Integracion de Scrum y RUP para el desarrollo de software de
planes turisticos basado en preferencias de usuario

Integration of Scrum and RUP for the development of tourist plan software based on user
preferences

Isabel Arregocés Universidad de la Guajira,

Maicol Ariza Coronado Universidad de la Costa
Noryana Camargo Martinez Universidad de Ia Costa
Jesiis Diaz Herndndez Universidad de la Costa

Margarita Gamarra Universidad de la Costa

RESUMEN Contaduria Piblica, Universidad de Ia
El desarrollo de aplicaciones moviles constituye una herramienta de Guajira,  Facultad de  Ciencias
fortalecimiento a diversos modelos de negocio, entre ellos, en el sector turistico. Sin Econémicas  y  Administrativas,
embargo, notamos que las personas que viajan constantemente no cuentan con un Riohacha, Colombia,
mecanismo de recomendacién para elegir los lugares a visitar y qué rutas podrian fcarregoces@uniguajira.edu.co,

htty orcid.org/0000-0001-5791-

5533 *jrfonseca@unicolmayor.edu.co,

tomar dependiendo de sus preferencias y presupuesto. En este trabajo se propone una
metodologia hibrida para el desarrollo del software, el andlisis de riesgo y una
propuesta para el aseguramiento de la calidad. Ademads, se presenta un prototipo de
la planificacién del software que cuenta con unos patrones para generar diferentes  Ingenieria de Sistemas, Universidad de la

planes turisticos y asi los usuarios puedan tener una mejor experiencia y aprovechar Costa, Dpto. Ciencias
su tiempo sin preocuparse antes de cada parada cual serd la siguiente ruta. Esta Computacionales  y  Electronica,
aplicacién contard con una pagina de inicio donde el usuario podra registrar y crear su Barranquilla, Colombia,
cuenta unica donde realizard una encuesta que sera utilizada como patrén para elegir mariza30@cuc.edu.co,

los lugares, sitios, y rutas més cortos y econémicos. El uso de la metodologfa hibrida https://orcid.org/0000-0001-5001-8012*

permitié identificar los requerimientos funcionales y no funcionales, de manera que
el software pudiera ajustarse a las necesidades de usuario bajo el cumplimiento de Ingenieria de Sistemas, Universidad de Ia

condiciones de tiempo y calidad. Costa, Dpto. Ciencias

Computacionales  y  Electronica,

Palabras clave: Sistemas de recomendacién, metodologia de desarrollo de Barranquilla, Colombia,
software, scrum, planes turisticos. ncamargo5@cuc.edu.co,

https://orcid.org/0000-0002-0386-9583 *

ABSTRACT Ingenieria de Sistemas, Universidad de la
The development of mobile applications is a tool to strengthen different business  Costa, Dpto. Ciencias Computacionales y
models, including in the tourism sector. However, we noticed that frequent travelers Electrénica, Barranquilla, Colombia,

do not have a recommendation mechanism to choose the places to visit and which  /diaz@cuc.edu.co, htips://orcid.org/0000-0002-
routes they could take depending on their preferences and budget. In this work, a 75644937
hybrid methodology for software development, risk analysis and a proposal for quality

assurance is proposed. In addition, a software prototype is presented that has patterns Fecha recepcion:

to generate different tourist plans so that users can have a better experience and take Fecha aceptacion:

advantage of their time without worrying what the next route will be before each stop.

This application will have a home page where the user will be able to register and

create their unique account where they will carry out a survey that will be used as a

pattern to choose the shortest and most economical places, sites, and routes. The use © 2022 Universidad de Cordoba. Este cs un articulo de acceso
of the hybrid methodology allowed identifying the functional and non-functional abierto distribuido bajo los términos de a licencia Creative


https://orcid.org/0000-0002-8527-614X
https://orcid.org/0000-0001-8718-1251
https://orcid.org/0000-0001-8718-1251
https://orcid.org/0000-0001-8718-1251
https://orcid.org/0000-0001-8718-1251
https://orcid.org/0000-0002-8527-614X
https://orcid.org/0000-0002-8527-614X
https://orcid.org/0000-0002-8527-614X
https://orcid.org/0000-0002-8527-614X

Revista Ingenieria e Innovacién
ISSN: 2346-0474 (En linea) sy sooe

requirements, so that the software could be adjusted to the user's needs under the Commons Attribution License, que permite el uso ilimitado,

fulfillment of time and quality conditions.

distribucion y reproduccion en cualquier medio, siempre que el
autor original y Ia fuente se acreditan.

Keywords: Recommendation systems, software development methodology,

scrum, tourism plans.

INTRODUCCION

El uso creciente de dispositivos méviles ha
generado que éste se convierta en una
herramienta de consulta permanente por
parte de los usuarios. El desarrollo de
diversas aplicaciones mdviles permite que
muchos modelos de negocios incorporen
sus servicios en este tipo de software para
que el usuario pueda acceder a ellos desde
donde se encuentre. Uno de los sectores
que se ha visto beneficiado con Ila
implementacién de nuevas tecnologias es el
sector turistico (Sanchez Jiménez &
Fernandez Allés, 2018), con el desarrollo de
aplicaciones que van desde trazar una ruta,
busqueda de alojamiento, informacién
sobre sitios turisticos hasta reconstruccién
de sitios histdricos con ayuda de realidad
virtual.

Sin embargo, la exposicién a toda esta gran
cantidad de informacién genera una gran
dificultad para el usuario y un gasto de
tiempo en obtener una solucién que se
ajuste a sus necesidades. Por esta razén se
hace necesario crear una aplicaciéon movil
basada en las preferencias y restricciones
del usuario, que recomiende la mejor ruta y
destino en un tiempo éptimo.

Existen trabajos recientes que presentan
diversas opciones de incorporacién de
tecnologias de la informacién en el sector
turismo (Solano Barliza, 2021). El trabajo

desarrollado por (Merino-Sanchez et al.,
2020) muestra la planificacion del
desarrollo de una aplicacién mévil para
fomentar y dilatar local e
internacionalmente el turismo en la
parroquia Bayushig perteneciente al cantén
Penipe de la Provincia de Chimborazo en
Ecuador. Para esto utilizaron la
metodologia de planificacién conocida
como Métrica V3.

Otra aplicacién movil en el sector turistico
fue desarrollada por (Chala Plata et al.,
2020), la cual facilita a los usuarios hacer
turismo en la costa caribe colombiana. Esta
aplicacién tiene una arquitectura basada en
la nube y estd basada en el contexto y
localizaciéon de los usuarios para generar
resultados de la busqueda.

En el trabajo desarrollado por (Quezada-
Sarmiento et al., 2018) aplica metodologias
agiles para el desarrollo de aplicaciones web
para la promocién de rutas ecoturisticas en
la Amazonia sur de Ecuador. También
incorporan el uso de redes sociales y la
identificacion de dos nuevas rutas
ecoturisticas que diversifican la oferta
turistica de la zona.

Los autores del trabajo publicado en
(Norman Anuar & Kamal Othman, 2020)
integran el disefio centrado en el usuario y
las metodologias agiles para el disefio de un
sistema de informacién de turismo cultural.
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Se solicit6 a cinco usuarios que expresaran
sus ideas sobre cémo preferian la aplicacién
y las funciones que tendria, como centro de
informacién sobre el patrimonio ¢

ultural en Sarawak mientras fomenta la
conservacion y preservacién de la cultura
material. El estudio encontré6 que los
usuarios prefieren un disefio simple vy
agradable con énfasis en la representacién
visual y navegacion intuitiva.

Existen muchos factores que pueden hacer
de esta aplicacion movil un éxito, si se
tienen en cuenta los lugares turisticos y
cada una de sus caracteristicas como
precios, calificacién y wubicacién. Este
trabajo tiene como objetivo presentar una
metodologia de desarrollo de software
aplicada a la construccién de un prototipo
de aplicaciéon movil para la generacién de
planes turisticos basados en las preferencias
de usuario, dando a conocer informacion
valiosa, precisa y Unica de cada uno de los
lugares turisticos.

1. METODOLOGIA

Desarrollar un buen software depende de
multiples actividades y etapas, donde el
impacto de elegir la mejor metodologia para
un equipo, en un determinado proyecto es
trascendental para el éxito del productoy la
optimizacion de los recursos. A
continuaciéon, se exponen las dos
metodologias  seleccionadas para ser
integradas en el proceso de desarrollo del
software de recomendacion turistica.

1.1. Metodologias agiles

Las metodologias 4giles ofrecen una
soluciéon adecuada para una gran cantidad
de proyectos que deben realizarse con
limitaciones de tiempo. Una de las
cualidades principales de las metodologias
agiles es su sencillez, tanto en su
aprendizaje como en su aplicacién, lo que
facilita su implantaciéon en un equipo de
desarrollo. En la Tabla 1 se exponen las
ventajas y desventajas de las metodologias
agiles.

Tabla 1. Ventajas y desventajas de las metodologias agiles

Ventajas

Desventajas

Répida respuesta a cambios de requisitos
a lo largo del desarrollo del proyecto

gracias a su proceso iterativo.

Se tiene poca
documentacién del disefno.

El cliente puede colaborar, puede observar Se presenta gran

cdémo va avanzando el proyecto y dar sus

opiniones sobre su evolucién.

Buscan la simpleza a la hora de trabajar

dependencia de las
personas.
Dificil la re-utilizacién del

para asi eliminar el trabajo innecesario y cédigo.

ahorrar tiempo.

Fuente: elaboracién propia

La produccién de software que necesitamos

debe ser un desarrollo 4gil y entrega rapida,



sin  detenerse  demasiado en la
documentacién. Sin embargo, el no contar
con la documentacién necesaria requiere
inversiones mayores no presupuestadas en
tiempo y recursos. Por lo tanto, una
metodologia completamente agil no seria
adecuada en este caso. Debido a esto se
propone integrar una  metodologia
tradicional y una agil para adaptarlas en un
nuevo proceso de desarrollo donde se
completen dichas metodologias con
enfoques diferentes, pero complementarios.
Esta metodologia hibrida estd siendo
utilizada de manera eficiente y exitosa en
otros  contextos (Mariani et al,
2010) (Schuh et al., 2018).

Para el desarrollo del prototipo de software
de planeacion turistica se ha seleccionado la
metodologia 4gil Scrum y la metodologia de
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base tradicional RUP (Rational Unified
Process) para generar un modelo hibrido
que permita satisfacer los requerimientos
del software bajo restricciones adecuadas de
tiempo, costo y calidad. A continuacién, se
mencionan las principales caracteristicas de
estas dos metodologias.

1.2. Metodologias agiles Scrum
y RUP

En la Tabla 2 se muestra una comparacion
entre las metodologias de desarrollo de
software agiles conocidas como Scrum vy
RUP (Sommerville, 2015) (Pressman, Roger
S., 2015)

Tabla 2. Comparacién entre Scrum y RUP

SCRUM RUP
Enfoque Iterativo Iterativo
Ciclos Cada sprint es un ciclo Tiene un solo ciclo con cuatro fases
completo
Fases La anica fase es el sprint, con  Incepcién o iniciacién
duracién de 2 a cuatro Elaboracién
semanas. Existe una fase Construccion
previa de planeacién donde se  Transicién
define el sprint backlog
Planeacion No hay un plan para el Se utiliza un plan de proyecto formal,
proyecto completo. Cada plan  asociado con multiples iteraciones. El
de la siguiente iteracién se plan incluye una fecha final, y tiene
determina al final de la hitos intermedios.
iteracion actual.
Alcance Utiliza el product Backlog, el ~ El alcance es definido antes del inicio
cual es evaluado al final de del proyecto. El alcance puede
cada iteraciéon (Sprint) revisarse durante el proyecto.
Tipo de Recomendado para proyectos ~ Recomendado para proyectos a nivel
proyecto rapidos y organizaciones que  empresarial, a largo plazo y de

no dependen de una fecha
limite.

complejidad media a alta.
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Fuente: elaboracién propia

Después de comparar estas dos
metodologias y analizar lo que ofrece cada
metodologia, fueron adaptadas a los
requerimientos del proyecto, siguiendo la
propuesta desarrollada por (Mariani et al.,
2010). Scrum se utilizara para gestionar los
procesos del proyecto. Esta metodologia
resulta confiable para definir un marco de
trabajo para la gestién y el desarrollo de
software basandose en un proceso iterativo
e incremental. Por otra parte, los cambios
de requerimientos son bastante frecuentes
en este contexto debido a los diversos
intereses de los usuarios y los procesos de
innovaciéon implicitos en el contexto
turistico. De esta forma, si se adopta esta
metodologia 4gil, adaptarse a los cambios es
mads accesible.

Por otra parte, la metodologia RUP se
utilizard para tomar los principios para
definir los artefactos ya que esta propone
realizar unos encuentros donde el usuario y
el equipo de andlisis se retnen y se
presentan los requisitos deseados y sus
restricciones. Este andlisis inicial conduce a
la organizacién de las etapas del desarrollo
del software, con una participaciéon del
cliente. La metodologia RUP propone una
estructura estdtica y una dindmica para
caracterizar el software.

1.3. Estructura estatica

Define la organizacién légica de los
elementos del proceso, incluyendo
actividades, disciplinas, artefactos y roles.
Un proceso describe quién, qué, cémo y
cuando. A través de los roles, se expresa
quién (una persona O un grupo) esta

realizando el trabajo. Una actividad describe
cémo lo estd llevando a cabo el trabajo y
generalmente se trata de la creacién o
actualizacién de un artefacto. Un artefacto
es el resultado de ese trabajo y es un
segmento de informacién que es producida,
modificada o utilizada dentro del proceso.
Uno de los principales artefactos que
propone la metodologia RUP son los
diagramas y la arquitectura. Algunos
artefactos son tomados como entradas a un
proceso para ejecutar una actividad y
producir un resultado o un artefacto de
salida. Para definir el cudndo del proceso, se
precisa entonces un workflow o flujo de
trabajo. El workflow es la secuencia de
actividades y la interaccién entre los
diferentes roles, ya que los roles,
actividades y artefactos por si solos no
constituyen un proceso.

1.4. Estructura dinamica

Esta estructura divide el proyecto en cuatro
fases: Inicio, Elaboracién, Construccién y
Transiciéon. Cada una de estas fases tiene
unos objetivos definidos, como se muestra
a continuacion.

1.4.1. Fase de
iniciacion:

1- Modelo del proceso de negocio.

En esta fase el equipo de trabajo conoce el
funcionamiento de la empresa y sus
procesos. Los objetivos de esta etapa son:

e Entender la estructura y el
funcionamiento de la organizacién
donde se implementara el sistema.

e Entender el problema y/o
necesidades actuales e identificar
potenciales mejoras.

incepciébn o



e Lograr que los clientes, usuarios
finales y desarrolladores tengan un
entendimiento del contexto.

2- Requerimientos (Product Backlog).
En esta linea se fijan los requerimientos,
de modo que el cliente y los usuarios
finales deben comprender y aceptar los
requerimientos especificados. Los objetivos
de esta etapa son:

o Establecer y mantener un acuerdo
entre clientes y otros involucrados
sobre el sistema.

» Proveer a los desarrolladores un
mejor entendimiento de los
requerimientos.

e Definir el alcance y limitaciones del
sistema.

e Proveer una base para estimar
costos y tiempo de desarrollo.

e Definir una interfaz de wusuario,
enfocadas a las necesidades y metas
del usuario.

1.4.2. Fase de elaboracién:

3- Andlisis y disefio.

En esta actividad se especifican y analizan
los requerimientos y se describen sobre
cémo se van a implementar en el sistema.
Los requerimientos son plasmados en
distintos artefactos generados por los
analistas, por ejemplo, a través de casos de
uso. Estos artefactos son presentados al
usuario posteriormente y este puede
realizar alguna modificacién que es ajustada
por los analistas. Esto permite una buena
retroalimentacién al realizar la solicitud y la
propuesta de los requerimientos.

Luego de la aceptacion del usuario, se pasa
a la siguiente etapa donde se documentan
los requerimientos obtenidos y ajustados en
los artefactos.

Artefactos por cada uno de los Sprint o
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modulos:
e Iteracion o Sprint.
e Sprint Backlog o requerimientos del
sprint
Diagrama de componentes.
e Plan de pruebas
e Diagrama de
implementacion.

despliegue o

A través de esta estructura de trabajo, se
observa la integracién de ambas
metodologias. Se mantuvo la base del
Scrum, y se consider6 cada Sprint como un
proyecto independiente, de manera que
cada Sprint se convierte en unico ciclo
donde se pudo agregar el proceso RUP para
el drea de andlisis, donde presenta una gran
fortaleza. En la fase de andlisis hay un
consenso entre el cliente y el equipo de
trabajo, con la finalidad de generar la
documentacién e integrarla en los artefactos
correspondientes. Los artefactos son
utilizados por el equipo desarrollador,
quienes se encargan de realizar la
planificacién y se organizan en equipos,
bajo la linea del modelo Scrum.

2. SOFTWARE PROPUESTO

La propuesta de este trabajo es disefar un
software de una App mévil del cual se pueda
descargar mediante un coédigo QR vy
colocarlos en los sitios que los turistas o
cualquier persona visitan con mayor
frecuencia. Este software se podra ejecutar
creando algunos puntos con personas que
promocionen el turismo y tengan una foto
del QR vy les generen convencimiento a las
personas para motivarse mas a conocer la
ciudad. En esta aplicaciéon se le pediran
ciertos datos al usuario para tener una base
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de datos de todas las personas y poder
contactarlas ante alguna nueva sugerencia
acerca los lugares que puede visitar.

Al ingresar los datos, se realiza una breve
encuesta que sera con el que el algoritmo
podra recomendar que lugares visitar, ya sea
teniendo en cuenta el gusto de los lugares
de las personas como museos, paisajes,
urbanizacién y demds o el tiempo que
tengan estas personas en la ciudad para
conocer la mayor cantidad de lugares, otro
aspecto importante también seria el
presupuesto ya que permitird saber a las
personas aproximadamente el total de sus
posibles gastos. También para promover el
orden, se colocard un QR en cada una de las
entradas de los sitios turisticos para la
comodidad y una facil movilizacién de las
personas durante los recorridos. A
continuacion, se mencionan las
caracteristicas principales para el desarrollo
del software propuesto:

. Enfoque a la creacién de prototipos
El Modelo de prototipos, hace parte de los
modelos de desarrollo evolutivo. El
prototipo se caracteriza por construirse en
poco tiempo y no se debe utilizar muchos
recursos. Su finalidad es presentar un
disefio preliminar de la versién final, para
que el cliente pueda hacer modificaciones.

. Lenguajes de programacion

PHP (Hostinet, 2022): Es un lenguaje de
programaciéon de uso general que se adapta
especialmente al desarrollo web. Fue creado
inicialmente por el programador danés-
canadiense Rasmus Lerdorf en 1994. En la
actualidad, la implementacién de referencia
de PHP es producida por The PHP Group.

JavaScript (MDN, 2022): es un lenguaje de
programaciéon ligero, interpretado, o

compilado justo-a-tiempo con funciones de
primera clase. Si bien es mds conocido como
un lenguaje de scripting para paginas web,
y es usado en muchos entornos fuera del
navegador, tal como Node.js, Apache
CouchDB y Adobe Acrobat. JavaScript es un
lenguaje de programaciéon basada en
prototipos, multiparadigma, de un solo
hilo, dindmico, con soporte para
programacién  orientada a  objetos,
imperativa y declarativa.

Java (Java, 2021): Es un lenguaje de
programacion y una plataforma informatica
que fue comercializada por primera vez en
1995 por Sun Microsystems. Hay muchas
aplicaciones y sitios web que no
funcionaran, probablemente, a menos que
tengan Java instalado y cada dia se crean
mas. Java es rapido, seguro y fiable.

2.1. Identificacién  del
equipo de trabajo

Para la ejecucién de este proyecto es
necesario integrar personal especializado
tanto en la parte de programacién como en
el drea de turismo, ya que la aplicaciéon debe
cumplir no solo con requisitos funcionales,
sino que debe ser atractiva para el turista,
quien es el usuario final.

Jefe de proyecto: este rol se encarga de
planificar, ejecutar y monitorear el proceso
de desarrollo de software. Se encarga de
liderar la toma de decisiones que van
orientadas al cumplimiento de los objetivos
de cada fase y del proceso como tal.

Desarrollador web: es un programador
encargado de desarrollar aplicaciones de la
World Wide Web o aplicaciones
distribuidas en red que se ejecutan
mediante HTTP desde un servidor web a un



navegador web.

Experto en base de datos: Es el responsable
por la Administracién de las Bases de Datos.
Administra las  tecnologias de la
informacién y la comunicacién, siendo
responsable de los aspectos técnicos,
tecnolédgicos, cientificos, inteligencia de
negocios y legales de bases de datos.

Comunicador social: puede trabajar para
medios, empresas y organizaciones sociales.
En este sentido, puede laborar creando y
produciendo mensajes e informaciones para
el desarrollo del software turistico.

Gestor cultural: persona con conocimiento
especializado en arte, historia, cultura e
idiomas, que se dedican a promover,
incentivar, diseflar y realizar proyectos
donde se aprecie y se valore los lugares
emblematicos y culturales de las ciudades.

Turismoélogo: profesional que conoce,
investiga, estudia y analiza el turismo en su
totalidad, considerando su campo de
andlisis como wuna ciencia social en
constante  desarrollo metodolégico 'y
relacionado con las ciencias econémicas.

Como estructura del equipo de trabajo se
utilizard la  estructura piramidal o
jerdrquica, ya que debe primar el orden y
tener un lider que integre las diferentes
disciplinas. Si se desea hacer una gestién de
configuracioén al proyecto, la aprobacién o la
orden debe de venir Gnicamente de arriba,
asi se respetardn los roles y las
responsabilidades asignadas.

2.2. Estimacién de costos
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El presupuesto planificado de un proyecto
debe ser lo mas preciso posible para el éxito
del proyecto y su finalidad. La estimacién de
costes es una de las formas més eficaces del
gestor de proyectos para planificar un
presupuesto preciso.

El presupuesto de un proyecto afecta de
manera directa a casi todas las facetas de
este, por lo que es una de las
responsabilidades mds importantes del
gestor de proyectos. Un presupuesto mal
diseflado conduce a wuna asignacién
inadecuada de los activos, a expectativas
poco realistas y a un posible fracaso del
proyecto.

2.3. Analisis de riesgos

Teniendo claro cada uno de los detalles y
sucesos posibles del proyecto, cabe resaltar
la posible aparicién de los errores. A pesar
de que el proyecto esté muy bien elaborado,
la aparicién de riegos no deja de ser posible
aunque tenga un porcentaje bajo de
probabilidad, puede pasar ya sea por una
mala interpretacion del uso y esto causar
desinterés de la App o también que la falta
de conocimiento de la tecnologia y
pensamiento légico no sea suficiente, riesgo
de una caida del sistema, olvido de datos,
memoria insuficiente y por ende una falla en
la ejecucion de App moviles, y otros
posibles casos que se puedan presentar
durante la ejecucién continua del proyecto.
En la Tabla 3 se registran los principales
riesgos del proyecto su nivel de peligroy las
posibles consecuencias si llegara a ocurrir.
Estos riesgos estdn relacionados con
posibles fallas en el soporte del software.

Tabla 3. Peligros, riesgos y consecuencias en el desarrollo del software
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Peligro Riesgo Consecuencia

Insignificante Olvido de datos El d.eJ ar de utilizar la App o tener que
realizar un proceso de recuperacion.

Moderado Memoria insuficiente Error d(.a' ejecucion de la App o que no
sea posible su descarga.

Daiiino Fallas del sistema N,O ppder utlhza}r laAppy la pos ible
pérdida de acogida de los usuarios.

B Falta de conocimiento en No poder manipular la App de forma
Dafino correcta y no poder explotar su

tecnologia

potencial.

En general, los resultados de este
metaandlisis mostraron un notable avance
en la comprensién de los mecanismos
utilizados por S. maltophilia para la
degradacion  y/o  transformacién de
hidrocarburos y metales pesados, pues los
estudios seleccionados en el primer periodo
de tiempo en su mayoria concluyeron en la
necesidad de realizar estudios a
profundidad en el futuro con tecnologias
mas avanzadas a su época para comprender
de mejor manera los procesos evidenciados
en ese entonces. Por el contrario, los
estudios seleccionados en el segundo
periodo de tiempo, especialmente
posteriores al afio 2010 mostraron una
descripciéon mas detallada de los
mecanismos evidenciados en los resultados
de sus experimentos.

2.4. Sistema de control de
versiones para la gestion de
cambios del proyecto.

La gestion de cambios es una parte
importante dentro del proceso de desarrollo
de software, especialmente en aquellos
sectores donde la innovacién y el cambio
son frecuentes, como en el contexto del
turismo. Tener un adecuado control de
versiones, o "control de cédigo fuente", es

fundamental para la gestiéon de cambios. El
control de versiones permite rastrear y
gestionar los cambios en el codigo de
software y facilita el trabajo en equipo. Los
sistemas de control de versiones son
herramientas de software que ayudan a los
equipos desarrolladores a gestionar los
cambios en el codigo fuente a lo largo del
tiempo de forma mads rapida e inteligente
(Bitbucket, 2022).

La mejor alternativa en este caso seria
utilizar GitHub ya que podemos obtener
varias ventajas como:

*Disponer de un completo historial de
cambios a largo plazo de todos los archivos.
Esto quiere decir todos los cambios
realizados por muchas personas a lo largo
de los afios. Tener el historial completo
permite volver a las versiones anteriores
para ayudar a analizar la causa de los
errores.

*Creacién de ramas y fusiones. Permite
tener multiples flujos de trabajo
independientes los unos de los otros al
tiempo que ofrece la facilidad de volver a
fusionar ese trabajo.

*Trazabilidad. Tener el historial del cédigo
al alcance puede permite hacer cambios



adecuados que estén acordes con el disefio
previsto a largo plazo del sistema. Esto es
importante para trabajar de manera eficaz
con cédigo heredado y es esencial para que
los desarrolladores puedan calcular el
trabajo futuro con precision.

2.5. Aseguramiento de la
calidad

Para garantizarle a los usuarios finales, en
nuestro caso los turistas, un producto
desarrollado bajo estdndares de calidad y
ajustados totalmente a sus necesidades se
han planteado un conjunto de actividades
que aseguran que el proceso de desarrollo
de un software sea evaluado bajo criterios
de calidad, con una correcta
implementacién de procesos,
requerimientos y estandares de desarrollo.

Para ello, se ha propuesto la continua
actualizaciéon de la informacién, como, por
ejemplo; actualizar lugares nuevos, lugares
disponibles, nuevas actividades para los
turistas, etc. Ademas, otras actividades a
ejecutar con fines de mantener la calidad
son:

-Revisar los productos para verificar los
procedimientos aplicados.

-Descubrir errores en la funcionalidad y
logica del software.

3. CONCLUSIONES

Una correcta definicién de los requisitos
generales del sistema desde el inicio del
proyecto facilita la implantaciéon de la
creacion de prototipos como alternativa de
disefio. Conocer el contexto cultural de la
regién y las necesidades del usuario final
son fundamentales para la generacién de
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estrategias de disefio del software de
planeacién turistico. Adicionalmente, la
integracién de las metodologias Scrum y
RUP permite incorporar las ventajas de
ambas metodologias, mejorar la
organizaciéon de los equipos, tener una
correcta planeacién por fases y definir
actividades de acuerdo con los roles
asignados.

Finalmente, el desarrollo del proyecto
guiado por las metodologias Scrum y RUP,
la asignacién de roles adecuados, la
utilizacién de herramientas para la
estimacion de costos y control de versiones
y un correcto andlisis de riesgos, resultan
ser los elementos adecuados para la
implementaciéon  del software de
planificacién turistica.
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