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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como propésito, desarrollar un Sistema movil de

gestion de ventas para la empresa Lucho Tours, Huaraz.

El tipo de investigacion del estudio fue descriptivo no experimental con corte
transversal. Para el desarrollo del sistema se considerara la metodologia agil
programacion extrema (XP) que esta basada en prueba y error para obtener un software

que funcione realmente.

Se logré como resultado que los clientes tengan la facilidad de informarse sobre las
diferentes atracciones turisticas y facilita la compra y postergacion de los paquetes

turisticos que ofrece la empresa Lucho Tours en el callejon de Huaylas.
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ABSTRACT

The purpose of this research was to develop a mobile Sales Management System
for the company Lucho Tours, Huaraz.

The type of research in the study was descriptive, not experimental, with a cross section.
For the development of the system will be considered the extreme programming agile

methodology (XP) that is based on trial and error to obtain a software that really works.

It was achieved as a result that customers have the facility to learn about the different
tourist attractions and facilitates the purchase and postponement of the tour packages

offered by the company Lucho Tours in the Callejon de Huaylas.



I. INTRODUCCION

De los antecedentes encontrados se han enfocado los trabajos mas relevantes a esta

investigacion:

En la tesis Ocampo (2016), para optar el titulo profesional de ingeniero de
sistemas titulada “Disefio y desarrollo de un prototipo de aplicacion movil para estimar
paquetes turisticos de deportes extremos en el departamento de Cundinamarca”,
realizada en la Universidad distrital Francisco José de Caldas de Bogota; tuvo como
objetivo general disefiar y desarrollar un prototipo de software mévil para la plataforma
Android, que permita consultar un plan de viaje para la practica de deportes extremos
en el departamento de Cundinamarca, en funcion de un presupuesto ingresado y los
deportes que el usuario desee practicar. Hizo uso de la metodologia agil programacién
extrema: XP. Se concluyé que la realizacion de los modelos funcionales de las
aplicaciones, asi como el levantamiento de requerimientos y su correspondiente
especificacion mediante el uso de historias de usuario permitié garantizar que éstas

funcionan acordes a lo solicitado.

Asi mismo Mora y Apolinar (2015), en la tesis de maestria Titulada “Desarrollo
de un prototipo de una aplicacién para dispositivos mdviles para el acceso a informacion
turistica detallada de algunos puntos de interés de la ciudad. caso de estudio: edificio el
claustro de la universidad catélica de Colombia (Beacon City)”, realizada en la
universidad catolica de Colombia; tuvo como objetivo general disefiar e implementar
una aplicacion para dispositivos moviles que permita acceder a informacion turistica
detallada de algunos puntos de interés de una ciudad. Caso de Estudio: Edificio Sede el
Claustro de la Universidad Catolica de Colombia. Hizo uso de Metodologia de
desarrollo agil XP. Concluyeron que el desarrollo de la aplicacion "Beacon City"
permitira ofrecerle a la creciente cantidad de turistas y a los residentes, una nueva forma
de obtener informacion turistica e historica sobre los diferentes puntos de interés de una

determinada ciudad, de manera facil y oportuna.

Ruano (2015), en su tesis para la obtencion del titulo titulada “Desarrollo de una
aplicacion para equipos Android, basada en geolocalizacion para obtener informacion
de atractivos turisticos en la ciudad de Tulcan”, realizada en Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador; tuvo como objetivo general desarrollar la aplicacion mavil

“Conoce Tulcan” para equipos Android, basada en geolocalizacion para obtener



informacidn de atractivos turisticos en la Ciudad de Tulcan. Se emple6 las herramientas
de desarrollo para los programadores proporcionadas por Android en su sitio web.
Especificamente se usd IDE Eclipse con Android SDK. Se recurrid a la utilizacion del
emulador Genymotion, ya que brinda un mejor desempefio respecto al emulador nativo.
Se determind que el sistema operativo Android es el méas ventajoso para desarrollar
aplicaciones mdviles; por ser un sistema de cddigo abierto, estar libre de licencias, no
existir pago alguno por distribucién o desarrollo, por encontrarse gran cantidad de
informacién en Internet y ser el méas utilizado en los dispositivos moviles por los

fabricantes mas reconocidos a nivel mundial.

Oblitas (2016), en su tesis para optar el titulo de ingeniero de sistemas y
computacion titulada “Aplicacion moévil multiplataforma como guia para orientar al
turista en su estadia por la region Lambayeque”, realizada en la universidad catolica
santo Toribio de Mogrovejo de Chiclayo; tuvo como objetivo general implementar una
aplicacion movil multiplataforma como guia para orientar al turista en su estadia por la
region Lambayeque. La metodologia utilizada para el desarrollo del presente trabajo fue
la Extreme Programming (XP), ya que esta metodologia tiene como base la simplicidad
y como objetivo principal la satisfaccion del cliente, ademas, se adapta al desarrollo de
sistemas pequefios y grandes. Se concluyé que la aplicacién movil ayudd a que el turista
no le tome mucho tiempo averiguar sobre la informacion necesaria de 3 destinos
demostrando que con la aplicacion lo puede hacer en 8 minutos aproximadamente. Esto
se debe a que el software a centralizado la informacién basica y necesaria (fotos del
lugar, direccion, teléfono, horarios de atencion, servicios que brinda, promociones con
las que cuenta, tarifas que tiene y un mapa de rutas de coémo debe llegar desde su

ubicacion actual hasta el destino turistico consultado) en una sola aplicacion.

Ademas, Romero y Rodriguez (2015), en la tesis para optar el titulo profesional
titulada “Aplicacion movil para informacion y ubicacion del turista perdido”, realizada
en la Universidad San Martin de Porres de Lima; tuvo como objetivo brindar seguridad
a los turistas a través de una aplicacién movil para que el turista tenga informacion de
los lugares peligrosos, turisticos y gastrondmicos, asimismo la aplicacion movil emitira
lugar exacto del turista perdido. La metodologia propuesta como base para el desarrollo
de la aplicacion es Scrum, ya que es un proceso en el que se aplican, de manera regular,
un conjunto de buenas préacticas para laborar colaborativamente, en equipo, y obtener

el mejor resultado posible de un proyecto junto con el lenguaje Unificado de Modelado



(UML). Con el estudio se logré brindar la informacion de diferentes lugares que los
turistas pueden visitar, con la ruta que pueden seguir para llegar al destino elegido
también se logré usar la tecnologia GPS para tener informacion de la ubicacion del
turista con lo cual se podra informacion del lugar donde se encuentre y también él
mismo podra ubicarse para su desenvolvimiento con las alternativas que tiene la

aplicacion.

La presente investigacion se justifica cientificamente porque trae un aporte a
las investigaciones, al area de los sistemas de informacion ya que se esta utilizando
metodologias de software agiles y tecnologia de desarrollo movil en la automatizacion

de procesos.

La investigacion se justifica socialmente porque es util para todas las personas
que poseen un teléfono inteligente (Smartphone) con sistema operativo Android las
cuales puedan usar el sistema informatico mavil. Estos pueden ser turistas nacionales e
internacionales que les beneficiard en la compra de paquetes turisticos online y se dara
a conocer informacion de los distintos lugares turisticos de la region Ancash.

El problema en la empresa de servicios turisticos Lucho Tours S.A.C, es que
existen paquetes turisticos que no son concretos y no estan debidamente sistematizados
para que el turista pueda obtener la informacion correcta, ya que toda la informacion y
compra de los paquetes deben estar debidamente guardados en una base de datos.

El sector turistico es uno de los grandes contribuyentes a la riqueza y empleo
internacional y nacional, pero en la actualidad estd inmerso en un momento de cambio
y de reconversién del modelo de desarrollo turistico es por eso que la competencia es
bastante grande y debemos residir al permanente cambio.

Segun la observacion se ha podido comprobar que existe una demora en la salida de los
buses que hacen los recorridos turisticos porque los clientes no pueden ubicar de manera
precisa y rapida el local de la empresa Lucho Tours y eso conlleva con las quejas de
clientes ya que no se cumple con los horarios establecidos. Las ventas se hacen mediante
documentacién escrita lo cual sobrelleva también a la demora de ventas de los paquetes
turisticos y crean malestar en los clientes, puesto que no existe una manera agil de
realizar dichas ventas y minimizar los procesos, asimismo no cuentan con un proceso

de postergacion determinada.



Como se ha podido citar los problemas de la empresa se llevara a cabo la presente

investigacion.

¢Como desarrollar un Sistema movil de gestion de ventas para la empresa Lucho

Tours, Huaraz?
En el desarrollo del Proyecto se tomaron en cuenta Las siguientes bases teoricas:

Un sistema movil, en un principio, el objetivo de los sistemas celulares no es el de
sustituir el bucle de abonado fijo sino el de facilitar un servicio paralelo de telefonia
para usuarios moviles. Sin embargo, la popularizacion de la telefonia celular, ha
impulsado la fabricacion de equipamiento radio a gran escala con el consiguiente
abaratamiento de costes, impulsando asi todo el mercado de aplicaciones radio,

especialmente en el acceso final.

Ademas, han surgido una serie de sistemas derivados de los celulares adaptados para la
provision de servicio fijo. Se trata, simplemente, del sistema celular en el que se elimina
toda la parte de control y gestion de la movilidad. La diferencia entre estos sistemas
denominados a veces celulares fijos y el actual punto-multipunto -PMP- se debe més a

su origen que a la estructura del sistema. (Marcorbo, 1998)
Los tipos de los sistemas moviles segiin Marcorbo son:

v’ Sistemas analogicos (AMPS, TACS). La variedad de estos sistemas ha sido muy
grande. Debe tenerse en cuenta que esta caracteristica impidié una uniformidad en
Europa y obligd a crear un sistema totalmente nuevo (GSM) para realizar el Roaming
entre paises de la Comunidad Europea. El sistema AMPS desarrollado en USA se
extendid en los otros paises de América del Sur.

v’ Sistemas digitales (D-AMPS, GSM, CDMA). El sistema AMPS analdgico (norma
IS-19) se extendié mediante el sistema dual digital D-AMPS (norma 1S-54). La
principal caracteristica es la compatibilidad de sistemas (IS-19 y 1S-54). En GSM se
tomo como principal argumento la compatibilidad con ISDN. El sistema CDMA
(norma 1S-95) se abre camino en los afios "90 como un sistema de gran perspectiva
futura pero poco maduro.

v’ Sistemas de acceso wireless (DECT, Tadiran, Krone, etc.). Estos sistemas son
digitales desde el inicio y tienen como objetivo eliminar el cableado de la red de
acceso al usuario (la denominada Last Mille). Se disponen de varios sistemas

propietarios. El sistema DECT también se adaptd a esta aplicacion.
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Metodologia agil o “ligeras” constituyen un nuevo enfoque en ¢l desarrollo de software,
mejor aceptado por los desarrolladores de proyectos en linea que las metodologias
convencionales (ISO-9000, CMM, etc.) debido a la simplicidad de sus reglas y
practicas, su orientacion a equipos de desarrollo de pequefio tamafio, su flexibilidad ante

los cambios y su ideologia de colaboracién.

Los métodos &giles cambian significativamente algunos de los énfasis de los métodos
ingenieriles. La diferencia es que son menos orientados al documento, exigiendo una
cantidad mas pequefia de documentacion para una tarea dada. De muchas maneras son
mas bien orientados al codigo: siguiendo un camino que dice que la parte importante de

la documentacién es el cddigo fuente. (Marcorbo, 1998)
Modelo de Desarrollo Agil de Software

El desarrollo agil de software son métodos de ingenieria del software basado en el
desarrollo iterativo e incremental, donde los requerimientos y soluciones evolucionan
mediante la colaboracién de grupos auto organizado y multidisciplinario. Existen
muchos métodos de desarrollo &gil; la mayoria minimiza riesgos desarrollando software
en lapsos cortos. El software desarrollado en una unidad de tiempo es llamado una
iteracion, la cual debe durar de una a cuatro semanas. Cada iteracion del ciclo de vida
incluye: planificacion, andlisis de requerimientos, disefio, codificacion, revision y
documentacién. Una iteracion no debe agregar demasiada funcionalidad para justificar
el lanzamiento del producto al mercado, pero la meta es tener una «demo» (sin errores)
al final de cada iteracion. Al final de cada iteracién el equipo vuelve a evaluar las

prioridades del proyecto. (Cockburn,2001)

Los métodos é&giles enfatizan las comunicaciones cara a cara en vez de la
documentacién. La mayoria de los equipos agiles estan localizados en una simple
oficina abierta, a veces llamadas "plataformas de lanzamiento" (Bullpen en inglés). La
oficina debe incluir revisores, escritores de documentacion y ayuda, disefiadores de
iteracion y directores de proyecto. Los métodos agiles también enfatizan que el software
funcional es la primera medida del progreso. Combinado con la preferencia por las
comunicaciones cara a cara, generalmente los métodos agiles son criticados y tratados

como "indisciplinados" por la falta de documentacién técnica. (Chin, 2004).



Segun Beck (2000) las caracteristicas de la Metodologia Agil son:

Los individuos e interacciones son mas importantes que los procesos y las
herramientas: dado que el proceso de desarrollo es creativo, no es posible pensar

que las personas funcionen respondiendo a 6rdenes, a procesos rigidos.

Quie el software funcione es mas importante que la documentacion exhaustiva:
puesto que si el software no funciona la documentacién no vale de nada. A nivel
interno puede haber documentacidn, pero solo la necesaria y a nivel externo lo que

el cliente requiera.

La colaboracion con el cliente es mas importante que la negociacion de
contratos: supone que la satisfaccion del cliente con el producto sera mayor,

mientras exista una conversacion y realimentacion continda entre éste y la empresa.

La respuesta ante el cambio es mas importante que el seguimiento de un plan:
puesto que si un proyecto de software no es capaz de adaptarse a los cambios
fracasara, especialmente en productos de gran envergadura. La estrategia de
planificacién se basa en: planes detallados para las préximas semanas, planes

aproximados para los proximos meses y muy generales para plazos mayores.

Programacion Extrema (XP), XP es una metodologia agil centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion
continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacién fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los
cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos
imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. Los principios y
practicas son de sentido comun pero llevadas al extremo, de ahi proviene su nombre.
Kent Beck, el padre de XP, describe la filosofia de XP en sin cubrir los detalles técnicos
y de implantacion de las practicas (Poppendieck, 2003).

Un Dispositivo mavil se puede definir como un aparato de pequefio tamafio, con algunas
capacidades de procesamiento, con conexion permanente o intermitente a una red, con
memoria limitada, que ha sido disefiado especificamente para una funcién, pero que

puede llevar a cabo otras funciones mas generales. Ademas de tener muchas formas de



entrada (teclado, pantalla, botones, etc.), tiene también formas de salida (texto, graficas,

pantalla, vibracion, audio, cable).

Algunos dispositivos moviles ligados al aprendizaje son: LAPTOPS, TELEFONOS
CELULARES, SMARTPHONE, PDA, IPod, TABLET vy otros. (Alonso, 2011)

Los Tipos de dispositivos méviles son:
v PDA (Personal Digital Assintant)
v’ Teléfonos moviles

v' SMARTPHONES (teléfonos inteligentes)

<\

Tablet

Sistemas Operativos para dispositivos mdviles

<X

Symbian

<\

Windows Mobile

<\

Android

10S

AN

BlackBerry OS

<\

Linux (Ubuntu Mobile
v' Palm OS

Un lenguaje de programacion es categorizado usualmente como imperativos,
funcionales, l6gicos y orientados a objetos. Sin embargo, no considera lenguajes que
soportan programacion orientada a objetos como parte de una categoria separada.
Describe en su libro como los lenguajes mas populares que soportan programacion
orientada a objetos surgen de los lenguajes de programacion imperativos. Sin embargo,
el paradigma de desarrollo de software orientado a objetos difiere grandemente del
paradigma orientado a procedimientos utilizado usualmente por los lenguajes
imperativos, las extensiones a un lenguaje imperativo requeridos para soportar
programacion orientada a objetos no son muy contundentes. Por ejemplo, las
expresiones, las sentencias de asignacion y de control en C y Java son muy parecidas.
Por otro lado, los arreglos, subprogramas y semantica de Java son muy diferentes de las
de C. (Sebesta, 2002)



Visual Basic 6.0 es una excelente herramienta de programacion que permite crear
aplicaciones propias (programas) para Windows 95/98 o Windows NT. Con ella se
puede crear desde una simple calculadora hasta una hoja de célculo de la talla de Excel
(en sus primeras versiones...), pasando por un procesador de textos o cualquier otra
aplicacién que se le ocurra al programador. Sus aplicaciones en Ingenieria son casi
ilimitadas: representacion de movimientos mecénicos o de funciones matematicas,
graficas termodindmicas, simulacion de circuitos, etc. Este programa permite crear
ventanas, botones, mends y cualquier otro elemento de Windows de una forma facil e

intuitiva.

Es una herramienta de programacion desarrollada por la empresa Microsoft que permite
la creacion de aplicaciones para ser utilizadas en el entorno grafico de Windows, en
cualquiera de sus versiones. Visual Basic integra un grupo de programas, llamado
Visual Estudio. EI grupo esta integrado por los siguientes programas de desarrollo de
aplicaciones: Visual Basic, Visual C++, Visual FoxPro, Visual InterDev y finalmente
Visual J++. (Garcia, Rodriguez y Brazales, 1999)

Las ventajas de programar con Visual Basic son: (Garcia, Rodriguez y Brazales, 1999)

El entorno grafico de Windows contiene tres elementos principales: las ventanas,
los eventos y los mensajes. Cuando se crea una aplicacion para Windows se debe
tener presente que en un entorno grafico los programas siempre responden a eventos.
Por ejemplo, si oprime una tecla determinada ocurre “algo” o cuando da doble clic
con el mouse sobre un objeto pasa “algo diferente”, estos son eventos a los que debe

estar preparada una aplicacion creada con Visual Basic.

En las aplicaciones tradicionales o por procedimientos, la aplicacion es la que
controla que partes de cAdigo y en gque secuencia se ejecutan. La ejecucion comienza
con la primera linea de cddigo y continla con una ruta definida a través de la

aplicacion, llamando a los procedimientos segun se necesiten.

En una aplicacion controlada por eventos, el codigo no sigue una ruta
predeterminada, ejecuta distintas secciones de codigo como respuesta a los eventos.
Los eventos pueden desencadenarse por acciones del usuario, por mensajes del
sistema o de otras aplicaciones, o incluso por la propia aplicacion Visual Basic. La

secuencia de esos eventos determina la secuencia en la que se ejecuta el codigo, por



lo que la ruta a través del cddigo de la aplicacion es diferente cada vez que se ejecuta

el programa.

Entorno integrado de desarrollo, es un entorno de programacion que ha sido
empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de codigo,

un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica (GUI).

Los IDE proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de
programacion tales como C++, PHP, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic, etc. En
algunos lenguajes, un IDE puede funcionar como un sistema en tiempo de ejecucion,
en donde se permite utilizar el lenguaje de programacion en forma interactiva, sin

necesidad de trabajo orientado a archivos de texto. (Fergarciac, 2013)

Basic 4 Android es méas conocido por su abreviatura: B4A, toda una comodidad para
los amantes del codigo en Basic y que nos permite realizar de forma rapida y efectiva
pequefias joyas para nuestros dispositivos. La programacion de los dispositivos Android
se realiza tipicamente en Java, este lenguaje genera al “compilarlo” es conocido como
byte codes, en principio cddigo cuasi compatible con cualquier S.O. siempre que el
mismo incluya la consabida “maquina virtual Java”. En el caso de los “Androides”
existe una maquina virtual especialmente disefiada para este sistema y que se conoce
como Dalvik Virtual Machine, que sera la que se encarga de “traducir” los bytes codes
generados en Java a codigo ejecutable por el “corazén” del lenguaje Android (basado

en Linux). (José Angel, 2013)

Gestion de ventas, los departamentos o areas de ventas en las empresas se estan
convirtiendo cada vez mas en el motor de la organizacion y cada vez méas asume un rol
protagénico con miras a mejorar la rentabilidad de las empresas. La gestion de Ventas
con Calidad se ha convertido en una condicion basica de competitividad en la mayoria
de las ramas de los negocios, pero con énfasis en los negocios en rubros cuyas fallas de

comercializacion representen un riesgo importante para la permanencia en el mercado.

“La gestion de las funciones del personal de ventas de una compariia. Las herramientas
de la gestion de ventas son el analisis, la planificacién, organizacion, direccion y control

de las actividades de venta de una compafiia”. (Johnson, Kurtz y Scheuing, 1986)

“La planificacion, direccidn y control de las actividades del personal de ventas de una

unidad de negocios, incluyendo el reclutamiento, seleccion, capacitacion,


https://fergarciac.wordpress.com/

equipamiento, asignacion, asignacion de rutas, supervision, pago y motivacion en las

tareas que se aplican a la fuerza de ventas”. (American Marketing Association, 1995)

“Administracion de las funciones de la fuerza de ventas en una organizacion.
Involucra los aspectos de estrategia (planificacion) y las personas (implementacion) de
la fuerza de ventas, como también la evaluacion y el control de las actividades de ésta.”

(Ingram, La Forge y Avila, 2009)
Modelo de gestién de marketing y ventas:

Un modelo es “una representacion cualitativa o cuantitativa de un proceso o una
tentativa que muestra los efectos de aquellos factores que son importantes para los
propositos que se consideren”. Storbacka, Polsa y Sddksjarvi (2011) sefialan que el
disefio de un modelo de ventas debe contener las practicas relacionadas con los
principios que sientan las bases para la estructura en que el proceso de ventas es
administrado y ejecutado. La importancia de validar un modelo en esta investigacion
radica en establecer las variables que influyen en la gestién de Marketing y Ventas y su
impacto en los Resultados Organizacionales. A partir de esto, se busca contribuir en la
escasa evidencia empirica existente sobre modelos de administracion de ventas. (Hillier
y Lieberman, 1980)

La literatura relacionada a la gestion de ventas ha disminuido a través de los afios.
(Kumar y Sahu, 2010) utilizan la herramienta Google “Ngram Viewer”1 para mostrar
la importancia en la literatura de la administracion de marketing sobre la gestion de
ventas en las ultimas décadas, pasando de la orientacion a la produccion y las ventas a

la orientacion al marketing.
Como desarrollar una gestién de ventas eficiente:

La gestion de ventas involucra diferentes procesos: desarrollo de los productos,
elaboracidn de los precios, servicio al cliente, marketing, planificacién y evaluacién de
resultados, son algunas de las areas que deben recibir una debida atencion para que el

negocio crezca y tenga mayores beneficios. (Kumar y Sahu, 2010)

La Hipdtesis de la presente investigacion fue implicita por ser un estudio de alcance
descriptivo, en el cual se determind los procesos y se aplicaron herramientas

informaticas para el desarrollo de un sistema mavil.
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La presente investigacion tuvo como objetivo general “Desarrollar un sistema moévil de

gestion de ventas para la empresa Lucho Tours, Huaraz”

Como objetivos especificos los siguientes: a) Analizar el proceso de negocio de gestion
de ventas para el desarrollo del sistema movil utilizando la metodologia agil, b) Disefar
los componentes de gestion de ventas para el desarrollo del sistema movil utilizando la
metodologia &gil, ¢) Construir los componentes de gestion de ventas para el desarrollo

del sistema mavil utilizando las herramientas de desarrollo de software.
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Il. METODOLOGIA DE TRABAJO

Tipo y disefio de investigacion el proceso que se llevara a cabo en la formulacion de la
presente propuesta tiene componente investigativo de tipo descriptivo, teniendo en
cuenta que sera necesaria la recoleccion de informacion relacionada con desarrollar

sistema mavil de gestion de ventas para la empresa Lucho Tours, Huaraz.
La poblacion y muestra de la investigacion son los trabajadores de la empresa.

Técnicas e instrumentos de investigacion se aplicaran encuestas a los trabajadores, para

ver si es necesario la implementacion de un sistema movil.

Esta encuesta nos va a permitir tener una mejor vision para desarrollar este sistema
teniendo en cuenta el involucramiento de los trabajadores de la institucion y que estén

conformes con el sistema.

La metodologia XP es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones
interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el
trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y
propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el
cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes,
simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP
se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy

cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. (Poppendieck, 2003)

XP se fundamenta en 4 valores esenciales: comunicacion, simplicidad,
retroalimentacion y coraje. En cuanto al primer valor, XP esta definida de tal manera
que disefia practicas de programacion que no pueden ser llevadas a cabo sin un nivel
adecuado de comunicacion (entre programadores, administradores y cliente). Respecto
a la simplicidad, XP hace que los desarrolladores intenten producir el codigo méas simple
que realice la funcionalidad requerida. Ninguna funcién adicional deberia ser incluida
si no se requiere en el momento presente, esto permite mantener el disefio mas simple
posible en todo momento. Por otra parte, la retroalimentacion se puede aplicar a
diferentes escalas de tiempo, por ejemplo, de minutos a dias, cuando se requiere tener
una informacién constante del estado del sistema, tanto de las pruebas del programador
conforme implementa unidades de cddigo, como del equipo de programacién hacia el
cliente. (Beck, 2000)
12



Ventajas de la metodologia XP: (Glass, 2001)

v" Pruebas unitarias en el cédigo. Es una practica generalmente alentada y
reconocida como un factor clave para obtener un software de alta calidad, si a
eso se le agrega la exigencia de XP de que se hagan constantemente, durante
cada etapa de codificacidn, quizas en el peor de los casos pudiera parecer un

€XCeso.

v La integracion continua. Es aceptada y recomendada para evitar catastrofes

ocasionadas por defectos no detectados a tiempo.

v' Enfasis en la simplicidad y la refabricacion. Estos aspectos son encontrados
como factores saludables en la préctica de programacion, ya que normalmente
se asocian el exceso de cddigo con una logica deficiente, un disefio
innecesariamente complejo, problemas para el mantenimiento del sistema y un

nicho para encontrar defectos que demeritan la calidad del producto.

v' Enfoque humano. Desde el lado del programador, como ejemplos de este
enfoque humano, tenemos la premisa de la semana de 40 horas, el alto valor que
se le da a la comunicacion y el rol protagénico que toma el programador en la
etapa de planeacion. Por el lado del cliente también se percibe el enfoque
humano, ya que tenemos su presencia constante en las instalaciones del
desarrollador, el dialogo que se fomenta entre el cliente y el resto del equipo de
programacion, la declaracion de que “escuchar al cliente” es una de las cuatro
actividades esenciales de la programacién y el hecho de que se le otorga el mayor

peso en la planeacion.
Desventajas de la metodologia XP:

v Algunos programadores sostienen que no es la metodologia que va a resolver
todos los problemas en Ingenieria de Software y se han resaltado sus
limitaciones, sefialando aquellos ambientes o proyectos en los que no se deberia
intentar aplicarla. Por ejemplo, donde la cultura del cliente esté demasiado
orientada a metodologias tradicionales (no agiles) o a largas jornadas de trabajo.

Tampoco en donde se involucren equipos de mas de 20 programadores.

v No es aconsejable XP si la tecnologia o el entorno no permiten realizar

integraciones frecuentes o realizar pruebas continuamente.
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v No se recomienda intentar XP si la distribucion fisica del mobiliario impide la
programacion en pares o si no todos los programadores se encuentran en el

mismo sitio.

Los roles del Programador en XP es que es responsable de la codificacion de los
componentes en codigo fuente en algdn lenguaje de alto nivel, y la correspondiente
prueba unitaria de los servicios que los mismos proveen. Para esto debe tener un
profundo conocimiento del lenguaje, las herramientas utilizadas en la construccion, los
estandares de codificacion, el framework de testing (estructura de prueba) utilizado,

patrones de disefio a aplicar y nociones de refactoring.

El cliente tiene a su cargo la entrega de datos, informacion y conocimientos de los
procesos del sistema que se trata de analizar, disefiar, implementar y probar. Asimismo,
se encarga de alcanzar los requerimientos funcionales o no funcionales del nuevo
sistema a desarrollar. Trabaja conjuntamente con todo el equipo y es llamado cuando se

les requerido.

Encargado de Pruebas dada la importancia de las pruebas en el desarrollo de software
como forma de asegurarse que la calidad forme parte del producto, se debe contar con
una persona dedicada a verificar los requerimientos del usuario o cliente mediante casos

de prueba que deberan ser creados en forma paralela con el desarrollo.

Encargado de Seguimiento (Tracker) tiene a su cargo el analisis y publicacién de la
informacidn sobre la marcha del proyecto, asi mismo supervisa el cumplimiento de las
hitos 0 metas trazadas. También controla el normal funcionamiento de las tareas a

desarrollar.

Entrenador (Coach) tiene a su cargo la capacitacion, actualizacion y responsabilidad

de gque a la metodologia se cumpla dentro del proceso de desarrollo de software.

Gestor (Big boss) es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo
trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de

coordinacion.
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Proceso de desarrollo:

Historias de Disefio simple de

usuario cartas CRC
PLANEACION DISENO .
[:> —— Prototipos

Prueba  de PRUEBAS CODIFICACION Integracion

unidad <::I continua
Prueba de Programacion en
aceptacién parejas

Figura 1. Proceso de la Programacion Extrema

Fuente. Deysi Chinchay (2015)

El proceso en la programacion extrema consiste en:

v

El cliente define una accion, mediante la redaccién de una historia de usuario,

que debe realizar el sistema y le asigna un valor de implementacion.

Se crean tarjetas CRC (Colaborador-Responsable-Clase) para identificar y

organizar cada una de las clases orientadas a objetos que componen esta accion.

La pareja de desarrolladores estima el esfuerzo necesario para la codificacion e

implementa la accion.
Se realizan pruebas de unidad o de aceptacion segun sea el caso.

Vuelve al paso uno.
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I11. RESULTADOS

Respecto al primer objetivo especifico de la investigacion, se aplicaron las historias de

usuario, que se detallan a continuacion.

XP Aplicado

» Metodologia XP(Extreme Programming)

e Disefiosimple e Soluciones en punto
e Historias del usuario e Tarjetas CRC e Prototipos
e Valores
e Criterios de pruebas de
aceptacion ' Disefio |
e Plan de Iteracién \

Planeacion Redisefio

L Co&lflcaclén J

Programacion

por parejas
Pruebas <

e Prueba unitaria
e Integracion continua

Lanzamiento

e Incremento del software

» Velocidad calculada del proyecto
Pruebasde

aceptacion

Figura 2. XP aplicado

Fuente. (Beck, 2000)
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Conformacion del equipo de desarrollo:

Tabla 1. Conformacion del Equipo de desarrollo

Manager Ing. Victor Alvinagorta Ordofiez
Tracker Ing. Wilmer Carrasco Alvarado
Tester Bach. Vargas Saenz Katherine
Programador Bach. Vargas Saenz Katherine
Programador Bach. Vargas Saenz Katherine
Consultor Ing. Oscar Ascon Valdivia
Coach Ing. Heber Gémez Hurtado
Cliente Sr. Lucio Cochachin Huarac

Fuente: Elaboracién Propia
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EL JUEGO DE LA PLANIFICACION:
HISTORIAS DE USUARIO

Validar Acceso Usuario.

Tabla 2. HU — Validar Acceso Usuario

Historia de Usuario
Namero: 01 Nombre de Usuario: Cliente Turista
Nombre de Historia: Validar acceso usuario
Prioridad de Negocio: Medio Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 0.075 Iteracion asignada: 1°
(03 Horas 00 Minutos)
Programador responsable: Bach. Vargas Saenz Katherine

Descripcion:

Se procedera al control de acceso del cliente ingresando su D.N.I o carnet de extranjeria y
contrasefia para validar sus datos le damos click en el boton aceptar si apetece hacer una compra
de algun paquete, el tiempo para esta ventana no debe pasar de 15 segundos.

Observaciones:
Se permitiré la validacion solo 3 veces, de lo contrario se enviara una alerta al correo del usuario.

Fuente: Elaboracion Propia
Registrar Usuario.

Tabla 3. HU — Registrar Usuario

Historia de Usuario
Numero: 02 Nombre de Usuario: Cliente Turista
Nombre de Historia: Registrar usuario
Prioridad de Negocio: Medio Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos estimados: 0.0875 Iteracion asignada: 1°

(03 Horas 30 Minutos)

Programador responsable: Bach. VVargas Saenz Katherine

Descripcion:

Se procederéa a validar el ingreso de los datos personales del cliente por medio de la base de datos
para garantizar que la informacién a guardar no se repita, si es asi se registra correctamente al
cliente, el tiempo para esta ventana no debe pasar de 25 segundos.

Observaciones:
Se permitira solo un solo registro por persona. En caso que exista debera hacer uso de la opcion

recuperar contrasefa.

Fuente: Elaboracion Propia
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Postergar Servicio Adquirido.

Tabla 4. HU- Postergar Servicio Adquirido

Historia de Usuario
Numero: 04 Nombre de Usuario: Cliente Turista
Nombre de Historia: Postergar servicio adquirido
Prioridad de Negocio: Alta  Riesgo en Desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.075 Iteracién asignada: 2°
(03 Horas 00 Minutos)
Programador responsable: Bach. Vargas Saenz Katherine

Descripcion:

Se procederé a validar fecha de postergacion del servicio adquirido seleccionando una nueva
fecha y si desea también el lugar turistico, el tiempo para esta ventana no debe pasar de 15
segundos.

Observaciones:
Solo se permitird hacer cambios a la fecha de postergacion 1 dia antes.

Fuente: Elaboracién Propia

Registrar Servicio.

Tabla 5. HU-Registrar Servicio

Historia de Usuario
Numero: 05 Nombre de Usuario: Administrador
Nombre de Historia: Registrar servicio
Prioridad de Negocio: Alta  Riesgo en Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 0.1875 Iteracién asignada: 3°

(07 Horas 30 Minutos)

Programador responsable: Bach. Vargas Saenz Katherine

Descripcion:

Se procedera a visualizar los servicios y las tarifas correspondientes para poder modificar o dar
de baja ya sea temporal o definitiva de algin lugar turistico por algin fendmeno y asi mismo
agregar nuevos servicios, el tiempo para esta ventana no debe pasar de 25 segundos.

Observaciones:
Se puede modificar el detalle de un servicio si ya fue utilizado en una venta.
No se puede dar de baja a un servicio que tiene ventas que aun no se han utilizado.

Fuente: Elaboracion Propia
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Registrar Tipo de Servicio.

Tabla 6. HU- Registrar Tipo de Servicio

Historia de Usuario
Numero: 06 Nombre de Usuario: Administrador
Nombre de Historia: Registrar tipo de servicio
Prioridad de Negocio: Alta  Riesgo en Desarrollo: Baja

Puntos estimados: 0.1875 Iteracion asignada: 3°

(07 Horas 30 Minutos)

Programador responsable: Bach. Vargas Saenz Katherine

Descripcion:

Se procederé a visualizar los gastos adicionales y los diferentes traslados del servicio, se escoge
y eso se adiciona al costo final de la compra de un servicio, el tiempo para esta ventana no debe
pasar de 15 segundos.

Observaciones:
Solo se permitird escoger 3 tipos de servicios.

Fuente: Elaboracién Propia

Registrar Lugar Turistico.

Tabla 7. HU- Registrar Lugar Turistico

Historia de Usuario
Numero: 06 Nombre de Usuario: Administrador
Nombre de Historia: Registrar tipo de servicio
Prioridad de Negocio: Alta  Riesgo en Desarrollo: Media

Puntos estimados: 0.175 Iteracion asignada: 4°
(07 Horas 00 Minutos)
Programador responsable: Bach. Vargas Saenz Katherine

Descripcion:
Se procedera a visualizar los lugares turisticos con su debida descripcion e imagenes, el tiempo
para esta ventana no debe pasar de 25 segundos.

Observaciones:
Solo se permitira ver un lugar a la vez.

Fuente: Elaboracion Propia

20



Registrar Venta.

Tabla 8. HU — Registrar Venta

Historia de Usuario
Numero: 07 Nombre de Usuario: Cliente Turista
Nombre de Historia: Registrar venta
Prioridad de Negocio: Alta  Riesgo en Desarrollo: Media
Puntos estimados: 0.1375 Iteracién asignada: 2°
(05 Horas 30 Minutos)
Programador responsable: Bach. Vargas Saenz Katherine
Descripcion:
La interfaz debe permitir seleccionar el o los servicios para que el usuario pueda escoger
también debera escoger la cantidad de personas y la nacionalidad para poder hacer los calculos
a pagar, después se procedera a validar el nimero de tarjetay el CCV de la misma para proceder
arealizar la transaccion y le damos click al boton confirmar, saldra un mensaje de que la compra
fue exitosa, el tiempo para esta ventana no debe pasar de 25 segundos.
Observaciones:
El cliente puede adquirir un servicio antes de la 9 a.m.

Fuente: Elaboracion Propia
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ELABORACION DEL GRAN PLAN:

Tabla 9. HU — El juego de la planificacion

N° HISTORIA DE | ESFUERZO (Ptos /| Prioridad | Riesgo Iteracion
USUARIO Tiempo)
1 Validar  Acceso | 0.075 Medio Bajo 1°
Usuario (03 Horas 00 Minutos)
2 Registrar Usuario | 0.075 Alta Bajo 1°
(03 Horas 00 Minutos)
3 Postergar Servicio | 0.075 Alta Media 2°
Adquirido (03 Horas 00 Minutos)
4 Registrar Servicio | 0.1875 Alta Bajo 3°
(07 Horas 30 Minutos)
5 Registrar Tipo de | 0.1875 Alta Bajo 3°
Servicio (07 Horas 30 Minutos)
6 Registrar Lugar | 0.175 Alta Media 4°
Turistico (07 Horas 00 Minutos)
7 Registrar Venta 0.1375 Alta Media 2°
(05 Horas 30 Minutos)

Fuente: Elaboracion Propia
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Respecto al segundo objetivo especifico de la investigacion, se aplicaron tarjetas CRC

y las pruebas de caja negra que se detallan a continuacion:
HISTORIAS DE USUARIO:

HISTORIAS DE USUARIO: Validar Acceso Usuario
TAREA 1: ELABORAR EL MODELO DE DATOS

Modelo CRC:

Tabla 10. Tarjeta CRC — Validar Acceso Usuario

Clase: Usuario
Responsabilidad: Colaboracion:

v’ Logearse Ninguna.

Fuente: Elaboracién Propia

Modelo Fisico de la Base de datos:

_| usuario v
idusuario INT{11)
nombres VARCHAR(45)
apellidos VARCHAR(45)
dni ¥ ARCHAR{45)
celular VARCHAR{45)

11

email V ARCHAR(45)

naciondidad YARCHAR{45)

contrasefia VARCHAR(45)

tipousuario VARCHAR(45)
¥

PRIMARY

Figura 3. Modelo Fisico de Usuario

Fuente: Elaboracion Propia
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TAREA 2: DISENAR LA INTERFAZ

Activity

Figura 4. Validar Acceso Usuario
Fuente: Elaboracion Propia

TAREA 3: CODIFICAR

Sub Buttonl_Click
If EditTextl.Text ="" And EditText2.Text ="" Then
Msgbox ("Complete todos los campos”, "No valido")
Else
Dim req As HttpRequest

req.InitializeGet(A.HostIP&"/login.php?dni="&EditTextl. Text&"&pas="&Edit
Text2.Text)
hc.Execute(req, validar)
End If
End Sub

Sub hc_ResponseSuccess (Response As HitpResponse, tarea As Int)

Dim res As String

res = Response.GetString("UTF8")
Log("Respuesta del servidor: " & res)
Dim parser As JSSONParser
parser.Initialize(res)

Select tarea
Case validar
Dim countries As List = parser.NextArray
Log("Respuesta del servidor: " & countries)
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If countries.Size=0 Then
Msgbox ("Verifique su usuario y/o contrasefia”,"Acceso
Incorrecto")
EditTextl. Text=""
EditText2. Text=""
EditTextl.RequestFocus
Else
Msgbox (“Inicio de sesion correcto”, ")
StartActivity(servicio)
End If
For Each colroot As Map In countries
id = colroot.Get("idusuario™)

Next
ProgressDialogHide
End Select
Response.Release
End Sub

TAREA 4: PROBAR EL FUNCIONAMIENTO DE LA INTERFAZ DE LA
HISTORIA DE USUARIO

Inicio de sesién correcto

Figura 5. Validar Acceso Usuario

Fuente: Elaboracion Propia
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HISTORIAS DE USUARIO: Registrar Usuario
TAREA 1: ELABORAR EL MODELO DE DATOS

Modelo CRC:

Tabla 11. Tarjeta CRC — Registrar Usuario

Clase: Usuario
Responsabilidad: Colaboracion:

v Registrar Usuario Ninguna.

Fuente: Elaboracion Propia

Modelo Fisico de la Base de datos:

_| usuario ¥
idusuario INT{11)
nombres VARCHAR(45)
apellidos VARCH AR(45)
dni V ARCHAR(45)
celular V ARCHAR{45)

1 email ¥ ARCHAR{45)

naciondidad YARCHAR{45)

contrasefia VARCH AR (45)

tipousuario V ARCHAR(45)
L 4

PRIMARY

Figura 6. Modelo Fisico de Usuario

Fuente: Elaboracion Propia
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TAREA 2: DISENAR LA INTERFAZ

Activity

ACEPTAR VOLVER

Figura 7. Registrar Usuario

Fuente: Elaboracion Propia

TAREA 3: CODIFICAR

Sub Buttonl_Click
Dim req As HttpRequest
Dim sql As String
sgl = "nom="&EditTextl.Text
sgl = sql & "&ape="&EditText2.Text
sgl = sql & "&dni="&EditText5.Text
sgl = sql & "&cel="&EditText3.Text
sgl = sql & "&ema="&EditText4.Text
sql = sql & "&nac="&EditText7.Text
sgl = sql & "&cla="&EditText6.Text
sql= A.HostIP&"/GuardarUsuario.php?"&sql
sql=sql.Replace (" ","%20")
reg.InitializeGet(sql)
hc.Execute(req, Guardar)

End Sub

Sub Activity_Resume
End Sub

Sub Activity_Pause (UserClosed As Boolean)
End Sub

Sub Button2_Click
StartActivity(Huarazl)
End Sub
Sub hc_ResponseSuccess (Response As HttpResponse, tarea As Int)

Dim res As String
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res = Response.GetString("UTF8")
Log("Respuesta del servidor: " & res)
Dim parser As JSONParser
parser.Initialize(res)

Select tarea
Case Guardar
Dim countries As List = parser.NextArray
Log("Respuesta del servidor: " & countries)

If countries.Size=0 Then

Msghox (“Verifique los datos”,"No Registrado™)
EditTextl. Text=""

EditText2. Text=""

EditText3.Text=""

EditText4. Text=""

EditText5. Text=""

EditText6.Text=""

EditText7. Text=""

EditText1.RequestFocus

Else
Msgbox (“Registrado”, ")
For Each colroot As Map In countries
codigo = colroot.Get("idusuario")
Next
logeo.id=codigo
StartActivity(tarjeta)
End If
ProgressDialogHide
End Select
Response.Release
End Sub

TAREA 4: PROBAR EL FUNCIONAMIENTO DE LA INTERFAZ DE LA
HISTORIA DE USUARIO

Registrado

Figura 8. Registrar Usuario
Fuente: Elaboracion Propia
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HISTORIAS DE USUAIO: Postergar fecha del servicio adquirido
TAREA 1: ELABORAR EL MODELO DE DATOS

Modelo CRC:

Tabla 12. Postergar fecha del servicio adquirido

Clase: Usuario
Responsabilidad: Colaboracion:

v’ Postergar v Lugar Turistico.
v Tipo Servicio.

Fuente: Elaboracién Propia

Modelo Fisico de la Base de datos:

| lugarturistico ¥
idlugarturistico INT

_ servidio v nombre VARCHAR(45)
idservicio INT{11) duracion W ARCHAR(45)
costonacional V ARCHAR{45) i_-H descripcion YARCHAR(45)

I costoextranjero VARCH AR (45) I horario VARCHAR({45)
| @ lugarturistico_idlugarturistico INT | ¥
L— 4 B —
@ tiposervicio_idTiposervicio INT(11) PRIMARY
v

PRIMARY

fle_servicio_lugarturistico1_idx

fl_sericio_tiposervicio1_idx

¥
I

[ —

|
|
;

m tiposervicio ¥
idTiposervicio INT{11)
descripcion VARCHAR(45)

L

|PRIMARY ‘

Figura 9. Modelo Fisico Registrar Servicio

Fuente: Elaboracion Propia
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TAREA 2: DISENAR LA INTERFAZ

PAQUETES DE
TURISMO
COMPRADOS

Postegar 1 dia antes, g

LUGARES CANCELAR

Figura 10. Postergar Servicio Adquirido

Fuente: Elaboracion Propia

TAREA 3: CODIFICAR

Sub Buttonl_Click
StartActivity(atraccion)
End Sub

Sub Button2_Click
Activity.Finish
End Sub

Sub hc_ResponseSuccess(Response As HttpResponse, tarea As Int)
Dim res As String
Dimi As Int
i=0
res = Response.GetString("UTF8")
Dim parser As JSONParser

parser.Initialize(res)
Select tarea

Case mosServicio
Dim countries As List = parser.NextArray
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ListViewl.Clear

For Each colroot As Map In countries
Dim lugar As String = colroot.Get("nombre")
Dim codDV As String = colroot.Get(""codDV")
arr(i) = codDV
i=i+1

Dim fecha As String = colroot.Get("fecha™)
ListViewl.AddSingleLine(lugar&"||:"&fecha)
Next
ProgressDialogHide

End Select
Response.Release
End Sub
Sub ListViewl_ItemClick (Position As Int, Value As Object)
codigoDV = arr(Position)
StartActivity(calendario)
End Sub

TAREA 4: PROBAR EL FUNCIONAMIENTO DE LA INTERFAZ DE LA
HISTORIA DE USUARIO

Activity

PAQUETES DE
TURISMO
COMPRADOS

City Tours||:9-7-2018

Honcopampa—Chancos||:
14/6/2018

City Tours||:2/6/2018

Postegar 1 dia antes, g

LUGARES CANCELAR

Figura 11. Postergar Servicio Adquirido

Fuente: Elaboracién Propia

31



HISTORIAS DE USUARIO: Registrar Servicio
TAREA 1: ELABORAR EL MODELO DE DATOS

Modelo CRC:

Tabla 13. Registrar Servicio

Clase: Usuario
Responsabilidad: Colaboracion:

v Registrar servicio v' Tipo servicio.
v" Lugar turistico.

Fuente: Elaboracién Propia

Modelo Fisico de la Base de datos:

| lugarturistico ¥
idlugarturistico TMNT

_| servicio v nombre VARCHAR(45)
idservicio INT{11) duracion V ARCHAR{45)
costonacional V ARCHAR(45) i_-H- descripcion VARCHAR(45)

i costoextranjero VARCHAR{45) I horaric VARCHAR{45)
| ¥ lugarturistico_jdlugarturistico INT | ¥
L— o] —
@ tiposervicio_idTiposervicio INT{11) PRIMARY
v

PRIMARY

fi_servicio_|ugarturistico1_idx

fi_servicio_tiposervicio1_idx

T

[ —

I
I
:F

_| tiposervicio ¥
idTiposervicio INT{11)
descripcion YARCHAR(45)

L

| PRIMARY |

Figura 12. Modelo Fisico Registrar Servicio

Fuente: Elaboracién Propia
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TAREA 2: DISENAR LA INTERFAZ

Activity

Salida:

Lunes a Dominge :00 a.m, a 2:30 p.m,

Duracion: 05 Horas aprox,

Excursién de singular belleza por el Callején de
Huaylas, pasando por los pueblos de Carhuaz, Mancos,
Ranrahirca, Yungay y el Campo Santo, la Laguna
Llanganuco, Cara y el centro artesanal de Tarich.
Precio: S/.25,00

1

N’ Personas:

NACIONAL EXTRANIERO
INGRESOS

COMPRAR VOLVER

Figura 13. Registrar Servicio

Fuente: Elaboracion Propia

TAREA 3: CODIFICAR

Sub Loadlmages
Bitmaps.Initialize
Dim files As List
files.Initialize()

Dim imagesfolder = File.DirAssets
files = File.ListFiles(imagesfolder)

Fori =0 To files.Size - 1
DoEvents
Dim f As String
f = files.Get(i)
If f. ToLowerCase.EndsWith(".png") Then
Dim b As Bitmap
b.InitializeSample(imagesfolder, f, 200dip, 200dip)
Bitmaps.Add(b)
If Bitmaps.Size > 50 Then Exit
End If
Next
ToastMessageShow("Found " & Bitmaps.Size & " images", True)
End Sub

Sub Button1_Click
Dim monto As Double
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monto = 25
tarjeta.Mat(tarjeta.i,4)= 25
tarjeta.Mat(tarjeta.i,2) ="sin entrada"
If CheckBox2.Checked Then
If RadioButton2.Checked Then
monto = monto + 8
tarjeta.Mat(tarjeta.i,2) ="con entrada”
tarjeta.Mat(tarjeta.i,5)= 8
End If
If RadioButton1.Checked Then
monto = monto + 8
End If
End If
tarjeta.Mat(tarjeta.i,3)= EditTextl.Text
monto = tarjeta.Mat(tarjeta.i,3)*monto

tarjeta.mon = tarjeta.mon +monto
Msgbox ("S/." &tarjeta.mon&".00","Monto a Pagar:")
tarjeta.Mat(tarjeta.i,0) ="1"
StartActivity(calendario)
End Sub
Sub Button2_Click

StartActivity(atraccion)
End Sub

TAREA 4: PROBAR EL FUNCIONAMIENTO DE LA INTERFAZ DE LA
HISTORIA DE USUARIO

Monto a Pagar:

S/.25.00

Figura 14. Registrar Servicio

Fuente: Elaboracion Propia
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HISTORIAS DE USUARIO: Registrar Tipo de Servicio
TAREA 1: ELABORAR EL MODELO DE DATOS

Modelo CRC:

Tabla 14. Registrar Tipo de Servicio

Responsabilidad: Colaboracion:

v Registrar servicio Ninguno.

Fuente: Elaboracion Propia

Modelo Fisico de la Base de datos:

CidTiposervido INT

o desaipcion VARCHAR(45)

Figura 15. Modelo Fisico Registrar Servicio

Fuente: Elaboracién Propia
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TAREA 2: DISENAR LA INTERFAZ

Activity

Lunes a Domingo 9:00 a.m. a 2:30 p.m.

Duracion: 05 Horas aprox. _
Excursién de singular belleza por el Callején de
Huaylas, pasando por los pueblos de Carhuaz, Mance
Ranrahirca, Yungay y el Campo Santo, la
Llanganuco, Cara y el centro artesanal de

Precio; $/.25.00

N* Personas: 1

NACIONAL EXTRANTERO
INGRESOS

COMPRAR VOLVER

Figura 16. Registrar Tipo de Servicio

Fuente: Elaboracion Propia

TAREA 3: CODIFICAR

Sub Buttonl_Click
Dim monto As Double
monto = 25
tarjeta.Mat(tarjeta.i,4)= 25
tarjeta.Mat(tarjeta.i,2) ="sin entrada"
If CheckBox2.Checked Then
If RadioButton2.Checked Then
monto = monto + 8
tarjeta.Mat(tarjeta.i,2) ="con entrada”
tarjeta.Mat(tarjeta.i,5)= 8
End If
If RadioButton1.Checked Then
monto = monto + 8
End If

End If
tarjeta.Mat(tarjeta.i,3)= EditTextl. Text
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monto = tarjeta.Mat(tarjeta.i,3)*monto

tarjeta.mon = tarjeta.mon +monto

Msgbox ("S/." &tarjeta.mon&".00","Monto a Pagar:")
tarjeta.Mat(tarjeta.i,0) ="1"

StartActivity(calendario)

End Sub

TAREA 4: PROBAR EL FUNCIONAMIENTO DE LA INTERFAZ DE LA
HISTORIA DE USUARIO

Monto a Pagar;

$/.33.00

Figura 17. Registrar Tipo de Servicio

Fuente: Elaboracion Propia
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HISTORIAS DE USUARIO: Registrar Lugar Turistico
TAREA 1: ELABORAR EL MODELO DE DATOS

Modelo CRC:

Tabla 15. Registrar Lugar Turistico

Clase: Usuario
Responsabilidad: Colaboracion:

v Registrar lugar turistico Ninguno.

Fuente: Elaboracién Propia

Modelo Fisico de la Base de datos:

_ | lugarturistico ¥
idlugarturistico INT
nombre VARCHAR(45)
duracion V ARCHAR(45)
descripcion YARCHAR(45)
horario VARCH AR{45)

PRIMARY

Figura 18. Modelo Fisico Registrar Lugar Turistico

Fuente: Elaboracion Propia
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TAREA 2: DISENAR LA /INTERFAZ

Activity

Huaraz
Carhuaz
Yungay

Chacas

Recuay

Huari
Huarmey

Casma

wircro

Figura 19. Registrar Lugar Turistico

Fuente: Elaboracion Propia

TAREA 3: CODIFICAR

Sub Activity _Create(FirstTime As Boolean)

'Do not forget to load the layout file created with the visual designer. For
example:

'Activity.LoadLayout("Layoutl")

Activity.LoadLayout("atraccion")

Huaraz. Add(""Huaraz")

Huaraz. Add("City Tours")

Carhuaz.Add(""Carhuaz")
Carhuaz.Add("Honcopampa-Chancos")

Yungay.Add("Yungay")
Yungay.Add("Laguna 69")
Yungay.Add("Laguna Llangunco")

Chacas.Add("Chacas™)
Chacas.Add("Museo de Chacas")

Recuay.Add("Recuay")
Recuay.Add("Nevado Pastoruri")
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Huari.Add("Huari™)
Huari.Add("Chavin de Huantar")

Huarmey.Add("Huarmey")
Huarmey.Add("Balneario de Tuquillo™)

Casma.Add("Casma")
Casma.Add("Playa Tortugas")

End Sub

Sub Activity_Resume

End Sub

Sub Activity _Pause (UserClosed As Boolean)

End Sub

Sub Buttonl_Click
StartActivity(Main)
End Sub

Sub Huaraz_ItemClick (Position As Int, Value As Object)
If Huaraz.SelectedIndex = 1 Then StartActivity(Huarazl)
End Sub

Sub Carhuaz_lItemClick (Position As Int, Value As Object)
If Carhuaz.SelectedIndex = 1 Then StartActivity(Carhuazl)
End Sub

Sub Yungay_ItemClick (Position As Int, Value As Object)
If Yungay.SelectedIndex = 1 Then StartActivity(Yungayl)
If Yungay.SelectedIndex = 2 Then StartActivity(Yungay?2)
End Sub

Sub Chacas_ItemClick (Position As Int, Value As Object)
If Chacas.SelectedIindex = 1 Then StartActivity(Chacasl)
End Sub

Sub Recuay_ItemClick (Position As Int, Value As Object)

If Recuay.SelectedIndex = 1 Then StartActivity(Recuayl)
End Sub
Sub Huari_ItemClick (Position As Int, Value As Object)

If Huari.SelectedIndex = 1 Then StartActivity(Huaril)
End Sub

Sub Huarmey_ItemClick (Position As Int, Value As Object)
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If Huarmey.SelectedIndex = 1 Then StartActivity(Huarmeyl)
End Sub

Sub Casma_IltemClick (Position As Int, Value As Object)
If Casma.SelectedIndex = 1 Then StartActivity(Casmal)
End Sub
TAREA 4: PROBAR EL FUNCIONAMIENTO DE LA INTERFAZ DE LA

HISTORIA DE USUARIO

Activity

City Tour
Carhuaz

Yungay

Laguna 69

Laguna Llangunco

Huarmey

Casma

vIcio

Figura 20. Registrar Lugar Turistico

Fuente: Elaboracion Propia
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HISTORIAS DE USUARIO: Registrar Venta
TAREA 1: ELABORAR EL MODELO DE DATOS

Modelo CRC:

Tabla 16. Tarjeta CRC — Registrar Venta

Clase: Usuario
Responsabilidad: Colaboracion:

v Ingresar nimero de tarjeta v Usuario.
v Ingresar el CCV de la tarjeta
v Registrar compra

Fuente: Elaboracion Propia

Modelo Fisico de la Base de datos:

|
_| venta b |
) |
idvVenta INT (11
= | —| usuario v
fechavents VARCHAR(45) I ) )
| idusuario INT(11)

costofinal VARCHAR(45) [H——
recojo V ARCHAR(45)
cuenta ¥ ARCHAR(45)

nombres VARCHAR(45)
apelidos VARCHAR(45)

dni WV ARCHAR.(45)
# usuario_idusuario INT({11) > — — —+

celular VARCHAR{45)
b L— — —i

email VARCHAR(45)
naciondidad YARCHAR{45)
contrasefia VARCHAR(45)

tipousuario VARCHAR[45)
v

PRIMARY

fl_venta_usuario1_idx

PRIMARY

Figura 21. Modelo Fisico de Venta

Fuente: Elaboracion Propia
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TAREA 2: DISENAR LA INTERFAZ

Activity

P VISA

COMPRAR MAS CONFIRMAR

Figura 22. Tarjeta
Fuente: Elaboracion Propia

TAREA 3: CODIFICAR

Sub Button1_Click
Dim req As HttpRequest
Dim dir,nt,id As String
dir = EditText3.Text
nt = EditTextl.Text
id = logeo.id
Dim sqgl As String
sgl = A.HostIP&"/venta.php?dir="&dir&"&nt="&nt&" &id="&id&"&mon="&mon
sgl = sql.Replace (" ","%20")
reg.InitializeGet(sql)
hc.Execute(req, Gventa)

Msgbox("Exitosa”,"VENTA")
End Sub
Sub Button2_Click
i=i+l
StartActivity(atraccion)
End Sub
Sub hc_ResponseSuccess (Response As HitpResponse, tarea As Int)

Dim res As String

res = Response.GetString("UTF8")

Dim parser As JSONParser

parser.Initialize(res)

Select tarea

Case Gventa

Dim countries As List = parser.NextArray
‘Log("Respuesta del servidor: " & countries)
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For Each colroot As Map In countries
idv = colroot.Get("idventa™)
Next
Guardar
ProgressDialogHide
Case detalle

End Select
Response.Release
End Sub
Sub Guardar
Dim req As HttpRequest
Forj=0Toi
Dim hcl,hc2 As HttpClient
hcl.Initialize("hcl")
hc2.Initialize("hc2")
'Log("guardar"&A.HostIP&"/DetalleV.php?lug="&Mat(j,0) &"&ts=1&cp="&Mat(j,3)&"&fec="&Mat(j,1)
&"&idv="&Iidv&"&cu="&Mat(j,4))
reg.InitializeGet(A.HostIP&"/DetalleV.php?lug="&Mat(j,0) &"&ts=1&cp="&Mat(j,3)&"&fec="&Mat(j,1)
&"&idv="&Iidv&"&cu="&Mat(j,4))
hcl.Execute(req, 0)
If Mat(j,2)=="con entrada" Then
req.InitializeGet(A.HostIP&"/DetalleV.php?lug="&Mat(j,0)&" &ts=2&cp="&Mat(j,3) &"&fec="&Mat(j,1)
&"&idv="&idv&"&cu="&Mat(j,5))
hc2.Execute(req, 0)
End If
Log("soy j: " & j&"y yo i "&i)
Next
mon =0
StartActivity(Main)
End Sub

TAREA 4: PROBAR EL FUNCIONAMIENTO DE LA INTERFAZ DE LA
HISTORIA DE USUARIO

VENTA

Exitosa

Figura 23. Registrar Venta
Fuente: Elaboracion Propia
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MODELO DE BASE DE DATOS:

_| fechafestiva v
idFechafestiva INT{11)

*nombre YARCHAR{45)

» fecha WARCH AR(45)

| detalle_wventa

idDetale_wventa INT{11)

* costounitario VARCHAR{45)
» cantidadpersonas V ARCHAR{45)

» descripcion VARCH AR{45)
>

j venta v
idventa INT{11)

» fechaventa VARCH AR(45)

» costofinal ¥ ARCHAR{45)

s recojo VARCHAR{45)

* cuenta YV ARCHAR{45)

@ usuario_idusuario INT{11)
v

PRIMARY

fk_wenta_usuario1_idx

» costototal VARCH AR{45)

» fechaviaje V ARCHAR(45)
@ servicio_idservicio INT{11)
@ venta_idVenta INT{11)

| usuario b
idusuario INT{11)

*nombres VARCHAR(45)

> apellidos VARCHAR(45)

> dni W ARCHAR(45)

»celular W ARCHAR(45)

» email VARCHAR(45)

» nacionaidad VARCHAR{45)

» contrasefia VARCHAR(45)

» tipousuario V ARCHAR{45)
v

| PRIMARY

j Servicio
idservicio INT{11)

PRIMARY

fk_servicio_tiposervicio1_idx

T
|

-—
|
|

:F

| tiposervicio v

idTiposervicio INT{11)

» descripcion VARCHAR{45)
v

| PRIMARY |

Figura 24. Base de Datos de la empresa Lucho Tours, Huaraz
Fuente: Elaboracion Propia
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» costonacional W ARCHAR{45)
» costoextranjero VARCHAR{45)
@ lugarturistico_idlugarturistico INT

fk_servicio_lugarturistico1_idx

@ tiposervicio_idTiposervicio INT{11)

v

j lugarturistico v
idlugarturistico INT

“nombre VARCHAR{45)

» duracion ¥V ARCHAR{45)

» descripcion VARCHAR{45)

* horario VARCHAR{45)

PRIMARY



Pruebas de caja Negra
Prueba de caja negra — Historia 1: Validar Acceso Usuario

Tabla 17. Prueba de caja negra — Historia 1 - Introduccién correcta de datos

Caso de prueba de aceptacion

Numero de caso de prueba: 01HUO1 Numero historia: 01

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccidn correcta de datos

Descripcion: El usuario al loguearse correctamente obtendra inmediatamente los paquetes de
turismo comprados para que asi pueda hacer su respectiva postergacion (cambio de fecha) o
comprar mas paquetes turisticos.

Condicion de ejecucion:

Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:
-El usuario introducira su D.N.I o carnet de extranjeria
-Ingresard su contrasefia

Resultado esperado:
Tras la introduccion del usuario, si el procesado ha sido correcto, se mostrard un mensaje de
“Inicio de sesion correcto”.

Evaluacion de la prueba:
Realizado con éxito.
Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 18. Prueba de caja negra — Historia 1 - Introduccién de datos con errores

Caso de prueba de rechazo
Numero de caso de prueba: 02HUO1 NuUmero historia: 01

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccidn de datos con errores

Descripcion: El usuario al loguearse incorrectamente no podra obtener los paquetes de turismo
comprados para que asi pueda hacer su respectiva postergacion (cambio de fecha) o comprar mas
paquetes turisticos.

Condicién de ejecucion:

Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:
-El usuario introducira su D.N.I o carnet de extranjeria
-Ingresara su contrasefia

Resultado esperado:
Tras la introduccién de usuario, si el procesado no ha sido correcto, se mostrara un mensaje
“verifique su usuario y/o contrasefia, Acceso Incorrecto”

Evaluacion de la prueba:
Realizado con error.
Fuente: Elaboracion Propia
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Prueba de caja negra — Historia 2: Registrar Usuario

Tabla 19. Prueba de caja negra — Historia 2 - Introduccion correcta de datos
Caso de prueba de aceptacion
Numero de caso de prueba: 01HUO02 NuUmero historia: 02

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccidn correcta de datos

Descripcion: El usuario se registrard para poder realizar la compra de los paquetes turisticos
ingresando su nombre, apellido, D.N.I, celular, email, nacionalidad y clave, si estan completos
todos los campos se mostrara un mensaje de “Registrado” y pasara a escoger la fecha de viaje.
Condicion de ejecucion:

Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:
-El usuario ingresara sus datos correspondientes
-Pasara a otro mddulo al aceptar el registro

Resultado esperado:
Tras la introduccion de los datos del usuario, si el procesado ha sido correcto, en la base de datos
se mostraran los datos del nuevo usuario.

Evaluacion de la prueba:
Realizado con éxito.
Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 20. Prueba de caja negra — Historia 2 - Introduccién de datos con errores

Caso de prueba de rechazo
Numero de caso de prueba: 02HU02 NuUmero historia: 02

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccion de datos con errores

Descripcion: El usuario se registrard para poder realizar la compra de los paquetes turisticos
ingresando su nombre, apellido, D.N.I, celular, email, nacionalidad y clave, si no estdn completos
todos los campos se mostrara un mensaje de “Verifique los datos, no registrado”.

Condicién de ejecucion:

Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:
- El usuario tendra que ingresar sus datos correspondientes

Resultado esperado:
Tras la introduccién de los datos del usuario, si el procesado no ha sido correcto, en la base de
datos no se mostraran los datos del nuevo usuario.

Evaluacion de la prueba:
Realizado con error.
Fuente: Elaboracién Propia
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Prueba de caja negra — Historia 4: Postergar Servicio Adquirido

Tabla 21. Prueba de caja negra — Historia 4 - Introduccion correcta de datos
Caso de prueba de aceptacion
Numero de caso de prueba: 01HUO4 NuUmero historia: 04

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccién correcta de datos

Descripcion: Para postergar un servicio adquirido, primero el usuario debera loguearse,
seguidamente se listara los servicios comprados y al dar click en el que desea postergar se
mostrara el calendario y elegira la fecha, posteriormente se guardara la modificacion de la fecha
tanto en la aplicacion como en la base de datos.

Condicién de ejecucion:

Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:

-Loguearse para poder visualizar la lista de servicios comprados.

Resultado esperado:

Si fue correcta la postergacion se mostrara un mensaje de “Modifico exitosamente”.

Evaluacion de la prueba:
Realizado con éxito.
Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 22. Prueba de caja negra — Historia 4 - Introduccién de datos con error
Caso de prueba de rechazo
Numero de caso de prueba: 02HU04 NuUmero historia: 04
Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccion de datos con errores

Descripcion: Para postergar un servicio adquirido, primero el usuario deberd loguearse,
seguidamente se listar4 los servicios comprados y al dar click en el que desea postergar se
mostrara el calendario y si no elige la fecha, no se podra modificar y guardar en la base de datos.

Condicioén de ejecucion:
Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:
- Loguearse para poder visualizar la lista de servicios comprados.

Resultado esperado:
Si no se selecciono la fecha de la postergacion se mostrara un mensaje de “Don't selecte”.

Evaluacion de la prueba:
Realizado con error.

Fuente: Elaboracién Propia
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Prueba de caja negra — Historia 5: Registrar Servicio

Tabla 23. Prueba de caja negra — Historia 5 - Introduccién correcta de datos
Caso de prueba de aceptacion
Numero de caso de prueba: 01HUO05 NuUmero historia: 05

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccién correcta de datos

Descripcion: El usuario después de ejecutar la aplicacion debera seleccionar los tipos de
servicios que comprara estos son: costo nacional o extranjero, lugar turistico y tipo de servicio.

Condicién de ejecucion:
Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:
-Escoger las atracciones para la eleccién del servicio a comprar

Resultado esperado:
Guardar en la base de datos el servicio seleccionado

Evaluacion de la prueba:
Realizado con éxito.
Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 24. Prueba de caja negra — Historia 5 - Introduccién de datos con errores

Caso de prueba de rechazo
Numero de caso de prueba: 02HUO05 NuUmero historia: 05

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccién de datos con errores

Descripcion: El usuario después de ejecutar la aplicacion debera seleccionar los tipos de
servicios que comprara estos son: costo nacional o extranjero, lugar turistico y tipo de servicio.

Condicion de ejecucion:
Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:
- Escoger las atracciones para la eleccion del servicio a comprar

Resultado esperado:
No se pudo guardar en la base de datos el servicio seleccionado, fallo la conexién.

Evaluacion de la prueba:
Realizado con error.

Fuente: Elaboracion Propia
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Prueba de caja negra — Historia 6: Registrar Tipo de Servicio

Tabla 24. Prueba de caja negra — Historia 6 - Introduccion correcta de datos

Caso de prueba de aceptacion

NuUmero de caso de prueba: 01HUO06 NuUmero historia: 06

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccién correcta de datos

Descripcion: Al ejecutar la aplicacion el usuario debe escoger las atracciones para poder
visualizar los lugares turisticos, desliza el de su interés y se mostrara el nombre, la descripcion,
duracién y horario de dicho lugar y junto a ello los tipos de servicios para poder comprarlo.
Condicion de ejecucion:

Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:
-Escoger en el fragmento del mend las atracciones.

Resultado esperado:
Ejecutar la aplicacion para poder visualizar los lugares turisticos junto a los tipos de servicios
seguidamente elegir y poder comprar.

Evaluacion de la prueba:
Realizado con éxito.
Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 26. Prueba de caja negra — Historia 6 - Introduccién de datos con errores

Caso de prueba de rechazo

Numero de caso de prueba: 02HU06 NuUmero historia: 06

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccion de datos con errores

Descripcion: Si no se puede ejecutar la aplicacién el usuario no podra escoger las atracciones
y no podra visualizar los lugares turisticos con los tipos de servicios.

Condicion de ejecucion:

Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:
-No podré escoger en el fragmento del mend las atracciones.

Resultado esperado:
Si no se puede ejecutar la aplicacion no podra visualizar los lugares turisticos y los tipos de
servicios y no podra elegir y poder comprar.

Evaluacion de la prueba:
Realizado con error.
Fuente: Elaboracién Propia
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Prueba de caja negra — Historia 7: Registrar Lugar Turistico

Tabla 25. Prueba de caja negra — Historia 7 - Introduccién correcta de datos

Caso de prueba de aceptacion
Numero de caso de prueba: 01HUO7 Numero historia: 07

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccion correcta de datos

Descripcion: Al ejecutar la aplicacion el usuario debe escoger las atracciones para poder
visualizar los lugares turisticos, desliza el de su interés y se mostrard el nombre, la descripcion,
duracion y horario de dicho lugar para poder comprarlo.

Condicién de ejecucion:

Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:
- Escoger en el fragmento del menu las atracciones.

Resultado esperado:
Ejecutar la aplicacion para poder visualizar los lugares turisticos seguidamente elegir y poder
comprar

Evaluacion de la prueba:
Realizado con éxito.
Fuente: Elaboracién Propia

Tabla 26. Prueba de caja negra — Historia 7 - Introduccién de datos con errores
Caso de prueba de rechazo

Numero de caso de prueba: 02HUO7 NuUmero historia: 07

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccion de datos con errores

Descripcion: Si no se puede ejecutar la aplicacién el usuario no podré escoger las atracciones
y no podré visualizar los lugares turisticos.

Condicién de ejecucion:

Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:
- No podréa escoger en el fragmento del menu las atracciones.

Resultado esperado:
Si no se puede ejecutar la aplicacion no podra visualizar los lugares turisticos y no podréa elegir
y poder comprar.

Evaluacion de la prueba:
Realizado con error.
Fuente: Elaboracion Propia

51



Prueba de caja negra — Historia 8: Registrar Venta

Tabla 27. Prueba de caja negra — Historia 8 - Introduccién correcta de datos
Caso de prueba de aceptacion
Numero de caso de prueba: 01HUO08 NuUmero historia: 08

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccidn correcta de datos

Descripcion: El usuario realizara la venta final e ingresara su cuenta, la direccion de recojo y el
costo final aparecera por defecto, seguido de eso ¢l mensaje que se mostrara sera de “compra
exitosa” y los datos se guardaran en la base de datos, junto a la fecha de viaje que sera por defecto,
la cantidad de personas y el costo total, finalmente cerrara sesion.

Condicion de ejecucion:

Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:

-Ingresar numero de cuenta

-Ingresar lugar de regojo

-Tener el monto total a pagar

Resultado esperado:
Tras la ejecucién de la venta, se espera guardar los datos correctamente en la base de datos para
asi poder ser visualizado por el gerente y realizar el viaje.

Evaluacion de la prueba:

Realizado con éxito.
Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 28. Prueba de caja negra — Historia 8 - Introduccién de datos con errores
Caso de prueba de rechazo
Numero de caso de prueba: 02HUO08 NuUmero historia: 08

Nombre caso de prueba: Caja Negra — Introduccién de datos con errores

Descripcion: El usuario realizara la venta final si no ingresa su cuenta, la direccion de recojo y
el costo final que aparecera por defecto, seguido de eso el mensaje que se mostrara sera de “no
se realizo la compra exitosamente” y tendra que llenar todos los campos.

Condicidén de ejecucion:

Ejecutar la aplicacion movil

Entrada / Pasos de ejecucion:

-No ingres6 numero de cuenta

-No ingreso lugar de regojo

Resultado esperado:

Tras la ejecucidn de la venta, no se podra guardar los datos correctamente en la base de datos por
no ingresar los datos en todos los campos y no se podra ser visualizado por el gerente y realizar
el viaje.

Evaluacion de la prueba:

Realizado con error.

Fuente: Elaboracién Propia
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Respecto al tercer objetivo especifico de la investigacion, se aplicaron los pantallazos, que se
detallan a continuacion.

Activity

%

-

Bienvenido A Lucho Tours

Figura 25. Bienvenidos a Lucho Tours Figura 26. Inicio
Fuente: Elaboracion Propia Fuente: Elaboracion Propia

Activity Activity

Se inicia el valle en la laguna Conocha 6 ' /¥
AWM. encontrandose en las’ /
‘mismas las provincias de Recuay, Huaraz, '
Carhuaz, Yungay Huaylas y Caraz,
Protegido por dos largas cadenas
montafiosas, la Cordillera Negra al
oeste y la Cordillera Blanca al este, la
Seccibn central del valle del rio Santa,
llamada el Callején de Huaylas,
Huarmey constituye un paraje Gnico por su clima
benignoysu antiga culturaly sus
Casma espectaculares afractivos Naturales,

wicro

Inicio

Figura 27. Lugares Turisticos Figura 28. Informacién
Fuente: Elaboracién Propia Fuente: Elaboracion Propia
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Activity

PAQUETES DE
TURISMO
COMPRADOS

Postegar 1 dia antes, g

LUGARES CANCELAR

Figura 29. Login Figura 30. Postergar Servicio Adquirido
Fuente: Elaboracion Propia Fuente: Elaboracion Propia

Activity

Salida:

Lunes a Domingo 4:00 a.m, 6 2:30 p,m,

Duracion: 05 Horas aprox,

Excursién de singular belleza por el Callején de
Huaylas, pasando por los pueblos de Carhuaz, Mancos,
Ranrahirca, Yungay y el Campo Santo, la Laguna
Llanganuco, Cara y el centro artesanal de Taricé,
Precio: S/.25,00

N’ Personas; |

NACIONAL EXTRANTERO
INGRESOS

ACEPTAR VOLVER
COMPRAR VOLVER

Figura 31.Registro de Usuario Figura 32.Servicio City Tours
Fuente: Elaboracién Propia Fuente: Elaboracién Propia
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Activity

Salida:

Lunes a Domingo 9:00 a.m. a 6:30 p.m.

Duracién: 09 horas aprox.

Excursién de inolvidable aventura por el Callején de
Huaylas, visitando los pueblos textiles como San Migues
de aco, Parichuanca, y los restos arqueolégicos de
Honcopampa (caminata de 25 min para admirar las
caratas), Retorno a los bafios termales de Chancos,
terminando el tours en la ciudad de Huaraz,

Precio: S/.30.00

N* Personas: 1

NACIONAL EXTRANTERO
INGRESOS

COMPRAR VOLVER

Figura 33. Servicio Carhuaz
Fuente: Elaboracion Propia

Activity

Salida:

Lunes a Domingo 9:30 a.m, a 7:30 p.m

Duracién: 10 Horas aprox.

Excursién de singular belleza por el Callején de
Huaylas, pasando por los pueblos de Carhuaz, Mancos,
Ranrahirca, Yungay y el ampo Santo. La laguna de
Llanganuco, Caraz y el centro artesanal de Tarica.
Precio: $/.30,00

N’ Personas; !

NACIONAL
INGRESOS

COMPRAR VOLVER

Figura 35. Servicio Yungay
Fuente: Elaboracién Propia

Activity

Salida:

Lunes a Domingo 5:30 a.m. a 6:30 p.m
Duracién: 11 Horas aprox,

Excursién de singular belleza por el Callejon
de Huaylas, pasando por los pueblos de
Carhuaz, Mancos, Ranrahirca y Yungay,
Precio; $/.40.00

N* Personas: !

NACIONAL
INGRESOS

COMPRAR VOLVER

Figura 34. Servicio Yungay
Fuente: Elaboracion Propia

Activity

Salida:

Lunes a Domingo 8:00 a.m, a 7:00 p.m,

Tours espectacular, partiremos desde Huaraz hacia Carhuaz,
de agui ascendemos hacia el tdnel de Punta Olfmpica,
tendremos una magnifica vista panorémica de la quebrada
que nos rodean y los nevados Huascarén, Chopicalqui, Hualcén
y Ulta, Vista de las lagunas de Cancaraca y Yanaraju.
Llegamos a Chacas y su bella arquitectura tradicional con
balcones tallados, taller de artesanos Don Bosco,

Precio: $/.50.00

N Personas; !

NACIONAL
INGRESOS

COMPRAR VOLVER

Figura 36.Servicio Chacas
Fuente: Elaboracién Propia



Activity

\Q‘._;

ﬂ"“‘-\ |
, ., |

Salida:

Lunes a Domingo %:00 a.m

Duracién; 08 Horas aprox,

Excursién de inolvidable aventura en la nieve por el sur del
Callején de Huaylas, visitando los pueblos de Recuay,
Ticapampa, Catac, la laguna de Patococha, las Aguas
Gusificadas, el Ojo de Agua de Pumashimi, la Puya Raymondi
(el mas bello exponente de la Flora Alto Andina), las
asombrosas pinturas de arte Rupestre y el Nevado Patorruri,
Precio: $/.30.00

N* Personas: 1

NACIONAL EXTRANTERO
INGRES0S

COMPRAR VOLVER

Figura 37. Servicio Recuay
Fuente: Elaboracion Propia

Activity

Lunes a Domingo 8:00 a.m

Tours hacia el Oeste de la ciudad de Huaraz,
donde vamos a visitar la Ciudad de Huarmey, la
playa Tuguillo que esta 6 26 minutos de
Huarmey, luego retornamos a la ciudad de
Huaraz,

Precio: $/.50,00

N* Personas:

NACIONAL EXTRANIERO

COMPRAR VOLVER

Figura 39. Servicio Huarmey
Fuente: Elaboracién Propia

Activity

Lunes a Domingo 9:30 a.m. a 6:30 p.m.

Duracién; 09 Horas aprox,

Excursién de cultura y esparcimiento en el Callején de
Conchucos, visitando los pueblos de Recuay,
Ticapampa, Catac, la laguna de Querococha, el tunel
de Cahuish, los pueblos de Machac, Chavin y el
Monumento Arqueolégico de la cultura de Chavin,
Precio: $/.30.00

N* Personas; !

NACIONAL EXTRANJERQ
INGRESOS

COMPRAR VOLVER

Figura 38. Servicio Huari
Fuente: Elaboracion Propia

Activity

Salida:

Lunes a Domingo 8:00 a,m,

Tours hacia el Oeste de la ciudad de Huaraz, donde
vamos a visitar el complejo arqueologico de Sechin de la
ciuad de Casma, centro ceremonial de adobe y piedra
perteneciente a la cultura Sechin, la fachada fue
erigida con loza de piedras grabas con insinuantes
motivos de guerreros en procesién, la 20na ocupa ¢inco
hectéreas, Luego no dirigimos hacia la playa tortugas,
y retorno hacia Huaraz por el paso Punta Callan desde
donde ya se aprecia el extenso valle de Callején de
Huaylas y la imponente Cordillera Blanca.

Precio: $/.50.00

N* Personas; 1

NACIONAL EXTRANTERO

COMPRAR VOLVER

Figura 40. Servicio Casma
Fuente: Elaboracién Propia



Activity

Select Date

Junio

CANCEL

Figura 41. Calendario
Fuente: Elaboracion Propia
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Activity

P VISA

VISA

COMPRAR MAS CONFIRMAR

Figura 42. Tarjeta
Fuente: Elaboracion Propia



IV. ANALISIS Y DISCUSION

La investigacion se desarroll6 con el fin de solucionar la problemaética presentada en la empresa
Lucho Tours para tal fin se determind los procesos a automatizar aplicando las técnicas e
instrumentos en la recopilacion y procesamiento de datos para luego aplicar la metodologia
XP.

Para el proyecto de investigacion se realizé Gnicamente la gestion de ventas, donde el método
de recoleccion de datos sera la aplicacion de encuestas a los usuarios en este caso al turista con
el fin de conocer los requerimientos minimos que deberan tenerse en cuenta para el desarrollo
del sistema mavil, la cual pueda sincronizarse directamente con la empresa Lucho Tours y sera

procesados con la hoja de célculo Excel 2016.

Como resultado se obtuvo que los clientes poseen la facilidad de informarse sobre las diferentes
atracciones turisticas y proporcionar la compra y postergacion de los distintos paquetes que
ofrece el callején de Huaylas, demostrando la factibilidad y disminucién del tiempo promedio

que le toma a un cliente consultar destinos turisticos.

Conclui que desarrollar una aplicacion mdvil es util para los turistas nacionales e
internacionales ya que con ello podemos minimizar procesos y se hace mas hacedero la compra
de paquetes de viajes turisticos; llegamos a esta conclusion por medio de los datos analizados

en la encuesta.

Al aplicar la metodologia XP se obtuvo que: disefiar, implementar y programar es mas rapido,
hasta en casos se recomienda saltar la documentacion y los procedimientos tradicionales. Se
fundamenta en la capacidad del equipo para comunicarse entre si y las ganas de aprender de
los errores propios inherentes en un programador, la gran ventaja de XP es su increible

capacidad de respuesta ante imprevistos.

En el estudio de Ocampo (2016), Mora y Apolinar (2015), y Oblitas (2016) a través de sus
investigaciones se logro la realizacion de los modelos funcionales de las aplicaciones, permitira
ofrecerle a la creciente cantidad de turistas y a los residentes, una nueva forma de obtener
informacién turistica e histérica sobre los diferentes puntos de interés de una determinada
ciudad, y también a que el turista no le tome mucho tiempo averiguar sobre la informacion
necesaria de destinos demostrando que con la aplicacion lo puede hacer en 8 minutos

aproximadamente. Los autores utilizaron la metodologia agil XP, de tal manera se utilizé la
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metododloga en la investigacion y sirvio para aumentar la productividad a la hora de desarrollar

programas.

En este sentido contribuye a este estudio de investigacion porque sirvid de guia para
automatizar el proceso del sistema movil lograndose un mejor desempefio de ventas de

paquetes turisticos online con menor ahorro de costo de recursos humanos y tiempo.

Asi mismo en el estudio de Ruano (2015) al igual que Romero y Rodriguez (2015) a traves de
sus investigaciones se determiné que el sistema operativo Android es el més ventajoso para
desarrollar aplicaciones moviles; por ser un sistema de codigo abierto, estar libre de licencias
y no existir pago alguno ademas con el estudio se logro brindar la informacion de diferentes
lugares que los turistas pueden visitar; de tal manera se emple6 la herramienta de desarrollo
Android SDK que sirvid en esta investigacion ya que brinda un mejor desempefio para el

desarrollo y disefio de buenas aplicaciones.
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES:

v Mediante el analisis del proceso de negocio de gestion de ventas para el desarrollo del
sistema movil se utiliz6 la metodologia &gil XP, demostrando la factibilidad y

disminucion del tiempo promedio que le toma a un turista consultar destinos turisticos.

v’ Se disefiaron los componentes de gestion de ventas para el desarrollo del sistema movil
utilizando la metodologia agil, centralizando la informacion basica y necesaria del
software (fotos del lugar, horarios, servicios que brinda, promociones con las que cuenta

y tarifas que tiene) en una sola aplicacion.

v Por medio de la construccién de los componentes de gestion de ventas para el desarrollo
del sistema mavil utilizando las herramientas de desarrollo de software B4A, se llego a
la conclusion que la aplicacién movil ayudo a que el turista no le tome mucho tiempo
averiguar sobre la informacion necesaria de destinos demostrando que con la aplicacion

lo puede hacer en 8 minutos aproximadamente.

RECOMENDACIONES:

v Se recomienda que el sistema siempre esté actualizado y la informacién que se brinda
sea personalizada y atil con el fin de que cualquier usuario que posea un smartphone

pueda utilizar la aplicacién sin obstaculos.

v" Agregar mas funcionalidades con el fin de que el usuario sienta que la aplicacién
realmente funciona como una guia y pueda acceder a cualquier lugar que el desee saber.
Por ejemplo, agregando un mapa sefialando la ruta desde su origen hasta el punto donde

se ubica el lugar turistico.

v Optimizacion en el disefio de la aplicacién, asi como su implementacion en otro sistema

operativo como es 10S.
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ANEXOS

ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA

HIPOTESIS

OBJETIVOS

VARIABLES

;Coémo desarrollar,
un Sistema movil de
gestion de ventas

para la empresa
Lucho Tours,
Huaraz?

¢Es posible desarrollar

un sistema movil

de

gestion de ventas para 1
empresa Lucho Tours,

Huaraz?

Objetivo General:

Desarrollar  un  sistema
movil de gestion de ventas
para la empresa Lucho

Tours, Huaraz.

Objetivos Especificos:

v Analizar el proceso de negocio

de gestion de ventas para el
desarrollo del sistema movil
utilizando la metodologia &gil.
Disefiar los componentes de
gestion de ventas para el
desarrollo del sistema movil
utilizando la metodologia &gil.
Construir los componentes de
gestion de ventas para el
desarrollo del sistema movil

utilizando las herramientas de

VI: Sistema movil
'VD: Gestién de ventas
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ANEXO 2: FICHA DE ENCUESTA

DATOS GENERALES:

Apellidos y nombres:

INSTRUCCIONES: Marque con un X la respuesta que considera méas adecuada:

1. ¢Cuenta con internet?

[1SI [1NO

2. ¢Usa con frecuencia el internet?

[1SI [1NO

3. ¢Confiaen las aplicaciones?

[1SI [1NO

4. ¢Usa las aplicaciones?

[1SI [1NO

5. ¢Hacomprado por internet?

[1SI [1NO

6. ¢Has visitado lugares turisticos del departamento de Ancash?

[1SI [1NO

7. ¢Los dias de visita cuando viene por turismo, son mas de 3?

[1SI [1NO

8. ¢Cuenta con tarjeta de crédito?

[1SI [1NO

9. ¢Utilizo su tarjeta para comprar por internet?

[1SI [INO
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10. ¢ Ya ha visitado la cuidad de Huaraz anteriormente?

[1SI [1NO

RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS:

¢La cuidad de Huaraz cuenta con alto visitantes turisticos?

Encuesta al Turista

||
, 1 Hl IIII il I
2 3 4 5 6 7 8 9 10

1

mS| mNO

Interpretacion:

- En la pregunta 1 se concluy6 que un 100% cuentan con internet.

- En la pregunta 2 se concluy6 que un 86% usa con frecuencia el internet.
- En la pregunta 3 se concluy6 que un 60% confia en las aplicaciones.

- En la pregunta 4 se concluy6 que un 60% usa las aplicaciones.

- En la pregunta 5 se concluy6 que un 58% ha comprado por internet.

- En la pregunta 6 se concluyé que un 72% ha visitado lugares turisticos del departamento de

Ancash.

- En la pregunta 7 se concluyé que un 52% NO son mas de 3 los dias de visita cuando viene

por turismo.
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- En la pregunta 8 se concluyo6 que un 82% cuenta con tarjeta de crédito.
- En la pregunta 9 se concluyo6 que un 54% NO utilizé su tarjeta para comprar por internet.
- En la pregunta 10 se concluyo6 que un 62% ya ha visitado la cuidad de Huaraz anteriormente.

Finalmente conclui que desarrollar una aplicacion mdvil es Gtil para los turistas nacionales e
internacionales ya que con ello podemos minimizar procesos y se hace mas hacedero la compra

de paquetes de viajes turisticos; Ilegamos a esta conclusion por medio de los datos analizados.
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