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RESUMEN

Esta investigacion busca renovar la forma en que los ciudadanos se desplazan
hacia los destinos turisticos del pais, se propone un modelo donde el trayecto y el
destino son igualmente enriguecedores; esto, realizando una modificacion a los ya
existentes softwares de geolocalizacion que conceda la visualizacién del sistema de

rutas y permita la toma decisiones inteligentes durante el viaje.

Haciendo uso de tecnologias de inteligencia de negocio, se busca aunar nuevas
experiencias al recorrido de zonas turisticas, con la creacion de un sistema que provea
al pasajero o aventurero con informacion sobre el destino, las rutas y el traslado; tales

como:

Sitios culturales aledafios: Muestra informacion sobre otros destinos o actividades

y rutas alternativas para llegar al mismo sin perder de vista el trayecto principal.

Itinerario de viaje: creacion de un listado de control de articulos con los que cuenta
el viajero, y mostrar qué y donde comprar articulos faltantes o necesarios segun el

itinerario.

Asistente inteligente: aprovechando la tendencia de utilizacion de "bots" de

inteligencia artificial; un asistente virtual proporciona y administra los datos para
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simplificar y garantizar que la informacion suministrada tenga un grado de

personalizacion adecuado a las preferencias de los usuarios.

Sefializacion enriquecida de rutas: visualizacion de las vias, rutas, notificaciones

como: prondstico, temporada ciclonica, disponibilidad del destino, horarios, servicios de

hoteles etc.

Palabras clave: puntos de interés turisticos, rutas, personalizacion, sugerencias.



INTRODUCCION

En la Republica Dominicana el desarrollo de software ha crecido de manera
exorbitante; lo que ha llevado a los escritores de software a responder ante la demanda
de los clientes, sin embargo, existen muchos mercados que pueden ser explotados,
uno de ellos es el &rea del turismo, el cual no representa ningun desarrollo notable en
el area de sistemas. Esto sucede a pesar de que el turismo es una de las fuentes
principales de ingresos en el pais, teniendo un 8.4% del producto interno bruto segun

(Comisién Economica para América Latina y el Caribe (CEPAL), 2017).

La responsabilidad recae en la falta de colaboracién entre los equipos de desarrollo,
la baja motivacién en el desempefio de su funcién y el poco apoyo organizacional que
se le da al mercado del desarrollo de software en el pais; afectando de forma directa a

las organizaciones que se lucran del turismo y al pais mismo.

La problematica perjudica no solo a los turistas que van a vacacionar al pais, sino
también a los ciudadanos dominicanos, que tienen que valerse de personas que
conozcan la manera o método para llegar a los balnearios, playas y demas. En cuanto
a los viajeros extranjeros, tienen que valerse de paquetes de viajes turisticos que
cobran exageradamente por el traslado, y que muchas veces no brindan la seguridad

necesaria.
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De este modo se ven impactadas las visitas a destinos turisticos por la ausencia de
una guia que indique cuales son las vias, autopistas, carreteras y diferentes rutas que
se deben tomar para llegar al lugar deseado y asi como también poder hacer compras
en el trayecto indicado. Asi que es necesario un avance a nivel tecnologico que permita

gue cada quién sea capaz de llegar a cualquier parte del pais de forma independiente.
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CAPITULO |
ORIGEN Y ANTECEDENTES HISTORICOS
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1 Origen y antecedentes histéricos

1.1 El desarrollo del turismo en la Republica Dominicana

El turismo en la Republica Dominicana da inicio con la promulgacién de la ley
namero 103 sobre vehiculos para turistas, pero no fue sino més adelante: el 30 de
noviembre de 1934, cuando esta accion se lleva a cabo de manera formal por la
Secretaria de Estado de Comunicaciones y Obras Publicas con el decreto de la ley
namero 4378, la cual hace referencia al sistema de gestion e institucion de las
actividades turisticas implementado por las Secretarias de Estado, aunque luego estas

acciones fueron adjudicadas a la Secretaria de Estado y Comercio.

Aunque los hechos mencionados anteriormente dieron inicio a la constitucion del
turismo, no fueron los Unicos decretos realizados para cumplir con su formacién?;
bastantes se llevaron a cabo antes del nombramiento del Ministerio de Turismo, el cual

adopt6 todos los cambios que comprendian el orden presidencial.

1 Ver anexo B “Infografia - Decretos y hechos histéricos que establecieron la institucion del turismo en la Republica
Dominicana” para ver todos los decretos realizados hasta la formacién del Ministerio de Turismo.
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1.2 Situacion actual del turismo

La Republica Dominicana se ha convertido en uno de los principales destinos

turisticos de la region del caribe y en una potencia en lo que a esto respecta; tanto, que

el auge del turismo ha contribuido a que esta actividad se convierta en la fuente

primordial de divisas que entran al pais.

Cuadro 3.9-01

[“Ine

Bficina Racional de @stadistica

REPUBLICA DOMINICANA: Evolucion del sector turismo por afio, segdn principales indicadores, 2005-2017

Habitaciones

Tasa de ocupacion

Ingresos potr

Empleos generados por la actividad

Afo hotelera turismo
hoteleras

(%) (Millones USS) Total Directos Indirectos
2005 60,316 739 35183 172,116 49,176 122 940
2006 63,525 73.0 39168 188,289 53,797 134,492
2007 65,089 722 40255 190,259 54,359 135,900
2008 65,594 704 4176.1 195519 55,863 139,656
2009 67,215 66.0 40488 196,199 56,057 140,142
2010 67,408 66 6 42091 195371 55,820 139551
2011 66,562 693 44361 201,597 57,599 143,998
2012 66,615 703 4,736.3 201,235 57,496 143,739
2013 68,406 717 5,0635 216,543 61,869 154,674
2014 68,957 748 5,637.1 247,025 70,578 176,447
2015 70,345 755 6,1159 254,146.0 71,686.0 182,460.0
2016 74,981 78.0 6,723.3 315.153.0 88.777.0 226.376.0
2017 770 71775 3234950 90136 0 2333590

Fuentes: Banco Central de |la Republica Dominicana (BCRD). Asociacion Macional de Hoteles y Restaurantes ((ASOMAHORES)

Nota: -Incluye sub-sectores hoteles, bares y restaurantes

Tabla 1 - Evolucién del sector turismo por afio. Fuente: Oficina Nacional de Estadisticas
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1.2.1 Impacto econdmico del turismo

El crecimiento sostenible del turismo en la Republica Dominicana ha sido préspero,
hasta el punto de llegar a ser un punto muy fuerte en la economia. Los limites de este
crecimiento solo se ven marcado por las diversas provincias y sectores que aun
guedan por ser explotados. En ese sentido, (Garcia F. J., 2018) afirma que el turismo
es trascendental para la economia del pais, y que solo en 2017 el caribe recibi6é 57

millones de visitantes.

Un estudio relevante fue el conducido por (Asociacion de Hoteles y Turismo de
Republica Dominicana y Banco Popular, 2017) sobre el impacto que tiene el turismo y
las oportunidades que tiene en la economia. Conforme a esta investigacion, Republica
Dominicana resulto la cuarta nacion de América Latina y el Caribe con mas
contribucion en el producto interno bruto (PIB) del sector restaurantes, bares y hoteles

en el afo 2014.
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En millones de US$ y % del PIB PIB

Barbados | R 11.8%
Antigua y Barbuda | T30 e T R R 11.1%
Bahamas ] 831 v 0,29

Rep. Dominicana - OG- 8.4%
Cuba [ 3,747 5.3%

GRANAA | g o 5.0%
Behce\75 .......................................................................... 4.8%

JaMBIca | B e 41%

pert [ 6374 - 3.5%

NIGATAQUA | B8 oo o 3.4%
coombis I 10886 v 1%
Uraguey 1,408 = - 3.0%
T [ P— W - - 2.9%
Guatomala [ 147 - 2.4%
Boiivia | 547 MhRMAEER B B B .. 2.2%

Figura 1 - Aporte del sector restaurantes, bares y hoteles, por pais 2014 (Comision Econdémica para América Latina y

el Caribe (CEPAL), 2017)

El estudio destaca que, aunque es complicado determinar las inversiones en
turismo, estas se posicionan cerca de un 20% anual; lo que lo une a la generacién de
mas inversiones en otras areas de aproximadamente 3,100 millones de délares
anuales. Siendo asi, que por cada generaciéon de 100 empleos relacionados al sector
restaurantes, bares y hoteles resultan otros 211 puestos de los cuales 60 pertenecen

directamente al turismo.
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P o 8 PGS

Cuadro 6.8
REPUBLICA DOMINICANA: Tasa promedio de ocupacion en establecimiento de alojamiento turisticos por zonas, segun mes, 2018, enero-mayo

Meses Total Sar.n.r.l Boca Chif:a Rumaria Pum:a Cana
Domingo Juan Dolio Bayahibe Béavaro
Promedio 834 60.2 77.9 88.5 87.8
Enero 841 56.9 90.7 88.6 86.5
Febrero 885 621 89.7 90.8 90.6
Marzo 845 635 85.9 88.1 86.2
Abril 839 b8.6 710 911 89.8
Mayo 75.9 59.9 52.4 839 85.9

Fuente: Departamento de Cuentas Nacionales, Banco Central de Ia Republica Dominicana (BCRD)

Tabla 2 - Tasa promedio de ocupacion en establecimiento de alojamiento turistico de la Zona Este. Fuente Oficina

Nacional de Estadisticas

El impacto de la creacion de empleos se transforma en un incremento a la masa
salarial que se traduce; junto a los ingresos monetarios de los propietarios de negocios,

en una cuantiosa demanda de bienes y servicios.

1.2.2 Factores que impulsan el crecimiento del turismo

Aunque el turismo en la Republica Dominicana es una base firme, hay cosas a
considerar y que pueden llegar a ser oportunidades de mejora bastante importantes; no
obstante, de acuerdo a la postura de (Santos, 2018), si se quiere aumentar de forma
constante el crecimiento del turismo hay factores que deben tomarse en cuenta como
lo son la infraestructura, el ordenamiento territorial, multiplicar el nimero de

habitaciones, y seguir promoviendo el ritmo de promocion de actividades turisticas.
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Asi, siguiendo a (Santos, 2018), es necesario que el territorio de los destinos sean
reestructurados y se cree un plan que lleva a cabo este proceso en su totalidad, para
gue sean conocidos todos lugares de forma especifica y haya un organismo
responsable que promueva el crecimiento sano de la zona y que vele para la no

arrabalizacion de los destinos turisticos.

A su vez, es fundamental que se siga promoviendo los destinos turisticos y que las
habitaciones anuales crezcan entre 4,000 y 5,000 para poder suplir la demanda de

turistas.

1.2.3 Estadisticas de llegada de visitantes extranjeros en los ultimos afios

Diariamente en Republica Dominicana sefialé (Asociacion de Hoteles y Turismo de
Republica Dominicana y Banco Popular, 2017), existe un promedio de mas de 120,000 turistas
consumiendo productos y servicios, los cuales estan creando e impulsando las divisas para el
pais. El gréfico siguiente, muestra la llegada de la parte extranjera de los turistas en los Ultimos

cuatro afos:
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Llegada acumulada de pasajeros no residentes

2,000,000

1,500,000

1,000,000
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Pasajeros: 1,126,776

2018

Figura 2 - Llegada acumulada de pasajeros no residentes Fuente (Ministerio de Turismo, 2017)

2017

=N

1.3 Aplicaciones para recomendar rutas turisticas personalizadas

La proliferacion de los teléfonos inteligentes ha contribuido con el desarrollo masivo
de todo tipo de aplicaciones moéviles y web, y el sector de turismo no es una excepcion.
Las tiendas de aplicaciones cuentan con una gran variedad de propuestas que intentan

satisfacer has las demandas mas exigentes; la mayoria de las veces, sin éxito.
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1.3.1 Sistemas de promociones turisticas existentes

Dentro de las aplicaciones mas populares para la reservacion de hoteles, planes
turisticos autoservidos y realizacion de rutas se encuentran: Google Trips, Trivago,

Airbnb, Waze, Google Maps, entre otras.

En la Republica Dominicana sistemas de esta naturaleza son nulos o inexistentes,
en contraste, aunque los sistemas mencionados pueden utilizarse para realizar

actividades turisticas, la verdad es que su finalidad estd muy alejada de ser esta.

1.4 Sobre la compafiia Sistour

Sistour es una corporacion de suministro de transporte de personas a través de la
Republica Dominicana. Es la pionera en la reformacion del transporte terrestre en el
pais, modernizando el transporte con la asociacion con otras empresas de servicios de
transportes y la adquisicion de una flotilla de autobuses modernas; con asientos
reclinables, musica, bafos, aire acondicionado... Igualmente, incluy6é guaguas a
disponibilidad de todos los ciudadanos con seguridad especial: inclusion de doble eje
trasero, llenado automatico de gomas, anotacion de velocidad, paradas, frenos

rotatorios entre otras caracteristicas.
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Actualmente Sistour cuenta con varias divisiones de negocios:

e Transporte expreso
e Transporte urbano
e Transporte turistico

e Transporte empresarial

Estas divisiones de negocios son atendidas por las empresas de transporte que son

socias a Sistour, cuya representacion grafica puede verse en la figura siguiente:

Empresas de transporte

Transporte
[ Nacion ] [MasterBus ] [ TeleTour }

Figura 3 - Divisiones de negocio Sistour. Fuente: propia

La flota de 6mnibus esta conformada por unidades de 10, 22, 50, 54, 35, 52,y 29

pasajeros y transporta aproximadamente a 22,824 pasajeros semanales.
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CAPITULO Il
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2 COMPOSICION DE LA INFRAESTRUCTURA DE SELECCION DE SERVICIOS

TURISTICOS

2.1 Modelos de disefio de viajes turisticos

El modelo de disefio de viajes turisticos (TTDP, por sus siglas en inglés), es un
modelo de resolucion de problemas de seleccion y disefio de viajes turisticos basado
en vectores, que trata con la tarea de dar apoyo a un turista o excursionista en la
creacion de viajes compuestos por una secuencia de puntos de interés (POIs) o
cualquier otro elemento relacionado al viaje (Gavalas, Konstantopoulos, Mastakas, &
Pantziou, 2014). Habitualmente, este modelo utiliza algoritmos y técnicas
metaheuristicas que se optimizan para seleccionar la ruta méas rapida o la méas corta.
Pese a ello, hay que considerar la ruta preferencial de usuario y estimar nuevos puntos
de interés que sean mas interesantes y que estén dentro del desvio seleccionado. De
esta manera; las nuevas interrogantes estan fundamentadas en buscar algoritmos que
provean las formas mas adecuadas de elegir y recopilar informacién que conduzcan a

una mayor satisfaccion del usuario.

El modelo tradicional para tratar los problemas de disefio de viajes turisticos se

puede abreviar en dos tramos principales:

a) Calificar y recopilar elementos en funcion del contexto y las preferencias de

los usuarios.
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b) Reuniry acoplar los componentes necesarios para formar y estructurar el
viaje.

2.1.1 Algoritmos heuristicos para la creacidon y seleccién de viajes turisticos

(Bijit, 2003)  identifica los algoritmos heuristicos como aquellos que dotan de una
solucion que no se concibe de forma directa, sino que hay que valerse de reensayos,
evaluaciones y pruebas.

Estos algoritmos, se fundamentan en la produccion de sujetos de soluciones
posibles a partir de un patron definido previamente. Si los pasos recorridos por un
candidato no son favorables se selecciona uno diferente y las vias descartadas no se
vuelven a tomar en cuenta para la eleccién de un nuevo sujeto. Siempre habra un

punto de regreso para optar por un nuevo candidato.

Los diversos enfoques sobre algoritmos actuales para la elaboracion de rutas
turisticas encuentran dos puntos de divergencia entre ellos, pese a que mayormente se
suele tomar una Unica parte de ellos. Primero estan los factores a considerar por el
algoritmo de frente a la seleccién de los puntos de interés que se van a conocer en el
viaje, y por otro lado esta la parte que maneja la priorizacion y reduccién de los
desplazamientos entre estos.

En cuanto a la eleccion de los puntos de interés:

Los trabajos realizados por (Caballero, Gonzalez , Molina, & Rodriguez, 2005) sefalan

gue hay que tomar en cuenta la busqueda de la disminucién de los costes relacionados
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a las visitas, en aras de lograr la satisfaccion de las preferencias de los usuarios, en

funcion de la disponibilidad y el tiempo para efectuar el recorrido.

Asi, siguiendo el trabajo de méaster de (OCEGUEDA HERNANDEZ, 2012); hay que
considerar elementos para cada relacién con los puntos de interés como la calidad, el
estilo artistico, si es conveniente para un grupo colectivo, nifios y discapacitaos; o si

esta orientado a un apartado especifico de la poblacion.

Sobre los algoritmos que se encargan de priorizar y reducir los desplazamientos, la
mayoria se basan en la llamada teoria de grafos. Algunos de ellos usan una
combinacioén de otros algoritmos para establecer una ruta sobre destinos fijados con
anterioridad (YANG, WANG, & LI, 2012); otros asignan una holgura para cada destino,
y a partir de esto plantea la ruta a realizar (de Almeida, Garcia del Vall, & Crespo

Pereira, 2012).

2.1.1.1 Puntos de interés (POls)

Un punto de interés (POI) es un area o destino especifico (restaurantes, sitios
turisticos, tiendas, etc.) que alguien puede encontrar util o atractivo. Los POIs son
normalmente utilizados en sistemas de recomendaciones en redes sociales basadas en
ubicaciones (LBSNSs) ya que estos ayudan a tener una mejor experiencia de usuario
(Chen , Haigin , Michael R. , & Irwin , 2013). Las redes sociales basadas en

ubicaciones hacen uso de informacion enriquecida para extraer y recolectar las
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preferencias de las ubicaciones de los usuarios y recomendarles nuevos lugares en los
gue pudieran estar interesados, esta informacion se encuentra dentro del historial de
registro de ubicaciones del usuario. Esta labor de recomendar potenciales nuevos

lugares de interés es a lo que se llama recomendacién de POls.

Amistad

Usuarios

Actividad de registro

- Mapa

Figura 4- Un tipico LBSN (el grosor de linea muestra la frecuencia de entrada: cuanto mas ponderada es la linea,
mas frecuentemente un usuario visita el POI. La linea discontinua se usa para mostrar el registro de una sola vez)

Fuente (Shenglin, Irwin, & Michael R, 2016)

Un sistema de recomendaciones de puntos de interés estd compuesto por un conjunto
de N usuarios U = {ul, u2, ..., uN }, y un conjunto M de ubicaciones L ={I1, 12, ..., IM},
también llamadas puntos de interés. El conjunto de POls visitados por usuarios u se
denota por Lu. Cada ubicacién esta geocodificada por su longitud y latitud (<longitud,
latitud>). La informacién del registro de las ubicaciones de los usuarios se convierte en
una matriz de frecuencias de registro C. Cada entrada Cui de C representa la

frecuencia de registros para una ubicacion i por el usuario u. La frecuencia o registro
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muestra las preferencias del usuario en varias ubicaciones. Adicionalmente, las
relaciones sociales de los usuarios se transforman en una matriz de relaciones sociales
S, en la cual Suv, denota el valor social de u en v. Principalmente; las relaciones

sociales son binarias, donde 1 significa la existencia de una relacion y 0, la ausencia.

El objetivo de los sistemas de recomendacion de puntos de interés es aprender las
preferencias de los usuarios desde el historial de registro de ubicaciones; dando al
usuario a su vez, informacion de nuevas ubicaciones que contienen elementos en los

gue el usuario podria estar interesado.

Influencia Geogréﬁca]

Influencia Social ]

Factores de influencia

Influencia Temporal ]

Indicaciones de Contenido]

Recomendacion POI

Modelo Fusionado

Metodologia

Recomendacion General de POI]

Recomendacion Sucesiva de POI ]

Figura 5 - Demostracion de taxonomia para una recomendacion POI. Fuente (Shenglin, Irwin, & Michael R, 2016)

Aungue los sistemas de recomendacién han sido ampliamente usados por diversas

aplicaciones; los sistemas de recomendacion basados en puntos de interés segun
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expone (Chen , Haiqgin , Michael R. , & lIrwin , 2013), constan de las siguientes

caracteristicas Unicas:

Influencia geografica: de acuerdo con la primera ley de Tobler que dice que
“todas las cosas estan relacionadas entre si, pero las cosas cercanas estan mas
relacionadas que las distantes” (Tobler, 1970). Esto implica que los usuarios prefieren
visitar ubicaciones que estén cerca en vez de las que estan mas lejos, y se interesan
por puntos de interés que estén rodeados por otros de sus gustos. La influencia
geografica es la caracteristica mas importante que distingue los sistemas de
recomendacion basados en punto de interés de los sistemas tradicionales y tienen un

fuerte efecto en los comportamientos de las visitas.

Datos de frecuencia y dispersion: En los sistemas de recomendacion
tradicionales el usuario normalmente expresaba sus preferencias de forma explicita
(dando su valoracién a las cosas que le interesaban, como: libros, musica, comida,
etc.); a diferencia de estos sistemas, las preferencias de los usuarios se reflejan por la
frecuencia de registro en una ubicacién determinada, lo que se transforma
comunmente en una matriz de registro de ubicacién. Los datos de frecuencia de
registro de ubicacion tienen un rango mayor comparados con los de valoracion;
ademas, la dispersion de la frecuencia de registro es mucho mas alta que la de la
matriz de valoracion de preferencias, lo que conlleva a mayores retos para la

recomendacion por puntos de interés.
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Influencia social: Sobre la base de la asuncién de que los amigos tienden a
compartir los intereses comunes y los usuarios comparten sugerencias a menudo con
sus amigos, los sistemas de recomendaciones tradicionales combinan relaciones
sociales con valoraciones para mejorar la calidad de la recomendacién. Varios estudios
(Hao , Haixuan , Michael R. , & Irwin, 2008; Jamali & Ester, 2010) demuestran que las
relaciones sociales son beneficiosas para los sistemas de recomendacién. Si bien, en
los sistemas de recomendacion de puntos de interés, estudios preliminares (Mao ,
Peifeng , & Wang-Chien, 2010) muestran que alrededor del 96% de los usuarios
comparten menos del 10% de los intereses en comun con sus amigos, indicando que
un largo nimero de amigos no comparten nada en términos de puntos de interés. Por
consiguiente, las interacciones sociales aportan un efecto limitado en los

comportamientos de los registros de ubicacion de los usuarios.

b e ———

AMigOs  —
No-Amigos = = = =

0 10 20 30 40 50
Numero de registros de ubicacion POls comunes

Influencia Social

Figura 6- Grafico de Influencia Social POls Fuente (Yiding & Tuan-Anh Nguyen , 2017)
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2.1.1.2 Teoria de grafos y arbol de expansion minima

La teoria de grafos representa estructuras matematicas que pueden ser aplicadas
en cualquier campo. Siguiendo a (West, 2001), un grafo consiste en dos conjuntos
finitos. Cada elemento de V se llama vértice (vértices plurales). Los elementos de E,
llamados bordes, son pares de vértices desordenados. Por ejemplo, el conjunto V
podria ser {a, b, c, d, e, f, g, h}, y E podria ser {{a, d}, {a, e}, {b, c}, { b, €}, {b, g}, {c, f},

{d, f}, {d, g}, {g, h}}. Juntos, V y E son un gréfico G.

Los gréficos tienen representaciones visuales naturales.

e f g h

Figura 7 - Representacion visual del grafo G. Fuente (West, 2001)

Observe que cada elemento de V esta representado por un circulo pequefio y que
cada elemento de E esta representado por una linea trazada entre los dos elementos

correspondientes de V.

También en esta linea quiero citar la definicién de arbol de expansion minima dada por
(L.,G.,&L.,1981):
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El arbol de expansién minima de G es un arbol de expansion de G tal que la
distancia total en sus bordes es minima entre todos los arboles de expansion. Dado un
gréfico de distancia no dirigida G y un conjunto de puntos Steiner S, un arbol Steiner

para Gy S es un arbol en G que abarca S.

El &rbol Steiner minimo para Gy S, es un arbol Steiner para Gy S tal que la
distancia total en sus bordes es minima entre todos los arboles Steiner para Gy S. Es
decir; un arbol de expansién minima de un grafo G, es el resultado més pequefio de la

suma de los vértices del grafo.

Figura 8 - Ejemplo arbol de expansion. Fuente (Salazar, 2016)

Los arboles de expansiéon minimas son utilizados para determinar la ruta 6ptima
para llegar a un punto determinado. Estos pueden ser utilizados en conjunto con

algoritmos heuristicos.
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2.1.1.3 Generacién de rutas personalizadas

La generacién de rutas personalizadas toma en cuenta los POIs potenciales que se
le mostraran al usuario en funcién de parametros como su ubicacion, su importancia, la
prediccion del tiempo y los recursos multimedia disponibles (fotografias del POI, por
ejemplo). Tiene como base la teoria de grafos y esta ligada a los beneficios de cada
POI; esto tiene como objetivo llevar al maximo los beneficios sin sobrepasar el tiempo

libre asignado.

2.1.2 Guias turisticas personalizadas

Las guias turisticas electronicas personalizadas (PETs) proporcionan una solucion
integrada para la generacion de puntos de interés (POIs) basada en la generacién de
perfiles y restricciones de los usuarios. Actualmente este tipo de tareas son llevadas a
cabo por guias turisticos que ofrecen planes de asesoramiento a los turistas y personas

gue desean recorrer un punto determinado del pais.

No obstante, las vias proporcionadas por este tipo de asesores no toman en
consideracion los eventos que podrian ocurrir durante el trayecto.
(Garcia , Arbelaitz, & Linaza, 2010) apunta, que el proceso de generacion de una ruta

personalizada puede ser detallado por tres pasos basicos (ver figura):
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Generacion

Figura 9 - Pasos del proceso de generacion de rutas turisticas personalizadas. Fuente: (Garcia, Arbelaitz, & Linaza,

Transportacion

2010)

Recomendacion de Rutas Personalizacion
Inteligentes
Informacién del POIs Ruta Ruta Turistica
Turista Recomendados Turistica Adecuada a las
Personalizada Preferencias
Perfil del Restricciones del
Turista Turista
Clima POIls Data
Data de

Recomendacién: una lista de puntos de interés recomendados es generada

combinando informacién sobre el destino y el perfil del turista. En consecuencia, cada

punto de interés debe tener una valoracion y un tiempo de visita diferente por cada

perfil de usuario. Por cada turista, estos valores son almacenados en su perfil personal

de intereses (Kabassi, 2010).

Generacidn de rutas inteligentes: tan pronto como el sistema ha determinado

cudl es la ruta mas atractiva para el usuario, un motor de enrutamiento aplica un

algoritmo combinando esta informacién con las restricciones de los usuarios:

presupuesto, duracion de la ruta, punto de inicio; informacion sobre el punto de interés:

ubicacion, horario; informacion del contexto del destino: clima, eventos especiales;
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informacion sobre el transporte: tiempo de viaje, tipo de transporte (publica o privado)...

para generar la ruta personalizada.

Personalizacion: por ultimo, los usuarios pueden personalizar la ruta propuesta o

sugerida para ajustarla mejor a sus necesidades.

2.2 Servicios asistidos

Los servicios asistidos son aquellos que utilizan un software para manejar
informacion del usuario, procesarla y luego devolver una respuesta en concordancia.
Es decir; hacen uso de un asistente digital. Como menciona (Mitchell, Caruana, &
Freitag, 1994) en su tesis de investigacion, estos asistentes ayudan a los usuarios con
tareas como la busqueda de informacion, calendarizacion, o manejar un flujo de trabajo

gue requiera una personalizacién significante para cada usuario en particular.

2.2.1 Aprendizaje automatico

El aprendizaje automatico se ocupa de las cuestiones sobre como construir
programas de computadora que puedan automejorarse de forma automatica a través
de la experiencia. Asi, (Mitchell T. M., 1997) afirma que se dice que un programa de
computadora aprende de una experiencia E, con respecto a alguna clase de tarea T y
una medida de rendimiento P; si su rendimiento en las tareas T medidas por P, mejora
con la experiencia E.
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Experiment
Generator

New problem
(initial game board)

Hypothesis
(V)

Generalizer

Training examples
kb}"{mm (b‘,) >, <b2, Vv (bz) > o}

train

Solution trace
(game history)

Figura 10 - Ejemplo del disefio de un programa que aprende a jugar damas. Fuente: (Mitchell T. M., 1997)

Por ejemplo, un programa que aprende a jugar damas podria mejorar su

desempefio segun lo medido por su habilidad para ganar en la clase de tareas que

implican jugar, a través de la experiencia obtenida al jugar juegos contra si mismo.

Los objetivos del aprendizaje automatico estan orientados alrededor de tres focos

de investigacion (Michalski, 1986):

Estudios orientados a tareas: desarrollo y analisis de sistemas de aprendizaje

para mejorar el rendimiento en una serie de tareas predeterminadas; también conocido

como “enfoque de ingenieria”.
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Simulacion cognitiva: la investigacion y simulacion del proceso de aprendizaje

humano

Analisis teorético: la exploracién teorética del espacio de posibles métodos de
aprendizaje y algoritmos independientes del dominio de aplicacion
Los algoritmos de aprendizaje automatico han probado tener un gran valor practico en
una variedad de dominios de aplicacion. Estos son especialmente Utiles en problemas
de mineria de datos donde una larga base de datos puede contener regularidades
implicitas de valor que pueden ser descubiertas de manera automatica. Dominios
pobremente entendidos donde los humanos pueden no tener el conocimiento necesario
para desarrollarlos (por ejemplo, el reconocimiento facial con imagenes); y dominios

donde el programa debe adaptarse dinamicamente a las condiciones cambiantes.

2.2.2 Asistentes digitales inteligentes

Un asistente digital inteligente es un servicio de software, posiblemente junto con
un dispositivo de hardware especializado, como un altavoz inteligente, o simplemente
una caracteristica que se ofrece en un dispositivo informético de uso general, como una
computadora personal, tableta, teléfono inteligente o computadora portéatil (como un
reloj de pulsera digital), que ofrece un conjunto interesante de las habilidades de un
asistente humano tradicional, mas notablemente respondiendo preguntas y realizando

tareas usando procesamiento de voz y lenguaje natural (NLP) respaldado por
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inteligencia artificial (Al) (Krupansky, 2017). Los ejemplos incluyen Amazon Alexa /

Echo, Apple Siri, Google Assistant y Microsoft Cortana.

El proposito principal de los asistentes inteligentes digitales es encontrar informacion
y cumplir con tareas especificas: solicitar informacion y desarrollar tareas. Es el trabajo
de cualquier buen asistente, maquina o humano. No es que los dispositivos digitales y
servicios de Internet tradicionales ya no sirvieran para esos mismos fines, pero ahora,
los nuevos dispositivos y servicios se enfocan en la interaccion de lenguaje natural
habilitada para voz: procesamiento natural del lenguaje (NLP), entrada de voz, salida
de voz.

Otras dos cualidades que los distinguen son la ejecucion de solicitudes que pueden
estar basadas no solo en la entrada de informacién cruda o orden del usuario, sino
también: la data del usuario, el historial de uso del usuario. Y aqui es donde entra el

uso del aprendizaje automatico.

Existen también una serie de caracteristicas genéricas representativas de los

asistentes digitales inteligentes:

e Interaccién del lenguaje natural

e Hacer recomendaciones.

e Hacer y recibir llamadas telefonicas.
e Administrar listas de tareas.

e Configurar alarmas, temporizadores, recordatorios y alertas.

38



e E-commerce.

e Realizar reservaciones.

e Acceder a servicios de Internet especializados.

e Control de voz, interaccion de voz, consultas de voz
e Encontrar informacion. Clima. Tréafico. Noticias.

e Responder preguntas

2.3 Correo electrénico

Es el servicio de red de transferencia instantanea de mensajes de texto, vozy / o
video de una computadora o dispositivo a otro, tipicamente (pero no necesariamente) a
través de Internet.

En su sentido mas amplio, el correo electronico incluye servicios punto a punto,
como sistemas de telégrafo y fax (fax). Sin embargo, tal como es sefalado por (Group,
Gale, 2012), cuando se hace mencion de correo electrénico cominmente se hace
referencia a archivos de texto que se reciben, pueden ser editado, respondidos o
extraidos. Esto, ya se haciendo uso de procesador de textos, asi como por un sistema

de autoedicion.
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Figura 11 — Representacion de un correo electronico. Fuente: (Hornillo, 2018)

Cuando se envia y recibe correos, se utiliza un cliente de correo electronico que
permite crear e interactuar con correos electrénicos de otros usuarios. Dicho cliente,
puede estar basado en la web, lo que significa que podria ser consultado a través de
un navegador web (ejemplos incluyen Hotmail, Gmail o Yahoo Mail) o puede verificado

a través de una aplicacién en un computador (como Outlook, Thunderbird o Mail).

De acuerdo con (BBC, 2014) dentro de las ventajas del uso de los emails se pueden

mencionar:

e Se entregan extremadamente rapido en comparacion con publicaciones
tradicionales.

e Pueden enviarse las 24 horas del dia, los 365 dias del afio.

e Es posible enviar o recibirlos desde cualquier computadora, en cualquier parte

del mundo, que tenga conexion a Internet.
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« Cuando se usa banda ancha, cada correo electronico enviado es efectivamente
gratuito. Los usuarios de acceso telefonico se cobran a tarifas de llamadas
locales, pero solo se requieren unos segundos (para correos electronicos
convencionales, por ejemplo, solo mensajes de texto) para enviar un correo
electronico.

« Los correos electronicos se pueden enviar a una o varias personas.

2.4 Administracién de contenido (CMS)

Un sistema de gestién de contenido (CMS) es considerado como un software,
programa o aplicacion que estan relacionados que se usan para la gestion y creacién
de contenido digital. Estos son utilizados principalmente para la gestion de contenido

empresarial (ECM) y web (WCM). (Rouse Margaret, TechTarget, 2016)

Un ECM facilita la colaboracién en el lugar de trabajo al integrar la administracion de
documentos, la administracion de activos digitales y las funcionalidades de retencién de
registros, y al proporcionar a los usuarios finales acceso basado en roles a los activos
digitales de la organizacion. Un WCM facilita la creacion colaborativa de sitios web. El
software de ECM a menudo incluye una funcionalidad de publicacion de WCM, pero las

paginas web de ECM generalmente permanecen detras del firewall de la organizacion.
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Figura 12 — Representacion de la utilidad de un CMS. Fuente: (Serenissima Informatica Espafia, 2018)

2.4.1 Caracteristicas de los CMS

Las caracteristicas pueden variar entre las diversas ofertas de CMS, pero las

funciones basicas a menudo se consideran indexacién, busqueda y recuperacion,

gestion de formatos, control de revisiones y publicacion.

e Las caracteristicas intuitivas de indexacion, basqueda y recuperacion indexan

todos los datos para facilitar el acceso a través de las funciones de busqueda y

permiten a los usuarios buscar atributos tales como fechas de publicacion,

palabras clave o autor.

« La gestion de formatos facilita la conversién de documentos en papel

escaneados y documentos electrénicos heredados en documentos HTML o

PDF.
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o Las funciones de revision permiten que el contenido se actualice y edite después
de la publicacion inicial. El control de revision también rastrea los cambios
realizados en los archivos por individuos.

« La funcionalidad de publicacién permite a las personas utilizar una plantilla o un
conjunto de plantillas aprobadas por la organizacion, asi como asistentes y otras

herramientas para crear o modificar contenido.

2.5 Redes sociales

Una red social es un sitio web que permite que personas con intereses similares se
reiinan y compartan informacion, fotos y videos. Las redes sociales pueden representar

un esfuerzo empresarial como personal.

Figura 13 — Representacion de Redes Sociales. Fuente: (Serenissima Informatica Espafia, 2018)
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Aquellos que participan en sitios de redes sociales de manera personal, interactian
usando varias formas de medios para discutir sus vidas e intereses. Las redes sociales
mas populares para este tipo de interaccion incluyen Facebook, Google+ y Twitter.

Asi mismo existen plataformas de redes sociales empresariales populares, que

incluyen Socialcast y Yammer.

2.6 Comercio electrénico

De acuerdo con (Investopedia, 2018), el comercio electronico o e-commerce
(también escrito como eCommerce) es un tipo de modelo comercial, 0 segmento de un
modelo comercial mas grande, que permite a una empresa o individuo realizar
negocios a través de una red electrénica, generalmente Internet. El comercio
electrénico opera en los cuatro principales segmentos del mercado: de empresa a
empresa, de empresa a consumidor, de consumidor a consumidor y de consumidor a
negocio. Se puede considerar como una forma mas avanzada de compra por correo a
través de un catalogo. Casi cualquier producto o servicio se puede ofrecer a través del
comercio electrénico, desde libros y musica hasta servicios financieros y boletos de

avion.
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What Are e-Commerce Websites?

Figura 14 - Representacion de Comercio Electrénico. Fuente: (Serenissima Informatica Espafia, 2018)

Algunas ventajas del comercio electronico para los consumidores incluyen:

Conveniencia. El comercio electronico puede tener lugar las 24 horas del dia, los

siete dias de la semana.

e Seleccién. Muchas tiendas ofrecen una gama mas amplia de productos en linea
de lo que lo hacen en sus contrapartes de ladrillo y mortero. Y las tiendas que
existen solo en linea pueden ofrecer a los consumidores una seleccion de
productos a los que de otra manera no podrian acceder.

e Alcance del mercado global.

o Cadena de distribucion de producto / servicio corta.

o Costos menores.
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2.7 Base de datos

Una base de datos es una coleccion de informacion que esta organizada, de modo
gue pueda ser accedida, administrada y actualizada con facilidad.
Los datos estan organizados en filas, columnas y tablas, y estdn indexados para
simplificar la basqueda de informacion relevante. Los datos se refrescan, expanden y

eliminan a medida que se agrega nueva informacion.

Figura 15 - Representacion base de datos. Fuente: (Serenissima Informatica Espafia, 2018)

2.7.1 Bases de datos en tiempo real

En base a la definicion sustentada por (Kandasamy, 2016), una base de datos en
tiempo real es aquella que contiene esquemas, soporte de control de concurrencia,
administracion de almacenamiento y transacciones que contemplan las delimitaciones
de tiempo.

Dentro de las propiedades encontradas en este tipo de base de datos, figuran:

o Caracteristicas temporales de los datos almacenados,
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« Restricciones de tiempo en las operaciones de la base de datos, y los objetivos

de rendimiento.

’@ Cloud Firestore

Figura 16 - Representacion de base de datos en tiempo real. Fuente: (Serenissima Informatica Espafa, 2018)

2.7.2 Bases de datos relacionales

Las bases de datos relacional, inventada por E.F. Codd en IBM en 1970, es una
base de datos tabular en la que los datos se definen de manera que puedan ser

reorganizables y accesibles.

Conforme a (Rouse, TechTarget , 2017) las bases de datos relacionales se
componen de un conjunto de tablas con datos que se ajustan a una categoria
predefinida. Cada tabla tiene al menos una categoria de datos en una columna, y cada
fila tiene una determinada instancia de datos para las categorias que se definen en las

columnas.
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Figura 17 - Representacion base de datos relacional. Fuente: (Serenissima Informatica Espafia, 2018)

El lenguaje de consulta estructurado (SQL) es el usuario estandar y la interfaz del
programa de aplicacion para una base de datos relacional. Las bases de datos
relacionales son faciles de extender y se puede agregar una nueva categoria de datos
después de la creacion original de la base de datos sin que sea necesario modificar

todas las aplicaciones existentes.

2.7.3 Bases de datos no SQL

NoSQL abarca una amplia variedad de diferentes tecnologias de bases de datos
gue se desarrollaron en respuesta a las demandas presentadas en la construccion de
aplicaciones modernas:

Los desarrolladores trabajan con aplicaciones que crean volumenes masivos de
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nuevos tipos de datos que cambian rapidamente: datos estructurados, semi
estructurados, no estructurados y polimérficos.

Atras quedo el ciclo de desarrollo de cascada de doce a dieciocho meses. Ahora los
equipos pequefios trabajan en sprints &giles, iteran rapidamente y presionan el cédigo

cada semana o dos, algunos incluso varias veces al dia.
Las aplicaciones que antes servian a un publico limitado ahora se entregan como

servicios que deben estar siempre activos, accesibles desde muchos dispositivos

diferentes y escalados globalmente a millones de usuarios.

wriak g redis
—»M% Cassandra
W neoy] ) mongoDB

Figura 18 - Representacion gestores NoSQL. Fuente: (Serenissima Informatica Espafia, 2018)

Las organizaciones ahora estan recurriendo a arquitecturas escalables utilizando
software de fuente abierta, servidores de productos basicos y computacion en la nube

en lugar de grandes servidores monoliticos e infraestructura de almacenamiento.
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Las bases de datos relacionales no fueron disefiadas para hacer frente a los
desafios de escala y agilidad que enfrentan las aplicaciones modernas, ni tampoco
fueron construidas para aprovechar el poder de almacenamiento y procesamiento de

productos disponibles en la actualidad.

2.7.4 Inteligencia de negocios

Acorde con la organizacion (Business Performance Management OLAP, 2016) el
término inteligencia de negocios (en inglés Business Intelligence, Bl) hace mencion a
las herramientas y tecnologias; practicas y aplicaciones para la recoleccion,
integracion, andlisis y presentacion de informacion comercial. La meta de la Inteligencia
de negocios es salvaguardar una mejor toma de decisiones comerciales. En esencia;
los sistemas de Bl son sistemas de apoyo de decisiones (DSS) propulsados por datos.
Aunque la inteligencia de negocios se utiliza en ocasiones de manera indistinta con

documentos de informacion, consultas, informes y sistemas ejecutivos de informacion.
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Figura 19 - Representacion grafica de parametros de inteligencia de negocios. Fuente: (Serenissima Informatica
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Espafa, 2018)

Las herramientas de inteligencia corporativa tienen beneficios potenciales que
abarcan la aceleracion y mejora de las tomas de decisiones; el aumento de la
eficiencia, la generacion de mas ingresos y la adquisicion de una ventaja competitiva
por encima de los rivales comerciales. Estos sistemas ayudan a las empresas a
reconocer las tendencias del mercado e identificar los problemas comerciales que

deben enfrentarse.

Los datos de inteligencia de negocio pueden tener informacion historica registrada
en un almacén de datos, también las informaciones recolectadas de los sistemas a
medida que se generan, lo que provee a que las herramientas de inteligencia de
negocio admitan procesos de toma de decisiones estratégicos y tacticos.
Inicialmente, las herramientas de inteligencia de negocio eran usadas mayormente por

los analistas de datos y demas profesionales de TI; quienes hicieron los analisis y
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generaron informes con los resultados finales de las consultas para usuarios
comerciales. Por otra parte, cada vez mas los trabajadores y ejecutivos de negocios
estan adquiriendo las plataformas de inteligencia de negocios, en gran medida gracias
al incremento de herramientas y paneles de autoservicio de inteligencia de negocios y

exploracion de datos.

2.8 Aplicaciones web

Una aplicacion web o "web app" es un programa de software que se ejecuta en un
servidor web. A diferencia de las aplicaciones de escritorio tradicionales, que son
lanzadas por su sistema operativo, se debe acceder a las aplicaciones web a través de

un navegador web.

.
1Y) ‘»

Figura 20 - Representacion de aplicaciones web. Fuente: (Kisspng, 2018)
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Otra definicion de Web App proveida por (Rouse, TechTarget, 2011) es, que se trata
de “un programa de aplicacion que se almacenan en un servidor remoto y se entrega

por medio del Internet, haciendo uso de la interfaz de navegador.”

Las aplicaciones web tienen varias ventajas sobre las aplicaciones de escritorio.
Dado que se ejecutan dentro de los navegadores web, los desarrolladores no necesitan
desarrollar aplicaciones web para multiples plataformas. Por ejemplo, una sola
aplicacion que se ejecuta en Chrome funcionara tanto en Windows como en OS X. Los
desarrolladores no necesitan distribuir actualizaciones de software a los usuarios
cuando la aplicacion web se actualiza. Al actualizar la aplicacién en el servidor, todos
los usuarios tienen acceso a la version actualizada.

Dentro de los lenguajes de programacion utilizados para desarrollar aplicaciones web
se encuentran:

« PHP

« JAVASCRIPT

« PYTHON

« JAVA

2.8.1 Desarrollo y pruebas

Tal como se ha descrito, las aplicaciones web son sitios web dinamicos que

combinados con la programacion del lado del servidor que proporcionan
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funcionalidades tales como interactuar con los usuarios, conectarse a bases de datos

back-end y generar resultados para los navegadores.

Ejemplos de aplicaciones web son banca en linea, redes sociales, reservas en linea,
aplicaciones de comercio electrénico / carrito de compras, juegos interactivos,
capacitacion en linea, encuestas en linea, blogs, foros en linea, sistemas de gestion de

contenido, etc.

Figura 21 - Representacion de desarrollador experto en aplicaciones. Fuente: (Lembergvector, 2018)
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(Kohan, 2018) en su investigacion e informes de desarrollo de aplicaciones web
empresariales, sefiala dos categorias principales de codificacion, scripting y

programacion para crear aplicaciones web:

Codificacion del lado del cliente
Trata del tipo de codigo que los navegadores ejecutan o interpretan.
La escritura del lado del cliente generalmente es visible para cualquier visitante
de un sitio (desde el menu de vista, haga clic en "Ver cddigo fuente" para ver el
cadigo fuente).
A continuacion se muestran algunas de las tecnologias comunes de scripting del
lado del cliente:
« HTML (Lenguaje de marcado de hipertexto)
e CSS (hojas de estilo en cascada)
e JavaScript
e Ajax (JavaScript asincronico y XML)
e jQuery (JavaScript Framework Library - cominmente utilizado en el
desarrollo de Ajax)
e MooTools (JavaScript Framework Library - cominmente utilizado en el
desarrollo de Ajax)
o Dojo Toolkit (JavaScript Framework Library - comunmente utilizado en el

desarrollo de Ajax)
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Codificacion del lado del servidor

Consiste en el tipo de codigo que se ejecuta o interpreta por el servidor

web. Este codigo no es visible ni accesible por ningun visitante o publico en

general.

A continuacion se muestran las tecnologias comunes de scripting del lado

del servidor:

PHP (lenguaje de scripting del lado del servidor muy comun - fuente
abierta basada en Linux / Unix - distribucion gratuita, generalmente se
combina con la base de datos MySQL)

Zend Framework (Framework de aplicacién web orientada a objetos de
PHP)

Lenguaje de secuencias de comandos ASP (Microsoft Web Server (11S))
ASP.NET (Marco de aplicaciones web de Microsoft, sucesor de ASP)
ColdFusion (Marco de aplicaciones web de Adobe)

Ruby on Rails (Programa de aplicacién web de Ruby Framework -
redistribucion gratuita)

Perl (lenguaje de programacion de alto nivel de uso general y lenguaje de
scripting del lado del servidor - redistribucion gratuita - perdio su
popularidad a PHP)

Python (lenguaje de programacion de alto nivel de propdsito general y

lenguaje de scripting del lado del servidor - redistribucion gratuita)
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Figura 22 - Representacion del espacio de trabajo de desarrollar. Fuente: (iStock)

Pruebas de aplicaciones web
Las pruebas son una parte importante del proceso de desarrollo de aplicaciones
web. En ocasiones, las pruebas consumirian mas mano de obra y tiempo que el

desarrollo mismo.

A continuacion, se incluyen algunas de las pruebas mas comunes que se
necesitan para cualquier proceso de desarrollo de aplicaciones web:
Garantia de calidad y prueba de errores

o Compatibilidad con multiples navegadores
e Seguridad de aplicaciones

e Rendimiento - Pruebas de carga y estrés
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Figura 23 - Representacion de pruebas. Fuente: (iStock)

Con cada linea de cédigo que se escribe, surge la posibilidad de errores. En
general, los costos de corregir errores aumentan exponencialmente cuanto mas tarde
se encuentran. El Instituto de Ciencias de Sistemas de IBM (Soni, 2014) descubrié que
"el costo de corregir un error encontrado después del lanzamiento del producto era de
cuatro a cinco veces mas que uno descubierto durante el disefio, y hasta 100 veces

mas que uno identificado en la fase de mantenimiento".

Y un estudio de la Universidad de Cambridge (Cambridge University, 2013)
encontré que los errores de software causan dafios econémicos de $ 312 mil millones

por afio en todo el mundo.

Estos numeros resaltan la importancia de encontrar errores lo antes posible y de

probar minuciosamente una aplicacién antes de que se lance.



Las pruebas de aplicaciones web generalmente constan de varios pasos que
garantizan que una aplicacion sea completamente funcional y se ejecute de forma
fluida y segura. Es una parte esencial del desarrollo web y garantiza que una aplicacion

Se ejecute correctamente antes de su lanzamiento.

2.8.2 Implementacion

Un método de implementacion de software de producto es un enfoque
sistematicamente estructurado para integrar efectivamente un servicio o componente
basado en software en el flujo de trabajo de una estructura organizacional o un usuario

final individual.

Esta entrada se centra en el lado del modelado de procesos (Modelado de
procesos) de la implementacion de software de productos "grandes" (explicado en
diferencias de complejidad), utilizando la implementacion de sistemas de planificacion

de recursos empresariales como el principal ejemplo a seguir.
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2.8.3 Red de entrega de contenidos (CDN)

Una red de distribucién de contenido, también conocida como red de entrega de
contenido, es una red grande y geograficamente distribuida de servidores
especializados que aceleran la entrega de contenido web y medios enriquecidos a

dispositivos conectados a Internet.

Un CDN permite la transferencia rapida de los recursos necesarios para cargar
contenido de Internet, incluidas paginas HTML, archivos javascript, hojas de estilo,
imagenes y videos. La popularidad de los servicios de CDN sigue creciendo, y en la
actualidad la mayoria del trafico web se sirve a través de CDN, incluido el trafico de los

principales sitios como Facebook, Netflix y Amazon.

2.8.4 Respaldo de datos

Una copia de seguridad de datos es el resultado de copiar o archivar informacion

con el fin de poder restaurarlos en caso de pérdida de datos.

La pérdida de datos puede ser causada por muchas cosas, desde virus

informaticos hasta fallas en el hardware y corrupcion de archivos en caso de incendio,

inundacién o robo (etc.).
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Otra definicion de respaldo de datos es la proporcionada por (Techopedia, 2014)
“hace referencia a la copia de seguridad de datos, que no es mas que el proceso de
duplicacion de datos para permitir la recuperacion del conjunto duplicado después de

un evento de pérdida de datos.”

Hoy en dia, existen muchos tipos de servicios de copia de seguridad de datos que
ayudan a las empresas y organizaciones a garantizar que los datos sean seguros y que
la informacién fundamental no se pierda en un desastre natural, situacion de robo u

otro tipo de emergencia.

2.8.5 Hospedaje de aplicacion

El hospedaje de aplicacion es una solucién de software ofrecida como un servicio
(SaaS) que permite a los usuarios ejecutar y operar una aplicacion de software

completamente desde la nube en una suscripcién recurrente.

Figura 24 - Representacion hospedaje de aplicacion. Fuente: (Integra Network Services, 2018)
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Las aplicaciones hospedadas son alojadas y alimentadas desde la infraestructura
remota de la nube y se accede a ellas de forma global a través de Internet. Ofrecen la
misma funcionalidad que el software instalado localmente, pero se pueden actualizar

mas facilmente.

Las aplicaciones alojadas también pueden conocerse como aplicaciones basadas
en Internet, aplicaciones web y aplicaciones en linea, aunque estos términos a menudo

tienen un alcance mayor.

2.9 Servicios web y API’'s

Un servicio web es una aplicacion de software con un medio estandarizado para
proporcionar interoperabilidad entre aplicaciones dispares. Se hace a través de HTTP

usando tecnologias como XML, SOAP, WSDL y UDDI.

De acuerdo con (Beal, 2018), XML se utiliza para etiquetar los datos, SOAP se
utiliza para transferir los datos, WSDL se utiliza para describir los servicios disponibles
y UDDI se utiliza para enumerar qué servicios estan disponibles. Utilizados
principalmente como un medio para que las empresas se comuniquen entre si y con los
clientes, los servicios web les permiten a las organizaciones comunicar datos sin un

conocimiento intimo de los sistemas informaticos de los demas detras del firewall.
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A diferencia de los modelos de cliente o servidores tradicionales, como un servidor
web o sistema de pagina web, los servicios web no proporcionan al usuario una GUI.
En su lugar los servicios web comparten légica de datos, negocios y procesos por
medio de una interfaz programatica a través de una red. La interfaz de las aplicaciones,
no los usuarios. Los desarrolladores pueden luego agregar el servicio web a una GUI
(como un programa ejecutable o una pagina web) para ofrecer funciones especificas a

los usuarios.

Los servicios web permiten que diferentes aplicaciones de diferentes fuentes se
comuniquen entre si sin una codificacién personalizada que consuma tiempo, y dado
gue todas las comunicaciones se realizan en XML, los servicios web no estan
vinculados a ningun sistema operativo o lenguaje de programacion. Por ejemplo, Java
puede hablar con Perl, las aplicaciones de Windows pueden hablar con aplicaciones de

UNIX.

2.10 Sistemas de informacién geografica (GIS)

Segun (Bestien, 2017); un sistema de informacién geogréafica es un sistema
informatico creado para capturar, almacenar, manipular, analizar, gestionar y visualizar
todo tipo de datos espaciales o geograficos. La aplicacion SIG es una herramienta que
permite a los usuarios finales realizar consultas espaciales, analisis, editar datos
espaciales y crear mapas impresos. De manera simple, GIS se puede definir como una

imagen que se referencia a la tierra o tiene coordenada xey y sus valores de atributo se
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almacenan en la tabla. Estas coordenadas xey se basan en diferentes sistemas de
proyeccion y existen varios tipos de sistemas de proyeccion. La mayoria de las veces el
SIG se usa para crear mapas e imprimir. Para realizar la tarea basica en SIG, las capas

se combinan, editan y disefian.

2.10.1 Andlisis de los datos espaciales

Los datos espaciales, también conocidos como datos geoespaciales, son
informacion sobre un objeto fisico que puede representarse mediante valores

numéricos en un sistema de coordenadas geograficas.

En términos generales, (Rouse, Tech Target, 2013) indica que los datos espaciales
representan la ubicacién, el tamafio y la forma de un objeto en el planeta Tierra, como
un edificio, lago, montafia o municipio. Los datos espaciales también pueden incluir
atributos que proporcionan mas informacién sobre la entidad que se esta
representando.

Existen aplicaciones de software especializadas se pueden usar para acceder,

visualizar, manipular y analizar datos geoespaciales.

Microsoft introdujo dos tipos de datos espaciales con SQL Server 2008: geometria
y geografia. Los tipos de geometria se representan como puntos en una superficie
plana o plana. Un ejemplo seria (5,2) donde el primer nimero representa la posicion de

ese punto en el eje horizontal (x) y el segundo numero representa la posicion del punto
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en el eje vertical (y). Los tipos de datos espaciales de geografia, por otro lado, se
representan como grados latitudinales y longitudinales, como en la Tierra u otras
superficies parecidas a la Tierra. El andlisis de la data especial hace referencia a la

interpretacion de la data per se.

2.10.2 Reclasificacion

En un articulo del Consorcio de Investigacion de Sistemas Geoespaciales y
Agricolas Estadounidense (Hijmans, 2016) indica que las herramientas de
reclasificacion reclasifican o cambian los valores de celda a valores alternativos usando
una variedad de métodos. Y a reclasificacion se refiere al cambio de un valor o grupos
de valores a la vez usando campos alternativos; basado en un criterio, como intervalos
especificados (por ejemplo, agrupar los valores en 10 intervalos); o por area (por
ejemplo, agrupar los valores en 10 grupos que contengan la misma cantidad de
celdas). Las herramientas estan disefiadas para permitir cambiar facilmente muchos

valores en un raster de entrada a los valores deseados, especificados o alternativos.
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CAPITULO llI

PLANTEAMIENTO DEL MODELO DE
INFRAESTRUCTURA DE SERVICIOS PARA
COMPRA Y SELECCION INTELIGENTE DE
ACTIVIDADES TURISTICAS DE LA ZONA ESTE
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3 PLANTEAMIENTO DEL MODELO DE INFRAESTRUCTURA DE SERVICIOS

PARA COMPRA Y SELECCION INTELIGENTE DE ACTIVIDADES TURISTICAS DE

LA ZONA ESTE

3.1 Metodologia de trabajo

El marco de trabajo a utilizar para el desarrollo de la aplicacion sera Scrum. Scrum
se ha convertido en la estructura de soporte esencial para desarrollos de software de la
presente generacion. Ello, dado a la eficientizacion de los procesos que engloban el
ciclo de vida del desarrollo del software, como a los resultados 6ptimos que conciernen

al producto final.

Tal como sefialan (Schwaber & Sutherland, 2017) en la guia definitiva de Scrum, el

éxito de Scrum radica en las técnicas de gestion de producto que garantiza la mejora

continua del equipo y del entorno de trabajo.
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Figura 25 - Diagrama general de SCRUM para el desarrollo de software. Fuente: (vBote, 2014)
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El diagrama general de Scrum para la puesta en accién del desarrollo de software
esta conformado por un conjunto de elementos que orquestan la gestion del producto
desde el levantamiento de los requerimientos hasta su mantenimiento. Tales elementos
comprenden: el equipo scrum, roles, eventos, artefactos, valores y reglas asociadas.
Cada componente dentro del marco de trabajo sirve a un propdésito especifico, y son

fundamentales para el éxito de estructura (Schwaber & Sutherland, 2017).

La particularidad de Scrum es un equipo pequefio de profesionales. El equipo
individual y en conjunto es altamente adaptativo y flexible. Estas fortalezas contintan
operando en un equipo, en varios, en muchos y en redes de equipos que desarrollan,

liberan, operan y mantienen el trabajo y los productos de trabajo de miles de personas.
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El Equipo Scrum

El equipo Scrum esta conformado por el duefio del producto o product owner (PO),
el equipo de desarrollo y un Scrum Méster. Este tipo de equipos Scrum son
autogestionados y multifuncionales. Los equipos autogestionados deciden de forma
independiente cual es la mejor manera de llevar a cabo o realizar su trabajo y no estan
sujetos a personas externas al equipo. En cuanto a su multifuncionalidad; poseen todas
las competencias requeridas para realizar el trabajo sin atarse o depender de personal
gue no sea parte del equipo. Este modelo de Scrum est& hecho para eficientizar la

creatividad, flexibilidad, y productividad.

Roles de Scrum

El Dueiio de Producto (Product Owner): es el que se encarga de optimizar y
aumentar al maximo el valor del producto, y se convierte en la persona designada de la
gestién del movimiento de valor del producto a través del Product Backlog.

Asimismo, es sumamente necesaria su funcibn como oyente con los interesados y
sponsors del proyecto, igualmente su faceta de portavoz de las solicitudes y los

requerimientos de los clientes (Roche, 2018).

Equipo de Desarrollo (Development Team): consiste en los profesionales que
realizan el trabajo de entregar un Incremento de producto “Terminado” que

potencialmente se pueda poner en produccion al final de cada Sprint.
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Scrum Master: es responsable de promover y apoyar Scrum como se define en la
Guia de Scrum. Los Scrum Masters hacen esto ayudando a todos a entender la teoria,

practicas, reglas y valores de Scrum.

Eventos Scrum

Hay 5 eventos centrales dentro del marco de trabajo. Todos los eventos son bloques
de tiempo (time-boxes), de tal modo que todos tienen una duracidon maxima. Sin
embargo, todos los eventos se hacen dentro de lo que se conocido el “el corazén de
Scrum”, es decir, dentro de Sprint.

Un Sprint trata el bloque del tiempo dentro del cual estara comprendido todo el
trabajo. Este periodo puede variar de 2 a 4 semanas segun sea definido por el producto
y el mercado, siendo 4 semanas el mayor tiempo disponible para la duracion de un
sprint. Cada nuevo Sprint comienza inmediatamente después de la finalizacién del

Sprint anterior.

De acuerdo con los creadores de la documentacion oficial de Scrum (Schwaber &

Sutherland, 2017) durante el Sprint:

v No se realizan cambios que puedan afectar al Objetivo del Sprint (Sprint Goal);

v Los objetivos de calidad no disminuyen; y,
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v El alcance puede clarificarse y renegociarse entre el Duefio de Producto y el

Equipo de Desarrollo a medida que se va aprendiendo mas.

Objetivo del Sprint (Sprint Goal): a menudo el Sprint Goal es subestimado en su
importancia, por lo que el equipo oficial de Scrum.org (Overeem, 2016), revel6 en su
articulo “The 11 Advantages of Using a Sprint Goal” un listado de grandes beneficios

gue tiene la definicion apropiada y mensurada para el equipo:

e Sirve para probar supuestos, abordar riesgos o brindar funciones.

e Asegura un Daily Scrum enfocado porque el Equipo de Desarrollo puede
usarlo para inspeccionar su progreso.

e Proporciona orientacion al Equipo de Desarrollo sobre por qué se esta
construyendo el Incremento.

e Ofrece flexibilidad con respecto a la funcionalidad implementada dentro
del Sprint.

e Ayuda a establecer prioridades cuando "las cosas se ponen dificiles"

e Fomenta el trabajo en equipo y el trabajo en equipo trabajando
conjuntamente para lograr un objetivo Sprint compartido.

e Admite al propietario del producto al crear la hoja de ruta del producto

e Estimula la cohesion del Product Backlog al planear una publicacion

e Puede ser utilizado como un instrumento para la gestiéon de las partes

interesadas.
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e Admite un plan de Sprint enfocado mediante la creacion de un objetivo
Sprint compartido.

e Permite una toma de decisiones eficiente.

Cancelacion de un Sprint: es posible cancelar un Sprint antes de que termine el
periodo de tiempo designado. Solo el Duefio del Producto tiene la autoridad para
cancelarlo, aunque este ultimo podria estar bajo la influencia de las partes interesadas,

el Equipo de Desarrollo o el Scrum Master.

Dentro de un sprint se llevan a cabo ceremonias importantes parte del desarrollo agil.

Planeacion del Sprint (Sprint Planning): es el evento donde el equipo de
desarrollo llega a un acuerdo con el Duefio de Producto respecto a la funcionalidad a
desarrollar en el bloque de tiempo designado. En esta reunidén se determina también el
plan de trabajo necesario para completar el entregable. El tiempo en duracién para
sprints de un mes no debe superar las 8 horas, para otros sprints la duracién ha de ser

menaor.

La planeacién del Sprint responde al as siguientes preguntas:

v' ¢ Cual podria ser el préximo incremento?

v' ¢ Cual es el trabajo implicado para lograr el incremento?
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Asistentes: Equipo de desarrollo, Scrum Master y el Duefio del Producto.

Se realiza al comienzo de un sprint.

Daily Scrum: trata de la reunién diaria, con un tiempo de duracion no mayor a 15
minutos, donde el equipo de desarrollo busca conocer el progreso hacia la meta final
del sprint, conocer el trabajo restante, asi como cualquier impedimento. Esto optimiza
la colaboracion y el desempefio del equipo inspeccionando el trabajo avanzado desde
el ultimo Scrum Diario y haciendo una proyeccion del trabajo del Sprint a realizar a
continuacion. El Scrum Diario se realiza a la misma hora y en el mismo lugar todos los

dias para reducir la complejidad.

Para la direccion efectiva del Daily de este evento en la guia definitiva de Scrum,

(Schwaber & Sutherland, 2017) recomiendan realizar las siguientes preguntas:

v' ¢ Qué hice ayer que ayudé al Equipo de Desarrollo a lograr el Obijetivo del
Sprint?

v' ¢ Qué haré hoy para ayudar al Equipo de Desarrollo a lograr el Objetivo del
Sprint?

v' ¢ Veo algun impedimento que evite que el Equipo de Desarrollo o yo logremos

el Objetivo del Sprint?
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Sin embargo, es el equipo de desarrollo el responsable de establecer la estructura
de la reunion, y la misma se puede conducir de diferentes maneras segun resulte

beneficioso para el equipo.

Asistentes: Equipo de desarrollo, Scrum Master y el Duefio del Producto.

Se realiza una vez al dia, generalmente en la mafiana.

Revisiéon de Sprint (Sprint Review): es el encuentro de todo el equipo scrum con
los interesados. Esta reunion se hace con el fin de evaluar en conjunto el entregable,
asimismo para recibir retroalimentacion de los usuarios. Ademas, es el evento donde

se indican las prioridades y los entregables de proximos Sprints.

De acuerdo con las indicaciones de los expertos (Schwaber & Sutherland, 2017) en

las reglas del Juego (2017), la Revisién de Sprint incluye los siguientes elementos:

v Los asistentes son el Equipo Scrum y los interesados clave invitados por el
Duefio de Producto;

v El Duefio de Producto explica qué elementos de la Lista de Producto se han
“Terminado” y cuales no se han “Terminado”;

v' El Equipo de Desarrollo habla acerca de qué estuvo bien durante el Sprint, qué
problemas aparecieron y como fueron resueltos esos problemas;

v El Equipo de Desarrollo hace una demostracion del trabajo que ha “Terminado” y

responde preguntas acerca del Incremento;
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v' El Duefio de Producto habla acerca de la Lista de Producto en su estado actual.
Proyecta objetivos probables y fechas de entrega en el tiempo basandose en el

progreso obtenido hasta la fecha (si fuera necesario);

Asistentes: Equipo de desarrollo, Scrum Master, Duefio del Producto, Interesados
(opcional).

Se realiza al final del sprint.

Retrospectiva (Sprint Retrospective): trata de la reunidén cuyo objetivo es evaluar
los aspectos positivos del sprint, identificar puntos de mejoras y consensuar acciones
correctivas.

Asistentes: Equipo de desarrollo, Scrum Master, Duefio del Producto, Interesados
(opcional).

Se realiza al final de la iteracion.

Refinamiento (Sprint Grooming o Refinement): el evento consiste en la
recomendada practica de afinar las historias de usuarios, de manera que se cuente con
el detalle necesario al momento de realizarse la Planificacion de Sprint. Los detalles
contemplan especificaciones propias del feature, estimaciones de tiempo y orden de
priorizacion. El evento tiene un maximo de duracion 2 horas. Aunque el equipo Scrum
decide cuando y como se conducira esta reunion, el responsable de la misma es el

Product Owner.
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Asistentes: Equipo de desarrollo, Scrum Master y Duefio del Producto.
Se realiza durante el curso del sprint. Es un proceso continuo que tiene lugar de

manera periodica.

Artefactos Scrum

En el marco de trabajo, se denomina Artefacto a aquellos elementos fisicos que se
producen como resultado de la aplicacién de Scrum. Los tres principales artefactos o
herramientas Scrum son: el Incremento, Product Backlog y el Sprint Backlog (Roche,

Deloitte, 2018)

ARTEFACTOS SCRUM

INCREMENTO PRODUCT SPRINT
BACKLOG BACKLOG

Figura 26 - Artefactos usados en Scrum. Fuente: (Roche, Deloitte, 2018)

Incremento: es la suma de todos los elementos del Backlog completados durante
un Sprint y el valor de los incrementos de todos los Sprints previos. Al final de un
Sprint, el nuevo Incremento debe estar en coherencia con lo establecido por el equipo

en la "Definicién de Hecho" (Definition of Done).
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Product Backlog: es la lista de requerimientos priorizada de todas las
caracteristicas, mejoras y correcciones pendientes del producto. Esta debe ser la Unica
fuente de trabajo para el equipo. Cualquier pendiente relativo al producto debe ser
parte de este artefacto. El Product Backlog es dinamico y evoluciona. Existe mientras el

producto exista y es administrado por el Product Owner en todo momento.
Sprint Backlog: es el conjunto de items del Product Backlog selecto para un sprint,
en conjunto con las tareas requeridas a completar con el fin de construir el entregable

del producto.

Valores Scrum

Coraje

Scrum Values © 2017 Scrum.org

Figura 27 - Valores de Scrum. Fuente: (Scrum, 2017)
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A pesar de que con frecuencia se consideraron ciertos valores parte de Scrum, no
fue hasta el 2016 que se actualizé la guia oficial de Scrum y se definieron los valores
gue conformaban la indudable integridad del equipo Scrum. Estos valores son: Coraje,

Enfoque, Compromiso, Respeto y Apertura.

En funcién del seminario impartido por los principales representantes del agilismo de
Scrum, Dave West con acierto reconoce que el haberse afladido estos valores, se logra
amplificar el poder de Scrum, proporcionando una brudjula para la toma de decisiones y

la dinamica del equipo. (West D. , 2016)

3.1.1 Implementacion de Scrum en proyectos de software.

Desde principios de los afios 90 este marco de trabajo ha sido utilizado para
gestionar productos complejos. Productos que en su naturaleza abarcan un gran radio
de experticia que no se limita a la informéatica y sus utilidades, sino que se extiende a
campos tan variados como: mercadeo, redes de funciones interactivas, escuelas,
gobiernos, vehiculos autbnomos, operacién de organizaciones y mucho mas. Mas es la
complejidad de la tecnologia y el mercado dinamicamente cambiante que ha explotado
y demostrado la prominente eficacia de Scrum cuando es bien aplicado. Como

evidencia, solo hace falta analizar las estadisticas:
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Figura 28 - Proyectos con metodologia tradicional vs agiles. Fuente: (The Standish Group, 2012)

Siguiendo lo descrito por (The Standish Group, 2012), los proyectos Agiles tienen

tres veces mas éxito que los proyectos Waterfall.

El grafico Tradicional vs Agil muestra los resultados especificos reportados en el
estudio realizado en funcién a proyectos ejecutados de 2002 a 2012. Ello, definiendo
un proyecto exitoso como " dentro del presupuesto, con todas las caracteristicas
planificadas y a tiempo".

Existen numerosos casos de estudios de software que incluyen importantes marcas,
tales como: Google, CISCO, Adobe, Netflix, Intel, Microsoft Developer Division, Banco
Nacional de Canada, LEGO, etc. (Scrum Org, 2018; Krush, 2018) en todos los casos se

destacaron:

v Logro de los objetivos

v Mejor predictibilidad
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v" Mayor productividad

v" Menos fallas / defectos del producto

v" Mayor felicidad de los empleados

v' Mejores tiempos de entrega

v’ Eficacia de eliminacion de defectos

v" Mejora en aspectos morales dentro del equipo de desarrollo

v' Trabajo en equipo

Asimismo, basado en la Revista Internacional de ciencia en computacion y
aplicaciones avanzada: (Permana, 2015), es correcto afirmar que el marco de trabajo

permite:

v La identificaciéon temprana de la calidad 6ptima y los riesgos propios del
proyecto.

v El cambio comercial y la opinidn del cliente seran visible apenas se concluya la
iteracion en turno, por lo que se trabajara de manera centrada en la satisfaccion
de la necesidad.

v Proveer visibilidad en la velocidad de los proyectos en tiempo real.

En funcion a estas informaciones se puede inferir en que las practicas de gestion
agil pueden ayudar a las empresas y proyectos de software a obtener valor para sus
negocios y productos. Esto debido a los beneficios cuantificables, principalmente

relacionados con las personas (clientes e interesados) y el medio (mercado).
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3.2 Perspectiva de la propuesta

Este apartado tiene como objetivo exponer la taxonomia del sistema propuesto y la
correlacién entre sus partes; a sistema nos referiremos de ahora en adelante con el

nombre de CraneTrip.

Con la implementacion de CraneTrip se busca alterar un poco el modelo de
negocios de la empresa Sistour, agregando un elemento méas a su forma: clientes

externos.

Clientes
Externos

Empresas de transporte

[ TeleBus J [ CaribeTravel J [ MetroTour J
Transporte
[ Nacion J [ MasterBus J [ TeleTour J

Figura 29 - Divisiones de negocio Sistour con clientes. Fuente: propia

Con la adicion de clientes externos a las empresas de servicio de transporte, Sistour

podra alcanzar un segmento de clientes antes excluido; ya que las personas que
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desean realizar un viaje turistico por su cuenta, también se veran beneficiadas con esta

aplicacion, agregando aun mas valor a este tipo de servicios.

La aplicacion CraneTrip provee una interfaz conveniente que permite al usuario
desarrollar todas las tareas asociadas al viaje; asi como también interactuar con el
servicio de asistencia o asesoramiento de viaje, el cual suministra una serie de

opciones de viajes orientada a los intereses del usuario.

3.2.1 Descripcion general del sistema

La arquitectura principal del sistema CraneTrip esta conformada por tres partes
esenciales, la primera es la estructura central donde se encuentra toda la l6gica y
procesamiento de informacion; por otro lado, se encuentra el médulo de recursos web
encargado de consumir los diferentes servicios webs para enriquecimiento de los

mapas y las rutas; por ultimo, esta la aplicacion maovil con su estructura particular.
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Figura 30 - Arquitectura de la plataforma CraneTrip. Fuente: propia

3.2.2 Motor de enrutamiento

Esta seccidn busca explicar las bases y el funcionamiento del motor de
enrutamiento de la aplicacion, asi como también describir el algoritmo que se utilizara

para la sugerencia de rutas y actividades.

El motor de enrutamiento es una de las partes mas importantes de la aplicacion ya

gque se encarga de utilizar los datos de la preferencia de los usuarios, horarios,
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fechas... para indicar los puntos de interés que sean mas atractivos para los usuarios.
Estos parametros se introducen en el algoritmo del motor, el cual proporciona la ruta
adecuada para ir desde un lugar a otro. Toda esta informacién se envia a la aplicacion
web que se comunica con el middleware de ruta de mapas el cual se encarga de

transmitir la data a la aplicacion movil para luego ser presentada al usuario.

El motor de enrutamiento esta contenido dentro del conjunto de partes del servidor
web, igualmente este servidor contiene las aplicaciones de correo electrénico, manejo
de reportes, plataforma de pago y la aplicacion web que se encarga de dar datos

informativos de la aplicaciéon movil y de generar los diversos reportes.

3.2.3 Algoritmo de identificacion de puntos de interés

El componente principal del motor de enrutamiento es el algoritmo de identificacion
de POls, este algoritmo es el desarrollado en el estudio realizado por (Esteban, 2014)
donde muestra un nuevo algoritmo heuristico para la realizacion de rutas y

personalizacion de estas.

Inicialmente, de debe realizar un analisis para seleccionar los puntos de interés y los

factores determinados para tomarlos en cuenta. El algoritmo se desarrolla de la forma

siguiente:
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Parte 1: Se determinan los puntos de interés a visitar. Se eligen los parametros y se
proporciona una formula para cuantificar una valoracién adjudicada a cada punto de

interés; y a partir de ella se eligen los POls a recorrer.

Las entradas para este paso son las tipologias de patrimonio (tipos de POIs)

deseadas por el usuario y el tiempo tope para la realizacion de la ruta.

Cada punto de interés tiene que tener una valoracion basada en el nimero de

tipologias (NTP), el estado de conservacion del POI (EC), si es un patrimonio cultural o

nacional (PN) y si es un punto reconocido (HL).
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Figura 31 - Paso 1 algoritmo de creacion y seleccion de rutas y puntos de interés. Fuente (Esteban, 2014)

Parte 2: Se genera la ruta personalizada. Se escoge el orden de visita en funcién de
las distancias que hay entre los puntos de interés y se agrupan. Seguidamente se

busca minimizar la distancia total recorrida entre las agrupaciones.
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Las entradas de este paso son el grupo de puntos de interés que forma la ruta, la
distancia entre ellos, el punto de inicio de la ruta definida por el usuario (el usuario
puede elegirla dentro del listado).

INICIO FASE2 )
Elaborar tabla de distancias

de los Pol de la ruta

L 4
Obtener tabla de
distancias con
penalizacién

Y

Agrupar Pol.en funcidn de los
ceros de la tabla anterior

Y

Realizar el grafo asociado a
cada agrupacién de Pol

Y
Determinar orden, incluyendo
nodo de inicio y fin, para
primera agrupacién

v

Determinar siguiente
agrupacién

Y

Determinar orden siguiente
agrupacidn

Ruta turistica: Unir todos los
Pol segin orden establecido

L

" FINFASEZ

-

Figura 32 - Paso 2 algoritmo de creacion y seleccion de rutas y puntos de interés. Fuente (Esteban, 2014)
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Es necesario elaborar una matriz que contenga la distancia entre los puntos de
interés, agruparlos, realizar un grafo junto al arbol de expansion minima de cada grupo
de POls y determinar el nodo de inicio y fin de este. Si no existe ninguna ruta posible
no se eliminan los desplazamientos; y en caso de que sean rutas con la misma

valoracion, entonces se escoge una al azar.

3.2.4 Persistencia de datos

El sistema contara con una base de datos principal, la cual tendra su homadloga
version no relacional en REDIS las cuales se mantendran sincronizadas todo el tiempo.
Esta ultima funcionard como capa de caché y es a la que se conectara la version de
base de datos local de la aplicacion: la aplicacion se conectara a la local para fines de

desempefio y se sincronizara solo cuando el usuario tenga acceso a internet.

3.2.5 Plataforma de pagos

El servidor web se comunicara con la plataforma de pagos que manejara las

suscripciones de los clientes: Stripe. Esta plataforma ayudara a la creacion de servicios

de pagos o suscripcion bajo demanda.
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Ya que los pagos en linea representan una problemética de programacion y de

infraestructura, se implementara Stripe para hacer uso de sus abstracciones para hacer

una integracion segura, escalable y flexible.

Your Website

| hitps: iawetlom.com

1. User clicks Buy. CC Info
sent to Strip

Credit Card Number

4343 4343 4343 4343
Exp Month Exp Year
05 W 13
Buy

v

2. Stripe returns a token
associated with that credit
card

y

4. Your server
submits CC
token, and plan
to Stripe.

Figura 33 - Proceso de pago en linea con Stripe. Fuente: Stripe

Y

3. The form is submitled to
the server with the CC token
and any other form info (e.g.
subscription plan type,
address)

5. Stripe returns
an |D for the user
associated with
this subscription.

Your Server

De una forma mas general; la aplicacién debe estar conectada a los servidores de

Stripe, indicandoles el producto o suscripcién que se desea ordenar, proveer los

detalles de la compra y esperar la respuesta de Stripe. Luego de tener el resultado con

el total de la orden, el cliente debe seguir el proceso de insercion de los detalles del

pago (informacion crediticia) mostrado en la figura anterior, los que luego son enviados

de regreso a Stripe. Por ultimo, se le indica el estado de la solicitud al cliente.
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o App User

% Connected App

l

You promote a product
through a connected app

stripe

App user wants to
purchase a product

App provides order
details to Stripe

Stripe returns order total ‘

l

App presents order total

Customer provides
payment details

App provides payment
details to Stripe

Stripe indicates result

App indicates result to
app user

Figura 34 - Proceso de conexién y uso de una aplicacioén con Stripe. Fuente: Stripe

3.2.5 Informacién personalizada

Este apartado muestra la arquitectura general de la aplicacién movil y como la

informacion es tratada y presentada al usuario.

La arquitectura de la aplicacion esta compuesta por una serie de agentes que se

encargan de transformar las entradas de los usuarios y del sistema principal en una

vista enriquecida de rutas y en sugerencias para que el usuario pueda seleccionar una

gran variedad de opciones de desplazamiento y de actividades. La particularidad

principal de la tecnologia basada en agentes es que la estructura esta representada por
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una serie de agentes que colaborar para alcanzar la tarea asignada. Dentro de los
diferentes tipos de agentes, los asistentes personales son los principales usados en
esta arquitectura. Estos operan a nivel de interfaz de usuario y asisten activamente a
los usuarios ofreciéndoles informacion y avisos (Wasson, 2001).

Este agente aplicara algoritmos de aprendizaje automatico cada vez que intercepten
una entrada del usuario, examinara y tomara acciones especificas para ese usuario en

ese momento.

Aplicacién Movil

"E\ Agentes
F T
i Interaccion con el .
Maonitoreo ——" [ Presentacion
‘\LA/
Inferencia
|
Rutas Modelo de usuario
LN ’
- e ——
' “ ‘ S — ¥
Espacial Base de datos

ez

GIS  Perfil de usuario

Figura 35 - Arquitectura aplicacion movil CraneTrip. Fuente: propia
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El agente de interaccion con el usuario tiene la responsabilidad de comunicarse con
el usuario (proveer sugerencias, presentar opciones de rutas etc.). En cambio, el
agente de presentacion proporciona la informacion y la sincroniza basada en la

posicion actual del usuario y sus preferencias.

El agente de monitoreo supervisa el comportamiento del usuario durante el viaje.
Cuando hay cambios de posicionamiento o ubicacion; este le informa al agente de

inferencia para que tome accion y haga andlisis mas adelante.

El agente de modelo de usuario se encarga de establecer y mantener actualizado
los perfiles de los usuarios. Este proceso es llevado a cabo cuando es informado por el
agente de inferencia de que ha ocurrido un cambio en los intereses de los usuarios. Ya
que los perfiles son administrados por este agente, la Gnica forma que tienen los demas
agentes para acceder a la informacién almacenada es a través del intermediario de
este agente.

El agente de inferencia es el nucleo de todo el sistema. Con base en la informacion
recibida de los agentes de monitoreo e interaccion; se determina las acciones
adecuadas que deben llevarse a cabo para generar una nueva ruta, actualizando la
informacion del usuario, presentado una nueva informacion o iniciando dialogos de

sesiones para mas adelante recolectar informaciones cuando sea necesario.
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La tarea del agente de rutas es generar rutas basadas en las solicitudes del agente
de inferencia. Para ello; se apoya en las operaciones del agente espacial y del agente

de modelo de usuario para obtener la informacion del perfil.

El agente de base de datos desarrolla todas las tareas de administracion de base de
datos, como la obtencion y actualizacién de la informacion almacenada en un GIS o en

un sistema de base de datos.

3.2.6 Recursos de mapas y APIs e integracidon con servicios de terceros

La aplicacion dispondra de una serie de servicios web que se encargaran de
proveer la informacion cartografica y vectorial de los mapas; esta seccion describe los
diferentes servicios que se van a utilizar.

Google Maps: se utilizara para la creacién de la disposicion del mapa principal de la
aplicacion, asi como también para alimentar la informacion sobre el trafico en tiempo
real, el clima, y la valoracién de ciertos puntos de interés en conjunto con otras

aplicaciones.

Detalles de la plataforma Google Maps

Android

Andeoid AP

i0S

SDK foe 105

Places AP
for Androkd

Places SOK
forios.

_ — Google Maps APIs

Figura 36 - Detalles de la plataforma Google Maps. Fuente: Google Maps APls
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Flickr: proporcionaré las imagenes y fotografias sobre los puntos de interés.

Application Flickr User
L A J
Obtener un token Muestra un token
de solicitud de solicitud

« Parametros de solicitud * Pardmetros de respuesta
- oauth_consumer_key - ocauth_token
- oauth_nonce - cauth_token_secret
- oauth_signature_method - oauth_callback_confirmed
- oauth_signature
- oauth_timestamp
- oauth_callback
- oauth_version (optional)

—{

Dirigir al usuario a Flickr Indica al usuario que Autoriza el acceso
e Z L —— 18 anlicacld
para la autorizacion proporcione autorizacion a la aplicacion

L A J l
Redirige al usuario
b ==

‘- nuevamente a la aplicacién
y pasa oauth_token

L A J
Intercambiar el token Otorga un token de
de solicitud por acceso y secreto token
un token de acceso
* Parametros de solicitud « Parametros de respuesta:
- oauth_consumer_key - oauth_token
- oauth_nonce - oauth_token_secret
- oauth_signature_method - fullname
- oauth_signature - username
- oauth_timestamp - user_nsid

- oauth_verifier
- oauth_version (optional)

Usar oauth_token

para acceder a
recursos protegidos

Figura 37 - Flujo de autorizacion OAuth en Flickr. Fuente: Flickr

Foursquare: se dispondra para encontrar nuevos puntos de interés (restaurantes,
bares, centros de entretenimiento, centros comerciales) recomendados por la
comunidad de usuarios de Foursquare; este se integrara junto a los servicios de

Google Maps y la aplicacion enviara estadisticas de los usuarios para incrementar la
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posibilidad de satisfaccion. Igualmente se van a almacenar dentro de las preferencias

del usuario en el sistema.

foursquare API

a

Real-time

Figura 38 - Componentes del API de Foursquare. Fuente: Foursquare

Merchant

Platform

Trivago: este servicio serd usado para obtener informacién sobre hoteleria,

alojamiento, precios, etc. Que seran sugeridos al usuario.
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1.1
Check rates
on t€B landing [f————
clickon L
offer
's 3

Y
Search for P No rates available <
different dates -

® Rates available
User exits tEB 1.3

Selectrate

Selected rate/room not
bookable anymore

< Raten.a

User exits tEB
Confirmation Page

2 Submit
Booking successfully ?:::g;?
processed Booking not

successfully
processed

Booking pending ‘ Booking failed

Q« @

User exits tEB

Figura 39 - Representacion del flujo de consulta de un hotel en el servicio de Trivago. Fuente: Trivago

3.2.7 Especificacion de los actores

o Cliente: usuario final del sistema, es el viajero (extranjero 0 no) que consume
la mayor parte de la aplicacion.

o Administrador del sistema: personal a cargo de monitorear los recursos,
rendimiento, seguridad... del sistema.

o Servicios web: servicios de terceros que alimentan y nutren la aplicacion.
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o Guia del area: cliente especial que suele frecuentar o vive en un area que es
un punto de interés. Este puede servir como auxiliar para los demas clientes en

caso de estar disponible para guiarlos de forma personal por el area.

ervicios

Administrador Web

del sistema

CraneTrip

Asistenie “lientes
digital empresariales

Jdientes
uia

del
area

Figura 40 - Diagrama de contexto. Fuente: propia

3.3 Analisis y disefio de la plataforma

Esta seccion comprende las caracteristicas en detalle admitidas para lograr los
objetivos del proyecto en cuestidn, cuya definiciéon y sustento se ha demostrado a lo

largo del capitulo 1y 2.

A continuacioén, se desglosan los requerimientos contemplados en el area del
negocio y los propios de seguridad, asi como los implicados en la interfaz de usuario;

como también los requisitos no funcionales que encierra la usabilidad y la eficiencia.
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3.3.1 Requerimientos del sistema: funcionales del area de negocio.

o El sistema enviara un correo electrénico cuando se realice un registro en la
app.

e Una vez efectuado el registro o inicio de sesion, el sistema solicitara descripcion
de destino vacacional, fecha y hora de salida del punto de encuentro o
residencial; Asi como la fecha, hora de llegada al destino final”.

e Luego de haber realizado el registro el sistema solicitard informacion relativa a
los intereses personales, luego persistira la data. Las categorias que mostrar

son:

v' Comidas (pizza, comida oriental, comida italiana, asaderos, reposterias,
panaderias, etc.).

v' Bebidas (cervezas, ron, amaretto, licores, whisky, etc.)

v' Aventura (balnearios, playas, rios, etc.)

v Fotografias.

v Excursiones (caminata, acampamiento.)

v Actividades culturales (danza, pintura, poesia, literatura, esculpido, etc.)

v' Juegos (juegos de cartas, boliche, billar, videojuegos, juego de damas,
crucigramas).

v Deporte (ciclismo, zumba, nataciéon, dominé, montafismo, patinaje,
ajedrez, esqui).

v' Hobbies (pesca, jardineria, tejido de puntos, leer, canto, yoga).
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v Vida nocturna (disco, bares, club de tabaco y cigarrillo, casinos, )

Una vez registrado los intereses personales, el sistema solicitara la descripcion
de destino vacacional, fecha y hora de salida del punto de encuentro o
residencial; y la fecha, hora estimada de llegada al destino final. Ademas, se
puntualizara si se haré el viaje en bus publico, medio de transporte o de un
amigo.

Al aprobar los insumos del lugar turistico, se activara el siguiente paso del flujo
de trabajo (workflow): Especificacion de articulos en posesion. Estos ultimos se
registraran en la app en funcién de un asistente que por categoria preguntara

por las provisiones que se lleve consigo:

v' Alimentos (bocadillos, galletas, granos, cereales, frutas, mantequilla de
mani, tuna, etc.),

v' Bebida (agua, gaseosa, alcohol, jugo, etc.),

v' Botiquin (algodén, aspirinas, antialérgicos, vendas, pinzas, toallitas
antisépticas, etc.)

v' Piezas de vestimenta (gorro, guantes, abrigo, traje de bafio, pijamas,
chaqueta, bufanda, etc.)

v/ Calzado (botas, sandalias, zapatillas, tenis, etc.)

v' Limpieza (servilletas, toallitas, etc.)

v' Juegos (cartas, Jenga, UNO, etc.)

v' Para tomar notas (papel, libreta, lapicero, lapiz)
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v Digital (celular, Tablet, Kindle, etc.)
v Otros (repelente, mosquiteros, crema solar, sombrilla, desinfectante,
toalla, navaja multiuso, camara de fotos, bolsas, mapa, brdjula, linterna,

mochila, cargador, silbato, saco de dormir, anteojos, protector labial, etc.)

e Tipos de sugerencias: El sistema manejara proposiciones de acuerdo con el
escenario en el que se encuentre el usuario (configuracion de itinerario, durante

el trayecto, luego de haber llegado al destino):

v' Sugerencias de rutas para llegar al destino deseado: Una vez se hayan
sefalado los articulos con los que se carga, el software enlistara
dinAmicamente las rutas disponibles e invitara a que sea electa una de
ellas. La pantalla desapareceréa solo después de haberse efectuado la

seleccion.

v/ Sugerencia a partir de los intereses:

» De acuerdo con la fecha y hora de salida/llegada, y en funcién de
la ruta escogida, el sistema expondra las actividades sociales
disponibles dentro del trayecto a recorrer. Con el detalle de:
descripcion de la actividad, fecha, hora de inicio, lugar, distancia y
precio.

= La aplicacion movil generara sugerencias a partir del perfil ya

identificado del usuario (para los casos que no se trate de un
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registro nuevo), las informaciones suministradas en el apartado de
“Intereses personales” y tomando en consideracion las
preferencias populares de los demas usuarios.

= Cada sugerencia contendra el boton de “Incluir en mi itinerario”.

v Sugerencias segun el itinerario y circunstancias: Segun el itinerario
creado y tomando en cuenta los articulos actuales en posesion del
usuario, se expandiran recomendaciones de paradas a fin de proponer

compras oportunas:

» Ej. 1: Si se hara una excursion que implica caminata de 20
kilometros, y solo se tiene medio galén de agua, al reconocer un
supermercado o restaurante cerca de donde se transita,
recomendar: “No tienes suficientes suministros para tu expedicion.
El supermercado Olé queda a 2 kilometros. Alli podrias

abastecerte de agua.”

= Ej. 2: Si se tiene elegido dentro del itinerario una actividad de
acampar, pero no se estéa lo suficientemente listo para el evento,
sugerir con tiempo de anticipacion: “No llevas repelente,
mosquiteros, linterna o navaja multiuso. A 1 kildmetro esta “De

todo en campamento Don Julio” alli podrias abastecerte”
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* Ej. 3: En caso de que se haya conducido 300 kilometros y el
sistema identifique una gasolinera cerca, sugerir: “a 30 metros se
esta la gasolinera “Texaco” actualiza a ruta alterna sin afectar la

principal para hacer una parada y abastecerte”.

v La aplicacion tendra la opcion de “Silenciar sugerencias”.

e La aplicacion inteligente permitira la “Configuracién de ltinerario”. El apartado
siempre sera visible. Habiendo accedido a ella, podra ser elegible los espacios

disponibles de las siguientes categorias:

v' Hospedaje.
v Restaurante.
v' Tiendas aledarias.

v' Monumentos cercanos.

e El sistema siempre tendra la opcion “Ver mis rutas” visible. De ser pulsada, se

desplegaran las rutas habiles. Siempre sera posible cambiar la ruta electa. De

haber itinerario asociado a alguna de las rutas, no se eliminaran.

e La aplicacion mantendra actualizadas las sugerencias de nuevas rutas

dependiendo de la ubicacion del usuario.
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e La aplicacion siempre tendra visible la opcion “Ver mi itinerario”. La sesion sera
cliqueable. Una vez efectuada la accion, se expandira una pantalla cuyo
contenido ser& la enumeracion de todas las actividades agregadas. Dicha
pantalla contendra: descripcion, fecha, hora de inicio, lugar y precio. En caso de
que no se tenga algun registro afadido se mostrara el texto: “Aun no tienes

actividades adicionadas. jAflade mas diversion a tu experiencia!”

e El software notificara los eventos desfavorables relacionados con: cambio de
clima, cancelacion de evento, disponibilidad del destino, bloqueo o estimacion de

llegada tardia.

v' Ej. 1: Si se va a una playa y de soleado el clima cambia a parcialmente
nublado, nublado o llovizna: notificar.
v' Ej. 2: Si por alguna razén se cancela un evento agregado en el itinerario:

notificar.

e Una vez se identifique que la ubicacion actual es el destino final o parcial,
desplegar el mensaje: Has llegado a tu destino. jBienvenid@!

e La base de datos se estara alimentando constantemente segun el usuario va
creando registro de adicién de actividades, sefialamiento de intereses y
cualquier otra accién relacionada a la informacion personal.

e El sistema permitira consultar destinos vacacionales pasados.
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e El sistema debe permitir al usuario realizar una solicitud para ser guia turistico

de una zona determinada.

3.3.2 Requerimientos funcionales de seguridad

. El sistema controlara el acceso y lo permitird solamente a usuarios que no

estén bloqueados.

e Los usuarios deben ingresar al sistema con un nombre de usuario y contrasefa.

o El sistema enviard una alerta al administrador del sistema cuando ocurra alguno

de los siguientes eventos:
o Usuario que hagan solicite mas de 2000 rutas por dia.

o Usuario que tenga 4 o mas intentos fallidos en el ingreso de la
contrasefia de usuario, ya sea para iniciar sesion o en el cambio de

contrasefia de usuario.
Para todos los casos se bloqueara el acceso a la aplicacion.

o Persistencia de informacion de los usuarios en los servidores. En caso de que
sea necesaria la recuperacion de data/ruta ya sea porque se pierda la

informacion local del usuario o se darfie el dispositivo en medio de una ruta.

3.3.3 Requerimientos funcionales de Interfaz del Usuario

° La solucion validara automaticamente el usuario con sesion iniciada.
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e Los campos de fecha de partida y llegada a destino aceptara unicamente valores

tipo DATE.

e Los campos de fecha de partida y llegada a destino no aceptara fechas anteriores

al dia de hoy (dia actual).

e El campo de descripcion de destino vacacional solo admitirhd caracteres

alfabéticos.

3.3.4 Requerimientos no funcionales
En esta seccion se detallan las restricciones que debe tener el sistema, tanto de

funcionamiento como de rendimiento y eficiencia.

3.3.4.1 Requerimientos de usabilidad

o La aplicacion podra ser utilizada sin necesidad de instalar ningun software

adicional.

e La aplicacion gestionara en todas sus pantallas la facilidad de aprendizaje a
través de una interfaz amigable y vanguardista. Esto, valiéndose de las
recomendaciones indicadas en Material Design de Google, y enfatizando en las

buenas practicas recomendadas en una excelente Experiencia de Usuario (UX).

105



3.3.4.2 Requerimientos de eficiencia

o El software mantendra en todo momento un desempefio de 0.33 segundos en el
tiempo de respuesta por nimero de operaciones.

o El sistema agotara el consumo de recursos de memoria no superior a 1 Mega,
mantendra al minimo el uso de procesador, y solo considerara un maximo de

500 kilobyte de espacio en disco del dispositivo.

3.3.5 Modelado del sistema

3.3.5.1 Comportamientos y casos de uso

Un caso de uso es una descripcion de las acciones, pasos o eventos que definen
las interacciones entre un rol 0 actor y un sistema para conseguir desempefiar una
tarea especifica. Los casos de uso son de un valor apreciado en el analisis de

requerimientos de sistemas y una técnica muy utilizada en la ingenieria de software.

A continuacion, se muestra el diagrama de casos de uso con las tareas principales y

los actores del sistema CraneTrip.
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Figura 41 - Diagrama de casos de uso CraneTrip. Fuente: propia

3.3.5.2 Diagramas de clases

Un diagrama de clase describe la estructura estatica de un sistema mostrando sus

clases, atributos, operaciones o métodos y la relacién entre los objetos. En seguida, se

muestra el diagrama de clases del sistema CraneTrip.
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Figura 42 - Diagrama de Clases CraneTrip. Fuente: propia

3.3.5.3 Modelado de datos

Un diagrama entidad relacion es una representacion de las entidades de un sistema
y su relacién entre ellas. Esta técnica facilita la definicion del proceso de negocio y es
utilizada para definir la base de datos relacional de un sistema. Subsiguientemente, se

presenta el diagrama entidad relacion del sistema CraneTrip.
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Figura 43 - Diagrama entidad relacion CraneTrip. Fuente: propia

3.4 Seguridad del sistema

Este apartado expone la solucién y arquitectura de seguridad correspondiente al

sistema; de igual manera explica el servicio que sera contratado para estos fines.
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La seguridad de un sistema no es mas que la proteccion que se le brinda para
alcanzar la conservacion de la disponibilidad, integridad y confidencialidad de los

recursos: software, hardware, firmware, datos o informacioén etc.

La seguridad de un sistema esta compuesta por dos elementos que son: la

seguridad légica y la seguridad fisica.

Para abarcar ambos elementos se contrataran los servicios de la empresa Veeam.
Veeam es un software de proteccidon de datos que ofrece servicios de backup y
recuperacion de desastres, disponibilidad de informacion, restauracion de las
transacciones a nivel de bases de datos Oracle, verificacion automatica de

recuperacion y prevencion.

Public

Cloud Edge &
[ [r —— B Elod IoT
WS  [)smeacea
=

|I|. Visiblity & Monitoring

SaaS

Managed
Cloud Q Cloud | I Saas
v
Backup (O] Replication
& Recovery & Failover Physical

Private
Cloud

vmware  SBpe-v
"

(ess )
Universal APLs

Figura 44 - Esquema general arquitectura Veeam. Fuente: Veeam
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Adicionalmente; se implementara una solucion de backend como servicio (BaaS),
esto no es mas que un servicio de computacion en la nueve que sirve como el
mediador que provee las formas de conectar el servidor web con una aplicacion moévil a
través de una interfaz de programacion o API. Esto también incluye almacenamiento en

la nube, notificaciones push, servicios de ubicacion entre otras cosas.

El enfoque BaaS generalmente es una infraestructura de copia de seguridad
completamente administrada a través de un proveedor de servicios administrados
(MSP). Sin embargo, se puede obtener un repositorio de la nube como un servicio
donde el almacenamiento de la copia de seguridad esta fuera del sitio, y con Veeam,

esto se hace comunmente a través de Veeam Cloud Connect.

Customer On-Premises Infrastructure Service Provider Infrastructure
o ! s
D TP P PEEPEEE PR b

| | ]
Backup > _—.— Backup copy > | -,

| - Dy | .

Production Primary WAN Accelerati Cloud ™ Cloud ™"

m Storage Backup Repository mpﬁffamn Gateway Repository

Figura 45 - Infraestructura BaaS de Veeam Cloud Connect. Fuente Veeam

En otro orden, Veeam también cuenta con una herramienta de recuperacion de
desastres DRaaS. La recuperacion de desastres como servicios 0 DRaasS, suministra

una replicacion completa y un backup de toda la informacion y aplicaciones en la nube.
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Figura 46 - Infraestructura DRaaS de Veeam. Fuente Veeam
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3.5 Disefio preliminar de la aplicacion

En esta seccidon se muestran las vistas prototipadas de algunas pantallas de lo que

seria la aplicacion movil.

CraneTrip

Figura 47 - Pantalla de inicio de CraneTrip. Fuente: propia
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Descripciodn: esta es la pantalla que se le vera al abrir la aplicacion, esa contiene el

logo y el nombre junto con un disefio caracteristico de un mapa.

ltinerario

o

Recomendaciones

Plaza Central
Agora Mall

Articulos

Botanas
Protector solar

~h Aaua mineral
w @ % &

FAVORITOS NEARBY ITINERARIO PERFIL

Figura 48 - Pantalla de itinerario CraneTrip. Fuente: propia

Descripcidn: esta es una de las vistas mas importantes de la aplicacion; el

itinerario, ya que es donde agregas las rutas que deseas seguir; asi como también el
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listado de articulos que llevas contigo, de los cuales se haran sugerencias de compras

durante todo el trayecto.

. o—
CraneTrip —o—
JUECITOS MONTE

BEI
LAS “
AZUCENAS \ B
Oa\\eouarie 77

Ave
le Duarte

Boca Chica

W% @ % A

FAVORITOS NEARBY ITINERARIO PERFIL

Figura 49 - Pantalla de rutas alternas, principal y puntos de interés CraneTrip. Fuente: propia
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Descripcion: esta imagen muestra el contenido del mapa con una ruta
seleccionada. En morado la ruta principal a seguir; y a su vez, de color naranja, una
ruta alternativa; por otro lado, en azul y con pines, los puntos de interés potenciales que

pueden visitarse con un minimo desvio de la ruta principal.
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CraneTrip

b

RESIDE|
NART

Punta Cana

w @ % &

FAVORITOS NEARBY ITINERARIO PERFIL
Figura 50 - Pantalla de guia local o del area CraneTrip. Fuente: propia

Descripcion: al hacer clic en la opcion de nearby mientras se encuentra en un punto de
interés, se despliegan las ubicaciones de los usuarios cuyas solicitudes para ser guia de ese
punto de interés han sido aceptadas y tienen la opcion de contactarlos activada. Ademas, si
luego se selecciona alguno de los perfiles, aparecera la informacion de contacto pertinente; ya

sea numero telefénico o mensajeria.
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Juan Pérez
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Figura 51 - Pantalla de ajustes CraneTrip. Fuente: propia
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Descripcion: esta es la pantalla de ajustes y se puede acceder a ella desde el
botdn superior derecho. Aqui se muestran informaciones pertinentes al usuario; tales
como el historial de viajes, los pagos o suscripciones, opcion para solicitar ser un guia
local o de &rea, vista de recomendaciones personalizadas y un panel de ayuda.

Igualmente puede accederse al perfil de usuario tocando la imagen de perfil.

En la barra inferior se puede apreciar un boton de favoritos con el que puedes acceder

a rutas o puntos de interés que has marcado previamente como de tu preferencia.

3.6 Andlisis econdémico y financiero

El presente analisis financiero mostrara los costos de desarrollo e implementacion,
la proyeccion a dos afios del estado de resultados y el andlisis de las principales

razones financieras aplicables al proyecto.

3.6.1 Costos de desarrollo e implementacion de la aplicacion

La aplicacion sera desarrollada en un espacio temporal de 5 meses. Los precios del
hardware y el software necesario estan expresados en pesos dominicanos (RD$)
considerando la tasa de cambio del 14 de julio del 2018, que ascendi6 a RD$49.56 por
cada dolar. Los espacios de oficina y los servidores seran rentados con fines de reducir

los costos. Algunos recursos humanos no seran necesarios durante todo el proceso.
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Costos de desarrollo e implementacidn
Tiempo

Tipo Descripcion Cantidad Precio unitario (RDS) Precio subtotal (RDS) (Meses) Total (RDS)
Dell 13565-A453BLK-PUS 15.6" Laptop, 7th
Hardware Gen. AMD Dual-Core A6 Processor 2.50GHz, 6 $11,349.24 $68,005.44 $68,005.44
4GB RAM, 500GB HDD, Radeon R4 Graphics, ! ! !
DVD-RW
Subtotal $68,095.44
Software Base de datos Oracle empresarial 1 $9,823.00 $9,823.00 $9,823.00
Licencia Windows empresarial 6 $1,250.00 $7,500.00 $7,500.00
Costo licencia Apple para desarrolladores 1 $4,754.00 $4,754.00 $4,754.00
Costo licencia Android para desarrolladores 1 $1,175.00 $1,175.00 $1,175.00
Costo de licencia APl Google Maps 1 $1,419.00 $1,419.00 5 $7,095.00
Costo de licencia API Foursquare 1 $20,656.00 $20,656.00 5 $103,280.00
Costo de licencia API Trivago 1 $10,560.00 $10,560.00 5 $52,800.00
Costo de licencia API Flickr 1 $10,900.00 $10,900.00 5 $54,500.00
Subtotal $240,927.00
Personal Desarrollador web/mévil 3 $60,000.00 $180,000.00 5 $900,000.00
Ingeniero mecatrénico 1 $40,000.00 $40,000.00 2 $80,000.00
Analista de sistema 1 $50,000.00 $50,000.00 5 $250,000.00
Database administrator (Oracle) 1 $55,000.00 $55,000.00 1 $55,000.00
Subtotal $1,285,000.00
Propiedad Patentes 5 $10,000.00 $50,000.00 $50,000.00
intelectual
Subtotal $50,000.00
Infraestructura Oficina rentada: Freeworking.do 1 $7,500.00 $7,500.00 5 $37,500.00
Servidores web (8 nucleos, 16 GB RAM, 800 5 $5,560.00 $16,680.00 5 $50,040.00
GB disco duro, 80 GBps/5 GBps) S S T
Subtotal $87,540.00
Total General $1,731,562.44

Tabla 3 - Costos e implementacion CraneTrip. Fuente: propia

3.6.2 Aproximacion de los ingresos, costos y gastos

Ingresos

Un 76.3% de los encuestados indico preferir pagar US$15 a US$25 mensuales
por un servicio con estas caracteristicas, un 19.5% sefal6 preferir pagar de US$30 a

US$40 y un 4.2% indico querer pagar entre US$45 y US$50.

En el 2017 la Republica Dominicana recibié la suma de 5,354,017 de turistas para un
aumento de un 4.2% respecto al afio anterior, de este total en el primer afio de
operacion se pretende cubrir un 1% y un 2% en el segundo, equivalente a 53,540 y

107,080 turistas respectivamente.
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Proyeccion de ingresos para el primer afio de operacion

. ., Proyeccion  Usuarios
Planes Precio Duraciéon  Ingresos total por  Total de el d or Ingresos (RDS)
(mensual SUS)  (meses) usuario (USS) turistas _ . .
usuarios  segmento
Basico 25 0.25 25 2,249 | 2,786,123.37
Avanzado 18 1 18 5,354,017 53,540 10,440 | 9,313,612.40
Premium 15 2 30 40,851 | 60,737,489.39
Ingresos totales 72,837,225.15
Tabla 4 - Proyeccion de ingresos primer afio de operacion. Fuente: propia
Proyeccion de ingresos para el segundo ano de operacion
X L. Proyeccion  Usuarios
Precio Duracion  Ingresos total por  Total de
Planes . . total de por Ingresos (RDS)
(mensual SUS)  (meses) usuario (USS) turistas .
usuarios  segmento
Basico 25 0.25 25 4,497 5,572,246.73
Avanzado 18 1 18 5,354,017 107,080 20,881 | 18,627,224.79
Premium 15 2 30 81,702 | 121,474,978.78
Ingresos totales 145,674,450.30

Tabla 5 - Proyeccion de ingresos segundo afio de operacién. Fuente: propia

3.6.3 Programa de afiliacién para proveedores de servicios de transporte turistico

Para cumplir con la proyeccion de los ingresos se buscaran alianzas con distintos

proveedores de servicios de transporte turisticos como forma de apalancamiento y de

reducir gastos de publicidad, a cambio de este vinculo se les entregara una comisién

por patrocinio del 10% de cada suscripcion.
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Proyeccién del programa de afiliacién con servicios de transporte turistico. Primer afio de operacién (RDS)

Proyeccién | Usuarios Usuarios Usuarios .,
. ..|Prom. Anual de Comisién por
v. de transporte Turisti X de plan plan plan Ingresos o
usuarios . . . patrocinio
suscripciones| basico avanzado | premium
Regioén Este
Colonial Tour 100,000 1000 42 195 763 $1,360,422.00 $136,042.20
Transporte Turistico
150,000 1500
Martinez 63 293 1145 $2,040,633.00 $204,063.30
SerV|C|o.s Turisticos 239,870 2399
Universal 101 468 1830 $3,263,244.25 $326,324.43
Jet Transporte 14,678 147 6 29 112 $199,682.74 $19,968.27
Caribbean Transport 124,560 1246 52 243 950 $1,694,541.64 $169,454.16
Dominican Quest 234,560 2346 99 457 1790 $3,191,005.84 $319,100.58
Transporte Turistico 318,760 3188
Ismael 134 622 2432 $4,336,481.17 $433,648.12
Transporte Sienna 123,450 1235
Tours 52 241 942 $1,679,440.96 $167,944.10
Domlnlca'n Shuttle 356,780 3568
Services 150 696 2722 $4,853,713.61 $485,371.36
JM Tours 234,560 2346 99 457 1790 $3,191,005.84 $319,100.58
Espino T.rar\sporte 345,670 3457
Turistico 145 674 2637 $4,702,570.73 $470,257.07
Dominican Airport 432,130 4321
Transfers 181 843 3297 $5,878,791.59 $587,879.16
JM Transfer 123,670 1237 52 241 944 $1,682,433.89 $168,243.39
IBK Servicios Turisticos 12,890 129
5 25 98 $175,358.40 $17,535.84
Dominican Vip 345,670 3457
Transfers 145 674 2637 $4,702,570.73 $470,257.07
Taxi Turistico Sichala 45,632 456 19 89 348 $620,787.77 $62,078.78
Taxis Tours 12,759 128 5 25 97 $173,576.24 $17,357.62
World tour 39,064 391 16 76 298 $531,435.25 $53,143.53
RD Shuttle 32,164 322 14 63 245 $437,566.13 $43,756.61
DSRR Bus Rental 123,890 1239 52 242 945 $1,685,426.82 $168,542.68
Gray L|ne.Tr.ansp0rte 218,970 2190
Turistico 92 427 1671 $2,978,916.05 $297,891.61
Transekur 12,784 128 5 25 98 $173,916.35 $17,391.63
Transfer Service 218,760 2188 92 427 1669 $2,976,059.17 $297,605.92
Speedy Rodriguez Taxi
285,430 2854
and Tours 120 557 2178 $3,883,052.51 $388,305.25
Discovery Mundo 128,970 1290
Transfers 54 251 984 $1,754,536.25 $175,453.63
PUJ Transfers 238,760 2388 100 466 1822 $3,248,143.57 $324,814.36
Platinum Transfer 236,790 2368 99 462 1807 $3,221,343.25 $322,134.33
Dominican Atlantic
287,650 2877
Transfers 121 561 2195 $3,913,253.88 $391,325.39
Dominican Go 187,650 1877
Transfer 79 366 1432 $2,552,831.88 $255,283.19
SBS Transfers Service 127,500 1275 54 249 973 $1,734,538.05 $173,453.81
TOTAL 5354021.00 53540 2248.69 | 10440.34 | 40851.18 $72,837,279.57| $7,283,722.52

Tabla 6 - Proyeccion programa afiliacion, primer afio. Fuente: propia
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Proyeccién del programa de afiliacion con servicios de transporte turistico. Segundo afio de operacién (RDS)

Proyeccién | Usuarios Usuarios Usuarios ..
. ..|Prom. Anual de Comisién por
rv. de transporte Turisti X de plan plan plan Ingresos L
usuarios . L. : patrocinio
suscripciones| bdsico avanzado premium
Region Este
Colonial Tour 100,000 2000 84 390 1526 $2,720,844.00 $272,084.40
TransportelTurlstlco 150,000 3000
Martinez 126 585 2289 $4,081,266.00 $408,126.60
SerV|C|o§ Turisticos 239,870 4797
Universal 201 935 3660 $6,526,488.50 $652,648.85
Jet Transporte 14,678 294 12 57 224 $399,365.48 $39,936.55
Caribbean Transport 124,560 2491 105 486 1901 $3,389,083.29 $338,908.33
Dominican Quest 234,560 4691 197 915 3579 $6,382,011.69 $638,201.17
Transporte Turistico 318,760 6375
Ismael 268 1243 4864 $8,672,962.33 $867,296.23
Transporte Sienna 123,450 2469
Tours 104 481 1884 $3,358,881.92 $335,888.19
Dommlcar] Shuttle 356,780 7136
Services 300 1391 5444 $9,707,427.22 $970,742.72
JM Tours 234,560 4691 197 915 3579 $6,382,011.69 $638,201.17
Espino T.rahsporte 345,670 6913
Turistico 290 1348 5275 $9,405,141.45 $940,514.15
Dominican Airport 432,130 8643
Transfers 363 1685 6594 $11,757,583.18| $1,175,758.32
JM Transfer 123,670 2473 104 482 1887 $3,364,867.77 $336,486.78
IBK Servicios Turisticos 12,890 258
11 50 197 $350,716.79 $35,071.68
Dominican Vip 345,670 6913
Transfers 290 1348 5275 $9,405,141.45 $940,514.15
Taxi Turistico Sichala 45,632 913 38 178 696 $1,241,575.53 $124,157.55
Taxis Tours 12,759 255 11 50 195 $347,152.49 $34,715.25
World tour 39,064 781 33 152 596 $1,062,870.50 $106,287.05
RD Shuttle 32,164 643 27 125 491 $875,132.26 $87,513.23
DSRR Bus Rental 123,890 2478 104 483 1891 $3,370,853.63 $337,085.36
Gray Llne.Tr.ansporte 218,970 4379
Turistico 184 854 3341 $5,957,832.11 $595,783.21
Transekur 12,784 256 11 50 195 $347,832.70 $34,783.27
Transfer Service 218,760 4375 184 853 3338 $5,952,118.33 $595,211.83
Speedy Rodriguez Taxi 285,430 5709
and Tours 240 1113 4356 $7,766,105.03 $776,610.50
Discovery Mundo 128,970 2579
Transfers 108 503 1968 $3,509,072.51 $350,907.25
PUJ Transfers 238,760 4775 201 931 3643 $6,496,287.13 $649,628.71
Platinum Transfer 236,790 4736 199 923 3613 $6,442,686.51 $644,268.65
Dominican Atlantic 287,650 5755
Transfers 242 1122 4390 $7,826,507.77 $782,650.78
Dominican Go 187,650 3753
Transfer 158 732 2864 $5,105,663.77 $510,566.38
SBS Transfers Service 127,500 2550 107 497 1946 $3,469,076.10 $346,907.61
TOTAL 5354021.00| 107080.42 | 4497.38 | 20880.68 | 81702.36 | $145,674,559.14| $14,567,445.03

Tabla 7 - Proyeccion programa afiliacion, segundo afio. Fuente: propia
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3.6.4 Costos y gastos

Proyeccién de costos y gastos primer afio de operacién

Tipo Descripcidon

Hardware Dell 13565-A453BLK-PUS 15.6" Laptop,

7th Gen. AMD Dual-Core A6 Processor
2.50GHz, 4GB RAM, 500GB HDD, Radeon
R4 Graphics, DVD-RW
Subtotal

Software Base de datos Oracle empresarial

Licencia Windows empresarial

Costo licencia Apple para desarrolladores
Costo licencia Android para
desarrolladores

Costo de licencia APl Google Maps

Costo de licencia APl Foursquare
Costo de licencia API Stripe
Costo de licencia API Trivago
Costo de licencia API Flickr
Subtotal
Personal Desarrollador web/movil
Ingeniero mecatronico
Analista de sistema

Database administrator (Oracle)
Soporte instalador
Asistente administrativo
Director administrativo
Gerente de servicios
Seguridad
Soporte técnico

Administrador de data center
Gerente técnico
Impuestos empleados
Subtotal
Infraestructura Alquiler del local
Electricidad
Telecomunicaciones

Agua y basura

Servidores web (8 nucleos, 16 GB RAM,
800 GB disco duro, 80 GBps/5 GBps)

Subtotal
Miscelaneos Comisién por patrocinio
Pdliza de seguros (local y servidores)
Gastos imprevistos
Impuestos gubernamentales
Subtotal

Total General

Cantidad

16

16

R

P P ANRRRERN R RPRPW

Precio unitario Precio subtotal

(RDS) (RDS)
$11,349.24  $181,587.84
$9,823.00 $9,823.00
$1,250.00 $20,000.00
$4,754.00 $4,754.00
$1,175.00 $1,175.00
$1,419.00 $1,419.00
$20,656.00 $20,656.00

$2,112,279.53 $2,112,279.53
$10,560.00 $10,560.00
$10,900.00 $10,900.00
$60,000.00  $180,000.00
$40,000.00 $40,000.00
$50,000.00 $50,000.00
$55,000.00 $55,000.00
$18,000.00 $36,000.00
$17,000.00 $17,000.00
$87,000.00 $87,000.00
$65,000.00 $65,000.00
$10,000.00 $20,000.00
$16,000.00 $64,000.00
$55,000.00 $55,000.00
$87,000.00 $87,000.00
$220,000.00 $220,000.00
$100,000.00 $100,000.00
$80,000.00 $80,000.00
$80,000.00 $80,000.00
$5,000.00 $5,000.00
$5,560.00 $27,800.00
$606,976.88
$150,000.00 $150,000.00
$100,000.00
$700,000.00

Tiempo
(Meses)

12

12

12
12

12
12
12

12
12
12
12
12
12
12

12
12
12

12
12
12
12

12

12
12
12
12

Tabla 8 - Proyeccién costos y gastos primer afio de operacion. Fuente: propia
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Total (RDS)

$181,587.84

$181,587.84
$9,823.00
$20,000.00
$4,754.00
$1,175.00
$17,028.00

$247,872.00
$2,112,279.53
$126,720.00
$130,800.00
$2,670,451.53
$2,160,000.00
$480,000.00
$600,000.00

$660,000.00
$432,000.00
$204,000.00
$1,044,000.00
$780,000.00
$240,000.00
$768,000.00

$660,000.00
$1,044,000.00
$2,640,000.00
$11,712,000.00
$1,200,000.00

$960,000.00

$960,000.00

$60,000.00

$333,600.00

$3,513,600.00
$7,283,722.52
$1,800,000.00
$1,200,000.00
$8,400,000.00
$18,683,722.52
$36,761,361.88



Proyeccion de costos y gastos segundo afio de operacion
Precio unitario Precio subtotal Tiempo

Tipo Descripcidn Cantidad (RDS) (RDS) (Meses) Total (RDS)
Dell 1I3565-A453BLK-PUS 15.6"
Laptop, 7th Gen. AMD Dual-Core
Hardware A6 Processor 2.50GHz, 4GB RAM, 16 $11,349.24 $181,587.84 $181,587.84
500GB HDD, Radeon R4 Graphics,
DVD-RW
Subtotal $181,587.84
Software Base de datos Oracle empresarial 1 $9,823.00 $9,823.00 $9,823.00
Licencia Windows empresarial 16 $1,250.00 $20,000.00 $20,000.00
Costo licencia Apple para 1
desarrolladores $4,754.00 $4,754.00 $4,754.00
Costo licencia Android para 1
desarrolladores $1,175.00 $1,175.00 $1,175.00
Costo de licencia APl Google Maps 1 $1,419.00 $1,419.00 12 $17,028.00
Costo de licencia APl Foursquare 1 $20,656.00 $20,656.00 12 $247,872.00
Costo de licencia API Stripe 1 $4,224,559.06 $4,224,559.06 $4,224,559.06
Costo de licencia API Trivago 1 $10,560.00 $10,560.00 12 $126,720.00
Costo de licencia API Flickr 1 $10,900.00 $10,900.00 12 $130,800.00
Subtotal $4,782,731.06
Personal Desarrollador web/movil 6 $60,000.00 $360,000.00 12 $4,320,000.00
Ingeniero mecatrénico 1 $40,000.00 $40,000.00 12 $480,000.00
Analista de sistema 1 $50,000.00 $50,000.00 12 $600,000.00
Database administrator (Oracle) 1 $55,000.00 $55,000.00 12 $660,000.00
Soporte instalador 5 $18,000.00 $90,000.00 12 $1,080,000.00
Asistente administrativo 1 $17,000.00 $17,000.00 12 $204,000.00
Director administrativo 1 $87,000.00 $87,000.00 12 $1,044,000.00
Gerente de servicios 1 $65,000.00 $65,000.00 12 $780,000.00
Seguridad 2 $10,000.00 $20,000.00 12 $240,000.00
Soporte técnico 8 $16,000.00 $128,000.00 12 $1,536,000.00
Administrador de data center 1 $55,000.00 $55,000.00 12 $660,000.00
Gerente técnico 1 $87,000.00 $87,000.00 12 $1,044,000.00
Impuestos empleados $300,000.00 $300,000.00 12 $3,600,000.00
Subtotal $16,248,000.00
Infraestructura Alquiler del local $100,000.00 $100,000.00 12 $1,200,000.00
Electricidad $120,000.00 $120,000.00 12 $1,440,000.00
Telecomunicaciones $120,000.00 $120,000.00 12 $1,440,000.00
Aguay basura $5,000.00 $5,000.00 12 $60,000.00
Servidores web (8 nucleos, 16 GB
RAM, 800 GB disco duro, 80 10 $5,560.00 $55,600.00 12 $667,200.00
GBps/5 GBps)
Subtotal $4,807,200.00
Miscelaneos Comision por patrocinio $1,213,953.75 12 $14,567,445.03
Gastos imprevistos $100,000.00 12 $1,200,000.00
Péliza de seguros (local y servidores) $150,000.00 12 $1,800,000.00
Impuestos gubernamentales $700,000.00 12 $8,400,000.00
Subtotal $25,967,445.03
Total General $51,986,963.93

Tabla 9 - Proyeccién costos y gastos segundo afio de operacién. Fuente: propia
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3.6.5 Estado de resultados

Ao 1 Ao 2 Andlisis horizontal
Ingresos Andlisis vertical Anal'|5|s Absoluto Relativo
vertical
Suscripciones $72,837,225.15 100% $145,674,450.30|  100%  |$72,837,225.15] 50%
Total de ingresos | $72,837,225.15 $145,674,450.30 $72,837,225.15|  50%
Costos
Hardware $181,587.84 0.25% $181,587.84 0.12% $0.00 0%
Software $2,670,451.53 3.7% $4,782,731.06 328% | $2,112,279.53 | 44%
Personal $9,072,000.00 12.5% $12,648,000.00 | 8.68% | $3,576,000.00 | 28%
Infraestructura $3,453,600.00 4.7% $4,747,200.00 326% | $1,293,600.00 | 27%
Comision por $7,283,722.52 10% $14,567,445.03 | 10.00% | $7,283,722.52 | 50%
patrocinio
Total de costos | $22,661,361.88 $36,926,963.93 $14,265,602.04|  39%
Gastos de
operaciones
Pélizas de seguros $1,800,000.00 2.5% $1,800,000.00 1.24%
Gastos imprevistos $1,200,000.00 1.65% $1,200,000.00 0.82% $0.00 0%
Agua y basura $60,000.00 0.082% $60,000.00 0.0412% $0.00 0%
Total de gastos | 5 -0 500.00 $3,060,000.00 $0.00 0%
operativos
Utilidad antesde | | )¢ 563 57 64.7% $105,687,486.37| 72.55%  |$58,571,623.11| 55%
impuestos
Impuestos | $11,040,000.00 15.2% $12,000,000.00 | 8.238% $960,000.00 8%
Utilidad neta | $36,075,863.27 49.5% $93,687,486.37 | 64.31% |$57,611,623.11| 61%

Tabla 10 - Estado de resultados de los dos primeros afios de operacién. Fuente: propia

El andlisis horizontal de los dos primeros afios de aplicacion proyecta un incremento

de un 50% de los ingresos por suscripciones, un crecimiento de un 28% en los costos

de personal como resultado de nuevas contrataciones, un aumento de un 50% en el

pago de comisiones por patrocinio, en general los costos se ampliarian un 39%,

mientras que las utilidades netas lo harian un 61%.
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3.6.6 Balance general

Activos corrientes
Cuentas por cobrar
Efectivo

Documentos por cobrar

Activos fijos
Hardware
Total activos

Pasivo y Capital

Pasivo circulante
Alquiler

Cuentas por pagar
Préstamos por pagar
Presupuestos por pagar

Pasivos a largo plazo
Documentos por pagar
Total pasivo

Capital

Acciones emitidas

Utilidades retenidas
Total capital

Total pasivo y capital

Afio 1

$50,000,000.00
$150,000,000.00
$50,000,000.00

$181,587.84
$250,181,587.84

$1,200,000.00
$30,000,000.00
$30,000,000.00
$17,490,793.92

$21,490,793.92
$100,181,587.84

$100,000,000.00
$50,000,000.00
$150,000,000.00

$250,181,587.84

Andlisis vertical
20%
60%
20%

0.073%

0.480%
12%
12%
%

9%
40%

40%
20%
60%

Afio 2

$45,000,000.00
$300,000,000.00
$35,000,000.00

$181,587.84
$380,181,587.84

$1,200,000.00
$50,245,396.96
$56,245,396.96
$17,490,793.92

$30,000,000.00
$155,181,587.84

$150,000,000.00
$75,000,000.00
$225,000,000.00

$380,181,587.84

Anadlisis vertical
12%
79%
9%

0.048%

0.316%
13%
15%

5%

8%
41%

3%
20%
59%

Andlisis horizontal

Absoluto Relativo
-$5,000,000.00 -10%
$150,000,000.00 100%
-$15,000,000.00 -30%
$0.00 0%
$130,000,000.00 52%
$0.00 0%
$20,245,396.96 67%
$26,245,396.96 87%
$0.00 0%
$8,509,206.08 40%
$55,000,000.00 55%
$50,000,000.00 50%
$25,000,000.00 50%
$75,000,000.00 50%

Tabla 11 - Balance general de los dos primeros afios de operacion. Fuente: propia
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3.6.7 Andlisis por medio de las razones financieras

Razones de solvencia (Aifo 1), expresadas en $RD.

Capital neto de trabajo

CNT = AC — PC

CNT = 250,000,000 — 78,690,793.92

CNT = 171,309,206.08

Esta bien, porque el capital neto de trabajo es mayor que el pasivo circulante.

Capital total u operativo

CT = AC + PC

CT = 250,000,000 + 78,690,793.92

CT = 328,690,793.92

Esta empresa cuenta con un capital total de 328,690,793.92 entre activos y pasivos
corrientes.

Indice de solvencia
IS = TA/TP
IS = 250,181,587.8/100,181,587.8
IS = 2.50

Esta bien, significa que por cada peso que debo tengo 2.50, siendo dos 0 mas lo
recomendado.

Razon circulante
RC = AC/PC
RC = 250,000,000/78,690,793.92
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Razones de solvencia (Ao 2), expresadas en $RD.

Capital neto de trabajo

CNT = AC — PC

CNT = 380,000,000 — 125,181,587.8

CNT = 254,818,412.20

Esta bien, porque el capital neto de trabajo es mayor que el pasivo circulante.
Capital total u operativo

CT = AC + PC

CT = 380,000,000 — 125,181,587.8

CT = 505,181,587.80

Esta empresa cuenta con un capital total de 505,181,587.80 entre activos y pasivos
corrientes.

Indice de solvencia

IS = TA/TP

IS =760,181,587.8/280,363,175.7
IS = 2.71

Esta bien, significa que por cada peso que debo tengo 2.71, siendo dos o mas lo
recomendado.

Razon circulante
RC = AC/PC
RC = 380,000,000/125,181,587.8
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Las personas planifican sus rutas a través de nuevos entornos todos los dias, pero
¢qué factores influyen en estas decisiones de orientaciéon? En un mundo cada vez mas
dependiente de los dispositivos de asistencia de navegacion electrénica, encontrar un
modo de seleccionar automaticamente las rutas adecuadas para el transito de
peatones es un desafio importante. Con una mayor libertad de movimiento que el
transporte vehicular, y diferentes requisitos, se debe tomar un enfoque alternativo para
encontrar una respuesta para los viajes peatonales que aquellos tomados en los
automoviles. El propdsito de la solucién propuesta era habilitar la toma de decisiones
rapidas a la hora de viajar, resolver problemas de orientacién y maximizar la cantidad
de ubicaciones visitadas mientras se mantiene el tiempo y la distancia, dentro de los

recursos disponibles del viajero.

En otro orden de ideas y segun la encuesta realizada, la cantidad de personas que
se dispondrian a viajar, con esta aplicaciéon aumentaria por lo menos en un 70%. Esto
representa un modelo de negocio en crecimiento potencial que podria ser explotado;
especialmente en épocas vacacionales donde casi toda la poblacion de la capital se
mueve por todos los rincones del pais buscando diversion, entretenimiento, y disfrutar

de las atracciones naturales que ofrece el pais.
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Por otra parte, este tipo de aplicacion aplica un algoritmo avanzado para generar

rutas personalizadas basadas en las preferencias de sus usuarios.

En investigaciones posteriores se tendra pendiente que el radio de busqueda y
navegacion no solo sera la Zona Este de la Republica Dominicana, sino el pais
completo. Igualmente se considerara el acoplamiento y actualizacion de todos los
puntos de interés del pais; asi como también la inclusién de parametros como precios y

horarios de los puntos de interés; esto, mejorando el algoritmo para afiadirlos.

Ademas, otras funciones que podrian ser incluidas a futuro, seria incorporar tiempos
independientes a las rutas que llevan a puntos de interés desviados de la ruta principal;
asi, se crearian rutas recursivas donde cada subruta seria tratada como la ruta
principal, mejorando en gran medida la usabilidad y la visualizacion de puntos de

interés potenciales.

El objetivo es hacer que los usuarios perciban que estas funcionalidades agregan
valor a sus viajes; motivandolos a incluirse en las siguientes generaciones de guias de

viajes.
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ANEXO A: ENCUESTA AL CIUDADANO

Junto al trabajo de se elabor6 una encuesta a una poblacion de 142 ciudadanos
dominicanos, titulada “Encuesta sobre la necesidad y demanda de un asistente
inteligente para la promocion de viajes hacia los destinos turisticos de la Zona Este que
brinde sugerencias de compras y actividades” y los resultados se presentan a

continuacion:

¢Hace o ha hecho usted turismo interno o ha visitado algun punto
turistico u hotel en la Zona Este del pais (en esta zona se encuentran
lugares como Bavaro, Punta Cana, Higuey, La Romana, Boca Chica, etc) ?

142 respuestas

® si
® No

. Otras zonas del pais
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Con relacion al itinerario de viaje al visitar un destino turistico, ;con cual
de las siguientes opciones se sentiria mas a gusto?

142 respuestas

@ Realizar por su cuenta una
planificacion exhaustiva de cada
actividad que vaya a realizar.

@ Elegir actividades entre sugerencias
basadas en predicciones inteligentes
personalizadas con base en sus
gustos e intereses.

Del 1 al 5, siendo el 5 la maxima puntuacion, ;,qué tan enriquecedora
consideraria la experiencia de turismo si tuviera un servicio digital que
identifique oportunidades de disfrute (balnearios, actividades culturales,
centros de entretenimiento nocturno, bares) que se encuentren sobre el
trayecto a recorrer hacia su destino final?

142 respuestas

100
80 87 (61,3 %)
60

40 44 (31 %)

20 8 (5.6 %)
2 (1,|4 %) 1 (0,|7 %) |
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Del 1 al 5, siendo el 5 la maxima puntuacion, ;jqué tan util le seria tener
todo el tiempo la posibilidad de consultar opciones de hospedaje,
restaurantes y tiendas aledafas al lugar donde se encuentre?

142 respuestas
125
100 109 (76,8 %)

75

50

25
9 27 (19 %
0(0‘%) 0(0%) 6 (4,2 %) ( )

1 2 3 4 5

De las siguientes opciones, ;como cataloga la efectividad de la
orientacién sobre un trayecto, si se hiciera uso de tecnologias con el fin
de brindarle ubicacién actual, asi como rutas posibles para llegar al
destino pendiente?

142 respuestas

@ Excelente
® Bueno

® Regular
® Malo

@ Pésimo

CXXXIV



¢Cuan oportuno considera recibir recomendaciones en funcion a sus
necesidades, y el sefialamiento de donde puede satisfacerlas? (sed,
hambre, etc.)

142 respuesias

@ Bastante
® Mucho
@ Normal
® Poco

@ Nada

¢ Como catalogaria la eficacia de comunicacion si una aplicacion movil le
notificara si ocurriera algun evento desfavorable que impida el disfrute de
su actividad vacacional o turistica? (ej. cambio de clima, horario,
disponibilidad del destino).

142 respuestas

@ Excelente
@ Bueno
@ Regular

® Malo
@ Pésimo
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¢ Consideraria beneficioso que una aplicacion movil inteligente le
proporcionara informacion adecuada a sus preferencias?

142 respuastas

Del 1 al 5, siendo el 5 la maxima puntuacion, ;qué tan dinamico
consideraria un servicio digital, si el mismo generara opciones de
itinerarios de viajes completos, con solo seleccionar la ubicacion del

destino al que se desea llegar?

142 respuestas

100
80
60
40

20
0 (0 %)

0 (0 %)

®si
® No
O Talvez

42 (29,6 %)

5 (3,5 %)

95 (66,9 %)
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¢ Cree usted que el servicio de un asistente inteligente mejoraria su
experiencia de excursion o viajes?

142 respuestas

®si
® No
@ Talvez

¢Cuanto estarias dispuesto a pagar mensualmente por un servicio de
asistencia inteligente de viajes personalizado a tus preferencias como el
antes descrito?

142 respuestas

@ De 15 a 25 ddlares ( $RD 744 - SRD
1,239)

@ De 30 a 40 dolares ( SRD 1,487 -
$RD 1,982 )

@ De 45 a 50 dolares ( $RD 2,230 -
$RD 2,477 )
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ANEXO B: DECRETOS QUE ESTABLECIERON LA INSTITUCION DEL TURISMO

DOMINICANO

1948

Ley 1919, se colocé la Direccion
General de Turismo bajo la
dependencia de la Secretaria de
Estado de Economia Nacional.

1962

Decreto 8446, |a Direccion
General de Turismo pasé a
depender de la Corporacién de
Fomento Industrial de R.D.

1979

Ley No.84 dispuso que la
Direccién Nacional de Turismo e
Informacién fuera elevada a
Secretaria de Estado

2001

Ley No.158-01, establecit el
fomento al Desarrollo Turistico de
los Polos de escaso desarrollo,

y se creé el Fondo Oficial de
Promocién Turistica

2010

Decreto 56-10, cambia la
denominacién de Secretarias de
Estado por Ministerios, y los
secretarios por ministros y
viceministros, la Secretaria de
Estado de Turismo, pasé a
denominarse Ministerio de
Turismo,

Figura 52 - Decretos que establecieron la institucion del turismo dominicano. Fuente: Ministerio de Turismo

1946

Se promulga la Ley No.1224,
mediante la cual se autoriza la
venta de Tarjetas de Turismo,
como una forma de promover el
Turismo en el pais.

1956

Decreto 1489, sobre las
funciones a cargo de las
Secretarias de Estado, las
funciones relativas al turismo
pasan a la Secretaria de Estado
de Interior.

1969

Ley No.541, organica de Turismo,
que creo la Direccién Nacional de
Turismo dependiendo

directamente del Poder Ejecutivo

1984

Se dictaron los siguientes
reglamentos:

el No.2115, sobre clasificacion y
normas de establecimientos
Hoteleros;

el No.2116, sobre clasificacion y
normas de Restaurantes;

el No.2117, para el negocio de
Alquiler de Carros;

el No.2118, para el Transporte
Terrestre Turistico de Pasajeros;
los Nos.2119 y 2120, que
establecen las Tarifas de
Transporte Turistico en Santo
Domingo y Puerto Plata.
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