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Resumen ejecutivo 

 

 
El presente proyecto de graduación consiste en el desarrollo de una aplicación web para la gestión 

y promoción de actividades turísticas realizadas en la región chontaleña. 

Chontales es poco conocido en materia turística, la región cuenta con numerosos atractivos 

naturales, arqueológicos, históricos, paisajísticos y de agroproducción en toda su extensión. La 

oferta de servicios turísticos, comienza a ser desarrollada y la infraestructura de hoteles y 

restaurantes es apta para la recepción de visitantes. 

Nace VagaChontal, respondiendo a una necesidad de la población chontaleña, con el fin de atraer 

turistas; promoviendo los diferentes sitios turísticos pocos visitados. Promocionando las 

actividades planificadas por las agencias o grupos turísticos afiliados a VagaChontal, donde los 

usuarios que se registren podrán inscribirse en estas; de esta manera, tendrá la funcionalidad de 

estadísticas de actividades realizadas. Se podrá visualizar una galería de imágenes turísticas e 

información de lugares relevantes de Chontales; asimismo, servir de utilidad para propietarios de 

negocios que quieran publicidad a través de esta aplicación web. 

Existen ingresos para el sustento del proyecto estos son obtenidos gracias a anuncios publicitarios, 

visitas en el sitio, o afiliación de agencias turísticas. Para el desarrollo de esta aplicación web son 

necesarios $6,915.7, distribuidos entre pagos a desarrolladores y pago de servicios utilizados. 

Se implementa la metodología ágil SCRUM, utilizando la herramienta web Taiga.io como 

plataforma de gestión de proyectos. El proceso de desarrollo en la aplicación web se ha dividido 

en 4 sprints, 16 historias de usuarios con 64 tareas planificadas y para un total de aproximadamente 

4 meses. 
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1. Generalidades del proyecto 

 

Este proyecto es una aplicación web de nombre VagaChontal, utilizada para promoción y gestión 

de actividades turísticas realizadas en Chontales, tiene como fin promover la región chontaleña no 

solo como productiva, sino, como un lugar de interés turístico, ya que se considera que Chontales 

es una zona apta para el turismo, por la gran variedad de recursos que posee y numerosos atractivos 

naturales, arqueológicos, históricos, paisajísticos y de agroproducción en toda su extensión; 

destacándose así la reserva natural Serranía de Amerrique, y sus costas hacia el lago Cocibolca. 

Atrayendo a través de ésta, turistas nacionales e internacionales interesados en conocer la región. 

Dando a conocer sus sitios relevantes y promocionando actividades que se realicen para disfrutar 

de la naturaleza Chontaleña. 
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1.1. Solución 

 
El turismo a nivel mundial genera ingresos económicos, mejora la calidad de vida de las personas 

que emprenden en este sector; exige que se mejoren infraestructuras en pro de los servicios que se 

brindan a los turistas, los países promueven sus culturas, se muestran sitios de relevancia e interés 

socio-cultural y se pueden aprender otros idiomas. 

Nicaragua es un país que posee muchas riquezas turísticas en diferentes puntos del territorio, deben 

ser promocionados para atraer turistas, aprovechando su potencial natural y cultural único de cada 

región. En la actualidad, existen muchos lugares que acogen a diario una cantidad considerable de 

turistas, que vienen a conocer sus bellos escenarios que ofrece la naturaleza en lo que se refiere a 

turismo. 

La regi·n chontale¶a es conocida como el ñdepartamento ganaderoò, se encuentra en la franja 

central del territorio, con un extenso paisaje de planicies y mesetas interrumpidas por elevaciones 

escarpadas como la Serranía de Amerrique. Aunque es poco conocida en materia turística, la región 

cuenta con numerosos atractivos naturales, arqueológicos, históricos, paisajísticos y de 

agroproducción en toda su extensión. La oferta de servicios turísticos comienza a ser desarrollada 

y la infraestructura de hoteles y restaurantes es apta para la recepción de visitantes. [1] 

Por lo tanto, hacer turismo en nuestra región sería de gran relevancia económica para el 

departamento, pero, hay un bajo número de participantes en las actividades turísticas porque se 

tiene poca información y promoción del turismo, provocando desinterés en las personas. Muchos 

prefieren irse a la región del Pacífico y no se dan la oportunidad de conocer esta región que tiene 

recursos que aún no han sido explotados y son potencialmente turísticos. 

De esta manera, nace la necesidad de crear una aplicación, que tenga como fin promocionar el 

turismo en la región. Para esto, se ha creado una aplicación web que llama VagaChontal, que se 

desempeñará para la gestión y promoción de las actividades turísticas de la región chontaleña. 
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La aplicación permite: 

 

¶ Ofrecer espacio a las agencias u organizadores turísticos, para promocionar las actividades 

turísticas (ya sea de senderismo, culturales, religiosas, rurales, etc.) planificadas en 

Chontales por medio de VagaChontal. 

¶ Gestionar registro de usuarios y suscripción en actividades. 

 

¶ Marcar en el mapa ruta de la actividad a realizar, ubicando el punto de partida, de llegada 

y objetivo a alcanzar. 

¶ Destacar las zonas turísticas en Chontales a través de una galería de imágenes dinámica. 

 

¶ Publicar información de los sitios de interés turísticos en Chontales. 

 

¶ Publicitar restaurantes, hoteles y aquellos negocios que quieran publicidad a través de 

VagaChontal. 

¶ Mostrar datos estadísticos para el usuario cliente, sobre fluctuación de personas que 

participan en sus actividades. 
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Ilustración 1 Diseño o modelo 

1.2. Diseño o Modelo 

 
El siguiente modelo, es una representación gráfica general, donde se muestra el comportamiento 

que tienen los usuarios con la aplicación web VagaChontal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 1 Diseño o modelo 1 
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Ilustración 2 Diseño o modelo 2 
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Al  hacer click en la opción ñMen¼ò, se despliega 

el menú de navegación de la aplicación web. 

 

1.3. Infraestructura  

 
Representación de forma gráfica la navegación entre pantallas que tiene la aplicación web 

VagaChontal. 

¶ Pantalla principal  
 

Ilustración 3 Infraestructura: pantalla principal 



¶ Pantalla inicio de sesión 
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Ilustración 4 Infraestructura: pantalla inicio de sesión 

El bot·n ñInicia sesi·nò, redirige a la vista 

de inicio de sesión. 



¶ Pantalla inicio de sesión con Google 
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El bot·n ñINICIA SESIčN CON GOOGLEò, redirige a la ventana predeterminada 

de inicio de sesión de Google, donde se escribe el correo de Gmail. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 5 Infraestructura: pantalla inicio de sesión con Google 



¶ Inicio  de sesión con formulario  correo y contraseña 
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Este enlace redirige al formulario de inicio de sesión del usuario 

cliente y administrador. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Ilustración 6 Infraestructura: inicio de sesión con usuario y contraseña 



¶ Vista de contacto 
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Ilustración 7 Infraestructura: vista de contacto 



¶ Pantalla de Actividades 
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Esta opción del menú redirige a la vista de actividades. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 8 Infraestructura: pantalla de actividades 



¶ Vista de detalles 
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El bot·n ñVer m§sò, redirige a la vista de detalles de la 

actividad seleccionada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Ilustración 9 Infraestructura: vista de detalles 



¶ Vista galería de imágenes 
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La opción del menú ñGaler²aò, redirige a la vista de galería de imágenes. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 10 Infraestructura: vista galería de imágenes 



¶ Vista de información de lugares turísticos 
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El botón ñEl Nancitalò del menú de navegación, redirige a la siguiente vista. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 11 Infraestructura: vista de información de lugares turísticos 



¶ Vista formulario  
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La opción del menú ñFormularioò, redirige a la vista del formulario. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 12 Infraestructura: vista formulario 



¶ Vista de Estadísticas 
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La opción del menú ñEstad²sticasò, redirige a la siguiente vista. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 13 Infraestructura: vista de estadísticas 
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1.4. Diagrama de navegación 

 
¶ Diagrama de navegación del usuario administrador. 

Describe las funcionalidades que realiza el usuario administrador, quien tendrá acceso y control 

de toda la aplicación web. 

 

 
Ilustración 14 Diagrama de navegación usuario administrador. 
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¶ Diagrama de navegación del usuario no registrado 

Describe las funcionalidades que tendrá acceso el usuario no registrado en la aplicación web. 
 

Ilustración 15 Diagrama de navegación usuario no registrado 
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¶ Diagrama de navegación usuario registrado 

Describe las funcionalidades que tendrá el usuario registrado en la aplicación web VagaChontal, 

quien se registrará por medio el servicio de autenticación con Google. 

 

 
Ilustración 16 Diagrama de navegación usuario registrado 
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¶ Diagrama de navegación usuario cliente 

Describe las funcionalidades del usuario cliente, el cual, no se registrará por medio un formulario 

de registro, sino que, al usuario cliente afiliado a VagaChontal se le proporcionará un usuario y 

contraseña para acceder a sus respectivas funcionalidades. 

 

 
Ilustración 17 Diagrama de navegación usuario cliente 
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1.4. Diseño Arquitectónico 

 
La siguiente imagen representa el diseño arquitectónico de la infraestructura de VagaChontal, a 

través de un diagrama de componentes, el cual describe el funcionamiento lógico, este está 

estructurado en componentes funcionales (autenticación de usuarios, formulario, actividades 

turísticas, galería de imágenes y estadísticas de actividades), proporcionados por la librería 

React.js, basado en código JavaScript, también en servicios en la nube proporcionados por 

Firebase como el de base de datos Cloud Firestore y Firebase Auth. 

Diagrama nivel 0 

En este diagrama, es un panorama básico de todo el sistema, se refleja que la aplicación web está 

compuesta por 5 módulos principales con sus respectivas tecnologías. 

 

 
Ilustración 18 Diagraman nivel 0 



¶ Diagrama nivel 
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Se reflejan los subcomponentes de los componentes principales con sus respectivas relaciones. 
 

 
Ilustración 19 Diagrama nivel 1 



¶ Diagrama nivel 

23 

23 

 

 

 

 

Basándonos en la arquitectura MVC (modelo ï vista ï controlador), donde se busca separar el 

código de la lógica de presentacion gráfica y de datos. 

¶ Presentación: muestra los datos en pantalla, solicita mediante funciones que se ejecutan en 

la lógica de negocio; no tiene conexión a la base de datos. 

¶ Lógica de negocio: se encuentran las funciones, clases o procedimientos que son llamados 

a través de la interfaz gráfica, procesa peticiones y envía respuestas a la interfaz gráfica. 

¶ Datos: contiene clases y funciones que se conectan a la base de datos. 
 

Ilustración 20 Diagrama nivel 2 
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1.5. Justificación de la Tecnología 

 
Para la selección de tecnologías de desarrollo de este proyecto se elaboró un instrumento de cuadro 

comparativo, tomando en cuenta los requerimientos del proyecto establecidos por el equipo de 

desarrollo. Para este caso se requieren tecnologías de desarrollo de aplicaciones web cuya licencia 

sea de código abierto para reducir el costo del desarrollo, los conocimientos técnicos requeridos 

definen los lenguajes y la tecnología para el desarrollo de VagaChontal, que se ajusten a las 

capacidades y experiencia del equipo. 

React 

Se seleccionó React, una librería JavaScript de código abierto, diseñada para crear interfaces de 

usuario, con el objetivo de facilitar el desarrollo de aplicaciones en una sola página, Su objetivo es 

simplificar el desarrollo de aplicaciones gracias a su enfoque universal y reutilizable, que utiliza 

las conocidas herramientas de diseño CSS y lenguaje de marcado para elaboración de páginas web 

HTML y lenguaje de programación JavaScript. 

React est§ basado en un paradigma llamado ñprogramaci·n orientada a componentesò en el que 

cada componente es una pieza con la que el usuario puede interactuar. Estas piezas se crean usando 

una sintaxis llamada JSX (JavaScript Extensible) permitiendo escribir HTML (y opcionalmente 

CSS) dentro de objetos JavaScript. 

Estos componentes son reutilizables y se combinan para crear componentes mayores hasta 

configurar una web completa. Esta es la forma de tener HTML con toda la funcionalidad de 

JavaScript y el estilo gráfico de CSS centralizado y listo para ser abstraído y usado en cualquier 

otro proyecto. [2] 

La característica principal de React que lo identifica de otros marcos es la flexibilidad. Puede tomar 

una biblioteca y usarla para mostrar una página simple o una vista, pero también se puede combinar 

React con otras herramientas y usarlo como un marco que sentará las bases para una aplicación 

compleja. 

Es más que una simple librería, ya que tiene un ecosistema vibrante que consta de herramientas, 

bibliotecas y enfoques. Estos se pueden utilizar como un marco y un conjunto de herramientas 

personalizados. [3] 
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JavaScript 

Es el lenguaje de programación utilizado por React y este es a su vez se encuentra entre los cinco 

lenguajes de mayor crecimiento y demanda laboral, ya que este permite crear páginas dinámicas y 

llamativas en las que se pueden interactuar más con los usuarios. [4] 

El equipo de trabajo tiene conocimientos sobre HTML y CSS, los cuales, son el complemento 

perfecto para crear páginas web. Estas herramientas nos permiten dar la estructura y diseño de la 

página web. 

NodeJS 

Es un entorno en tiempo de ejecución multiplataforma, de código abierto, para la capa del servidor, 

basado en el lenguaje de programación JavaScript. 

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

como, por ejemplo, servidores web. [5] 

Funciones 

Å Puede generar contenido de página dinámico. 

 
Å Puede crear, abrir, leer, escribir, eliminar y cerrar archivos en el servidor. 

 
Å Puede recopilar datos de formularios. 

 
Å Puede agregar, eliminar, modificar datos en su base de datos. [6] 

 
Firebase 

Es una plataforma SaS (software as a service) proporcionada por Google que ofrece varias 

funcionalidades: 

Å Características para desarrollar aplicaciones como: 

 
Á Almacenamiento en la nube. 

Á Servicios de autenticación, incluyendo registro con email o utilizando una cuenta de 

Google, Facebook, Github o Twitter. 

Á Reporte de errores. 

Å Recursos para el crecimiento. 
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Sus herramientas son fáciles de usar, por lo que simplifica el desarrollo de aplicaciones móviles o 

web y tiene tanto planes de pago como uno gratuito que sirve para desarrollar proyectos pequeños. 

[7] 

Leaflet 

 
Es la herramienta de geolocalización utilizada en el desarrollo de este proyecto; es una librería 

JavaScript de código abierto, líder para mapas interactivos compatibles con dispositivos web y 

móviles. 

Leaflet está diseñado teniendo en cuenta la simplicidad, el rendimiento y la facilidad de uso. 

Funciona de manera eficiente en todas las principales plataformas móviles y de escritorio, se puede 

ampliar con muchos complementos, tiene una API fácil de usar bien documentada, y un código 

fuente simple y legible. [8] 

Jest 

Jest es la tecnología seleccionada para realizar pruebas en la aplicación web VagaChontal, es un 

marco de prueba de JavaScript diseñado para garantizar la exactitud de cualquier base de código 

JavaScript. Le permite escribir pruebas con una API accesible, familiar y rica en funciones que 

brinda resultados rápidamente. 

Está bien documentado, requiere poca configuración y puede ampliarse para adaptarse a las 

necesidades. [9] 
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Tecnologías para el desarrollo de aplicaciones web 

Nombre Licencia Conocimientos técnicos requeridos Ponderación  

Descripción 

 

Ventajas 

 

Desventajas  

 

 

 

React 

 

 

 

 
Open 

source 

Lenguaje Experiencia 
Curva 

Aprendizaje 
Experiencia 

Curva 

Aprendizaje 

JavaScript 80% 20% 
 

 

 

66.6% 

 

 

 

33.3% 

Es una librería 

JavaScript de código 

abierto diseñada para 

crear interfaces de 

usuario con el objetivo 

de facilitar el desarrollo 

de aplicaciones web en 

una sola página. 

- Fácil de aprender por 

su simplicidad en 

términos de sintaxis. 

- Librería JS 100% 

código abierto con 

frecuentes 

actualizaciones y 

mejoras 
- Framework muy ligero 

 

- Ausencia de 

documentación 

oficial. 

- Carece de 

estándar de 

desarrollo. 

 

HTML 

 

60% 

 

40% 

 
CSS 

 
60% 

 
40% 

 

 

 

Vue 

 

 

 
Open 

source 

JavaScript 80% 20% 
 

 

 

52.5% 

 

 

 

47.5% 

 

Es un framework JS 

lanzado en 2013, que 

encaja perfectamente 

en la creación de 

aplicaciones con 

interfaces de usuario 

altamente adaptables 

 
 

- HTML empoderado 

- Documentación 

detallada 

- Adaptabilidad 

- Pequeño tamaño 

- Falta de 

recursos 

- Riesgo de 

excesiva 

flexibilidad 

- Problemas para 

integrarse en 

grandes 

proyectos 

TypeScript 10% 90% 

HTML 60% 40% 

CSS 60% 40% 

 

 

 
Angular  

 

 

Open 

source 

JavaScript 80% 20% 
 

 

 
52.5% 

 

 

 
47.5% 

Es un framework 

JavaScript muy popular 

del tipo Modelo-Vista- 

Modelo de vista, creado 

en 2009, perfecto para 

construir aplicaciones 

web interactivas. 

- Modelo-vista-modelo 

de vista que permite al 

desarrollador trabajar en 

la misma sección de la 

aplicación usando los 

mismos datos. 

- Documentación 

detallada 

-Sintaxis 

compleja 

- Pueden 

aparecer 

problemas con la 

migración de 

anteriores 
versiones 

TypeScript 10% 90% 

CSS 60% 40% 

HTML 60% 40% 

Tabla 1 Comparación de tecnologías. 
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1.6. Justificación de la Metodología 

 
Para el desarrollo de esta aplicación web se necesita una metodología que agilice el proceso de 

cada una de las tareas a ejecutar y así llevar a cabo el proyecto, es por ello que, se realizaron 

cuadros comparativos de metodologías ágiles más conocidas y al hacer selección de la metodología 

adecuada, se toman en cuenta los siguientes factores: 

Å Selección de una metodología de desarrollo ágil. 

Å Experiencia del equipo con metodología a seleccionar. 

Å Analizar necesidades del proyecto. 

Å Tiempo de desarrollo del proyecto. 

 
El desarrollo ágil de software se refiere a metodologías centradas en la idea de desarrollo iterativo 

donde los requisitos y las soluciones evolucionan a través de la colaboración entre equipos 

multifuncionales autoorganizados. El valor máximo en el desarrollo ágil es que permite a los 

equipos entregar valor más rápido, con mayor calidad y predictibilidad, y con mayor aptitud para 

responder al cambio. SCRUM y Kanban son dos de las metodologías ágiles más utilizadas. [10] 

El proceso implica dividir cada proyecto en requisitos priorizados y entregar cada uno 

individualmente dentro de un ciclo iterativo. Una iteración es la rutina de desarrollar pequeñas 

secciones de un proyecto a la vez. Cada iteración es revisada y evaluada por el equipo de desarrollo 

y cliente. 

El método ágil se basa en dar una alta prioridad a la participación del cliente, desde el inicio del 

ciclo del desarrollo. El objetivo es mantener al cliente involucrado en cada paso para que tenga un 

producto con el que esté contento al final. Este método le ahorra tiempo y dinero al cliente porque 

el cliente prueba y aprueba el producto en cada paso del desarrollo. [11] 
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Metodología 
N° 

Personas 
Presupuesto Tiempo 

 

 
SCRUM 

 

 
3 a 9 

Flexible, depende de las 

características del proyecto o 

si será evaluada cada historia 

de usuario por separado. 

 

 
1 a 4 semanas por sprint. 

 

 

Kanban 

 

 

5 a más 

Flexible, toma variables de 

tiempo, calidad, alcance 

como parámetros para definir 

el costo. 

El tiempo de entrega es el 

período entre la aparición de 

una nueva tarea en el flujo de 

trabajo y su salida final del 

sistema. 

 

 
Extreme 

Programming 

(XP) 

 

 

 
5 a más 

 
Flexible, toma variables de 

tiempo, calidad, alcance 

como parámetros para definir 

el costo. 

Se entregan nuevas 

versiones del software cada 

dos meses hasta tenerlo 

completo, trabajando por 30, 

32, 40 o 42 horas por 

semana. 

Tabla 2 Descripción de metodologías de desarrollo 
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Metodología 

 

Características 

Conocimientos 

extra 

necesarios. 

 

Curva de aprendizaje 
Documentación 

generada 

 

 

 

 

 
SCRUM 

- Se le da la 

autoridad necesaria 

al equipo para poder 
cumplir los 

requisitos. 

- Fijar tiempos 
máximos para 
lograr objetivos. 

- Equipos pequeños 
(de 5 a 9 personas 
cada uno). 

 

 

 

 

 
No aplica. 

 

 

 

 
Sencilla, el equipo de 

desarrollo ha trabajado 

con esta metodología. 

 

 

- Product Backlog. 

- Sprint Backlog. 

- Historias de 

usuario. 

- Burndown chart. 

- Tareas. 

 

 

 

 

 

Kanban 

- Mover tarjetas 

dentro de una lista o 

trasladar de una 
lista a otra. 

- Asignar personas a 

tarjetas. 

- Añadir notas y 

comentarios en las 

tarjetas. 

- Incluir listas de 
control 

 

 

 

 

 

No aplica. 

Implementación más 

sencilla, utiliza tarjetas 

que se pegan en los 

contenedores de 

materiales y se 

despegan cuando estos 

contenedores son 

utilizados; para asegurar 

la reposición de dichos 

materiales. 

Las tarjetas actúan de 

testigo del proceso de 

producción. 

- Tarjetas de 

transporte. 

- Tarjetas de 

fabricación. 

- Kanban de 

proveedores. 

- Kanban urgente. 

- Kanban de 

emergencia. 

- Kanban orden de 

trabajo. 

- Kanban único. 
- Kanban común. 

 
Extreme 

Programming 

(XP) 

- Metodología 

basada en prueba y 
error. 

- Fundamentada en 

valores y prácticas. 

 

 
No aplica 

Se requiere de una 

experiencia y un 

conocimiento avanzado 

de los programadores, 

para cumplir en tiempo 

y forma los entregables. 

- Historias de 

usuarios. 

- Roles XP. 

- Procesos XP. 

- Prácticas XP. 

Tabla 3 Comparación de metodologías 
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SCRUM 

Se ha determinado que SCRUM es la metodología adecuada que se adapta a las necesidades del 

desarrollo ágil y flexible de este proyecto. 

Es una de las metodologías ágiles más populares y conocidas en la actualidad. Se trata de una 

herramienta muy útil en espacios donde los grupos de trabajo tienen dificultades para hacer las 

acciones u operaciones que los lleven a objetivos en común. 

Dicho de otro modo, SCRUM sirve para que equipos multidisciplinares trabajen en entornos 

complejos, donde los requisitos son muy cambiantes, y los resultados se tienen que obtener en un 

plazo corto de tiempo. 

La filosofía SCRUM resalta e impulsa el trabajo en equipo, el aprendizaje constante y una 

estructura que es flexible a los cambios que van sucediendo en la fase de desarrollo. [12] 
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1.7. Oportunidad en el Mercado 

 

En los últimos años, Nicaragua se ha posicionado como uno de los mejores destinos de 

Centroamérica y eso se ha logrado con el apoyo del internet y las redes sociales, donde los usuarios 

se vuelven promotores de los destinos. 

Un estudio sobre el uso de internet con fines tur²sticos da a conocer que, ñEl 75 por cierto de los 

viajeros reserva sus vacaciones a través de canales online, independientemente de sus 

conocimientos digitales.ò 

Sin embargo, todavía existe un 26 por ciento de la población que consulta las agencias 

tradicionales. El reto de las agencias de viajes, es apostar por la innovación y la multicanalidad, 

para aprovechar ese tráfico a las agencias físicas. [13] 

El uso de las páginas web, blogs o redes sociales, facilita a los turistas información de forma ágil 

sobre la calidad de los hoteles y los mejores destinos disponibles. [14] 

Existen páginas web con gran popularidad en el ámbito del turismo en Nicaragua, tales como: 

¶ ñViaNicaò es una de las más importantes promotoras del turismo en línea en Nicaragua, es 

un portal diseñado para ofrecer información sobre la cultura, naturaleza y el turismo en 

general del país. En este sitio web, se publica información de tour operadoras con sus 

respectivos paquetes turísticos de distintos lugares de Nicaragua, y se realizan 

reservaciones y pagos en línea. 

¶ El Instituto Nacional De Turismo (INTUR), posee dos páginas oficiales www.intur.gob.ni 

y www.visitanicaragua.com, cuyas funciones es promover y posicionar a Nicaragua en el 

mercado regional, nacional e internacional como destino turístico atractivo y competitivo. 

¶ ñTSO Travel and Tourò, es una empresa tur²stica que posee una vasta experiencia en el 

servicio de transporte turístico y servicio de tour y excursiones a cualquier destino de 

Nicaragua. Cuenta con su propio sitio web, donde se realizan reservaciones con el correo 

electrónico o vía WhatsApp. 

¶ ñTour Backpacker Nicaraguaò, se dedica a ofrecer actividades turísticas para la promoción 

de las ciudades más bellas de Nicaragua, tiene su propio sitio web, donde se programan y 

realizan reservaciones en línea desde cualquier país del mundo. 

http://www.intur.gob.ni/
http://www.visitanicaragua.com/
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En Chontales existen los siguientes grupos turísticos: 

 

¶ Chontal Travely Tour, es una empresa enfocada en la promoción de sitios turísticos rurales 

y arqueológicos de Chontales, pero también de otras partes de Nicaragua. [15] 

¶ Pateôperro Chontales, grupo empeñado en recorrer, promover y compartir los sitios 

naturales, turísticos, históricos y culturales del departamento de Chontales. 

Las agencias o grupos turísticos mencionados anteriormente, no poseen sitio web oficial donde 

oferten sus excursiones en la región chontaleña, lo hacen a través de sus redes sociales donde 

anuncian sus paquetes planificados. 

Por un lado, las instituciones públicas como la Alcaldía Municipal de Juigalpa, realiza giras 

turísticas las cuales son expuestas en la red oficial de Facebook, con el objetivo de promover el 

turismo chontaleño. 

Por lo tanto, Chontales carece de sitios web con relación a dar a conocer y promover sus lugares 

turísticos, es por ello que existe un bajo número de visitantes en la región, esto genera una 

oportunidad de desarrollar una aplicación web, donde se dará a conocer el turismo local, 

despertando el interés en las personas, el interesado podrá acceder a la aplicación que 

proporcionará relevancia de las zonas turísticas a nivel nacional, con promociones de paquetes 

turístico, siendo de fácil acceso, se puede utilizar en cualquier entorno, a cualquier hora, y de 

manera gratuita. 



1.8.Propuesta de Valor  

34 

 

 

 

 

El uso de esta aplicación web como herramienta tecnológica en el sector del turismo ofrece 

oportunidades para el desarrollo de la región chontaleña, atrayendo turistas nacionales e 

internacionales, por medio de información de lugares turísticos de gran relevancia, los cuales no 

han sido explotados y tienen potencial turístico, dando así la posibilidad de generar realce turístico 

al departamento por medio de este sitio web, dándolo a conocer no solo como una región ganadera, 

sino atractiva turísticamente. VagaChontal es una aplicación web de estilo único para la región 

chontaleña, que puede ser utilizada de manera gratuita en cualquier entorno, únicamente es 

necesario un dispositivo electrónico con internet. 

A continuación, se listan los aportes que genera la aplicación: 

 

¶ Información de actividades turísticas 

Darles un espacio a las agencias u organizadores turísticos, para dar a conocer las actividades 

turísticas planificadas en Chontales por medio VagaChontal. 

¶ Registro de usuarios e inscripción en actividades 

Los usuarios podrán registrarse en la aplicación web, para inscribirse en actividades y así reservar 

cupos. Al atraer turistas por medio de esta VagaChontal, se incrementa el desarrollo y genera 

ingresos económicos, mejora la calidad de vida de sus habitantes, se reconocen sitios de gran 

relevancia, se exige que se mejoren infraestructura y servicios. 

¶ Galería de imágenes e información de los lugares turísticos 

Los usuarios podrán ver fotografías y leer información de los sitios de interés turístico de la región 

chontaleña. 

¶ Estadísticas de actividades 

La aplicación mostrará estadísticas de los turistas que vienen a participar en las actividades que se 

promocionan en Chontales 

¶ Publicidad turística 

 
Servir de utilidad para propietarios de restaurantes, hoteles y aquellos negocios que quieran 

publicidad a través de VagaChontal. 



1.9.Ciclo del Proyecto 
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El ciclo de este proyecto está conformado por: 

 

¶ Historias de Usuarios que especifican las funcionalidades de VagaChontal, las cuales 

identifican los usuarios finales de la aplicación web. 

¶ Product Backlog o pila de producto, es la lista de historias de usuarios del proyecto. 

¶ Product Backlog organizado por Sprints: contiene las historias de usuarios organizadas 

por sprint y orden de prioridad. 

¶ Sprints, son los ciclos o iteraciones que se tienen dentro del proyecto SCRUM, para 

conseguir un entregable o incremento del producto, que aporte valor al cliente. 

1.9.1. Historias de Usuarios 

Usuarios del Sistema 

¶ Usuario no registrado: Puede navegar y ver el contenido de VagaChontal. 

¶ Usuario registrado: Puede navegar, ver el contenido de VagaChontal e inscribirse en 

actividades. 

¶ Cliente (agencias turísticas u organizadores): Puede navegar en las interfaces, solicita 

un espacio para que sus actividades planificadas sean publicadas en la aplicación web, tiene 

acceso a las funcionalidades de visualizar usuarios inscritos y ver estadísticas de 

actividades. 

¶ Administrador: Equipo desarrollador que diseña, programa y gestiona el contenido de la 

aplicación web. 

Prioridad:  Menor prioridad 1. Mayor prioridad 5. 

 
Valor:  Menor valor 1. Mayor valor 5. 
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  Historia  de usuario 1. Registro de usuarios    

Como usuario no registrado.   

Quiero registrarme.   

Para acceder a las funcionalidades de la aplicación web. 

Validación 
- Comprobar que se almacenan los usuarios. 
- Comprobar que se autentican los usuarios. 

Valor 5 

Prioridad 4 
Estimación 12h 

Tabla 4 Historia de usuario 1 
 

 

 

 
 

  Historia  de usuario 2. Información de lugares turísticos    

Como usuario no registrado / registrado.   

Quiero leer información de lugares turísticos de Chontales.   

Para conocer más acerca del turismo de la región chontaleña.   

Validación 
- Verificar que el contenido se adapte a diferentes dispositivos. 

Valor 3 

Prioridad 5 
 Estimación 12h 

Tabla 5 Historia de usuario 2 
 

 

 
  Historia  de Usuario 3. Galería de imágenes    

Como usuario no registrado / registrado.   

Quiero ver galería de imágenes de los lugares relevantes de Chontales. 

Para conocer mejor los lugares turísticos.   

Validación 
- Verificar que el contenido se adapte a diferentes 

dispositivos. 
- Verificar que las imágenes aparezcan en la interfaz. 

Valor 3 

Prioridad 5 

Estimación 12h 

Tabla 6 Historia de usuario 3 
 

 
  Historia  de usuario 4. Vista de actividades turísticas    

Como usuario no registrado / registrado.   

Quiero ver actividades turísticas agendadas.   

Para tener información sobre las actividades turísticas que se realizan en Chontales. 

Validación 
- Verificar que el contenido se adapte a diferentes 

dispositivos. 

- Comprobar que estén todas las actividades con los datos 

necesarios. 

Valor 5 

Prioridad 5 

Estimación 12h 

Tabla 7 Historia de usuario 4 
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  Historia  de usuario 5. Vista de detalles de actividades    

Como usuario no registrado / registrado.   

Quiero ver detalles de las actividades agendadas.   

Para conocer datos necesarios de las actividades.   

Validación 
- Verificar que el contenido se adapte a diferentes dispositivos. 

Valor 4 

Prioridad 5 
 Estimación 10h 

Tabla 8 Historia de usuario 5 
 

 

 

 

 
  Historia  de usuario 6. Publicidad turística    

Como usuario no registrado / registrado.   

Quiero ver publicidad de negocios en la región chontaleña.   

Para conocer negocios y ofertas turísticas.   

Validación 
- Verificar que el contenido se adapte a diferentes dispositivos. 

Valor 2 

Prioridad 3 
 Estimación 10h 

Tabla 9 Historia de usuario 6 
 

 

 

 
  Historia  de usuario 7. Inscripción en actividades    

Como usuario registrado.   

Quiero inscribirme en actividades turísticas.   

Para reservar un cupo en las actividades.   

Validación 
- Validar acceso de usuarios registrados. 

- Comprobar funcionalidad del botón de inscripción. 
- Comprobar lista de suscritos. 

Valor 4 

Prioridad 5 

Estimación 16h 

Tabla 10 Historia de usuario 7 
 

 

 
  Historia  de Usuario 8. Lista de participantes    

Como usuario cliente.   

Quiero ver lista de participantes en las actividades.   

Para tener registro de las personas inscritas en las actividades a realizar. 

Validación 
- Validar el acceso a usuario cliente. 
- Verificar que el contenido se adapte a diferentes dispositivos. 

Valor 3 

Prioridad 2 
Estimación 16h 

Tabla 11 Historia de usuario 8 
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  Historia  de Usuario 9. Estadísticas de actividades    

Como usuario cliente.   

Quiero ver estadísticas de actividades.   

Para ver datos estadísticos de personas que participan en actividades. 

Validación 
- Comprobar que los datos de las estadísticas sean reales. 

- Comprobar que cumpla con las variables utilizadas. 
- Verificar que el contenido se adapte a diferentes dispositivos. 

Valor 3 

Prioridad 4 

Estimación 16h 

 

Tabla 12 Historia de usuario 9 
 

 
  Historia  de Usuario 10. Límite de participantes en actividades  

Como usuario cliente.   

Quiero límite de participantes en las actividades.   

Para ajustarse a los recursos disponibles.   

Validación 
- Comprobar que no exceda el límite establecido. 

Valor 4 

Prioridad 5 
 Estimación 12h 

Tabla 13 Historia de usuario 10 
 

 

 

 

  Historia  de usuario 11. Agregar actividades    

Como usuario administrador.   

Quiero registrar y programar una nueva actividad de turismo.   

Para que los usuarios registrados puedan inscribirse.   

Validación 
- Verificar que el contenido se adapte a diferentes dispositivos. 
- Verificar que se almacenen en la base de datos. 

Valor 5 

Prioridad 5 
Estimación 10h 

 
Tabla 14 Historia de usuario 11 

 

 

 
 

  Historia  de usuario 12. Actualizar  actividades    

Como usuario administrador.   

Quiero programar función actualizar actividades.   

Para corregir errores en los datos.   

Validación 
- Comprobar que se actualice en la base de datos. 

Valor 5 

Prioridad 5 
 Estimación 10h 

Tabla 15 Historia de usuario 12 
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  Historia  de usuario 13. Eliminar  actividades    

Como usuario administrador.   

Quiero programar función eliminar actividades.   

Para eliminar actividades pasadas y con datos erróneos.   

Validación 
- Verificar que la actividad seleccionada se ha eliminado. 

Valor 5 

Prioridad 5 
 Estimación 10h 

Tabla 16 Historia de usuario 13 
 

 
  Historia  de usuario 14. Agregar imágenes a la galería    

Como usuario administrador.   

Quiero agregar imágenes con descripción a la interfaz galería. 

Para que los usuarios conozcan sobre el turismo regional.   

Validación 
- Verificar que el contenido se adapte a diferentes 

dispositivos. 
- Verificar que se almacene en la base de datos. 

Valor 3 

Prioridad 5 

Estimación 10h 

Tabla 17 Historia de usuario 14 
 

 

 

 
  Historia  de usuario 15. Mapa de rutas turísticas    

Como usuario administrador.   

Quiero añadir marcadores al mapa.   

Para marcar el punto de partida y el punto a visitar de la actividad. 

Validación 
- Confirmar la existencia de un marcador personalizado. 

- Registrar la latitud y longitud de la ubicación del 

marcador. 

Valor 5 

Prioridad 5 

Estimación 10h 

Tabla 18 Historia de usuario 15 
 

 

 
  Historia  de usuario 16. Menú de navegación    

Como usuario administrador.   

Quiero programar navegación fácil entre las ventanas.   

Para acceder a las funcionalidades de la aplicación web.   

Validación 
- Verificar que el contenido se adapte a diferentes 

dispositivos. 
- Verificar redireccionamiento de los botones. 

Valor 4 

Prioridad 3 

Estimación 5h 

Tabla 19 Historia de usuario 16 
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ID 

 

Historia  de Usuario 

 

Prioridad  

 

Valor  

 

Importancia  

Tiempo 

estimado 

(días) 

1 Registro de usuarios 4 5 20 4 

2 Información de lugares turísticos 5 3 15 3 

3 Galería de imágenes 5 3 15 4 

4 Vista de actividades turísticas 5 5 25 4 

5 Vista de detalles de actividades 5 4 20 4 

6 Publicidad turística 3 2 6 1 

7 Inscripción de actividades 5 4 20 5 

8 Lista de participantes 3 2 6 2 

9 Estadísticas de actividades 4 3 12 3 

10 Límite de participantes en actividades 4 5 20 2 

11 Agregar actividades 5 5 25 5 

12 Actualizar actividades 5 5 25 1 

13 Eliminar actividades 5 5 25 1 

14 Agregar imágenes de la galería 5 3 15 1 

15 Mapa de rutas turísticas 5 5 25 5 

16 Menú de navegación 3 4 12 1 

Tabla 20 Product Backlog 

1.9.3. Product Backlog organizado en Sprints 

ID Historia  de Usuario Importancia  
Sprint  

programado 
Fecha 

15 Mapa de rutas turísticas 25 1  
14/10/2020 

- 

06/11/2020 

4 Vista de actividades turísticas 25 1 

11 Agregar actividades 25 1 

12 Actualizar actividades 25 1 

13 Eliminar actividades 25 1 

5 Vista de detalles de actividades 20 2 
06/11/2020 

- 

19/11/2020 

1 Registro de usuarios 20 2 

7 Inscripción en actividades 20 2 

10 Límite de participantes en actividades 20 2 

2 Información de lugares turísticos 15 3 19/11/2020 

- 

03/12/2020 

3 Galería de imágenes 15 3 

14 Agregar imágenes de la galería 15 3 

9 Estadísticas de actividades 12 4 
03/12/2020 

ï 

17/12/2020 

16 Menú de navegación 12 4 

8 Lista de participantes 6 4 

6 Publicidad turística 6 4 

Tabla 21 Product Backlog organizado en sprints 
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El sprint 1 está conformado por 5 historias de usuarios y 20 tareas planificadas. 

1.9.4.1. Sprint Backlog 1 
 

 

Historia de 

Usuario 
Tareas Tiempo 

Tarea tomada 

por 

 
 

Mapa de rutas 

turísticas 

Integrar herramienta de Geolocalización. 8h  
 

Jehovani Castro 

Selena Obando 

Añadir marcadores de rutas turísticas al 

mapa. 
10h 

Definir latitud. 5h 

Definir longitud. 5h 

Probar componente mapa. 5h 

 
 

Agregar 

actividades 

Conexión con firebase. 3h  
Esther Duarte 

Crear formulario de actividades. 3h 

Programar estados. 1h 

Crear método agregar actividades. 3h 

Almacenar datos en firebase. 1h 

Probar funcionalidad 8h Selena Obando 

Vista de 

actividades 

turísticas 

Diseñar vista. 8h  

Esther Duarte Obtener datos de firebase. 2h 

Programar manejo de pantallas. 2h 

Probar funcionalidad. 5h Jehovani Castro 

Actualizar  

actividades 

Crear método actualizar por ID. 4h 
Esther Duarte 

Programar botón actualizar. 4h 

Eliminar  

actividades 

Crear método eliminar por ID. 4h  

Esther Duarte Programar botón eliminar. 4h 

Probar funcionalidad. 4h 

Tabla 22 Sprint Backlog 1 
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1.9.4.2. Burn-Down Chart  Sprint 1 

 

El sprint 1 fue planificado en las fechas del 14 de octubre al 6 de noviembre del 2020, con 20 

tareas cerradas para su cumplimiento. 

 

Ilustración 21 Burn-Down Chart Sprint 1 

1.9.4.3. Resultados Sprint 1 

 

¶ Historia de usuario: Mapa de rutas turísticas 
 

Ilustración 22 Resultado mapa de rutas turísticas 
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¶ Historia  de usuario: agregar actividades 

Se agregan las actividades a través de un formulario. 
 

Ilustración 23 Resultado agregar actividades 

¶ Historia  de usuario: Vista de actividades turísticas 
 

Ilustración 24 Resultado vista de actividades turísticas 
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¶ Historia  de usuario: actualizar actividades 

Para actualizar actividades se da click en el ícono marcado, para redireccionar al formulario de 

actividades para actualizar el campo requerido. 

 

Ilustración 25 Resultado actualizar actividades 

¶ Historia  de usuario eliminar  actividades 

Para eliminar actividades se da click en el ícono marcado. 
 
 

 
Ilustración 26 Resultado eliminar actividades 
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1.9.5. Sprint  2 

 

El sprint 2 está conformado por 4 historias de usuarios y 19 tareas planificadas. 

1.9.5.1. Sprint  Backlog 2 
 

 

Historia de 

Usuario 
Tareas Tiempo 

Tarea tomada 

por 

 
 

Vista de detalles 

de actividades 

Diseñar vista. 8h  
 

Jehovani Castro 

Selena Obando 

Integrar herramienta geolocalización. 4h 

Obtener datos de actividades de firebase. 4h 

Integrar marcadores de rutas turísticas. 8h 

Obtener datos de latitud y longitud. 8h 

Programar manejo de pantallas. 4h 

 

 

 
 

Registro de 

usuarios 

Crear inicio de sesión autenticación con 

Google. 
8h 

 

 

 
 

Esther Duarte 

Programar login para cliente. 8h 

Crear formulario de inicio de sesión de 

cliente. 
4h 

Validar que los usuarios existan. 4h 

Conexión con firebase. 3h 

Enrutar botón inicio de sesión. 1h 

Programar manejo de pantallas. 1h 

Probar componente Login. 4h Jehovani Castro 

Inscripción en 

actividades 

Programar funcionalidad. 8h  

Jehovani Castro Programar funciones de botón. 8h 

Programar cancelar inscripción. 5h 

Límite de 

inscripción de 

actividades 

Programar límite de inscripción. 8h Jehovani Castro 

Probar funcionalidad. 4h Selena Obando 

Tabla 23 Sprint Backlog 2 
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1.9.5.2. Burn-Down Chart  Sprint 2 

 

El sprint 2 fue planificado en las fechas del 6 de noviembre al 19 de noviembre del 2020, con 19 

tareas cerradas para su cumplimiento. 

 

 
Ilustración 27 Burn-Down Chart Sprint 2 

1.9.5.3. Resultados Sprint  2 

¶ Historia  de usuario: Vista de detalle de actividades 
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Ilustración 28 Resultado vista de detalles. 

¶ Historia  de usuario: registro de usuarios 

 
Autenticación con Google Formulario de inicio de sesión 

 
Ilustración 29 Resultado registro de usuarios 

¶ Funcionalidad inscripción en actividades 
 

Ilustración 30 Resultado inscripción en actividades 
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¶ Historia de usuario: límite de participantes en actividades 
 

Ilustración 31 Resultado límite de participantes en actividades. 

1.9.6. Sprint  3 

 

El Sprint 3 está conformado por 3 historias de usuarios y 12 tareas planificadas. 

1.9.6.1. Sprint  Backlog 3 
 

 

Historia de 

Usuario 
Tareas Tiempo 

Tarea tomada 

por 

 
Información de 

lugares turísticos 

Diseñar vista. 8h  
 

Jehovani Castro 

Agregar contenido a la interfaz. 4h 

Programar manejo de pantallas. 4h 

Probar componente interfaz información 

de lugares turísticos. 
4h 

Agregar imágenes 

a la galería 

Conexión con firebase. 8h 
Selena Obando 

Crear método agregar imágenes a la vista. 4h 

 
 

Galería de 

imágenes 

Diseñar vista. 4h  
 

Esther Duarte 

Conexión con firebase. 5h 

Almacenar datos en firebase. 8h 

Obtener datos de firebase. 8h 

Programar manejo de pantallas. 8h 

Probar componente Galería. 4h Jehovani Castro 

Tabla 24 Sprint Backlog 3 

1.9.6.2. Burn-Down Chart  Sprint 3 

 

El sprint 3 fue planificado en las fechas del 19 de noviembre al 3 de diciembre del 2020, con 12 

tareas cerradas para su cumplimiento. 
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Ilustración 32 Burn-Down Chart Sprint 3 

1.9.6.3. Resultados Sprint  3 

 

¶ Historia  de usuario: información de lugares turísticos 
 

Ilustración 33 Resultado interfaz información de lugares turísticos 
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¶ Historia  de usuario: agregar imágenes a la galería 
 

 

Ilustración 34 Resultado agregar imágenes a la galería 

 

¶ Historia  de usuario: galería de imágenes 
 

Ilustración 35 Resultado interfaz galería de imágenes 
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1.9.7. Sprint  4 

 

El sprint 4 está formado por 4 historias de usuarios y 13 tareas planificadas. 

1.9.7.1. Sprint  Backlog 4 
 

 

Historia de 

Usuario 
Tareas Tiempo 

Tarea tomada 

por 

 
 

Estadísticas de 

actividades 

Diseñar vista de estadísticas. 8h  
 

Jehovani 

Castro 

Agregar contenido a la interfaz. 4h 

Programar manejo de pantallas. 4h 

Integrar librería de React. 2h 

Probar componente estadística de 

actividades. 
4h 

 
Menú de 

navegación 

Crear componente menú de navegación. 4h  
Esther Duarte 

Agregar enrutamiento. 5h 

Programar botones. 8h 

Probar componente menú de navegación. 8h 

 

Lista de 

participantes 

Crear colección de participantes en 

Firebase. 
1h 

 

Jehovani 

Castro Extraer participantes de Firebase. 8h 

Programar listar participantes. 4h 

Publicidad 

turística 

Diseñar componentes de publicidad 

turística. 
4h Selena Obando 

Tabla 25 Sprint Backlog 4 



1.9.7.2. Burn-Down Chart Sprint  4 
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El sprint 4 fue planificado en las fechas del 3 de diciembre al 17 de diciembre del 2020, con 13 

tareas cerradas para su cumplimiento. 

 

Ilustración 36 Burn-Down Chart Sprint 4 

1.9.7.3. Resultados Sprint 4 

 

¶ Historia  de usuarios: estadísticas de actividades 
 

Ilustración 37 Resultado estadísticas de actividades 



¶ Historia  de usuario: Menú de navegación 
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Ilustración 38 Resultado menú de navegación 

¶ Historia  de usuario: lista de participantes 
 

 

Ilustración 39 Resultado lista de participantes 



¶ Historia  de usuario: publicidad turística 
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Ilustración 40 Resultado publicidad turística 

1.9.8. Gráfica Backlog 

 

Durante el desarrollo de este proyecto se realizaron 4 sprints, en los cuales, se logró dar 

cumplimiento a las tareas realizadas. Según el siguiente gráfico generado por la herramienta 

taiga.io, se completaron los sprints con 64 puntos totales de las tareas planificadas. 

 

 
Ilustración 41 Gráfica Backlog 
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1.10. Presupuesto 

 
Para calcular el presupuesto de este proyecto web es indispensable tomar en cuenta lo siguiente: 

 

¶ Este presupuesto está planificado para la duración de aproximadamente 4 meses (ver 

cronograma de actividades). 

¶ Se trata de un proyecto de innovación, para el beneficio de personas que desean conocer 

más la región chontaleña. 

¶ Se toman en cuenta, los servicios necesarios para el desarrollo e implementación de la 

aplicación. 

¶ El pago a cada miembro del equipo de desarrollo es una cantidad única, hasta completar el 

proyecto en la fecha establecida. 

¶ Viáticos de transporte y alimentación al equipo. 

 

¶ Las necesidades para la visibilidad del proyecto (publicidad en red social Facebook). 

 
1.10.1. Contratación de servicios 

 

El desarrollo e implementación de esta aplicación web se necesitan contratar servicios esenciales 

para la ejecución de este, como lo son: 

¶ Contratación de servicios: 

o Internet. 

o Energía eléctrica. 

¶ Fase de análisis: recopilamiento de información. 

o Viáticos. 

o Alimentación. 

o Papelería. 

o Equipos. 

¶ Fase de diseño y desarrollo. 

o Diseñador. 

o Programador de la aplicación. 
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o Programador de base de datos. 

o Tecnologías. 

¶ Fase de implementación. 

o Pruebas de software. 

o Alojamiento de la aplicación web. 

o Publicidad: Facebook permite adaptar el presupuesto a precios flexibles, según el 

alcance indicado; en este caso, se planeó pagar 4 semanas por mes, durante los 4 

meses de desarrollo, en total se paga $14 x 4 meses. 

 

Contratación de servicios 

Servicio Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Costo total 

Internet  $35 $35 $35 $35 $140 

Energía eléctrica $10 $9 $13.5 $11.2 $43.7 

Total $183.7 

Tabla 26 Presupuesto: contratación de servicios 
 

Fase de análisis 

Descripción Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Subtotal Cantidad 
Costo 

total 

Viáticos $30 $30 $30 $30 $120 3 $360 

Alimentación $45 $45 $45 $45 $180 3 $540 

Papelería $5 $5 $10 $20 $40 - $40 

Subtotal $940 

Equipos 

Material  Marca Características Cantidad 
Costo 

total 

 
 

Laptop 

 
 

ACER 

Modelo: ACER Aspire 

Memoria RAM: 4GB 

Procesador: Intel Core i3 

Disco Duro: 500 GB 
Sistema de 64 bits, x64 

 
 

1 

 
 

$400 

 
PC escritorio 

 
DELL 

Procesador: IntelÈ CoreÊ i5 

Memoria RAM 4GB 

Disco Duro: 500 GB 
Sistema de 64 bits, x64 

 
1 

 
$500 

Subtotal $900 

Total fase de análisis $1840 

Tabla 27 Presupuesto: fase de análisis 
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Fase de diseño y desarrollo 

Elemento Cantidad Costo Tiempo(meses) 
Total de 

elemento 

Diseñador 1 USD300.00 4 $1,200 

Programador de la 

aplicación web 
1 USD300.00 4 $1,200 

Programador de base 

datos 
1 USD300.00 4 $1,200 

Tecnologías 

Firebase 1 USD25.00 4 $100 

Herramienta 

Geolocalización 
1 - No aplica - 

Total $3,700 

Tabla 28 Presupuesto: fase de diseño y desarrollo 
 

Fase de implementación 

Elemento Cantidad Costo Tiempo(meses) Total 

Alojamiento de la 

aplicación web 
1 $14 4 $56 

Publicidad (Facebook) 1 $14 4 $56 

Subtotal $112 

Implementación de pruebas 

ID 

recurso 

Tipo de 

recurso 

Forma de 

adquisición 

 

Unidad 

Costo de 

recurso x 

unidad 

 

Horas 

 

Cantidad 

 

Total 

REC01 PC 
UNAN FAREM 

CHONTALES 
1 500x1 6h 1 $500 

REC02 PC PROPIA 1 400x1 8h 1 $400 

Subtotal $900 

ID 

recurso 

 
Rol 

 
Tipo de recurso 

 
Horas 

Costo 

por 

hora 

Total horas x 

costo por 

horas 

 
Total 

REC03 Diseñador Diseño de casos pruebas 12 $5 12 * 5 $60 

REC04 Programador 
Implementación de 

pruebas 
12 $5 12 * 5 $60 

REC05 Analista 
Documentación de 

pruebas 
12 $5 12 * 5 $60 

Subtotal $180 

Total $1080 

Total fase de implementación $1192 

Tabla 29 Presupuesto: fase de implementación 
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Total presupuesto 

Elemento Costo 

Contratación de servicios $183.7 

Fase de análisis $1840 

Fase de diseño y desarrollo $3700 

Fase de implementación $1192 

Total $6,915.7 

Tabla 30 Total presupuesto 

 

 
1.10.2. Visibilidad  del proyecto 

 

La estrategia de app marketing comienza antes del lanzamiento. Se busca crear expectación e ir 

desarrollando una base de usuarios interesados en la aplicación web y para conseguirlo se debe 

realizar las siguientes actividades. 

¶ Hacer perfiles para la aplicación en distintas redes sociales tales como: Facebook, 

Instagram, usando las redes como estrategia para mantener interés y la atención durante los 

días previos al lanzamiento. 

Una campaña de publicidad por medio de las redes sociales es una excelente opción de 

promover la aplicación. 

¶ Lanzar publicidad por los medios locales: esta estrategia en la actualidad sigue siendo una 

manera efectiva de atraer la atención de los medios y los usuarios. 

Para esta estrategia una buena práctica, es que mediante un video se cuente una historia de 

una manera que las personas puedan sentirse identificados con la aplicación. 
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1.11. Marco Lógico 

 
El marco lógico, también conocido como Metodología de Marco Lógico (MML),  es una herramienta de gestión de proyectos usada en 

el diseño, planificación, ejecución y evaluación de proyectos. Contiene el árbol de problemas, objetivos y solución. 

1.11.1.Árbol de problemas 
 

Ilustración 42 Árbol de problemas 



1.11.2. Árbol  de objetivos 
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Ilustración 43 Árbol de objetivos 



1.11.3. Árbol de solución 
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Ilustración 44 Árbol de solución 



1.11.4. Matriz  de Marcológico 
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Narrativo  Indicador Verificación Supuestos 

 
Fin 

 

Promover el turismo regional chontaleño 

mediante una aplicación web. 

1. Aplicación web aceptada 

por turistas, organizaciones 

grupos turísticos. 

2. Mayor participación en 

actividades turísticas 

promocionadas. 

- Uso de la aplicación por parte 

de las organizaciones turísticas. 

- Comparación de visitas 

turísticas antes de usar la 

aplicación. 

- Números de visitantes en la 

aplicación. 

 
 

- Incidencia COVID19. 

- Baja economía en el 

sector turístico. 

 
 

Propósito 

 

Desarrollar una aplicación web para la 

gestión y promoción de actividades 

turísticas regionales. 

 
 

1. Desarrollo de la aplicación 

web durante el segundo 

semestre del año 2020. 

3. Interfaces de la aplicación 

terminadas y funcionales en 

tiempo planificado. 

 

 

 
- Interfaces terminadas y 90% y 

funcionales durante el segundo 

semestre de 2020. 

 

 

- Incidencia COVID19. 

- Altos costos en las 

herramientas para 

desarrollo. 

Componentes 

 

1. Mostrar información de las zonas 

turísticas de la región chontaleña a 

través de tarjetas informativas. 

2. Promocionar paquetes turísticos y 

actividades de senderismo. 

3. Mostrar ruta de lugares turístico. 

4. Gestionar registro de participantes. 

 

 

 
1. Nivel de uso para los 

organizadores de actividades 

turísticas. 

2. Nivel de uso para los 

turistas. 

 

 

- Funcionalidad requerida de 

las interfaces. 

- Interfaces terminadas y 

funcionales en tiempo 

planificado. 

- Contador de visitas. 

 

 

- Incidencia COVID19. 

- Política de gobierno 

para manejar 

información turística. 

- Baja economía en el 

sector turístico. 
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Actividades 

Componente 1 

 

 

 

Diseñar interfaz informativa detallando 

lo más importante de las zonas turísticas 

que muestre galería de fotos de las zonas 

turísticas visitadas. 

 

 

 

 

1. Nivel de uso para usuarios 

finales. 

 

 

 
- Funcionalidad requerida de las 

interfaces. 

- Interfaces terminadas en 

tiempo planificado. 

- Contador de visitas. 

 

 

 

 
- Política de gobierno 

para manejar 

información turística. 

Componente 2 

 

 

 

 

 

Diseñar interfaz con promociones de 

actividades turísticas agendadas de las 

distintas agencias y organizaciones 

turísticas (INTUR, CANATUR) y grupos 

turísticos (Pateôperro Chontales, Alcaldía 

Municipal de Juigalpa). 

 

 

 

 

 

 
1. Mayor participación de 

turistas en las actividades 

turísticas promocionadas. 

2. Nivel de uso para 

organizadores. 

 

 

 

 

 

 
- Funcionalidad requerida de las 

interfaces. 

- Interfaces terminadas en 

tiempo planificado. 

- Contador de visitas. 

 

 

 

 

 

 
 

- Incidencia COVID19. 

- Baja economía en el 

sector turístico. 



64 

 

 

 

Componente 3 

 
 

Mostrar ruta turística a través de 

herramienta de geolocalización. 

 

1. Mayor alcance de visitantes 

en las zonas turísticas. 

2. Nivel de uso para usuarios 

finales. 

- Funcionalidad requerida de las 

interfaces. 

- Interfaces terminadas en 

tiempo planificado. 

- Contador de visitas. 

 
- Errores en la 

herramienta de 

geolocalización. 

Componente 4 

 
Diseño de interfaz para registro de 

participantes de actividades agendadas. 

Presentar datos estadísticos a usuarios 

clientes que soliciten el espacio para 

publicar sus actividades. 

 
1. Nivel de utilidad para 

usuarios finales. 

2. Nivel de utilidad de la 

interfaz de estadísticas. 

 

- Funcionalidad requerida de las 

interfaces. 

- Interfaces terminadas en 

tiempo planificado. 

- Contador de visitas. 

- Grupos turísticos no 

realizan actividades 

debido a la incidencia del 

COVID19. 

- Política de gobierno 

para manejar 
información turística. 

Tabla 31 Matriz de marcológico 
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1.12. Cronograma de Actividades 

 
El tiempo de desarrollo de este proyecto es de 113 días, lo que es igual a aproximadamente 4 

meses. 

 

Ilustración 45 Cronograma 
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3. Anexos 
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Modelo CANVAS 
 

8. Socios Claves 

- INTUR. 

- Alcaldía 

Municipal de 

Juigalpa. 

- Agencias o 

grupos turísticos 

(PateôPerro 

Chontales) 

- Equipo 

desarrollador 

- Redes sociales 

(publicidad) 

7.Actividades Claves 

- Establecer relaciones con 

grupos y agencias 

turísticas. 

- Actividades de diseño y 

desarrollo de sistema. 

- Actualizar VagaChontal 

con contenido turístico. 

- Crear campañas 

publicitarias en redes 

sociales. 

2. Propuesta de Valor 

- Información de actividades 

turísticas planificadas en Chontales. 

- Registro de usuarios e inscripción 

en actividades. 

- Galería de imágenes e información 

de lugares turísticos en Chontales. 

- Estadísticas de actividades para el 

usuario cliente. 

- Utilidad para propietarios de 

negocios que quieran publicidad por 

medio VagaChontal. 

4.Relaciones con los Clientes 

- Relación personal 

- Comunicación a través de los 

números de contacto en la 

aplicación web ya sea correo 

electrónico o WhatsApp. 

- Redes sociales de VagaChontal 

(Facebook, Instagram) 

1.Segmento de Clientes 

- Agencias de viajes 

- Turistas nacionales y 

extranjeros 

6.Recursos Claves 

- Computadoras 

- Librería React.js 

- Base de datos Firebase 

- Equipo desarrollador 

3. Canal 

- Correo electrónico 

- Redes sociales 

- Mensajería instantánea 

WhatsApp 

9. Estructura  de Cos 

Elemento 

to (Ver contratación de servicios) 

Costo 

5. Fuentes de Ingresos 

- Ingresos por visitas con Google Ads, = cada 50,000 visitas mensuales en la 

aplicación web se pagan $329.5 por mes. [16] 

- Ingresos por publicidad de negocios, $25 por mes. 

- Afiliación de agencias turísticas $20 por mes. 

Contratación de servicios $183.7 
Fase de análisis  $1840 
Fase de diseño y desarrollo $3700 
Fase de implementación $1192 
Total  $6,915.7 

Tabla 32 Modelo CANVAS 
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1. Objetivos 

1.1.Objetivo General 

¶ Facilitar la compresión técnica de esta aplicación web. 

 

1.2. Objetivos Específicos 

¶ Detallar los requerimientos mínimos de hardware y software para el funcionamiento 

de la aplicación web. 

¶ Describir las herramientas y recursos utilizados en el desarrollo del proyecto. 

 

 
2. Introducción 

 
Este manual es una guía rápida que permite administrar o usar correctamente las funciones 

principales de la aplicación web VagaChontal para la gestión y promoción de actividades turísticas 

en Chontales, el cual posee una descripción de las herramientas y recursos utilizados en su 

desarrollo. 

Los requerimientos técnicos mínimos de hardware como de software para el correcto 

funcionamiento de esta aplicación web son especificados en el contenido de este manual técnico. 

 

3. Requerimientos Técnicos 

3.1.Requerimientos mínimos de hardware 

¶ PC (Laptop o escritorio). 

o Memoria RAM: 256 MB 

o Disco duro: 32 GB. 

o Procesador Intel Pentium 4 o posterior compatible con SSE3. 

¶ Teléfono móvil. 

 

3.2.Requerimientos mínimos de software 

¶ Sistema operativo Windows 7 o posterior. 

o Sistema operativo de 32 o 64 bits. 

¶ Navegador (Chrome preferiblemente). 

¶ Sistema operativo Android 5.0 (Lollipop) o versiones posteriores. 

¶ Sistema operativo iOS 12.2 o versiones posteriores. 



4. Herramientas utilizadas para el desarrollo 
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React 

React es una biblioteca Javascript de código abierto diseñada para crear interfaces de usuario con 

el objetivo de facilitar el desarrollo de aplicaciones en una sola página. 

React ayuda a crear interfaces de usuario interactivas de forma sencilla. Diseña vistas simples para 

cada estado en tu aplicación, y se encarga de actualizar y renderizar de manera eficiente los 

componentes correctos cuando los datos cambien. 

Está basado en componentes encapsulados que manejen su propio estado, y los convierte en 

interfaces de usuario complejas. [17] 

NodeJS 

Node.js es un entorno de tiempo de ejecución multiplataforma de código abierto que se basa en el 

motor de JavaScript de Google Chrome. Node.js se usa para desarrollar aplicaciones de red y de 

servidor rápido y escalable. Las aplicaciones están escritas en JavaScript y funcionan a la 

perfección en el entorno de tiempo de ejecución de Node.js en Mac OS, Windows y Linux. 

Una gran ventaja de utilizar Node.js es que trae consigo integrado ñNodePackage Manager(npm)ò 

en español Manejador de Paquetes para Node, npm facilita a los desarrolladores de JavaScript 

compartir y reutilizar código, y facilita la actualización del código que se está compartiendo. En 

el desarrollo de esta aplicación npm será utilizado para instalar las dependencias necesarias para 

el correcto funcionamiento de la aplicación de una manera sencilla y rápida únicamente ejecutando 

el comando ñnpminstallò. [18] 

Firebase 

Firebase da las herramientas para programar apps de alta calidad, aumentar la base de usuarios y 

ganar más dinero. Se encarga de los aspectos básicos para que puedas monetizar un negocio y 

concentrarte en los usuarios. [19] 



5. Estructura de la aplicación web 
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Desde un punto de vista de alto nivel se puede decir que la arquitectura que propone la librería de 

JavaScript, React intenta ayudar a los desarrolladores a construir aplicaciones que usan datos que 

cambian todo el tiempo. Su objetivo es ser sencillo, declarativo y fácil de combinar. React sólo 

maneja la interfaz de usuario en una aplicación; React es la vista en un contexto en el que se use 

el patrón MVC (Modelo-Vista-Controlador). 

Modelo-vista-controlador es un patrón de arquitectura de software, que separa los datos y 

principalmente lo que es la lógica de negocio de una aplicación de su representación y el módulo 

encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones. 

El concepto de componente es clave en React y se define como una parte de la interfaz de usuario 

que tiene funcionalidades y un estado. 

5.1. Modelo de datos 

 
En el modelo de datos se utilizaron servicios de Firebase tales como: Firebase Authentication para 

la autenticación de los usuarios, esto permite tener acceso a la aplicación, y Firebase Cloud 

Firestore, una base de datos NoSQL alojada en la nube a la que pueden acceder aplicaciones para 

iOS, Android y Web directamente desde los SDK nativos. 

Servicio de Firebase Cloud Firestore 

Cloud Firestore es una base de datos NoSQL orientada a los documentos. A diferencia de una base 

de datos SQL, no hay tablas ni filas. En su lugar, almacenas los datos en documentos, que se 

organizan en colecciones. 

Cada documento contiene un conjunto de pares clave-valor. Cloud Firestore está optimizado para 

almacenar grandes colecciones de documentos pequeños. 

Todos los documentos se deben almacenar en colecciones. Los documentos pueden contener 

subcolecciones y objetos anidados, y ambos pueden incluir campos primitivos como strings o tipos 

de objetos complejos como listas. 
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Las colecciones y los documentos se crean de manera implícita en Cloud Firestore. Solo se debe 

asignar datos a un documento dentro de una colección. Si la colección o el documento no existen, 

Cloud Firestore los crea. [20] 

5.2. Estructura de la base de datos 

 
La estructura de la base de datos está dividida en: 

¶ Colecciones. 

o Documentos. 

Á Campos. 
 

Manual técnico ilustración 1 Estructura de la base de datos. 
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5.3. Método de escritura CRUD del componente Actividades 
 

Manual técnico ilustración 2 Método de escritura CRUD del componente actividades. 

La siguiente imagen representa una clase que contiene el código para llamar los datos de Firebase, 

además de manejar las funciones con las cuales se van a manejar las actividades. 

Se creó una colección en Firebase Cloud Firestore llamada óactividadesô, y se definieron los 

siguientes métodos: 

¶ actividadesQuery: se especifica la colección que se quiere llamar desde Firebase. 

¶ GetData, función asíncrona, tiene dos constantes actividadesSnapchot espera datos de la 

base de datos Firebase, recibe los datos desde Firebase con la función await, los datos que 

obtiene los pasa al arreglo actividades, se recorren las actividades con foreach y una por 

una se agregan las actividades a un arreglo vacío. 

¶ Add:  para agregar un documento (actividad) nuevo a la colección Actividades se utiliza el 

método Add(). 

¶ Edit:  Para actualizar algunos campos de un documento sin reemplazarlo por completo, se 

usa el método update(). 
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Funciones 

asíncronas que 

extrae los datos de 

Firebase, y los 

mapea con un 

forEach. 

¶ Delete: Para borrar un documento, se usa el método delete(): 

Variable que 

guarda el 

nombre de la 

colección 
 

 

 

 

 

 

 

Manual técnico ilustración 3 Código método de escritura CRUD del componente actividades. 
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Estados para almacenar 

cada uno de los inputs del 

formulario que se 

requieren para agregar una 

actividad. 

5.4. Componente formulario  

 
En la clase frmActividad.js se define el diseño de los elementos que conforman el componente 

formulario para agregar datos a Firebase. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Manual técnico ilustración 4 Código componente formulario. 
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De 

func 

se 

di 

for 

sus 

inpu 

ñform.fileò se define para 

capturar imágenes desde el 

explorador de archivos del 

equipo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ntro de la 

ión return(), 

realiza el 

seño del 

mulario con 

respectivos 

ts para cada 

dato de la 

actividad. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Manual técnico ilustración 5 Código componente formulario. 
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¶ Contenedor formulario 

En el contenedor formulario se definen los estados, y las funciones para cargar datos a Firebase. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Son estados y su 

respectiva función para 

capturar datos ingresados 

de los inputs del 

formulario a través del 

valor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esta función toma el valor que se 

obtiene al subir una imagen, y si 

existe lo pasa al estado file. 
 

 

 

 

Manual técnico ilustración 6 Código contenedor formulario. 
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Esta función valida que el 

dato ingresado sea un tipo 

de dato entero. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

De esta manera, se pasan los 

datos y las funciones al 

componente formulario, 

para obtener los datos 

provenientes del usuario. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Manual técnico ilustración 7 Código contenedor 

formulario. 
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5.5. Componente Galería de imágenes 

 

Se creó una colección en Firebase llamada ñimagesò, donde se almacenan las imágenes a ser 

mostradas en la galería. 

 

 

Manual técnico ilustración 8 Colección en Firebase galería de imágenes. 
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Se definen los estados. 

Estas funciones 

detectan un cambio que 

haya en el estado y lo 

sube ordenado por 

fecha exacta de subida. 

En las siguientes imágenes se observa la estructura del componente Galería: 

 
Creamos un componente llamado useStorage.js, donde se mide el progreso de carga de las 

imágenes a la colecci·n ñimagesò en Firebase. 

 

Manual técnico ilustración 9 Código componente galería. 
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Creamos un componente llamado useFirestore.js que muestra los datos en pantalla, extrae los datos 

desde Firebase; la función forEach ordena los datos y los pasa al arreglo documents, que se crea 

en la función useEffect, mediante la función documents.push se agrega cada imagen con su id 

definido, pasa a documentos y los ordena de manera descendente toda las imágenes que se agregan. 

 

 

 

 

 

 

 
 

Esta función extrae las URL 

de las imágenes de Firebase. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Manual técnico ilustración 10 Código componente galería. 
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Creamos un componente llamado UploadForm.js para asegurar que los archivos que se van a subir 

a Firebase sean de formato .jpeg o .png. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Se obtiene el ID de la imagen. 
 

 

 

 

 

 

 

 

En este componente 

se obtienen la imagen 

y descripción a subir. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Manual técnico ilustración 11 Código componente galería. 
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Manual técnico ilustración 12 Código componente galería. 

Se agregan los datos de las 

imágenes a la colección de la base 

de datos. 

Aquí se define el input que va a 

capturar los datos ingresados de la 

imagen. 



5.6.Autenticación con Firebase 
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Se creó un componente llamado user-data.js, para verificar la existencia de un usuario en la 

colección ñusersò de Firebase, y para comprobar cuál es el usuario que está activo durante la sesión. 

 

 

 

 

 

 

 

Se define la constante que va 

a almacenar el nombre de la 

colección. 
 

 

Función que filtra por id de 

usuarios para poder manejar 

los diferentes inicios de 

sesión. 
 

 

 
 

Función para saber que 

usuario está activo. 
 

 

Función para manejar los 

cambios de sesión. 

Función para cerrar sesión. 

Función para iniciar sesión con 

usuario y contraseña. 
 

 
 

 

 
Manual técnico ilustración 13 Código autenticación con Firebase. 

Función para agregar 

usuario nuevo. 



5.7.Componente Login 
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En el componente login-cliente.js, se define el diseño de los elementos que conforman la interfaz 

de inicio de sesión. 

 

 

 

 
 

Estados importados, para 

almacenar los datos 

necesarios para iniciar 

sesión. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Dentro de la función 

return(), se realiza el 

diseño del 

formulario de inicio 

de sesión. 
 

Manual técnico ilustración 14 Código componente login. 
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Diseño del formulario de 

inicio de sesión, con un 

campo que pide correo y 

contraseña. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

Manual técnico ilustración 15 Código componente login. 

Diseño del botón para 

iniciar sesión. 



19 

 

 

Se creó un contenedor llamado loginContenedor.js, donde se encuentran las funciones que 

permiten capturar los datos provenientes del componente login-cliente.js y verificar si concuerdan 

con los datos de usuario alojados en Firebase. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Manual técnico ilustración 16 Código contenedor login. 

Este componente 

obtiene los datos desde 

el componente user- 

data.js, mediante la 

funci·n ópropsô, y los 

envía al componente 

Login. 
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¶ Inicio de sesión con Google Auth 
 

 

 

 

 

En esta clase, se crean los 

estados en el constructor, 

luego en la función 

óonSubmitô, obtiene la 

validación necesaria para 

iniciar sesión a través de la 

cuenta de Google. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Función para cerrar sesión. 
 

 

 

 

Manual técnico ilustración 17 Código inicio de sesión con Google Auth. 
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En este Return(), se realiza el 

diseño de la vista de inicio de 

sesión con Google. 

 

 
 

En esta función llamada 

ócomponentDidMountô, se crea la 

función para reconocer el usuario 

activo, además de obtener el 

nombre y foto de perfil del 

usuario. 
 

 

 

 

 

 

 
 

Manual técnico ilustración 18 Código inicio de sesión con Google Auth. 
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5.8. Componente mapa 

 
En el componente llamado mapview.js, se crean unos objetos para almacenar latitud y longitud, 

cargar el script y la Key de la API. 

 

 

 

Se mandan las latitudes y longitudes 

desde el componente detalles, y se 

reciben en el componente MapView, 

para marcar la ubicación de los 

diferentes puntos de control que se 

tendrán en el recorrido de una 

actividad. 

 

 
La funci·n ógeoô valida la 

existencia de los geo-datos, es 

decir, que si los datos existen 

pasarían a presentarse en el mapa, 

de lo contraría marcaría un error. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Manual técnico ilustración 19 Código componente mapa. 

Esta es la parte que se 

carga en pantalla del 

mapa y se carga en una 

ubicación específica, 

que se obtiene 

mediante latitud y 

longitud. 
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Manual técnico ilustración 20 Código componente mapa. 

Aquí se presentan 

gráficamente los 

marcadores en el mapa. 

 

 

 

 

 

 
 

Los marcadores obtienen los geo- 

datos desde el componente map, y 

mediante la funci·n óifô, verifica si los 

datos están pasando, si es así, cargan 

los marcadores en los puntos 

correspondientes. 
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5.9. Funcionalidad inscripción 

 
La funcionalidad inscripción es la que permite a los usuarios registrados tomar la decisión de 

participar en cierta actividad, y también poder cancelar esa suscripción. 

 

Manual técnico ilustración 22 Colección users de Firebase. 
 

 

 

 

Esta función toma el usuario activo, 

su foto, su nombre, correo y el ID de 

la actividad inscrita y la almacena en 

una colección en Firebase; se le añade 

la función Agregado(), esta última 

cambia la propiedad de el botón de 

participar a cancelar, y reduce los 

cupos establecidos. 
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5.10. Componente estadísticas 

 
El componente estadísticas, extrae los datos de firebase, los filtra de acuerdo a su uso, para 

generar estadísticas mediante la librería ñreact-chartjs-2ò. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Se extraen los datos 

desde Firebase, con 

useEffect, mediante la 

función GetData(). 

 

 

 

 

 

 

 
Se crea el objeto Data, en 

el cual se agregan todas 

las propiedades y datos 

que se le pasarán a los 

gráficos. 
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Propiedades responsivas 

de los gráficos. 

Aquí se crea la vista del componente 

estadísticas, se añaden los datos para 

generar los gráficos. 


