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RESUMEN 

Se desarrolló un sistema de información Web para el incentivo, promoción y 
apoyo al sector turismo, caso de estudio Softour, ofreciendo las funcionalidades 
para los perfiles de usuarios administrador, prestador de servicios y turista, con 
aspectos relevantes para la gestión y aprovechamiento de regiones y países en 
las que se deseen resaltar lugares, eventos, experiencias, alojamientos y 
gastronomías, brindando mecanismos de búsquedas avanzadas, una interfaz 
visual acorde a los requerimientos de los nuevos paradigmas de las 
aplicaciones turísticas, creando una asociación entre el prestador del servicio y 
el turista de ganar/ganar, manejando la retroalimentación de la calificación y el 
compartir las experiencias vividas, optimizando los tiempos de respuesta a 
través del manejo de colecciones de datos, programación versátil en .js. Se 
tomó como referencia la metodología WATCH (Montilva, Barrios y Rivero, 2008) 
en su instanciación del método Blue WATCH para la implementación de los 
procesos, productos y actores (Montilva y Barrios, 2014). Durante el ciclo de 
aplicación se realizó un Modelado de Negocios empleando notación UML, el 
Desarrollo de Requisitos, el Diseño Arquitectónico; en el ciclo de versión se 
ejecutaron actividades del ciclo anterior anexando el Diseño Detallado; 
finalmente, en el ciclo de incremento se realizó la construcción de las interfaces 
utilizando herramientas como Bootstrap, HTML, CSS, JQuery, Handlebars y 
JavaScript; la creación de la base de datos en MongoDB orientada hacia las 
colecciones de datos no estructuradas, conjuntamente con la librería de 
Mongoose para asociarla hacia la orientación a objetos del modelo; la 
codificación bajo el lenguaje de programación Node.js, Sublime y Postman; 
para el control de versiones Git y trabajo colaborativo en equipo GitHub. Cabe 
destacar que los ciclos de desarrollo del proyecto fueron controlados y 
administrados mediante los procesos de gestión y soporte compuestos por la 
gestión de proyecto, de riesgos, de requisitos, de la configuración, planificación 
y control de versiones y el plan de verificación y validación, en los cuales se 
resaltó el uso de las herramientas Trello, Scrum y Slack. El sistema obtenido 
ofrece a las organizaciones turísticas, los prestadores de servicios, los destinos 
turísticos y a los turistas, la intermediación, asociación y capacidad para 
incentivar, promocionar y apoyar al sector turismo, utilizando herramientas de 
punta, para conectarlas con el universo virtual y hacerlas más competitivas, 
adentrando en conceptos de innovación y calidad, sin olvidar la sencillez en el 
acceso, el uso y la comprensión de lo que se ofrece. Se consideró inicialmente 
un caso de prueba para el Estado Sucre, pero todas las funcionalidades 
descritas en la presente investigación pueden ser adaptadas a otras zonas 
turísticas ya que no existen limitaciones considerables y el sistema se desarrolló 
con una visión de uso universal, con la posibilidad de visualizar la aplicación en 
los idiomas español e inglés. 

Palabras Claves: Turismo, Sistema de Información, Método Watch, Node.js, 
MongoDB, Lugares, Eventos, Experiencias, Alojamientos, Gastronomía.  
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INTRODUCCIÓN 

El surgimiento de nuevas tecnologías ha provocado un desarrollo exponencial 

en la capacidad de comunicación de las civilizaciones y los consecuentes 

cambios provocados por su aplicación práctica, abren grandes posibilidades 

para el futuro y crean nuevas necesidades en la sociedad. Es el caso de las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), que emergen y 

evolucionan con un gran impacto en las diversas áreas de las organizaciones, 

se encargan del estudio, desarrollo, implementación, almacenamiento y 

distribución de la información mediante la utilización de hardware y software; 

ayudan a comunicarnos e intercambiar conocimientos al ñeliminarò distancias 

geográficas y tiempo, potenciando las actividades humanas. Las organizaciones 

que ignoren estos cambios, dentro de sus estrategias, podrán perder 

importantes ventajas competitivas e inclusive desaparecer o volverse obsoletas 

(Valdes, 2002).  

La necesidad de compartir, procesar y analizar volúmenes de información se 

incrementa cada día; y es a partir de esta necesidad que nacen los sistemas de 

información, los cuales, a través de aplicar conceptos, principios, técnicas de 

análisis y diseño, permiten hacer eficiente la toma de decisiones (Amaya, 2010). 

Hoy en día, las organizaciones cuentan con un gran número de tecnologías 

para el manejo de la información de una manera confiable, económica y 

eficiente, como lo son las redes de computadoras y dispositivos asociados, 

configurados para compartir recursos con ayuda de interfaces especiales, 

protocolos y dispositivos de hardware. La Internet, como método de 

interconexión descentralizada de redes de computadoras implementado en un 

conjunto de protocolos denominado TCP/IP, que garantiza que redes físicas 

heterogéneas funcionen como una red lógica única, de alcance mundial, brinda 

el servicio  World Wide Web, en donde un usuario visualiza sitios Web, que 

pueden contener texto, imágenes u otros contenidos multimedia, y navega a 
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través de ellas usando hiperenlaces (Carrillo, 2014). 

Un sitio Web, por sí solo, no satisface los requerimientos de las organizaciones 

actuales, ya que menosprecia la utilización y el rendimiento de las innovaciones 

tecnológicas, por ello ha evolucionado a aplicaciones Web cada vez más 

complejas en términos de estructura, funcionalidad e interfaz. El alcance y la 

complejidad de estas aplicaciones varían extensamente y pueden ser desde 

servicios de escala reducida hasta aplicaciones empresariales distribuidas en la 

Web. 

El crecimiento desmedido de las nuevas tecnologías estableció un efecto en 

cadena que no excluyó a nada, ni a nadie, actualmente encontramos un sinfín 

de procesos automatizados o negocios que dejaron de trabajar de forma física a 

trabajar de forma virtual, afectando de diferentes formas la economía; la 

mayoría de la empresas y negocios han pasado a una automatización de sus 

procesos, llevándolos a sistemas de información gerenciales, los cuales 

cumplen diferentes funciones dentro de las instituciones (De Pablos et al., 

2006). 

Todo éste despertar tecnológico ha llevado a muchas empresas, 

organizaciones e instituciones venezolanas e internacionales del sector turismo 

a utilizar las ventajas que ofrecen los sistemas de información bajo ambiente 

Web para el mejoramiento de sus procesos, asignando cada vez mayor 

importancia a la inversión en el desarrollo de nuevos sistemas que incorporan el 

uso de estas tecnologías emergentes. 

Es por ello que las tres grandes olas de transformación de la industria turística 

están relacionadas con el uso y la evolución de las tecnologías de la 

información, las cuales tienen lugar en la primera década del siglo XXI, se 

basan en la creación y desarrollo de modelos de negocio que con su capacidad 

de subvertir el orden establecido en el sector, consigue alterar sus paradigmas 

y con ellos el mapa de actores turísticos, locales, regionales y globales, con un 
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común denominador: el acceso de productos, prestadores de servicios y 

clientes a un, cada vez más abundante y libre, caudal de información sobre 

productos, destinos, servicios, costes y precios (Martínez, 2012).  

La primera avalancha de cambio surge en los años 90 sobre las agencias de 

viajes online con la agregación de productos reservables y su mercadeo, ponen 

en manos de viajeros un poder que no tenían, mientras que las líneas aéreas 

de bajo coste proporcionaban su propio canal en Internet, con distribución y 

venta directa.  

La segunda avalancha transformadora ocurre a partir del 2005 con la Web 2.0 o 

web social, como evolución de las relaciones continuas y multidireccionales de 

las plataformas sociales como Facebook, Twitter, Flickr o Youtube, brindando 

acceso a la información generado por las empresas y complementado 

ampliamente por las experiencias generadas por los usuarios, siendo cada 

usuario auditor y prescriptor de productos y servicios. Saliendo victoriosos los 

foros de opinión, los metabuscadores, las comunidades de viajeros y los 

creadores de contenido social de las plataformas mencionadas.  

Finalmente se levanta una tercera gran ola en forma de teléfonos inteligentes y 

tabletas, que harán posible la conectividad permanente, el acceso a la 

información y a las personas en tiempo real, con la participación activa de 

Google, Apple, Facebook, Microsoft, entre otros, en la implementación de 

nuevas formas de buscar, diseñar, decidir, planificar, reservar y compartir el 

ocio y viajes de los turistas.  

Es por ello que en el sector turismo, la globalización obliga a ser competitivos y 

a estudiar alternativas para su desarrollo local, regional, nacional e 

internacional, de allí que las ventajas comparativas y competitivas deben ser 

punto de partida de cualquier programa, plan o proyecto de desarrollo de 

software o sistemas de información relacionado con el sector.  
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Por lo expuesto anteriormente, se debe conocer y profundizar en los nuevos 

paradigmas de la calidad de la empresa turística actual, considerando los 

cambios que se producen en la sociedad y en el sector turismo, que redefinen y 

alteran las reglas de negocio. Por ello es importante entender las 

organizaciones turísticas, los prestadores de servicios, los destinos turísticos, la 

intermediación y la relación con los clientes, utilizando las nuevas herramientas 

de trabajo para la empresa turística, conectándolas con este nuevo universo 

virtual y haciéndolas más competitivas, adentrando en conceptos de innovación 

y calidad, sin olvidar la sencillez en el acceso, el uso y la comprensión de lo que 

se ofrece.  

Por tal razón se busca desarrollar un sistema de información bajo ambiente web 

para el incentivo, promoción y apoyo al sector turismo, a fin de automatizar, 

agilizar y facilitar el registro de información y obtención de datos necesarios en 

todos y cada uno de los procesos involucrados a nivel del administrador, 

prestador de servicios y, muy especialmente, para el turista, mejorando así el 

tiempo de consulta y respuesta. 

El presente trabajo de grado está estructurado en los siguientes tres capítulos: 

Capítulo I. Presentación. 

Está dividido en dos secciones: planteamiento del problema, donde se describe 

la problemática presentada en el área de estudio, determinadas mediante la 

investigación preliminar y obteniendo una visión básica del producto, 

describiendo los motivos por los cuales se realizó el trabajo y su importancia en 

la solución del problema; luego se desarrolla el alcance que describe lo que 

cubrió el presente trabajo, las limitaciones que se presentaron en su desarrollo, 

incluyendo los aspectos que por alguna razón no contempla el sistema. 

Capítulo II. Marco de referencia 

Consta de dos secciones: La primera es el marco teórico, donde se presentan 
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los fundamentos teóricos que soportan este trabajo, quien a su vez, está 

conformada por: antecedentes de la investigación y de las organizaciones, área 

de estudio y área de la investigación.  La segunda sección es el marco 

metodológico, donde se describe la metodología utilizada en el trabajo y consta 

de dos partes: la metodología de la investigación, donde se indica el nivel y el 

tipo de investigación, además las técnicas e instrumentos de recolección de 

datos, y la metodología del área aplicada utilizada para desarrollar el trabajo. 

Capítulo III. Desarrollo. 

Presenta los resultados arrojados en la elaboración del trabajo de grado, 

resaltando los procesos de gestión, para la gestión del proyecto; los procesos 

de soportes, para la gestión del riesgo y gestión de la calidad; los procesos 

técnicos, que considera el modelo de negocios, la ingeniería de requisitos, el 

diseño de software, el aprovisionamiento de componentes, ensamblaje del 

sistema de software, pruebas del sistema de software, entrega del sistema de 

software, en todo ello inmerso los diagramas UML de casos de uso, de clases, 

de estados, de secuencias, la arquitectura de la aplicación, el diseño de las 

pantallas, la jerarquía de las pantallas, el modelo conceptual de la base de 

datos, el esquema físico de la base de datos, la arquitectura de los 

componentes o módulos del sistema, los procedimientos de la administración 

de la base de datos, la programación de los componentes, la integración de los 

diferentes componentes, el desarrollo de las diferentes pruebas, depuración de 

errores, la implementación de la aplicación, y la documentación. Todo esto 

según la metodología escogida. 

A sí mismo, se presentan las conclusiones, recomendaciones, bibliografía y los 

apéndices que contemplan el contenido del presente trabajo. 
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CAPÍTULO I. PRESENTACIÓN 

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Según la Organización Mundial del Turismo, el turismo consiste en los viajes y 

estancias que realizan personas en lugares distintos a su entorno habitual, al 

menos durante una noche y como máximo 365 días, ya sea por ocio, aventuras, 

negocios u otros motivos (Sancho, 1998).  

En 1942, Walter Hunziker y Kart Krapf definen el turismo como el conjunto de 

relaciones y fenómenos que se producen como consecuencia del 

desplazamiento y estancia temporal de personas fuera de su lugar de 

residencia, siempre que no esté motivado por razones lucrativas, se puede 

notar que contradice con la definición dada por la Organización Mundial del 

Turismo al decir que no tiene nada que esté motivado a razones lucrativas, pero 

esto no es del todo cierto, ya que inclusive quien viaje por razones de negocios 

necesita datos de interés de la zona a la cual tiene planeado viajar (Interviajes, 

s.f.).  

El turismo es una actividad que cada individuo interpreta de acuerdo a sus 

intereses personales, lo cual se ve influido por diferentes factores como lo son 

vivencias, cultura, idioma, gustos, motivos, situación económica, por ende 

encasillar el turismo en una definición es algo que se torna complejo (Ferrari, 

Montero, Mondéjar y Vargas, 2013).  

El turismo es considerado un sector con grandes posibilidades para generar 

desarrollo, riqueza, bienestar y empleo; convirtiéndose en una de las 

actividades más afectadas por la globalización: con acceso a la información a 

velocidades impresionantes y, por ende a los mercados, modificando los 

patrones de comportamientos de los potenciales turistas, dado que no solo se 

compite en costos, sino también en calidad, en la relación precio-valor, en 

responsabilidad social y presencia en los mercados internacionales. El turista 
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exige un servicio de calidad, respuestas oportunas, condiciones de seguridad 

que el destino turístico debe proporcionarle. Ya no basta con atractivos 

naturales o factores heredados para competir, se deben seleccionar segmentos 

específicos y especializarnos en él para vender en los mercados mundializados 

(Duque, 2005). 

El impacto del turismo sobre los sistemas económicos es un tema que desde 

hace varios años interesa a los investigadores, analistas económicos y 

responsable de las políticas de desarrollo, tanto en los sectores públicos como 

privados. La multisectorialidad que caracteriza la actividad turística juega un 

papel fundamental tanto en las economías nacionales como en las regionales 

para activar, potenciar y estimular los sectores. Una correcta valoración de la 

incidencia de la actividad turística necesita instrumentos metodológicos que 

permitan una completa y extensa identificación de las múltiples interrelaciones 

existentes en el interior de un sistema económico (Ferrari et al., 2013).  

Las personas al momento de planear un viaje necesitan una gran cantidad de 

información que se podrían definir como elementos que componen la actividad 

turística, dicha información ayudará a decidir el lugar donde se alojará, las 

actividades que realizará, los eventos a los que asistirá, las experiencias en la 

que querrá participar, así como también el tipo de transporte que utilizará y los 

servicios asociados que le puedan ayudar a tomar la mejor decisión; en la 

mayoría de los casos esta información se encuentra dispersa y los turistas 

deben hacer un estudio y comparación de toda esa información, lo que se 

convertiría en unos de los principales problemas a resolver.  

Según levantamientos previos de información, en Venezuela no se ha 

desarrollado un sistema de información del sector turismo que se considere 

sólido, que se imponga, que sea competitivo con los sistemas existentes en el 

mercado global. La mayoría de los sistemas nacionales conocidos se 

mantienen en un solo nicho, es decir, se centran en hospedaje, en regiones o 
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en actividades, y en su mayoría están patrocinados por agencias de viajes y 

hoteles locales, ya que no se globalizan. Estos aspectos, además de 

representar algunos problemas a considerar, se han transformado en 

oportunidades que hemos decidido aprovechar para desarrollar una aplicación 

que incentive, promocione y apoye los diferentes tipos de turismo, dando 

soporte y resaltando a cada uno de ellos. 

El turismo en las áreas naturales protegidas debe considerar las normas de 

conservación de los recursos naturales y culturales, para garantizar se cumplan 

las expectativas económicas, de empleo e ingresos; las expectativas 

socioculturales, de participación comunitaria para la inclusión de diferentes 

géneros y estratos sociales; y expectativas ambientales que radica en el valor, 

el cuidado y la protección que se le da a los recursos naturales como playas, 

ríos, montañas, llanuras, bosques, selvas, desiertos y áreas rurales, entre otros, 

promocionando actividades sin deteriorar el entorno. También surgen 

propuestas en donde se incorporan plantas y animales, la flora y la fauna, para 

su contemplación fuera de sus hábitats naturales, como los casos de jardines 

botánicos y zoológicos (Díaz y Sastre, 2011). 

El turismo religioso debe considerar los desplazamientos masivos de personas 

a los lugares de culto religioso, conformados a su vez por el patrimonio cultural-

arquitectónico en recintos destinados al culto religioso, como por ejemplo la 

Catedral de Santiago de Compostela, la cual es uno de los tres grandes centros 

de peregrinación cristiana desde la época del medievo (Roma, Jerusalén y 

Santiago), estos viajes motivados por la fe han dado lugar a un turismo de 

peregrinación o religioso, creándose rutas de peregrinación como el Camino 

Francés, que es la ruta más conocida para llegar a Santiago (Millán, Morales y 

Pérez, 2011).  

El Turismo religioso, presenta como motivación fundamental la fe. En la 

actualidad las ciudades Santas que históricamente han sido objeto de 
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peregrinaje, como Jerusalén, La Meca o Roma, siguen siendo importantes 

puntos de referencia del sector. El sector del turismo religioso está implantado 

con fuerza en Europa, donde se calcula que más de quince millones de 

personas realizan algún tipo de turismo religioso, y en América Latina, por lo 

que varias agencias turísticas se han especializado en este sector (Turismo 

Religioso, s.f.). 

En el caso del turismo de negocios se debe considerar que se desarrolla con el 

objeto o fin de llevar a cabo un negocio o un acuerdo comercial, por lo general 

entre empresas. Es utilizado por empresarios, ejecutivos, comerciantes y otros 

profesionales para cerrar negocios, captar clientes o prestar servicios. Debe 

tenerse en cuenta que la estacionalidad es invertida a la vacacional, por lo que 

es un producto muy importante para el sector turismo. El cliente suele ser de 

alto poder adquisitivo, con interés en lo urbano y con necesidades de 

infraestructura muy concretas como la conexión a internet y las áreas donde 

pueda desarrollar sus negocios (Turismo de Negocios, s.f.). 

El turismo idiomático ha adquirido una relevancia cada vez mayor en el ámbito 

de la economía turística, resaltando aquellos lugares para el aprendizaje de 

idiomas como el inglés, francés y español, entre otros. Por esta razón, se debe 

considerar una visión de las principales características de este tipo de turismo, 

tanto por el lado de la concentración espacial de la oferta como por el de la 

evaluación de la demanda, tanto potencial como actual, proponiendo medidas 

que permitan fomentar tan incipiente, pero lucrativo, segmento turístico 

(Montero, Fernández, Higueras y García, 2010). 

El turismo cultural aborda las posibilidades que ofrece diferentes renglones 

relacionados con las costumbre, historia, acontecimientos, literatura, poesía, 

entre otros aspectos, al considerarlo las piezas de ese complejo rompecabezas 

denominado patrimonio cultural, de manera que sea posible organizar 

estrategias para el desarrollo de una oferta turística cultural que, en unos casos, 
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venga a sumarse a otras facetas ya trabajadas en el destino, complemente 

otras modalidades de oferta turística o abra un nuevo campo de acción para el 

territorio y la geografía implicada con esta visión de turismo cultural. Se apuntan 

las principales estrategias asociadas al uso del patrimonio cultural dentro de 

una dimensión económica y se esbozan sus posibilidades dentro de esa misma 

dimensión (Magadan y Rivas, 2010).  

El turismo gastronómico se presenta como una nueva opción para adentrarse 

en el mundo culinario donde el turista podrá experimentar miles de los sabores 

que caracterizan a una región y el cual estará dirigido tanto a personas 

conocedoras como son los chefs, personas que trabajan en esta área, así como 

a todo tipo de personas dispuesta a tener una nueva experiencia de sabores. 

Los objetivos principales que persigue el turismo gastronómico se sintetizan en: 

conocer y experimentar nuevas comidas de otras regiones, dar a conocer las 

especialidades gastronómicas de las regiones a los visitantes, experimentar 

nuevos sabores y, conocer los diferentes ingredientes y formas de preparación 

de la gastronomía de la zona (Flavián y Fandos, 2011). 

El turismo sustentable utiliza mecanismos para medir su desempeño, cualitativa 

y cuantitativamente, a través de sus operaciones, los ejemplos más resaltantes 

son: el turismo creativo, vinculado a la realización de actividades artísticas y 

creativas en el lugar de destino, como exposiciones de pintura y escultura, 

festivales de cine y teatro, conciertos musicales, espectáculos operísticos, entre 

otros; el turismo de compras, vinculado a las adquisiciones de carácter 

exclusivo o a buen precio, incluye artículos de lujo, arte, artesanía y artículos 

comerciales de uso común como calzado, electrónica, vestido, adornos, entre 

otros; el turismo urbano, desarrollado principalmente en ciudades Patrimonio de 

la Humanidad o en aquellas de alto desarrollo económico y social, los clientes 

son de nivel cultural y poder adquisitivo alto, es el tipo de turismo masivo más 

grande del mundo (Turismo Sustentable, s.f.). 



11 
 

El anterior análisis busca comprender a las organizaciones turísticas, los 

diferentes tipos de turismo, a su entorno y a su modelo de negocios, para 

relacionar los conceptos y los requerimientos turísticos con el uso de la 

tecnología de la información y comunicación, que permita a los prestadores de 

servicios, a los destinos turísticos y a los turistas, la intermediación y la relación, 

utilizando herramientas de trabajo para conectarlas con este universo virtual y 

hacerlas más competitivas, adentrando en conceptos de innovación y calidad, 

sin olvidar la sencillez en el acceso, el uso y la comprensión de lo que se 

ofrece.  

En este escenario competitivo, hemos considerado como una estrategia clave 

de la innovación del destino a la asociación con el concepto de la experiencia 

que los turistas pueden llegar a vivir en él y que, posteriormente, comparten con 

otros turistas del mundo a través de nuestra aplicación Web. En este sentido, 

hemos analizado los sitios web con diferentes destinos, el perfil del cliente y sus 

características, y algunos ejemplos en este ámbito que ya aplican lo que se 

denomina la web experiencial. Los resultados obtenidos nos permitirán 

desarrollar una aplicación Web que considere las experiencias. 

Por ello, la propuesta de desarrollo del sistema va más allá de una aplicación 

para patrocinar o publicitar el turismo de una región, se plantea elaborar una 

aplicación que pueda ser utilizada en cualquier región del mundo y que además 

suministre información valiosa para la toma de decisiones en lo que se refiera a 

mejorar la actividad turística en la región donde se implemente. Por ello se 

deben considerar los diferentes intereses relacionados con el turismo, todos 

aquellos aspectos posibles que puedan aportar los diferentes prestadores de 

servicios en los diferentes ámbitos donde se desenvuelven. 

Es necesario involucrar en el desarrollo de la aplicación algunos elementos 

primordiales: como el alojamiento u hospedaje, en hoteles, posadas y cabañas, 

que además permitan disfrutar un merecido descanso; incentivando la 
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promoción de los diferentes eventos que tienen lugar en las localidades, 

pudiendo ser de tipo académico, social, cultural, político o cualquier otro; 

resaltando las vivencias de los turistas, el disfrute de diferentes aventuras, sitios 

o actividades, haciéndonos partícipes de sus experiencias; publicitando la 

gastronomía, presentando platos típicos nacionales e internacionales, según el 

lugar destino; informando sobre el transporte, el clima, la cultura, la religión; ya 

que todos estos elementos son valiosos para las personas que desean 

emprender un viaje. 

Basándose en las ideas propuestas y las exigencias establecidas en las 

investigaciones realizadas, los cursantes de la primera cohorte de Cursos 

Especiales de Grado plantearon desarrollar un sistema de información bajo 

ambiente Web para el incentivo, promoción y apoyo al sector turismo, cuyo 

caso de estudio se ha denominado Softour. 

La aplicación Softour es una propuesta para desempeñarse como un sistema 

de calidad en la actividad turística, que ofrecerá información de interés a sus 

usuarios Turistas, como recomendaciones o tendencias de las reservaciones 

más solicitadas, así como también para los usuarios Administrador y Prestador 

de Servicios que les brindará información relacionada con la inteligencia de 

negocios para apoyarlos en la toma de decisiones oportunas, que aporten un 

constante crecimiento e incentive al desarrollo. 

1.2. ALCANCE Y LIMITACIONES. 

1.2.1. Alcance  

A nivel de investigación, se planteó el objetivo de identificar y comprender la 

secuencia de pasos proporcionados por la metodología de desarrollo de 

software WATCH (Montilva et al., 2008), desarrollando una serie de actividades, 

técnicas y notaciones propuestas que permitieron desarrollar los productos 

finales en cada una de las iteraciones realizadas dentro de cada proceso 
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técnico, de gestión y soporte. En los procesos de gestión y soporte se obtuvo el 

documento del plan del proyecto, la lista de chequeo de riesgos y el informe de 

validación y verificación; en la fase de análisis, compuesta por los procesos 

técnicos de modelado de negocio e ingeniería de requisitos, se obtuvo el 

modelado de negocios del sistema de información bajo ambiente web propuesto 

para el sector turismo, el listado de requisitos del cliente, listado de requisitos 

técnicos, planillas de Volére de requisitos, que ayudaron a especificar la lista de 

requerimientos funcionales y no funcionales que satisface dicha aplicación, se 

desarrolló el modelado del sistema en UML a través de los diagrama de casos 

de uso, las descripciones de las especificaciones de los casos de uso, la 

representación de las clases con sus atributos y métodos, el diagrama de 

clases persistentes, los diagramas de secuencias por cada caso de uso y 

diagramas de estado; en la fase de diseño de software, integrada por los 

procesos técnicos, diseño arquitectónico y diseño detallado, se elaboró el 

listado descriptivo de las metas de diseño, la estructura de la aplicación, el 

diseño de pantallas, el diseño jerárquico de pantallas, el modelado conceptual 

de la base de datos, el esquema físico de la base de datos, se definieron los 

componentes o módulos y se establecieron los procedimientos de 

administración de la base de datos; en la fase de desarrollo, en la que resalta el 

aprovisionamiento de componentes, se estableció la plataforma de desarrollo 

instalada, con manuales y procedimientos de instalación de software, los 

componentes adquiridos en su mayoría de carácter abierto, los componentes 

adaptados, que se basaron en su reutilización, los componentes desarrollados, 

según sus algoritmos y estándares de codificación, los componentes y módulos 

probados con las especificaciones de casos de pruebas como caja negra, 

prueba de hilos y depuración de errores; en la fase de despliegue de la 

aplicación, se llevaron a cabo los procesos técnicos de ensamblaje y pruebas 

del sistema de software, obteniendo la interfaz de usuario probada con la 

aplicación de técnicas y estrategias ejecutadas con las especificaciones de 

casos de prueba de interfaz gráfica y la depuración de los errores, la capa de 
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lógica de negocios de la aplicación probada a través de técnicas y estrategias 

de pruebas de integración de componentes o módulos utilizando 

especificaciones de casos de pruebas y la depuración de los errores, la base de 

datos probada a través de la aplicación de técnicas y estrategias de pruebas de 

bases de datos utilizando casos de pruebas y la depuración de los errores, la 

aplicación integrada y probada a través de la aplicación de técnicas y 

estrategias de pruebas de aplicaciones distribuidas utilizando especificaciones 

de casos de pruebas y la depuración de los errores, finalmente obteniendo la 

aplicación probada y depurada; en la fase de implementación, resalta el 

proceso de entrega del sistema de software, donde se desarrolló el plan de 

instalación, la plataforma de operación instalada, la base de datos actualizada, 

manuales de la aplicación, material de capacitación.  

La meta principal fue el desarrollo de un sistema de información bajo ambiente 

web para incentivar, promocionar y apoyar al sector turismo enfocado 

inicialmente en el Estado Sucre, resaltando una serie de beneficios, como : 

Crear en minutos una página de registro de lugares, eventos, experiencias, 

alojamientos y gastronomía para los prestadores de servicios interesados en 

promocionarse y promocionar al estado, publicando los diferentes lugares 

turísticos de la zona, paseos guiados, cómodos alojamientos, platos 

gastronómicos locales y tradicionales, nacional e internacional, para el deguste 

del turista, eventos, conferencias, festivales, clases especializadas de alguna 

actividad deportiva, cultural, académica o de otra índole, con el acceso a 

diferentes guías y folletos que facilitarán la visita a la localidad para una mejor 

ubicación del turista; permitiendo a los turistas elaborar itinerarios de acuerdo a 

su perfil, con acceso en línea a través de las redes sociales con mayor 

popularidad en la actualidad, utilizando una tecnología de vanguardia, 

simplificada, que ayuda a poner en marcha diferentes tipos de emprendimiento, 

compatible con cualquier tipo de dispositivo. 

El sistema contemplaría información de interés para los usuarios turistas 
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acompañados imágenes y descripciones asociadas, además de permitir una 

valoración y  comentario sobre el elemento, obteniendo el sistema de esta 

forma información valiosa para su retroalimentación, con las valoraciones y las 

visitas de los elementos contemplados en el sistema, se tomarían datos para 

realizar estadísticas que vería el administrador del sistema, obteniendo así una 

herramienta que le permita hacerle mejoras a los elementos que publicita. 

Se presentan tres módulos, el primer módulo es el del administrador que tiene 

acceso para gestionar los prestadores de servicios, lugares, eventos, 

experiencias, gastronomía y alojamientos; el segundo módulo es el del 

prestador de servicios que tiene acceso a todas las publicaciones relacionadas 

con su cuenta, pudiendo promover eventos, experiencias, comidas y 

alojamientos, además de administrar las modificaciones en cada una de sus 

publicaciones; el tercer módulo es el del turista, el cual cuenta con una gama de 

opciones para elaborar un itinerario acorde con sus necesidades, brindándole 

seguridad a la hora de realizar un viaje o actividad, tomando mejores 

decisiones.  

1.2.2. Limitaciones  

Existieron limitaciones importantes para la ejecución y el desarrollo del 

software. La adaptación de un grupo de 7 integrantes para desempeñar los 

diferentes roles en la aplicación del marco metodológico que describe un 

conjunto estructurado de actividades y procesos de manera cíclica, iterativa y 

controlada, para desarrollar el producto de software de una complejidad 

considerable y obtener un conjunto de documentación precisa, lo que requirió 

de planificación y ajustes en las responsabilidades de los diferentes integrantes. 

La asignación de herramientas tecnológicas novedosas, que eran desconocidas 

por los desarrolladores, dificultó lograr en menor tiempo la curva de aprendizaje, 

ya que se tuvo que desarrollar habilidades, experiencias y conocimientos 

relacionados con el uso de lenguajes, manejadores de base de datos no 
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convencionales, herramientas de apoyo tanto a nivel de liderazgo de proyecto, 

análisis, diseño, programación, pruebas e implementación.  

El sistema se desarrolló de tal manera que se adapta fácilmente a la zona 

geográfica del Estado Sucre, aunque pudiera incorporarse a cualquier región de 

Venezuela y con algunas consideraciones legales se pudiera incorporar al 

mundo, de esta manera el mercado será más amplio y ventajoso para los 

diferentes entes interesados.  

También es importante considerar las limitaciones del sistema desarrollado, ya 

que el mismo es limitado con respecto a la ejecución de los pagos en los 

itinerarios reservados por los turistas. 

1.3. OBJETIVOS 

1.3.1. Objetivo General 

Desarrollar un Sistema de Información bajo ambiente Web para el incentivo, 

promoción y apoyo al sector turismo. 

1.3.2. Objetivos Específicos 

Determinar los elementos que definen los componentes de la aplicación. 

Definir los requerimientos funcionales y no funcionales que contemplará el 

sistema. 

Diseñar la estructura arquitectónica y detallada que integra el sistema. 

Generar la codificación de la estructura diseñada. 

Ensamblar los componentes que estarán definidos en la estructura funcional. 

Probar el sistema para asegurar el cumplimiento de los requerimientos 

funcionales, no funcionales y la estandarización propuesta. 
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Clasificar los productos del desarrollo del software en productos técnicos, de 

gestión y de soporte. 

Identificar los roles que se requieren para desarrollar la aplicación, 

estableciendo sus responsabilidades y la manera en que estos roles se 

organizan en el equipo de trabajo. 

Describir los procesos técnicos, de gestión y de soporte que se requieren para 

desarrollar una aplicación. 

Describir las actividades y flujos de trabajo de cada proceso. 
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CAPÍTULO II. MARCO DE REFERENCIA 

2.1. MARCO TEÓRICO 

2.1.1. Antecedentes de la investigación 

Los sistemas web permiten a los usuarios el acceso a la información localizadas 

a grandes distancias cubriendo diferentes propósitos y situaciones, ofrecen un 

complejo arreglo de contenido y  funcionalidad a una amplia población de 

usuarios finales, estos se integran cada vez más a las estrategias de los 

negocios para pequeñas y grandes empresas, satisfaciendo las necesidades de 

una variada comunidad de clientes, por este motivo las organizaciones 

educativas, comerciales, industriales, empresariales y de servicios hacen uso 

de estas aplicaciones, ya que a través de sus sitios Web muestran al mundo 

información institucional (Pressman, 2005).   

Hurtado y Deam (2013)  en su investigación plantean la aplicación de un 

Sistema de Información Gerencial para la Gestión Documental; tiene como 

objetivo gestionar adecuadamente los documentos generados por la ejecución 

de actividades, optimizar las búsquedas y el espacio físico empleado para el 

almacenamiento, cabe señalar que la finalidad de este sistema, como el de todo 

sistema gerencial, es brindar informes detallados que ayuden a la toma de 

decisiones, aportando seguridad de la información y gestión de la calidad para 

garantizar la integridad, disponibilidad y confiabilidad de la información. Se tomó 

como referencia esta investigación por el estudio que se realiza sobre los 

sistemas de información gerencial y la aplicación que se le puede dar en 

diferentes ámbitos. 

Gonzales (2014) en la investigación que realizó para su tesis doctoral en la 

Universitat Ramon Llull, se dedicó a estudiar Impacto de la Data Warehouse e 

Inteligencia de Negocios en el Desempeño de las Empresas: Investigación 

Empírica en Perú, como País en Vías de Desarrollo, en esta se buscó estimar el 
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impacto de la Data Warehouse en el crecimiento y desarrollo en empresas de 

distintas índoles. Se hace referencia a esta investigación por las diferentes 

herramientas utilizadas por el autor para definir las variantes de las empresas al 

utilizar inteligencia de negocios. 

La investigación de De Gregorio (2014) se basa en el estudio del impacto que 

producen las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) en el sector 

turismo, se toma en cuenta esta investigación ya que es evidente que las TIC 

llegaron a mejorar un sinfín de ámbitos a nivel global y el turismo no escapa de 

esto. El turismo como negocio debe estar de la mano de cualquier innovación 

tecnológica que le ayude a su crecimiento, ya sea para obtener información y 

mejorar sus recursos o para promoción de sus características mediante medios 

que lleguen a un mercado más amplio. 

La investigación de Valle (2009) plantea un plan de negocios para facilitar los 

servicios turísticos en Nicaragua, en el estudio determina diferentes factores 

que influyen en la disminución o aumento del turismo en la región, identifica los 

posibles problemas, clasifica a los turistas de acuerdo a su ubicación geográfica 

y determina planes para mejorar el servicio en Nicaragua. Se hace referencia a 

este trabajo por las diferentes  áreas de abordar el turismo y establecer planes 

para su crecimiento, como lo es el marketing, elemento fundamental para que 

un negocio triunfe y que se puede complementar con el uso de la tecnología.  

En el Núcleo de Sucre de la Universidad de Oriente, se desarrolló un sistema 

de información web para el control de los procesos que realiza la Comisión de 

Trabajos de Grado de la Licenciatura en Informática, el sistema está encargado 

de gestionar los procesos de la comisión ofreciendo funcionalidades que 

anteriormente eran llevadas de manera manual; sin embargo esta investigación 

fue utilizada como referencia por ser desarrollada bajo la metodología Watch, la 

cual posee diferentes variantes según el desarrollo del sistema y el tiempo que 

se plantea implementarlo. En la investigación de Gerardino se utilizó la 
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metodología Blue Watch, tomando de ella datos característicos para el 

desarrollo del proyecto (Gerardino, F. 2013). 

Airbnb es una empresa y una plataforma de software dedicada a la oferta de 

alojamientos a particulares y turísticos. El nombre es un acrónimo de airbed and 

breakfast (colchón inflable y desayuno). Airbnb tiene una oferta de unas 

2.000.000 de propiedades en 192 países y 33.000 ciudades. Desde su creación 

en noviembre de 2008 hasta junio de 2012 se realizaron 10 millones de 

reservas. Airbnb fue fundada en noviembre de 2008 por Brian Chesky, Joe 

Gebbia y Nathan Blecharczyk en San Francisco, California. La financiación 

original fue obtenida de la incubadora de empresas Y Combinator. Más tarde 

Greylock Partners, Sequoia Capital y Ashton Kutcher también invirtieron en la 

empresa. Airbnb abrió 6 oficinas internacionales a principio de 2012 en las 

siguientes ciudades: Paris, Milán, Barcelona, Copenhague, Moscú, y San Paulo 

(Airbnb, 2017). 

En la región de Cerdeña, España, se realizó un análisis del impacto del turismo 

en el sistema económico de la región, a través de la estimación de un modelo 

CGE regional, que tuvo por objetivo el facilitar un cuadro de síntesis del sistema 

económico de la región de Cerdeña y del importante papel que en ella reviste la 

actividad turística. Se introdujeron tres escenarios fiscales que les permitió 

verificar y valorar, por un lado, los efectos que las maniobras de política 

económica producen sobre la actividad turística y sobre los principales 

agregados macro-económicos y por otro, los vínculos existentes entre el 

turismo y los principales sectores del sistema económico regional (Tiziana, 

Ferrari, y Secondi, 2010). 

Se consideraron estudios realizados para la gestión del disfrute de la naturaleza 

en el sector turismo considerando las áreas naturales protegidas con especial 

apego a las normas de conservación de los recursos naturales y culturales. En 

la implementación de estas acciones resultó un producto que debe adecuarse a 
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expectativas económicas, como la generación de empleos directos e indirectos 

y los ingresos relacionados a ellos, además de los aspectos socioculturales de 

participación comunitaria, de las mujeres y hombres, y fueron fundamentales los 

aspectos ambientales en la puesta en valor de los recursos del medio rural 

(Díaz y Sastre, 2011). 

2.1.1. Bases teóricas 

Un sistema de información es un conjunto de elementos que interactúan entre 

sí con el fin de apoyar las actividades de una empresa o negocio. Es una 

disposición de personas, actividades, datos, redes y tecnología, integrados 

entre sí con el propósito de apoyar y mejorar las operaciones cotidianas de una 

empresa, así como satisfacer las necesidades de información para la resolución 

de problemas y la toma de decisiones por parte de los directivos de una 

empresa (Laudon, K. 2004). 

 

Figura 1. Sistemas de Información Gerenciales. 
Fuente: Whitten et al., 2005. 

La ingeniería de software es la aplicación de un enfoque sistemático, 
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disciplinado y cuantificable al desarrollo, operación y mantenimiento del 

software; es decir la aplicación de la ingeniería al software (Whitten, Bentley y 

Barlow, 2005). 

La ingeniería web es aquella que aplica sólidos principios científicos, de 

ingeniería y de administración, y enfoques disciplinados y sistemáticos para el 

desarrollo, despliegue y mantenimiento exitosos de sistemas y aplicaciones 

basados en Web de alta calidad (Pressman, R. 2005). 

Los sistemas y aplicaciones basados en Web residen en una red y deben 

satisfacer las necesidades de una variada comunidad de clientes ofreciendo un 

complejo arreglo de contenido y funcionalidad. Engloban un espectro amplio de 

aplicaciones. En su forma más simples, estos sistemas son apenas un poco 

más que un conjunto de archivos de hipertexto ligados que presenta 

información mediante texto y algunas gráficas, logrando evolucionar hacia 

ambientes computacionales sofisticados que no sólo proporcionan 

características, funciones de cómputo y contenidos independientes al usuario 

final, sino que están integradas con bases de datos y aplicaciones de negocios 

(Pressman, R. 2005).  

Los sistemas de procesamiento de transacciones son sistemas de información 

computarizada creados para procesar grandes cantidades de datos 

relacionadas con transacciones rutinarias de negocios, como las reservaciones 

y pagos (Cohen, D. 2000). 

Sistemas de información administrativos o gerenciales son sistemas de 

información cuyo propósito es contribuir a la correcta interacción entre los 

usuarios y las computadoras. Debido a que requieren que los usuarios, el 

software (los programas de cómputo) y el hardware (las computadoras, 

impresoras, entre otros), funcionen de manera coordinada, los sistemas de 

información gerencial dan apoyo a un espectro de tareas organizacionales 

mucho más amplio que los sistemas de proceso de transacciones, como el 
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análisis y la toma de decisiones (Laudon, K. 2004). 

La programación orientada a objetos (Object-Oriented Programming, OOP) es 

la base de unos de los cambios más importantes en la programación de 

computadoras. La OOP representa una nueva forma  de organizar y construir 

los programas. La programación orientada a objeto (OO) parte de que los 

programas manipulan objetos que contienen valores de datos y la lógica de 

programa que opera sobre ellos (Oviedo, E. 2015). 

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje gráfico para visualizar, 

especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema con gran 

cantidad de software. Cubre aspectos conceptuales como procesos de negocio 

y funciones del sistema, así como cosas concretas tales como las clases, los 

esquemas de bases de datos y los componentes de software reutilizables 

(Booch, Rumbaugh y Jacobson, 2006). 

El UML está compuesto por diversos elementos gráficos que se forman para 

conformar diagramas. Debido a que el UML es un lenguaje, cuenta con reglas 

para combinar tales elementos lo cual permite la creación de dichos diagramas 

que lo conforman (Schmuller, J. 2000). 

El diagrama de casos de uso muestra las relaciones existentes entre actores y 

casos de uso dentro de un sistema. Un caso de uso describe una interacción 

con los actores como secuencia de mensajes entre el sistema y uno o más 

actores, este es representado gráficamente por una elipse. El término actor 

incluye a los seres humanos, así como a otros sistemas informáticos y 

procesos. Este diagrama fue de suma importancia para modelar el 

comportamiento del sistema desarrollado (Rumbaugh, Booch y Jacobson, 

2007).  

Un caso de uso es una herramienta útil para los desarrolladores de sistemas, 

que les permite obtener los requerimientos desde el punto de vista del usuario. 
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Es una colección de situaciones respecto al uso de un sistema. Cada escenario 

describe una secuencia de eventos. Cada secuencia se inicia por una persona, 

otro sistema, una parte del hardware o por el paso del tiempo. A las entidades 

que inician secuencias se les conoce como actores. El resultado de la 

secuencia debe ser algo utilizable ya sea por el actor que la inició, o por otro 

actor. Gráficamente, los casos de uso se representan mediante elipses 

(Schmuller, J. 2000).  

El caso de uso es un documento narrativo que describe la secuencia de 

eventos de un actor (agente externo) que utiliza para completar un proceso. Los 

casos de uso son historias o casos de utilización de un sistema; no son 

exactamente los requerimientos ni las especificaciones funcionales, sino que 

ejemplifican e incluyen tácticamente los requerimientos en las historias que 

narran. Un caso de uso es, en esencia, una interacción típica entre un usuario y 

un sistema de cómputo (Larman, C. 2003). 

El actor es una entidad externa del sistema que de alguna manera participa en 

la historia del caso de uso. Por lo regular estimula el sistema con eventos de 

entrada o recibe algo de él. Los actores están representados por el papel que 

desempeñan en el caso (Rumbaugh et al., 2007). 

La simbología utilizada para la elaboración de un caso de uso se presenta en la 

figura 2. 
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Figura 2. Simbología de Casos de Uso. 
Fuente: Rumbaugh et al., 2007. 

UML define cuatro tipos de relación en los diagramas de casos de usos: 

comunicación, inclusión, extensión y herencia. En la inclusión, una instancia del 

caso de uso origen incluye también el comportamiento descrito por el caso de 

uso destino. Las relaciones de inclusión se identifican como <<include>>. En la 

extensión, el caso de uso origen extiende el comportamiento del caso de uso 

destino. Se identifican como <<extend>>. En la herencia, el caso de uso origen 

hereda la especificación del caso de uso destino y posiblemente la modifica y/o 

amplía (Larman, C. 2003). 

Las clases son declaraciones de objetos, también se podrían definir como 

abstracciones de objetos. Esto quiere decir que la definición de un objeto es la 

clase. Cuando programamos un objeto y definimos sus características y 

funcionalidades en realidad lo que estamos haciendo es programar una clase 

(Sommerville, I. 2005).   

Las propiedades o atributos de las clases son las características de los objetos. 

Cuando definimos una propiedad normalmente especificamos su nombre y su 

Actor Límite de un sistema Caso de uso 

Relaciones 

<<include>> / <<extend>> 

Generalización 

Asociación de 

Inclusión / Extensión 
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tipo. Nos podemos hacer a la idea de que las propiedades son algo así como 

variables donde almacenamos datos relacionados con los objetos. Los Métodos 

en las clases son las funcionalidades asociadas a los objetos. Cuando estamos 

programando las clases las llamamos métodos. Los métodos son como 

funciones que están asociadas a un objeto (Larman, C. 2003).  

Una clase es una descripción generalizada o categorización de un grupo de 

cosas que tienen atributos y acciones similares. Las clases encapsulan los 

datos y las abstracciones de procedimientos requeridos para describir el 

contenido y el comportamiento de alguna entidad del mundo real. Una clase 

define los atributos y los métodos de una serie de objetos. Todos los objetos de 

esta clase (instancias de esa clase) tienen el mismo comportamiento y el mismo 

conjunto de atributos (cada objeto tiene el suyo propio). En ocasiones se utiliza 

el t®rmino ñtipoò en lugar de clase, pero recuerde que no son lo mismo, y que el 

término tipo tiene un significado más general (Booch et al., 2006). 

 

Figura 3. Representación gráfica de una clase en UML. 
Fuente: Booch et al., 2006. 

En UML, los atributos se muestran al menos con su nombre, y también pueden 

mostrar su tipo, valor inicial y otras propiedades. Los atributos también pueden 

ser mostrados visualmente: + Indica atributos públicos, # Indica atributos 

protegidos, - Indica atributos  privados. Las operaciones (métodos) también se 

muestran al menos con su nombre, y pueden mostrar sus parámetros y valores 

de retorno. Las operaciones, se muestran visualmente: + Indica operaciones 

públicas, # Indica operaciones protegidas, - Indica operaciones privadas 

(Larman, C. 2003). 
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La generalización o herencia es uno de los conceptos fundamentales de la 

programaci·n orientada a objetos, en la que una clase ñrecogeò todos los 

atributos y operaciones de la clase de la que es heredera, y puede 

alterar/modificar algunos de ellos, así como añadir más atributos y operaciones 

propias (Schmuller, J. 2000).   

Una asociación representa una relación entre clases, y aporta la semántica 

com¼n y la estructura de muchos tipos de ñconexionesò entre objetos. Las 

asociaciones son los mecanismos que permite a los objetos comunicarse entre 

sí. Describe la conexión entre diferentes clases (la conexión entre los objetos 

reales se denomina conexión de objetos o enlace). Las asociaciones pueden 

tener un papel que especifica el propósito de la asociación y pueden ser 

unidireccionales o bidireccionales (indicando si los dos objetos participantes en 

la relación pueden intercambiar mensajes entre sí, o es únicamente uno de 

ellos el que recibe información del otro). Cada extremo de la asociación también 

tiene un valor de multiplicidad, que indica cuántos objetos de ese lado de la 

asociación están relacionados con un objeto del extremo contrario (Schmuller, 

J. 2000).   

Las composiciones son asociaciones que representan acumulaciones muy 

fuertes. Esto significa que las composiciones también forman relaciones 

completas, pero dichas relaciones son tan fuertes que las partes no pueden 

existir por sí mismas. Únicamente existen como parte del conjunto, y si este es 

destruido las partes también lo son (Sommerville, J. 2005).   

El diagrama de clases es una presentación gráfica de la vista estática de un 

sistema que muestra una colección de elementos estáticos del modelo, como 

las clases, que son una descripción generalizada o categorización de un grupo 

de cosas que tienen atributos y acciones similares, encapsulan los datos y las 

abstracciones de procedimientos requeridos para describir el contenido y el 

comportamiento de alguna entidad del mundo real, tipos y sus contenidos y 
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relaciones (Booch et al., 2006). 

 

Figura 4. Ejemplo de Diagrama de Clases. 
Fuente: Booch et al., 2006. 

Los objetos son ejemplares de una clase cualquiera. Cuando creamos un 

ejemplar tenemos que especificar la clase a partir de la cual se creará. Esta 

acción de crear un objeto a partir de una clase se llama instanciar (que viene de 

una mala traducción de la palabra instace que en inglés significa ejemplar). 

Para crear un objeto se tiene que escribir una instrucción especial que puede 

ser distinta dependiendo el lenguaje de programación que se emplee, pero será 

algo parecido a esto: Persona = new Persona(). Con la palabra new 

especificamos que se tiene que crear una instancia de la clase que sigue a 

continuación (Schmuller, J. 2000). 

Un diagrama de secuencia muestra las interacciones entre objetos, unidad de 

códigos compuestos de variables y métodos relacionados, organizados en una 

secuencia temporal. Este diagrama representa una interacción como un gráfico 

bidimensional. La dimensión vertical es el eje de tiempo que avanza hacia abajo 
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de la página. La dimensión horizontal muestra los roles de clasificador que 

representan objetos individuales en la colaboración (Booch et al., 2006).  

 

Figura 5. Notación de Diagrama de Secuencias. 
Fuente: Booch et al., 2006. 

El diagrama de secuencias sirve para modelar la interacción entre objetos en un 

sistema, contiene detalles de implementación del escenario, incluyendo los 

objetos y clases que se usan para implementar el escenario, y mensajes 

pasados entre los objetos. Un diagrama de secuencia muestra los objetos que 

intervienen en el escenario con líneas discontinuas verticales, y los mensajes 

pasados entre los objetos como vectores horizontales. Los mensajes se dibujan 

cronológicamente desde la parte superior del diagrama a la parte inferior; la 

distribución horizontal de los objetos es arbitraria (Booch et al., 2006). 
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Figura 6. Notación MVC del Diagrama de Secuencias. 
Fuente: Booch et al., 2006. 

El diagrama de actividades se usa para mostrar cómo se construyen los 

diferentes flujos de trabajo o los procesos dentro de un sistema, cómo se 

inician, los variados caminos alternativos que se pueden tomar desde el inicio 

hasta el fin. También pueden ilustrar dónde puede ocurrir procesamiento en 

paralelo durante la ejecución de algunas actividades (Booch et al., 2006). 

El diagrama de despliegue pertenece a los diagramas de UML que permiten 

modelar los aspectos físicos de un sistema. Este diagrama muestra la 

configuración de los nodos que participan en la ejecución y de los componentes 

que residen en ellos. Se utilizan para modelar la vista de despliegue estática de 

un sistema, esto implica poder modelar la topología del hardware y software 

sobre el que se ejecuta el sistema (Rumbaugh et al., 2007). 

Un diagrama de componentes muestra la organización y las dependencias 

entre un conjunto de componentes. Se utilizan para modelar la vista de 

implementación estática de un sistema. Los diagramas de componentes se 

relacionan con los diagramas de clases en que un componente normalmente se 

corresponde con una o más clases, interfaces o colaboraciones (Jacobson, 

Booch y Rumbaugh, 2000). 

A continuación, se presentan un conjunto de conceptos básicos los cuales 
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fueron necesarios para el desarrollo de este sistema de información Web. 

Las aplicaciones Web, también llamadas soluciones Intranet, son sistemas 

capaces de encargarse del acceso a la información de una organización y sus 

procesos, así como de la distribución de esta información y de las necesidades 

de comunicación, para crear, editar, manipular o cambiar los datos de la 

Intranet (Powell, 2001). 

La arquitectura cliente-servidor consiste básicamente en un cliente que realiza 

peticiones a otro programa (el servidor) que le da respuesta. Aunque esta idea 

se puede aplicar a programas que se ejecutan sobre una sola computadora es 

más ventajosa en un sistema operativo multiusuario distribuido a través de 

una red de computadoras. En esta arquitectura la capacidad de proceso está 

repartida entre los clientes y los servidores, aunque son más importantes las 

ventajas de tipo organizativo debidas a la centralización de la gestión de la 

información y la separación de responsabilidades, lo que facilita y clarifica el 

diseño del sistema (Cliente-servidor, s.f.) 

 

Figura 7. Arquitectura Cliente Servidor de tres (03) capas. 
Fuente: Sánchez, 2004. 

JavaScript es un lenguaje de programación que se utiliza principalmente para 

crear páginas Web dinámicas. Técnicamente, JavaScripts es un lenguaje de 
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programación interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas 

para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con JavaScripts se 

puede probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos 

intermedios. JavaScript es el pegamento de Internet. Gracias a este lenguaje 

son posibles aplicaciones como Google Docs, SkyDrive, GMail, Facebook o 

Twitter. En la actualidad todos los ordenadores, tablets y móviles del mundo 

incorporan al menos un intérprete de JavaScript. Además, su influencia se ha 

incrementado para alcanzar todo tipo de ámbitos: servidores, aplicaciones de 

escritorio, sistemas operativos, entre otros. Detrás de su aparente simplicidad 

se esconde un lenguaje de programación multi-paradigma y tremendamente 

versátil (Alarcón, J. 2012). 

Ajax, acrónimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asíncrono y 

XML), es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o 

RIA (Rich Internet Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es 

decir, en el navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicación 

asíncrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar 

cambios sobre las páginas sin necesidad de recargarlas, lo que significa 

aumentar la interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones (Alarcón, 

J. 2012). 

Otra concepción de las aplicaciones Web es la vista, que en su forma más 

simple las aplicaciones Web son apenas un poco más que un conjunto de 

archivos de hipertexto ligados que presentan información mediante textos y 

algunas gráficas. Sin embargo, a medida que el comercio electrónico y las 

aplicaciones B2B (en inglés business to business) adquieren mayor 

importancia, las aplicaciones Web evolucionan hacia ambientes 

computacionales sofisticados que no sólo proporcionan características, 

funciones de cómputo y contenidos independientes al usuario final, sino que 

están integrados con bases de datos corporativas y aplicaciones de negocios 

(Pressman, 2005). 
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Las aplicaciones Web son accedidas a través de una computadora con 

navegador Web ya que éste permite mostrar archivos (páginas y otros) y seguir 

enlaces según la elección del usuario, por lo cual una aplicación Web debe 

estar alojada en un servidor con acceso a Internet. 

Un servidor es un programa que sirve para atender y responder a las diferentes 

peticiones de los navegadores, proporcionando los recursos que soliciten 

usando el protocolo HTTP o el protocolo HTTPS. Hypertext Transfer Protocol 

Secure (en español: Protocolo seguro de transferencia de hipertexto), más 

conocido por sus siglas HTTPS, es un protocolo de aplicación basado en el 

protocolo HTTP, destinado a la transferencia segura de datos de Hipertexto, es 

decir, es la versión segura de HTTP. El sistema HTTPS utiliza un cifrado 

basado en SSL/TLS para crear un canal cifrado (cuyo nivel de cifrado depende 

del servidor remoto y del navegador utilizado por el cliente) más apropiado para 

el tráfico de información sensible que el protocolo HTTP. De este modo se 

consigue que la información sensible (usuario y claves de paso normalmente) 

no pueda ser usada por un atacante que haya conseguido interceptar la 

transferencia de datos de la conexión, ya que lo único que obtendrá será un 

flujo de datos cifrados que le resultará imposible de descifrar (Protocolo seguro 

de transferencia de hipertexto, s.f.). 

Para la construcción de un sistema de información bajo ambiente Web se 

deben estructurar una serie de elementos tales como la arquitectura, este caso 

la tres (3) capas, y patrones de diseño como el modelo vista controlador (MVC). 

La arquitectura de software, tiene que ver con el diseño y la implementación de 

estructuras de software de alto nivel. Es el resultado de ensamblar un cierto 

número de elementos arquitectónicos de forma adecuada para satisfacer la 

mayor funcionalidad y requerimientos de desempeño de un sistema, así como 

requerimientos no funcionales, como la confiabilidad, escalabilidad, portabilidad, 

y disponibilidad (Kruchten, 1995). Ver figura 8.  



34 
 

Dentro de las arquitecturas más comunes se tienen la monolítica, donde el 

software se estructura en grupos funcionales muy acoplados, el modelo 3 capas 

o niveles es una especialización de la arquitectura cliente ï servidor donde la 

carga se divide en tres partes con un reparto claro de funciones: una capa para 

la presentación representada por la interfaz de usuario, otra para la aplicación 

de los métodos, colaboraciones y construcciones donde se encuentra el 

modelado el negocio y otra para el almacenamiento de las clases de 

persistencia, y la arquitectura utilizada en este trabajo la cual es el modelo 4 

capas, en ésta se divide el modelado de negocio de la expuesta anteriormente 

en dos: la capa web donde se encuentra el servidor web y la capa de 

transacciones donde se mantiene la lógica de negocio. 

 

Figura 8. Modelo de 4 + 1 Vistas de Kruchten. 
Fuente: Kruchten, 1995. 

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingeniería de 

Software Asistida por Ordenador) son diversas aplicaciones informáticas 

destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software reduciendo 
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el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero. Estas herramientas 

nos pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo del 

software, en tareas como el proceso de realizar un diseño del proyecto, cálculo 

de costes, implementación de parte del código automáticamente con el diseño 

dado, compilación automática, documentación o detección de errores entre 

otras (Landeros, R. 2009). 

Enterprise Architect es una herramienta CASE avanzada que combina el poder 

de la última especificación UML 2.1 con alto rendimiento, interfaz intuitiva, para 

traer modelado avanzado al escritorio, y para el equipo completo de desarrollo e 

implementación. Con un gran conjunto de características, equipa a su equipo 

entero, incluyendo analistas, evaluadores, administradores de proyectos, 

personal del control de calidad, equipo de desarrollo y más. Es una herramienta 

de diseño y análisis UML, cubriendo el desarrollo de software desde el paso de 

los requerimientos a través de las etapas del análisis, modelos de diseño, 

pruebas y mantenimiento, es multiusuario, basada en Windows, diseñada para 

ayudar a construir software robusto y fácil de mantener. Ofrece salida de 

documentación flexible y de alta calidad. El Lenguaje Unificado de Modelado 

provee beneficios significativos para ayudar a construir modelos de sistemas de 

software rigurosos y donde es posible mantener la trazabilidad de manera 

consistente. Enterprise Architect soporta este proceso en un ambiente fácil de 

usar, rápido y flexible, provee trazabilidad completa desde el análisis de 

requerimientos hasta los artefactos de análisis y diseño, a través de la 

implementación y el despliegue. Combinados con la ubicación de recursos y 

tareas incorporados, los equipos de Administradores de Proyectos y Calidad 

están equipados con la información que ellos necesitan para ayudarles a 

entregar proyectos en tiempo (Sparx Systems, 2017). 

La base de datos representa una extensa y organizada recopilación de 

información a la cual se tiene acceso a través de software y que persiste a 

través del tiempo. Las bases de datos generalmente funcionan en 
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computadoras que se dedican a forma exclusiva a este campo. Por las 

prestaciones requeridas, generalmente funcionan en 

computadoras multiprocesador con abundante memoria. Para el 

almacenamiento de los datos puede contar con sistemas de disco propio 

o almacenamiento de conexión directa (DAS), puede conectarse a una red de 

almacenamiento (SAN) o conectarse a un sistema de almacenamiento en 

red (NAS) (Sistema de gestión de bases de datos, s.f.). 

Un sistema gestor de base de datos (SGBD) es un conjunto de programas que 

permiten el almacenamiento, modificación y extracción de la información en 

una base de datos, además de proporcionar herramientas para añadir, borrar, 

modificar y analizar los datos. Los usuarios pueden acceder a la información 

usando herramientas específicas de consulta y de generación de informes, o 

bien mediante aplicaciones al efecto. Estos sistemas también proporcionan 

métodos para mantener la integridad de los datos, para administrar el acceso 

de usuarios a los datos y para recuperar la información si el sistema se 

corrompe. Permiten presentar la información de la base de datos en variados 

formatos. La mayoría incluyen un generador de informes. También pueden 

incluir un módulo gráfico que permita presentar la información con gráficos y 

tablas. Generalmente se accede a los datos mediante lenguajes de consulta, 

lenguajes de alto nivel que simplifican la tarea de construir las aplicaciones. 

También simplifican las consultas y la presentación de la información. Un SGBD 

permite controlar el acceso a los datos, asegurar su integridad, gestionar el 

acceso concurrente a ellos, recuperar los datos tras un fallo del sistema y hacer 

copias de seguridad. Las bases de datos y los sistemas para su gestión son 

esenciales para cualquier área de negocio, y deben ser gestionados con 

esmero (Sistema de gestión de bases de datos, s.f.). 

MongoDB (de la palabra en ingl®s ñhumongousò que significa enorme) es un 

sistema de base de datos NoSQL orientado a documentos, desarrollado bajo el 

concepto de código abierto. MongoDB es un sistema de base de 
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datos NoSQL orientado a documentos, desarrollado bajo el concepto de código 

abierto. En lugar de guardar los datos en tablas como se hace en las bases de 

datos relacionales, MongoDB guarda estructuras de datos en documentos 

similares a JSON con un esquema dinámico haciendo que la integración de los 

datos en ciertas aplicaciones sea más fácil y rápida (MongoDB, s.f.). 

Para el desarrollo del sistema utilizamos la base de datos MongoDB, la cual es 

una base de datos orientada a documentos. Esto quiere decir que en lugar de 

guardar los datos en registros, guarda los datos en documentos. Estos 

documentos son almacenados en BSON, que es una representación binaria de 

JSON (Genbetadev, 2014). 

Se utiliza Mongoose como una herramienta de modelado de 

objetos MongoDB diseñada para trabajar en un entorno asíncrono (Npmjs, 

2010.). Mongoose proporciona una solución directa basada en esquemas para 

modelar los datos de su aplicación. Incluye casting de tipo incorporado, 

validación, creación de consultas, lógica de negocios y más, listo para usar 

(Mongoosejs, 2011). 

Git es un software de control de versiones diseñado por Linus Torvalds, 

pensando en la eficiencia y la confiabilidad del mantenimiento de versiones de 

aplicaciones cuando éstas tienen un gran número de archivos de código fuente. 

Al principio, Git se pensó como un motor de bajo nivel sobre el cual otros 

pudieran escribir la interfaz de usuario o front end como Cogito o StGIT. Sin 

embargo, Git se ha convertido desde entonces en un sistema de control de 

versiones con funcionalidad plena (Git, s.f.). 

Se utiliza GitHub como una plataforma de desarrollo colaborativo de 

software para alojar proyectos utilizando el sistema de control de versiones Git, 

brindando herramientas muy útiles para el trabajo en equipo, dentro de un 

proyecto (Conociendo Github, 2012).  
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Bootstrap es el marco de HTML, CSS y JS más popular para desarrollar 

primeros proyectos receptivos y móviles en la web. Bootstrap hace que el 

desarrollo web front-end sea más rápido y más fácil. Está hecho para personas 

de todos los niveles de habilidad, dispositivos de todas las formas y proyectos 

de todos los tamaños, ya que escala de forma fácil y eficiente sus sitios web y 

aplicaciones con una única base de código, desde teléfonos a tabletas y 

escritorios con consultas de medios de CSS (Getbootstrap, s.f.). 

jQuery es una biblioteca multiplataforma de JavaScript, creada inicialmente 

por John Resig, que permite simplificar la manera de interactuar con los 

documentos HTML, manipular el árbol DOM, manejar eventos, desarrollar 

animaciones y agregar interacción con la técnica AJAX a páginas web. jQuery, 

al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas en 

JavaScript que de otra manera requerirían de mucho más código, es decir, con 

las funciones propias de esta biblioteca se logran grandes resultados en menos 

tiempo y espacio (jQuery, s.f.). 

Gentellela Admin es una plantilla de administrador de Bootstrap de uso 

gratuito. Esta plantilla utiliza los estilos predeterminados de Bootstrap 3 junto 

con una variedad de potentes complementos y herramientas de jQuery para 

crear un potente marco para crear paneles de administración o paneles de 

fondo. Utiliza varias bibliotecas para gráficos, calendarios, validación, interfaz 

de estilo de asistente, menú de navegación fuera de lienzo, formularios de 

texto, rango de fechas, área de carga, autocompletar formulario, deslizador de 

rango, barras de progreso, notificaciones y mucho más (Graygrids, 2015). 

Sublime Text es un editor de texto y editor de código fuente está escrito en C++ 

y Python para los plugins. Desarrollado originalmente como una extensión 

de Vim, con el tiempo fue creando una identidad propia, por esto aún conserva 

un modo de edición tipo vi llamado Vintage mode (Sublime Text, s.f.). 

Node.js es un tiempo de ejecución de JavaScript creado en el motor de 



39 
 

JavaScript V8 de Chrome. Node.js utiliza un modelo de E/S no bloqueado y 

controlado por eventos que lo hace liviano y eficiente. El ecosistema del 

paquete Node.js, npm , es el ecosistema más grande de bibliotecas de código 

abierto en el mundo (Nodejs, s.f.). 

Node.js es un entorno en tiempo de ejecución multiplataforma, de código 

abierto, para la capa del servidor (pero no limitándose a ello) basado en el 

lenguaje de programación ECMAScript, asíncrono, con I/O de datos en 

una arquitectura orientada a eventos y basado en el motor V8 de Google. Fue 

creado con el enfoque de ser útil en la creación de programas de red altamente 

escalables. Node.js es similar en su propósito a Twisted o Tornado de Python, 

Perl Object Environment de Perl, libevent o libev de C, EventMachine de Ruby, 

vibe.d de D y Java EE de Java, existe Apache MINA, Netty, Akka, Vert x, 

Grizzly o Xsocket. Al contrario que la mayoría del código JavaScript, no se 

ejecuta en un navegador, sino en el servidor. Node.js implementa algunas 

especificaciones de CommonJS. Node.js incluye un entorno REPL para 

depuración interactiva (Node.js, s.f.). 

2.1. METODOLOGÍA DEL ÁREA APLICADA 

2.1.1. Metodología de la investigación 

Se tomó como referencia para el desarrollo de este trabajo de grado el marco 

metodológico propuesto por Tamayo (2001). 

Forma de investigación 

La forma de investigación se enmarcó en el área de las investigaciones 

aplicadas,  ya que confrontó principios y basamentos teóricos con la realidad,  

estudiando y aplicando la investigación a problemas concretos y reales, es 

decir, se estudiaron y aplicaron los conceptos y principios relativos a los 

sistemas de información Web, confrontándolos con las circunstancias y 

características propias en el desarrollo de un sistema de información bajo 
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ambiente web para el incentivo, promoción y apoyo al sector turismo. 

Tipo de Investigación 

El tipo de investigación fue descriptiva porque comprendió la descripción, 

registro, análisis e interpretación del estado de la naturaleza actual y la 

composición o proceso de los fenómenos que se realizan [22]. En esta 

investigación se realizaron estudios con el fin de detallar y especificar las 

actividades realizadas por los actores interesados, como lo son el 

administrador, los prestadores de servicios y los turistas, para llevar a cabo a 

feliz término los objetivos planteados. 

Diseño de la Investigación 

En función de los tipos de datos recolectados para llevar a cabo la investigación 

se considera el diseño de la investigación de campo, porque los datos se 

obtuvieron directamente de la realidad (Tamayo, 2001), es decir, tal y como se 

llevan a cabo los procesos relacionados con el sector turismo, para su incentivo, 

promoción y apoyo. 

Técnicas de recolección de datos 

Las técnicas en las cuales se apoyó la investigación fueron revisión de material 

bibliográfico (manuales, formularios, plantillas, componentes, código reutilizable, 

fotos, páginas web y archivos digitales), con los que se pudo definir, resolver, 

complementar y/o argumentar las bases y el desarrollo de la aplicación Web; la 

observación directa, que permitió participar en las diferentes aplicaciones web 

de servicios turísticos que se ofrecen en la red, modelando diferentes procesos 

de otras aplicaciones y determinando los propios, con lo que se pudo 

comprender el funcionamiento que se deseaba y obtener información confiable 

de cómo se efectúan los procesos requeridos; la aplicación de  entrevistas no 

estructuradas a los clientes que propusieron el proyecto, lo que permitió reunir 

información relevante para el desarrollo de la aplicación (Tamayo, 2001).   
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2.1.2. Metodología del área aplicada 

Para la realización del desarrollo de un sistema de información bajo ambiente 

web para el incentivo, promoción y apoyo al sector turismo se utilizó como 

proceso de desarrollo de software el método WATCH, el cual es un marco 

metodológico que describe los 22 procesos técnicos, gerenciales y de soporte 

que deben emplear los equipos de trabajo que tendrán a su cargo el desarrollo 

de aplicaciones de software empresarial (Montilva et al., 2008). 

El método WATCH está compuesto por tres modelos que describen los tres 

elementos claves de todo método: el producto que se quiere elaborar, los 

actores que lo elaborarán y el proceso que los actores deben seguir para 

elaborar el producto. 

 

Figura 9. Componentes del Método Watch. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

Modelo de productos este modelo identifica y describe los tipos de productos 

que se deben generar durante el desarrollo de una aplicación empresarial. 

Estos tipos de productos se elaboran durante la ejecución de los procesos 

técnicos, de gestión o de soporte, que están descritos en el Modelo de 

Procesos del método. 
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Figura 10. Jerarquía de productos del Método Watch. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

Los productos intermedios son todos aquellos documentos, modelos, listas, 

librerías de software, matrices, etc., que se elaboran durante la ejecución de los 

procesos técnicos, de soporte y de gestión y que son necesarios para 

desarrollar la aplicación. No son considerados productos finales o entregables, 

por cuanto no constituyen parte integrante de la aplicación. Los productos 

entregables o finales del proyecto son todos aquellos que conforman la 

aplicación empresarial propiamente dicha y que son entregados al cliente al 

final de un ciclo de desarrollo o de todo el proyecto. En este grupo se incluyen 

todas las versiones de la aplicación que se elaboran durante la vida del 

proyecto. Cada versión entregable está compuesta de programas, bases de 

datos y manuales. 

Productos técnicos 

Los productos técnicos son todos aquellos que se originan durante la ejecución 

de los procesos técnicos del desarrollo de la aplicación, dentro de los cuales se 

tienen: el modelado de negocios que tiene como objetivo asegurar que el 

equipo de desarrollo tenga un conocimiento adecuado del dominio de la 

aplicación, de manera tal que se facilite, en los procesos siguientes, definir 

apropiadamente los requisitos de la aplicación; el documento de requisitos es 
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un documento producido en el proceso de ingeniería de requisitos y tiene por 

objetivo identificar, describir, especificar y documentar cada uno de los 

requisitos funcionales y no funcionales que la aplicación empresarial debe 

satisfacer; el documento de diseño es un documento producido durante los 

procesos de diseño arquitectónico y diseño detallado y tiene por objetivo 

documentar los detalles del diseño de la arquitectura del sistema y de cada uno 

de los componentes que integran esta arquitectura; las especificaciones de 

pruebas son documentos que se elaboran durante la ejecución de los procesos 

de programación e integración, pruebas de la aplicación y entrega de la 

aplicación para realizar las pruebas de unidad, integración y sistemas que se 

requieren para verificar y validar dinámicamente la aplicación. 

Productos de soporte 

Los productos de soporte se originan durante la ejecución de los procesos de 

gestión de la configuración, gestión de riesgos y gestión de la calidad. Aquí se 

tienen: el plan de gestión de riesgo el cual es un documento de tipo gerencial 

que describe los objetivos plan, las actividades, recursos, responsabilidades, 

costos, tiempos que son necesarios para evaluar y responder a los riesgos del 

proyecto de manera organizada; el plan de gestión de la configuración es un 

documento de tipo gerencial que describe las actividades, recursos, tiempos y 

costos necesarios para controlar la configuración de una aplicación (el conjunto 

de productos que surgen durante su desarrollo); el plan de gestión de 

aseguramiento de la calidad es un documento gerencial, cuyo objetivo es definir 

un plan que permita conducir los procesos, actividades y tareas de 

aseguramiento de la calidad; el plan de gestión de verificación y validación es 

un documento que describe las actividades, recursos, tiempos, técnicas y 

procedimientos necesarios para verificar que cada uno de los productos 

intermedios y finales, del desarrollo de una aplicación empresarial, satisfacen 

los requisitos especificados en el documento de requisitos, y por otra parte, 

validar que la aplicación satisface las necesidades de información de sus 
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usuarios, es decir, llena las expectativas de los usuarios; el plan de gestión de 

pruebas es un documento que se deriva del plan de validación y verificación, 

tiene un carácter técnico-gerencial y describe, detalladamente, las actividades 

de verificación y validación dinámica (pruebas de software) que el grupo de 

pruebas debe realizar, con la finalidad de detectar los errores (faltas y fallas) en 

cada uno de los programas que haya sido elaborado por el grupo de 

programación e integración; el plan de gestión de auditorías es un documento 

en el que se establecen el cronograma de auditorías en base a los hitos 

especificados en el plan de proyecto, y establece las diferentes auditorías a 

realizar durante el ciclo de vida del proyecto; el informe de resultados es un 

documento en el que se describen los resultados obtenidos durante los 

procesos de verificación y validación, pruebas, auditorías y revisiones. 

Productos de gestión 

Los productos de gestión son elaborados durante la ejecución de los procesos 

de constitución, planificación, dirección, control y cierre del proyecto. Está 

constituido por los siguientes documentos: el enunciado del trabajo del proyecto 

es un documento de carácter preliminar que tiene por objetivo convencer a la 

alta gerencia de la empresa sobre la necesidad de desarrolla una nueva 

aplicación empresarial, indicando el porqué es necesaria la aplicación, que 

unidades organizacionales se verán beneficiadas y porque la empresa debe 

invertir en su desarrollo; el documento de inicio del proyecto es un documento 

de carácter gerencial y describe la importancia del proyecto, su justificación, sus 

objetivos, la relación de estos objetivos con los objetivos de negocio, los 

resultados esperados y la estimación preliminar de costos; el proceso de 

desarrollo es el resultado es la instanciación del método el cual no es más que 

una adaptación del modelo de procesos del método en la que se describe, con 

mayor precisión, los procesos específicos que se aplicaran al desarrollo de una 

aplicación particular; el plan integral de proyecto es un documento formal 

utilizado para gestionar la ejecución del proyecto y controlar su desarrollo, es el 
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documento de gestión más importante, pues, es usado para guiar los procesos 

de ejecución y control del proyecto; los informes de gestión o rendimiento del 

trabajo son utilizados para informar sobre el avance del proyecto o describir 

situaciones que puedan afectar el desarrollo normal del proyecto; los contratos 

son documentos legales que se establecen entre las empresas participantes en 

el proyecto, allí se define formalmente un acuerdo entre dos partes. 

Modelo de actores 

El modelo de actores tiene como objetivos: identificar los actores o interesados 

(stakeholders) que están involucrados en el desarrollo de aplicaciones 

empresariales; describir las modalidades de organización del equipo de trabajo 

que desarrollarán los diferentes componentes arquitectónicos de una aplicación 

empresarial; y definir los roles y responsabilidades de aquellos actores que 

integrarán el equipo de trabajo, tal como se muestra en la Figura 12. 

 

Figura 11. Clasificación de Actores. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

 
 

Cliente 

El cliente es toda aquella persona, unidad organizativa o empresa que contrata 

o financia el proyecto de desarrollo de una aplicación empresarial. Su rol 

fundamental es proveer los recursos económicos que el equipo de desarrollo 

requiere para ejecutar el proyecto. 
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Promotor 

Es toda aquella persona, unidad organizativa o empresa que tiene particular 

interés porque el proyecto se lleve a cabo, bien porque se beneficia 

directamente de los servicios que la aplicación le podrá proveer, o porque 

considera que la aplicación es necesaria para alcanzar objetivos de su 

empresa. 

Desarrollador 

Es aquella persona o grupo de personas que participan activamente en el 

desarrollo de la aplicación ejecutando procesos técnicos, de gestión y de 

soporte.  

 

Figura 12. Roles de los desarrolladores requeridos por Blue Watch. 
Fuente: Montilva y Barrios, 2014. 

 
Usuario 

Es aquella persona, grupo de personas, unidad u organización que hace uso de 

la aplicación empresarial para satisfacer necesidades de información y/o 

automatización de procesos. 

Modelo de procesos 

El objetivo de este modelo es describir los procesos técnicos, de gestión y de 
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soporte que los equipos de trabajo deben emplear para desarrollar una 

aplicación empresarial. Estos procesos se organizan en la forma de una cadena 

de valor. Ver Figura 13. 

Dichos procesos se clasifican, como se muestra en la Figura 14, según su 

naturaleza con respecto al proceso de desarrollo de software, en tres grupos: 

procesos técnicos, procesos de gestión y procesos de soporte. 

 

Figura 13. Cadena de Valor de los procesos del Método Watch. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

 

Figura 14. Procesos del Método Watch. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

 
Procesos técnicos 

Los procesos técnicos se encargan de organizar las actividades tecnológicas 

que caracterizan el desarrollo de una aplicación empresarial cualquiera e 

incluye los siguientes procesos: modelado de negocio, agrupa a las actividades 
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encargadas de caracterizar y entender el dominio de la aplicación, es decir, el 

sistema de negocios para el cual se desarrolla la aplicación; ingeniería de 

requisitos, incluye todas las actividades necesarias para identificar, analizar, 

especificar, validar y gestionar los requisitos que se le imponen a la aplicación; 

diseño arquitectónico, congrega las actividades necesarias para especificar, 

diseñar y documentar la arquitectura de software que debe tener la aplicación; 

diseño de componentes, organiza todas las actividades de diseño detallado de 

los componentes arquitectónicos relacionados con la interfaz gráfica de la 

aplicación, sus componentes de software, su base de datos y su interacción con 

otras aplicaciones; programación e integración, agrupa las actividades de 

diseño detallado, codificación y prueba unitaria de cada uno de los 

componentes de software que integran la arquitectura de la aplicación, así 

como las actividades de integración y prueba de la integración de esto 

componentes; pruebas de la aplicación; ordena las actividades de pruebas de la 

aplicación como un todo, incluyendo las pruebas funcionales, no funcionales y 

de aceptación de la aplicación; entrega de la aplicación, estructura el conjunto 

de actividades que preceden a la puesta en producción de la aplicación, incluye 

la capacitación de usuarios, la instalación de la aplicación en su plataforma de 

producción u operación, las pruebas de instalación y la entrega final del 

producto. 

Procesos de gestión 

El grupo de procesos de gestión apoya la ejecución de todos los procesos 

técnicos y está relacionado con la gestión del proyecto. Se encarga de 

administrar el alcance, los tiempos, los costos, los recursos humanos y demás 

recursos que se requieran para desarrollar la aplicación. Este grupo incluye los 

siguientes procesos: constitución del proyecto, establece las actividades 

necesarias para promover, justificar, aprobar e iniciar el proyecto; planificación 

del proyecto, incluye las actividades encargadas de la planificación del alcance, 

tiempos, recursos humanos, otros recursos y servicios que requiera el 
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desarrollo de la aplicación; dirección del proyecto, agrupa las actividades de 

conformación del equipo de trabajo, capacitación del personal que integra estos 

equipos, administración de contratos con terceros, coordinación de la ejecución 

de las actividades del proyecto y administración de los recursos asignados al 

proyecto, entre otros; control del proyecto, contiene las actividades necesarias 

para supervisar y controlar el alcance tiempos, costos, recursos humanos y 

demás recursos que han sido asignados al proyecto; cierre del proyecto, 

organiza las actividades que se requieren para cerrar administrativamente y 

técnicamente el proyecto, una vez que concluya el desarrollo completo de la 

aplicación. 

Procesos de soporte 

El grupo de procesos de soporte complementan los procesos de gestión y, al 

que estos últimos, apoyan la ejecución de todos los procesos técnicos. Este 

grupo se relaciona con la calidad, los riesgos y la configuración de la aplicación. 

Incluye los siguientes procesos: gestión de riesgos, agrupa las actividades 

necesarias para identificar, analizar, planificar respuestas, monitorear y 

controlar todos aquellos riesgos o eventos que puedan afectar negativamente el 

proyecto; gestión de la configuración, organiza las actividades encargadas del 

control de los cambios que puedan surgir en la configuración de la aplicación, 

es decir, en los diferentes ítems o productos que la integran y que se 

desarrollan a lo largo del proyecto; gestión de la calidad, contempla las 

actividades necesarias para garantizar la calidad de la aplicación y todos los 

productos que la integran, así como la calidad del proceso usado para producir 

estos productos, dicho procesos está relacionado con las actividades de 

aseguramiento de la calidad de software y la verificación y validación del 

software. 

El orden en que los procesos del método se ejecutan está inspirado en la 

metáfora del reloj; metáfora en la cual el proceso de desarrollo de software es 
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visto como un reloj, cuyo motor son los procesos de gestión y soporte y cuyos 

diales constituyen los procesos técnicos ya descritos. Esta metáfora determina 

la estructura del modelo de procesos. Ver Figura 15.  

De acuerdo a la estructura del modelo, el proceso de desarrollo de software se 

inicia con la constitución y planificación del proyecto, la cual es parte de los 

procesos de gestión. Una vez planificado el proyecto, se da inicio a sus 

procesos técnicos mediante la ejecución del Modelado del Negocio. Se 

continua, luego, con los procesos de Ingeniería de Requisitos, Diseño 

Arquitectónico, Diseño Detallado, Programación e Integración y Pruebas de la 

Aplicación, en el orden indicado por las agujas del reloj; finalizando con la 

Entrega de la Aplicación. 

 

 

Figura 15. Estructura del Modelo de Procesos. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 
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Como puede observarse, en la Figura 16, el orden de ejecución es cíclico, es 

decir, la aplicación se desarrolla mediante la entrega de una o más versiones de 

la aplicación. Cada ciclo de desarrollo produce una nueva versión operativa de 

la aplicación. Una versión es un producto operativo, esto es, ejecutable y que 

provee ciertos servicios a sus usuarios.  

Cada nueva versión le agrega, a la anterior, nuevos servicios o funciones. Los 

ciclos de desarrollo se repiten hasta completar al conjunto total de servicios o 

funciones que demandan sus usuarios y que están indicados en la arquitectura 

de la aplicación.  

El proyecto culmina cuando se entrega la última versión prevista de la 

aplicación. Las versiones definen el carácter versionado o cíclico del método. 

Cada versión, a su vez, está compuesta de uno o más incrementos de software. 

Un incremento es una pieza de software que ejecuta un conjunto de funciones 

de la versión y que es usada, por los usuarios, para validar las funciones 

implementadas por el incremento, familiarizarse con la interfaz gráfica de la 

aplicación; y/o usarla para apoyar la ejecución de procesos de negocio. Los 

incrementos definen el carácter incremental del método. Uno de los procesos 

de soporte, denominado Verificación y Validación (V&V), se encarga de evaluar 

cada producto de los procesos técnicos, a fin de determinar si el proceso 

continúa hacia el siguiente proceso ó debe retornarse a un proceso anterior 

para corregir defectos en los productos. El carácter iterativo del método es 

determinado, en parte, por el proceso V&V. 

Los métodos de desarrollo de software son modelos que guían a los equipos de 

trabajo en la definición del proceso más adecuado para llevar a cabo el 

desarrollo de un proyecto particular. Este proceso de adecuación se denomina 

instanciación y consiste el adaptar el conjunto de procesos y actividades 

prescritas por el método, a las características particulares de la aplicación 

empresarial que se quiere desarrollar. El proceso de instanciación especifica 
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que para utilizar apropiadamente el método WATCH, deben ejecutarse 

previamente cuatro subprocesos complementarios; éstos describen las 

actividades que se deben hacer para adaptar los modelos de producto, de 

actores y de procesos, a un proyecto particular (Montilva et al., 2008). 

La instanciación del modelo de producto consistió en la selección de los 

productos concretos que se producirán durante todo el proceso de desarrollo de 

la aplicación. 

El modelo de proceso resultante de la adaptación del modelo de procesos del 

método, especifica las actividades que debe seguir el equipo de trabajo para 

desarrollar la aplicación empresarial prevista, y servirá de base para la 

planificación del proyecto.  

 

Figura 16. Proceso de Instanciación del Método Watch. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

 

Dicha instanciación dio como resultado la aplicación de Blue WATCH el cual es 

un marco de trabajo metodológico para el desarrollo de aplicaciones 
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empresariales de mediana complejidad y/o tamaño.  

 

 

Figura 17. Cadena de Valor de los procesos del Método Watch. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

 
Este proceso ayudo al desarrollo del sistema de información bajo ambiente web 

para el incentivo, promoción y apoyo al sector turismo mediante la obtención de 

productos en el ciclo de aplicación, ciclo de versión y ciclo de incremento, tal 

como lo muestra la Figura 18. 
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Figura 18. Relación entre procesos y productos del Método Watch. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

 

De igual forma cada ciclo posee un conjunto de procesos en los cuales se 

generan un conjunto de productos. En el ciclo de incremento se produce una 

pieza de código ejecutable denominada incremento, en el ciclo de versión se 

produce una versión completa y operativa de la aplicación incorporando un 

conjunto de incrementos y mediante los productos evolutivos se obtiene el ciclo 

de aplicación que se genera mediante la agregación progresiva de versiones. El 

tiempo estimado para generar una versión está entre uno (1) y tres (3) meses, 

de la misma forma para obtener un ciclo de incremento se tienen entre una (1) y 

tres (3) semanas (Montilva et al., 2014). 

Los procesos de la cadena de valor presentados en la Figura 17 se ejecutan 

cíclicamente de la manera señalada en la Figura 19. Nótese que los procesos 

técnicos se ubican en el anillo externo del ciclo, siguiendo la forma del dial de 

un reloj; mientras que los procesos de gestión y soporte, están ubicados en el 

centro (Montilva et al., 2014). 
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Figura 19. Procesos del Ciclo de la Aplicación. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

 

El proceso de desarrollo de versiones es iterativo y consta de un conjunto de 

ciclos de versiones que se van desarrollando secuencialmente. El número de 

versiones depende de las características de cada proyecto y aplicación. Cada 

ciclo de versión ejecuta secuencialmente el conjunto de procesos técnicos que 

se señalan en la Figura 20. Los cuatro primeros procesos refinan los productos 

elaborados previamente durante el ciclo de la aplicación. 
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Figura 20. Procesos relacionados con el Ciclo de Versión. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

 

Así como se tiene la cadena de valor representada con los procesos 

pertenecientes al ciclo de aplicación, se tienen también la referente al ciclo de 

versión, ver Figura 20. Allí se puede evidenciar que el desarrollo de versiones 

está compuesto por los procesos representados en la Figura 21, los cuales a su 

vez están apoyados con las actividades de planificación, control, verificación y 

validación pertenecientes a los procesos de gestión y soporte respectivamente. 

El proceso de desarrollo de incrementos, que se realiza en cada ciclo de 

versión, es también iterativo. Consta de un conjunto de ciclos de incrementos 

que se pueden desarrollar secuencialmente o en paralelo, dependiendo de la 

cantidad de programadores disponibles en el proyecto, ver Figura 22. Mientras 

que la Figura 23, señala el orden en el cual se ejecutan los procesos técnicos 

encargados de elaborar un incremento. 
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Figura 21. Cadena de Valor del Ciclo de Versión. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

 

Figura 22. Descripción de procesos de Diseño Detallado del Ciclo de Versión. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

 

Al igual que en el ciclo de versión, el ciclo de incremento especifica mediante la 

cadena de valor los procesos técnicos mostrados en la Figura 21, de gestión y 

soporte como la planificación, control, verificación y validación de los 

incrementos, ver Figura 23 y 24. 
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Figura 23. Procesos relacionados con el Ciclo de Incremento. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 

 

 

Figura 24. Descripción de Desarrollo del Ciclo de Incrementos. 
Fuente: Montilva et al., 2008. 
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CAPÍTULO III. DESARROLLO 

3.1. MODELO PRINCIPAL DE PROCESOS. 

El presente capítulo consistió en el desarrollo de la aplicación, la cual está 

soportada por la secuencia de ejecución de las fases de la metodología Blue 

Watch siguiendo el Modelo Principal de Procesos que describe el orden o 

secuencia en que los procesos técnicos, de gestión y de soporte del desarrollo 

de la aplicación se ejecutaron, siguiendo el orden descrito a continuación. 

 

Figura 25. Modelo principal de procesos del marco metodológico Blue Watch. 
Fuente: Montilva y Barrios, 2014. 

 

El desarrollo se inicia con dos procesos de gestión: Inicio del Proyecto y 

Planificación Inicial del Proyecto, los cuales obtuvieron como resultado, 

respectivamente, los informes de Visión del Producto y Plan Inicial del Proyecto.  


















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































