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1 Glosario 

 

Agile: Metodología de gestión de proyectos caracterizada por la creación de 

productos que los clientes realmente desean, utilizando ciclos cortos de trabajo 

que permiten una producción rápida y una revisión constante, si procede. (Wrike, 

2022) 

Backend: Es la capa de acceso a datos de un software o cualquier dispositivo, 

que no es directamente accesible por los usuarios, además contiene la lógica de la 

aplicación que maneja dichos datos. (Trello, 2022) 

BD: Base de datos. (Wrike, 2022) 

Cascada: Posiblemente la metodología de gestión de proyectos más antigua. 

Establece que una tarea debe completarse antes de que comience la siguiente, en 

una secuencia extensa y conectada de tareas que generan el producto final del 

proyecto. (Trello, 2022) 

Caso de uso: Los casos de uso son todas las maneras en que un consumidor 

final puede usar un producto o servicio. Pueden resultar útiles para conocer el 

alcance y los requerimientos del proyecto. (Trello, 2022) 

Control de calidad: El control de calidad es una manera estandarizada de 

garantizar que un producto, servicio o proyecto satisfaga las expectativas de 

calidad de una organización y sus clientes. (Trello, 2022) 

Cronograma: Comprende un desglose de todas las tareas y actividades de un 

proyecto en particular, organizadas en orden cronológico, con fecha de inicio y de 

finalización. (Trello, 2022) 

CSS: Se encarga del formato y diseño visual de las páginas web escritas en 

HTML para darle estructura y estilo al sitio. (Servnet, 2021) 

Diagrama de Gantt: Gráfico de barras horizontales ideado por Henry Gantt a 

principios del siglo XX que ha sido utilizado por los gestores de proyectos de todo 

el mundo para visualizar los cronogramas de los proyectos. Incluye todas las 

tareas, hitos y plazos de un proyecto, fechas de inicio y finalización, e ilustra las 

dependencias de las tareas. (Trello, 2022) 



 

 

Desarrollo iterativo: Proceso en el que, en lugar de invertir todo el trabajo en un 

producto final (como en el método Cascada), el trabajo se realiza en etapas más 

pequeñas para que el proyecto siga avanzando. (Wrike, 2022). 

Equipo del proyecto: Grupo de personas que trabajan con un gestor de 

proyectos para ejecutar un plan de proyecto. (Trello, 2022). 

HTML: Lenguaje de marcado de hipertexto, se utilizan etiquetas que estructuran y 

organizan el contenido de la web. (Servnet, 2021). 

JavaScript: Un lenguaje de programación, rápido y seguro para programar 

centros de datos, consolas, teléfonos móviles o Internet para complementar los 

anteriores y darles dinamismo a los sitios web. (Servnet, 2021). 

Objetivo: Meta o hito establecido por un individuo o una organización. (Wrike, 

2022). 

Presupuesto: Listado general de los gastos previstos. (Wrike, 2022). 

Partes interesadas: Personas interesadas en la realización del proyecto: jefe, 

clientes, equipo, inversores, etc. Cualquier persona a la que afecte el proyecto. 

(Trello, 2022). 



 

 

2 Resumen 

El sector turístico de Colombia se convirtió en los últimos años en el segundo con más 
generación de recursos por detrás del petróleo y superando a otros como el café o el 
banano y trayendo ingresos para el 2019 de 6.78 MM €, (Datos Mundial, 2020) 
generando empleo y sostenibilidad a las personas que viven de este medio pues el sector 
del turismo ha creado una base fundamental en la economía colombiana, evidenciado 
en el crecimiento económico y cultural del país. (CCB, 2018) 

Este proyecto tiene como propósito el desarrollo de una plataforma tecnológica para la 
web y dispositivos móviles que busca mejorar la comunicación entre turistas y 
prestadores de servicios de este ámbito en el municipio de Charalá, facilitando al turista 
encontrar en un solo sitio la información de su interés como lo son hoteles, restaurantes, 
cafeterías y parques entre otros servicios que se mencionan más adelante. También de 
servir como una plataforma de publicación y difusión de eventos desarrollados en el 
mismo municipio.  

El proyecto se inició identificando las falencias en los servicios de las plataformas 
similares; posterior se les preguntó a los potenciales usuarios sobre las expectativas de 
la plataforma y las necesidades que ellos presentaban, se delimitó el alcance de la 
plataforma y levantamiento de requerimientos, siguiente se realizaron diseños, 
diagramas y estructura lógica empleando conocimiento el desarrollo de software siempre 
buscando satisfacer las necesidades de los usuarios.  

Se logró concluir que la aplicación contó con gran aceptación por parte de los usuarios 
ya que el prototipo funcional contaba con todas las características y funcionalidades que 
ellos buscaban además de su diseño que resultó ser bastante atractivo para ellos.  

 

Palabras clave: Turista, móvil, web.  

 



 

 

3 Abstract  

In recent years, the Colombian tourism sector became the second with the most 
generation of resources, behind oil and surpassing others such as coffee or bananas, 
and bringing in revenues for 2019 of €6.78 million (World Data, 2020). generating 
employment and sustainability for people who live in this environment, since the tourism 
sector has created a fundamental base in the Colombian economy, evidenced in the 
economic and cultural growth of the country. (CCB, 2018) 

The purpose of this project is the development of a technological platform for the web and 
mobile devices that seeks to improve communication between tourists and service 
providers in this area in the municipality of Charalá, making it easier for tourists to find 
information of interest in one place. such as hotels, restaurants, cafeterias and parks 
among other services that are mentioned later. Also to serve as a platform for publishing 
and disseminating events held in the same municipality. 

The project began by identifying the shortcomings in the services of similar platforms; 
Subsequently, the potential users were asked about the expectations of the platform and 
the needs that they presented, the scope of the platform and requirements gathering were 
delimited, next designs, diagrams and logical structure were made using knowledge of 
software development always looking for meet the needs of users. 

It was concluded that the application was widely accepted by users, since the functional 
prototype had all the features and functionalities that they were looking for, in addition to 
its design that turned out to be quite attractive for them. 

 

Keywords: Tourist, mobile, web. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

4 Problema de Investigación  

4.1 Planteamiento del problema 

El turismo juega un papel muy importante en el desarrollo de los países y afecta 
directamente el PIB de estos, tal es su relevancia que según datos del DANE (2017) se 
generan 1,9 millones de empleos directos o indirectos en actividades relacionadas con 
el turismo. 

Colombia le ha dado tal relevancia a esto, que es uno de los países con mayor dinamismo 
en el desarrollo turístico y uno de los más destacados en el mundo por su creciente oferta 
de turismo, esto se debe a su riqueza cultural y natural. Pero aun con estas cifras el 
gobierno colombiano quiere fortalecer este sector, ya que aún hay ciertas actividades 
que se han estado desarrollando de manera incorrecta o no en su totalidad, como lo son 
la baja articulación en la gestión y desarrollo de infraestructura de soporte para el turismo 
a nivel nacional y la baja implementación de mecanismos innovadores en el desarrollo 
de infraestructura turística inteligente. 

Esto impide el crecimiento del sector y más si se contrasta con el creciente del mercado 
turístico el cual es impulsado por una generación aventurera apasionada por explorar 
nuevos caminos, y que está apoyada por la tecnología una herramienta que usan a su 
favor para obtener toda la información que necesitan. La ineficiente gestión de los 
recursos turísticos causa que no se cumpla con la total satisfacción del turista por esto 
se ve la necesidad de crear una plataforma que contenga las herramientas y atributos 
que un viajero necesite para estar informado y seguro en su viaje como lo son hoteles, 
rutas, historia, cultura, gastronomía etc. 

La plataforma busca brindar toda la información que el turista necesite en un solo lugar 
y no solo para las grandes ciudades si no también pequeños pueblos o villas, logrando 
aprovechar en lo mayor posible el uso de tecnología e innovación para el desarrollo del 
turismo en la región. 

Sin embargo, el prototipo se enfocará solo en el municipio de Charalá Santander, esto 
debido a sus características mencionadas más adelante. También solo se tendrá en 
cuenta tres stakeholders dueños de hoteles y restaurantes y turistas nacionales. 

4.2 Formulación del problema 

 

 

 

 



 

 

Figura 1. Árbol de problemas  

 



 

 

5 Objetivos  

5.1 Objetivo General 

Desarrollar un prototipo funcional multiplataforma (móvil y web), usando la metodología 
doble diamante, para el desarrollo turístico del municipio de Charalá, Santander. 

5.2 Objetivos Específicos 

 

● Identificar los requerimientos necesarios para el desarrollo del aplicativo 

satisfaciendo las necesidades de los usuarios. 

● Diseñar un prototipo con base en los requerimientos planteados por los usuarios. 

● Construir el prototipo conforme al diseño planteado previamente donde se 

articulan los requisitos del usuario ya sean prestadores de servicios turísticos o 

viajeros. 

● Evaluar la funcionalidad del prototipo con el público objetivo. 

 



 

 

6 Justificación 

Actualmente el sector turístico es uno de los más afectados debido a la pandemia del 
COVID 19, y se encuentra en un proceso de adaptación y transformación en sus 
actividades (Universidad Externado, 2020). 

El modelo clásico de turismo se tuvo que dejar de lado y nuevas formas aparecieron de 
la mano de la tecnología. Gracias a Procolombia, se desarrolló turismo impulsado por 
herramientas como la realidad aumentada y virtual, música en formato digital como el 
conocido "Sounds of Colombia". 

El escenario post-pandémico mostró la importancia y necesidad que el turismo 
evolucione hacia el lado tecnológico que le facilite al usuario una interacción más fácil 
desde un dispositivo móvil permitiéndoles realizar tareas o buscar información desde la 
comodidad de su hogar. 

Teniendo en cuenta esto, se ve necesario la creación de una plataforma que brinde a 
sus usuarios una solución tecnológica que sea fácil de usar y muéstrelos puntos de 
interés (entiéndase puntos de interés como: hoteles, restaurantes, bares, parques, 
prestadores turísticos, cafeterías, y centros recreativos) para un turista que sean poco 
explorados y que cuentan con un gran potencial, que se encuentran ubicados en el 
municipio de Charalá Santander. Esto busca generar un cambio positivo tanto en turistas 
como en prestadores de servicios que se encuentren involucrados con estos sitios ya 
que abrirá a nuevos clientes un mercado un poco infravalorado y que pasa desapercibido 
en las grandes plataformas de turismo. Logrando con esto aprovechar en lo mayor 
posible el uso de tecnología e innovación para el desarrollo del turismo en el municipio 
de Charalá. 

La plataforma busca servir como medio de impulso al sector turístico en un escenario 
post-pandémico, conectando a los turistas con lugares de su interés de una forma fácil y 
atractiva, esto aumentando también los ingresos económicos de los beneficiados como 
dueños de restaurantes y hoteles. 

 



 

 

7 Antecedentes  

En este apartado se hablará sobre la historia general del turismo y algunos proyectos de 
interés y relacionados con el proyecto que se está desarrollando. 

El concepto de turismo como lo conocemos hoy en día es relativamente nuevo surgió en 
el siglo XIX con la consolidación de la industrialización entre los europeos de la época 
ya que esta trajo un aumento en la movilidad con grandes invasiones en los medios de 
transporte, llevando consigo a que la gente se aventura a conocer nuevos sitios ya sea 
por negocios, ocio u otra actividad (F.C Morales, 2021). 

La industria del turismo se desarrolló, gracias a que el empresario Thomas Cook 
considerado el padre del turismo comenzó a escribir guías de viaje, llamadas “Tourists 
Handbook”, muy similares a las actuales. En 1841, organizó el primer viaje turístico de la 
historia, También realizó un viaje alrededor del mundo con un grupo de nueve turistas 
(History, 2021). 

En este siglo XXI podemos ver muchos tipos de turismos cada uno enfocado en un 
público en especial y que ofrece un cierto tipo de servicio. Es normal ver en una población 
joven y aventurera lanzarse en travesías a través de ciudades o incluso países como 
“Mochileros” o “backpackers” estos turistas buscan experiencias distintas a las que 
brinda el turismo convencional, este tipo de turismo no exige contar con un presupuesto 
exorbitante con poco dinero estos tipos de turistas se pueden movilizar, el juvenil se 
caracteriza por su interés en el cuidado del medio ambiente, por utilizar internet y las 
redes sociales para planear sus itinerarios(Gallo Minotta, 2014). Este tipo de turismo se 
perfila como una de las tendencias del mercado mundial, crece con rapidez y tiene un 
gran dinamismo. 

En la actualidad se encuentran proyectos interesantes relativos al uso de la tecnología 
en el turismo como lo es el de (Patricio Andrés Córdova De la Cruz, 2012) que habla 
sobre la creación de una guía turística interactiva para la ciudad de Guayaquil en Ecuador 
a la cual se puede acceder desde un dispositivo móvil esto con el fin de hacerles más 
fácil y agradable el acceso a la información acerca de esta ciudad a los turistas. 

También existen aportes importantes como la de (Agustín Camiña Fuentes et al., 2021) 
la cual propone la implementación de un portal web para los hospedajes ubicados en el 
valle del Jerte (España) debido a la gran demanda de turismo rural que se ha dado en 
los últimos años y la poca información sobre rutas para llegar a un hospedaje en estas 
ubicaciones 

 



 

 

7.1 Antecedentes académicos  

Tabla 1 Antecedentes académicos 

Fuente: Autores 

Título Autores Temática Resumen 

“Análisis del sector 

turismo en 

Santander ante la 

pandemia por 

COVID-19.” 

 

 

 

 

Bethzayra 

Milena 

Caicedo Díaz 

Informe de 

práctica 

Universidad 

Autónoma de 

Bucaramanga 

El documento hace un análisis 

del sector turístico en el 

departamento de Santander 

frente a la pandemia de 

COVID-19 identificando 

oportunidades y competitividad.  

Se concluye que el sector 

turístico recibió gran afectación 

por parte del aislamiento, más 

sin embargo el departamento 

de Santander se destaca como 

uno de los destinos turísticos 

más importantes del país y 

cuenta con potencial para un 

mercado internacional.  

Referencia  Caicedo, B. 

 

Título Autores Temática Resumen 

“Análisis de las 

tecnologías de la 

información y la 

comunicación en 

función del 

marketing relacional 

Silvia j. 

Benjumea f 

Carolina Rey 

Mariana 

García Prada 

 Investigación  Implementación de marketing 

para la fidelización de clientes 

a través de diferentes 

estrategias, además de evaluar 

el uso de herramientas TICs y 

si estas aumentan la 



 

 

para el sector 

hotelero de 

categoría 3, 4 y 5 de 

Bucaramanga” 

 

 

 

 

competitividad frente a la 

competencia.  

Se concluye que el uso de 

herramientas tecnológicas TICs 

ayuda a aumentar las ventas 

del sector hotelero, pero aún 

falta mayor implementación de 

estas.  

Referencia  García, M., et al. (2014.) 

 

 

Título  Autores  Temática  Resumen  

“Diseño de un 

producto turístico 

de naturaleza en el 

municipio del 

Socorro para 

complementar la 

oferta turística 

como alternativa de 

estrategias de 

promoción.”  

 

 

 

Camilo 

Andrés García  

Investigación, 

trabajo de grado 

Universidad 

Industrial de 

Santander  

 Explora la promoción de 

turismo natural del municipio 

del Socorro Santander, 

debido que existe un 

desinterés por este tipo de 

turismo y el municipio 

cuenta con gran potencial 

sobre el mismo y fenómenos 

como el COVID-19 lleva a 

tomarse este tipo de turismo 

como una forma interesante 

de recreación debido a su 

aislamiento del entorno 

urbano.  



 

 

 

Referencia  García, C. A. (2022, 8 abril).  

 

 

 

 

 

 



 

 

8 Estado del Arte 

Para la construcción de este apartado se realizó una revisión de artículos y libros 
utilizando Google Scholar y Scielo como motores de búsqueda principales de los cuales 
se obtuvieron miles de resultados usando algunas palabras clave; aplicación 
multiplataforma, turismo, tecnología, entre otras. Estos resultados se filtraron por año de 
lanzamiento y por ubicación geográfica, seguido a esto se seleccionaron artículos los 
cuales aportan información en torno a conceptos y sirvieron como base de discusión para 
desarrollar una solución a un problema presente en el proyecto ya que algunos tuvieron 
un fin similar al de este. Dichos artículos se clasificaron en 3 categorías; resultados en 
Santander, Colombia, América latina y por último otros países. 

 

1.1.1 Resultados en Santander 

Tabla 2 Estado del arte (Santander) 

 

Título 
Caracterización de las fuentes de financiación para el 

sector turismo en Santander (Colombia) 

Socorro - 2015 

Resumen Aportes al Proyecto 

El proyecto consiste en el estudio de las 

opciones, alternativas y limitaciones financieras 

que tienen los empresarios del sector turístico 

de Colombia, centrándose en Santander, para 

incrementar sus inversiones en infraestructura, 

productos y comunicaciones. Se concluyó que 

uno de los principales problemas en el sector 

turístico en Santander es la falta de una eficaz 

financiación de los emprendimientos turísticos. 

El principal aporte de este proyecto es el 

de servir como fuente de información con 

la cual entender la problemática que 

afronta el sector turístico en el 

departamento Santander (Colombia). 

 

Referencia (Pinzón, 2015) 



 

 

 

Título Rutas turísticas especializadas en ciclomontañismo para el 

municipio de Zapatoca y el territorio que compone el 

Cañón del Chicamocha (Santander-Colombia): una 

estrategia de desarrollo turístico e integración de actores, 

atractivos y servicios turísticos presentes en el territorio, 

como contribución al desarrollo de la región 

Bucaramanga-2020 

Resumen Aportes al Proyecto 

El proyecto consiste en el diseño de una serie 

de ciclo rutas para 5 municipios que están sobre 

el cañón del Chicamocha como alternativa al 

turismo tradicional, estas rutas van de la mano 

con una serie de sitios turísticos y prestadores 

de servicios que se vincularon con el proyecto 

como lo fueron restaurantes y hoteles. Las rutas 

se categorizaron según el nivel físico que 

demandaba cada una y el tipo de turismo que 

ofrecía cada una de ellas.  

Este proyecto nos ayuda a entender el 

contexto del turismo en el departamento 

de Santander y cómo se está 

desarrollando además del tipo de turismo 

que nos ofrece y cual se puede explotar 

mejor. Por otra parte, nos ayuda a 

entender cómo fue la incorporación de los 

prestadores turísticos al proyecto y cómo 

se pueden beneficiar todos.  

Referencia (Pinzón, 2015) 

 

1.1.2 Resultados en Colombia 

Tabla 1. Estado del arte (Colombia) 

Título 



 

 

Medellín - 2021 

Análisis comparativo para medir la eficiencia de 

desempeño entre una aplicación web tradicional y una 

aplicación web progresiva. 

Resumen Aportes al Proyecto 

El proyecto tuvo como objetivo comparar 

dos tipos de tecnologías para el desarrollo 

de aplicaciones web; desarrollo web de 

manera tradicional y el desarrollo web en 

forma de PWA (Progressive web app) para 

determinar cuál de las dos tecnologías 

tiene un mayor desempeño con respecto 

al rendimiento. 

Se concluyó que la PWA presentaba un 

mayor rendimiento, aunque consumía un 

poco más de recursos del dispositivo. 

Este proyecto nos ayudó a decidir la 

manera en que construiremos el aplicativo 

multiplataforma, ya que uno de los contras 

de utilizar esta tecnología era que en 

dispositivos móviles no se ejecutaría de la 

misma manera que una nativa, pero con 

este estudio se decidió utilizar la PWA 

siendo que la diferencia de rendimiento 

con una aplicación nativa no variaba 

mucho. 

Referencia (Jhonatan Llamuca-Quinaloa et al., 2021) 

 

 

Título Uso del modelo de doble diamante para la propuesta 

de diseño de un servicio digital para apoyar el acceso 

a la información en salud sobre cuidados al egreso Bogotá - 2018 

Resumen Aportes al Proyecto 



 

 

El proyecto consiste en el diseño de un 

servicio digital a través de una herramienta 

web con el fin de proveer contenidos que 

faciliten el apoyo del cuidador al paciente 

de un hospital al egresar de sus 

instalaciones. 

El principal aporte de este proyecto es el 

de servir como guía base para el uso de la 

metodología doble diamante en el diseño 

de software. 

Referencia (González et al., 2018) 

 

Título 
Turismo en Colombia: Un Sector Clave para la 

Prosperidad 

Bogotá - 2011 

Resumen Aportes al Proyecto 

En el artículo se da a conocer el avance 

de la historia del turismo en Colombia, 

narrando tanto los momentos con más 

relevancia para el país, así como los 

momentos en los que fue lo contrario y los 

aspectos sociales y culturales que llevaron 

a esto. 

El principal aporte de este artículo gira en 

torno a ser una fuente confiable de 

información la cual ayudó a comprender la 

evolución del turismo en Colombia. 

Referencia (SERGIO DÍAZ-GRANADOS GUIDA, 2011) 

 



 

 

1.1.3 Resultados en América latina 

Tabla 3 Estado Del Arte (América Latina) 

Fuente: Autores 

Título Desarrollo de un prototipo de guía turística de 

Guayaquil para celulares con GPS sobre la plataforma 

Android Ecuador - 2011 

Resumen Aportes al Proyecto 

El proyecto consiste en el desarrollo de un 

software para dispositivos móviles que 

proporcione un servicio de información turística 

para los usuarios que viajen a la ciudad de 

Guayaquil y permanezcan un tiempo allá. 

El principal aporte de este proyecto gira en 

torno a la estructura que presenta en su 

desarrollo ya que sirve como base de 

discusión para el desarrollo estructural del 

aplicativo multiplataforma.  

Referencia (Hector Octavio Dulcey Pérez, 2011) 

 

Título Aplicación móvil basada en geolocalización para 

ubicar médicos cercanos gestionado con Firebase y la 

API de Google Maps Ecuador - 2021 

Resumen Aportes al Proyecto 

El proyecto consiste en el desarrollo de una 

aplicación móvil basada en geolocalización para 

ubicar médicos cercanos a la ubicación del 

dispositivo utilizando tecnologías web y a su vez 

El aporte de este proyecto es el de servir 

como ejemplo de un buen uso de la API 

de Google Maps en el desarrollo de 

software utilizando tecnologías web, 



 

 

gestionado con Firebase y la API de Google 

Maps. 

ayudándonos a implementar el uso de 

dicha API en la gestión de sitios turísticos 

de interés para los usuarios de nuestro 

proyecto. 

Referencia (Richard Alejandro Macías Lara, 2021) 

 

1.1.4 Otros países 

Tabla 2. Estado del arte (Otros países) 

Fuente: Autores 

Título 
Implementación de las nuevas tecnologías en el 

turismo rural: GPS 
España - 2021 

Resumen Aportes al Proyecto 

El proyecto consiste en el desarrollo de un portal 

web que provee el acceso a hospedajes de 

turismo rural en la zona del Valle del Jerte 

(Extremadura). 

Para esto se utilizó una metodología para el 

desarrollo basada en 3 pilares fundamentales: 

● Obtención de rutas de acceso 

sobre una fuente de mayor exactitud: 

DGPS con técnicas de verificación 

● Procesado y depuración 

El principal aporte de este proyecto gira en 

torno a las técnicas utilizadas para 

determinar las rutas a determinados 

lugares en zonas rurales, siguiendo los 

pasos desde adquisición de datos hasta el 

procesado de estos por GPS. 



 

 

● Implementación de la información 

en una página web 

Referencia (Agustín Camiña Fuentes et al., 2021) 

 

 

 



 

 

9 Aplicaciones similares 

Para complementar la información anterior se realizó una revisión del software similar al 
prototipo planteado en este proyecto, con productos que ya estaba consolidado en el 
mercado, extrayendo sus posibles características con el fin de plantear un margen de 
mejora. 

Tabla 4 Estado del arte (Software Similar) 

Fuente: Autores 

 

Título TripAdvisor 

Resumen Aporte 

Tripadvisor es una plataforma online en 
la que se recogen millones de opiniones 
en torno a determinados negocios del 
sector turístico (hoteles, restaurantes, 
bares, discotecas, cruceros, entre 
otros) 

 

Su sistema de comentarios 
proporcionados por el público es la 
base del éxito de esta plataforma, 
puesto que le brinda una percepción del 
lugar a turistas curiosos. 

Referencia (Nirmedia, 2021) 

 

Título Yelp 

Resumen Aporte 

Yelp, fundado en 2004, es un directorio 
en línea popular para descubrir negocios 
locales que van desde bares, 
restaurantes y cafés hasta peluquerías, 
spas y estaciones de servicio. 

Permite un estatus de autoridad a 
revisores profesionales de sitios. Amplia 
variedad de negocios locales. 



 

 

Referencia (Stephenson Brad, 2020) 

 

Título Booking 

Resumen Aporte 

Booking.com, es una empresa fundada 
en Ámsterdam en 1996. Enfocada en una 
plataforma de viajes conecta a millones 
de viajeros que brinda diversas opciones 
de transporte y alojamientos desde casas 
hasta hoteles, entre otros sitios. 

Su servicio de hospedaje y el amplio 
catálogo con el que cuenta. 

Referencia  (Booking, 2021) 

 

 

Título Google Maps 

Resumen Aporte 

Google Maps es un servicio basado en la 
web que proporciona información 
detallada sobre regiones geográficas y 
sitios de todo el mundo. Además de los 
mapas de carreteras convencionales, 
Google Maps ofrece vistas aéreas y 
satelitales de muchos lugares. En 
algunas ciudades, Google Maps ofrece 
vistas de la calle que comprenden 
fotografías tomadas desde vehículos. 

El API de Google Maps es fundamental 
para el desarrollo de la plataforma ya que 
será el proveedor de rutas y coordenadas 
que se usará. 



 

 

Referencia (Google, 2021) 

  

Título Colombia Travel 

Resumen Aporte 

Es una herramienta del gobierno nacional 
de Colombia administrada por 
ProColombia, la cual busca darle un 
primer vistazo del país al turista 
extranjero, cuenta con información 
detallada de los principales sitios 
turísticos de Colombia, cuenta con foros, 
chat en línea, galería de fotos y guías 
turísticas. 

La información detallada de cada sitio que 
presentan hace que el lector se haga a 
una amplia idea del sitio que desea 
visitar, y esto es algo que deseamos 
captar. 

Referencia (Procolombia, 2021) 



 

 

10 Marco Teórico  

Este trabajo tiene como tema principal la creación de un prototipo multiplataforma 
orientado a la web y a dispositivos móviles a través de una Aplicación Android. Para esto 
se debe definir primero algunos conceptos básicos para el entendimiento del proyecto. 

Se parte de la definición principal del turismo y hacia qué grupo o mercado está dirigido, 
con el fin de comprender qué es y cómo puede funcionar de la mano de la tecnología. 

Posteriormente se definirán las herramientas tecnológicas a usar, bases teóricas y 
estándares técnicos relacionados con el ciclo de vida del producto de software que se 
desarrolla. 

 

 

10.1 Turismo 

 

El concepto de turismo puede ser algo difuso de explicar ya que hay distintos puntos de 
vista e ideas, está quien dice que corresponde a los viajes que se hacen por placer, pero 
también se pueden hacer viajes por otros motivos como visitar un familiar, negocios o 
cultura etc. Entonces esta definición se hace corta. 

Tal vez se tiene una definición un poco reducida ya que es un tema relativamente nuevo 
en empezar a estudiarse de manera académica entre los períodos de postguerra y 
florecimiento económico de Occidente (1919-1939) (Universidad de Murcia, 2021) 

 

10.1.1 Definición de turismo 

Según los profesores y economistas suizos Walter Hunziker y Kart Krapf: “Turismo es 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” (Universidad de Murcia, 2021). 

La organización mundial de turismo (UNWTO por sus siglas en inglés) también tiene una 
definición para turismo que se encuentra en su glosario de términos del turismo, y lo 
define como: El turismo es un fenómeno social, cultural y económico que supone el 
desplazamiento de personas a países o lugares fuera de su entorno habitual por motivos 
personales, profesionales o de negocios. Esas personas se denominan viajeros (que 
pueden ser o bien turistas o excursionistas; residentes o no residentes) y el turismo 



 

 

abarca sus actividades, algunas de las cuales suponen un gasto turístico (The World 
Tourism Organization, 2021) 

 

10.1.2 Tipos de turismo 

Los tipos de turismo que se pueden dar en Colombia pueden ser varios y estar 
específicamente en una región en particular, por esto se definirán cada uno a 
continuación. 

10.1.3 Turismo de aventura 

En Colombia uno de los tipos de turismo que más se desarrollan debido a su geografía 
es el turismo de aventura el cual es definido según la Organización Mundial de Turismo 
(OMT) de la siguiente forma. 

El turismo de aventura es un tipo de turismo que normalmente tiene lugar en destinos 
con características geográficas y paisajes específicos y tiende a asociarse con una 
actividad física, el intercambio cultural, la interacción y la cercanía con la naturaleza. Esta 
experiencia puede implicar algún tipo de riesgo real o percibido y puede requerir un 
esfuerzo físico y/o mental significativo. (UNWTO, 2019, p.37) 

El turismo de aventura incluye por lo general actividades al aire libre como el alpinismo, 
el montañismo, el “puenting”, la escalada, el rafting, el piragüismo, la navegación en 
kayak, el barranquismo, la bicicleta de montaña, el senderismo o el buceo. Hay también 
algunas actividades de turismo de aventura que pueden practicarse en espacios 
cerrados (UNWTO, 2019, p.37). 

 

10.1.4 Turismo cultural 

El turismo cultural es un tipo de actividad turística en el que la motivación esencial del 
visitante es aprender, descubrir, experimentar y consumir los atractivos/productos 
culturales, materiales e inmateriales, de un destino turístico. 

Estos atractivos/productos se refieren a un conjunto de elementos materiales, 
intelectuales, espirituales y emocionales distintivos de una sociedad que engloba las 
artes y la arquitectura, el patrimonio histórico y cultural, el patrimonio gastronómico, la 
literatura, la música, las industrias creativas y las culturas vivas con sus formas de vida, 
sistemas de valores, creencias y tradiciones (UNWTO, 2019, p.31).  

 



 

 

10.1.5  Turismo de bienestar 

El turismo de bienestar es un tipo de actividad turística que aspira a mejorar y equilibrar 
los ámbitos principales de la vida humana, entre ellos el físico, el mental, el emocional, 
el ocupacional, el intelectual y el espiritual. La motivación primordial del turista de 
bienestar es participar en actividades preventivas, proactivas y de mejora del estilo de 
vida, como la gimnasia, la alimentación saludable, la relajación, el cuidado personal y los 
tratamientos curativos (UNWTO, 2019, p.40). 

10.1.6 Turismo rural 

El turismo rural es un tipo de actividad turística en el que la experiencia del visitante está 
relacionada con un amplio espectro de productos vinculados por lo general con las 
actividades de naturaleza, la agricultura, las formas de vida y las culturas rurales, la 
pesca con caña y la visita a lugares de interés (UNWTO, 2019, p.34). 

10.1.7 Turismo gastronómico 

El turismo gastronómico es un tipo de actividad turística que se caracteriza por el hecho 
de que la experiencia del visitante cuando viaja está vinculada con la comida y con 
productos y actividades afines. Además de experiencias gastronómicas auténticas, 
tradicionales y/o innovadoras, el turismo gastronómico puede implicar también otras 
actividades afines tales como la visita a productores locales, la participación en festivales 
gastronómicos y la asistencia a clases de cocina (UNWTO, 2019, p.44). 

 

10.1.8 Ecoturismo 

El ecoturismo es un tipo de actividad turística basado en la naturaleza en el que la 
motivación esencial del visitante es observar, aprender, descubrir, experimentar y 
apreciar la diversidad biológica y cultural, con una actitud responsable, para proteger la 
integridad del ecosistema y fomentar el bienestar de la comunidad local. (UNWTO, 2019, 
p.32) 

10.2 Turismo Nacional 

El turismo es un gran motor económico uno de los principales a nivel mundial 
representando cerca del 7% del PIB mundial y el 6% del del total de los puestos de 
trabajo (A.Díaz, 2021) .Y es que la gente tiene un gusto especial por viajar y conocer 
nuevas culturas y es relativamente fácil acceder a cualquier lugar como turista. 

El turismo en Colombia ha tomado un valor importante en los últimos años abriéndose al 
mercado internacional y nacional rompiendo récords (MinCit, 2020) gracias a varios 
factores que se mencionan más adelante. Llevando a este sector a ser uno de los 
principales motores económicos del país (Flavia Santoro, 2019) y es que en los últimos 



 

 

años se ve un gran aumento en el número de turistas nacionales e internacionales estos 
últimos trayendo inversión extranjera directa mejorando la calidad económica de los 
distintos prestadores turísticos. 

 

 

El desarrollo turístico de Colombia ha estado en un crecimiento constante en los últimos 
años, definiendo como turista a las personas la persona que pasa por lo menos una 
noche en el país, pero no reside en este. En la siguiente tabla se puede evidenciar este 
crecimiento y también la tendencia que fue detenida en el 2020 debido al aislamiento por 
el COVID 19. 

(El eje Y corresponde a millones de turistas que ingresaron al país, mientras que el eje 
X a los años transcurridos desde 1995 hasta 2020. La línea roja pertenece a la media de 
los países de Suramérica.)  

 

 

Figura 2. Estadísticas millones de turistas anuales  

Fuente:(Datos Mundial, 2020) 

 

Según (Ligia et al., 2018) Colombia posee un enorme potencial turístico por su riqueza 
natural, biodiversidad y expresiones culturales, que le dan en su conjunto y a muchas 
regiones en particular una interesante ventaja comparativa en turismo de naturaleza pero 
que no ha logrado, en la mayoría de las regiones, transformarla en una ventaja 
competitiva debido a la falta de estrategias de marketing efectivas que den a conocer los 



 

 

productos y destinos turísticos. Esto es relevante porque donde se concentra la mayor 
parte de la riqueza natural del país son zonas deprimidas, con profundas desigualdades 
sociales y en la mayoría de los casos genera conflictos en el uso del suelo debido a la 
explotación inadecuada (minería ilegal; cultivos y ganadería que corren su frontera hacia 
áreas protegidas y otras prácticas ilegales y depredadoras) 

  

10.3 Turismo y el uso de herramientas TIC 

El turismo sostenible va acompañado de buenas prácticas y el uso de herramientas TIC 
y gracias la masificación y acceso a internet que ha ido aumentando y favoreciendo a los 
pequeños prestadores de servicios turísticos, desde el inicio del internet en la década de 
los 90’s permitiéndoles estar conectados con el mundo llevando esto a una globalización 
y a incorporar en una nueva forma de competitividad en las que el usuario tiene la opción 
de informarse relativamente fácil y rápida. 

Conforme a Unctad (2005) nos dice que las TIC están repercutiendo profunda y 
positivamente en el turismo gracias a su alcance mundial, a la mejora del flujo de 
información y al incremento de la eficacia derivados de una mejor organización. En 
particular, Internet ha cambiado drásticamente la distribución de productos y servicios 
turísticos y están provocando cambios de peso en la estructura del mercado y el 
comportamiento de los consumidores. Representa un canal de distribución creciente, que 
complementa los tradicionales, para los consumidores, empresas dedicadas al turismo, 
como hoteles, empresas de transporte, empresas de ocio y distribuidores, en particular 
las agencias de viajes, los operadores turísticos. 

Las TIC son un motor que estimula la cooperación entre las distintas partes interesadas 
en el sector del turismo y, por tanto, facilita a los países en desarrollo la tarea de 
organizar, promocionar y crear una imagen de marca de su propia oferta turística. Las 
TIC son fundamentales para incorporar las empresas turísticas locales en las redes de 
distribución turísticas, siempre que todas las partes interesadas desarrollen y apliquen 
estrategias, competencias y mecanismos de cooperación adecuados. (Unctad, 2005). 

10.4 Turismo Post Pandemia 

La pandemia del COVID 19 afectó gravemente el turismo a nivel mundial siendo este 
uno de los sectores más golpeados a causa del aislamiento obligatorio y masivo, 
generando pérdidas ponderadas en 4 billones de dólares según la organización de 
naciones unidas (ONU, 2020). Siendo países en desarrollo como Colombia los más 
afectados debido al tardado tiempo de vacunación masiva. 

El futuro del turismo en el ámbito postpandemia tiene varios planteamientos desde los 
distintos sectores públicos o privados, el autor (Sharma et al., 2021) nos habla de un 
escenario post-pandémico para las empresas basado en la resiliencia como una 



 

 

herramienta / estrategia de gestión de crisis para la estabilidad empresarial y la 
adaptabilidad a todo tipo de riesgos, durante desastres naturales y emergencias. 
Además, la resiliencia empresarial está vinculada a la capacidad de la organización para 
adaptarse al entorno y a las nuevas circunstancias para mitigar los efectos del incidente. 

El turismo ha mostrado la habilidad de recuperarse de manera rápida ante este tipo de 
panoramas con la ayuda de inversión de los gobiernos y de entidades privadas, con 
nuevas estrategias para aumentar el interés del público por reanudar las ganas de viajar. 

La a Organización Mundial del Turismo (OMT) difundió una serie de recomendaciones 
(OMT, 2020) básicas para el apoyo y ayuda del turismo mundial y no solo con el fin de 
recuperarse si no también volver al crecimiento que habían presentado en años 
anteriores al COVID-19, entre ellas está el suministro de incentivos por parte de los 
gobiernos y el aprender de la crisis del COVID-19 para estar preparados a nuevas 
catástrofes que los puedan afectar. Pero se centra de manera especial en el marketing 
digital y promoción que hagan crecer a escenarios potenciales a nivel nacional e 
internacional esto también con ayuda de incentivos hacia los turistas que los incite a 
viajar. 

En el caso de Colombia abrió vuelos desde el mes de septiembre del 2021 después de 
varios meses de estar cerrados los aeropuertos aun manteniendo medidas de 
bioseguridad para preservar la salud tanto de turistas como residentes (Klempert, 2020). 
El país busca reactivar el turismo especial de la zona costera con las playas que ofrece 
en distintos destinos, Entre las estrategias planteadas en el mismo se encuentran el 
fortalecer el talento humano asociado al sector turístico en la ciudad, el fortalecimiento 
socio económico, la diversificación de los productos existentes, mejorar la capacidad 
instalada, en relación con infraestructura existente, y en base a ello producir estrategias 
de comunicación para dar a conocer el destino(Guerra Luzuriaga, 2021.). 

10.5 Tecnología 

Para el desarrollo de este aplicativo se van a utilizar una serie de conceptos y 
herramientas tecnológicas que se van a definir a continuación. 

10.5.1 Conceptos generales 

 

10.5.1.1 Lenguaje de programación 

Para que un dispositivo funcione tiene que recibir una serie de órdenes, éstas son 
especificadas por una lista de instrucciones, llamadas programas, o software. Especificar 
estas instrucciones se le conoce como programar y para hacerlo se utiliza un lenguaje 
de programación, dichos programas se pueden clasificar en: 



 

 

o Lenguajes máquina. 

o Lenguajes de bajo nivel (ensamblador) 

o Lenguajes de alto nivel. 

 

Los lenguajes máquina proporcionan instrucciones específicas para un determinado tipo 
de hardware y son directamente inteligibles por la máquina. El lenguaje ensamblador se 
caracteriza porque sus instrucciones son mucho más sencillas de recordar, aunque 
dependen del tipo de computadora y necesitan ser traducidas a lenguaje máquina por un 
programa al que también se denomina ensamblador. Los lenguajes de alto nivel 
proporcionan sentencias muy fáciles de recordar, que no dependen del tipo de 
computadora y han de traducirse a lenguaje máquina por unos programas denominados 
compiladores o intérpretes (Joyanes Luis Aguilar, Baena Luis Rodríguez, et al., 1996). 

 

 

Figura 3. Lenguajes de programación  

Fuente: (EDICTEC, 2022) 

 

 

10.5.1.2 Framework 

Un Frameworks es definido como un conjunto de clases cooperativas que construyen un 
diseño reutilizable para un tipo específico de software. Un Framework proporciona la 
arquitectura partiendo el diseño en clases abstractas y definiendo sus responsabilidades 



 

 

y colaboraciones. Un desarrollador realiza una aplicación haciendo subclases y 
componiendo instancias a partir de las clases definidas por el Framework (María et al., 
2008). 

 

10.5.1.3 Aplicación Móvil 

Se denomina aplicación móvil o app a toda aplicación informática diseñada para ser 
ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos móviles. Por lo general 
se encuentran disponibles a través de plataformas de distribución, operadas por las 
compañías propietarias de los sistemas operativos móviles como Android, iOS, 
BlackBerry OS y Windows Phone, entre otros (Santiago et al., 2015). 

 

10.5.1.4 Aplicación Web 

Una aplicación web (web-based application) es un tipo especial de aplicación 
cliente/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o visualizador) como el 
servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se comunican (HTTP) están 
estandarizados y no han de ser creados por el programador de aplicaciones. 

El cliente web es un programa con el que interactúa el usuario para solicitar a un servidor 
web el envío de los recursos que desea obtener mediante HTTP . La parte cliente de las 
aplicaciones web suele estar formada por el código HTML que forma la página web más 
algo de código ejecutable realizado en lenguaje de script del navegador (JavaScript o 
VBScript) o mediante pequeños programas (applets) realizados en Java. 

El servidor web es un programa que está esperando permanentemente las solicitudes 
de conexión mediante el protocolo HTTP por parte de los clientes web. En los sistemas 
Unix suele ser un demonio y en los sistemas Microsoft Windows un servicio (Sergio Luján 
Mora, 2002). 

 

10.5.1.5 Aplicación Web progresiva (PWA) 

El propósito de una PWA es brindar la misma experiencia de usuario que una aplicación 
móvil nativa. Las PWA no son sitios web en el sentido tradicional, pero son sitios web de 
todos modos. Las tecnologías utilizadas para Los PWA de construcción son los 
siguientes: 



 

 

HTML5, CSS3 y JavaScript se utilizan para crear la interfaz de usuario, que es la parte 
estática de una PWA. Esta interfaz de usuario, que se conoce como shell de la aplicación, 
se almacena en caché en el dispositivo móvil del usuario para que se pueda cargar sin 
ningún retraso que pueda ocurrir debido a la mala conexión de red. 

El lado del cliente utiliza llamadas a servicios web para cargar y representar el contenido 
tal como se muestra. Se realiza en aplicaciones nativas. Esto ayuda a evitar el escenario 
clásico en el que, al realizar cada solicitud, la interfaz de usuario y los datos se juntan en 
el lado del servidor y se envían al cliente de una vez. 

Un “service worker” es una de las tecnologías más importantes en las que se compone 
una PWA. El “service worker” es un código JavaScript que el navegador ejecuta en 
segundo plano. Este código no es dependiente de una página web que da acceso a 
funciones que no requieren una página web o interacción con un usuario. 

Frameworks como Angular y React se pueden utilizar para desarrollar PWA. Estos 
frameworks tienen algunos trabajadores de servicio integrados que hacen que sea 
innecesario reconstruirlos para cada PWA (Jahanshiri et al., 2020). 

 

10.5.1.6 Internet 

Internet es una de las redes más grandes de telecomunicaciones a nivel mundial, 
consiste en una red de computadoras interconectadas entre sí y que ofrecen acceso y 
comparten información a través de un lenguaje común. Está hecha a base de unir 
muchas redes locales de ordenadores a nivel mundial (Colegios de Michoacán, 2021). 

 



 

 

Figura 4. Internet  

Fuente: (LisDataSolutions, 2022) 

10.5.1.7 W3C 

Los estándares del W3C definen una plataforma web abierta para el desarrollo de 
aplicaciones que tiene un potencial sin precedentes para permitir a los desarrolladores 
crear experiencias interactivas enriquecidas, impulsadas por grandes almacenes de 
datos, que están disponibles en cualquier dispositivo. Aunque los límites de la plataforma 
continúan evolucionando, los líderes de la industria hablan casi al unísono sobre cómo 
HTML5 será la piedra angular de esta plataforma. Pero toda la fuerza de la plataforma 
se basa en muchas más tecnologías que el W3C y sus socios están creando, incluidas 
CSS, SVG, WOFF, la pila de Web Semántica, XML y una variedad de API. 

El W3C desarrolla estas especificaciones técnicas y directrices a través de un proceso 
diseñado para maximizar el consenso sobre el contenido de un informe técnico, para 
garantizar una alta calidad técnica y editorial, y para obtener el respaldo del W3C y la 
comunidad en general (W3C, 2021). 

 

 

 

 



 

 

10.5.1.8 Herramientas y metodologías para el desarrollo de software 

Una metodología de desarrollo de software es un conjunto de técnicas y métodos 
organizativos que se aplican para diseñar soluciones de software informático. El objetivo 
de las distintas metodologías es el de intentar organizar los equipos de trabajo para que 
estos desarrollen las funciones de un programa de la mejor manera posible. 

Cuando se trata de desarrollar productos o soluciones para un cliente o mercado 
concreto, es necesario tener en cuenta factores como los costes, la planificación, la 
dificultad, el equipo de trabajo disponible, los lenguajes utilizados, entre otros. Todos 
ellos se engloban en una metodología de desarrollo que permite organizar el trabajo de 
la forma más ordenada posible lo que permite reducir el nivel de dificultad, organizar las 
tareas, agilizar el proceso y mejorar el resultado final de las aplicaciones a desarrollar 
(becas-Santander, 2020). 

10.5.1.9 Metodologías de desarrollo de software tradicionales 

Las metodologías de desarrollo de software tradicionales se caracterizan por definir total 
y rígidamente los requisitos al inicio de los proyectos de ingeniería de software. Los ciclos 
de desarrollo son poco flexibles y no permiten realizar cambios. 

La organización del trabajo de las metodologías tradicionales es lineal, es decir, las 
etapas se suceden una tras otra y no se puede empezar la siguiente sin terminar la 
anterior. Tampoco se puede volver hacia atrás una vez se ha cambiado de etapa. Estas 
metodologías, no se adaptan nada bien a los cambios, y el mundo actual cambia 
constantemente (becas-Santander, 2020). 

10.5.1.10 Metodologías de desarrollo de software ágiles 

Las metodologías ágiles se basan en la metodología incremental, en la que en cada ciclo 
de desarrollo se van agregando nuevas funcionalidades a la aplicación final. Sin 
embargo, los ciclos son mucho más cortos y rápidos, por lo que se van agregando 
pequeñas funcionalidades en lugar de grandes cambios. 

Este tipo de metodologías permite construir equipos de trabajo autosuficientes e 
independientes que se reúnen cada poco tiempo para poner en común las novedades. 
Poco a poco, se va construyendo y puliendo el producto final, a la vez que el cliente 
puede ir aportando nuevos requerimientos o correcciones, ya que puede comprobar 
cómo avanza el proyecto en tiempo real (becas-Santander, 2020). 

 



 

 

10.5.1.11 Scrum 

Es también una metodología incremental que divide los requisitos y tareas de forma 
similar a Kanban. Se itera sobre bloques de tiempos cortos y fijos (entre dos y cuatro 
semanas) para conseguir un resultado completo en cada iteración. Las etapas son: 
planificación de la iteración (planning sprint), ejecución (sprint), reunión diaria (daily 
meeting) y demostración de resultados (sprint review). Cada iteración por estas etapas 
se denomina también sprint (becas-Santander, 2020). 

10.5.1.12 Metodología doble diamante 

El doble diamante es un modelo de proceso de diseño elaborado por el Design Council, 
una institución pública del Reino Unido, en 2004 y actualizado en 2015. Es una 
metodología de diseño e innovación, que pueden seguir tanto diseñadores como no 
diseñadores para encontrar soluciones a problemas complejos que respondan a las 
necesidades de las personas. Este diagrama fue sintetizado tras un largo estudio sobre 
procesos de diseño e innovación en empresas como Microsoft, LEGO o Sony. En ese 
informe encontraron que todas ellas seguían las mismas fases. 

Cada entidad utilizaba una terminología diferente o las aplicaba de forma ligeramente 
distinta, pero en todos los casos la metodología para enfrentarse a una problemática de 
diseño o de innovación se podía resumir en 4 etapas. 

i. Descubrimiento 

ii. Definición 

iii. Desarrollo 

iv. Entrega 

(GammaUXConsultora UX e Innovación Digital, 2022) 

1.1.4.1 Frontend 

Frontend es la parte de un programa o dispositivo a la que un usuario puede acceder 
directamente. Son todas las tecnologías de diseño y desarrollo web que corren en el 
navegador y que se encargan de la interactividad con los usuarios. Normalmente es 
desarrollado en los lenguajes de HTML, CSS y JavaScript y en el caso de su diseño 
herramientas como Photoshop o Fireworks (Nicole Chapaval, 2017). 



 

 

10.5.1.13 HTML 

Proviene de las siglas de HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de 
hipertexto), hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboración de páginas web. 
Es un estándar que sirve de referencia para la elaboración de páginas web en sus 
diferentes versiones, define una estructura básica y un código (denominado código 
HTML) para la definición de contenido de una página web, como texto, imágenes, videos, 
entre otros (Icta Fepade, 2021). 

10.5.1.14 CSS 

Proviene de las siglas de Cascading Style Sheets (Hojas de Estilo en Cascada), es un 
lenguaje de hojas de estilo creado para controlar el aspecto o representación de los 
documentos electrónicos definidos con HTML5 y XHTML. Es la mejor forma de separar 
los contenidos y su presentación, siendo imprescindible para crear páginas web 
complejas (Icta Fepade, 2021). 

10.5.1.15 JavaScript 

JavaScript o "JS" es un lenguaje de programación que se usa con mayor frecuencia para 
scripts dinámicos de lado del cliente en páginas web, pero también se usa a menudo en 
el lado del servidor usando un entorno de ejecución como Node.js. 

JavaScript se utiliza principalmente en el navegador, lo que permite a los desarrolladores 
manipular el contenido de la página web a través del DOM, manipular datos con AJAX y 
IndexedDB, dibujar gráficos con canvas, interactuar con el dispositivo que ejecuta el 
navegador a través de varias APIs y más. JavaScript es uno de los lenguajes más 
utilizados en el mundo, debido al reciente crecimiento y mejora en el rendimiento de las 
APIs disponibles en los navegadores (MDN Web Docs, 2021). 

10.5.1.16 Desarrollo web responsive 

Un diseño web responsive es el que es capaz de adaptarse a pantallas de diferentes 
tamaños con un solo sitio web. El sistema detecta automáticamente el ancho de la 
pantalla y a partir de ahí adapta todos los elementos de la página, desde el tamaño de 
letra hasta las imágenes y los menús, para ofrecer al usuario la mejor experiencia posible 
(Ecdisis Estudio, 2020). 

  



 

 

10.5.1.17 React 

Es una librería open source de JavaScript para desarrollar interfaces de usuario. Entre 
sus mayores utilidades son que ayuda a crear interfaces de usuario interactivas de forma 
sencilla, diseñar vistas simples para cada estado presente en la aplicación además de 
que se encarga de actualizar y renderizar de manera eficiente los componentes correctos 
cuando los datos cambien (React, 2021). 

10.5.1.18 Material Design 

Material es un sistema de diseño creado por Google para ayudar a los equipos a crear 
experiencias digitales de alta calidad para Android, iOS, Flutter y la web. Está inspirado 
en el mundo físico y sus texturas, incluida la forma en que reflejan la luz y proyectan 
sombras. Las superficies de los materiales reinventan los medios de papel y tinta, 
además está basado en componentes de materiales los cuales son bloques de 
construcción interactivos para crear una interfaz de usuario e incluyen un sistema de 
estados integrado para comunicar los estados de enfoque, selección, activación, error, 
desplazamiento, presionar, arrastrar y deshabilitar (Material Design, 2021). 

 

10.5.1.19 Backend 

Backend es la capa de acceso a datos de un software o cualquier dispositivo, que no es 
directamente accesible por los usuarios, además contiene la lógica de la aplicación que 
maneja dichos datos. El Backend también accede al servidor, que es una aplicación 
especializada que entiende la forma como el navegador solicita cosas. 

Algunos de los lenguajes de programación para Backend son Python, Node.js, PHP, Go, 
Ruby y C#. Y así como en el Frontend, todos estos lenguajes tienen diferentes 
frameworks que permiten trabajar mejor según el proyecto a desarrollar, los frameworks 
más utilizados son Django, Flask, Express.js, Laravel, Symphony Framework, Ruby on 
Rails y ASP.Net (Nicole Chapaval, 2017). 

 

10.5.1.20 Base de datos 

Una base de datos es una recopilación organizada de información o datos estructurados, 
que normalmente se almacena de forma electrónica en un sistema informático. 
Normalmente, una base de datos está controlada por un sistema de gestión de bases de 
datos (DBMS). En conjunto, los datos y el DBMS, junto con las aplicaciones asociadas a 



 

 

ellos, reciben el nombre de sistema de bases de datos, abreviado normalmente a 
simplemente base de datos. 

Los datos de los tipos más comunes de bases de datos en funcionamiento actualmente 
se suelen utilizar como estructuras de filas y columnas en una serie de tablas para 
aumentar la eficacia del procesamiento y la consulta de datos. Así, se puede acceder, 
gestionar, modificar, actualizar, controlar y organizar fácilmente los datos. La mayoría de 
las bases de datos utilizan un lenguaje de consulta estructurada (SQL) para escribir y 
consultar datos (Oracle, 2021). 

 

 

10.5.1.21 Servidor 

El término servidor tiene dos significados en el ámbito informático. El primero hace 
referencia al ordenador que pone recursos a disposición a través de una red, y el 
segundo se refiere al programa que funciona en dicho ordenador. En consecuencia, 
aparecen dos definiciones de servidor: 

Servidor (hardware): un servidor basado en hardware es una máquina física integrada 
en una red informática en la que, además del sistema operativo, funcionan uno o varios 
servidores basados en software. Una denominación alternativa para un servidor basado 
en hardware es "host" (término inglés para "anfitrión"). En principio, todo ordenador 
puede usarse como "host" con el correspondiente software para servidores. 

Servidor (software): un servidor basado en software es un programa que ofrece un 
servicio especial que otros programas denominados clientes (clients) pueden usar a nivel 
local o a través de una red. El tipo de servicio depende del tipo de software del servidor. 
La base de la comunicación es el modelo cliente-servidor y, en lo que concierne al 
intercambio de datos, entran en acción los protocolos de transmisión específicos del 
servicio (IONOS, 2020). 

 

10.5.1.22 Node.js 

Node.js es un entorno en tiempo de ejecución multiplataforma para la capa del servidor 
(en el lado del servidor) basado en JavaScript. 

Node.js es un entorno controlado por eventos diseñado para crear aplicaciones 
escalables, permitiéndote establecer y gestionar múltiples conexiones al mismo tiempo. 
Gracias a esta característica, los desarrolladores no se tienen que preocupar con el 



 

 

bloqueo de procesos, pues no hay bloqueos. Se caracterizan por su velocidad, los datos 
no se almacenan en búfer, es asíncrono y controlado por eventos, es decir en una 
consulta el servidor no espera que una API devuelva datos. El servidor pasa a la siguiente 
API después de llamarla, y un mecanismo de notificación de eventos ayuda al servidor a 
obtener una respuesta de la llamada a la API anterior (Chiyana Simões, 2021). 

 

10.6 Marco Espacial 

El proyecto se llevará a cabo en el municipio de Charalá, en un principio se había ideado 
para un público mayor todo el perteneciente a la provincia de Guanentá, pero este 
alcance sobrepasaba los límites de tiempo en que se debería entregar por esto se decidió 
tomar el municipio de Charalá, el cual es una pequeña región al sur de Santander con 
gran potencial turístico además de histórico contando con el título otorgado por el 
congreso de la república de patrimonio histórico y cultural de la nación conllevado a que 
las administraciones gubernamentales se vean en el deber de fortalecer el aspecto 
turístico y cultural del municipio. Siendo este municipio gran oportunidad para el 
desarrollo de la plataforma (Toury) debido a sus potenciales característicos. 

Debido a que la plataforma será tanto web como móvil se debe contar con una conexión 
a internet y un ancho de banda apropiado para el funcionamiento de esta siendo un 
mínimo de red 3G y el máximo con el que se cuenta en la región es de 4G suministrado 
por las compañías Claro y Movistar como se muestra en las siguientes imágenes (figura 
5 y figura 6)  de mapas de cobertura. 

  

 



 

 

Figura 5. Mapa cobertura señal 4G proporcionada por Claro 

 

Fuente: (Claro S.A., 2020) 

 

Figura 6. Mapa cobertura señal 4G proporcionada por Movistar 

 

Fuente: (GroupMap, 2022) 

 



 

 

Analizando los mapas de cobertura de las dos principales redes de telefonía existentes 
en el país se ha decidido optar por el enfoque urbano donde se su cuenta con señal 4G 
y los usuarios de la plataforma podrán acceder a ella sin mayor complicación. 

 



 

 

11 Marco Legal 

Para poder hacer uso de nuestra plataforma el cliente debe aceptar los términos y 
condiciones y hacerse responsable por el buen uso de esta. Los términos se encuentran 
las pantallas de registro y sin aceptarlos no se puede acceder a la plataforma.  

11.1 Ley propiedad de software  

El software desarrollado es de carácter privado o propietario, también se le da un 
tratamiento de datos especial según lo establecido por la ley 1581 de 2012 y cumple con 
los requisitos establecidos por Google Maps para el uso de su API. 

DECRETO 1360 DE 1989 "Por el cual se reglamenta la inscripción de soporte lógico 
(software) en el Registro Nacional del Derecho de Autor". 

Artículo 1° De conformidad con lo previsto en la ley 23 de 1982 sobre Derechos de Autor, 
el soporte lógico (software) se considera como una creación propia del dominio literario. 

Artículo 2° El soporte lógico (software) comprende uno o varios de los siguientes 
elementos: el programa de computador, la descripción de programa y el material auxiliar. 

Artículo 3° Para los efectos del artículo anterior se entiende por: 

a) "Programa de computador": La expresión de un conjunto organizado de 
instrucciones, en lenguaje natural o codificado, independientemente del medio en que se 
encuentre almacenado, cuyo fin es el de hacer que una máquina capaz de procesar 
información indique, realice u obtenga una función, una tarea o un resultado específico. 

b)  "Descripción de Programa: Una presentación completa de procedimientos 
en forma idónea, lo suficientemente detallada para determinar un conjunto de 
instrucciones que constituya el programa de computador correspondiente. 

c) "Material auxiliar": Todo material, distinto de un programa de computador o de una 
descripción de programa, creado para facilitar su comprensión o aplicación, como por 
ejemplo, descripción de problemas e instrucciones para el usuario. 

 

Artículo 4° El soporte lógico (software), será considerado como obra inédita, salvo 
manifestación en contrario hecha por el titular de los derechos de autor. 

11.2 Política de tratamiento de datos Ley 1581 de 2012. 

1. Aviso de privacidad: Comunicación verbal o escrita generada por el responsable, 
dirigida al titular para el tratamiento de sus datos personales, mediante la cual se le 
informa acerca de la existencia de las políticas de tratamiento de información que le serán 



 

 

aplicables, la forma de acceder a las mismas y las finalidades del tratamiento que se 
pretende dar a los datos personales. 

2. Dato público: Es el dato que no sea semiprivado, privado o sensible. Son 
considerados datos públicos, entre otros, los datos relativos al estado civil de las 
personas, a su profesión u oficio ya su calidad de comerciante o de servidor público. Por 
su naturaleza, los datos públicos pueden estar contenidos, entre otros, en registros 
públicos, documentos públicos, gacetas y boletines oficiales y sentencias judiciales 
debidamente ejecutoriadas que no estén sometidas a reserva. 

3. Datos sensibles: se entiende por datos sensibles aquellos que afectan la intimidad 
del titular o cuyo uso indebido puede generar su discriminación, tales como aquello que 
revelen el origen racial o étnico, la orientación política, las convicciones religiosas o 
filosóficas, la pertenencia a sindicatos, organizaciones sociales, de derechos humanos o 
que promueva intereses de cualquier partido político o que garanticen los derechos y 
garantías de partidos políticos de oposición, así como los datos relativos a la salud, a la 
vida sexual, y los datos biométricos. 

4. Transferencia: la transferencia de datos tiene lugar cuando el responsable y/o 
encargado del tratamiento de datos personales, ubicado en Colombia, envía la 
información o los datos personales a un receptor, que a su vez es responsable del 
tratamiento y se encuentra dentro o fuera del país. 

5. Transmisión: tratamiento de datos personales que implica la comunicación de 
estos dentro o fuera del territorio de la república de Colombia cuando tenga por objeto la 
realización de un tratamiento por el encargado por cuenta del responsable. 

  

11.3 Condiciones del uso del API de Google Maps. 

Para el uso del API Google Maps aceptamos todas sus políticas y condiciones. 

1. Licencia. Siempre que cumpla estas Condiciones, las Condiciones del Servicio de 
Google le conceden una licencia para usar Google Maps o Google Earth, incluidas las 
funciones que le permiten hacer lo siguiente: 

i. Ver y agregar notas en mapas. 

ii. Crear archivos KML y capas de mapas. 

iii. Mostrar contenido públicamente con la atribución adecuada en línea, en formato 
de video o impreso. 



 

 

2. Conducta prohibida. Debe satisfacer el Artículo 2 como condición de su licencia 
para usar Google Maps o Google Earth. Cuando utilice Google Maps o Google Earth, no 
podrá hacer lo siguiente (ni permitir que quienes actúen en su nombre lo hagan): 

i. Redistribuir o vender partes de Google Maps o Google Earth, o crear un producto 
o servicio nuevos a partir de Google Maps o Google Earth (a menos que utilice las API 
de Google Maps o Google Earth de acuerdo con sus Condiciones del Servicio) 

ii. Copiar el contenido (a menos que se determine lo contrario en la página de 
permisos Cómo usar Google Maps, Google Earth y Street View o en la legislación de 
propiedad intelectual aplicable, incluido el "uso legítimo") 

iii. Realizar descargas masivas o crear lotes del contenido (o permitir que otra 
persona lo haga) 

iv. Usar Google Maps o Google Earth para crear o aumentar cualquier otro conjunto 
de datos relacionado con la cartografía (por ejemplo, un conjunto de datos cartográficos 
o de navegación, una base de datos de fichas de empresas, una lista de distribución o 
una de telemarketing) que se use en un servicio que sustituya a Google Maps o a Google 
Earth o que sea significativamente similar a ellos 

v. Usar alguna parte de Google Maps o Google Earth con los productos o servicios 
de otras personas para la navegación en tiempo real o el control autónomo de vehículos, 
o usarla o en relación con esas actividades, a menos que se haga mediante una función 
específica que proporcione Google, como Android Auto. 

3. Condiciones reales; Aceptación de riesgo. Cuando utiliza los datos de mapas, el 
tráfico, las instrucciones sobre cómo llegar y otro contenido de Google Maps o Google 
Earth, es posible que las condiciones reales sean diferentes de las que se indican en los 
resultados y al contenido del mapa. Por ello, haga uso de su propio criterio y utilice 
Google Maps o Google Earth bajo su responsabilidad. Usted es responsable, en todo 
momento, de su conducta y de las consecuencias que deriven de ella. 

4. Su contenido en Google Maps o Google Earth. El contenido que sube, remite, 
almacena, envía o recibe mediante Google Maps o Google Earth está sujeto a las 
Condiciones del Servicio de Google, incluida la licencia en el artículo "Permiso para usar 
su contenido". Si reside en Francia, las Condiciones del Servicio Adicionales de la 
Búsqueda de Google se aplican a dicho contenido que se publica en la Búsqueda de 
Google. Sin embargo, el contenido que se almacena de forma exclusiva en su dispositivo 
(como un archivo KML que se almacena localmente) no se sube ni envía a Google y, por 
ese motivo, no está sujeto a esa licencia. (Condiciones Proveedor de Servicios, 2022.) 

Cabe aclarar que los datos solicitados a los usuarios no serán de carácter sensible y este 
debe aceptar términos y condiciones para hacer uso de la aplicación. 

 



 

 

12 Diseño Metodológico 

En este apartado se hablará del marco metodológico y se procederá a explicar cómo se 
alcanzarán cada uno de los objetivos planteados en este proyecto. Seguido se explica la 
metodología de desarrollo de la plataforma. 

Para el buen desarrollo de un aplicativo de software es fundamental poder identificar los 
requerimientos de este, ¿qué es lo que busca? y satisfacer a los usuarios y darles un 
producto de calidad y que puedan usar para su beneficio. 

Para esto se realizará una encuesta con una serie de preguntas puntuales dicha 
encuesta se diseñará a través de Google Forms y se distribuirá a través de canales de 
comunicación como WhatsApp y Gmail. La encuesta nos permitirá conocer qué es lo que 
desean los futuros usuarios de la plataforma y así desarrollarla conforme a sus 
necesidades, luego de realizada esta encuesta se revisará y analizará la información 
pasándola a un documento que hará parte de los artefactos de la plataforma. La encuesta 
se realizó con una muestra a conveniencia entre compañeros de la universidad y de la 
empresa donde actualmente estamos laborando sumado un total de 20 personas 
encuestadas.  

La plataforma Toury busca poner a disposición del público en general de una forma 
sencilla información de sitios turísticos del municipio de Charalá que son poco conocidos 
y en su mayoría no están disponibles en plataformas como Tripadvisor o Maps. 

Para recopilar esta información es necesario obtenerla de habitantes locales o 
prestadores de servicios turísticos como lo son guías que son conocedores de los 
diferentes sitios con potencial turístico. Para ello nos debemos desplazar al municipio y 
reunirnos con estas personas que nos brindaran la información necesaria, además les 
comunicaremos como la plataforma Toury busca mejorar el reconocimiento de todos 
estos lugares y a su vez mejorar la economía de los pequeños prestadores turísticos 
encargados de estos sitios. 

La información por recolectar será: fotografías, videos, audios y material multimedia en 
general para alimentar la base de datos de la plataforma, también se recolectarán 
coordenadas y rutas. 

El aplicativo será desarrollado tanto para dispositivos móviles como web, y busca ser 
intuitivo y agradable para con el usuario y que cumpla con los requerimientos 
previamente planteados. 

Para la codificación de la plataforma se seleccionarán las herramientas más adecuadas 
como frameworks, librerías, APIs, IDEs, bases de datos entre otras tecnologías 
necesarias para la construcción de esta. 



 

 

Para la plataforma web se manejan estándares como el W3C que es un estándar 
bastante usado y conocido esto con el fin de que sea lo más accesible posible a todo tipo 
de dispositivo que tenga acceso a la web. 

Una vez terminada la construcción de la plataforma se le hará una serie de pruebas sobre 
su funcionamiento y así realizar las modificaciones correspondientes. 

Después de realizado el desarrollo y pruebas se realizará el despliegue de la plataforma, 
y siguiente a esto se hará una evaluación de aceptación en el público objetivo para 
conocer cómo fue su experiencia usando la plataforma. 

12.1 Metodología de desarrollo. 

Las metodologías de desarrollo tienen como objetivo hacer el proceso más organizado y 
estructurado llevando a agilizar la producción. 

Para el desarrollo de la plataforma se usará la metodología de doble diamante debido a 
su facilidad a la hora de ser implementada no tiene asignación de roles y se puede 
adaptar a grupos pequeños. Esta metodología está enfocada en el usuario que es parte 
fundamental en el desarrollo del producto pues estará involucrado desde el principio en 
las etapas de creación de este aportando, sus perspectivas y dando retroalimentación al 
equipo encargado del desarrollo, verificando así que las necesidades reales del usuario 
se están cubriendo. Entregando así un producto mínimo viable con el fundamento que le 
aportará valor al usuario.  

La metodología doble diamante consta de 4 fases que se explicaran a continuación 
(figura 7) y como las implementaremos:  



 

 

Figura 7.  Doble diamante  

 

 

Fuente: (Herramientas y Técnicas Del Diseño Orientado a Los Servicios, 

2017.) 

 

12.1.1 Descubrimiento 

En esta etapa se plantean hipótesis primarias y se contextualiza el problema a resolver 
entre todos los involucrados, pero específicamente enfocados en lo que quiere el usuario 
acerca del aplicativo sin que las ideas propias de los desarrolladores lleguen a sesgar lo 
que quiere el usuario. Para esto se creará una encuesta que se le dará a una serie de 
personas interesadas, partiendo de los resultados de la encuesta se crearán los 
diferentes requerimientos que va a tener la plataforma así tratando de satisfacer en su 
mayoría los intereses del público usuario. 

12.1.2 Definición 

En esta segunda fase se analiza, sintetiza y depura la información obtenida en las 
encuestas con los usuarios. Se organiza esta información de manera que se llegue a la 
solución definitiva del problema y a un acuerdo entre los usuarios y los desarrolladores. 
Se definen conceptos como el problema a resolver, el alcance, lo que se puede resolver 
y lo que no y recursos con los que se cuenta. 



 

 

12.1.3 Desarrollo 

En esta sección se planea llevar a cabo el diseño maquetado y codificación del prototipo 
siguiendo lo previamente diseñado en la etapa anterior, se seleccionarán las 
herramientas óptimas y de las cuales tengamos mayor conocimiento. Este es un proceso 
iterativo de prueba y error y de constante comunicación con los usuarios recibiendo 
retroalimentación de estos y modificando los prototipos a lo que ellos deseen y haciendo 
pruebas de funcionamiento. 

12.1.4 Despliegue 

Empleando la retroalimentación constante dada por los usuarios se realiza el producto 
más fiel posible al problema planteado en un inicio y se procede hacer su lanzamiento. 

 

12.2 Comparación de uso de software  

Para hacer esta comparación se usó información existente en la web de distintos blogs 
y portales de información tecnológica como lo fue Platzi y stateofjs, en estos portales ya 
se hizo una recopilación de información y comparativa con muchos datos de distintas 
fechas y muestras, nos basamos en ellos para toma una decisión al momento de 
seleccionar un framework de desarrollo basado en la web a continuación se explicarán 
las características de los 4 principales frameworks del mercado. 

React 

React es una biblioteca JavaScript de código abierto diseñada para crear interfaces de 
usuario con el objetivo de facilitar el desarrollo de aplicaciones en una sola página 
desarrollada por Facebook.  

• Composición de componentes. 

• Desarrollo Declarativo Vs Imperativo. 

• Flujo de datos unidireccional.  

• Isomorfismo Elementos y JSX. 

• Componentes con y sin estado. 

• Ciclo de vida de los componentes. 

• Ideal para aplicaciones de alta demanda. 

• Permite el desarrollo de aplicaciones móviles. 

 

Angular 



 

 

Angular es un framework para aplicaciones web desarrollado en TypeScript, de código 
abierto, mantenido por Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones web de 
una sola página. 

• MVC. 

• Enlace del modelo de datos. 

• Escribir menos código. 

• Escribir menos código Pruebas unitarias listas. 

 

Vue  

Es un framework de JavaScript de código abierto para la construcción de interfaces de 
usuario y aplicaciones de una sola página. 

• Componentes. 

• Reactividad 

• Virtual Dom, 

• Componentes  

• Mixins 

 

Svelte  

Svelte es un compilador Front End gratuito y de código abierto  creado por Rich Harris y 
mantenido por los miembros del equipo central de Svelte. 

• Sencillo desde la perspectiva del programador.  

• Compilación rápida de componentes. 

• Consola ágil.  

• Sintaxis simple.  

• CSS por componentes o en modo global.  

• Componentes reactivos.  

• Hot reloading.  

• HTML, CSS y Javascript en un mismo fichero. 

 

 



 

 

A continuación, se exponen una serie de graficas comparativas con datos actualizados 
sobre los diferentes frameworks. 

Figura 8. Satisfacciones principales frameworks  

 

Fuente: (stateofjs, 2022) 



 

 

Figura 9. Usos principales frameworks  

Fuente: (stateofjs, 2022) 

 

Figura 10. Experiencia en el tiempo  

Fuente: (stateofjs, 2022) 

 

 



 

 

Estas eran las herramientas para la web analizadas por la plataforma stateofjs a 

continuación se mostrarán las mismas comparativas, pero para las herramientas de 

desarrollo móvil analizadas por la misma plataforma.  

Figura 11. Satisfacciones principales frameworks desarrollo móvil  

 

Fuente: (stateofjs, 2022) 

 

 

Por su parte Platzy hizo una comparativa de benchmarking y lo expuso en su blog 

educativo acá comparo una serie de frameworks tanto para móvil como para la web y 

basados en su investigación tomábamos decisiones para nuestro proyecto según platzy 

el Stack ideal para JavaScript en 2020 es: 



 

 

• React en el Frontend 

• Next.js o Express en el Backend 

• GraphQL para Transferencia de datos 

• Jest para Testing 

• React Native para Desarrollo móvil  

 

 

Según los resultados de las distintas fuentes donde nos documentamos llegamos a la 

conclusión de usar React como nuestro framework de desarrollo tanto para la web como 

para el móvil, puesto en los dos análisis se mostró como el mejor opción en su campo.  

 

12.3 Comparación herramientas de diseño  

Tabla 5 Herramientas de diseño 

 

Nombre Empresa 
desarrolladora 

Características Costo 

Figma 

 

Figma, Inc. Figma es un editor de gráficos 
vectorial y una herramienta de 
generación de prototipos, 
principalmente basada en la web, 
con características off-line 
adicionales habilitadas por 
aplicaciones de escritorio 

Versión 
gratuita 



 

 

Adobe XD 

 

Adobe Inc. Adobe XD es un editor de gráficos 
vectoriales desarrollado y publicado 
por Adobe Inc. para diseñar, un 
prototipo de la experiencia del 
usuario para páginas web y 
aplicaciones 

móviles. 

Versión de 
pago 

Sketch 

 

Sketch B.V. Sketch es un editor de gráficos 
vectoriales para macOS desarrollado 
por la compañía 

holandesa Sketch B.V. 

Versión de 
pago 

 

 

 



 

 

13 Desarrollo de la Propuesta 

13.1 Identificar los requerimientos necesarios para el desarrollo del aplicativo 
satisfaciendo las necesidades de los usuarios. 

El análisis de requerimientos es una de las etapas más importantes del desarrollo de 
software y la más temprana puesto que permite entender que es lo que quieren los 
usuarios y lo que se puede llevar a cabo por parte de los desarrolladores y así evitar 
confusiones o estar modificando módulos.  

 

La metodología doble diamante está enfocada en los usuarios a partir de ellos y según 
sus expectativas y necesidades se planteó una lista de requerimientos estos están en 
involucrados en las primeras dos fases de esta metodología en el descubrimiento y la 
definición que están mejor explicadas en páginas anteriores; en estas fases se toma una 
información de intereses de los clientes se analiza se llega a un consenso y posterior se 
depura y define lo que se va a llevar a cabo delimitando un alcance. 

Primero se realizó una encuesta a través de Google forms para entender el 
comportamiento general del turista hacia la afinidad que tiene con la tecnología y así 
evaluar la viabilidad del proyecto esta encuesta nos arroja varios resultados, tomado en 
cuenta los mismos se hizo una idea inicial de la aplicación y las funcionalidades que 
deseaban los clientes y las que se podían desarrollar en el tiempo establecido a 
continuación se mostraran los resultados obtenidos en la encuesta junto con sus 
preguntas.  



 

 

Figura 12. Encuesta viabilidad pregunta 1  

 

 

Figura 13. Encuesta viabilidad pregunta 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura 14. Encuesta viabilidad pregunta 3 

 

 

Figura 15. Encuesta viabilidad pregunta 4 

 

 

 



 

 

Figura 16. Encuesta viabilidad pregunta 5 

 

Figura 17. Encuesta viabilidad pregunta 6 

 

 

 

 

 



 

 

Figura 18. Encuesta viabilidad pregunta 7 

Figura 19. Encuesta viabilidad pregunta 8 

 

 

 

 

Una vez realizada la encuesta se analizan los resultados y se procede a levantar 
requerimientos, para hacerlo nos ilustramos de distintas fuentes (pmoinformatica.com, 
2021) de información y educativas conociendo que hay distintas técnicas para hacerlo 
con base en esta investigación se procede hacer el levantamiento de los requerimientos. 
Las técnicas usadas fueron observación en la cual consiste en estudiar el entorno de 
trabajo de los usuarios, clientes e interesados de proyecto y la técnica de lluvia de ideas 
la cual se basa una sesión de trabajo estructurada orientada en obtener la mayor 
cantidad de ideas posibles. Los requerimientos extraídos fueron los siguientes:  



 

 

● Registro de usuarios. 

● Login. 

● Logout. 

● El sistema desplegará un mensaje de error si el usuario ingresa datos incorrectos.  

● Validación de correo de registro. 

● El sistema permitirá hacer búsqueda por nombre o tipo de servicio. 

● El sistema permitirá hacer filtraciones por tipo de servicio. 

● El usuario podrá dar calificaciones y comentarios acerca de los sitios que visite. 

● El sistema controlará el acceso y lo permitirá solamente a usuarios autorizados; 
los usuarios deben ingresar al sistema con un nombre de usuario y contraseña. 

● Aplicación móvil y web 

● Uso de APIs externas de Google para el uso de mapas, coordenadas rutas y 
ubicaciones. 

● El administrador podrá eliminar usuarios. 

● La base de datos será relacional. 

● El software podrá ser utilizado en los sistemas operativos Windows, Linux 
accediendo desde un navegador web y sistema operativo Android descargando la 
app.  

 

13.2  Diseñar un prototipo con base en los requerimientos planteados por los 
usuarios. 

Este segundo objetivo está enfocado en la etapa de diseño de software y en la 
tercera fase del modelo doble diamante que pertenece al desarrollo, en este paso 
se hacen los distintos diseños de diagramas, modelos y componentes para la 
posterior creación y desarrollo de la plataforma. Esta etapa es iterativa y de 
constante refinación de la mano con nuestros usuarios hasta llegar a un acuerdo 
y satisfacer sus exigencias y necesidades.  

Los diagramas diseñados son de base de datos, diagrama de casos de uso, 
wireframes y mockups de las distintas pantallas y páginas. 



 

 

13.2.1 Casos de uso  

Los casos de uso es una técnica para capturar los requisitos de una plataforma a 
desarrollar, nos describe cómo se debería comportar el sistema para cumplir 
determinada función.  

A continuación, se plasmarán todos los casos de usos con sus respectivos actores 
e interacciones cada uno describe brevemente lo que significa y su integración 
dentro de la plataforma el propósito de estos diagramas y tablas es que los 
usuarios entiendan de una manera sencilla cómo funciona cada uno de los 
componentes de la plataforma.  

13.2.2 Diagrama de casos de uso.  

Figura 20. Diagrama UML casos de uso  

 

El anterior diagrama representa la interacción de los actores con los respectivos casos 
de uso y entre estos mismos, de una forma gráfica muestra lo que podrá hacer cada uno 
de ellos de una forma fácil de entender para el usuario.  



 

 

 

Tabla 6 Tabla especificación de actores 

Fuente: Autores 

Actores Descripción 

Turista  Persona que viaja al municipio de 
Charalá y necesita informarse sobre 
puntos de su interés como turista a 
través de la plataforma. Puede calificar 
lugares y dar opiniones sobre los 
mismos a través de comentarios.  

Administrador Persona encargada de administrar el 
sistema. 

 

Tabla 7 Tabla casos de uso 

 

Identificador CU-01 

Nombre Registrar Usuario (Sign in) 

Actores Turista  

Descripción La persona al descargar la aplicación o usar la página web 
para ello debe primero registrarse a través de un formulario 



 

 

de correo y contraseña.  

Pre-Condición Tener instalada la aplicación o haber ingresado a la 
dirección web de la plataforma  

Post Condición Validar los datos.  

 

Identificador CU-02 

Nombre Logear en el sistema  

Actores Turista  

Descripción El usuario se logea en el sistema para poder acceder a 
todas sus funcionalidades.  

Pre-Condición Estar registrado en el sistema  

Post Condición Comprobar los caracteres ingresados y validar si son 
correctos  

 

Identificador CU-03 



 

 

Nombre Eliminar usuario 

Actores  administrador 

Descripción Se elimina el usuario de la base de datos.  

Pre-Condición Estar registrado en el sistema  

Post Condición Se eliminará el usuario de la base de datos.  

 

Identificador CU-04 

Nombre Realizar reseñas  

Actores  Turista 

Descripción El turista puede realizar reseñas acerca de un sitio que 
haya visitado.  

Pre-Condición Estar registrado en el sistema y logueado.  

Post Condición Guardar reseña y publicarla.  

 



 

 

Identificador CU-06 

Nombre Realizar calificaciones.  

Actores  Turista 

Descripción El turista puede realizar calificaciones acerca de un sitio 
que haya visitado.  

Pre-Condición Estar registrado en el sistema y logueado.  

Post Condición Guardar y publicar calificación.  

 

Identificador CU-07 

Nombre Recuperar credenciales  

Actores administrador. 

Descripción En caso de olvidar credenciales se pueden recuperar.  

Pre-Condición Estar registrado en el sistema y logueado.  



 

 

Post Condición Crear nuevo usuario.  

 

Identificador CU-08 

Nombre Buscar sitios 

Actores  Turista 

Descripción  El turista puede usar la lupa para buscar ítems en la 
plataforma.  

Pre Condición Estar registrado en el sistema y logueado.  

Post Condición filtrar según busqueda 

  

 

Identificador CU-09 

Nombre Crear evento 



 

 

Actores  Turista  

Descripción  El usuario puede crear un evento que consiste en una 
actividad a realizar en un lugar y hora determinada y 
publicarla en la plataforma.  

Pre-Condición Estar registrado en el sistema y logueado.  

Post Condición Publicación del evento.  

 

Identificador CU-10 

Nombre Editar evento  

Actores  administrador 

Descripción  El usuario puede editar o modificar un evento que haya 
creado.  

Pre-Condición Estar registrado en el sistema y logueado, además tener 
un evento creado.  

Post Condición Publicación del evento.  



 

 

  

 

Identificador CU-11 

Nombre Eliminar evento  

Actores  Administrador 

Descripción  El usuario puede eliminar un evento que haya creado.  

Pre-Condición Estar registrado en el sistema y logueado, además tener 
un evento creado.  

Post Condición Notificar la eliminación del evento.  

 

Identificador CU-12 

Nombre Notificar evento 

Actores  Turista  



 

 

Descripción  Enviar notificaciones push sobre un evento de interés.  

Pre-Condición Estar registrado en el sistema y logueado, además marcar 
como asistente a un evento.  

Post Condición  

  

 

Identificador CU-13 

Nombre Asistir a evento  

Actores  Turista  

Descripción  El usuario puede seleccionar como asistente a un evento.  

Pre-Condición Estar registrado en el sistema y logueado.  

Post Condición Recibir notificaciones sobre el evento.  

  

 



 

 

Identificador CU-14 

Nombre Filtrar evento  

Actores  Turista  

Descripción  El usuario puede filtrar en el feed de eventos, por día, 
semana y mes.  

Pre-Condición Estar registrado en el sistema y logueado. 

Post Condición  

  

 

1.1.5 Wireframes  

Los wireframes representan un esquema o la estructura esquelética de un diseño es una 
idea inicial que se da de cómo se planean ordenar los diferentes componentes.  

El siguiente wireframe es el esquema planteado para la aplicación móvil donde de una 
manera simple se ilustra grosso modo su diseño y funcionamiento. 

 



 

 

Figura 21. Wiframe móvil  

 

 

 

13.2.3 : Mockups 

Los mockups hacen parte también del diseño del prototipo en este se presentan los 
componentes gráficamente, aunque no es funcional su propósito es ilustrativo y para 
basarse en ellos para el momento de realizar el maquetado ya sea web o móvil, acá se 
crean los botones sus dimensiones, códigos de colores, inputs etc.  



 

 

Para los diseños de mockups fuimos asesorados por un profesional en diseño gráfico 
además de tomar inspiración de plataformas existentes que cuentan con gran numero 
de usuarios y de bancos de templates de acceso gratuito además a esto nos basamos 
para el diseño de algunos componentes en el material desing de Google  

Los distintos mockups fueron diseñados con la herramienta Figma que es una 
herramienta de diseño vectorial gratuita. Los siguientes diseños corresponden al 
aplicativo móvil (figura 19-24), y de la web se muestran de la figura 25-27.  

 

Figura 22. Mockup registro y login  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura 23. Mockup página principal  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Figura 24. Mockup detalles  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura 25. Mockup eventos  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura 26. Mockup listas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura 27. Mockup reseñas  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura 28. Mockup pagina web  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

13.3 Construir el prototipo conforme al diseño planteado previamente donde se 
articulan los requisitos del usuario ya sean prestadores de servicios turísticos o 
viajeros. 

Para el desarrollo, maquetado y codificación de la plataforma se trabajó bajo la librería 
de React que según investigación previa era la más acorde para el proyecto gracias a su 
gran documentación y que se podía trabajar con el mismo lenguaje de programación 
JavaScript para el desarrollo móvil y el web.  

Partiendo de lo previamente diseñado en el objetivo anterior se inicia con el aplicativo 
móvil haciendo su maquetado a través de componentes visuales diseñados en React 
native, que pueden correr en aplicaciones nativas de Android y iOS, cabe resaltar que, 
aunque se genera la aplicación para iOS esta no va a ser lanzada ni probada debido a 
los costos monetarios que esto requiere.  

Los recortes mostrados de código son pequeñas partes ilustrativas de cómo se 

construyeron cada componente, no son la totalidad del código escrito ya que este es 

bastante extenso para ser plasmado en el documento.  

 

Figura 29. Fragmento de código componente login  

 

 

 



 

 

 

 

Figura 30. Interfaz móvil componente login 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La aplicación móvil cuenta con la capacidad de iniciar sesión de distintas maneras ya 

sea con un correo y una contraseña previamente registrados o con redes sociales como 

Google o Facebook todo esto bajo métodos de validación de datos y encriptación.  

 

 

 



 

 

 

Componente: Home 

Figura 31. Fragmento código componente home 

 



 

 

Figura 32. Interfaz componente Home  

 

En este componente definido como “Home” se pueden evidenciar gran parte de las 

funcionalidades del aplicativo en sus diferentes secciones. 

El Header está compuesto de un mensaje de bienvenida con el nombre usuario que se 

registró además de un avatar asignado por default. 

En la siguiente sección se muestra un Widget con el clima actual del municipio de Charalá 

y la sensación meteorológica. 

En la sección de “Descubre” está compuesto de un carrusel que muestra los sitios de 

mayor calificación en la plataforma. 

La sección de eventos muestra una grilla de tarjetas con los eventos publicados en la 

plataforma con el título, imagen y fecha que al hacer clic sobre ella se puede ver la 

totalidad de los detalles de esta y al dar clic sobre “ver todos” se puede ver la lista 

completa de eventos.  

Los apartados de hoteles y restaurantes cuentan con una grilla de tarjetas con su imagen 

y título a las cuales se les puede hacer clic y acceder a todos los detalles de la 

información. 



 

 

La sección final muestra algunos de los puntos de interés más significativos para un 

turista como lo son parques, cafeterías, museos etc. Estos sitios al igual que los hoteles 

y restaurantes cuentan con información y detalles. 

El menú lateral cuenta con los botones de las funciones principales del aplicativo y que 

también están en la barra tareas, las funciones son: buscar, inicio, crear evento y un 

botón para cerrar sesión.  

 

Lista de sitios turísticos 

 

Figura 33. Fragmento código lista 

 

 



 

 

Figura 34. Interfaz lista 

 

Este componente permite listar, buscar y filtrar los diferentes sitios de interés para los 

turistas logrando así que accedan a lo que buscan de una forma ágil y rápida en la vista 

de lista se muestran el título, tipo de sitio, dirección y calificación.  

 

 

 

 

 

 



 

 

“Descripción de sitio” 

 

Figura 35. Fragmento de código descripción de sitio 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Figura 36. Interfaz móvil descripción de sitio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En esta vista podemos observar los detalles de cada sitio turístico su descripción y 

la información de este, datos de suma importancia para el turista, ya que estos le 

revelan la información necesaria para comprender que ofrece cada establecimiento, 

además puede ver las calificaciones hechas por otros usuarios característica 

importante para hacerse una idea de si desea optar por este sitio o uno diferente. 

El mapa permite visualizar dónde se encuentra ubicado físicamente el sitio además 

de permitir trazar una ruta desde donde me encuentro hasta donde esté usando 

Google Maps. 

En el apartado de contacto están los distintos canales de comunicación con el 

establecimiento, solo con presionar sobre uno de estos se dirigirá al perfil del sitio de 

una forma sencilla para el usuario.  

 

 



 

 

Componente “Calificación y reseñas” 

 

Figura 37. Fragmento código componente reseñas 

  

 

 

 



 

 

 

Figura 38. Interfaz móvil reseñas 

 

 

 

Este componente corresponde al sistema de calificación y reseñas el cual es muy 

importante para la plataforma ya que ayuda a que los usuarios tengan una idea de 

la calidad de los sitios y puedan ver y compartir su experiencia algo esencial antes 

de tomar una decisión. El sistema de calificación está basado en una calificación de 

1-5 estrellas que el usuario puede asignar a cada sitio según su experiencia, el 

sistema de reseñas sirve para que el usuario escriba y exprese su opinión sobre 

determinado sitio con un mínimo de 20 caracteres. Estas calificaciones se publican 

y cualquier usuario registrado puede acceder a ellas.  

 

 



 

 

Componente: Eventos 

 

Figura 39. Interfaz móvil eventos  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Una vez concluida el desarrollo de la aplicación móvil se inicia el desarrollo de la 

página web que fue hecha con el framework de React Js usando lenguaje de 

JavaScript para la lógica, y JSX para el maquetado de esta, el modelo de base de 

datos al igual que la aplicación móvil se usó MySQL. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Interfaz página web 

Al igual que el aplicativo móvil el web cumple con las mismas funciones solo que 

este esta orientado a trabajarse en entornos de computadora y navegadores web  

Figura 40. Captura fragmento interfaz web 

 

 

Acá se puede observar parte de la pagina web como su menú lateral donde 

encontramos las funciones básicas de administración y accesos rápidos, luego en la 

segunda sección denominada home encontramos toda la lista de componentes de 

la página web, iniciando con un mensaje de bienvenida, mas abajo esta un widget 

con la información del clima  y la barra de búsqueda donde se puede buscar cualquier 

tipo de palabra clave de la plataforma como puede ser hotel o restaurante y 

devolviendo los ítems que contengan esta palabra.  En la parte derecha encontramos 

los detalles del sitio que se haya seleccionado pudiendo ver acá una foto, dirección, 

descripción y reseñas 

 

 

 

 

 



 

 

Figura 41. Segunda captura fragmento interfaz web 

 

 

En esta interfaz se continúa mostrando los componentes de la pagina web se pueden 
observar las tarjetas que contienen a cada uno de los sitios y en la parte derecha de los 
detalles se observa el mapa donde se puede ver la ubicación del sitio en cuestión y una 
serie de comentarios y reseñas echa por los usuarios.  

 

 

 

 

 



 

 

Figura 42. Tercera captura fragmento interfaz web 

 

 

En esta parte de la interfaz se puede ver la filtración de sitios según su categoría en este 
caso los museos, que al hacer clic sobre su icono los filtra y muestra, en la parte derecha 
se puede ver los números de contacto del sitio seleccionado.  

 

13.4 Evaluar la funcionalidad del prototipo con el público objetivo 

Para realizar las pruebas de funcionamiento de la plataforma se seleccionó una muestra 
de 20 personas de edad entre 18-35 años y se les dio la versión beta de la plataforma 
tanto web como móvil para que la probaran y usarán durante un par de días. Se les 
explicó a los participantes del estudio cuál era el propósito de la plataforma, como su 
funcionamiento y funcionalidades con las que contaba y así poder aplicarles una 
encuesta y saber qué pensaban acerca del funcionamiento de esta. 

En un momento se planteó realizar una evaluación de usabilidad con medidas 
cualitativas y cuantitativas como podrían ser SUS O SUM las cuales nos brindarán datos 
más específicos y científicos pero debido al poco tiempo y al no contar con personas 
dispuestas a participar como evaluadores bajo estas metodologías se decidió optar por 
algo más práctico como la encuesta directa a los usuarios.  

Se aclara que a las personas que se les realizó la encuesta nos otorgaron el permiso 
para usar sus respuestas y datos de carácter público y que la encuesta no es de tipo 
comercial si no académica. 

 Las preguntas y respuestas se plasman en los siguientes gráficos:  



 

 

Figura 43. Pregunta 1 encuesta evaluación de percepción  

 

 

 

 

 

 

 

Esta pregunta nos demuestra que el 100% de los encuestados esta de acuerdo o acepta 

el uso e incorporación de herramientas tecnológicas para difundir información  

 

 

Figura 44.  Pregunta 2 encuesta evaluación de percepción 

 

 

 

 

 

 

El 90% después de mostrarles la plataforma mencionarles su funcionamiento y distintas 
características expreso su intención de usar la plataforma. 

 

 



 

 

Figura 45. Pregunta 3 encuesta evaluación de percepción 

 

 

 

 

 

 

 

La plataforma recibió una calificación alta por parte de los usuarios en cuanto a su diseño. 

 

Figura 46. Pregunta 4 encuesta evaluación de percepción 

 

 

 

 

 

 

 

La plataforma recibió una calificación alta en cuanto a velocidad de respuesta, luego de 
los usuarios hacer varias consultas calificaron la plataforma. A pesar de no contar con 
servidores dedicados.  

 

 



 

 

Figura 47. Pregunta 5 encuesta evaluación de percepción  

 

 

 

 

 

 

 

Según las respuestas la mayoría de los usuarios encontraron fácil de usar la aplicación.  

 

 

Figura 48. Pregunta 6 encuesta evaluación de percepción  

 



 

 

Figura 49. Pregunta 7 encuesta evaluación de percepción  

 

 

 

También se hizo una evaluación a los usuarios prestadores de servicios para saber su 
opinión acerca del aplicativo y así determinar si hubo o no un impacto o interés por parte 
de este tipo de usuarios. La encuesta se realizó a una muestra de 5 personas y los 
resultados se mostrarán a continuación. 



 

 

Figura 50. Pregunta 1 encuesta evaluación percepción prestadores de servicio  

Figura 51. Pregunta 2 encuesta evaluación de percepción prestadores de servicios  

Figura 52. Pregunta 3 encuesta evaluación de percepción prestadores de servicios 

 

 

 

 

 

 



 

 

Figura 53.  Pregunta 4 encuesta evaluación de percepción prestadores de servicios 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 54. Pregunta 5 encuesta evaluación de percepción prestadores de servicios 

 



 

 

Figura 55. Pregunta 6 encuesta evaluación de percepción prestadores de servicios 

 

Figura 56. Pregunta 7 encuesta evaluación de percepción prestadores de servicios 

 

 

 

 

 

  



 

 

14 Conclusiones 

Una vez realizado el estudio de factibilidad y alcance del proyecto se logró estimar y 
entender que el alcance planteado inicialmente era muy amplio para el tiempo en el que 
se iba a desarrollar el proyecto y al ser un prototipo su alcance no debería ser tan amplio 
ya que también aumentaría los costos y gastos tanto económicos como de horas de 
trabajo.  

Al momento de recolectar la información de los distintos sitios se dificultó ya que algunas 
personas no estaban dispuestas a darlas o en muchos casos no tenían una imagen digital 
bien estructurada (no contaban con redes sociales) y estos datos eran necesarios para 
crear su perfil en la plataforma Toury, esto nos ayudó a entender la necesidad de 
incorporar la tecnología en este sector. 

El proyecto debió centrarse en el casco urbano del municipio de Charalá debido a que la 
plataforma necesita de una red de datos de alta velocidad, dejando así por fuera a otros 
sitios que estaban alejados y no contaban con una conectividad de internet. Para 
posibles proyectos futuros se debería plantear una solución offline o que funcione con 
redes de baja potencia. 

El uso de herramientas tecnológicas como soluciones innovadoras en el sector turismo 
es bien recibido por parte de los prestadores turísticos y ven esto como una forma de 
optimizar sus procesos y aumentar sus ganancias. 

Al público turista como a los prestadores de turismo en su mayoría les gusto la plataforma 
Toury y la vieron como una alternativa a los medios comunes y con funcionalidades que 
no encuentran en otras aplicaciones además de que no se les estaba cobrando ninguna 
comisión por el uso de la plataforma. 

La plataforma tanto su diseño como velocidad de respuesta fue buena y de agrado para 
los usuarios pues se les hizo intuitiva y fácil de usar con un diseño que definieron como 
fácil de entender y agradable, además al momento de filtrar o crear eventos la velocidad 
con que esto ocurría era rápida. 

Los usuarios turistas demostraron su interés en que la plataforma se expanda a más 
lugares y aumentar así su catálogo además de agregar algunas otras funcionalidades 
para hacerla más completa. 

Los usuarios prestadores de servicios expresaron su interés en que la plataforma les 
permitiera a ellos administrar la información de sus locales comerciales además de 
agregarle más funcionalidades que les permita generar mayor interacción con el usuario.  

 

 



 

 

15 Recomendaciones 

Antes de finalizar esta tesis se dan las siguientes recomendaciones para trabajos futuros 
en base a los resultados obtenidos y al desarrollo del proyecto en general.  

Si bien la metodología doble diamante es bastante eficaz para proyectos más enfocados 
en la experiencia de usuario se hizo un poco tediosa de usar en este proyecto que es 
más de desarrollo de prototipos, se recomienda fusionarla junto con otra metodología 
más orientada al desarrollo como SCRUM.  

La evaluación que se llevó a cabo para comprobar el impacto y satisfacción de los 
usuarios no fue la más idónea y pertinente, se recomienda usar estándares 
especializados para hacer una medición más cuantificable usando metodologías como 
SUM O SUS o diferentes heurísticas. 

La aplicación funciona con redes de alta latencia como es la 4G y se limita a ser usada 
en sitios con este nivel de conectividad, se sugiere la construcción de la misma 
plataforma que funcione sin conectada o con redes 2G o 3G y así mismo poder conectar 
a más prestadores de servicios o puntos turísticos que están alejados de los cascos 
urbanos.  

Aumentar el catálogo de municipios es fundamental para el crecimiento de la aplicación 
ampliarla a nivel regional o incluso nacional convirtiéndola así en una herramienta por 
excelencia para los turistas ya que en esta encontrarán gran variedad de sitios. También 
la incorporación de nuevas funcionalidades como poder agendar servicios directamente 
de la aplicación o la recomendación según los gustos de cada tipo de turista con 
información ligada a su perfil.  

 

 

 

 

 



 

 

16 Bibliografía 

A.Diaz. (2021, October 21). • Aportación del turismo al PIB en el mundo 2013-2020 

Agustín Camiña Fuentes, Alan Atkinson Gordo, José Juan Sanjosé Blasco, María Jesús 
García García. (2021). IMPLEMENTACIÓN DE LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS EN 
EL TURISMO RURAL: GPS. Researchgate. 

| Statista. https://es.statista.com/estadisticas/640133/aportacion-del-sector- 

turistico-al-pib-mundial/ 

Agustín Camiña Fuentes, Alan Atkinson Gordo, José Juan Sanjosé Blasco, & 

María Jesús García García. (2021). IMPLEMENTACIÓN DE LAS NUEVAS 

TECNOLOGÍAS EN EL TURISMO RURAL: GPS. Researchgate. 

becas-santander. (2020, December 21). Metodologías de desarrollo de software: 

¿Qué son? Metodologías de Desarrollo de Software. https://www.becas- 

santander.com/es/blog/metodologias-desarrollo-software.html 

Booking. (2021). Sobre Booking.com. Sobre Booking.Com. 

https://www.booking.com/content/about.es.html 

Chiyana Simões. (2021, July 27). ¿Qué es Node.js, y para qué sirve? 

https://www.itdo.com/blog/que-es-node-js-y-para-que-sirve/ 

Claro S.A. (2020). Cobertura Soluciones Móviles. Cobertura Soluciones Móviles. 

https://www.claro.com.co/personas/soporte/mapas-de-cobertura/ 

Colegios de Michoacán. (2021). Internet. Colmich. 

https://www.colmich.edu.mx/computo/files/internet.pdf 

GemmaUX Consultora UX e Innovación Digital. (2022). Cómo usar el modelo del 

doble diamante para impulsar la innovación en diseño - GemmaUX. Cómo Usar 

El Modelo Del Doble Diamante Para Impulsar Innovación En Diseño. 

https://www.gammaux.com/blog/como-usar-el-modelo-del-doble-diamante- 

para-impulsar-innovacion-en-diseno/ 

Condiciones Proveedor de servicios. (2022.). 

Ecdisis Estudio. (2020, June 11). ¿Qué es Diseño Web Responsive? 

https://ecdisis.com/que-es-diseno-web-responsive/ 

http://www.booking.com/content/about.es.html
http://www.booking.com/content/about.es.html
http://www.itdo.com/blog/que-es-node-js-y-para-que-sirve/
http://www.itdo.com/blog/que-es-node-js-y-para-que-sirve/
http://www.claro.com.co/personas/soporte/mapas-de-cobertura/
http://www.claro.com.co/personas/soporte/mapas-de-cobertura/
http://www.colmich.edu.mx/computo/files/internet.pdf
http://www.colmich.edu.mx/computo/files/internet.pdf
http://www.gammaux.com/blog/como-usar-el-modelo-del-doble-diamante-


 

 

F.C Morales. (2021). Historia del turismo. In Econopedia. Flavia 
Santoro. (2019). La hora del turismo para Colombia. 

https://www.larepublica.co/analisis/flavia-santoro-2807402/la-hora-del-turismo- para-

colombia-2822338 

Gallo Minotta, D. (2014). SECCI INTER N EL TURISMO JOVEN. Conceptualización y 
Alcances. 43–54. 

Gozalez, M., Carol, M., & Mesa, V. S. (2018). USO DEL MODELO DE DOBLE 

DIAMANTE PARA LA PROPUESTA DE DISEÑO DE UN SERVICIO 

DIGITAL PARA APOYAR EL ACCESO A LA INFORMACIÓN EN SALUD 

SOBRE CUIDADOS AL EGRESO. 

Google. (2021). Información para consumidores de Google Maps - Ayuda de 

Google Maps. Información Para Consumidores de Google Maps. 

https://support.google.com/maps/answer/7576020?hl=es#null 

GroupMap. (2022). Mapas de Cobertura. Stakeholder Analysis. 

https://www.movistar.co/web/portal-col/atencion-cliente/cobertura-tecnologia/ 

Guerra Luzuriaga, P. (2021). Esta obra se comparte bajo la licencia Creative 

Common Atribución-No Comercial 4.0 International (CC BY-NC 4.0) 

Reactivación vs turistificación: los retos de las ciudades frente al turismo post 

pandemia Recovery against touristification: Challenges of the cities facing 

post pandemic tourism. INNOVA Research Journal, 5(3), 134–150. 

https://doi.org/10.33890/innova.v5.n3.2.2020.1564 

Hector Octavio Dulcey Pérez. (2011). Desarrollo de un prototipo de guía turística de 

Guayaquil para celulares con GPS sobre la plataforma Android. 

GUAYAQUIL / UIDE. 

Herramientas y técnicas del diseño orientado a los servicios. (2017.). Retrieved 

February 24, 2022, from https://blog.ida.cl/ida/herramientas-tecnicas-diseno- 

orientado-servicios/ 

History. (2021, September 27). Turismo: ¿cómo comenzó? . 

Icta Fepade. (2021). Diseño de Páginas Web. 

https://virtual.itca.edu.sv/Mediadores/dpw/index.html 

http://www.larepublica.co/analisis/flavia-santoro-2807402/la-hora-del-turismo-
http://www.movistar.co/web/portal-col/atencion-cliente/cobertura-tecnologia/
http://www.movistar.co/web/portal-col/atencion-cliente/cobertura-tecnologia/


 

 

IONOS. (2020). ¿Qué es un servidor informático? | Definición y explicación. 

https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/que-es-un-servidor-un- 

concepto-dos-definiciones/ 

Jahanshiri, E., Rashid, A., Shariff, M., Server, W., Setiawan, E. B., Setiyadi, A., 

Wahdiniwaty, R., & Magomadov, V. S. (2020). Exploring the role of progressive 

web applications in modern web development. Journal of Physics. 

https://doi.org/10.1088/1742-6596/1679/2/022043 

Jhonatan Llamuca-Quinaloa, Yasmani Vera-Vincent, & Verónica Tapia-Cerda. 

(2021). Análisis comparativo para medir la eficiencia de desempeño entre una 

aplicación web tradicional y una aplicación web progresiva. Tecnologicas, 

24(51). 

Joyanes Luis Aguilar, Baena Luis Rodriguez, & Azuela Matilde fernandez. (1996). 

Fundamentos de Programación.  

Klempert, R. (2020, September 21). Colombia puso en marcha sus vuelos 

internacionales y renueva esperanzas | Economía. 

https://www.hosteltur.com/lat/139359_colombia-puso-en-marcha-sus-vuelos- 

internacionales-y-renueva-esperanzas.html 

Ligia, A., Rodríguez, L., & Andrés López Rodríguez, S. (2018). IMPACTO DE LAS 

TIC EN EL TURISMO: CASO COLOMBIANO 1. 41, 1989–4635. 

https://doi.org/10.6018/turismo.41.327081 

María, J., Haro, G., Maria, J., & Riba, C. (2008). Diseño e implementación de un 

marco de trabajo (framework) de presentación para aplicaciones JEE. 

Material Design. (2021). Material System. https://material.io/design/introduction 

MDN Web Docs. (2021). JavaScript - Glosario | MDN. 

https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/JavaScript 

Milagros Bleger. (2021, July 18). ¿Qué es UX y UI? Conoce la importancia de las 

interfaces digitales. https://www.crehana.com/co/blog/desarrollo-web/que-es- 

ux-y-como-te-ayudara-ser-profesional-completo/ 

MinCIT. (2019). Informes de Turismo - 2019. 

https://www.mincit.gov.co/getattachment/estudios-economicos/estadisticas-e- 

http://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/que-es-un-servidor-un-
http://www.hosteltur.com/lat/139359_colombia-puso-en-marcha-sus-vuelos-
http://www.crehana.com/co/blog/desarrollo-web/que-es-
http://www.crehana.com/co/blog/desarrollo-web/que-es-
http://www.mincit.gov.co/getattachment/estudios-economicos/estadisticas-e-


 

 

informes/informes-de-turismo/2019/diciembre/oee-turismo-enero-diciembre- 

12-03-2020-29abr2020.pdf.aspx 

Nicole Chapaval. (2017). Qué es Frontend y Backend, diferencias y característica - 

Platzi. https://platzi.com/blog/que-es-frontend-y-backend/ 

Nirmedia. (2021). ¿Qué es Tripadvisor y cuáles son sus ventajas para hoteles? - 

Nirmedia « Blog de Marketing Online. ¿Qué Es Tripadvisor y Cuáles Son Sus 

Ventajas Para Hoteles? . https://nirmedia.com/que-es-tripadvisor/ 

OMT. (2020). La OMT lanza un llamamiento a la acción para la mitigación del impacto 

de la COVID-19 en el turismo y la recuperación del sector | OMT. 

https://www.unwto.org/es/news/apoyo-al-empleo-y-a-la-economia-a-traves-de- 

los-viajes-y-el-turismo 

ONU. (2020). El impacto del COVID-19 en el turismo costará cuatro billones de 

dólares a la economía mundial | Noticias ONU. 

https://news.un.org/es/story/2021/06/1493872 

Oracle. (2021). Qué es una base de datos | Oracle Colombia. 

https://www.oracle.com/co/database/what-is-database/ 

Pinzón, L. (2015). Caracterización de las fuentes de financiación para el 

sector turismo en Santander (Colombia). 

https://deliverypdf.ssrn.com/delivery.php?ID=33601706811108311307606507 

01140901120280530070530330390650950800641150991220120981120481 

10119035050040030031127077097084065068007021047086002012103101 

06512202011302400808204800601806408706908606706510710607011506 

4118095070071072089007090023094015122000&EXT=pdf&INDEX=TRUE 

Procolombia. (2021). Colombia Travel, una de las estrategias digitales de promoción 

turística más innovadoras. https://procolombia.co/archivo/colombia- travel-una-

de-las-estrategias-digitales-de-promocion-turistica-mas- innovadoras 

React. (2021). React – Una biblioteca de JavaScript para construir interfaces de usuario. 

https://es.reactjs.org/ 

Richard Alejandro Macías Lara. (2021). Aplicación móvil basada en 

geolocalización para ubicar médicos cercanos gestionado con Firebase y la 

API de Google Maps. Repositorio Digital Pucese. 

http://www.unwto.org/es/news/apoyo-al-empleo-y-a-la-economia-a-traves-de-
http://www.oracle.com/co/database/what-is-database/
http://www.oracle.com/co/database/what-is-database/


 

 

Santiago, R., Trabaldo, S., Kamijo, M., & Fernández, Á. (2015). Mobile Learning: 

nuevas realidades en el aula. Digital-Text. 

SERGIO DIAZ-GRANADOS GUIDA. (2011). Turismo en Colombia: Un Sector 

Clave para la Prosperidad. MinCIT. 

https://www.mincit.gov.co/prensa/presentaciones-de-la-ministra/doc- 

presentaciones/turismo-en-colombia-un-sector-clave-para-la-prospe.aspx 

Sergio Luján Mora. (2002). Programación de aplicaciones web. 

https://rua.ua.es/dspace/bitstream/10045/16995/1/sergio_lujan- 

programacion_de_aplicaciones_web.pdf 

Sharma, G. D., Thomas, A., & Paul, J. (2021). Reviving tourism industry post- 

COVID-19: A resilience-based framework. Tourism Management 

Perspectives, 37, 100786. https://doi.org/10.1016/J.TMP.2020.100786 

Stakeholder Analysis, Stakeholder Mapping Template - GroupMap. (2022). 

Retrieved February 24, 2022, from https://www.groupmap.com/map- 

templates/stakeholder-analysis/ 

Stephenson Brad. (2020, March 27). What is Yelp and How Does it Work? Yelp Is a 

Super-Popular Business Directory Used Worldwide. 

https://www.lifewire.com/what-is-yelp-4685842 

The World Tourism Organization. (2021). GLOSARIO DE TÉRMINOS DE 

TURISMO. https://www.unwto.org/es/glosario-terminos-turisticos 

Unctad. (2005). TD/B/COM.3/EM.25/2.  

Universidad de Murcia. (2021). EL TURISMO. CONCEPTOS Y DEFINICIONES E 

IMPORTANCIA ACTUAL. Aula Senior. www.eutm.es 

Universidad Externado. (2020). La crisis del turismo por el COVID-19 - Universidad 

Externado de Colombia. https://www.uexternado.edu.co/economia/la-crisis- del-

turismo-por-el-covid-19/ 

UNWTO. (2019). UNWTO Tourism Definitions | Définitions du tourisme de l’OMT | 

Definiciones de turismo de la OMT. World Tourism Organization (UNWTO). 

https://doi.org/10.18111/9789284420858 

http://www.mincit.gov.co/prensa/presentaciones-de-la-ministra/doc-
http://www.groupmap.com/map-
http://www.groupmap.com/map-
http://www.lifewire.com/what-is-yelp-4685842
http://www.lifewire.com/what-is-yelp-4685842
http://www.unwto.org/es/glosario-terminos-turisticos
http://www.unwto.org/es/glosario-terminos-turisticos
http://www.unwto.org/es/glosario-terminos-turisticos
http://www.eutm.es/
http://www.eutm.es/
http://www.uexternado.edu.co/economia/la-crisis-
http://www.uexternado.edu.co/economia/la-crisis-


 

 

W3C. (2021). Standards - W3C. https://www.w3.org/standards/ www.mincit.gov.co. 

(2020, February 24). ¡En 2019 el turismo en Colombia rompió 

récords! https://www.mincit.gov.co/prensa/noticias/turismo/en-2019-el-turismo- 

en-colombia-rompio-records 

CCB. (2018). Clúster de Turismo, Cámara de Comercio de Bogotá. 
https://www.ccb.org.co/Clusters/Cluster-de-Turismo/Noticias/2018/Febrero-
2018/Las-razones-del-boom-del-turismo-que-vive-Colombia 

DatosMundial. (2020). Desarrollo e importancia del turismo para Colombia. 
https://www.datosmundial.com/america/colombia/turismo.php 

EDICTEC. (2022). Estos son los Top 10 Lenguajes de Programación del 2022 » Adictec. 
https://adictec.com/top-lenguajes-programacion/ 

Gonzalez, M., Carol, M., & Mesa, V. S. (2018). FACULTAD DE COMUNICACIÓN Y 
LENGUAJE CARRERA DE CIENCIA DE LA INFORMACION-BIBLIOTECOLOGIA. 

Hector Octavio Dulcey Pérez. (2011). Desarrollo de un prototipo de guía turística de 
Guayaquil para celulares con GPS sobre la plataforma Android. GUAYAQUIL / 
UIDE. 

Jhonatan Llamuca-Quinaloa, Yasmani Vera-Vincent, & Verónica Tapia-Cerda. (2021). 
Análisis comparativo para medir la eficiencia de desempeño entre una aplicación 
web tradicional y una aplicación web progresiva. Tecnologicas, 24(51). 

LisDataSolutions. (2022). Internet de las cosas en la Industria 4.0 - LIS Data Solutions. 
https://www.lisdatasolutions.com/blog/internet-de-las-cosas-en-la-industria-4-0/ 

Richard Alejandro Macías Lara. (2021). Aplicación móvil basada en geolocalización para 
ubicar médicos cercanos gestionado con Firebase y la API de Google Maps. 
Repositorio Digital Pucese. 

Servnet. (2021). Backend y Frontend, ¿Qué es y cómo funcionan en la programación? 
https://www.servnet.mx/blog/backend-y-frontend-partes-fundamentales-de-la-
programaci%C3%B3n-de-una-aplicaci%C3%B3n-web 

Trello. (2022). Glosario de gestión de proyectos con 50 términos que deberías conocer. 
https://blog.trello.com/es/glosario-de-gestion-de-proyectos 

Wrike. (2022). Un glosario completo de gestión de proyectos | Guía de gestión de 
proyectos. https://www.wrike.com/es/project-management-guide/glossary/ 

http://www.w3.org/standards/
http://www.w3.org/standards/
http://www.mincit.gov.co/
http://www.mincit.gov.co/
http://www.mincit.gov.co/prensa/noticias/turismo/en-2019-el-turismo-
http://www.mincit.gov.co/prensa/noticias/turismo/en-2019-el-turismo-

