo Pagado dentro de |a Fecha Limite
Figura 55. Reporte de estados de pago del Tour.

1.2.1.4 Reportes

Se puede generar reportes de acuerdo a fecha desde y fecha hasta, dentro del menu
reportes podemos encontrar los submendus:

= Caja diario

= Pago Créditos

» Cheques recibidos

= Vouchers recibidos

» Reporte de proformas emitidas

= Comisiones

» Asistencia

» Paquetes mas vendidos

» Vendedor _ ventas
Todos estos reportes se manejan de acuerdo a la interfaz de la figura 28
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B Reportes

x @@ A
Desde:  |§R/09/2006 - Hasta: |grepas00s - [ Caja Detallado

Figura 56. Interfaz para generar reportes.

1.2.1.5 Avanzadas
Datos de conexion a la base de datos

Esta actividad que esta relacionada con las actividades que realiza el administrador
consta en registrar el nombre del servidos donde se encuentra la base de datos,
usuario SA (Usuario de Autenticacion de Windows), el nombre de la base de datos,
clave de servidor.

df Parametros BDD E]|E|E]

= 2 X e |

Servidar : [GLADYS
IJsuario Bdd : |54

Mombre Bdd: |88 HTN

Clave Servidor

HHHHHH

Confirmar Clave

HHHHHH

Figura 57. Interfaz para la conexion a la base de datos.

Respaldo de la Base de Datos

Se debe crear una carpeta con el nombre de Respaldos en la unidad donde se
encuentre instalada la aplicacion, luego se procede a ejecutar el respaldo.

L
A J RESPALDO CREADD COM MOMERE C:\Respaldos\EckaavNTHNOF0906235221 . dat

Figura 58. Interfaz para crear respaldo de base de datos



Restaurar Base de Datos
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Para restaurar la base se debe realizar los siguientes pasos:

1.- Parar la base de datos

2.- En el menu Avanzadas, submenu Recuperar BDD

Abrir ? ]
Buscaren: |3 RESPALDOS - = =% Ef-
2 = BekaaymTHO7OI0E 235221
! | =) BekaavMTHND40906 195523
Documentos (/8] BckasviTNZE08061 65350
recientes
E-
E scritorio
Fiz documentos
Mi PC
- Hombre: ]| _Jv gﬂ'bm
B )
Miz sitios de red  Tipo: | = dat -] Cancelar
I Abrir como archiva de sdlo lectura

Figura 59. Interfaz que permite localizar la base de datos a restaurar.

3.- Se escoge la base que se desee restaurar y Aceptar.

4 .- Se inicia el Servidor.
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