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RESUMEN 

Baños se ha convertido en el uno de los cantones más visitados por quienes quieren 

practicar deportes de aventura, relajarse en sus piscinas de aguas termales, disfrutar de 

una gran biodiversidad. Eso se debe a que Baños tiene una ubicación privilegiada a la 

entrada de la Amazonía, contando así con muchos atractivos turísticos naturales.  

En el presente Proyecto de Titulación se desarrolla un prototipo de aplicación móvil turística 

la cual utiliza la información del cantón Baños. En el capítulo uno se desarrolla el marco 

teórico, La aplicación está desarrollada bajo la plataforma Android y permite acceder desde 

cualquier lugar a la información turística de Baños. Toda la información está clasificada en 

diferentes categorías y por cada punto de interés, el usuario visualiza la información 

general del sitio o actividad escogida. Entre la información que se visualiza por cada 

elemento incluido en la base de datos se tiene: descripción, teléfonos, mail, página web, 

dirección, el horario, etc.  

Una de las funciones implementadas es que, al dar clic en la dirección del punto de interés 

del usuario, se muestra su ubicación y una ruta de cómo llegar a dicho sitio. Además, de la 

función de búsqueda, se han especificado una función para ordenar los sitios de acuerdo 

al precio, desde el más barato al más caro y viceversa; también se incluye ordenar de forma 

alfabética desde la A hasta la Z y de la Z hasta la A, permitiendo así que el usuario pueda 

encontrar de forma fácil lo que necesita. 

En el Capítulo 1, se describe el objetivo general y el alcance que tiene el presente Proyecto 

de Titulación, además, se menciona los fundamentos teóricos de Servicios Web, Android 

Studio y Base de Datos.   

En el Capítulo 2, se describe la metodología para el desarrollo del presente Proyecto de 

Titulación, la cual es dividida en dos partes: diseño e implementación.  

En el Capítulo 3, se verifica el correcto funcionamiento del Prototipo de Aplicación Móvil 

Turística con la Información del cantón Baños y se muestra los resultados de las pruebas 

realizadas.  

En el Capítulo 4, se describe las respectivas conclusiones y recomendaciones. 

PALABRAS CLAVE: Aplicación Móvil, Base de Datos, Servicios en la Nube, Cantón 

Baños, Lugares Turísticos.   

  



ABSTRACT 

 

The city of Baños has been converted into one of the sectors most visited for those who 

want to practice adventure sports, relax in one of the many thermal pools or enjoy the 

immense biodiversity.  All of this is due to Bañ  location at edge of the Amazon creating 

these natural tourist attractions.   

A mobile tourist application prototype, centered around the city of Baños, has been created 

for this project. The application is developed for the use solely on Android platforms and will 

allow the access of information about any of the tourist spots in Baños, from any location in 

the world. All of the information is classified into different categories and for every point of 

interest the user will be able to visualize the general information about the location or the 

chosen activity. The database includes a wide range of information such as description, 

telephone number, email, webpage, address and schedule for each tourist attraction.  

to users, is the access to directions to the 

search for specific tourist spots as well as order search results according to price, from the 

least expensive to the most expensive and vice versa, alphabetically or the reverse allowing 

the user to find what they need quickly and easily.  

In Chapter 1, the general objective and reach of this thesis project is described, as well as 

the theoretical foundations of Web Services, Android Studio and Database. 

In Chapter 2, the methodology for the development of this thesis project is described, which 

will be divided into two parts: design and implementation. 

In Chapter 3, the proper functioning of the mobile tourist application prototype with the 

information of the city of Baños will be verified and the results of the tests carried out will be 

shown. 

In Chapter 4, the respective conclusions and recommendations will be described. 

 

KEY WORDS:  Mobile Application, Database, Services in the Cloud, City of Baños, Tourist 

Spots.



1. INTRODUCCIÓN 

Baños de Agua Santa se encuentra ubicada en la provincia de Tungurahua, en los flancos 

externos de la cordillera oriental de los Andes, entre el río Pastaza, el río Bascún y las faldas 

del volcán Tungurahua, a una altitud de 1820 msnm y con un clima lluvioso tropical de 19°C en 

promedio. Es un cantón turístico con una buena reputación en el trato al turista y opciones 

de ocio variadas, por lo que se encuentra entre las principales ciudades turísticas como 

Quito, Guayaquil, Cuenca. Más aun siendo una de las primeras ciudades visitadas por 

quienes quieren realizar la práctica de deportes de aventura, descansar en sus piscinas de 

aguas termales y está dotada de una gran biodiversidad. Debido a su majestuosidad 

na

razón Baños ha estado en constante cambio e innovación en el ámbito turístico [1] [2].  

A través de los años el cantón Baños ha ido incrementado notablemente su oferta turística 

y gracias al apoyo del gobierno nacional por medio del Ministerio de Turismo y su campaña 

turística "All You Need Is Ecuador"[3]. 

El Internet es hoy una de las principales herramientas de búsqueda de cualquier 

información y en especial la turística. Del cantón Baños se tiene información en Internet, 

pero en diferentes páginas, muy dispersa, enfocada talvez solo a una empresa en particular 

haciendo que la experiencia de búsqueda del usuario se limite a esa empresa. Por otro 

lado, disponer de un dispositivo inteligente se ha convertido en una necesidad del día a 

día, porque son instrumentos de gestión para la vida cotidiana gracias a las diferentes 

aplicaciones móviles que se pueden instalarle, de esta forma, por ejemplo: si se quiere 

viajar se podrá planificar con anticipación los lugares por visitar, localizarlos, saber sus 

números de contacto, horarios, etc.  

Para facilitar la búsqueda de información del cantón Baños, se plantea el desarrollo de un 

prototipo de aplicación móvil turística la cual funciona sobre el sistema operativo Android, 

de esta manera los turistas pueden acceder desde cualquier lugar a la información turística 

del Cantón Baños; también puede ser usada para mostrar sitios turísticos no conocidos y 

promocionar los espacios públicos remodelados.  

 

 



1.1 OBJETIVOS 

El objetivo general de este Trabajo Técnico es: Desarrollar un prototipo de aplicación móvil 

turística con la información del cantón Baños. 

Los objetivos específicos de este Trabajo Técnico son: 

 Analizar los conceptos fundamentales de Android, gestor de base de datos, servicio 

web de tipo REST. 

 Diseñar los módulos del proyecto que son necesarios para su funcionamiento. 

 Implementar el prototipo de aplicación móvil. 

 Analizar el funcionamiento del prototipo de aplicación móvil una vez implementada 

mediante la realización de las pruebas correspondientes. 

1.2 ALCANCE 

Se pretende desarrollar un prototipo de aplicación móvil sobre el sistema operativo Android 

el cual permita dar a conocer los atractivos turísticos que tiene el cantón Baños. Esta 

aplicación facilita la búsqueda de información sobre: ¿qué hacer?, ¿dónde comer?, ¿dónde 

alojarse?, los deportes extremos que se pueden practicar y los diferentes balnearios que 

se pueden visitar. 

Además, ya que el cantón Baños está ubicado en las faldas del volcán Tungurahua, 

existiendo así un riesgo latente de erupción por lo que se ha visto necesario incluir en el 

prototipo de aplicación la información de los lugares que han sido identificados como sitios 

seguros, donde la población puede acudir en caso de una emergencia de esa índole; 

permitiéndole así al usuario de la aplicación conocer previamente estos sitios, teniendo una 

idea clara de cómo llegar a los mismos. 

La metodología Kanban es utilizada como mecanismo de gestión del proceso de desarrollo 

del prototipo de aplicación móvil [4].  

En la Figura 1.1 se presenta el esquema propuesto del prototipo el cual cuenta con el 

prototipo de aplicación móvil, una base de datos y un servicio web de tipo REST. 



 

Figura 1.1 Esquema de Diseño del Prototipo. 

El prototipo de aplicación móvil tiene los siguientes módulos:  

Módulo principal: este módulo implementa un servicio REST, el mismo que se encarga 

de establecer la comunicación entre los dispositivos móviles y el servidor de datos [5]. De 

acuerdo con la petición realizada se procede a presentar la información pertinente a los 

clientes. Este servicio web brinda la posibilidad de consultar los sitios turísticos ordenados 

alfabéticamente; ordenados ascendente y descendente de acuerdo con el precio del 

servicio del sitio ilón 

Deportes E  

Módulo de almacenamiento: este módulo implementa una base de datos [6] para 

almacenar la información concerniente de los lugares turísticos por visitar en la ciudad de 

Baños, además de la información que se necesite para llevar a cabo la implementación del 

prototipo final. 

Módulo de administración: permite ingresar, visualizar y modificar información turística 

dependiendo si es una actividad o un sitio.  

Módulo cliente: permite visualizar toda la información turística que se ha cargado acerca 

del cantón Baños, además, permite ver la ubicación de cada uno de los lugares por visitar 

y al seleccionar un sitio turístico en la interfaz del usuario se muestre la ruta en un mapa 

para llegar a dicho sitio. 



Finalmente, al prototipo se le realizan las pruebas de funcionamiento para comprobar que 

se realizó lo especificado, para esto se facilitará al menos a diez personas el prototipo de 

aplicación para que la instalen y utilicen, luego de eso se les aplica una encuesta a estos 

usuarios y según los resultados, se realizan las correcciones de la aplicación en caso de 

ser necesario. 

1.3 MARCO TEÓRICO 

El desarrollo del turismo en Baños se ha ido incrementado de manera considerable, es por 

tal motivo que el turismo es una de las principales actividades económicas del cantón [7]. 

Los dispositivos móviles en los últimos años han experimentado un gran crecimiento, 

provocando un incremento notable en su uso. Los dispositivos móviles permitieron que el 

acceso a la información en cualquier lugar y momento se convierta en una tarea cotidiana, 

creando la necesidad del desarrollo de aplicaciones móviles que satisfagan los requisitos 

de información de los usuarios. 

Teniendo en cuenta que el turismo representa una gran fuente de ingresos para los 

Baneños [8], se plantea el desarrollo de un prototipo de aplicación móvil turística, la cual 

permite mostrar la información de los sitios turísticos que pueden ser visitados, facilitando 

al turista el conocer previamente los servicios que se brindan o las actividades que pueden 

realizar.   

1.3.1  DISPOSITIVOS MÓVILES  

Los dispositivos móviles han evolucionado de manera notable en la última década hoy los 

fabricantes compiten entre ellos para ofrecer a los clientes, dispositivos con una gran 

capacidad, velocidad y de muy buenas características. Esto hace que los dispositivos 

móviles sean una herramienta útil, dejando de ser simples dispositivos de comunicación 

convirtiéndose en instrumentos de gestión de la vida diaria, gracias a las aplicaciones que 

se puede instalar en estos [9]. 

Una buena parte del mercado utiliza un sistema operativo gratuito diseñado por Google 

denominado Android, el mismo que los fabricantes pueden utilizar en sus productos, 

pudiendo incluir capas personalizadas de software para diferenciarse de otras empresas 

de la misma línea. 

1.3.2 APLICACIONES MÓVILES  

Las aplicaciones móviles son desarrolladas para ser ejecutadas en los dispositivos móviles, 

permitiendo así poder acceder a los datos desde cualquier lugar y hora del día. Cuando se 



va a desarrollar una aplicación móvil se debe tener en cuenta ciertas restricciones con 

respeto al hardware de estos dispositivos móviles, como: las dimensiones reducidas, bajo 

poder de cómputo, ancho de banda limitado, escasa capacidad de almacenamiento, etc. 

Entre las aplicaciones móviles más desarrolladas se tiene: las de juegos, mensajería, 

fotografía, mapas y navegación, entrenamiento físico entre otras [10]. 

Las aplicaciones suelen estar disponibles en las plataformas de distribución las cuales 

comenzaron a aparecer en el 2008 y que generalmente son operadas por los propietarios 

del sistema operativo para móviles como: Apple App Store, Google Play, Windows Store, 

se tiene aplicaciones que son gratuitas y otras que son pagadas [11]. 

Las aplicaciones móviles generalmente, están destinadas a un gran número de usuarios 

finales y las mismas son liberadas en versiones rápidas para así poder satisfacer las 

demandas del mercado que cada día es más exigente y va desarrollándose 

aceleradamente. 

El mercado de los dispositivos móviles en los últimos años ha mostrado un gran crecimiento 

siendo el nuevo reto para los para los proveedores de aplicaciones el proporcionar 

soluciones para todas las plataformas existentes, lo cual resulta de alto costo [12]. Los 

proveedores están solucionando este problema creando y manteniendo una única 

aplicación para todas las plataformas a lo que se denomina desarrollo multiplataforma.  

Mantener la misma base de código para diferentes plataformas el objetivo de los 

desarrollares, permitiendo así la reducción del esfuerzo y costo de desarrollo. a 

continuación, se describe tres formas de desarrollo de aplicaciones móviles: un enfoque 

nativo y dos enfoques multiplataforma (web e híbrido).  

1.3.2.1 Aplicaciones web  

Las aplicaciones web que son diseñadas para los dispositivos móviles deben ser 

ejecutadas en el navegador del mismo. La tecnología utilizada para crear los sitios web es 

la misma que es utilizada para el desarrollo de las aplicaciones siendo estas: HTML, CSS 

y JavaScript [13].  

Entre las ventajas que se tiene es que en el dispositivo móvil no necesita la instalación de 

ningún componente en particular, ni la aprobación de algún fabricante para que las 

aplicaciones sean utilizadas, lo único que se necesita es acceso a internet. Por otra parte, 

las actualizaciones de la aplicación se reflejan directamente en el dispositivo y están 

disponibles inmediatamente ya que los cambios realizados son hechos sobre el servidor. 



Para este tipo de aplicaciones solo es necesario un navegador, siendo independiente de la 

plataforma. 

Entre sus desventajas se tiene: bajo desempeño por problemas de conectividad, no utiliza 

todos los elementos de hardware del dispositivo, como: la cámara, el GPS, entre otros [14]. 

1.3.2.2 Aplicaciones Nativas  

Las aplicaciones nativas son las que se ejecutan en una plataforma específica, ya que para 

su uso se considera el tipo de dispositivo, el sistema operativo y su versión. El código fuente 

de este tipo de aplicaciones es compilado para así obtener código ejecutable, siendo este 

proceso similar al utilizado en las aplicaciones de escritorio. Para la distribución de las 

aplicaciones luego de estar listas deben ser transferidas a las tiendas de aplicaciones (app 

stores) las que son específicas de cada sistema operativo [15]. Una vez ahí las mismas 

tendrán un proceso de auditoría donde se evaluará si la aplicación se adecúa a los 

requerimientos de la plataforma en la cual va a operar después de este proceso está 

disponible para los usuarios.  

Las ventajas de este tipo de aplicaciones son: puede utilizar todos los elementos del 

dispositivo como: cámara, GPS, acelerómetro, agenda, entre otras, algunas trabajan sin 

acceso a internet, ejecución rápida, ejecución en modo de segundo plano (background) 

notificando al usuario cuando ocurra un evento que necesite su atención.  

La desventaja es que se tiene un mayor costo de desarrollo, debido a que se debe utilizar 

un lenguaje de programación diferente para cada una de las plataformas en donde se 

quiere transferir la aplicación móvil causando mayores costos de actualización y 

distribución de nuevas versiones [16]. 

1.3.2.3 Aplicaciones Híbridas  

Las aplicaciones híbridas son las que combinan lo mejor de los dos tipos de aplicaciones 

descritas anteriormente. Permiten acceder a una buena parte de las capacidades 

específicas de los dispositivos y utilizan tecnologías multiplataforma como HTML, 

Javascript y CSS, es decir, son desarrolladas utilizando tecnología web y son ejecutadas 

dentro de un contenedor web sobre el dispositivo móvil [17]. Las ventajas de esta 

metodología son: distribución de la aplicación a través de las tiendas de aplicaciones, la 

reutilización de código para múltiples plataformas y la posibilidad de utilizar las 

características de hardware del dispositivo.  



La desventaja es que, al utilizar la misma interfaz para todas las plataformas, la apariencia 

de la aplicación no será como la de una aplicación nativa y la ejecución será más lenta que 

la ejecución en una aplicación nativa [18]. 

1.3.3 PHP 

PHP es un lenguaje de programación de propósito general que es especialmente adecuado 

para el desarrollo web y también es un lenguaje totalmente gratuito, rápido, flexible y 

pragmático [19]. 

PHP es originalmente diseñado para el desarrollo web de contenido dinámico. PHP fue 

uno de los primeros lenguajes de programación que estaban del lado del servidor, que en 

lugar de llamar un archivo externo que procese los datos, este se podía incorporar 

directamente en el documento HTML. Para interpretar el código se necesita un servidor 

web con un módulo de procesador de PHP que genera la página web resultante. PHP 

puede ser usado en la mayoría de los servidores web y siendo el caso en sistemas 

operativos y plataformas sin ningún costo [20]. También incluye una interfaz de línea de 

comandos la cual puede ser usada en aplicaciones gráficas independientes. 

1.3.4 ANDROID  

Android es un sistema operativo, el cual es diseñado para teléfonos móviles al igual que 

los sistemas operativos iOS (Apple), Windows Mobile, Symbian OS, pero ahora Android ya 

no solo se instala en teléfonos móviles, sino también en: tabletas, GPS, televisores, 

electrodomésticos, juguetes, etc. Está basado en Linux y es un sistema operativo libre, 

gratuito y multiplataforma [21]. 

A partir de la versión 5.0 de Android, se utiliza una variación de Java llamada ART la cual    

permite programar aplicaciones, que acceden a todas las funciones del teléfono. 

Una de las causas para que existan miles de aplicaciones disponibles en las tiendas de 

cada una de las plataformas es, que los dispositivos extienden su funcionalidad, mejoran 

la experiencia del usuario, su sencillez y que existan herramientas de programación 

gratuitas [22]. 

1.3.4.1 Características de Android  

Android es un sistema operativo potente con grandes características. Algunas de ellas se 

muestran en la Tabla 1.1. 

 

 



Tabla 1.1 Características De Android 

Característica Descripción 

Conectividad 
GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, WiFi, 

LTE, NFC y WiMAX 

UI Amigable 
Las pantallas básicas de Android OS proporcionan una 

interfaz de usuario intuitiva y amigable. 

Soporte 
Multimedia 

H.263, H.264, MPEG - 4 SP, AMR, AMR - WB, AAC, HE-
AAC, AAC 5.1, MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG, 

GIF, y BM. 

Almacenamiento 
SQLite, una base de datos relacional ligera, es usada para 

propósitos de almacenamiento. 

Navegador Web 
Basado en el motor de código abierto WebKit layout, junto 

con el motor JavaScript de Chrome V8 soportando HTML5 y 
CSS3. 

Mensajería SMS y MMS 

Multitarea 
El usuario puede saltar de una tarea a otra al mismo tiempo 

ejecutando simultáneamente varias aplicaciones. 

Soporte Táctil 
Android tiene soporte nativo multitáctil disponible en los 

teléfonos celulares inteligentes (smartphone) 

WiFi Directo 
Una tecnología que permite a las aplicaciones se sincronice 
directamente, a través de un ancho de banda con conexión 

de punto a punto. 

 

1.3.4.2 Inconvenientes de Android  

Los inconvenientes que ha presentado Android son por la fragmentación que sufren sus 

terminales, ya que cada fabricante crea su propia versión de Android y cuando Google 

lanza una nueva versión las actualizaciones no se despliegan automáticamente en los 

dispositivos móviles. Esta situación pretende ser cambiada ya que las actualizaciones 

serán aplicadas al menos durante los 18 meses siguientes a partir desde que los 

fabricantes saquen a la venta sus dispositivos móviles en los diferentes mercados [23]. Por 

otro lado, Google ha unificado las versiones del sistema operativo que es utilizado en 

tabletas y móviles a partir de la versión 4.0.  



Tener la última versión de Android en un determinado dispositivo móvil no es posible, a 

pesar de tener el código fuente del sistema operativo, ya que el código para soportar el 

hardware de cada fabricante normalmente no es público y para hacer que funcione en un 

dispositivo móvil faltaría una parte del firmware [24]. 

Las nuevas versiones de Android que van saliendo cada vez requieren de más recursos, 

por eso no se puede instalar la última versión en los dispositivos antiguos, debido a la 

insuficiencia de memoria RAM, velocidad de procesador, etc.  

1.3.5 ANDROID STUDIO 

En sus inicios, Eclipse (denominado ADT  Android Development Tools) fue el entorno de 

desarrollo software (IDE - Integrated development environment), Google lo ha dejado de 

mantener y el entorno Android Studio se ha convertido en la herramienta oficial para crear 

aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA. Además del editor de códigos y las 

herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio, la Tabla 1.2 muestra 

funciones que aumentan su productividad durante la compilación de las aplicaciones [25]. 

Tabla 1.2 Funcionalidades Adicionales de Android Studio 

Funcionalidades adicionales de Android Studio 

1 Un sistema de compilación basado en Gradle flexible 

2 Un emulador rápido con varias funciones 

3 
Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los 
dispositivos Android 

4 
Instant Run para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin la necesidad 
de compilar un nuevo APK 

5 
Integración de plantillas de código y GitHub para ayudarte a compilar 
funciones comunes de las apps e importar ejemplos de código 

6 Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba 

7 
Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, 
compatibilidad de versión, etc. 

8 Compatibilidad con C++ y NDK 

9 
Soporte incorporado para Google Cloud Platform, lo que facilita la integración 
de Google Cloud Messaging y App Engine. 

 



1.3.6 WAMPSERVER  

WampServer es un entorno de desarrollo web para Windows con el que se puede 

desarrollar aplicaciones web con Apache, PHP, y base de datos MySQL Database. El 

mismo que incluye PHPMyAdmin y SQLiteManager para manejar las bases de datos. 

WampServer provee los cuatro elementos necesarios para un servicio web como son: 

Sistema Operativo (Windows), base de datos (MySQL), software para el servidor web 

(Apache) y el software de programación script web (PHP), debiendo su nombre a dichas 

herramientas [26]. 

Entre las funcionalidades que brinda son:  

 Gestionar los servicios de Apache y MySQL 

 Instalar y cambiar de Apache, MySQL y PHP 

 Gestión de la configuración de sus servidores  

 Acceder a sus registros 

 Acceder a sus archivos de configuración  

1.3.7 MySQL GESTOR DE BASE DE DATOS 

MySQL es un sistema gestor de bases de datos, muy conocido y ampliamente usado por 

su simplicidad y notable rendimiento. Aunque carece de algunas características avanzadas 

disponibles en otros SGBD del mercado, siempre será una opción atractiva con usuarios 

que desarrollan tanto aplicaciones comerciales, como de entretenimiento gracias a su 

facilidad de uso, tiempo reducido de puesta en marcha, alto grado de estabilidad y un rápido 

desarrollo, estas características sumadas a su libre distribución en Internet bajo licencia 

GPL y que está disponible para múltiples plataformas como:  Linux, UNIX y Windows, 

hacen que MySQL se posicione como uno de los principales gestores de base de datos 

[27]. 

La Tabla 1.3 se indica las características de MySQL.  

 

 

 

 



 

Tabla 1.3 Características de MySQL 

Características de MySQL 

1 Está desarrollado en C/C++. 

2 Se ha optimizado para equipos de múltiples procesadores. 

3 
La API está disponible en diferentes lenguajes de programación C, C++, Eiffel, 
Java, Perl, PHP, Python, Ruby y TCL. 

4 Se puede utilizar como cliente-servidor o incrustado en aplicaciones. 

5 La conectividad contempla TCP/IP, sockets UNIX y sockets NT 

6 Cuenta con un conjunto grande de tipos de datos. 

7 Su velocidad de respuesta es muy destacable. 

8 
Soporta múltiples métodos de almacenamiento de las tablas, con prestaciones y 
rendimiento diferentes así se puede optimizar la base de datos a cada caso 
concreto. 

9 
Los mensajes de error también pueden estar en español y permite las palabras 

 

10 Se ha llegado a comprobar que puede manejar cincuenta millones de registros, 
sesenta mil tablas y cinco millones de columnas. 

11 Es altamente confiable cuando se refiere a su estabilidad. 

12 Su administración se basa en usuarios y privilegios. 

 

Por otro lado, las limitaciones de MySQL se pueden explicar de mejor manera 

comprendiendo sus principios de diseño. Por ejemplo, no soporta procedimientos 

almacenados, no incluye disparadores, no incluye vistas, no incluye características de 

objetos como tipos de datos estructurados definidos por el usuario, herencia, etc [28]. 

1.3.8 AMAZON WEB SERVICE 

Amazon Web Services (AWS) es una empresa proveedora de servicios de nube (cloud), 

que inició sus actividades en el 2006, y hoy es la empresa líder del mercado en ofertar 

estos servicios. Se destaca por su participación dominante en el mercado, diversas 

capacidades de productos, precios razonables y facilidad para la integración [29].  

Entre los servicios se AWS se destaca el Amazon Elastic Compute Cloud (Amazon EC2), 

que es capacidad de computación con posibilidad de escalamiento almacenado en la nube, 

la cual está disponible para sus usuarios. Este servicio permite al usuario configurar su 



propio servidor con las características que sean requeridas, ya sea de tipo Red Hat, 

Ubuntu, SUSE Linux, Windows, entre otros, permitiendo establecer características como 

memoria RAM, desempeño de la red, soporte de IPv6, número de CPU y capacidad de 

almacenamiento [30]. 

AWS permite realizar instancias de este servicio en nivel libre (gratuitamente), este servicio 

- y su duración máxima 

es de 12 meses gratuitos siempre y cuando no se exceda de los valores establecidos. El 

EC2 permite la implementación de servicios como infraestructura, teniendo la posibilidad 

de tomar el control del servidor por completo e implementar el software que se necesite 

[31]. Todas estas ventajas serán aprovechadas para el desarrollo del prototipo de 

aplicación móvil turística. 

1.3.9 SERVICIO WEB  

Se define al Servicio Web como un sistema software diseñado para soportar una 

interacción interoperable máquina a máquina sobre una red.  

Los Servicios Web suelen ser APIs Web que pueden ser accedidas dentro de una red 

(principalmente Internet) ejecutándose en el dispositivo que los aloja, permitiendo la 

integración con otros componentes y cumpliendo una función determinada [32].  

SOAP Y REST son las implementaciones comunes de los servicios Web.  

En este caso SOAP se refiere al protocolo de comunicación que se usa entre cliente y 

servidor, intercambiando mensajes basados en XML (WSDL), mientras que REST 

intercambia mensajes que por lo general son en formato JSON. En los dos casos tanto el 

cliente como el servidor deberán conocer el formato y lenguaje de los mensajes para así 

poder encapsular y des encapsular las peticiones y respuestas [33].  

1.3.9.1 REST  

El protocolo REST (Representational State Transfer), se utiliza en una arquitectura cliente-

servidor, en la cual un servicio es visto como un recurso el mismo que es identificado a 

través de una dirección URL, por la cual puede ser accedido o consumido [34].  

La utilización de mensajes en formato simple, que se intercambian entre el cliente y el 

servidor es la forma de acceder a estos servicios web. Los cuatro métodos definidos por 

REST a partir de HTTP son: GET, PUT, DELETE y POST, siendo los más utilizados el GET 

y PUT. El método GET es usado para enviar una representación de un recurso o servicio 

al cliente y PUT es utilizado para la transferencia del estado de un cliente al recurso [35].   



A través de REST para la comunicación e intercambio de información entre el cliente y 

servidor, se usará diferentes formatos y lenguajes como: XML, HTML, JSON.                      

JSON ya que son sus mensajes muy sencillos, es el más difundido y utilizado por personas 

según las redes sociales y comunidades en Internet. Cada mensaje que es intercambiado 

debe contener la información para el funcionamiento del servicio, de esta forma para cada 

servicio el cliente y servidor conocerán el formato o protocolo interno de los mensajes [36]. 

1.3.9.2 JSON  

JSON tiene un formato ligero el cual está basado en texto, su sintaxis se basa en un 

subconjunto de funcionalidades y palabras reservadas del lenguaje de script web 

JavaScript y tiene una definición de lenguaje completamente independiente. Generar y 

procesar un documento con el formato JSON es fácil debido a su sencillez. JSON es un 

excelente lenguaje para el intercambio de datos entre las aplicaciones cliente servidor o 

las aplicaciones que se ejecutan en diferentes escenarios, debido a que utiliza 

convenciones para el manejo de datos, que son comunes en los lenguajes: C, C++, C#, 

Java, Perl, Python, etc [37].  

Un mensaje JSON está constituido por dos estructuras básicas: colección de parejas o 

estructuras nombre-valor y lista ordenada de valores. 

Colección de parejas o estructuras nombre-valor son conocidas en otros lenguajes como: 

registros, diccionarios, tablas, hash, listas de claves o arreglos asociativos [38]. 

Lista ordenada de valores, se presen en la mayoría de los lenguajes como: arreglos, 

vectores, listas, etc. 

Para conformar los mensajes se usan las anteriores estructuras, en los mensajes se define 

un protocolo interno representado como: palabra clave - valor o un conjunto de valores 

ordenados con significado, los mensajes son interpretados por el cliente y servidor, pero 

decodificados de acuerdo al protocolo interno que se ha definido, siendo necesario el uso 

de librerías que permitirán interpretar la sintaxis propia del lenguaje JSON [39].  

1.3.10 METODOLOGÍA DE DESARROLLO DE SOFTWARE KANBAN 

La palabra Kanban se define como la combinación de dos palabras japonesas, kan, que 

 siendo denominada una metodología 

de producción u organización del trabajo que se basa en señales visuales ayudadas de 

tarjetas para gestionar el esfuerzo y dedicación del equipo de trabajo [40].  



La idea de Kanban surge en el corazón de la metodología Lean, la misma que desarrollo 

Toyota, con el fin de mejorar su producción y estuvo basado en la técnica denominada 

justo a tiempo (JIT). 

Los principios que se promueven en la metodología Kanban son [41]:  

 Calidad perfecta a la primera: esto consiste en que todo lo que se hace se lo debe 

hacer bien, no rápido, debido a que costara más tiempo hacer algo rápido y después 

arreglarlo, definitivamente hacerlo bien desde el principio.  

 Minimización del despilfarro: se debe hacer lo que es justo y necesario, 

concentrándose en lo que hace y sin entretenerse en otras tareas innecesarias. 

 Mejora continua: según los objetivos que se pretende lograr o alcanzar, se debe 

ir mejorando los desarrollos continuamente. 

 Flexibilidad: debido a faltantes o pendientes se tomará la decisión de que tareas 

realizar, aquí las tareas entrantes se las puede priorizar o condicionar según lo que 

se necesite.  

 La relación con los proveedores debe ser construida y mantenida a largo plazo.  

Las reglas en las que se basa la metodología Kanban [42]: 

1. No se debe mandar producto defectuoso a los procesos subsecuentes. 

2. Los procesos subsecuentes requerirán solo lo que es necesario. 

3. Producir solamente la cantidad exacta requerida por el proceso subsecuente. 

4. Balancear la producción. 

5. Kanban es un medio para evitar especulaciones. 

6. Estabilizar y racionalizar el proceso.   

En el desarrollo de Kanban, lo común es ver tarjetas con las tareas que se ubique en un 

tablero o en una pared, las tarjetas son llamadas  

Kanban es un sistema de gestión donde se produce exactamente aquella cantidad de 

trabajo que el sistema es capaz de asumir, lo cual principalmente permite asegurar una 

producción continua y sin sobrecargas en el equipo de trabajo [43].  

Kanban permite la reducción del sistema de información, debido a que no se requiere la 

elaboración de un plan detallado para la subdivisión productiva de cada proceso. 



Simplemente se debe informar a la línea de montaje final o de procesos terminados, lo que 

quiere decir que cada proceso retirara el trabajo realizado en el proceso anterior [44]. 

2. METODOLOGÍA 

El presente capítulo se lo divide en dos apartados, el Diseño y la Implementación del 

prototipo. En la fase de diseño se definen los requerimientos que debe cumplir el prototipo, 

los mismos establecen el comportamiento del sistema. A continuación, se tiene la 

implementación, donde se muestra la instalación de las herramientas y la codificación de 

todos los módulos especificados en el diseño. Tanto para la etapa del diseño como para la 

implementación los componentes que integran el prototipo son separados en 3 Capas: 

Datos, Negocio y Presentación. 

2.1 DISEÑO 

En esta parte, se detalla el diseño a realizar para el prototipo de aplicación móvil turística. 

Como punto inicial según la metodología Kanban [45], se debe definir un tablero de 

actividades que sirve como guía para todo este desarrollo. Como siguiente paso, se definen 

los requerimientos tanto funcionales como no funcionales del sistema. Con estos 

requerimientos después de clasificarlos se realizan los respectivos diagramas de casos de 

uso. A continuación, se realiza el diagrama de clases, mismo que describe la estructura del 

prototipo por desarrollar; este diagrama describe las clases del sistema, sus atributos, 

operaciones y las relaciones entre los objetos de los módulos cliente, administración y 

principal. Además, se elabora el diagrama relacional de la base de datos, el cual permite 

implementar el módulo de almacenamiento, y finalmente se define las vistas del prototipo 

de aplicación móvil. 

2.1.1 SITUACIÓN ACTUAL DE COMO SE MANEJA LA INFORMACIÓN 

TURÍSTICA DEL CANTÓN BAÑOS  

La información turística del cantón Baños esta manejada de manera general por la 

Dirección de Turismo y Recreación de la municipalidad (DTR). La DTR tiene como función 

principal dar a conocer a los visitantes y público en general todos los atractivos turísticos 

que tiene el cantón, para ello se ha valido de trípticos y mapas los cuales son entregados 

a las personas que visitan los puntos de información turística.  

Los trípticos y mapas contienen información no muy detallada. Para tener toda la 

información completa la DTR facilita varios trípticos o los números telefónicos de los 

representantes del sitio escogido para visitar, es decir que el turista sale del punto de 

información con un mapa y varios trípticos en la mano. 



De esta forma se ha venido manejando la entrega de información turística, llenándole de 

trípticos y mapas al turista, el cual no puede planificar de forma adecuada su viaje ya qie 

no tiene la información previamente. 

Otro inconveniente que se tiene es que en Internet existe mucha información del cantón 

Baños gracias a los blogs de personas, páginas web de empresas, revistas, periódicos, 

etc, pero esta información muchas veces esta desactualizada y también está enfocada a 

una sola empresa limitando el abanico de opciones que puede tener el turista [46]. 

La DRT desea organizar de mejor manera la información turística, quiere que este en un 

solo lugar, que sea fácil de encontrar, este detallada, no enfocada a una sola empresa y 

que ayude a mostrar lugares que son pocos conocidos o que han sido remodelados. Para 

ello se plantea como solución el desarrollo del prototipo de aplicación móvil turística.   

2.1.2 TABLERO DE ACTIVIDADES KANBAN 

En la Tabla 2.1 se presenta el tablero Kanban, el mismo que proporciona la información 

sintetizada en tareas, permitiendo así una visibilidad total de cada una de las actividades 

que permiten realizar el prototipo de aplicación móvil.  

El tablero consta de 3 columnas, la primera que muestra las actividades que se van a 

R

P

Finaliz  [47]. Primero se selecciona la tarea 

que se llevará a cabo, se la mueve P

se haya terminado con la tarea se la mueve F

siendo este el trato que se da a cada una de las tareas. 

 

 

 

 

 

 

 



Tabla 2.1 Tablero Kanban 

Tablero Kanban 

Fases Tereas por Realizar Tareas en Proceso 
Tareas 

Finalizadas 

Fase de Diseño 

 

Entrevista con los 
funcionarios de la 
DTR para 
especificar la 
situación actual del 
manejo de la 
información turística 
del cantón Baños 

 

 
Obtener los 
requerimientos 
funcionales 

 

 
Obtener los 
requerimientos no 
funcionales 

 

Elaborar los casos de uso 
de todos los módulos 

  

Elaborar el diagrama de 
clases de los todos los 
módulos 

  

Elaborar diagrama 
relacional de la base de 
datos 

  

Definir las vistas del 
prototipo de aplicación 
móvil 

  

Fase de 
Implementación 

Creación de una instancia 
EC2 en AWS 

  

Instalación y creación de 
la base de datos 

  

Se programará el módulo 
principal el mismo que 
implementará el servicio 
web 

  

Se codificará el módulo 
cliente el cual consta del 
prototipo de aplicación 
móvil de acuerdo a los 
requerimientos obtenidos 

  

Se codificará el módulo de 
administración 

  

Fase de Pruebas 

Se realizará la validación 
de los requerimientos 
funcionales y no 
funcionales 

  

Se realizará pruebas de 
funcionamiento del 
prototipo  

  



En este caso las tareas las fueron separadas por fases y por colores para así tener de 

mejor manera organizado el tablero Kanban. Las fases son: fase de diseño, fase de 

implementación y fase de pruebas cada una con sus respectivas tareas, que conforme se 

las vaya ejecutando irán cambiando de posición en el tablero.    

2.1.3 ANÁLISIS DE REQUERIMIENTOS  

Los requerimientos del prototipo son definidos en base a encuestas, las mismas que se 

encuentran en el ANEXO A. Estas encuestas fueron realizadas a los personeros de la 

dirección de turismo y recreación de la municipalidad de Baños los mismos que definieron 

todo lo que requerían en el prototipo de aplicación. 

2.1.3.1 Requerimientos Funcionales (RF)   

En relación a las encuestas y en concordancia con el plan aprobado, se definen los 

requerimientos funcionales (RF) los mismos que indican las funciones del sistema del 

prototipo de aplicación móvil turística [48]. En la Tabla 2.2 se describe los requerimientos 

funcionales que tiene el prototipo teniendo como nomenclatura RFT (Requerimiento 

Funcional Turismo). 

Tabla 2.2 Requerimientos Funcionales. 

Número 
RFT Descripción 

RFT01 Visualizar clasificación de sitio o actividad por categorías 
RFT02 Visualizar una foto y descripción del sitio o actividad 

RFT03 
Visualizar en un mapa como poder llegar al sitio 
seleccionado 

RFT04 Buscar sitios o actividades 

RFT05 
Ordenar los sitios según sus precios ascendente o 
descendente 

RFT06 Ordenar los sitios siguiendo un orden alfabético A-Z o Z-A 
RFT07 Calificar un sitio o actividad 
RFT08 Almacenar Imágenes del sitio o actividad 
RFT09 Almacenar la información concerniente administradores 
RFT10 Almacenar la información de los sitios turísticos 
RFT11 Autenticar un administrador 
RFT12 Crear nueva categoría 
RFT13 Editar categoría 
RFT14 Eliminar categoría 
RFT15 Crear nuevo sitio o actividad 
RFT16 Editar sitio o actividad 
RFT17 Eliminar sitio o actividad
RFT18 Crear nuevo usuario 
RFT19 Editar usuario 
RFT20 Eliminar usuario 



2.1.3.2 Requerimientos No Funcionales (RNF) 

Los RNF no describen funciones a realizar, si no son características del prototipo que 

establecen restricciones en el diseño e implementación del software [49], como, por 

ejemplo, la disponibilidad, presentación, escalabilidad, etc. Estos requerimientos proveen 

las características en el comportamiento del software completando así las funcionalidades. 

A continuación, en la Tabla 2.3 se tiene los RNFT (Requerimientos No Funcionales 

Turismo) identificados para el desarrollo del prototipo de aplicación móvil turística. 

Tabla 2.3 Requerimientos No Funcionales 

Etiqueta 
Número 
RNFT 

Descripción 

Presentación RNFT01 
El prototipo de aplicación debe tener una interfaz que 
se amigable e intuitiva de manejar. 

Disponibilidad RNFT02 
El Prototipo deberá estar disponible al menos el 99% 
del tiempo. 

Escalabilidad RNFT03 
El prototipo debe ser construido en una plataforma la 
cual debe permitir el incremento de los recursos tales 
como: memoria RAN, Procesador, Almacenamiento. 

Autenticación RNFT04 
El acceso al módulo de administración va a estar 
restringido, los usuarios administradores tendrán su 
usuario y contraseña para acceder. 

 

2.1.4 MÓDULOS DEL PROTOTIPO  

Los requerimientos funcionales son agrupados dependiendo a que modulo pertenecen, 

permitiendo así que cada módulo cumpla con su función específica y cumpliendo con todas 

las características que requiere el prototipo de aplicación móvil turística. 

 Módulo principal: este módulo implementa un servicio REST, el mismo que se 

encarga de establecer la comunicación entre los dispositivos móviles y el servidor 

de datos. De acuerdo con la petición realizada se procede a presentar la 

información pertinente a los clientes. Este servicio web brinda la posibilidad de 

consultar los sitios turísticos ordenados alfabéticamente; ordenados ascendente y 

descendente de acuerdo con el precio del servicio del lugar; búsqueda exacta de 

lugares turísticos de acuerdo con su categoría, por ejemplo Deportes E

y consultas del detalle de la información general del sitio turísticos.  

 Módulo de almacenamiento: este módulo implementa una base de datos para 

almacenar la información concerniente de los lugares turísticos por visitar en la 



ciudad de Baños, además de la información que se necesite para llevar a cabo la 

implementación del prototipo final. 

 Módulo de administración: permite ingresar, visualizar y modificar información 

turística dependiendo si es una actividad o un sitio.  

 Módulo cliente: permite visualizar toda la información turística que se ha cargado 

acerca del cantón Baños, además, permite ver la ubicación de cada uno de los 

lugares por visitar y al seleccionar un sitio turístico en la interfaz del usuario se 

muestra la ruta en un mapa para llegar a dicho sitio. 

En la Tabla 2.4 se muestra la clasificación de los requerimientos funcionales (RF) por 

módulo principal. 

Tabla 2.4 Estimación de Ejecución de los RF del Módulo Principal. 

Módulo Principal / 
Requerimientos 

Funcionales Turismo 

Horas 
Estimadas 

RFT04 8 
RFT05 7 
RFT06 6 
RFT07 8 

Total 29 
 

En la Tabla 2.5 se muestra la clasificación de los requerimientos funcionales (RF) por 

módulo de almacenamiento. 

Tabla 2.5 Estimación de Ejecución de los RF del Módulo de Almacenamiento. 

Módulo de 
Almacenamiento/ 
Requerimientos 

Funcionales Turismo 

Horas 
Estimadas 

RFT08 7 

RFT09 8 

RFT10 6 

Total 21 
 

En la Tabla 2.6 se muestra la clasificación de los requerimientos funcionales (RF) por 

módulo de administración. 

 



Tabla 2.6 Estimación de Ejecución de los RF del Módulo de Administración. 

Módulo de Administración 
/ Requerimientos 

Funcionales Turismo 

Horas 
Estimadas 

RFT11 8 
RFT12 7 
RFT13 8 
RFT14 8 
RFT15 7 
RFT16 9 
RFT17 8 
RFT18 8 
RFT19 8 
RFT20 8 

Total 79 
 

En la Tabla 2.7 se muestra la clasificación de los requerimientos funcionales (RF) por 

módulo cliente. 

Tabla 2.7 Estimación de ejecución de los RF del Módulo Cliente. 

Módulo Cliente / 
Requerimientos 

Funcionales Turismo 

Horas 
Estimadas 

RFT01 8 

RFT02 7 
RFT03 10 

Total 25 
 

2.1.5 DISEÑO DE LA CAPA DE DATOS  

En esta parte se realiza un diseño del diagrama entidad relación en donde están las tablas 

con sus diferentes campos (entidad) y la forma en que se relacionan unas con otras 

(relaciones) [50]. El mismo diseño se emplea para la creación de la base de datos.  

2.1.5.1 Diagrama Entidad Relación  

Se describe el diagrama Entidad-Relación que va a dar paso a la creación de la base de 

datos del prototipo de aplicación móvil turística, este diagrama, es un esquema de flujo que 

ilustra como las entidades, personas, objetos o conceptos se relacionan entre si dentro de 

un sistema. Es el diagrama se muestra las diferentes tablas creadas y la relación que existe 

entre las mismas.  



La tabla sitio: permite guardar la información como nombre, descripción, horario, 

teléfonos, etc, de los sitios o actividades que pueden ser visitados o realizados en el cantón 

Baños.  

La tabla tipo sitio (categoría): Está directamente relacionada con la tabla sitio ya que esta 

tabla clasifica a todos los sitios en categorías teniendo también una descripción de la 

categoría para que sea fácil encontrar lo que se busca. 

La tabla fotografía: También está relacionada con la tabla sitio ya que como su nombre lo 

dice aquí se guardan las fotos o imágenes que van a pertenecer a cada una de los sitios o 

actividades ingresadas en la tabla correspondiente. 

La tabla calificación: Permite dejar una calificación con estrellas a cada sitio o actividad 

que ha sido visitado, esta calificación al final es promediada y visualizada por los usuarios 

del prototipo de aplicación móvil turística, estando relacionada con la tabla sitio. 

La tabla sitio tiene usuario (dueño o administrador del sitio): Tiene la información de 

quien es el responsable del sitio (el dueño o administrador del negocio) la misma que sirve 

para tener un contacto directo con los responsables de cada sitio y tener actualizada la 

información de los mismos. Se ha creado esta tabla debido a que uno de los problemas 

que tenía la DTR es la comunicación con los dueños o administradores de negocios, para 

la actualización de la información de los sitios. 

La tabla usuario: Tiene la información de los usuarios administradores los cuales van a 

poder crear, eliminar, modificar, la información de un sitio, de un tipo sitio (categoría) de 

esta forma se administra toda la información del prototipo de aplicación móvil turística. 

En la Figura 2.1 se indica, el diagrama con las diferentes tablas creadas y la relación que 

existe entre las mismas, diagrama Entidad-Relación de la capa de base de datos 

  

 



 

Figura 2.1 Diagrama Entidad-Relación de la Capa de Base de Datos. 

2.1.6 DISEÑO DE LA CAPA DE NEGOCIO 

Esta capa presenta la lógica de los procesos que permiten implementar el prototipo, entre 

los cuales está el diagrama de casos de uso, el diagrama de clases, el diseño del servicio 

web. 

2.1.6.1 Diagrama de Casos de Uso (DCU) 

Los diagramas de casos de uso son aquellos que permiten la descripción de los escenarios, 

incluye el escenario principal y los posibles escenarios alternativos [51]. Estos diagramas 

muestran las características del software que satisfacen las necesidades de los usuarios, 

sirven también para especificar la comunicación y el comportamiento del sistema y su 

interacción con los usuarios. 

 



En el presente prototipo se definen los usuarios de tipo turista y tipo administrador. 

 Usuario Turista: En el prototipo final este usuario corresponde a las personas que 

utilizaran la aplicación, siendo capaces de ver la información turística del cantón 

Baños en general. También, pueden hacer una búsqueda por el nombre del sitio, 

sino ordenar los sitios desde el más caro al más barato, en orden alfabético o 

viceversa. Dentro de la información se puede acceder a la web oficial del sitio 

escogido o a sus números de teléfono para hacer preguntas o reservas.   

 Usuario Administrador: En el prototipo final este usuario corresponde a las 

personas que pueden administrar la aplicación, los mismos que tienen una 

identificación y contraseña para poder ingresar a las opciones de administrador. 

Entre las opciones de administrador se tiene: crear, editar y borrar las opciones, 

usuarios, sitios y categorías.   

La Figura 2.2 muestra, a los usuarios turista y administrador que serán utilizados para crear 

los casos de uso. 

 

 

 

 

 

 

Figura 2.2 Usuarios Turista y Administrador. 

Con el fin de ordenar adecuadamente los RF, se los procede agrupar y con estos se crea 

un subsistema, para cada uno de los actores de esta forma se sabe específicamente que 

es lo que va a realizar cada uno de ellos, facilitando así la elaboración de los casos de uso 

correspondientes. 

La Tabla 2.8 muestra que existe 4 subsistemas el SBS01 que pertenece a las 

funcionalidades de módulo principal, el subsistema SBS02 son las funcionalidades del 

módulo almacenamiento, el subsistema SBS03 son las funcionalidades del módulo de 

Administración, el subsistema SBS04 son las funcionalidades del módulo cliente. Los casos 

de uso están enumerados con la nomenclatura CU00 lo que permite relacionar el caso de 

uso con el requerimiento funcional y con el subsistema creado.  



Tabla 2.8 Descripción de los RF, Casos de Uso y Subsistema Asociado. 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS04 Turista CU04 RFT01 
Visualizar clasificación de sitio o 
actividad por categorías 

SBS04 Turista CU04 RFT02 
Visualizar una foto y descripción 
del sitio o actividad 

SBS04 Turista CU04 RFT03 
Visualizar en un mapa como poder 
llegar al sitio seleccionado 

SBS01 Turista CU01 RFT04 Buscar sitios o actividades 

SBS01 Turista CU01 RFT05 
Ordenar los sitios según sus 
precios ascendente o descendente 

SBS01 Turista CU01 RFT06 
Ordenar los sitios siguiendo un 
orden alfabético A-Z o Z-A 

SBS01 Turista CU01 RFT07 Calificar un sitio o actividad 

SBS02 Administrador CU02 RFT08 
Almacenar Imágenes del sitio o 
actividad 

SBS02 Administrador CU02 RFT09 
Almacenar la información 
concerniente administradores 

SBS02 Administrador CU02 RFT10 Almacenar la Información del sitio 
o actividad 

SBS03 Administrador CU03 RFT11 Autenticar un administrador 
SBS03 Administrador CU03 RFT12 Crear nueva categoría 
SBS03 Administrador CU03 RFT13 Editar categoría 
SBS03 Administrador CU03 RFT14 Eliminar categoría 
SBS03 Administrador CU03 RFT15 Crear nuevo sitio o actividad 
SBS03 Administrador CU03 RFT16 Editar sitio o actividad 
SBS03 Administrador CU03 RFT17 Eliminar sitio o actividad 
SBS03 Administrador CU03 RFT18 Crear nuevo usuario 
SBS03 Administrador CU03 RFT19 Editar usuario 
SBS03 Administrador CU03 RFT20 Eliminar usuario 

 

El caso de uso CU01 asignado al usuario Turista y relacionado al subsistema módulo 

principal SBS01. La Figura 2.3 describe el caso de uso, que permite buscar sitio o actividad, 

ordenar los sitios de acuerdo al precio en forma descendente o ascendente, ordenar los 

sitios en forma alfabético A - Z o Z  A y calificar con estrellas el sitio o actividad. 



 

Figura 2.3 Caso de Uso del Subsistema Módulo Principal. 

El caso de uso CU02 asignado al usuario Administrador y relacionado al subsistema 

módulo almacenamiento SBS02. La Figura 2.4 describe el caso de uso, que permite 

almacenar las imágenes del sitio o actividad, almacenar la información del sitio o actividad, 

almacenar información concerniente al administrador.  

 

Figura 2.4 Caso de Uso del Subsistema Módulo Almacenamiento. 



El caso de uso CU03 asignado al usuario administrador y relacionado al subsistema 

módulo de administración SBS03. La Figura 2.5 describe el caso de uso, que permite al 

administrador crear, editar, eliminar las opciones categoría, sitio o actividad y usuarios. 

 

Figura 2.5 Caso de Uso del Subsistema Módulo Administración. 

El caso de uso CU04 asignado al usuario turista y relacionado al subsistema módulo cliente 

SBS04. La Figura 2.6 describe el caso de uso, que permite al turista visualizar la foto y 

descripción del sitio o actividad, visualizar en un mapa como poder llegar al sitio 

seleccionado. 

 

Figura 2.6 Caso de Uso Buscar Sitio o Actividad. 



2.1.6.2 Diseño del Diagrama de Clases 

Un diagrama de clases presenta la estructura del sistema programado mediante la 

utilización del leguaje orientado a objetos de manera gráfica [52]. Las clases presentadas 

son las que el sistema usa para que los servicios permitan el intercambio de datos entre la 

capa de base de datos y la capa de presentación. 

Los atributos de las clases son de tipo privado, es así que para acceder a sus atributos y 

modificarlos es necesario definir métodos públicos get ()  y set () , de esta manera se 

tiene que agregar encapsulamiento. Las clases sitio , fotografía , calificación , 

sitioTieneUsuario , tienen una cardinalidad de uno  a n , lo que representa que una 

instancia de la clase sitio  puede tener varias instancias de las clases fotografía , 

calificación , sitioTieneUsuario . En cambio, entre la clase sitio  y tipositio  existe una 

cardinalidad n  a uno , lo que representa que la clase sitio  solo tiene una instancia de la 

clase tipositio . 

Por otro lado, se tiene entre las clases tipositio  y usuario , una cardinalidad de n  a uno , 

lo que representa que la clase tipositio  solo tiene una instancia de la clase usuario . 

Finalmente se tiene las clases sitioTieneUsuario  y usuario  con la misma cardinalidad de 

n  a uno , lo que representa que la clase sitioTieneUsuario  solo tiene una instancia de 

la clase usuario  

En la Figura 2.7 se muestra el diagrama de clases, donde se observa las clases que definen 

el funcionamiento de prototipo de aplicación móvil turística. 

 

Figura 2.7 Diagrama de Clases del Prototipo de Aplicación.  



2.1.6.3 Diseño de los Servicios Web  

Para la programación de un servicio web se utiliza el lenguaje de programación PHP [53] 

con el objetivo de ofertar a los clientes Android varias funcionalidades. El servicio web sigue 

la lógica de la Figura 2.8. 

 

Figura 2.8 Arquitectura del Servicio Web. 

La Figura 2.8 muestra que el usuario del prototipo de aplicación móvil turística realizada 

sobre el sistema operativo Android, se realiza las peticiones al servidor mediante los 

mensajes JSON [54]. Las peticiones son procesadas por el servicio web, que tiene todas 

las consultas codificadas en archivos PHP perteneciente a las funcionalidades del sistema 

y también la respectiva base de datos MySQL. El servidor devuelve las respuestas de igual 

manera en formato JSON que son decodificadas en el lado del cliente para mostrar la 

información solicitada. El servicio web contiene la lógica para ejecutar la acción pedida por 

el cliente Android. 

2.1.7 DISEÑO DE LA CAPA DE PRESENTACIÓN  

Esta capa muestra las interfaces que interactúan con el usuario final. Estas interfaces 

corresponden a la del prototipo de aplicación móvil turística, las mismas que permiten al 

usuario final la información turística del cantón Baños y al usuario administrador poder 

cargar, editar, borrar dicha información.  



El diseño de la capa presentación es realizado en base a la herramienta online cacoo [55] 

que permite realizar diferentes diagramas. 

2.1.7.1 Diseño de las Vistas del prototipo de Aplicación Usuario Turista 

El prototipo de aplicación cuenta con diferentes interfaces graficas. Los diferentes 

bosquejos de las vistas realizados para el usuario turista se muestran a continuación. Las 

vistas han sido diseñadas tomando en cuenta la opinión reflejada en las encuestas 

realizadas, por ejemplo, puntos como: que sea fácil de manejar, contenga imágenes, 

tamaño de los botones, distribución del menú. El diseño planteado también cumple con los 

requerimientos funcionales ya definidos anteriormente.  

En la Figura 2.9 se muestra el prototipo de aplicación al momento de abrirla, donde se 

observa todas las categorías existentes, tienen el nombre de categoría con letras 

mayúsculas y una pequeña descripción haciendo referencia a la categoría. 

 

Figura 2.9 Vista de Pantalla de Inicio de la Aplicación 

En la Figura 2.10 se muestra la vista cuando se ingresa a una categoría en este caso a 

¿Dónde Comer? , aquí se despliegan todos los lugares donde se puede ir a comer, tanto 

como restaurantes, cafeterías y heladerías. También la opción de búsqueda se muestra, 



aquí se puede ingresar el nombre del sitio y dando un clic en la lupa se busca el sitio o se 

tendrá un anuncio vacío lo que quiere decir que él sitio no está en la base de datos. 

Las opciones de ordenar los lugares de forma alfabética de AZ y de ZA como también de 

ordenarlos por el precio en este caso de menor a mayor precio o viceversa, todo esto solo 

dando clic sobre los botones asignados a esas tareas. Cabe recalcar que todas las otras 

categorías van a tener las mismas características descritas anteriormente. 

 

Figura 2.10 Vista Sitios Dentro de Categoría  

Figura 2.11 se muestra la información del sitio o actividad seleccionada. Para el ejemplo 

se tiene el restaurante Swiss B , en la parte superior aparece una o varias fotografías, 

luego se tiene las estrellas que sirven para calificar el sitio o la actividad. También se tiene 

la información del sitio o actividad seleccionada entre la que destaca: Nombre, Descripción, 

Horario, Precio, Teléfono, Mail entre otros. En la parte final se tiene el botón de Ubicación 

Geográfica , el cual abre la siguiente pantalla. Los demás sitios o actividades de las otras 

categorías contaran con las mismas características que aquí se han descrito. 



 

Figura 2.11 Vista que Muestra la Información del Sitio o Actividad. 

La Figura 2.12 muestra la vista después de a ver dado el clic en ver ubicación geográfica, 

aquí se despliega un mapa indicando donde está ubicado el sitio o actividad selecciona. 

También se tiene la vista cuando se da clic en el botón Ver Ruta , de este modo muestra 

la ruta que se debe seguir para llegar al sitio o actividad seleccionado desde el punto que 

el turista se encuentra. Cabe recalcar que para que esto funcione el teléfono celular debe 

tener activado la función del GPS. Todos los sitios y actividades de las demás categorías 

tienen su ubicación y se también se muestra la ruta al mismo. 

   

Figura 2.12 Vista que Muestra la Ubicación y la Ruta para Llegar al Sitio o Actividad. 



La Figura 2.13 muestra que al aplicar clic en cualquier momento sobre la barra de tareas o 

barra de acceso rápido (tres barras de la parte superior izquierda), se puede regresar desde 

donde se esté a las categorías dando un clic sobre el botón con el mismo nombre. La 

opción eneral  muestra todos los sitios y actividades que están en la base de datos del 

prototipo de aplicación. En istoria  se muestra una reseña histórica del cantón Baños. La 

opción Emergencia  muestra los números telefónicos de algunos organismos de socorro 

como: la policía, bomberos, hospital, cruz roja, entre otros, cabe mencionar que también 

se incluye la línea única de emergencia 911. Finalmente se tiene la información de contacto 

del desarrollador.   

 

Figura 2.13 Vista de la Barra de Tareas o Barra de Acceso Rápido. 

2.1.7.2 Diseño de las Vistas del prototipo de Aplicación Usuario 

Administrador 

Los diferentes bosquejos de las vistas realizados para el usuario Administrador se 

muestran a continuación. Donde se puede ver todas las tareas que puede realizar el 

usuario administrador.  

En la Figura 2.14 se muestra que el primer paso para entrar a la interfaz de administrador 

es dar un clic sobre los tres puntos de acceso rápido (tres puntos que se encuentran en la 

parte superior derecha del prototipo de aplicación), ahí se desplegara un botón con la 

, se da clic, aparece una pantalla donde se tiene que escribir la 

identificación y la contraseña para poder autenticarse, se da clic en el botón Ingresar y se 



puede ir al menú de administrador. También se tiene el botón que ayuda a recuperar la 

contraseña en caso de que haya sido olvidada. 

 

 Figura 2.14 Vista de Autenticación del Usuario Administrador  

La Figura 2.15 muestra la vista después de haber dado un clic sobre Recupera tu 

ecuperar

contraseña se envía al mail que tiene registrado el usuario. 

 

Figura 2.15 Vista de Recuperar Contraseña  



Luego de autenticarse se ingresa a la pantalla de la Figura 2.16 donde se tiene tres 

opciones de administrador, que se encuentran tres botones con las siguientes opciones 

suarios itios Categorías .    

 

Figura 2.16 Vista de las opciones de administrador 

En la Figura 2.17 se muestra que se ingresó a la opción de administración de usuarios en 

este caso se muestra una lista con los nombres de los usuarios que se tiene agregados 

como administradores. La opción de búsqueda ingresando el id del usuario requerido luego 

se da clic en el botón con la lupa para empezar la búsqueda. Se tiene nuevo

donde luego de darle clic se despliega la nueva pantalla. Las vistas de administración de 

sitios y categorías tienen las mismas características, la lupa de búsqueda, el botón nuevo 

y una lista de los sitios o categorías. 

 

Figura 2.17 Vista de Administración de Usuarios. 



En la Figura 2.18 se puede Observar la pantalla que se generó luego de haber dado clic 

en el botón nuevo, aquí aparece un formulario vacío el cual debe ser llenado con la 

información básica como: nombre, apellido, cedula, contraseña, mail, entre otros, que son 

requeridos. Al terminar de llenar el formulario se da clic en el botón guardar y se crea para 

este caso el nuevo usuario administrador. Para crear un nuevo sitio lo primero que se 

realiza es elegir en el mapa la ubicación correspondiente, también sé ingresa las imágenes 

o fotografías del sitio, y tiene las mismas características anteriormente mencionadas. 

 

 Figura 2.18 Vista del Formulario de un Nuevo Usuario  

En la Figura 2.19 se muestra la pantalla cuando se quiere editar o borrar un usuario 

administrador existente. Para ello se da clic en un nombre de la lista de usuarios 

administradores existente, desplegándose así el formulario ya lleno, listo para ser editado 

o borrado. En este punto cuando se requiera borrar o editar la información de un sitio se la 

realiza de forma similar. 



 

Figura 2.19 Vista de Pantalla para Editar o Borrar un Usuario Existente. 

2.2 IMPLEMENTACIÓN  

En esta parte se muestra el proceso a seguir para la implementación del prototipo de 

aplicación móvil turística. Teniendo en primera instancia la actualización del tablero Kanban 

con las tareas necesarias para realizar en esta etapa, luego se presenta la instalación y 

configuración de las herramientas de software necesarias, además la codificación del 

prototipo de aplicación siguiendo el diseño que se planteó en el Apartado 2.1. Al final se 

muestra un ejemplo de la codificación de las interfaces del prototipo de aplicación móvil a 

desarrollar. 

2.2.1 TABLERO DE ACTIVIDADES KANBAN  

En la Tabla 2.9 se muestra la actualización del tablero Kanban en este caso las actividades 

de la fase de implementación Tareas por R

pasaran Tareas en P . Las actividades que pertenecen a la fase 

Tareas F

las actividades que no se mueven en esta fase son las de la fase de pruebas y permanecen 

Tareas por R  

 



Tabla 2.9 Tablero Kanban de la Fase de Implementación. 

Tablero Kanban  

Fases  
Tereas por Realizar 

Tareas en 
Proceso  Tareas Finalizadas  

Fase de Diseño  

    

Entrevista con los 
funcionarios de la 
DTR para especificar 
la situación actual del 
manejo de la 
información turística 
del cantón Baños 

    

Obtener los 
requerimientos 
funcionales 

    

Obtener los 
requerimientos no 
funcionales 

    

Elaborar los casos de 
uso de todos los 
módulos 

  

  

Elaborar el diagrama 
de clases de los todos 
los módulos 

    

Elaborar diagrama 
relacional de la base 
de datos 

    

Definir las vistas del 
prototipo de aplicación 
móvil 

Fase de 
Implementación  

  

Creación de una 
instancia EC2 en 
AWS   

  

Instalación y 
creación de la base 
de datos    

  

Se programará el 
módulo principal el 
mismo que 
implementará el 
servicio web   

Se codificará el módulo 
cliente el cual consta del 
prototipo de aplicación 
móvil de acuerdo a los 
requerimientos obtenidos     
Se codificará el módulo de 
administración     

Fase de 
Pruebas  

Se realizará la validación 
de los requerimientos 
funcionales y no 
funcionales      
Se realizará pruebas de 
funcionamiento del 
prototipo     

 



2.2.2 INSTALACIÓN DE LAS HERRAMIENTAS 

En este punto se presenta la instalación de todas las herramientas las cuales permiten 

desarrollar el prototipo de aplicación móvil, mostrando la instalación y su configuración. 

En la Figura 2.20 se muestra el esquema del servidor el mismo que es un servidor Microsoft 

Windows Server en AWS y las herramientas necesarias que se deben instalar. 

WampServer es utilizado como ya se indicó en el Capítulo 1 en el Apartado 1.3.8 ya que 

este dispone de algunos paquetes importantes entre ellos se tiene: el sistema de gestión 

de base de datos MySQL y phpMyAdmin [56] que almacena la información turística y el 

servicio web que se utiliza para las funcionalidades de la aplicación. 

 

Figura 2.20 Arquitectura del Servidor 

2.2.2.1 Creación de una instancia de Amazon EC2 en AWS 

El primer paso para la creación de instancia de Amazon EC2 se debe crear una cuenta 

AWS [57] incluye 12 meses de acceso a capa gratuita, en esta parte se ingresa un correo 

electrónico, contraseña y nombre de la cuenta de AWS como se muestra en la Figura 2.21.  

 

Figura 2.21 Crear Cuenta de AWS 



Después de haber creado la cuenta se procede a crear una instancia de la máquina virtual 

en la plataforma AWS. En la página de AWS se escoge 

EC2 [58]. Esta opción es la que más se acopla al sistema permitiendo controlar y 

administrar las funciones del servido, el sistema operativo y el software de implementación. 

La Figura 2.22 muestra la selección del EC2. 

 

Figura 2.22 Selección de EC2 

El siguiente punto

administración como se muestra en la Figura 2.23. 

 

Figura 2.23 Crear Instancia AWS 

En este punto con AWS, se procede a detallar el software y las especificaciones de la 

instancia que se desea utilizar. Existen varias opciones para elegir como una imagen de 

MV de Amazon. Para el desarrollo de este Proyecto de Titulación se utiliza Microsoft 

Windows Server 2012 R2 Base, el cual se puede mostrar en la Figura 2.24. 



 

Figura 2.24 Selección de Imagen de AWS 

Luego se mira los tipos de instancias que dispone AWS donde, cada tipo dispone de 

diferentes configuraciones en este caso como: CPU, memoria, almacenamiento y 

capacidad de red. Así se muestra en la Figura 2.25 

 

Figura 2.25 Características de la Instancia Escogida  

En la Figura 2.26 se muestra los detalles de la máquina virtual, con el sistema operativo 

escogido (tipo de instancia), el tamaño de almacenamiento y tamaño de memoria. 

 

Figura 2.26 Características del Tipo de Servidor Escogido 

Una vez comprobados los parámetros principales, se procede con la conexión al servidor 

Figura 2.27 



 

Figura 2.27 Interfaz para Conectar al Servidor Remoto en la Nube AWS. 

Finalmente, se muestra en la Figura 2.28 la interfaz del servidor que esta alojada en AWS. 

Aquí se puede ver en la parte superior derecha el detalle de las respectivas IPs a las cuales 

se redirecciona el prototipo de aplicación móvil turística para así que pueda acceder a los 

servicios del proveedor. 

 

Figura 2.28 Interfaz del Servidor en AWS 

2.2.2.2 WampServer  

Dentro de la máquina virtual instalada y configurada, se procede a la instalación del 

software WampServer. El proceso de instalación de esta herramienta se describe, teniendo 

como primer paso ingresar al sitio oficial de WampServer [59] y se procede a la descarga 

dependiendo del sistema operativo del servidor. En la Figura 2.29 se muestra que se 

descarga el WampServer de 64 bits. 



 

Figura 2.29 Descarga del WampServer 64 bits 

Cuando se termina con la descarga del programa se procede a ejecutarlo para instalarlo 

en el servidor. En la Figura 2.30 se muestra el programa instalado y que están activados 

todos los servicios pertenecientes al WampServer. 

 

Figura 2.30 WampServer instalado y todos los servicios activos. 

2.2.2.3 Android Studio  

Android Studio es instalada en la computadora de desarrollo. Android Studio es la 

herramienta principal para el desarrollo del prototipo de aplicación móvil turística. Como 

primer paso se descarga la herramienta de la página oficial, el Android Studio que se 



descarga es el Android Studio 3.4 for Windows 64-bit [60]. En la Figura 2.31 se indica la 

descarga de Android Studio. 

 

Figura 2.31 Descarga de Android studio for Windows 64-bit 

La Figura 2.32 indica que una vez descargado el programa se procede a la instalación, 

se lo ejecuta como administrador y simplemente se siguen las instrucciones 

presentadas dándole solo clic en siguiente hasta que quede totalmente instalado. 

 

Figura 2.32 Instalación de Android Studio  

En la figura se puede ver que se ha instalado correctamente Android Studio y se 

puede empezar a desarrollar el prototipo de aplicación móvil de acuerdo a los 

requerimientos establecidos. En la Figura 2.33 se observa la ventana abierta para 

crear un nuevo proyecto de Android. 



 

Figura 2.33 Creación de Nuevo Proyecto de Android 

2.2.3 CODIFICACIÓN DE LA CAPA DE BASE DE DATOS  

En esta parte se describe la implementación de la capa de Base de Datos, la misma que 

esta compuesta por diferentes tablas como se ha descrito en la etapa de diseño en el 

Apartado 2.1.5. 

También se debe considerar que WampServer proporciona la base de datos MySQL y su 

administrador phpMyAdmin, teniendo la ventaja de no instalarlas por separado. De esta 

forma la creación de la base de datos con sus respectivas tablas de acuerdo a lo 

establecido en la etapa de diseño se lo realizara con este software. 

La codificación de la base de datos se muestra en el Código 2.1, siendo este un ejemplo 

de código de una tabla requerida siguiendo el modelo relacional. En este caso el código 

permite la creación de la tabla sitio la misma que contiene los siguientes campos. 

 Idsitio: el mismo que es único para cada sitio y se genera automáticamente 

cada vez que un sitio ha sido creado. 

 nombre: nombre del sitio que va a ser cargado en el prototipo de aplicación.   

 teléfono:  teléfono del sitio que va a ser cargado en el prototipo de aplicación.  

 celular: celular del sitio que va a ser cargado en el prototipo de aplicación.  

 mail: mail del sitio que va a ser cargado en el prototipo de aplicación.  



 dirección: dirección del sitio que va a ser cargado en el prototipo de aplicación.  

 horario: horario del sitio que va a ser cargado en el prototipo de aplicación.  

 descripción: texto que describa el sitio que va a ser cargado en el prototipo de 

aplicación.  

 latitud: ayuda para la ubicación en el mapa del sitio que va a ser cargado en el 

prototipo de aplicación.  

 longitud: ayuda para la ubicación en el mapa del sitio que va a ser cargado en 

el prototipo de aplicación.  

 web: sitio web del sitio que va a ser cargado en el prototipo de aplicación. 

 fechaRegistro: ayuda para saber la fecha en que se registró el sitio y a saber 

cuándo caducara su suscripción en el prototipo de aplicación. 

 horaRegistro: ayuda para saber la hora que fue registrado el sitio. 

 precio: costos del sitio que va a ser cargado en el prototipo de aplicación.  

En el Código 2.1 se indica, que con la primera línea de código se va a crear la tabla con el 

nombre sitio en la base de datos, de la línea dos a la línea quince se definen los campos 

que va a contener la tabla sitio. Los campos tienen una propiedad NOT NULL, lo que quiere 

decir que no va aceptar valores nulos en otras palabras todos los campos deben estar 

llenos. En la línea dieciséis se tiene el campo tipoSitio_idtipo que es un campo que 

representa el identificador de la categoría, este valor es igual auto generado. En la línea 

diecisiete, se establece como clave primaria para esta tabla, idsitio y tipoSitio_idtipo. El 

script completo de todas las tablas se presenta en el ANEXO B. 

 

Código 2.1 Codificación de la Tabla Sitio. 



En el Código 2.2 se muestra la consulta echa a la base de datos de los sitios 

ingresados en la tabla sitio. 

 

Código 2.2 Consulta a la Tabla Sitio. 

2.2.4 CODIFICACIÓN DE LA CAPA DE NEGOCIO 

La codificación de la capa de negocios se divide en 2 partes la codificación de los servicios 

web y la codificación de las consultas en Android. Se presenta en esta parte ejemplos del 

código realizado en la implementación de las consultas, todo el script está en el ANEXO C. 

2.2.4.1 Servicio web  

Para la codificación del servicio web se utiliza el programa Notepad ++ [Administrator] [59]. 

Dentro del mismo se tiene un documento denominado consultas.php el mismo que contiene 

la conexión con la base de datos y los métodos de las consultas realizadas.  

En el Código 2.3 se muestra la conexión con la base de datos, en la línea nueve de código 

se muestran los datos de conexión, en este caso los datos son el localhost debido a que el 

MySQL se encuentra en el mismo servidor, el nombre de usuario, la contraseña y el nombre 

de la base de datos.   

 

Código 2.3 Código de conexión con la Base de Datos. 



Como se puede observar en la Código 2.4 se presenta la codificación del archivo index.php, 

el cual permite el procesamiento de los mensajes enviados por los clientes remotos. Los 

mensajes son de tipo JSON y cada uno contienen la identificación del tipo de consulta. Por 

todas las 

categorías (tipos sitios) configuradas en el sistema, esta consulta es realizada por los 

turistas el momento que ingresan al prototipo de aplicación móvil. Otro ejemplo es 

a nueva categoría (tipo sitio) al sistema. De 

este modo se clasifica los sitios y se logra organizar las consultas enviadas por los usuarios 

finales. 

 

Código 2.4 Código del Archivo Index.php. 

El Código 2.5 muestra el método para consultar todos los sitios desde la A hasta la Z. en 

donde se puede ver que lo primero que se realiza es el establecimiento de la conexión con 

la base de datos, se prepara la consulta a la base de datos.  

Luego se reemplaza el símbolo de ?  por la variable que se transfiere, se ejecuta la 

sentencia, se tiene una respuesta, y se obtiene el json que se va a enviar al cliente, este 

es un array que luego se convierte en json. 



También hay que tomar en cuenta que la sentencia o la consulta puede ser errónea, para 

lo cual se capturara el error y se enviara el error.  

Otra opción es que la sentencia sea correcta pero que no exista registros, ahí se envía un 

mensaje informativo, el cual indica que no se hace referencia a ningún registro.   

Si la sentencia es correcta no hay error y existe el registro toma los datos y genera un 

nuevo array con estos datos. En este caso se agrega el array sitio al array respuesta, se 

codifica en json el array repuesta, al final se libera la memoria y se cierra la conexión.  

 

Código 2.5 Método para consultar todos los sitios desde A hasta la Z 



El Código 2.6 muestra el método que permite la eliminación de un sitio mediante su 

identificación única (Id). El usuario administrador, a través de la aplicación móvil, selecciona 

eliminar un sitio en específico, y el dispositivo envía al servidor el mensaje tipo JSON con 

index

fragmento de código, posterior a esto el método ejecuta la sentencia que corresponda en 

la base de datos. 

 

Código 2.6 Código eliminarSitioId. 

El Código 2.7 muestra la petición de consulta de un usuario por identificación 

datos. Este método es utilizado por la aplicación móvil para identificar al usuario que ha 

iniciado sesión dentro de la aplicación móvil. Como se observa en el código presentado la 

identificación única del usuario es la cédula de ciudadanía. La sentencia a la base de datos 

es completada con la cédula y posterior a ello se busca en la base de datos el usuario de 



interés. Finalmente, se responde al dispositivo con la información del usuario que fue 

encontrada. El código de las demás consultas está en el ANEXO D. 

 

Código 2.7 Código consultarUsuarioId. 

2.2.4.2 Consultas en Android  

En la aplicación móvil se han codificado las consultas que se llevan a cabo en el servidor 

de comunicaciones, por ejemplo, en el Código 2.8 se observa la implementación de la 

registrados en la base de datos. Como se observa el tipo de consulta es 

procesado por el archivo index.php es cual identifica el tipo de mensaje enviado e invoca 

al método el cual contiene la consulta a la base de datos. 



 

Código 2.8 Código consultarTodosSitios. 

El Código 2.9 muestra la codificación del mensaje JSON que permite la creación de un 

nuevo sitio en la base de datos. Este mensaje contiene todos los campos que corresponde 

a un sitio como el nombre, el teléfono, celular, entre otros. Se recalca que el tipo de mensaje 

servidor de comunicaciones para su respectivo procesamiento. Todo el código realizado 

esta en el ANEXO D, correspondiente a la aplicación móvil  

 

Código 2.9 Código insertarSitio. 



2.2.5 CODIFICACIÓN DE LA CAPA DE PRESENTACIÓN 

En esta parte se presenta la implementación de la capa de Presentación siguiendo el 

diseño establecido en el Capítulo 2 Apartado 2.1.7. Para la codificación de la interfaz 

gráfica y de las clases se muestra ejemplos del código ya que el script completo está en el 

ANEXO D. Además, en este anexo se encuentra el código completo desarrollado en 

Android Studio. 

2.2.5.1 Codificación de la Clase Sitio  

En esta parte la codificación de la clase sitio, se crea a la clase sitio todo esto en Android 

Studio, la clase sitio tiene todos los atributos mencionados anteriormente.  

Se tiene todos los nombres de los atributos y el tipo de acceso de los mismos, que en este 

caso son privados. En el Código 2.10 se indica cómo se implementa el método get() para 

cada uno de los atributos, lo cual es utilizado para mostrar o modificar los valores de los 

atributos privados. A manera de ejemplo se presenta un extracto de todo el código 

empleado. 

Código 2.10 Código Clase Sitio 



De la misma forma el Código 2.11 muestra el código que representa la creación de la clase 

TipoSitio sus atributos que son privados y los métodos get() y set() de cada uno de ellos. 

Código 2.11 Código de Clase TipoSito 

2.2.5.2 Codificación de las vistas del Prototipo de aplicación  

Como se puede ver en la Figura 2.34 se encuentra la lista de categorías que proporciona 

el prototipo de sistema de turismo desarrollado. Esta es la pantalla principal que el usuario 

turista mira al ingresar a la aplicación móvil. Para este ejemplo las categorías son: ¿Qué 

Hacer?, ¿Dónde Alojarse?, , entre otras. Se debe notar que estas 

categorías son administrables, es decir es posible agregar nuevas categorías, así como 

también modificarlas y eliminarlas. 



Figura 2.34 Lista de Categorías 

En el código 2.12 se puede observar la codificación empleada para generar la Figura 2.35. 

Por efectos explicativos se presenta una porción de todo el código empleado. Para generar 

la lista de categorías en la pantalla principal se ha empleado el componente LinearLayout, 

mismo que permite organizar componentes en la pantalla. Como se observa la 

organización es vertical, lo cual indica que los componentes que pertenecen a este 

LinearLayout se organizan uno debajo del otro. En este caso las categorías corresponden 

a un CardView, mismas que se ubican una debajo de la otra. 

Las etiquetas corresponden a un TextView, como se aprecia en el Código 2.12, la etiqueta 

corresponde al nombre de la categoría. Es así como se ha organizado la información que 

se llega como mensaje desde el servidor de comunicaciones. Se ha diseñado una interfaz 

amigable al usuario final, de tal manera que la información muestre información relevante 

para el usuario final. 



 

Código 2.12 Generar Lista de Categorías  

En la Figura 2.35 se observa la lista de sitios asociados a una categoría en particular. Para 

la figura estos sitios corresponden a la categoría , de esta forma se ha 

agrupado sitios como restaurantes, cafeterías, heladerías entre otras. En esta figura se 

observa que existe botones que permiten organizar la presentación de los sitios. Por 

ejemplo, es posible reordenar los sitios según una disposición ascendente o descendente 

alfabéticamente. Además, es posible organizar los sitios de acuerdo con el precio del 

mismo, es decir de mayor a menor el precio, o de menor a mayor del precio según como 

prefiera el usuario final.  

Por otro lado, se provee una búsqueda de sitios. Esto indica que el usuario puede escribir 

una palabra en el cuadro de texto y buscar. Si existen coincidencias, en la lista de resultaros 



resultados se puede D  

 

Figura 2.35 Sitios Asociados a una Categoría  

componentes dentro de la pantalla del usuario final. En el Código 2.13 se observa a manera 

de ejemplo la codificación para la barra de búsqueda de un sitio, como se observa se utiliza 

enviar este dato al servidor de comunicaciones. El resultado se refleja en la lista de sitios 

como se puede observar en la figura 2.35. 



 

Código 2.13 Búsqueda de Sitio dentro de Categoría   

En la Figura 2.36 se observa el detalle de un sitio en particular. Se ha tomado como ejemplo 

descripción, el precio, el teléfono, entre otros. Como se observa todos estos datos son 

descriptivos y le dan al turista información suficiente para determinar la visita. Además, se 

observa que existe la posibilidad de ver la ruta para llegar sitio.  

 

Figura 2.36 Información de Sitio  



En el Código 2.14 se puede observar la codificación de la descripción del sitio. Para ello, 

abajo hacia arriba cuando la información es muy amplia y no cabe en la pantalla del 

dispositivo. Se ha agregado un LinearLayout que permite organizar los elementos dentro 

de la pantalla.                                                                                                                                               

Los elementos corresponden a cada uno de los elementos que integran la descripción del 

sitio como el nombre, precio, entre otros. Como se observa al final del Código 2.14 se ha 

agregado el componente TextView que identifica el nombre del sitio, a este componente le 

corresponde otro TextView en el cual se escribe la información que llega desde el servidor. 

 

Código 2.14 Descripción e Información del Sitio 

Como se puede ver en la Figura 2.37, existe la posibilidad de que los usuarios puedan 

observar la ruta hacia el sitio en cuestión. Se ha agregado esta funcionalidad para facilitar 



la visita a los lugares turísticos, debido a que en su mayoría los turistas no son de la ciudad. 

Este sitio cor

cercano al terminal terrestre de Baños. 

 

Figura 2.37 Muestra Ruta Para Llegar al Sitio 

La codificación de esta pantalla se lo ha realizado como se puede observar en el Código 

2.15, mismo que se observa que se utiliza el componente LinearLayout para organizar los 

elementos. Este componente es fundamental en la organización de la información por 

observar, para este ejemplo la disposición de estos componentes es 

pantalla que 

observa. Se ha empleado un componente que soporta la carga de un mapa de 

GoogleMaps. Se lo realiza de esta forma para mostrar al usuario final la ruta que debe 

tomar para llegar al sitio de su elección. 



 

Código 2.15 Selección Geográfica del Sitio 

3. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

En este capítulo se muestra los resultados de las pruebas de funcionamiento realizadas al 

prototipo de aplicación móvil. Como primer paso se tiene la actualización de las actividades 

en el Tablero Kanban, luego se procede a la validación de los requerimientos tanto 

funcionales como no funcionales, según lo planteado en el Capítulo 2 Apartado 2.1.3 al 

final se analizan los resultados obtenidos.    



3.1 TABLERO DE ACTIVIDADES KANBAN  

La Tabla 3.1 muestra el tablero Kanban actualizado para este capítulo. Las tareas de la 

fase de pruebas que están en la columna de reas por realizar  pasaran a la columna de 

P y de la Fase de 

Implementación pasaran a l F ha 

cumplido con todo el proceso. 

Tabla 3.1 Tablero de Actividades Kanban  

Tablero Kanban  

Fases  Tereas por Realizar Tareas en Proceso  Tareas Finalizadas  

Fase de Diseño  

  

  

Entrevista con los funcionarios de 
la DTR para especificar la 
situación actual del manejo de la 
información turística del cantón 
Baños 

    

Obtener los requerimientos 
funcionales 

    

Obtener los requerimientos no 
funcionales 

    

Elaborar los casos de uso de 
todos los módulos 

    

Elaborar el diagrama de clases de 
los todos los módulos 

    

Elaborar diagrama relacional de la 
base de datos 

    

Definir las vistas del prototipo de 
aplicación móvil 

Fase de 
Implementación  

    

Creación de una instancia EC2 en 
AWS 

    

Instalación y creación de la base 
de datos  

    

Se programará el módulo principal 
el mismo que implementará el 
servicio web 

  

  

Se codificará el módulo cliente el 
cual consta del prototipo de 
aplicación móvil de acuerdo a los 
requerimientos obtenidos 

    

Se codificará el módulo de 
administración 

Fase de 
Pruebas  

  

Se realizará la validación de 
los requerimientos 
funcionales y no funcionales    

  

Se realizará pruebas de 
validación de funcionamiento 
del prototipo 

  

 



3.2 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE LOS REQUERIMIENTOS 

FUNCIONALES 

En este apartado se realiza la validación, para probar que se han cumplido con todos los 

requerimientos funcionales descritos en el Capítulo 2 Apartado 2.1.3  

3.2.1 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT01: VISUALIZAR CLASIFICACIÓN 

DE SITIO O ACTIVIDAD POR CATEGORÍAS 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT01, esta tarea es 

realizada por el usuario turista. La Tabla 3.2 muestra el requerimiento funcional, el 

subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

Tabla3.2 Descripción de RFT01 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS04 Turista CU04 RFT01 
Visualizar clasificación de sitio 

o actividad por categorías 
 

La Figura 3.1 muestra la pantalla principal de la aplicación, permitiendo ver que los sitios o 

actividades se encuentran clasificados en diferentes categorías, para el ejemplo se 

¿Dónde Comer? , donde la siguiente pantalla muestra los 

restaurantes que se encuentra en la categoría seleccionada cumpliendo así con el primer 

requerimiento funcional. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.1 Visualizar Clasificación de Sitio o Actividad por Categorías   

 



3.2.2 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT02: VISUALIZAR UNA FOTO Y 

DESCRIPCIÓN DEL SITIO O ACTIVIDAD 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT02, esta tarea es 

realizada por el turista que tiene la aplicación instalada en su celular con sistema operativo 

Android. La Tabla 3.3 muestra el requerimiento funcional, el subsistema, el caso de uso al 

que pertenece.  

Tabla 3.3 Descripción de RFT02 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS04 Turista CU04 RFT02 
Visualizar una foto y descripción 

del sitio o actividad 
 

La Figura 3.2 muestra que para cumplir este requerimiento se ingresa a la aplicación la 

pantalla de inicio muestra todas las categorías existentes, se da clic en la categoría que el 

usuario elija, para el ejemplo es  Dentro de la categoría se muestra los 

restaurantes, cafeterías, heladerías, se selecciona uno, se visualiza la foto y la descripción 

del mismo, así cumpliendo con el segundo requerimiento funcional. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.2 Visualización de Imagen e Información de Sitio 

 



3.2.3 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT03: VISUALIZAR EN UN MAPA 

COMO LLEGAR AL SITIO SELECCIONADO  

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT03, esta tarea es 

realizada por el turista que tiene la aplicación instalada en su celular con sistema operativo 

Android. La Tabla 3.4 muestra el requerimiento funcional, el subsistema, el caso de uso al 

que pertenece.  

Tabla 3.4 Descripción de RFT03 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS04 Turista CU04 RFT03 
Visualizar en un mapa como 

poder llegar al sitio 
seleccionado 

 

La Figura 3.3 muestra, el primer paso es ingresar a la aplicación, la pantalla de inicio 

muestra todas las categorías existentes, se da clic en la categoría que el usuario elija, para 

el ejemplo es  Dentro de la categoría se muestra los restaurantes, 

cafeterías, heladerías, se selecciona uno, se puede visualizar la foto y la descripción del 

mismo. En la parte inferior se tiene un botón con el nombre se da 

clic y se muestra la nueva pantalla con un mapa, la ubicación del sitio. Una vez en el mapa 

en la parte inferior se encuentra un botón denominado , se da clic sobre este y 

se muestra la ruta a seguir para llegar a dicho sitio. 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.3 Visualización de la Ruta a un Sitio 



3.2.4 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT04: BUSCAR SITIOS O 

ACTIVIDADES 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT04, esta tarea es 

realizada por el turista que tiene la aplicación instalada en su celular con sistema operativo 

Android. La Tabla 3.5 muestra el requerimiento funcional, el subsistema, el caso de uso al 

que pertenece.  

Tabla 3.5 Descripción de RFT04 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS01 Turista CU01 RFT04 Buscar sitios o actividades 
 

La Figura 3.4 muestra, que el primer paso, es ingresar a la aplicación, dar clic sobre la 

barra de tareas o barra de acceso rápido (tres barras de la parte superior izquierda), 

mostrándose un submenú dentro del mismo se da clic en General . Dentro de general 

aparecen todos los sitios y actividades ingresados en el prototipo de aplicación y se tiene 

en la parte superior la opción para buscar por nombre. En esta parte se ingresa el nombre 

del sitio que se desea buscar al terminar se da clic en la lupa mostrando el resultado de la 

búsqueda y de esta forma se cumple el cuarto requerimiento funcional, La Figura 3.5 

muestra la búsqueda de sitio dentro del menú categoría. La búsqueda no solo se la puede 

realizar dentro del submenú General sino también dentro de cada categoría. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.4 Búsqueda de Sitio en Submenú General  



 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.5 Búsqueda de sitio dentro de Categoría   

3.2.5  PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT05: ORDENAR LOS SITIOS SEGÚN 

SUS PRECIOS ASCENDENTE O DESCENDENTE 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT05, esta tarea es 

realizada por el turista que tiene la aplicación instalada en su celular con sistema operativo 

Android. La Tabla 3.6 muestra el requerimiento funcional, el subsistema, el caso de uso al 

que pertenece.  

Tabla 3.6 Descripción de RFT05 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS01 Turista CU01 RFT05 
Ordenar los sitios según sus 

precios ascendente o 
descendente 

 

La Figura 3.6 muestra, que el primer paso es, ingresar a la aplicación, dar clic sobre la 

barra de tareas o barra de acceso rápido (tres barras de la parte superior izquierda), 

mostrándose un submenú dentro del mismo, se da clic en General. Dentro de general 

aparecen todas los sitios y actividades ingresados en el prototipo de aplicación y se tiene 

en la parte superior los botones con el nombre precio. Los botones precio, están 

acompañados de una flecha la cual está dirigida hacia abajo significa que es precio 

descendente y la flecha dirigida hacia arriba que es precio ascendente. Pues bien, se da 

clic en estos botones y los sitios de ordenan según sus precios de forma ascendente o 

descendente, esto no solo lo puedes realizar dentro del submenú General sino también 



dentro de cada categoría, la Figura 3.7 muestra como ordenar sitios por precio 

descendente y ascendente dentro del submenú categoría.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.6 Ordenar Sitios por Precio Descendente y Ascendente en Submenú General  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.7 Ordenar Sitios por Precio Descendente y Ascendente dentro de Categoría  

3.2.6 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT06: ORDENAR LOS SITIOS 

SIGUIENDO UN ORDEN ALFABÉTICO A-Z O Z-A  

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT06, esta tarea es 

realizada por el turista que tiene la aplicación instalada en su celular con sistema operativo 

Android. La Tabla 3.7 muestra el requerimiento funcional, el subsistema, el caso de uso al 

que pertenece.  



Tabla 3.7 Descripción de RFT06 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS01 Turista CU01 RFT06 
Ordenar los sitios siguiendo un 

orden alfabético A-Z o Z-A 
 

La Figura 3.8 muestra, el sexto requerimiento, donde el turista tiene que ingresar a la 

aplicación, se da clic sobre la barra de tareas o barra de acceso rápido (tres barras de la 

parte superior izquierda), se muestra un submenú dentro del mismo, se da clic en General. 

Dentro de general aparecen todos los sitios y actividades ingresados en el prototipo de 

aplicación y se tiene en la parte superior los botones con los nombres AZ y ZA. Al dar clic 

en estos botones los sitios de ordenaran de forma alfabética desde la AZ o desde la ZA. 

De esta forma se cumple el requerimiento funcional seis y está forma de ordenar también 

se la puede realizar dentro de cada categoría, la Figura 3.9 muestra como ordenar sitios 

de forma alfabética de la AZ o ZA dentro del submenú de Categorías 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.8 Ordenar Sitios Orden Alfabético AZ o ZA en Submenú General  

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.9 Ordenar Sitios Orden Alfabético AZ o ZA dentro de Categorías 

3.2.7 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT07: CALIFICAR UN SITIO O 

ACTIVIDAD  

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT07, esta tarea es 

realizada por el turista que tiene la aplicación instalada en su celular con sistema operativo 

Android. La Tabla 3.8 muestra el requerimiento funcional, el subsistema, el caso de uso al 

que pertenece.  

Tabla 3.8 Descripción de RFT07 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS01 Turista CU01 RFT07 Calificar un sitio o actividad 
 

La Figura 3.10 muestra, que el primer paso es ingresar a la aplicación, la pantalla de inicio 

muestra todas las categorías existentes, se da clic, en la categoría que se desee, para el 

ejemplo es  Dentro de la categoría se muestra los restaurantes, 

cafeterías, heladerías, se selecciona uno y se puede visualizar las fotos del mismo, a 

continuación de eso se tiene cinco estrellas para calificar el sitio o actividad, designado 

como una estrella muy mala y cinco estrellas excelente. 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

                                     Figura 3.10 Calificar un Sitio o Actividad  

3.2.8 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT08: ALMACENAR IMÁGENES DEL 

SITIO O ACTIVIDAD. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT08, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.9 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

 Tabla 3.9 Descripción de RFT08  

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS02 Administrador CU02 RFT08 
Almacenar Imágenes del 

sitio o actividad 
 

La Figura 3.11 muestra la forma en que se almacena las imágenes del sitio o actividad. 

Para cumplir con este requerimiento se tiene que crear un nuevo sitio o editar un sitio ya 

creado, para así ver como las imágenes son guardadas conjuntamente con la información 

del sitio. Entonces, dentro del menú sitios, se da clic en nuevo para crear un sitio, se 

muestra una nueva pantalla donde está un formulario vacío, en el cual se ingresa la 

información del sitio. Se tiene la posibilidad de añadir una fotografía, para ello se debe 

1 2 3 4 5 



presionar en el botón Añadir Fotografía  se selecciona la foto esta es cargada y se 

presiona en el botón de guardar, e inmediatamente la información es enviada al servidor 

remoto. 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.11 Almacenar Imágenes de un Sitio o Actividad  

3.2.9 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT09: ALMACENAR LA 

INFORMACIÓN CONCERNIENTE ADMINISTRADORES. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT09, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.10 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

Tabla 3.10 Descripción de RFT09 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS02 Administrador CU02 RFT09 
Almacenar la información 

concerniente administradores 
 

Este proceso es el mismo que se realiza cuando se crea un nuevo usuario, y se detallara 

en el Apartado 3.2.18. Toda esta información queda almacenada en la base de datos, que 

está ubicada en el servidor remoto. 



3.2.10 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT10: ALMACENAR LA 

INFORMACIÓN DE LOS SITIOS TURÍSTICOS. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT10, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.11 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

Tabla 3.11 Descripción de RFT10 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS02 Administrador CU02 RFT10 
Almacenar la información de 

los sitios turísticos 
 

Este proceso es el mismo que se realiza cuando se crea un nuevo sitio o actividad y se 

detallara en el Apartado 3.2.15. Toda esta información queda almacenada en la base de 

datos, que está ubicada en el servidor remoto. 

3.2.11 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT11: AUTENTICAR UN 

ADMINISTRADOR. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT11, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.12 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

Tabla 3.12 Descripción de RFT11 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS03 Administrador CU03 RFT11 
Autenticar un 
administrador 

 

La Figura 3.12 muestra que para autenticar un administrador el primer paso es entrar a la 

aplicación dar clic sobre los tres puntos de acceso rápido (tres puntos que se encuentran 

en la parte superior derecha del prototipo de aplicación), se muestra el botón Administrar, 

se da clic y se visualiza la pantalla donde se puede ingresar las credenciales para 

autenticarse como administradores 

 

 



  

 

 

  

 

 

 

Figura 3.12 Autenticar un Administrador  

3.2.12 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT12: CREAR NUEVA CATEGORÍA. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT12, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.13 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

Tabla 3.13 Descripción de RFT12 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS03 Administrador CU03 RFT12 
Crear nueva 

categoría 
 

La Figura 3.13 muestra, que para cumplir con este requerimiento se procede, dentro del 

menú de administrador, se selecciona categoría, se muestra una nueva pantalla, se 

selecciona nuevo, se llena el formulario, se guarda y se crea una nueva categoría. 

 

 

 

 

 

 

                                                 Figura 3.13 Crear Categoría 



3.2.13 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT13: EDITAR CATEGORÍA. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT13, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.14 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

Tabla 3.14 Descripción de RFT13 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS03 Administrador CU03 RFT13 Editar categoría 
 

La Figura 3.14 muestra, dentro de administrar categoría, se selecciona una de las 

categorías creadas, se muestra una nueva pantalla donde se puede ver dos botones, editar 

y eliminar. Se da clic en Editar, se procede a cambiar lo que se requiera y finalmente se 

guarda. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.14 Editar Categoría 

3.2.14 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT14: ELIMINAR CATEGORÍA. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT14, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.15 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

 



Tabla 3.15 Descripción de RFT14 

 

La Figura 3.15 muestra, que para cumplir con este requerimiento se procede, dentro de 

administrar categoría, se selecciona una de las categorías ya creada, se muestra una 

nueva pantalla donde se puede ver dos botones, editar y eliminar. Se da clic en Eliminar, 

de inmediato se elimina la categoría, siempre y cuando esta esté vacía es decir no 

contenga sitios.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Figura 3.15 Eliminar Categoría 

3.2.15 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT15: CREAR NUEVO SITIO O 

ACTIVIDAD. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT15, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.16 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

 

 



Tabla 3.16 Descripción de RFT15 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS03 Administrador CU03 RFT15 
Crear nuevo sitio o 

actividad 
 

La Figura 3.16 muestra, que para cumplir con este requerimiento se procede, dentro del 

menú de administrador se selecciona un sitio, se da clic en nuevo, se llena el formulario 

con la información requerida, se da clic en guardar y el sitio ha sido creado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.16 Crear Sitio o Actividad 

3.2.16 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT16: EDITAR SITIO O ACTIVIDAD. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT16, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.17 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

Tabla 3.17 Descripción de RFT16 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS03 Administrador CU03 RFT16 
Editar sitio o 

actividad 
 



La Figura 3.17 muestra, que para cumplir con este requerimiento se procede, dentro del 

menú de administrador se selecciona sitio, se da clic sobre el sitio que se desea editar. En 

la parte inferior se muestra los botones de Editar y Borrar ahí se mira la información luego 

de pulsar sobre editar, se cambia lo que sea necesario, se da clic en guardar y el sitio ha 

sido editado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.17 Editar Sitio o Actividad 

3.2.17 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT17: ELIMINAR SITIO O ACTIVIDAD. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT17, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.18 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

Tabla 3.18 Descripción de RFT17 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT Descripción 

SBS03 Administrador CU03 RFT17 
Eliminar sitio o 

actividad 
 

La Figura 3.18 muestra, que para cumplir con este requerimiento se procede, dentro del 

menú de administrador se selecciona sitio, se da clic sobre el sitio que se desea eliminar. 

En la parte inferior se muestra los botones de Editar y Borrar, se da clic, solo el botón 

borrar, se confirma eliminación y el sitio es borrado. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.18 Eliminar Sitio o Actividad 

3.2.18 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT18: CREAR NUEVO USUARIO. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT18, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.19 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

Tabla 3.19 Descripción de RFT18 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS03 Administrador CU03 RFT18 
Crear nuevo 

usuario 
 

La Figura 3.19 muestra, que para cumplir con este requerimiento se procede, para crear 

un usuario y así cumplir con el requerimiento dentro el menú de administrador se ingresa 

a usuarios, dentro se da clic en nuevo, se muestra el formulario vacío, se lo llena, se 

guardar y se termina de crear el usuario. En esta parte se tiene dos tipos de usuarios un 

administrador y otro normal, donde el usuario normal se crea para asociarlo a un sitio o 

actividad.  

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.19 Crear Usuario 

3.2.19 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT19: EDITAR USUARIO. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT19, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.20 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

Tabla 3.20 Descripción de RFT19 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT Descripción 

SBS03 Administrador CU03 RFT19 Editar usuario 
 

La Figura 3.20 muestra, para editar un usuario y así cumplir con el requerimiento dentro el 

menú de administrador se ingresa a usuarios, aquí se escoge el usuario a editar su 

información. En la siguiente pantalla en la parte inferior aparecen dos botones editar y 

eliminar. Se da clic en editar y se muestra el formulario se modifica la información que se 

desee, se da clic en guardar y la información queda editada.  

 

 

 

 

 

 

Figura 3.20 Editar Usuario 



3.2.20 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE RFT20: ELIMINAR USUARIO. 

Se procede a verificar el cumplimiento del requerimiento funcional RFT20, esta tarea es 

realizada por el administrador de la aplicación. La Tabla 3.21 muestra el requerimiento 

funcional, el subsistema, el caso de uso al que pertenece.  

Tabla 3.21 Descripción de RFT20 

Subsistema Usurario 
Caso 

de 
Uso 

Número 
RFT 

Descripción 

SBS03 Administrador CU03 RFT20 Eliminar usuario 
 

La Figura 3.21 muestra, para Eliminar un usuario y así cumplir con el requerimiento, dentro 

el menú de administrador se ingresa a usuarios, aquí se escoge el usuario a eliminar. En 

la siguiente pantalla en la parte inferior aparecen dos botones editar y borrar. Se da clic en 

Borrar, se confirma que se desea borrar, quedando así borrado el usuario. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.21 Eliminar Usuario 

Una vez terminada la validación de cada uno de los requerimientos funcionales 

dependiendo a que subsistema pertenecen sea este al del turista o administrador. Se 

puede mirar que el prototipo realiza las funciones esperadas y cumple con las 

especificaciones definidas, en la Tabla 3.22 se muestra los requerimientos funcionales y el 

cumplimiento de los mismos. 

 

 



Tabla 3.22 Validación y Cumplimento de Todos los RF 

Número 
RFT 

Descripción 
Validación 

/Cumplimiento 

RFT01 
Visualizar clasificación de sitio o actividad por 
categorías 

SI 

RFT02 Visualizar una foto y descripción del sitio o actividad SI 

RFT03 
Visualizar en un mapa como poder llegar al sitio 
seleccionado 

SI 

RFT04 Buscar sitios o actividades SI 

RFT05 
Ordenar los sitios según sus precios ascendente o 
descendente 

SI 

RFT06 
Ordenar los sitios siguiendo un orden alfabético A-Z o 
Z-A 

SI 

RFT07 Calificar un sitio o actividad SI 

RFT08 Almacenar Imágenes del sitio o actividad SI 

RFT09 Almacenar la información concerniente administradores SI 

RFT10 Almacenar la información de los sitios turísticos SI 

RFT11 Autenticar un administrador SI 

RFT12 Crear nueva categoría SI 

RFT13 Editar categoría SI 

RFT14 Eliminar categoría SI 

RFT15 Crear nuevo sitio o actividad SI 

RFT16 Editar sitio o actividad SI 

RFT17 Eliminar sitio o actividad SI 

RFT18 Crear nuevo usuario SI 

RFT19 Editar usuario SI 

RFT20 Eliminar usuario SI 

 

3.3 PRUEBAS DE VALIDACIÓN DE LOS REQUERIMIENTOS NO 

FUNCIONALES 

La Tabla 3.23 muestra los Requerimientos No Funcionales, algunos de estos son validados 

por medio de las encuestas realizadas, tanto al personal de la DTR como a las personas 

que cumplen con el perfil que requiere el sistema, ya que existen preguntas relacionadas 

con respecto a la validación de estos requerimientos. 

 

 



Tabla 3.23 Requerimientos No Funcionales 

Etiqueta 
Número 
RNFT 

Descripción 

Presentación RNFT01 
El prototipo de aplicación debe tener una interfaz que 
se amigable e intuitiva de manejar. 

Disponibilidad RNFT02 
El Prototipo deberá estar disponible al menos el 99% 
del tiempo. 

Escalabilidad RNFT03 
El prototipo debe ser construido en una plataforma la 
cual debe permitir el incremento de los recursos tales 
como: memoria RAN, Procesador, Almacenamiento. 

Autenticación RNFT04 
El acceso al módulo de administración va a estar 
restringido, los usuarios administradores tendrán su 
usuario y contraseña para acceder. 

 

3.3.1 REQUERIMIENTO NO FUNCIONAL RNFT01: PRESENTACIÓN  

La presentación debe ser atractiva, intuitiva, funcional y amigable [61], permite así que los 

usuarios realicen de forma rápida y sencilla las acciones requeridas en el prototipo de 

aplicación. En las encuestas realizadas se ha incluido una pregunta que permite evaluar el 

RNFT01 Presentación. 

En la Tabla 3.24 se muestra los resultados de la pregunta número dos realizada tanto a los 

usuarios Administradores como a los usuarios turistas, con un total de 20 personas las que 

respondieron esta pregunta. Los resultados alcanzados son que un 80% de los 

encuestados consideran que es excelente, un 15% manifiestan en la encuesta que es muy 

buena y un 5% expresan que es buena, la presentación.  

Tabla 3.24 Resultados Pregunta Presentación. 

 



3.3.2 REQUERIMIENTO NO FUNCIONAL RNFT02: DISPONIBILIDAD 

La disponibilidad se la define como, el grado con que los recursos del sistema están a 

disposición del usuario, haciendo referencia a la probabilidad de que el servicio funcione 

adecuadamente [62]. El prototipo de aplicación móvil se desarrolló utilizando el proveedor 

de servicios AWS, siendo una de las características principales del mismo que la mayor 

parte del tiempo el servicio está funcionando. En el Acuerdo de Nivel de Servicios de 

Amazon, la disponibilidad que se oferta es la del 99.99% [63]. Las zonas de disponibilidad 

se han diseñado con la finalidad de brindar redundancia física y proveer resiliencia, lo que 

permite un rendimiento continuo, incluso si ocurren Interrupciones en el suministro de 

energía, cortes en el servicio de internet, inundaciones y otras catástrofes naturales [64]. 

En base a estos datos se cumple el requerimiento no funcional de Disponibilidad.  

3.3.3 REQUERIMIENTO NO FUNCIONAL RNFT03: ESCALABILIDAD 

La escalabilidad se define como la capacidad de adaptación y respuesta de un sistema con 

respecta del rendimiento del mismo, cuando de forma significativa crecen el número de 

usuarios que utilizan el sistema [65]. La escalabilidad es uno de los beneficios ofertados 

por AWS, permitiendo por su infraestructura global, un nivel de flexibilidad muy alto y los 

recursos pueden ser usados de forma inmediata cuando lo necesiten [64]. En este caso el 

crecimiento y la utilización de los recursos tanto de almacenamiento, núcleos de 

procesador, memoria RAM y velocidad de conexión de datos, pueden ser incrementados 

de inmediato según la necesidad, Garantizando que el requerimiento de Escalabilidad esta 

cumplido. 

3.3.4 REQUERIMIENTO NO FUNCIONAL RNFT04: AUTENTICACIÓN 

La autenticación del prototipo de aplicación móvil turística, se la realiza utilizando las 

credenciales de acceso en este caso el Usuario que es la cedula y la contraseña 

seleccionada por el Administrador. Las credenciales son introducidas en el formulario de 

inicio de sesión de Administrador y así se puede utilizar todas las herramientas para 

administrar el prototipo de aplicación. 

La Tabla 3.25 muestra la pregunta que se realizó a los Usuarios administradores con 

respecto a la Autenticación, teniendo como resultado diez respuestas positivas que sí 

pudieron realizar dicho proceso. 

 

 

 



Tabla 3.25 Respuesta Pregunta Autenticación 

Usuario 
Administrador 

Pregunta 
Respuestas 
SI NO 

¿Usted pudo Autenticarse como 
Administrador? 

10 0 

 

En la Figura 3.22 se muestra como los usuarios administradores pueden autenticarse. 

  

 

 

 

 

 

Figura 3.22 Autenticación de Usuario 

Finalmente se presenta la Tabla 3.26 donde se muestra los resultados una vez realizada 

la validación de los requerimientos no funcionales. 

Tabla 3.26 Validación / Cumplimiento RNFT 

Etiqueta 
Numero 

RNFT 
Descripción 

Validación 
/Cumplimiento 

Presentación RNFT01 
El prototipo de aplicación debe 
tener una interfaz que se 
amigable e intuitiva de manejar. 

SI 

Disponibilidad RNFT02 
El Prototipo deberá estar 
disponible al menos el 99% del 
tiempo. 

SI 

Escalabilidad RNFT03 

El prototipo debe ser construido 
en una plataforma la cual debe 
permitir el incremento de los 
recursos tales como: memoria 
RAN, Procesador, 
Almacenamiento. 

SI 

Autenticación RNFT04 

El acceso al módulo de 
administración va a estar 
restringido, los usuarios 
administradores tendrán su 
usuario y contraseña para 
acceder. 

SI 



3.4 PRUEBAS DE FUNCIONAMENTO DEL PROTOTIPO 

En este apartado se realiza las pruebas de funcionamiento del prototipo de aplicación móvil 

turística, para esto se facilita el prototipo de aplicación móvil a veinte personas entre los 

que se encuentran los funcionarios de la DTR para que la instalen y la utilicen, luego de 

eso se realiza una encuesta a estos usuarios. Los usuarios son diez con el perfil de turista 

y diez con el perfil de administrador. Las encuestas fueron diseñadas a partir de las 

especificaciones de los requerimientos, teniendo así una encuesta para el usuario 

administrador y otra para el usuario turista a continuación se muestra el formato de las 

encuestas realizadas. 

Prototipo de Aplicación Móvil Turística con Información del 
Cantón Baños 

(Encuesta Usuario Administrador) 

 

1. En la escala del 1 al 5 que calificación le pondría al prototipo de aplicación Móvil 
Turística. 
 
 
 
 

 

2. ¿En la escala del 1 al 5 el prototipo de Aplicación tiene una presentación la cual es 
intuitiva y amigable? 
 

 

 

 

3. ¿Usted pudo autenticarse como Administrador? 

 

 
 

4. ¿Usted pudo crear una nueva categoría, sitio, o un nuevo usuario? 
 
 

 

 

 

1 2 3 4 5 

1 2 3 4 5 



5. ¿Usted pudo editar una categoría, sitio, o un perfil de usuario? 

6. ¿Usted pudo eliminar una categoría, sitio, o perfil de usuario? 
 
 

7. ¿Si usted pudiera añadir algo a la aplicación que le añadiría? 
 
 
 

 

 

 

Gracias por su colaboración  

 

Prototipo de Aplicación Móvil Turística con Información del 
Cantón Baños 

(Encuesta Usuario Turista) 

1. En la escala del 1 al 5 que calificación le pondría al prototipo de aplicación Móvil 
Turística. 
 
 
 
 

 

2. ¿En la escala del 1 al 5 el prototipo de Aplicación tiene una presentación la cual es 
intuitiva y amigable? 
 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 

1 2 3 4 5 



3. ¿Usted pudo visualizar la información y fotografía del sitio o actividad? 

 

 
 
 

4. ¿Usted pudo visualizar en un mapa como poder llegar al sitio escogido? 
 
 

 

 

5. ¿Usted pudo buscar un sitio o actividad? 

6. ¿Usted pudo ordenar los sitios según sus precios de forma ascendente y 
descendente? 
 
 

7. ¿Usted pudo ordenar los sitios de forma alfabética A-Z y Z-A? 
 
 

8. ¿Usted pudo agregar una calificación al sitio o actividad? 
 
 

9. ¿Usted pudo acceder a la web del sitio o actividad? 
 
 



10. ¿Si usted pudiera añadir algo a la aplicación que le añadiría? 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gracias por su colaboración  

 

Las encuestas realizadas están adjuntas en el ANEXO D. 

A continuación, se muestra los resultados de cada una de las preguntas realizadas en las 

encuestas a 10 usuarios administradores y a 10 usuarios turistas. 

3.4.1 RESPUESTAS A ENCUESTAS USUARIOS ADMINISTRADORES. 

En la Tabla 3.27 se muestra el resultado de la Pregunta 1 de la encuesta realizada a los 

usuarios administradores. En la cual se puede ver que el 80% de los usuarios 

Administradores indican que el prototipo de aplicación es excelente 

Tabla 3.27 Respuestas a la Pregunta Uno Administradores 

Usuario 
Administrador 

Pregunta 1 Calificaciones Valores Porcentaje 

En la escala del 1 al 5 
que calificación le 
pondría al prototipo de 
aplicación móvil 
turística 

Muy Mala (1) 0 0% 

Mala (2) 0 0% 

Buena (3) 0 0% 

Muy Buena (4) 2 20% 

Excelente (5) 8 80% 

 

En la Tabla 3.28 se muestra los resultados de la pregunta dos realizada tanto a los usuarios 

Administradores como a los usuarios turistas, con un total de 20 personas las que 

respondieron esta pregunta. Los resultados alcanzados son que un 80% de los 

encuestados consideran que es excelente, un 15% manifiestan en la encuesta que es muy 

buena y un 5% expresan que es buena, la presentación.  

 



Tabla 3.28 Resultados Pregunta Dos Administradores. 

Usuario 
Administrado

r / Turista 

Pregunta 2 
Calificacione

s 
Valore

s 
Porcentaj

e 

¿En la escala del 1 al 5 el 
prototipo de aplicación tiene 
una presentación la cual es 
intuitiva y amigable? 

Muy Mala (1) 0 0% 

Mala (2) 0 0% 

Buena (3) 1 5% 

Muy Buena 
(4) 

3 15% 

Excelente (5) 16 80% 

 

La Tabla 3.29 muestra los resultados de las preguntas tres, cuatro, cinco y seis realizadas 

a los usuarios administradores, donde las respuestas son favorables lo que significa que 

han podido realizar las operaciones descritas. 

Tabla 3.29 Respuesta Preguntas Usuario Administrador  

Usuario 
Administrador 

Preguntas 
Respuestas 
SI No 

3. ¿Usted pudo autenticarse como administrador? 10 0 

4. ¿Usted pudo crear una nueva categoría, sitio, o 
un nuevo usuario? 

10 0 

5. ¿Usted pudo editar una categoría, sitio, o un perfil 
de usuario? 

10 0 

6. ¿Usted pudo eliminar una categoría, sitio, o perfil 
de usuario? 

10 0 

 

3.4.2 RESPUESTAS A ENCUESTAS USUARIOS TURISTAS. 

Para los usuarios Turistas también se tiene la misma pregunta 1 teniendo una respuesta 

excelente del 90% de las personas encuestadas. En la Tabla 3.30 se muestra los 

resultados. Teniendo una conclusión que de veinte personas encuestadas diecisiete dieron 

una calificación excelente y tres una calificación muy buena lo que en porcentaje es 85% 

de las personas califican con excelente y el 15% como muy buena. 

 

 



Tabla 3.30 Respuesta Pregunta Uno Usuario Turista 

 

En la Tabla 3.31 se muestran los resultados de las demás preguntas realizadas a los 

usuarios turistas, donde las respuestas han sido positivas lo que refleja que se pudo realizar 

todas las operaciones descritas.  

Tabla 3.31 Respuestas a las Preguntas del Usuario Turista  

Usuario 
Turista 

Preguntas 
Respuestas 
SI No 

3. ¿Usted pudo visualizar la información y fotografía 
del sitio o actividad? 

10 0 

4. ¿Usted pudo visualizar en un mapa como poder 
llegar al sitio escogido? 

10 0 

5. ¿Usted pudo buscar un sitio o actividad? 10 0 
6. ¿Usted pudo ordenar los sitios según sus precios 
de forma ascendente y descendente? 

10 0 

7. ¿Usted pudo ordenar los sitios de forma alfabética 
A-Z y Z-A? 

10 0 

8. ¿Usted pudo agregar una calificación al sitio o 
lugar? 

10 0 

9. ¿Usted pudo acceder a la web del sitio o lugar? 10 0 
 

En la Tabla 3.32 se muestran los resultados de la pregunta diez en la encuesta para los 

turistas y siete en la encuesta de administradores, la misma que está relacionada con lo 

que se podría mejorar en la aplicación en trabajos futuros, se ha tabulado las 20 

respuestas, siendo la más votada, realizar reserva de hoteles con dieciocho votos que 

representan el 90%, seguida de, itinerarios de transporte público con dieciséis votos que 

representan el 80%, luego se tiene, reserva de restaurantes con doce votos que representa 

el 60%, también se tiene, mostrar sitios o actividades turísticas cercanos a la ubicación del 

usuario con ocho votos que representa el 40% y por último la opción, otros con 4 votos que 

representa el 20%. 



Tabla 3.32 Respuesta Pregunta Usuario Turista y Administrador 

Usuario 
Administrador 

/ Turista 

Pregunta Opciones Valores Porcentaje 

¿Si usted pudiera añadir algo a la 
aplicación que le añadiría? 

Realizar 
reserva de 
hoteles 

18 90% 

Realizar 
reserva en 
restaurantes 

12 60% 

Itinerarios de 
transporte 
público 

16 80% 

Mostrar sitios 
o actividades 
turísticas 
cercanos a la 
ubicación del 
usuario 

8 40% 

Otros 4 20% 

3.5 TABLERO FINAL KANBAN 

En la Tabla 3.33 se muestra las tareas realizadas en el tablero Kanban, donde se observa 

que todas las tareas están finalizadas las mismas que fueron definidas para la realización 

de este Proyecto de Titulación. Las tareas de todas las fases tanto diseño, implementación 

y pruebas están en la columna de Tareas finalizadas mostrando el termino de las mismas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Tabla 3.33 Tablero Final Kanban 

Tablero Kanban  

Fases  Tereas por Realizar Tareas en Proceso Tareas Finalizadas 

Fase de Diseño  

  

Entrevista con los 
funcionarios de la DTR 
para especificar la 
situación actual del 
manejo de la información 
turística del cantón Baños 

  

Obtener los 
requerimientos funcionales 

  

Obtener los 
requerimientos no 
funcionales 

  

Elaborar los casos de uso 
de todos los módulos 

  

Elaborar el diagrama de 
clases de los todos los 
módulos 

  

Elaborar diagrama 
relacional de la base de 
datos 

  

Definir las vistas del 
prototipo de aplicación 
móvil 

Fase de 
Implementació

n  

  

Creación de una instancia 
EC2 en AWS 

  

Instalación y creación de 
la base de datos  

  

Se programará el módulo 
principal el mismo que 
implementará el servicio 
web 

  

Se codificará el módulo 
cliente el cual consta del 
prototipo de aplicación 
móvil de acuerdo a los 
requerimientos obtenidos 

  

Se codificará el módulo de 
administración 

Fase de 
Pruebas  

  

Se realizará la validación 
de los requerimientos 
funcionales y no 
funcionales  
Se realizará pruebas de 
funcionamiento del 
prototipo 



4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

4.1 CONCLUSIONES  

 El prototipo de aplicación móvil desarrollado permite al turista que desea visitar el 

cantón Baños conocer las bondades que ofrece el cantón. Es decir, ayuda al turista 

a planificar su viaje o su día de estancia según su presupuesto, permitiéndole ver 

fotos del sitio de interés que quiere visitar, conocer la ubicación del mismo y 

mostrándole una ruta de cómo llegar. 

 El presente Proyecto de Titulación se elaboró utilizando diferentes herramientas del 

área del diseño y desarrollo de software tales como: Arquitectura de capas, Cloud 

Computing, Android Studio, MySQL, WampServer, entre otras. Estas tecnologías 

han permitido fortalecer los conocimientos en programación, base de datos, y 

servicios web.  

 Para la elaboración del presente Proyecto de Titulación se utilizó la metodología 

Kanban lo que permitió mantener ordenadas las tareas a realizarse. Kanban ha 

ayudado en el proceso de desarrollo, pues ha delimitado el trabajo en cada fase 

establecida. Además, esta metodología brinda flexibilidad ya que, se agregaron 

tareas, no previstas originalmente en el desarrollo del presente prototipo, 

permitiendo así evitar retrasos y que el trabajo sea ágil. 

 En la etapa de diseño, se ideó una solución que permita ofrecer el cumplimiento de 

todos los requerimientos planteados. En este proceso se agruparon cada uno de 

estos requerimientos en módulos según el tipo de actividades o funciones que se 

realizan. Por ejemplo, el módulo de almacenamiento engloba todas las actividades 

que se relacionan con el manejo de la información de la aplicación dentro de la base 

datos. De esta manera, se ha logrado organizar las funcionalidades que se deben 

desarrollar en la etapa de implementación. 

 En su implementación el prototipo cumple con todos los requisitos funcionales 

previstos. De forma concreta, a través de este prototipo el usuario tiene la 

posibilidad de visualizar la información detallada tanto de sitios o actividades que 

de 

y ordenarlos de acuerdo con el precio u ordenarlos alfabéticamente. Así también la 

aplicación para ayudar al turismo en el cantón Baños cumple con todos los 



requerimientos no funcionales contemplados. Esto es:  presentación, disponibilidad, 

escalabilidad y autenticación.  

 Las pruebas realizadas al prototipo de aplicación móvil turística ratifican que se 

cumplió con todos los requerimientos funcionales y no funcionales establecidos, ya 

que tanto los usuarios que participaron como turistas y como administradores, 

contestaron de forma positiva, lo que refleja que 100% de los encuestados pudieron 

realizar los procesos establecidos. 

 Los resultados de las encuestas realizadas muestran que el 80% de los usuarios 

del prototipo de aplicación están de acuerdo que es intuitiva y amigable, el 15% dijo 

que era muy buena con respecto a este punto y un 5% que es buena y no se tuvo 

respuestas negativas. Esto confirma que el prototipo diseñado cumple las 

expectativas del usuario.  

 En las encuestas realizadas se tuvo una pregunta relacionada a mejorar el prototipo 

en un futuro y el 90% de los encuestados dijeron que se debería implementar una 

reserva de hoteles directamente desde la aplicación, lo que muestra que los turistas 

en la actualidad presentan gran interés en el uso de esta clase de aplicaciones que 

facilitan la planificación de sus viajes. 

4.2 RECOMENDACIONES  

 Se recomienda tener reuniones periódicas con el cliente que ha solicitado el 

desarrollo del software, lo cual permite tener una idea clara de lo que el cliente 

requiere en cada etapa de desarrollo. De esta manera se evita conflictos con el 

cliente insatisfecho con el software; pues, durante el desarrollo se pueden pedir 

modificaciones que si no se gestionan retrasarán en la entrega del software. Las 

modificaciones pueden incluir cambios en la base de datos, cambios en el diseño 

de las clases o incluso cambios que planteen regresar a las etapas iniciales de 

desarrollo. Por ello en el desarrollo de este proyecto de titulación se tuvo contacto 

permanente con los involucrados. 

 Es recomendable escoger una buena metodología de desarrollo, ya que esta 

acompaña durante todo el proceso y guía las tareas por realizar en cada una de las 

fases. De esta forma, se permite llevar de una manera ordenada el desarrollo del 

proyecto. El uso de la metodología Kanban en este proyecto de titulación facilito 

enormemente el proceso de desarrollo.    



 El usuario que utiliza el prototipo de aplicación debe ser informado de manera 

adecuada del éxito o fracaso de los procesos realizados como: buscar, ingresar, 

editar, eliminar, etc.  Por ello, es recomendable que el desarrollador pueda 

implementar la gestión de errores y excepciones. Una buena práctica es mostrar a 

los usuarios cuadros de dialogo con opciones que ayuden a la validación de que la 

información o lo requerido es correcto o erróneo.    

 Se recomienda utilizar los servicios de la nube ya que se pueden actualizar de forma 

inmediata las mejores prestaciones en cuanto a capacidad de disco duro, 

procesador, memoria RAM, ancho de banda. Gracias a esta escalabilidad, un 

servicio de consultas como la aplicación turística desarrollada en este proyecto 

puede soportar un número variable de usuarios sin desperdició de recursos. 
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6. ANEXOS 

ANEXO A. ENCUESTAS OBTENCIÓN DE REQUERIMIENTOS  

Las encuestas realizadas se encuentran en el CD adjunto a este documento  

ANEXO B. CÓDIGO BASE DE DATOS  

El código se encuentra en el CD adjunto a este documento  

ANEXO C. CÓDIGO SERVICIO WEB 

El código se encuentra en el CD adjunto a este documento 

ANEXO D. CÓDIGO APLICACIÓN 

El código se encuentra en el CD adjunto a este documento 

ANEXO E. ENCUESTAS DE PRUEBAS 

Las encuestas realizadas se encuentran en el CD adjunto a este documento 
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