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RESUMEN

Este trabajo de fin de master se centra en el desarrollo completo de una aplicacion movil
que permite a los diferentes usuarios gestionar sus planes y actividades de forma
inteligente. El propdsito de este proyecto es el de implantar esta aplicacion en el
mercado existente con el fin de emprender un nuevo producto software.

ABSTRACT

This master final project focuses on the full stack development of a mobile application
which allows end users manage their plans and activities in an intelligent way. The
purpose of this project is to implant this application in the existing market in order to
launch a new software product.
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CONTEXTO

Este documento hace referencia a un Trabajo de Final de Master de la Universidad
Politécnica de Valencia, concretamente del Master Universitario en Ingenieria y
Tecnologia de Sistemas Software [1]. Este proyecto estd enfocado esencialmente al
emprendimiento de un nuevo producto software que idealmente estard a disposicion de
los diferentes usuarios una vez el proyecto sea finalizado.

A lo largo de este documento se referiré al proyecto en general como PlanltNow! ya que
este es su nombre comercial y abreviacion. El nombre formal sera Aplicacion Inteligente
para la Gestion y Desarrollo de Planes”, un nombre que trata de ser lo mas
autodescriptivo posible

1. INTRODUCCION

PlanltNow! nace a través de diferentes trabajos realizados a lo largo del master en
cuestion, comenzando como una idea freelance de gestion y manipulacion de datos en la
asignatura Data Science [2], para posteriormente validar la idea de negocio durante la
asignatura de Emprendimiento en Productos Software, resultando no s6lo en una idea de
negocio completa, sino también en un trabajo final de master con diferentes desafios
tecnologicos como pueden ser el desarrollo de una aplicacion desde cero tanto a nivel de
front-end' como de back-end?, desafios que se podran ver reflejados en posteriores
capitulos de este documento.

Por otro lado, emprender siempre ha supuesto un reto tanto para estudiantes como para
personas que ya se han desarrollado a lo largo de los afios en el mundo empresarial, es
por ello que este trabajo trata de ser un nexo entre el mundo académico, el tecnologico y
el empresarial, de tal forma que ademas de resultar idealmente en un exitoso proyecto de
software, pueda servir como referencia a que estudiantes con grandes ideas puedan
lanzarlas como Trabajo de fin de Grado o fin de Master.

Respecto a lo que se pretende lograr con PlanltNow! es facilitar a las personas el hecho
de poder organizar de forma efectiva sus planes y quedadas®, asi como estar al dia
respecto a planes y actividades por su zona, logrando asi emplear el teléfono moévil a
modo de brujula social. Por otro lado, a los diferentes negocios se les dara la oportunidad
de dar visibilidad a sus actividades y ofrecer actividades en las que los usuarios puedan
participar.

Para lograr esto, se dispondrd de una aplicacion movil implementada en el sistema
operativo Android. Ademds de las funcionalidades basicas de gestion de planes, se
implementara un algoritmo de recomendacion que sea capaz de asociar de forma efectiva
a los usuarios con los planes y actividades mas afines que existan dentro de la aplicacion,
teniendo en cuenta diversos factores clave de los usuarios para realizar estas
recomendaciones.

! Parte visual de una aplicacion de software. Es aquella que se encarga de interactuar directamente con el
usuario y de mostrar los datos.

2 Parte logica de una aplicacion de software, aquella que corresponde a un servidor. Esta parte se encarga
de realizar la gestion de los datos de la aplicacion asi como las funcionalidades complejas.

* En este documento se referird como planes o quedadas a una actividad realizada en un periodo concreto
de tiempo ya sea en solitario o con un conjunto de personas.



1.1. MOTIVACION

Este proyecto surge a través de diferentes trabajos académicos como se ha mencionado a
lo largo de la introduccidn, sin embargo, si que existen motivos fundamentales y
trascendentales para evaluar la idea de crear una aplicacidon que trate de gestionar los
diferentes planes. Por otro lado, cabe destacar que el desarrollar una aplicaciéon completa
desde cero e integrar las diferentes partes, asi como los diferentes algoritmos que
participaran en todo este proceso, supone un reto a nivel profesional, es por ello que se
ha decidido clasificar las diferentes motivaciones en los siguientes apartados.

1.1.1. MOTIVACION PERSONAL

Como autor de este proyecto, siempre he sentido la necesidad de aportar mi grano de
arena para poder mejorar la forma en la que el mundo funciona. Eso fue lo que me llevo
a estudiar la carrera de Ingenieria del Software y posteriormente centrarme en este
proyecto de planes. Podriamos decir que las diferentes profesiones de Ciencias de la
Computacion son ejes clave de cara al desarrollo futuro de la humanidad y es por ello que
debemos crear herramientas que permitan mejorar la calidad de vida de las diferentes
personas que habitan a nuestro planeta y tienen acceso a la tecnologia.

Es por ello, que tras conocer a referentes en el mundo digital como Jaron Lanier y sus
libros “Ten Arguments for Deleting your Social Media Right Now” [3]y “;Quién
Controla el Futuro?” [4], donde desglosa los diferentes inconvenientes que producen en
nuestra sociedad el uso de las diferentes redes sociales y explica detalladamente cuéles
eran sus modelos de negocio, vi que existia una necesidad de nadar a contracorriente
respecto a este mundo.

Esto no es otra cosa que la necesidad de gestar una idea que logre lo contrario que logra
una red social: Que nos despeguemos de nuestras pantallas y logremos ver que hay un
mundo ahi fuera. Que en lugar de estar constantemente conectados a internet y
desconectados de nuestro entorno, se logre una sinergia entre nuestro entorno, internet y
nosotros mismos gracias a la tecnologia.

Es por ello, que nace la motivacion personal de una aplicacion como PlanitNow!, tratar
de lograr que se emplee la tecnologia para cubrir de forma real y efectiva la necesidad de
ser social que tenemos todos como seres humanos

1.1.2. MOTIVACION PROFESIONAL

Realizar un proyecto que contemple desde la parte de ideacion, gestacion, validacion y
creacion hasta el desarrollo de la idea es un gran desafio a nivel profesional.

Es por ello que el desarrollo de una aplicacion como PlanltNow! supone un gran reto
profesional. Gran parte de los esfuerzos se han centrado en que este proyecto sea en un
futuro rentable, que el software desarrollado funcione correctamente y ademdas que
cumpla con los requisitos definidos en las fases de emprendimiento para poder crear un
MVP.

El proceso a seguir es el mismo que el de creacion de una startup* y, aunque esto pudiera
ubicarse fuera del marco de un Trabajo de Fin de Master, la metodologia y el proceso si
que estan contemplados dentro del marco.

4EI concepto Startup se utiliza en el mundo empresarial para referirse a empresas de reciente creacion,
normalmente fundadas por un emprendedor o varios, sobre una base tecnologica, innovadoras y
supuestamente con una elevada capacidad de crecimiento



Por ultimo, el tratar de emplear las tecnologias mas avanzadas que estan a disposicion de
un estudiante de Master para lograr que la aplicacion tenga la mayor calidad posible y se
adapte a los requisitos supone una gran motivacion de cara a desarrollar este proyecto.

1.2.  OBIJETIVOS

Debido a que se pretende establecer los objetivos de la forma mas clara y concisa, se han
empleado los objetivos SMART [5] para definir el marco de este proyecto. El orden de
los objetivos refleja la prioridad con la que estos se pretenden lograr aunque ese pueda no
ser el orden final resultante.

De cara a establecer una mejor organizacion de los objetivos de este proyecto, estos se
han dividido en objetivos técnicos (aquellos que se pueden medir y evaluar de forma
técnica) y objetivos generales, que son aquellos més valiosos puesto que deberian ser el
resultado de lograr implementar exitosamente los diferentes objetivos técnicos.

1.2.1. OBJETIVOS GENERALES

o OGI. Reforzar la sensacion de comunidad en las diferentes localidades donde se use la
aplicacion.

e OG2. Facilitar a los usuarios una herramienta para poder desconectar de las redes
sociales, conectando en su lugar, con su entorno cercano (amigos, familiares o nuevos
amigos).

e OG3. Recomendar planes y actividades a los usuarios con el fin de facilitarles participar
en aquellos mas afines a sus gustos.

1.2.2. OBJETIVOS TECNICOS

e OT1. Desarrollar una aplicacion Android que implemente, al menos, un Producto
Minimo Viable durante el marco de tiempo de desarrollo de este proyecto.

e OT2. Lograr que la aplicacion desarrollada se conecte e integre a un servidor externo que
facilite la persistencia y gestion de datos durante el marco de tiempo de desarrollo de este
proyecto.

e OT3. Desplegar la aplicacion en un servidor externo que permita a los diferentes usuarios
usarla al finalizar el desarrollo del proyecto.

e OT4. Publicitar la aplicacion y mostrarla de tal forma que se obtengan al menos cinco
early-adopters’ una vez se finalice el desarrollo.

e OTS. Validar la idea y el modelo de negocio de cara a un proyecto de emprendimiento
una vez esté terminado el primer MVP con al menos tres clientes finales

e OT6. Lograr implementar y pulir un algoritmo de recomendacion que trabaje en funcion
de los planes que los usuarios creen y aquellos en los que participen antes de finalizar el
desarrollo. Este algoritmo debe recomendar al menos, los 10 planes mas afines al usuario.

3 Early adopters es un conjunto de usuarios (o empresas cliente) que estan dispuestos a probar (o
incluso comprar) una version preliminar del producto/servicio, que atin no tiene todas las
funcionalidades deseables, ni esta totalmente robusto.



1.3. STAKEHOLDERS

Los stakeholders o partes interesadas de este proyecto son todas aquellas personas,
empresas o instituciones interesadas en que se desarrolle este proyecto o que seran
afectados por el desarrollo de este proyecto.

1.3.1. REALIZADOR DEL PROYECTO

Es el principal interesado y responsable de este proyecto. Se encarga del desarrollo,
documentacion, gestion y analisis de las diferentes caracteristicas de proyecto con el fin
de lograr que el proyecto cumpla con los objetivos definidos anteriormente.

Su interés de cara a este proyecto radica en la calificacion del Trabajo de fin de Master,
asi como la oportunidad de desarrollar una idea de negocio empleando los
conocimientos del master cursado.

1.4. IMPACTO ESPERADO

A continuacion, se procederd a describir el impacto que tendra el proyecto en un futuro
en el que este resulta exitoso. Para ello, se desglosara el impacto en usuarios, negocios
y sociedad.

1.4.1. IMPACTO EN USUARIOS

En todos los usuarios se pretende lograr un impacto de movilizacion, principalmente en
el ambito de la salud y bienestar ya que podran disponer de una nueva forma de socializar
y realizar planes con sus amigos. Esto pretende contribuir al cuidado de la salud mental
y fisica logrando concentrar grupos de individuos con intereses comunes.

Por otro lado, se pretende también ayudar a concienciar sobre el cuidado de los entornos
naturales ya que se espera que los usuarios usen estos espacios para realizar sus planes y
actividades.

1.4.2. IMPACTO EN NEGOCIOS

De cara a los negocios se pretende ofrecer una mayor visibilidad a aquellos negocios que
ofrezcan planes y actividades gratificantes. Esto repercutird en unos mayores beneficios
para estos negocios y una mayor capacidad de captacion de clientes.

1.4.3. IMPACTO SOCIAL

A través de esta aplicacion se pretende lograr un impacto social, mejorando las relaciones
personales entre los individuos, facilitando a crear nuevos circulos sociales y
esencialmente contribuyendo a desligar a la mayoria de personas de las diferentes redes
sociales ofreciendo una nueva perspectiva desde la que disponer de la tecnologia.
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1.5. METODOLOGIA

Debido a que este es un proyecto de emprendimiento bajo una envergadura de Trabajo
de fin de Master, se ha seguido una metodologia que facilita este proceso.

Es por ello por lo que se ha decidido elaborar el proyecto a través de la metodologia Lean
Startup [6]. Esta metodologia consta esencialmente de tres fases iterativas: Crear, Medir
y Aprender.

El método Lean Startup Aprendizaje validado a través del circuito
de feedback Crear-Medir-Aprender

Aprender rapido Crear rapido

... /- Producto minimo viable
%, - Hipbtesis de creacién de valor
% - Hipétesis de crecimiento

- Pivotar o perseverar
- Experimentacién propia
- Coraje

Aprender

Acelerar el circuito
Crear-Medir-Aprender

Medir rapido

- Contabilidad de la innovacién
=1r bl Vs,

- Aprendizaje vs. optimizacion
- Lotes pequefios

ILUSTRACION 1. METODO LEAN STARTUP [6]

Cabe decir que esta metodologia se ha seguido de la forma mas practica posible. Es por
ello que ha sido necesario modificar ligeramente este proceso iterativo para que encaje en
el marco de este proyecto. Por esta misma razon se han definido a continuacion de forma
mas detallada los pasos a seguir.

1.5.1. FASE 1. CREACION

En la primera iteracion de esta fase se ha gestado la idea a nivel de aplicacion, asi como
las caracteristicas iniciales. También se han elaborado los diferentes disefios de la
aplicacion y una primera hipdtesis de creacion de valor y modelo de negocio.

En las iteraciones posteriores se procedera a mejorar el producto hasta que pueda alcanzar
una version completamente comercial y con un modelo de negocio que se ajuste de la
mejor forma a las necesidades de mercado.

Esta fase estd contenida en los apartados posteriores referentes al desarrollo de la
aplicacion, asi como la gestacion de la idea y empleo de técnicas de evaluacion.

1.5.2. FASE 2. MEDICION

En la primera iteracion de esta fase se ha evaluado la validez de esta idea. Se han
empleado diversas técnicas de evaluacion de ideas de negocio que se han ido puliendo a
lo largo de las siguientes iteraciones (DAFO, Lean Canvas...). Durante esta fase se trata
de validar la idea de la mejor forma posible.

Esta fase contiene los apartados posteriores referentes a la evaluacion y validacion de la
idea, asi como los experimentos con usuarios finales.
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1.5.3. FASE 3. APRENDIZAJE

Debido a que esta fase corresponde a un aprendizaje de todo lo anterior, se ha evaluado
todo el trabajo desarrollado a lo largo de un marco establecido de tiempo.

En el caso de que se haya detectado algun error, inconsistencia, mejora o que se va por
buen camino, se ha empleado esta fase para poder pivotar y modificar los resultados o
continuar por el camino esperado.

Esta fase estd contenida esencialmente en los diferentes apartados referentes a las
conclusiones o incluso a lo largo del desarrollo e implementacion.

1.5.4. ACLARACIONES

Cabe destacar que esta metodologia se ha seguido de la forma més precisa posible, aunque
esto no pueda verse reflejado a lo largo del documento final del proyecto debido a su
estructura. Sin embargo, a lo largo de los diferentes apartados mencionados anteriormente
se aclara en qué fase e iteracion se tomo cada decision y/o desarrolld cada caracteristica
del resultado final. Para ello se ha asumido que cada iteracion de esta metodologia
corresponde a una version del producto final.

1.6. ESTRUCTURA

Debido a que este documento cuenta con un gran numero de paginas, se ha decidido
dividir por secciones, subsecciones y capitulos.

Las diferentes secciones y subsecciones de este documento, podemos verlas en el indice
con un nombre que describe los diferentes aspectos a tratar.

Por otro lado, el documento cuenta con los siguientes capitulos:

o Contexto. En este capitulo se menciona el contenido general del proyecto, asi como todo
el contexto y convenciones necesarias para poder entender el resto del documento.

e Evaluacion de la Idea de Negocio. En este capitulo se evaltia la idea de negocio
relacionada con este proyecto a lo largo de sus diferentes secciones.

e Desarrollo de la Idea de Negocio. En este capitulo se muestra como se ha desarrollado
la idea de negocio, asi como los diferentes aspectos y decisiones importantes que se han
tomado durante el mismo, asi como los resultados de los diferentes MVP.

e Aspectos Técnicos. Este capitulo se centra en mostrar los diferentes aspectos técnicos
del proyecto referentes al mundo de la Ingenieria del Software, tales como herramientas,
tecnologias y disefio empleados para dar lugar a los resultados de los diferentes MVP.

e Conclusiones. En este capitulo se realiza una sintesis de todos los aspectos mas
relevantes logrados durante el proyecto a nivel de emprendimiento, objetivos y
experiencia adquirida.
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1.7. CONVENCIONES

En este apartado se enumeran las diferentes convenciones empleadas a la hora de redactar
este documento con el fin de facilitar su legibilidad:

e Se han marcado en negrita aquellas palabras o frases que el autor del documento
considere mas relevantes.

e Se han marcado en cursiva los extranjerismos, tecnicismos, citas y palabras
pertenecientes a la jerga tecnologica de este proyecto.

e Se han entrecomillado las citas textuales externas a la obra.

e La primera aparicion de palabras clave se ha definido en la parte inferior de la misma
pagina donde aparezcan para facilitar su entendimiento, sin embargo, también pueden
ser encontradas en el glosario. Se aplicaran las letras en cursiva para conceptos que
requieran ser documentados con bibliografia.

e Labibliografia se realizara en el formato IEEE. Esto significa que, al lado de cada entrada
bibliografica o concepto documentado, aparece un nimero en corchetes del que se podra
encontrar su correspondencia al final de este documento, en la seccion Bibliografia.
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2. GENERACION DE LA IDEA DE NEGOCIO

Como se ha mencionado a lo largo de la introduccion, esta idea de negocio nace a través
de diversos proyectos realizado en las diferentes asignaturas del master universitario
Tecnologias y Sistemas de Software, ofertado por la Universidad Politécnica de Valencia.
En este apartado se procede a documentar como fue la generacion de esta idea, asi como
las diferentes fases por las que este proyecto pasé antes de ser formalizado como idea de
emprendimiento y Trabajo de Fin de Master.

2.1. GESTACION DE LA IDEA DE NEGOCIO

2.1.1. DATA SCIENCE

“En PlanltNow! se pretende desarrollar una aplicacion movil que facilite a los diversos usuarios
del mundo el hecho de realizar planes y actividades afines a ellos mismos. Para poder ofrecer
esto, la aplicacién proveerd a los usuarios con planes y actividades afines a sus gustos. Ademds,
y dinicamente si el usuario lo desea, tendrd la oportunidad de apuntarse a actividades creadas
por otras personas con el fin de poder ampliar su circulo social y conocer a personas con sus
mismos gustos e inquietudes.” [ 7]

Estas fueron las primeras palabras redactadas sobre el alcance de un proyecto nacido en
el mes de Noviembre del afio 2020, durante la asignatura Data Science. A través de un
proyecto freelance de la asignatura se podian gestar las ideas propias de los estudiantes.
Inicialmente, la aplicaciéon comenzd como una idea que, probablemente nunca llegaria a
implementarse y que se enfocaba en algoritmos de recomendacion y gestion de datos de
usuarios con el fin de facilitar la creacion y gestion de planes entre los mismos.

2.1.2. EMPRENDIMIENTO EN PRODUCTOS SOFTWARE

Meses después, en Febrero de 2021, durante la asignatura de Emprendimiento en Productos
Software y con un equipo de tres personas en lugar de dos, se comenzo a dar forma a lo que seria
una idea real de negocio. A través de la metodologia empleada en esta asignatura, se fue iterando
sobre la idea, la posible captacion de clientes y el modelo de negocio, asi como las fases que se
debian seguir para materializar un producto que correspondiese a esta aplicacion.

En esta fase, se realizd un trazo mas preciso de la idea a nivel de negocio, se previo un analisis
financiero y se comprob6 que efectivamente una idea de esta envergadura podria encajar en un
mercado real. Sin embargo, no se habia desarrollado atin ningun artefacto de software.

2.1.3. TRABAJO DE FIN DE MASTER

Hacia finales de Mayo de 2021, una vez terminada la asignatura de Emprendimiento en
Productos Software y tras haber adquirido los conocimientos suficientes como para
desarrollar una aplicacioén de esta envergadura, se lanza la propuesta como proyecto de
fin de master en las plataformas de la Universidad Politécnica de Valencia para que
finalmente sea aceptado como “Aplicacion Inteligente para Gestion y Desarrollo de
Planes”, produciendo una sinergia entre el emprendimiento del que se habla en los
apartados anteriores y el proyecto de fin de master a realizar.
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2.2. CONCURSO IDEAS UPV 2K21

Debido a que este proyecto trata de ser de emprendimiento y fue gestado durante
diferentes etapas, el proyecto se formaliz6 bajo la documentacion que se solicitaba en el
concurso del departamento de IDEAS UPYV, llamado “Concurso Emprendedor
Universitario 2K21” [8] en el que el proyecto fue presentado en las modalidades Proyecto
Empresarial y Trabajo de Fin de Master, logrando el puesto finalista en ambas.

Esto ayud¢ tanto al autor de este documento como al equipo que participd en la modalidad
de proyecto empresarial a pulir diferentes aspectos del proyecto como el ptblico objetivo
y la oportunidad de restablecer este proyecto como un proyecto de triple impacto.
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EVALUACION DE LA IDEA DE
NEGOCIO

3. ESTUDIO Y ANALISIS DE MERCADO

En este apartado se desglosa el estudio y andlisis de un mercado de aplicaciones que
trabajan en ofrecer planes y experiencias a los diferentes usuarios. Es decir, se ha
realizado una investigacidon principalmente en anchura sobre aplicaciones que estan
relacionadas o que puedan ser complementadas con PlanltNow!, asi como los potenciales
clientes de la aplicacion que se ha desarrollado y su competencia directa.

3.1. POTENCIALES CLIENTES

Tal y como se ha establecido el disefio de la aplicacion, podemos encontrar en el
mercado diferentes perfiles de clientes. Para simplificar este documento, en este
apartado se trataran los diferentes usuarios de la aplicacion como potenciales
clientes, aunque en apartados posteriores se aclarara qué tipo de usuario generara
beneficios y qué tipo de usuario inicamente usara la aplicacion.

A continuacidn, se ha realizado una clasificacion de los diferentes potenciales clientes
de esta aplicacion.

3.1.1. USUARIO PROMEDIO

Es el usuario promedio de la aplicacion. Aquel que participa y crea los planes de la
aplicacion.

De acuerdo con la web Statista [9] , unicamente en la red social Instagram, hay 20
millones de cuentas creadas solo en Espafia. De esto, podemos deducir que inicialmente,
nuestros potenciales usuarios son aquellas mismas personas que estan usando ya otras
aplicaciones de redes sociales y a su vez tienen disposicion de obtener nuevos planes.

Es por ello que nuestro potencial usuario promedio seran personas de entre 18 y 45 afios,
ya que este es el grupo poblacional que representa la mayor parte de los usuarios activos
en redes sociales [10].

Debido a que este proyecto pretende inicialmente ser lanzado en Espafa y en un caso
exitoso mas adelante, ser lanzado en otras partes del mundo, se ha calculado el numero
de potenciales clientes gracias a la web Instituto Nacional de Estadistica [11].

De este modo, se suman un total de 16.365.766 de potenciales usuarios tinicamente en
Espatfia, siendo el grupo con mayor poblacion el de 40 a 44 aios.
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ILUSTRACION 2. GRAFICO DE POBLACION POR EDAD EN ESPANA ENTRE 15 Y 45 ANOS [11]

De este grafico podemos deducir que, pese a que probablemente los usuarios entre los 20
y 39 afios sean aquellos que tengan mayor tasa de adquisicion, se debe considerar realizar
estrategias y campafias de marketing enfocadas en el publico mayor de 40 afios puesto
que suponen un grupo muy representativo a tener en cuenta.

Por ultimo, hay que aclarar que el grupo de 18 y 19 aflos quedaba excluido como rango
unico de edad, de modo que se ha realizado el promedio del grupo comprendido entre los
15 y 19 afos para extraer el valor de los potenciales usuarios.

3.1.2. NEGOCIOS

Los negocios corresponden a empresas, individuos o entidades que podrian obtener
beneficios gracias al uso de la aplicacion. Estos beneficios se generarian gracias a la
oportunidad de publicar y promocionar sus diferentes planes, logrando que los diferentes
usuarios de la aplicacion puedan descubrir y asistir estos planes

Estos negocios podrian publicar planes, actividades y eventos de tal forma que la Gnica
responsabilidad del usuario sea apuntarse y decidir si va o no. También se les facilitard
gestionar de forma eficiente estas actividades.

De cara a realizar un analisis de mercado de los potenciales negocios que podrian
participar en el flujo de la aplicacion, se tendran en cuenta los siguientes:

e Restaurantes, bares

e Centros/salas de ocio

e Salones de videojuegos

¢ Cines y teatros

e Agencias de turismo

¢ Negocios de turismo

e Gimnasios

e Promotores de conciertos
e Centros deportivos
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e Centro de eventos
e Otros

Se ha realizado una estimacion total del nimero de negocios de esta envergadura en
Espafia y se ha concluido que existen aproximadamente 1.000.000 de negocios de estas
caracteristicas. Esto ha sido contrastado mediante la web del instituto nacional de
estadistica.

A continuacion, se muestra una grafica con algunos de los negocios que se tendrian en
cuenta:

Explotacién Estadistica del Directorio Central de Empresas, Comunidades y Ciudades Auténomas, Actividad principal, Total,
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ILUSTRACION 3. ESTADISTICAS DE TIPOS DE NEGOCIO EN ESPANA [11]
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3.2. POTENCIALES COMPETIDORES

PlanltNow! cuenta con multiples competidores. Esto se debe a que ya existen diversas
aplicaciones que permiten crear eventos. Para poder mostrar el entorno de competencia
de la forma mas visual posible, se han enumerado las principales aplicaciones que puedan
tener relacion directa o indirecta con la filosofia de este proyecto.

De cara a establecer esta tabla competitiva, se han tenido en cuenta las diferentes
caracteristicas tanto técnicas como no técnicas ya que lo que se pretende es el generar una
idea totalmente innovadora para posteriormente establecer el modelo de negocio.

TABLA 1. ANALISIS DE COMPETIDORES.

Conecta Ofrece Recomienda Permite Crear Tiene en Tiene ya Usocompleto Proporciona
Gente Actividades  Actividades ~ Actividades Cuenta la  establecida de la  un servicio de
Nueva Personalizadas Localizacién una Amplia aplicacion mensajeria
red de  gratuito
contactos
Mitmi ~ v X v v X v X
Qhaceshoy? X N4 X X N4 X X X
FEVER X v ~ X v v X X
BlaBlaCar N4 ~ X ~ V4 V4 ~ V4
Facebook V4 V4 X X ~ V4 V4 V4
Google X X X v v v v v
Calendar
PlanItNow! V4 V4 N4 v v X v v
MeetUp v v v v v v X v
Skout v X X X v v v v
Happn v X X X v v v v
Timpik v v v X v v v v

Como se puede ver en la tabla, se aprecia que existen diferentes aplicaciones que son
potenciales competidores del proyecto que se ha desarrollado.

Debido a que este proyecto consta de una aplicaciéon que nace desde cero, esto permite
enfocarse en las caracteristicas en las que se destaca respecto a la competencia, ofreciendo
innovacion al mercado.

A continuacion, se describe brevemente a los competidores, asi como los puntos fuertes
que estos puedan tener respecto al proyecto que se ha desarrollado.
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3.2.1. MITMI

Mitmi [12] es una aplicacion que hoy en dia no estd en el mercado, sin embargo,
casualmente es aquella que mas similaridades tiene a lo que se pretende desarrollar.
Como se puede ver en la llustracion 4, existen diferentes similitudes a nivel de concepto,
pero esta aplicacion no es otra cosa que lo que seria un primer prototipo de este proyecto,
ya que permite a los usuarios obtener la localizacion y horario de un plan.

cancelar  Nuevo Plan oK

! :
Restaurantes Otros

De tiendas vie 17:00
A 20.91 km >

r 2 0 lom I
W >
AN [ -
Fiesta cumple sab 21:30 (Dénde? >

A 9.51 ki

14 3

s

o |r

¢Cuando? >

Estudio 15:35

¢Compartir? ﬂ J

ILUSTRACION 4. INTERFAZ DE MITMI [12]

Sin embargo, no cuenta con un algoritmo de recomendacion, especialmente de cara a
los planes publicos, sino que Unicamente permite realizar filtros de busqueda. Se deduce
que, al hacer que el usuario trabaje tanto de cara a cazar una oferta, finalmente cese su
uso de la aplicacion.

3.2.2. QHACESHOY?

Qhaceshoy? [13] selecciona las mejores ofertas de espectaculos en directo en la zona que se
busque. Su banco de datos abarca las principales ciudades Valencia, Barcelona y Madrid. Su
caracteristica principal es la de permitir ver precios y reservar en establecimientos de ocio.

Hoy en dia esta aplicacion ha sido descontinuada, ya que su uinica funcion era la de vender
entradas a ultimo minuto.
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3.2.3. FEVER

Fever [14] muestra ofertas de ocio en tu ciudad o comunidad local. Al igual que Qhaceshoy? nos
permite comprar desde la misma app. En este caso el banco de datos abarca Madrid, Barcelona,
Valencia, Sevilla, Malaga, Bilbao, Ibiza y muchas otras ciudades de Europa y de los EE. UU.

Qué hacer y ver en Madrid

Los Planes Mas Vendidos —

Terraza de Fabrik: DJ Pase de piscina en el Tributos: lo mejor de U2 ArriquiTown: Vive un
Deborah de Luca con Club de Tiro al aire libre jolgorio cultural en Las
Desd

25,00 € * 5 355 € 4,00 €

ILUSTRACION 5.INTERFAZ WEB DE FEVER [14]

Algunas de sus caracteristicas son:

e Permite ver precios y reservar en establecimientos de ocio.
e Muestra planes en base a los gustos de los usuarios.

Pese a que esta aplicacion se aproxima bastante a lo que se pretende hacer en PlanItNow!,

unicamente gestiona planes de pago, lo que reduce enormemente el flujo de usuarios. Ademas,
no permite conocer gente nueva a través de la aplicacion ni apuntarse a los diferentes eventos.
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3.2.4. BLABLACAR

BlaBlaCar [15] ayuda a los usuarios a desplazarse de un
lugar a otro en coche, abaratando los costes de transporte.
Su principal caracteristica es la de unir gente que tienen
un mismo destino e intereses.

ILUSTRACION 6. APLICACION BLABLACAR PROGRAMANDO
UN VIAJE MADRID-VALENCIA [15]

Pese a que la filosofia de BlaBlaCar pueda ser muy
similar a la de PlanItNow!, inicamente engloba los viajes
con destino comun. Sin embargo, son un ejemplo a seguir
de cara a establecer las distancias entre los diferentes
planes y actividades e incluso llegar a ser una potencial
integracion.

Madrid

Valencia

Mafana

215 viajes

Mariana 9:00

Alberto R., 28 afios

Mariana 9:10

Mariana H., 31 afios

Mariana 9:30

Diego G., 32 afios

Buscar

=
1
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3.2.5. FACEBOOK (EVENTS)

Actualmente Facebook [16] es una gran empresa tecnologica que cuenta con miles de
millones de usuarios, es por ello que es uno de nuestros principales competidores, ya que
cuenta con una gran base de usuarios y la posibilidad de crear casi cualquier tipo de sub-
aplicacion.

La comparacién con su sistema de eventos es especialmente interesante ya que, pese a
que cuentan con un sistema de eventos muy completo que permite la participacion a miles
de usuarios e informarse de los diferentes eventos.

Este sistema nos permite diferenciar los usuarios interesados y los asistentes, sin
embargo, no es una herramienta muy usada entre los diferentes usuarios de Facebook y
carece de un sistema de recomendacion mas alla de los destacados, asi como las
dificultades de filtrados por distancia y otros factores relevantes para una aplicacion como
PlanItNow!.

Sin embargo, si que son un ejemplo a seguir de cara al sistema de organizacion de planes
y eventos y una posible integracion futura de que los planes que se creen en la aplicacion,
se creen como eventos en Facebook para lograr un mayor nimero de asistentes.

Eventos
Descubrir eventos Destacados Esta semana Eventos en internet
Q Buscar eventos
Inicio DIRECTO
; Tus eventos v

&= Cumpleafios

“WELANMENCO
Q Notificaciones 2

EN ESTE MOMENTO HOY A LAS 20:00 UTC+02

WEBINAR PARA VENEZOLANOS Espectaculo flamenco del 23 al 29 agosto —
+ Crear nuevo evento Eninternet Concierto Malaga
110 personas interesadas - 245 asistiran Malaga, Andalucia
Tus préximos eventos
No tienes ningln evento préximamente » Y7 Me interesa »
Categorias
r MESCOM 2021
P Arte M OX STREAM
Fanlil .
¥ Bebidas e "‘
ﬂ Bienestar HO l."
FN RIRFETA
Q causas HOY A LAS 18:00 UTC+02 HOY A LAS 19:00 UTC+02
Sesiones Yoga en la Playa en Malaga Xbox Gamescom 2021
. Playa De Huelin En internet
© Comedia 12 personas interesadas - 1 asistiran
{1 comida
77 Me interesa » ¢ Me interesa »
ﬁ Compras

ILUSTRACION 7. EVENTOS DE FACEBOOK [16]

Otro de los puntos fuertes de Facebook es su gran ntimero de usuarios, es por ello que
gracias a esta plataforma podrian alcanzarse potenciales clientes y usuarios.

Como resumen, podemos decir que la mayor ventaja competitiva de PlanltNow! respecto
Facebook es el algoritmo de recomendacion junto con la posibilidad de conocer nuevas
personas y asi crear una comunidad mas orientada a planificar sus vidas que a
compartirlas a través de una red social.
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3.2.6. GOOGLE CALENDAR

Pese a que Google es una empresa que actualmente no gestiona redes sociales, si que
cuenta con una herramienta que podria servir de referencia y competencia a lo que se
desea hacer. Esta herramienta es Google Calendar [17], una herramienta que permite
organizar actividades y reuniones entre diferentes usuarios ofreciéndoles una video
llamada o incluso pudiendo establecer lugar y ubicacion.

Sus puntos fuertes con la capacidad de establecer y clasificar los diferentes planes y
actividades ademas de buscar entre ellos, sin embargo, al no ser una plataforma orientada
a reunirse con diferentes personas no supone una gran amenaza para PlanltNow!. Sin
embargo, si que seria ideal en un futuro poder integrar los planes y actividades de esta
aplicacion con un calendario de esta envergadura para facilitar una mayor gestion, ademas
de inspirarnos en su formulario de creacion de entrada en el calendario para facilitar el
crear los planes de este proyecto.

X ARade un titulo

24 de ago de 2021 1000 a 11:00 24 de ago de 2021 Zona horaria

[:| Todo el dia No se repite ~

Detalles del evento  Encontrar un hueco Invitados

(W] Anadir videollamada de Google Meet Afade invitados

Afiade una ubicacién

Permisos de invitados

fal Notificacién ¥ 10 ¢ minutos ¥ X [0 Editarel evento

- . Invitar a otros
Anadir una notificacion

Ver la lista de invitados
G Eduardo Pertierra ¥ . v

™) Nodisponible ¥ Visibilidad predeterminada ~ (@

= 0] B I U = = & XY

Anade una descripcion

ILUSTRACION 8. CREACION DE UN EVENTO EN GOOGLE CALENDAR [17]

24



3.2.7. MEETUP

MeetUp [18] es una plataforma con mas de 3 millones de usuarios activos que permite a
las diferentes personas encontrar a otras que disfruten las mismas actividades.

Su modelo de actividades se basa en la creacion y gestion de grupos de cara a que los
usuarios participen en estos. Esta es una debilidad respecto a PlanltNow!, ya que lo que
se pretende es que descubras planes a los que poder ir con tus amigos o con gente nueva,
incluso planes en los que Gnicamente puedas participar con tus amigos.

Hazmas lo que te Encuentra Meetups en Relaciénate y encuentra
importa de verdad cualquier momento y lugar lainspiracion

— = ~ - P—————LNW

Q Brooklyn, NY

Your Meetups =
P Filter by date

/[l NYCFlagand Tot
Football Players. Any day

Today

Tomorrow
u, Jul
Monthly Ride
This week

Today 10:00 AM

Trending

(hdngIsland Soccer etk
131- Aug 6

Choose a date

ILUSTRACION 9. INTERFAZ MOVIL DE MEETUP [18]

Ademas, el modelo de negocio de MeetUp se basa en cobrar a los organizadores de planes
y grupos, resultando en una menor oferta de planes. Esto difiere radicalmente de la
filosofia de este proyecto, donde se pretende que el uso de la aplicacion sea totalmente
gratuito.

3.2.8. SKOUT

Skout [19] es una aplicacion que permite a los usuarios conectar con usuarios a lo largo
del mundo, ya sea personas que estan cerca o lejos.

Pese a que esta filosofia calza parcialmente con lo que se desea lograr en este proyecto,
para PlanltNow! es necesario que se conecten principalmente usuarios que compartan
entorno e intereses, es decir, aquellas personas que estén cerca puesto que lo que se desea
es fomentar la sensacion de comunidad.

Sin embargo, una aplicacion como Skout podria ser un gran referente en el caso de que se
desease en un futuro implementar un sistema para realizar nuevas amistades con las que
ir a planes dentro de la app. También nos orienta mucho de cara a implementar un sistema
de perfiles privados/publicos de usuarios.
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Conoce
Gente Nueva

Preséntate

=0 Meet People

We found you a match!
Get ready to chat.

BUZZ
@ Sophia, 24

I'm enjoying the day in th
r e park with
friends. What an amazing day! some

Haz Un Contacto

ILUSTRACION 10. IMAGENES DE LA INTERFAZ DE SKOUT [19]

3.2.9. HAPPN

“Conocer a la persona que te gusta ocurre a menudo en
el momento en el que menos te lo esperas. Happn es la
aplicacion que te conecta con todas las personas con las
que te cruzas a diario, aquellas que forman parte de tu
dia a dia.”

! B ssmtanier
The City / Cycles
o

ILUSTRACION 11. MAPA DE HAPPN [20] =

Este enérgico mensaje es el mensaje promocional de @ 3
Happn [20]. Pese a que si que es ideal la forma que tiene
de mostrarte las personas con las que te vas cruzando, en g éo
el caso de PlanitNow!, se desea priorizar los planes y

actividades a realizar con estas personas. e
Es por ello que aunque son aplicaciones distantes, pueden ) Q
hacerse competencia entre si en el ambito de conocer w @ o
personas, ya que se extrema la cercania. P\ |
Como plan de futuro, podria implementarse una idea =
como la de Happn de que te vaya notificando qué planes R aseadoue It a}?

v

te has cruzado o cudles tienes extremadamente cerca.
Por ultimo, destacar que, pese a que Happn es
probablemente una aplicacion para encontrar pareja,
PlanltNow! no pretende ser de esta categoria, pese a que
pueda haber ciertos aspectos en los que si exista una
competencia mas directa.

iy g Oxove
5 ] + e« 2
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3.2.10. TIMPIK

Timpik [21] es una aplicacion orientada a encontrar jugadores casuales para diferentes
actividades deportivas. Su filosofia es la mas parecida a PlanltNow! de todas las
diferentes aplicaciones que se han enunciado a lo largo de este documento.

Su modelo de negocio se basa en ayudar a las diferentes entidades deportivas a gestionar
los diferentes eventos deportivos que puedan existir, de tal modo que los usuarios puedan
apuntarse a estas actividades.

En el ambito de los deportes, sin lugar a duda Timpik es la mayor competencia de este
proyecto, es por ello que se tomara como referencia en este aspecto.

Afortunadamente PlanltNow! cuenta con infinidad de planes y eventos diferentes,
pudiendo contener también los planes deportivos, y con ayuda del algoritmo de
recomendacion se podria neutralizar esta competencia.

- vistar ¥ 1702 0 i il T "

s pevdes  Corcanos a mi s pernsos  INteresantes Mensajes
20 abeit 2011 U (.Zab-- Martn
>
[ aa4 21 abri 2019
Fron . F7 Jue Semana Sama
‘e José M. Garcila
Campo Green Canal Golt, Maors ASuUio Ouda D
Jomada 23 @ Oeparte Futtud 7 — i ¢
Pabedir Sabosawsm G v U ari

A Marco Moreno

5 2 Ca
45 ) ’ 3 : Padel en Green Cany Golf b >
™
o \ X - v
o o8 ‘ = = Campo: Green Canal Golt, Madrid
» 5 Deporie: Padel mecrton: 38 7 - David Garola (E1 Rubio)
Orpanizaser: Joogs Serre 5
(5901 )

-
F7 Triangular Los Madanercs

gL w
B Bonan St A AR ads .

ILUSTRACION 12. APLICACION TIMPIK EN IOS [21]

3.2.11. CONCLUSION

Como se ha podido ver en el analisis de mercado, existen multitud de aplicaciones que
contienen caracteristicas similares, especialmente MeetUp, Mitmi'y Facebook Events, sin
embargo, PlanltNow! trata de ofrecer aspectos innovadores respecto a estas mismas asi
como un nuevo concepto y filosofia que pretende reflejarse en el disefio de la aplicacion.
Es por ello que se considera que PlanItNow! tiene cabida en un mercado tan saturado de
aplicaciones, gracias a los puntos fuertes que se han identificado a lo largo de este estudio:
e Prioridad de planes sobre otros factores. Es decir, se priorizara el poder realizar
actividades con las personas.
e Sistema social que permitira a los diferentes usuarios establecer sus amigos de toda la
vida y hacer nuevos amigos a través de esta aplicacion.
e Sistema de recomendacion que resultara en que los diferentes usuarios no tengan que
invertir su tiempo a la hora de encontrar planes gratificantes.
e Sistema de cercania que permitirad a los usuarios reforzar su entorno y sensacion de
comunidad.
e Aplicacion totalmente gratuita, lo cual permitira tener un gran flujo de usuarios respecto
a otras aplicaciones que Unicamente te permiten usar las funcionalidades bésicas de forma
gratuita.
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4. ANALISIS DAFO

De cara a validar la idea de negocio de este proyecto, se ha realizado un analisis DAFO
[22]. Para realizar este andlisis, se han tenido en cuenta el ambito competitivo elaborado
anteriormente ademas del esbozado de caracteristicas que contendra la aplicacion en un
caso ideal.

A continuacién, se muestra este analisis en formato de tabla:

TABLA 2. ANALISIS DAFO. ELABORACION PROPIA

DEBILIDADES AMENAZAS

Se depende plenamente de internet.

No se tiene experiencia desarrollando
este tipo de aplicaciones.

Todo el contenido de la aplicacion es
generado por los usuarios.

No existe presencia fisica de la compaiiia
o aplicacion.

Alta dependencia de que los negocios
quieran publicitarse.

Aplicacion facilmente clonable.

Equipo muy pequeiio

Requiere un gran nimero de usuarios
activos para atraer clientes.

Requiere concentrar a los usuarios en las
mismas localizaciones para que Ia
aplicacion funcione correctamente.

Cambio en la legislacion de proteccion
de datos.

Que con la crisis sanitaria este tipo de
aplicaciones no tengan cabida en el
mercado.

Reviews y experiencias negativas que
creen una mala reputacion a PlanltNow.
Existen otras  plataformas  como
Facebook Events y MeetUp que
permiten realizar funcionalidades muy
similares.

Que no haya una cantidad suficiente de
usuarios de pago como para financiar el
modelo de negocio.

Que los negocios no consideren el
sistema de publicidad como una manera
de promocionarse.

La aplicacion no resulta atractiva a los
potenciales clientes.
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FORTALEZAS

e Unica aplicacion en el mercado con un
sistema de recomendacion de planes.

e Sistema de ubicacion que permite
geolocalizar el uso de la aplicacion de
cara a crear eventos.

e Cualquier persona es potencial
usuario de la app.

e Beneficios proporcionales al nimero
de clientes y usuarios.

e Se tiene la capacidad de ofrecer
publicidad a todo tipo de diferentes
negocios e instituciones.

e Coste de mantenimiento del servicio
proporcional al nimero de usuarios.

e Los propios datos recopilados de los
usuarios sirven para mejorar el sistema
de recomendaciones.

e Proyecto cuyo mayor coste es capital
humano.

e Sistema que fomenta usarlo entre
amigos, creando mayor sensacion de
unidad.

e Producto software que puede ser
utilizado en cualquier lugar.

e Completamente gratuito para los
usuarios promedio facilitando la
captacion de clientes.

e Altamente escalable.

Plena oportunidad de negocio y promocion
tras resolver la crisis sanitaria.

A nivel conceptual, una idea asi podria
lanzarse a nivel mundial.

La aplicacion puede darse a conocer en
eventos y otros lugares siendo de las pocas
aplicaciones con esta funcionalidad.

Es de las pocas aplicaciones especializadas
en eventos y planes en el mercado actual.

El boca a boca podria hacer crecer la
aplicacion exponencialmente.

Se puede ampliar la aplicacion con nuevas
funcionalidades para abarcar mas
mercado.

De cara a ofrecer visibilidad, aliarse con
productoras de eventos para conseguir un
negocio win-win.

Integracion con plataformas ya existentes
para abarcar mayor mercado.

Venta de datos a empresas de marketing.
Oportunidad de viralizarse al ser creada
esta aplicacion como Trabajo de fin de
Master (comunidad Universitaria).

Tal y como se puede ver en este andlisis DAFO, se puede apreciar que las mayores
debilidades son referentes a la inexperiencia y captacion de clientes, mientras que las
fortalezas estan principalmente relacionadas con las proporciones de usuarios e ingresos
obtenidos, ademdas de la posibilidad de generar comunidades en cualquier parte del
mundo.

Por otro lado, vemos que las mayores amenazas es que no se logren captar usuarios y
clientes 0o que una compafiia mayor, clone la idea. Sin embargo, se tienen grandes
oportunidades debido a que existen multiples formas de dar a conocer la aplicacion y de
generar mayores ingresos.

Como conclusion de este andlisis podemos ver que este proyecto es altamente escalable
y pese a que cuenta con diversas debilidades y amenazas, en el caso de que resultase
exitoso, podria resultar en un proyecto altamente rentable.
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5. MODELO DE NEGOCIO

Tal y como se ha mencionado en los apartados 3 y 4, se pretende desarrollar una
aplicacion que resulte completamente gratuita para el usuario final, sin embargo, de cara
a un proyecto de emprendimiento es fundamental mantener una fuente de ingresos e
idealmente, beneficios para poder sostener toda la infraestructura y personal que colabora
en este proyecto.

Es por ello se ha definido modelo de negocio gratuito para los diferentes usuarios finales
pero que si tendra determinados costos para aquellas empresas y negocios de los
mencionados en el apartado 3.1.2.

A modo de resumen, se pretende establecer un sistema de suscripciones Premium para
los diferentes negocios que participen en el sistema.

Sin embargo, y debido a que existen diversas debilidades a la hora de localizar a los
diferentes usuarios se ofrecen también funcionalidades extras de pago a los usuarios
con el fin de obtener una mayor cantidad de ingresos de los usuarios que deseen emplear
estas funcionalidades.

5.1.  SUSCRIPCIONES A NEGOCIOS

El eje principal del modelo de negocio de este proyecto se basa en ofertar una suscripcion
mensual a los diferentes negocios que deseen participar en la aplicacion.

A cambio de esta suscripcion, las diferentes entidades pueden darse de alta en la
aplicaciéon como Empresa o Negocio, y asi registrar su marca en la aplicacion. Esta
suscripcion les permite el uso de funcionalidades extras como el poder promocionar sus
planes, estadisticas de visitas, uso de sus actividades y otros factores que contribuyen
de forma directa al crecimiento de los negocios suscritos.

Ademas, a través de esta suscripcion se pretende enviar mensualmente una guia de
usuario con recomendaciones de cara a la creacion de planes para captar un mayor niimero
de usuarios, las tendencias de planes durante el Gltimo periodo, asi como el priorizar sus
planes en el algoritmo de recomendacion respecto a otros planes publicos.

Debido a que el proyecto se encuentra ahora mismo en fase de desarrollo, se ha
establecido un precio de suscripcion inicial de 10 euros mensuales, siendo gratuito para
aquellos negocios que deseen ser early-adopters.

Sin embargo, este precio podria incrementar en un futuro para ajustarse a la demanda de
los servicios ofertados.

5.2. FUNCIONALIDADES EXTRAS A USUARIOS

La filosofia de este proyecto es la de que todos los usuarios puedan usar la aplicacion
completamente de forma gratuita, de modo que es necesario definir claramente cuales
son estas funcionalidades extras.

Supongamos que somos un usuario promedio que crea planes con sus amigos, participa
en planes publicos de voleibol en la playa 'y va al gimnasio con miembros de la aplicacion
pero que eventualmente desea crear un plan publico que obtenga la misma
promocion que aquellos planes de los negocios suscritos, o quiere encontrar planes
fuera de su localidad.

e El usuario puede pagar una pequeiia cantidad para promocionar su plan o evento
dentro de los diferentes algoritmos de la aplicacion, habilitindole también las
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funcionalidades pertenecientes a los negocios. De este modo, un usuario comun puede
promocionar un plan en el que desee asistencia por parte de los usuarios de la
aplicacion.

e Tengamos en cuenta a los diferentes usuarios que quieren planear un viaje. Debido al
disefio y filosofia de la aplicacion, inicamente se muestran planes cercanos al entorno
del usuario, sin embargo, si el usuario desea poder cambiar su ubicaciéon para
conocer qué planes y actividades hay en otros lugares y reservar su plaza, puede
lograrlo como funcionalidad extra pagando una pequefia cuota o suscripcion.

Debido a que la variacion de precios puede resultar confusa, se cobraré inicialmente un
precio fijo de 2 euros por cada accién, ya sea por buscar planes en otra localizacion o
promocionar un plan.

Sin embargo, debido a que se ha tenido en cuenta el sector de usuarios que desean viajar,
se ofrece también una suscripcion de 10 euros mensuales aquellos usuarios que deseen
estar constantemente buscando los mejores planes de diferentes localidades.

Cabe decir que, de nuevo, y debido a que este proyecto estd en desarrollo, estas
funcionalidades son gratuitas para todos los diferentes early-adopters.

5.3. JUSTIFICACION DEL MODELO DE NEGOCIO

Es importante tener en cuenta la filosofia de este proyecto para entender como se ha
elaborado este modelo de negocio. Inicialmente no se pretende realizar publicidad o
vender datos tal y como hacen otras plataformas y aplicaciones®. En todo momento se
pretende que el uso de la aplicacion sea legitimo para el usuario.
De este modo, se ha establecido un modelo de negocio en el que salen beneficiados tanto
los usuarios como los diferentes negocios, asi como los diferentes participantes en este
proyecto:
e Seayuda al crecimiento de los diferentes negocios ofertando oportunidades y generando
la posibilidad de mostrar sus actividades y participacion dentro de un grupo de usuarios.
o Se oferta a los usuarios la posibilidad de realizar planes ricos y enriquecedores,
ademas de funcionalidades extras en el caso de que éstos lo deseen. Ademas, se les ofrece
de forma totalmente gratuita la posibilidad de gestionar sus planes con sus amigos y crear
planes publicos, siendo el usuario el mayor beneficiado de todo este proceso.
e Como empresa se obtienen beneficios a través de resolver esta necesidad social tan
vigente hoy en dia.

De este modo, se considera que ademas de crear una nueva oferta enriquecedora y no
intrusiva para los usuarios, se prevé el estar creando una nueva oportunidad de
mercado para los diferentes negocios, estableciendo un modelo de negocio que cumple
integramente con la filosofia de este proyecto y sus objetivos; aumentar la satisfaccion
social reforzando la sensacion de comunidad.

Ademas, el modelo de negocio planteado se considera altamente rentable y escalable.

¢ Facebook, Instagram y Google son ejemplos de modelos de negocio basados en procesar sus datos para
generar ingresos a través del flujo de usuarios.
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5.4. TABLA RESUMEN DE MODELO DE NEGOCIO

Con el fin de aclarar como funcionard en primera instancia el modelo de negocio de
PlanltNow! se ha elaborado la siguiente tabla a modo de resumen:

TABLA 3. TABLA RESUMEN DEL MODELO DE NEGOCIO DE PLANITNOW!. ELABORACION PROPIA

Promocionar Modificar Suscripcion Cambio Otras
Plan visibilidad planes ~ Ubicacion acciones
Usuario | 2 €/plan 2 € / cambio 10 € mensuales Gratuito
Negocio | 10€ mensuales 2 €/ cambio 10 € mensuales 10€
mensuales

En las filas podemos ver las diferentes entidades que participan en el modelo de negocio,

mientras que en las columnas podemos ver las diferentes acciones que pueden realizar
gracias a las suscripciones.
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6. ANALISIS FINANCIERO

La primera fase del lanzamiento de PlanltNow! esta planificada para iniciar localmente
en la ciudad de Valencia, la cual cuenta con un ambiente social y universitario que se
ajusta a la perfeccion con el perfil de usuarios objetivo que tiene la aplicacion.
Inicialmente se ofrece un servicio para cualquier persona que quiera promocionar un plan
para conocer gente o para organizarse con amigos. A su vez, este servicio permite que
varias empresas, las cuales son consideradas como los clientes, puedan promocionar y
visibilizar sus servicios.

Teniendo en cuenta estos factores, se ha realizado un andlisis financiero que contempla
tanto los gastos como los potenciales ingresos de este proyecto en el marco de 5 afios.
De cara facilitar la lectura de esta seccion, se ha dividido en costos, ingresos, graficos y
totales.

Por ultimo, hay que destacar que este analisis financiero se ha desarrollado en una etapa
ideal tras ser finalizado este proyecto de fin de master, asumiendo una inversion inicial.

6.1. COSTOS

En este apartado se muestra el costo total del proyecto dividido en diferentes categorias.

6.1.1. COSTO DE PERSONAL

En cuanto a los empleados que conformaran PlantItNow!, se deben tomar en cuenta las
siguientes posiciones:

e Empleado de Marketing.

Hay que contar con un departamento de marketing digital con 1 empleado encargado de
gestionar la campaiia publicitaria del servicio. Este empleado de marketing cobrara un
salario de 25.000 euros brutos anuales. Esto supone un coste para la empresa
aproximado de 33.375,00 € anuales.

e Empleado Comercial.

Se debe contar con un comercial a partir a finales del primer afio, es decir, una vez el
producto alcance mayor repercusion y se obtenga una mayor cantidad de potenciales
clientes. Este comercial cobrara un salario de 18.000 € brutos anuales. Esto supone un
coste aproximado para la empresa de 24.030,00 € anuales.

e Desarrollador

Sera necesario contar, ademas, con un desarrollador (o varios a tiempo parcial) que se
contabilizara como uno a tiempo completo cada afio y que serd quien se encargue del
mantenimiento y de la gestion. Su sueldo se estima en 25.000 euros brutos anuales y
para la estimacion financiera se considera que sera un miembro de la plantilla desde el
afio 0, y contratado desde el primer momento. Esto supone un coste aproximado para
la empresa de 33.375 € anuales.

Hay que destacar que este coste aproximado se ha estimado a través de los impuestos para la
empresa junto con el sueldo bruto [23].
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Esto supone un coste minimo anual de 90.780 €.

6.1.1.1.  ESTRATEGIA DE CONTRATACION

A continuacion, se procedera a enumerar la estrategia de contratacion:

o Sila cuota de mercado inicial es decreciente, entonces no se contrataran mas miembros.

e En el caso de que el crecimiento sea moderado, se contratara un segundo comercial al
afio 3 y un tercero para el afio 5.

e Finalmente, si la cuota de mercado crece rapidamente serd necesario un nuevo
comercial cada afio para mantener el estandar de calidad de atencion al cliente.

e En cualquier caso, a partir del primer afio se contratara otro desarrollador que permita
mejorar la calidad del producto.

Respecto al caso de desarrolladores y empleados de marketing, asi como otros roles,
se iran contratando segun la demanda que haya en el proyecto a lo largo de los afios que
éste se esté desarrollando. Inicialmente se deseara haber contratado en total 3
desarrolladores y 2 agentes de marketing a partir del afio 3. Sin embargo, esto podria
variar en un futuro seglin la demanda existente de tales roles.

6.1.2. COSTE INICIAL

De cara a comenzar a desarrollar el proyecto, serd necesario realizar una inversion inicial.
Esta inversion se basa en todos los productos tecnologicos que es necesario adquirir:

e Servidores de Gama Media (maximo segun presupuesto): 4000€

e Portitiles de Trabajo (inicialmente 3): 4000€

Este es un presupuesto aproximado basado en los precios de mercado de los diferentes
productos tecnoldgicos que cumplen con las caracteristicas necesarias para el desarrollo
del proyecto.

Por otro lado, se estima una vida media de 5 afios para el servidor, asi como los portatiles
que se trataran de vender a partir del afio 5 por un 20% de su precio inicial, es decir,
recuperar una inversion de 1600 €, resultando en una cuota de amortizacion anual de
160 €.

Respecto al software a emplear, se pretende que el primer afio se emplee inicamente
software gratuito ya que este sera clave en el desarrollo. A continuacion, se evaluara el
uso de software licenciado que aumente la productividad e ingresos de la empresa.

Todo esto supondra un coste inicial de 8.000€

6.1.3. OTROS COSTES

Es necesario también evaluar los costes de aspectos del proyecto referentes a luz, hosting,
conexion a internet y otros factores que el proyecto pueda tener.

Teniendo en cuenta todos los factores mencionados, se estima un coste total de 3.650 €
de esta categoria.
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6.2. INGRESOS

Teniendo en cuenta el modelo de negocio establecido en el apartado 5, se han enumerado
los ingresos que la aplicacion puede obtener en funcion de cada uno de los métodos de
pago, asi como su proyeccion y captacion de clientes en cinco afios.
Para desarrollar un volumen de los ingresos preciso, es necesario evaluar los siguientes
escenarios:

e Pesimista. 25 % de variacion anual’.

e Moderado. 50% de variacion anual.

e Optimista. 75% de variacion anual.

Por otro lado, hay que decir que para desarrollar este analisis se ha empleado una cuota
inicial de mercado de entre 0,1% y el 0,001% segln el caso, puesto que esta cuota
depende de a quién vaya dirigido el marketing de la aplicacion, asi como la facilidad de
captacion de clientes para los diferentes agentes del departamento de ventas.

6.2.1.  INGRESOS POR SUSCRIPCION DE NEGOCIOS

Recordemos que durante la seccién 3 se realiza una estimacion de los potenciales
negocios que podrian suscribirse a este proyecto. Eso significa que contamos con
aproximadamente 1.000.000 de potenciales negocios que podrian suscribirse. De este
modo, se partird con 1.000 negocios a partir del afio 1, es decir, el 0,1% de todos los
potenciales clientes respecto a los negocios.

Partiendo de nuestra cuota inicial establecida, y de que el afio 0 no se tendrd ningiin
cliente, debido a que se estd desarrollando y captando clientes, obtenemos la siguiente
tabla para cada uno de los casos mencionados anteriormente:

TABLA 4. INGRESOS POR CLIENTES EN FUNCION DE ANO Y ESCENARIO. ELABORACION PROPIA

Ao 0 Ao 1 Ano 2 Ario 3 Ario 4 Anio 5
Pesimista 0€ 120.000 € 150.000 € 187.500 € 234375 € 292.968 €
Esperado 0€ 120.000 € 180.000 € 270.000 € 405.000 € 607.500 €
Optimista 0€ 120.000 € 210.000 € 367.500 € 643.125 € 1.125.468 €

En la tabla podemos ver que el afio 0 no se obtiene ningun ingreso debido a que sera un
afio de desarrollo y captacion de clientes, mientras que en los afios posteriores se puede
ver el crecimiento econdmico en el caso de que la aplicacion resulte exitosa.

Por otro lado, para calcular el niimero de clientes necesario, sdlo deberemos realizar la
siguiente formula:

Clientes Suscritos = (Ingresos Generados) / (Precio Por Suscripcion)

6.2.2. INGRESOS POR SUSCRIPCION DE USUARIOS

Tal y como se ha mencionado durante la seccion 3, se estima una cantidad de 16.365.766
de potenciales usuarios en Espafia, sin embargo, seria imprudente asumir que el 0,1% de
todos ellos van a suscribirse a cambio de la funcionalidad de ubicacion, es por ello, que,

7 La variacion anual es el cambio de porcentaje entre dos valores. Para el caso de este andlisis financiero
hace referencia al porcentaje de potenciales clientes que se han adquirido/perdido. Por ejemplo, un 25% de
variacion anual significard que se adquieren un 25% de clientes mas respecto al afio anterior.
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para realizar una estimacion mas precisa, se ha empleado para este caso el 0,001% de
cuota inicial de mercado para realizar las estimaciones.

Este analisis de ingresos es analogo al del apartado anterior tanto en la formula como en
los calculos realizados para predecir los diferentes casos. A continuacion, se muestra la
tabla que refleja los ingresos en esta modalidad:

TABLA 5. INGRESOS POR USUARIOS SUSCRITOS EN FUNCION DE ANO Y ESCENARIO.
ELABORACION PROPIA

Ao 0 Ao 1 Aro 2 Ario 3 Ario 4 Arnio 5
Pesimista 0€ 19.638,92 € 24.548,65 € 30.685,81 € 38.357,26 € 47.946,58 €
Esperado 0€ 19.638,92 € 29.458,38 € 44.187,57 € 66.281,35 € 99.422,03 €
Optimista 0€ 19.638,92 € 34.368,11 € 60.144,19 € 105.252,33 € 181.191,58 €

Tal y como ocurre en el caso anterior, para calcular el nimero de clientes necesario, se
empleara la siguiente formula:
Usuarios Suscritos = (Ingresos Generados) / (Precio Por Suscripcion)

6.2.3. INGRESOS POR FUNCIONALIDADES EXTRAS DE USUARIOS

En este caso, usaremos el mismo numero estimado sobre la cantidad de potenciales
usuarios. Para realizar estos calculos, se empleara el 0,01% de cuota de mercado. Esto
quiere decir que, el 0,01% de los potenciales usuarios efectuard pagos, al menos, una vez
al afio por funcionalidades extras o en su defecto, que el mismo usuario realizara varios
pagos supliendo esta cantidad.

Recordemos que el precio por ejecutar una funcionalidad extra en la aplicacion serd de
2€, de este modo, realizando de nuevo el andlisis para los diferentes escenarios podemos
obtener la tabla mostrada a continuacion:

TABLA 6. INGRESOS POR ESCENARIO Y ANO GENERADOS CON FUNCIONALIDADES EXTRAS DE
USUARIOS. ELABORACION PROPIA

Ao 0 Ao 1 Ano 2 Ario 3 Ario 4 Arnio 5
Pesimista | 0€ 39.277,84 € 49.097,30 € 61.371,62 € 76.714,53 € 95.893,16 €
Esperado 0€ 39.277,84 € 58.916,76 € 88.375,14 € 132.562,70 € 198.844,06 €
Optimista 0€ 39.277,84 € 68.736,22 € 120.288,38 €  210.504,67 € 368.383,16 €

En este caso, se empleard la siguiente formula para calcular el nimero de acciones que
es necesario que los usuarios ejecuten para lograr tal cantidad de ingresos:
N°Uso de Funcionalidades = (Ingresos Generados) / (Precio por Uso)

36



6.3. TOTALES

En este apartado se procederd a mostrar los costos e ingresos totales en conjunto de cara
a entender el andlisis financiero de este proyecto y validar su rentabilidad.

6.3.1.

COSTE TOTAL POR ANO

A continuacion, muestra una tabla conteniendo los diferentes costes totales por afio
desglosados, asi como el coste total segun los diferentes escenarios.

TABLA 7. COSTES FIJOS TOTALES DESGLOSADOS POR TIPO, ESCENARIO Y ANO. ELABORACION

PROPIA

Sueldos Comerciales

Mercado Creciente 24.030,00 € 48.060,00 € 72.090,00 €

Mercado Moderado 24.030,00 € 48.060,00 € 48.060,00 €

Mercado Decreciente 24.030,00 € 24.030,00 € 24.030,00 €
Otros Costes 3.650,00 € 3.650,00 € 3.650,00 €
Personal Marketing 33.375,00 € 33.375,00 € 33.375,00 €
Coste Inicial 8.000 € - € - €
Personal 33.375,11 € 66.750,21 € 66.750,21 €
Desarrollo
Coste total | Pesimista 102.430,11 € 127.805,21 € 127.805,21 €
escenario

Esperado 102.430,11 € 151.835,21€ 151.835,21 €
Optimista 102.430,11 € 151.835,21€ 175.865,21 €

Sueldos Comerciales

Mercado Creciente 96.120,00 € 120.150,00 € 144.180,00 €

Mercado Moderado 72.090,00 € 72.090,00 € 96.120,00 €

Mercado Decreciente 24.030,00 € 24.030,00 € 24.030,00 €
Otros Costes 3.650,00 € 3.650,00 € 3.650,00 €
Personal Marketing 66.750,00 € 66.750,00 € 66.750,00 €
Coste Inicial - € - € - €
Personal 100.125,32 €  100.125,32 € 100.125,32 €
Desarrollo
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Coste total | Pesimista 194.555,32 € 194.555,32€ 194.555,32 €
escenario

Esperado 242.615,32 € 242.61532€ 266.645,32 €
Optimista 266.645,32 €  290.675,32€ 314.705,32 €

Podemos observar como el mayor coste se encuentra en los escenarios Esperado y
Optimista, ya que también son los escenarios en los que se prevén un mayor niimero de
ingresos.

6.3.2. INGRESOS TOTALES POR ANO

A continuacion, se mostraran las diferentes tablas que contendran los ingresos totales por
afio, segun los diferentes escenarios. Para ello, se tomardn como referencia las diferentes
tablas mostradas en el apartado 6.2.

6.3.2.1. INGRESOS TOTALES POR ANO EN ESCENARIO PESIMISTA

A continuacion, se mostrard la tabla con los ingresos totales para el escenario pesimista:

TABLA 8. DESGLOSE DE INGRESOS TOTALES EN EL CASO PESIMISTA. ELABORACION PROPIA

Ario 0 Ao 1 Arnio 2 Ario 3 Arnio 4 Anio 5
Suscripcion de | o 120.000€ 150.000€  187.500€  234375€ 292.968 €
Negocios
Suscripcion de | o¢ 19.638,92€  24548.65€ 30.685.81 € 3835726€  47.946.58 €
usuarios
Funcionalidades 0€  39277.84€  49.09730€ 61371,62€ 76.71453€  95.893,16 €
Extras de usuarios
Total 06 178916,76€ 223.646€  279.557€  349447€  436.807,74 €

6.3.2.2. INGRESOS TOTALES POR ANO EN ESCENARIO ESPERADO

A continuacidn, se mostrard la tabla con los ingresos totales para el escenario esperado:

TABLA 9. DESGLOSE DE INGRESOS TOTALES EN EL CASO ESPERADO. ELABORACION PROPIA

Aiio 0  Afio 1 Aiio 2 Aiio 3 Aiio 4 Afio 5
8 useripeton de 0€ 120.000 € 180.000 € 270.000 € 405.000 € 607.500 €
Negocios
S uscripeton de 0€ 19.638,90€ 29.45838€  44.187,57€ 66.281,35€  99.422,03 €
usuarios
Funczonahdade; 0€ 39277,84€  58916,76€ 8837514 € 88.375,14€  198.844,06 €
Extras de usuarios
Total 0€ 178.917 € 268.375 € 402.562,71 € 559.656,49€ 905.766,09 €
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6.3.2.3. INGRESOS TOTALES POR ANO EN ESCENARIO
OPTIMISTA

A continuacidn, se mostrard la tabla con los ingresos totales para el escenario optimista:

TABLA 10. DESGLOSE DE INGRESOS TOTALES EN EL CASO OPTIMISTA. ELABORACION PROPIA

Aiio 0 Aiio 1 Aiio 2 Aiio 3 Aiio 4 Afio 5
8 useripeion de 0€ 120.000 € 210.000 € 367.500 € 643.125€ 1.125.468 €
Negocios
Suscrzpczon de 0€ 19.638,92 € 34.368,11 € 60.144,19€  105252,33€  181.191,58 €
usuarios
Funczonalzdade; 0€ 39.277,84 € 68.736,22 € 12028838 € 210.504,67€  368.383,16 €
Extras de usuarios
Total 0€ 178.916,76 € 313.104 € 547.933 € 958.882 € 1.675.043 €

6.3.3. BENEFICIOS TOTALES

Una vez se han calculado los costes e ingresos para los diferentes escenarios, se puede
dar pie al calculo de los diferentes potenciales beneficios para cada uno de los escenarios.
En este apartado se evaluara si los diferentes escenarios son (o no) rentables, y se realizara
una validacion del modelo de negocio en el caso de que el proyecto resulte rentable.
Para realizar el calculo de los beneficios de la forma mas precisa posible, se han empleado
los diferentes resultados del apartado 6.2, del que ya conocemos el desglose de los
diferentes ingresos y costes de la aplicacion para cada uno de los diferentes escenarios.
Para ello, se aplica una férmula simple, siendo ésta la resta de los ingresos respecto a los
costes.

Por ultimo, hay que aclarar que a la hora de realizar estos calculos no se aplicara el
impuesto de sociedades (25% de los beneficios totales).

6.3.3.1. BENEFICIOS TOTALES ESCENARIO PESIMISTA

TABLA 11. CALCULO DE BENEFICIOS TOTALES PARA EL ESCENARIO PESIMISTA. ELABORACION
PROPIA

Aiio 0 Aiio 1 Aiio 2 Aiio 3 Aiio 4 Ao 5

Total
Ingresos
Total Costes 102.430,11 € 127.805,21 € 127.805,21 € 194.555,32€ 194.555,32 € 194.555,32 €
Total
Beneficios

0€ 178.916,76 €  223.646 € 279.557 € 349.447 € 436.807,74 €

-102.430,11€ S51.111,55 € 95.840,79 € 85.001,68 € 154.891,68 € 24225242 €

Tal y como se puede apreciar, el unico afio en el que se generarian pérdidas seria en el
afio 0 puesto que el proyecto estaria en desarrollo y hasta comenzar el afio 2 no se suplirian
estas pérdidas con los beneficios generados, haciendo que el proyecto sea rentable.
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6.3.3.2. BENEFICIOS TOTALES ESCENARIO ESPERADO

TABLA 12. CALCULO DE BENEFICIOS TOTALES PARA EL ESCENARIO ESPERADO. ELABORACION

PROPIA
Ario 0 Ario 1 Ario 2 Ario 3 Ario 4 Ario 5
Total 0€ 178.917 € 268.375 € 402.562,71 €  559.656,49 €  905.766,09 €
Ingresos

Total Costes 102.430,11 € 151.835,21 € 151.83521€ 242.61532€ 242.61532¢€ 266.645,32 €
Total

. -102.430,11€ 27.081,79 € 116.539,79 € 159.947,39€ 317.041,17 € 639.120,77 €
Beneficios

Tal y como se puede apreciar en la tabla, ocurre igual que en el escenario anterior, hasta
el afio 2 no se suplen las pérdidas haciendo que el proyecto sea rentable, sin embargo, si
que se adquieren unos beneficios significativamente mayores gracias a la adquisicion de
un nuevo comercial durante el afio 1.

6.3.3.3. BENEFICIOS TOTALES ESCENARIO OPTIMISTA

TABLA 13. CALCULO DE BENEFICIOS TOTALES PARA EL ESCENARIO OPTIMISTA. ELABORACION
PROPIA

Ario 0 Ario 1 Avio 2 Avio 3 Ario 4 Avio 5
Total 0€ 178.916,76€ 313.104 € 547.933 € 958.882 € 1.675.043€
Ingresos
Total

102.430,11€ 151.835,21€ 175.865,21€ 266.645,32¢€ 290.675,32¢€ 314.705,32€
Costes
Total . . . . .

. -102.430,11€ 27.081,55 € 137.238,79 € 281.287,68 € 668.206,68 € 1.360.337,68 €

Beneficios

Tal y como se puede apreciar en la tabla, ocurre igual que en los dos escenarios anteriores,
y los dos primeros afos son muy similares, sin embargo, podemos ver que a partir del
tercer afio el proyecto cuenta con un crecimiento exponencial resultando en un proyecto
altamente rentable con un gran nimero de empleados comerciales.
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6.3.3.4. GRAFICO DE BENEFICIOS

€1.360.337,68

€668.206,68

Beneficios

€281.287,68
€242.252,42
50. €154.891,68
E 6§ €85.001,68
(€102.2£3 ,11) 2 3 4 > 6
Afo
—O—Esperado —O=—Optimista Pesimista

ILUSTRACION 13. GRAFICO DE BENEFICIOS POR ANO SEGUN ESCENARIO. ELABORACION
PROPIA

Como se puede ver en el grafico superior, en todos los escenarios existe una pequeia
caida de los beneficios entre los afos 2 y 4 salvo en el escenario optimista. Ademas, se
parte del caso base de que hasta el 2° aflo no se comienza a generar ningin tipo de
beneficio relevante. De este modo podemos concluir que el proyecto, en cualquiera de los
casos comenzara a ser rentable a partir del afio 2.

Por otro lado, también se puede prever que una posible inversion inicial para comenzar
al menos el primer afio rondara los 102.430,11€, sea cual sea el escenario.

Viendo este grafico se puede concluir que el proyecto a nivel financiero es viable teniendo
en cuenta todos los factores que se han mencionado a lo largo de este capitulo. También
podemos observar que, en un caso de rotundo éxito, podria llegar a generar grandes
beneficios puesto que el modelo de negocio resulta una escalada exponencial de los
diferentes ingresos, ya que estos varian en funcion del numero de suscriptores con los que
cuente la aplicacion.
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7. LEAN CANVAS

El Lean Canvas [6] es una herramienta que nos permitird visualizar en una Unica tabla el
modelo de negocio de este proyecto, la idea, asi como aquello que se desea lograr
mediante el método Lean Startup. Dicho de otro modo, podriamos definirlo como un
lienzo de negocio ligero, permitiendo entender a modo de resumen posible el como se
desea desarrollar y gestionar este proyecto. Para ello, este formato cuenta con varias
secciones que se pueden ver a continuacion.

Este apartado trata de resumir todo lo mencionado a lo largo de los apartados anteriores.
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2 PROBLEMA

Hoy en dia existe un
desconocimiento de planes sociales,
asi como una dificultad para
relacionarse con gente cercana.
Esto se debe a que las redes sociales
no contribuyen a relacionarse
fisicamente o realizar actividades
con las personas que estan cerca de ti
o incluso tus propios amigos.

A pesar de que sitios como Facebook
cuentan con un gestor de eventos
bastante efectivo, no deja de ser una
funcionalidad totalmente
secundaria de la aplicacion que
muchos usuarios pasan por alto y no
se le saca todo el partido que se
debiera.

En PlanltNow! ya se consideran
incluir todas las caracteristicas de este
sistema y ampliarlo para hacer que los
usuarios tengan una mayor
facilidad para interconectarse.

7 COSTOS

. Departamento de Marketing

. Sueldos de los Desarrolladores
. Hardware para la infraestructura
. Adquisicion de servidores

4 SOLUCION

PlanItNow! ofrece visualizar los
diferentes planes idealmente en
modo de mapa para ver aquellos
cerca de ti. Ademads, recomendara
planes en funcion de los gustos del
usuario a través de un sistema de
gestion de planes. Por otro lado,
cada plan dispondra de un chat en
el que unicamente se pueda
participar en zonas cercanas al
evento para el caso de los eventos
publicos.

Finalmente, todos los usuarios
seran capaces de acceder a
cualquier plan publico de manera
inmediata y sencilla, donde
también podran visualizar qué
amigos asisten a cada evento.

8 METRICAS

. Cantidad de eventos creados
por zonas.

. Cantidad de
registrados.

. Cantidad de interacciones.

. Cantidad y calidad de
evaluaciones y reviews.

. Cantidad de funcionalidades
extras empleadas por
usuarios.

. Cantidad de usuarios activos.

. Cantidad de suscriptores.

usuarios

3
PROPOSICION
DE VALOR

PlanItNow! invita a sus
usuarios a participar en
una experiencia
colaborativa donde sus
usuarios pueden crear y
participar en eventos
dependiendo de  su
localizacion y lista de
amigos en la aplicacion.
Sus funcionalidades
innovadoras proporcionan
una solucion eficaz y
dindmica para encontrar
eventos personalizados a
los gustos de sus usuarios
de tal forma que consigan
propuestas atractivas para
conocer a nuevas personas
y participar en actividades
con sus amigos.
Finalmente, es un
producto que ofrece una
solucion en un mercado
poco desarrollado
ofreciendo una
experiencia social en todo
momento.

6 INGRESOS

9 VENTAJA
COMPETITIVA

Entre las  caracteristicas
principales que diferencian la
aplicacion de sus
competidores se encuentra la
sensacion de inmediatez,
donde los usuarios tienen la

opciéon de participar en
eventos cercanos a su
ubicacion y que estan
transcurriendo tanto en
tiempo real cémo en

horas/dias préximos.

Esto ofrece una manera
innovadora de ofrecer
actividades afines con los
usuarios, asi como también
ayuda a encontrar personas
con gustos similares.

Otra diferencia fundamental
es la filosofia que invita a los
usuarios a disminuir la
cantidad de horas que
invierten en las redes
sociales, con la alternativa de
ofrecer planes sociales en su
entorno.

5 CANALES

. Redes sociales

. Boca a boca

. Reviews de influencers
y personalidades de

internet.
. Eventos donde  se
publicite la app

1 CLIENTES

Publico principalmente
joven (18 — 45 afios).

Los usuarios pueden tener
cualquier rango de ingresos ya
que los planes pueden tener
algiin coste (eventos con
entrada, conciertos) o no (salir
a caminar, hacer deporte).
Empresas con eventos que
quieran obtener visibilidad en
el mercado o negocios que
quieran promocionarse en la
aplicacion (bares,
restaurantes, etc.).

Hay dos tipos de usuarios:

. Usuarios registrados

. Empresas

Geograficamente, se prevé
que en un futuro la aplicacion
estara disponible en todo el
mundo, aunque inicialmente
se tratarda Unicamente el
escenario de Espafia de cara a
focalizar  los  diferentes
esfuerzos de marketing y
promocion de la aplicacion.

. Cobro por suscripciones premium para empresas
. Ingresos por funcionalidades extras
. Ingresos por suscripciones de usuarios
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8. CONCLUSIONES DE LA EVALUACION

En este apartado se valora la oportunidad y la viabilidad de la idea de negocio propuesta
a lo largo de los capitulos anteriores.

Para comenzar, hay que destacar que, pese a que se ha establecido un modelo de negocio
inicial teniendo en cuenta andlisis anterior, en un futuro tal y como se menciona en el
Lean Canvas de la seccién 7, en un caso ideal se pretende realizar un lanzamiento de la
aplicacion a nivel mundial.

También se considera la posibilidad de pivotar el negocio en el caso de que en situaciones
futuras se detecten mayores oportunidades.

8.1. OPORTUNIDAD DE NEGOCIO

A lo largo de la seccién 3, se ha realizado un analisis de mercado en anchura. En este
analisis podemos ver dos principales factores:
e Un nicho de mercado muy amplio, atin por explotar.
e Una competencia férrea, pero que estd enfocada a otros factores de la explotacion del
mercado de eventos y planes.

Partiendo de esta base, se podria llegar facilmente a la conclusion de que una idea como
PlanltNow! podria encajar perfectamente en un mercado como el actual, ofertando
una alternativa a las diferentes plataformas sociales, ya que gran parte de ellas tienen
otros fines mas alla del conectar personas a lo largo de su entorno. Dicho de otro modo,
lo que mas puede hacer destacar un proyecto como este es la filosofia que hay tras
él, que llevada bien a la préctica podria lograr una gran aportacion social, asi como una
elevada generacion de ingresos.

Sin embargo, tal y como prevé en el andlisis DAFO, una de las grandes amenazas de este
proyecto es el hecho de ser clonado o la escasez de usuarios dispuestos a usar una
aplicacion de esta envergadura. De este modo, han sido aspectos completamente clave
de cara al desarrollo y comercializacion de la plataforma pues se ha trabajado
principalmente en aquello que diferencia a la aplicacion de su competencia.

Vistos los diferentes puntos clave de cara a una oportunidad de negocio y viendo las
fortalezas de la competencia, se ha identificado que la mayor oportunidad de negocio
con la que cuenta un proyecto como PlanltNow! es la de tratar de crear un mercado
de planes y actividades localizado por diferentes zonas, asi como el gestar una base de
usuarios con los mismos objetivos que los de este proyecto. Este mercado de planes se
pretende respaldar por la aplicacion, logrando una sinergia entre usuarios, negocios y
tecnologia.

Por ultimo, y para poder satisfacer esta oportunidad de negocio, sera necesario realizar
un gran esfuerzo a nivel de Marketing y Desarrollo.
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8.2. VIABILIDAD DE LA IDEA DE NEGOCIO

Tal y como se ha podido ver en las secciones Sy 6, se ha elaborado un modelo de negocio
del cual se ha realizado un analisis financiero.

De cara a establecer el modelo de negocio, se ha tenido en cuenta quiénes seran los
mayores beneficiados del uso de esta aplicacion, y es por ello por lo que se ha decidido
obtener los ingresos de aquellos que puedan resultar beneficiados a nivel econémico del
uso de esta aplicacion.

Una de las mayores debilidades que se pueden encontrar respecto al modelo de negocio
escogido es que es completamente necesario el tener una gran base de usuarios para
comenzar a atraer potenciales clientes del mundo de los negocios. Sin embargo, una vez
esté el producto establecido se ha demostrado a través de analisis financiero que se puede
lograr una alta rentabilidad.

Es por ello que es necesario mitigar esta debilidad, especialmente en las primeras etapas
del negocio.

Por esta misma razon, si a partir del afio 1 se observa que no se obtienen el nimero de
suscriptores minimos para poder dar lugar al crecimiento economico del proyecto, sera
necesario volver a evaluar el modelo de negocio.

Sin embargo, con el modelo de negocio que se ha establecido y teniendo en cuenta el
personal cualificado que, idealmente trabajaria en este proyecto, se puede observar a lo
largo del analisis financiero que en todos los casos se cesan las pérdidas tras el afio 2
y se comienzan a obtener beneficios lo cual es un gran indicador de viabilidad sobre la
idea y el modelo de negocio propuesto.

De esto se concluye que la viabilidad del negocio se vera de forma real a partir de este
afio, y serd necesaria una inversion inicial que permita al personal continuar trabajando
en la idea durante este marco de tiempo, asi como la adquisicion de los diferentes
productos tecnologicos que permitan este desarrollo.
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DESARROLLO DE LA IDEA DE
NEGOCIO

9. MAPA DE CARACTERISTICAS

El mapa de caracteristicas consiste en una representacion de las principales caracteristicas
del producto a desarrollar. De este modo, se pueden obtener las caracteristicas principales,
asi como la posibilidad de agruparlas, jerarquizarlas y establecer prioridades. Esta
categorizacion se puede realizar de diversas formas, ya sea por tiempo, urgencia,
caracteristicas o tecnologia.

Debido a que esto es un proyecto final de master a la par que un proyecto emprendedor,
se han establecido las diferentes agrupaciones en funcion de las necesidades de los
usuarios, asi como el interés tecnoldgico que tienen las diferentes caracteristicas de la
aplicacion. Por otro lado, se han desarrollado MVPs que, si bien no podrian ser lanzados
al mercado al carecer de las funcionalidades de pago, contribuyen a validar la idea de
forma agresiva a través del uso de la aplicacion.

Por 1ultimo, a raiz de este mapa de caracteristicas se han deducido las diferentes tareas
tecnoldgicas y no tecnoldgicas necesarias de cara a desarrollar este producto software.

9.1. METODO MOSCOW

De cara a establecer prioridades en este mapa de caracteristicas, se ha decidido emplear
el método MoSCoW [24] [25], este método consiste en agrupar las diferentes
caracteristicas en las siguientes clasificaciones:
e  Must have
Aquellas caracteristicas etiquetadas con must, son aquellas criticas de cara a entregar la
aplicacion. Si estas caracteristicas no se logran implementar en el marco de tiempo
acordado, el despliegue se considerara un fracaso.

e Should have
Aquellas caracteristicas etiquetadas con should, son aquellas importantes, pero no
necesarias de cara a entregar la aplicacion. En el caso de estas caracteristicas, no es critico
el entregarlas en el marco de tiempo acordado, aunque si que es importante
implementarlas en un futuro cercano.

e Could have
Aquellas caracteristicas etiquetadas con could, son aquellas que seria ideal de tener, pero
no son ni importantes ni necesarias. Estas caracteristicas deberian inicamente mejorar la
experiencia del usuario final a cambio de un pequefio coste de desarrollo, pero no seran
claves de cara a marcar la viabilidad del producto. Tipicamente estas caracteristicas se
implementan si el tiempo y los recursos lo permiten.
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e  Won’t have
Aquellas caracteristicas etiquetadas como won’t, son aquellas menos criticas, es decir,
aquellas que aportan menos al producto, resultan secundarias de cara a marcar el ciclo de
vida del producto o simplemente no son apropiadas para el momento en el que se
establecen. De este modo, las caracteristicas etiquetadas como won’t no se planean ser
implementadas en un futuro cercano, pero se pueden tener en cuenta de cara al largo plazo
del producto.

9.2. REPRESENTACION DEL MAPA DE CARACTERISTICAS

Se intentara
Futuro
implementar

.
Buscador de Planes

Sistema de Promoci6n de
Planes

Sistema de
Fotografias de
Planes

e
Concepto

Creaci6n de
Planes

Planes pblicos y privados

Inicio de Sesién

de usuarios

Feed de Planes

sistema
recomendador de
amigos

Notificaciones
Push

Configuracién de la
Aplicacién

Filtrado de Chat

Mapa de Planes
por Distancia

Chat

Sistema de
Gamificacién de o Publicidad dentro
la Aplicacién Entradas de la aplicacién

Stories dentro
de Planes

Diario de Planes

Multilenguaje

Compartir Plan

Cambio de X
Localizacién de Sistema de
Usuarios Logros

ILUSTRACION 14. MAPA DE CARACTERISTICAS DE LA APLICACION. ELABORACION PROPIA

Comentarios
dentro de
Planes

Sistema de
Mejores amigos

Calendario de
Planes

Localizacién de
Planes

Como se puede apreciar en el mapa de caracteristicas, los Must y Should se han
implementado a lo largo de los dos primeros MVPs. Cabe decir que el registro no ha sido
implementado hasta el 2° MVP ya que se pretende realizar de forma manual hasta esta
fase. A partir de este 2° MVP se permite el registro de usuarios de forma mas amplia para
que estas caracteristicas puedan ser usadas en un grupo mayor.

También pueden verse las diferentes fases por las que pasara el proyecto. Para cada una
de las fases es necesario establecer un backlog® [26] del que nacen de las diferentes tareas
a implementar en cada una de las fases.

8 Término empleado en la Ingenieria del Software para referirse a la reserva de tareas a desarrollar a lo
largo de un proyecto. Estas tareas serian las que quedan pendientes por hacer.
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10.

BACKLOG DEL PROYECTO

En esta seccion se muestra y desglosa el backlog resultante, obtenido a través de la
observacion del Mapa de Caracteristicas.
Las diferentes tareas estan ordenadas en funcion de los siguientes pardmetros:

Validacion de la idea
Valor para el usuario
Riesgo de desarrollo
Oportunidad de negocio

10.1. CLASIFICACION POR TIPO DE TAREA

Cabe decir que, ya que este proyecto es un proyecto de desarrollo de software, gran parte
de estas tareas contendran las siguientes etiquetas:

FRONT. Se hace referencia a aquellas tareas visuales, las que se veran finalmente
representadas en la aplicacion movil.

BACK. Se hace referencia a aquellas tareas logicas, conceptuales y no visuales. Este
tipo de tareas trataran de encapsular los diferentes mecanismos de la aplicacion.
INTEGRACION. Se hace referencia a las diferentes tareas encargadas de unir las tareas
de FRONT y BACK para poder dar lugar a una aplicacion completamente funcional.
DISENO. Se hace referencia a aquellas tareas de disefio que tratan de aplicar patrones y
estructuras para que el proyecto resulte exitoso.

10.2. CLASIFICACION POR EPICA

Por otro lado, de cara a organizar el proyecto al largo plazo se han creado las siguientes
iy O
épicas’:

PLANES. Son todas aquellas tareas relacionadas con los diferentes planes.

MODELO. Son todas aquellas tareas relacionadas con el modelo del sistema, ya sea a
nivel conceptual, de disefio o que requiera algiin cambio en el modelo original.
DOCUMENTACION. Son todas aquellas tareas en las que es necesaria la redaccion de
documentacion.

USUARIOS. Son todas aquellas tareas relacionadas con la gestion y creacion de
usuarios, asi como sus relaciones con el sistema.

PERSISTENCIA. Son todas aquellas tareas centradas en almacenar los datos en alguna
estructura de almacenamiento de cara a que perduren a lo largo del tiempo.
RECOMENDACION. Son todas aquellas tareas centradas en dar lugar al algoritmo de
recomendacion de planes.

PRUEBAS. Son todas aquellas tareas orientadas a probar algin aspecto del sistema, sea
¢éste funcional o no funcional.

CALIDAD. Son todas aquellas tareas excepcionales orientadas a mejorar la calidad del
producto, ya sea a través de mejoras visuales de rendimiento u otros factores.

Estas dos categorias de etiquetas se han usado a lo largo del proyecto para clasificar las
diferentes tareas y aprovechar al méximo la posibilidad de trabajar las diferentes tareas
en paralelo.

® Tecnicismo utilizado en el desarrollo de software agile para referirse a una gran tarea que es
posteriormente segmentada en diferentes subtareas.
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10.3.

REPRESENTACION DEL BACKLOG OBTENIDO

De cara a facilitar la legibilidad de este documento, se estructurara el backlog resultante
a modo de tabla. El orden de las tareas tratara de corresponder al mismo orden en el que
inicialmente pretenden ser implementadas.

TABLA 14. BACKLOG OBTENIDO A PARTIR DEL MAPA DE CARACTERISTICAS Y SU FASE
CORRESPONDIENTE. ELABORACION PROPIA

Tarea

Toma de contacto
con Android Front-
end

Django Backend

Pulir Requisitos y
Casos de Uso

Integrar API
GraphQL

Solicitar Licencia
MagicDraw

Dashboard View
Model

Definir Modelo
Conceptual

Implementar
Navegacion

Estructura de
Proyecto

Descripcion

Debido a la inexperiencia del
desarrollador principal, sera
necesario establecer una primera
toma de contacto con las
tecnologias a emplear.
Preparacion del proyecto a nivel
de backend para poder comenzar
a conectar los datos lo antes
posible.

Gestion de los requisitos y casos
de uso iniciales del proyecto, de
cara a realizar un analisis en
profundidad sobre la viabilidad
del proyecto a nivel de
desarrollo.

Estudio sobre como realizar la
integracion de la API GraphQL
generada en Django con la
aplicacion resultante.

Solicitud de una licencia de la
herramienta de disefio
MagicDraw.

Desarrollo de la primera interfaz
grafica del proyecto Android
empleando la libreria para crear
un Dashboard View Model.

Disefio del modelo conceptual de
la aplicacion que serd usado a lo

largo de todas las iteraciones del

producto.

Desarrollo de la navegacion de
actividades y ventanas dentro de
la aplicacion Android.

Estructuracion de las clases del
proyecto de cara a facilitar el
desarrollo.

Etiquetas
FRONT, CALIDAD

BACK,
PERSISTENCIA

CALIDAD, )
DOCUMENTACION

BACK, FRONT,

DISENO

DOCUMENTACION

CALIDAD

MODELO,

DOCUMENTACION

FRONT

FRONT

Fase

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto y
MVP1

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto y
MVP1

Prueba de
Concepto y
MVP1
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Tarea

Estructura de
Carpetas

Crear Plan

Feed de Planes

Borrar Plan

Ver Plan

Implementar Login

Implementar Modelo
Conceptual

Persistir Datos en
App Android

Persistir Planes

Aiadir Imagenes a
Planes

Mostrar Planes
Ordenados

Descripcion

Similar a la anterior, pero
realizando la correcta
estructuracion de carpetas y
paquetes del proyecto

Implementacion del caso de uso
de crear plan

Implementacion del caso de uso
de ver feed de planes

Implementacion del caso de uso
borrar plan

Implementacion del caso de uso
ver plan

Implementacion del caso de uso
login

Implementacion de las clases
establecidas en el modelo
conceptual

Almacenar los diferentes datos
cruciales de la aplicacion en una
base de datos

Almacenar los planes en una
base de datos

Dar a los planes la posibilidad de
contener imagenes

A la hora de mostrar diversos
planes, se deberan de mostrar
ordenados segun su fecha

Etiquetas
FRONT

PLANES, FRONT

PLANES, FRONT

PLANES, FRONT

PLANES, FRONT

USUARIOS, FRONT

MODELO, FRONT

PERSISTENCIA,

FRONT, BACK

PERSISTENCIA,
FRONT

PLANES, FRONT

PLANES, FRONT

Fase
Prueba de

Concepto y

MVP1

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto

Prueba de
Concepto
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Tarea

Despliegue del
Proyecto

Visualizar Planes
Contenidos en el
Back

Crear Planes en el
Back

Borrar Planes en el
Back

Refactorizar toda la
App a Kotlin

Aiiadir Validacion a
las consultas y
mutaciones
importantes

Ver Plan

Anadir URL de
FOTO

Obtener Amigos de
un Usuario

Mostrar Amigos de
un Usuario

Agregar Amigo

Descripcion

Despliegue del proyecto en un
hosting de aplicaciones web

Posibilidad de ver los planes que
estan contenidos en el backend a
través de la API

Creacion de planes a través de la
API

Posibilidad de borrar planes a
través de la API

Tras un tiempo de desarrollo, se
ha visto la necesidad de
modificar todo el cddigo de la
aplicacion de JAVA a KOTLIN
para facilitar el desarrollo.

Es necesario validar las consultas
y mutaciones que se realizan a la
API de cara a otorgar mayor
seguridad al sistema.

Integracion de la tarea ver plan

Modificacion del back-end para
afiadir la posibilidad de cargar
imagenes desde un enlace

Operaciones internas en el back-
end para obtener los diferentes
amigos de un usuario

Representacion de los amigos de
un usuario en el front-end

Creacion de las operaciones
necesarias para agregar amigos

Etiquetas
INTEGRACION

FRONT,
INTEGRACION

FRONT, BACK,
INTEGRACION

FRONT, BACK,
INTEGRACION

FRONT, CALIDAD
FRONT, BACK,

INTEGRACION

FRONT, BACK,

INTEGRACION

BACK

USUARIOS, BACK

USUARIOS, FRONT

USUARIOS, BACK

Fase
MVP1

MVP1

MVP1

MVP1

MVP1

MVP1

MVP1

MVP1

MVP1

MVP1

MVP1
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Tarea

Crear Agregar
Amigo

Establecer Sistema
de Amigos

Refactorizar Ver

Plan para Mostrar
Correctamente los
Datos del Creador

Crear Menu Toolbar

Establecer Peticion
de Planes
Recomendados

Implementar
Busqueda

Mejora Estética de la
Aplicacién

Algoritmo de
Recomendacion
Backend

Implementar
Registro

Ver Perfil

Definir Matriz de
Planes/Lemas para
facilitar la
recomendacion

Descripcion

Creacion del caso de uso de
agregar amigo

Integracion de las diferentes
tareas de amistad creadas
previamente

Se modificara el disefio de la
interfaz de planes para otorgar
una interfaz mas limpia e
intuitiva.

Creacion del menu superior de la
aplicacion con el fin de otorgar
una mayor consistencia

Se creara la peticion, asi como la
actividad que contendran en un
futuro los planes recomendados.

Se implementara el caso de uso
que permitird al usuario buscar
entre los diferentes planes

Se mejora la estética de la
aplicacion con el fin de mejorar
la experiencia de usuario

Preparar la infraestructura del
back-end de cara a proveer un
algoritmo de recomendacion

Implementacion del caso de uso
registrarse

Implementacion del caso de uso
ver perfil y editar perfil

Implementacion y definicion de
una matriz que relacione los
planes con sus palabras claves
para generar recomendacion

Etiquetas
USUARIOS, FRONT

INTEGRACION,
FRONT, BACK

PLANES, CALIDAD,
FRONT

CALIDAD, FRONT

PLANES, FRONT,
BACK,
INTEGRACION

PLANES, FRONT,
BACK,
INTEGRACION

FRONT

RECOMENDACION,

BACK

USUARIOS, FRONT

USUARIOS, FRONT

RECOMENDACION,
BACK

Fase
MVP1

MVP1

MVP1

MVP1

MVP1

MVP1

MVP2

MVP2

MVP2

MVP2

MVP2
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Tarea Descripcion Etiquetas Fase
Apuntarse a Planes Implementacion de la posibilidad PLANES, FRONT, MVP2
de apuntarse a los diferentes BACK,
planes INTEGRACION
Editar Plan Implementacion del caso deuso ~ PLANES, MVP2
editar plan INTEGRACION
Crear Diario de Implementacion del caso deuso ~ PLANES, ) FUTURO
Planes ver diario de planes INTEGRACION
Menu Lateral Implementacion de un ment FRONT, CALIDAD, FUTURO
lateral para mejorar la visibilidkad MODELO
Documentar Cédigo  Documentacion de todo el DOCUMENTACION FUTURO

codigo desarrollado en el
proyecto

De este modo, obtenemos un backlog inicial con 46 tareas, de las cudles podriamos decir
que 2 de ellas serian extras, aquellas referentes a la refactorizacion. Es necesario
mostrarlas en esta tabla debido a que han sido un eje clave a lo largo de este proyecto y
se considerd desde un inicio la posibilidad de tener que realizar estos cambios.

10.4. PRIORIZACION DE TAREAS

Debido a que este es un proyecto enmarcado en un trabajo de fin de master, es necesario
ser consciente de las diferentes restricciones temporales que esto conlleva. Por esta
misma razoén es necesario establecer un sistema de priorizacion de tareas de cara a
entregar el mayor posible a lo largo del tiempo de desarrollo de las diferentes versiones
del producto.

Ademas, de cara a priorizar las tareas es necesario lograr, tal y como se ha mencionado
en otros apartados alcanzar la mayor sinergia entre el producto resultante y aquellas
caracteristicas que puedan ser relevantes de cara a un trabajo de fin de master.

Es por ello que se ha definido un sistema de priorizacion de tareas que se ha reflejado a
lo largo del desarrollo de los MVP:

e Urgente. Aquella tarea que es bloqueante o imprescindible para la validacion del
producto o el desarrollo de otras caracteristicas criticas.

e Importante. Aquella tarea que debe ser desarrollada al largo plazo, previo a la
finalizacion del marco del proyecto, pero que no ha de ser implementada
inmediatamente.

e Normal. Aquella tarea que ha de ser desarrollada en algin momento, pero no es critica
a la hora del uso de la aplicacion.

e Baja. Aquella tarea que se encuentra posicionada en el backlog, pero que, en el caso de
no desarrollarse, el producto continuaria teniendo un funcionamiento completo.
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Partiendo con este sistema de priorizacion, se procederdn a desarrollar las diversas
iteraciones sobre el producto, de acorde a la metodologia escogida en los apartados
iniciales.
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11. DESARROLLO DEL PRODUCTO

En este apartado se desglosan las diferentes iteraciones sobre el desarrollo del producto,
el aprendizaje respecto a cada iteracion y las decisiones tomadas en funcion de este
aprendizaje.
Para ello se trata cada una de las fases mencionadas en el apartado de mapa de
caracteristicas como una fase Unica sobre la que se toman diversas iteraciones, es decir,
se ha comenzado en la fase de Prueba de Concepto y se termina en el MVP2.
De cara a estructurar este apartado, cada fase tendra los siguientes apartados:

e Justificacion

e Tareas Implementadas

e MockUps"

e Dificultades y desafios

e Problemas

e Resultados

11.1. PRUEBA DE CONCEPTO

En este apartado se desglosa el desarrollo de la prueba de concepto.

11.1.1. JUSTIFICACION DE PRUEBA DE CONCEPTO

Debido a que este proyecto trata de crear una aplicacion comercial, es necesario realizar
una prueba de concepto del producto para ver que éste es, efectivamente viable. Para ello,
en lugar de realizar un MVP con toda la infraestructura necesaria se ha simplificado
radicalmente el desarrollo de éste en una prueba de concepto que permite a los diferentes
usuarios el crear sus planes y borrarlos, de cara a gestionarlos individualmente.

También se ha empleado esta prueba de concepto para ver las limitaciones de la
plataforma mévil escogida, Android y asi lograr una mayor calidad de desarrollo.

11.1.2. TAREAS IMPLEMENTADAS

En esta fase del proyecto, se tratdé de elaborar el minimo numero de tareas
correspondientes a los planes, asi como a su persistencia de forma local en el sistema, tal
y como se puede ver en el backlog.

Es por ello, que finalmente han implementado las diferentes tareas del sistema:

10 Es una maqueta del disefio de una aplicacion a tamafio completo.
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TABLA 15. TAREAS IMPLEMENTADAS DURANTE LA FASE PRUEBA DE CONCEPTO. ELABORACION
PROPIA

Tarea Implementada
Toma de contacto con Android Front-end v
Django Back-end v
Pulir Requisitos y Casos de Uso v

Integrar API GraphQL Ml\(/)l‘s(li:; a

Solicitar Licencia MagicDraw v
Dashboard View Model v
Definir Modelo Conceptual v
Implementar Navegacion v
Estructura de Proyecto v
v

Estructura de Carpetas Modificada en

MVP1
Crear Plan v
Feed de Planes v
Borrar Plan v
Ver Plan V4
Implementar Login Ml\(/)l‘s(li:; a

Implementar Modelo Conceptual v
Persistir Datos en App Android v
Persistir Planes v
Anadir Imagenes a Planes v
Mostrar Planes Ordenados v

Tal y como se puede ver, se aplazaron alguna de las tareas al MVP1. Esto se debe a la
necesidad de mover estas tareas al existir dificultades técnicas y temporales. También se
encontraron diversas dificultades de cara a establecer la integracion debido a la estructura
del proyecto.
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11.1.3. MOCKUPS

—— Bienvenido, Juan

v Asistentes de tus amigos
Dani

"ﬁ inf Andrés

Ir al gimnasio
Creado por: Eduardo
Hoy a las 18:00 (1.2km) Apuntarse

Deporte al aire libre

Por planes como:
Jugar a futbol, Jugar basquetbol

Ed;uhhnu-d-m-mgo.

Por planes como:
Ir al gimnasio

Jugar al Wow
Creado por: Danj
Hoy a las 19:00 (online) Apuntarse

Iniciar Sesion

Deportes

s
( m % fﬂl Planes como:
X lugar a futbol, Ji
2P 8 LIN iralgimnasio” 92" basquetbol,

Asistentes de ti
Edu us amigos

v

ebab 2 x 1 en Sy,

iper Keb;
reado por: Super Kebab “f
0y de 18:00 a 21:00 (300m

Apuntarse

Asist
& fentes de tus amigos

Danij
Andrés

ILUSTRACION 15. MOCKUPS EMPLEADOS DURANTE LA PRUEBA DE CONCEPTO.
ELABORACION PROPIA

En este apartado se pueden ver los diferentes MockUps en los que se ha basado el disefio

de la prueba de concepto, asi como los diferentes apartados contenidos en ésta.
En esta fase, existe la peculiaridad de que se elaboraron en una etapa muy temprana del

proyecto, es por ello que resultan muy diferentes a los resultados obtenidos.
Tal y como se puede ver en los diferentes MockUps, el concepto inicial comprendia un

sistema de feed de planes, asi como la posibilidad de apuntarse a estos y conocer la

distancia y quiénes iban de tus amigos.
También, al estar realizado en una etapa tan temprana, se previd el uso de un mapa de

planes, asi como un chat, que fueron descartados de las primeras fases de desarrollo al
percatarse de que supondrian un gran riesgo de cara al desarrollo y las limitaciones

temporales de este proyecto.

57



11.1.4. DIFICULTADES Y DESAFIOS

En este apartado se enumeran las diferentes dificultades y desafios que se han encontrado
a lo largo del desarrollo de la prueba de concepto de esta aplicacion.

e Desconocimiento del desarrollo Android a nivel profesional. Se detecta la necesidad de
comprender la documentacion oficial [27] a una alta velocidad.

e Necesidad de integrar todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo de software en
una Unica aplicacion. Es decir, desde el apartado en el que se crea una tarea hasta que ésta
resulta completada.

e Establecer las bases respecto a una conexion a un back-end desde dispositivos moviles.
Cabe decir que este enfoque dista radicalmente del cominmente usado en el desarrollo
web, ya que es necesario tener en cuenta factores como consumo de bateria y evitar el
bloqueo del dispositivo.

o Java [28] como lenguaje de desarrollo de Android genera muchas complicaciones que
afectaban a la velocidad del desarrollo.

e Especial complejidad a la hora de disefiar un sistema Android desde 0, esto se debe a que
la arquitectura y el disefio nativo de esta aplicacion requiere de la comprension de
patrones arquitectonicos avanzados.

e Integracion de una base de datos interna en el sistema de la aplicacion que permite cargar
el estado de todos los planes.

Tal y como se puede ver, gran parte de los desafios durante esta fase son referentes al
desconocimiento y las diferentes tareas complejas como una debida integracion.

11.1.5. PROBLEMAS

En este apartado se enumeran los diferentes problemas encontrados a la hora de
desarrollar esta primera prueba de concepto.

o Elevada complejidad de desarrollo de codigo en Java. Esto se debe a que gran parte de
las librerias necesarias para desarrollar en este lenguaje, estaban obsoletas o no estan
actualizadas a una ltima version que permitiese desarrollar facilmente.

e Por otro lado, los dispositivos Android requieren de una gran gestion de las corrutinas de
procesamiento'', siendo Java un lenguaje de nuevo limitante para la gestion de estas,
requiriendo el desarrollo de codigo extra y dificultando su mantenibilidad.

e Por ultimo, se detecta una gran cantidad de errores de sistema en la aplicacion debido a
la integracion todo lo mencionado anteriormente.

Como se puede observar, todos los problemas encontrados durante esta fase fueron
relacionados con el lenguaje de desarrollo. Es por ello, que tal y como se puede observar
en el backlog, se decide reestructurar el codigo de la aplicacion al lenguaje llamado Ketlin
[29].

Por ultimo, hay que destacar que los conocimientos previos en Java por parte del equipo
de desarrollo son avanzados, por lo cual se toma esta decision debido a la aportacion que
ofrece Kotlin de cara al multiprocesado esencial en dispositivos Android, asi como las
diferentes facilidades de disefio que éste ofrece de cara a implementar las diferentes
actividades en el sistema.

! Una corrutina es un proceso ligero que ejecuta funcionalidades de forma paralela, evitando el colapso del
sistema cuando se trabajan en procesos delicados o que requieran de un tiempo de espera.
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11.1.6. RESULTADOS

Al finalizar la fase de desarrollo, se obtuvo un producto que permite a los diferentes
usuarios el crear planes, borrarlos y gestionarlos a nivel local, asi como mantener la
gestion local de sus planes.

Cabe decir que, debido a los inconvenientes de desarrollo, no ha sido posible el integrar
el sistema con el back-end pese a que este estuviese parcialmente desarrollado.

A continuacion se muestran algunas capturas de pantalla de la aplicacion resultante:

PlanitNow! < PlanitNow! < PlanitNow! " €  PlanltNow!
-

Entrenar con Amigos

Y E ) el

. De19a20 Trabajar el TFM
< Agosto de 2021 >
_, Trabajar el TFM
Diatra Mic De10a20 )
31/8 < Agosto de 2021 >
De10a20 1
Plan de Relleno 2z % @ § & g 8
i.$
=% 1
m : L 9 10 1 12 13 14 15
De10a1l BORRAR 2 3 4 5 6 7 8
PLAN 16 i ¢ 18 19 20 21 22
9 10 n 12 13 14 15
Plan de Relleno 23 24 25 26 27 28 29

F Relleno 16 17 18 19 20 21 22

£

31
De10a22
23 24 25 26 27 28 29

31

Publico

=
1] -H a ' CREAR PLAN
Home Dashl r Notification:

ILUSTRACION 16. CAPTURAS DE PANTALLA DE PRUEBA DE CONCEPTO. ELABORACION PROPIA

En estas ilustraciones podemos ver de izquierda a derecha la implementacion de las
siguientes caracteristicas:

o Feed de planes ordenado. Nos permite ver cuando tenemos cada plan, asi como una
descripcion.

e Visualizaciéon en profundidad de un plan. Esto nos permite ver atributos que
inicialmente no estan tan a la vista en el feed, también se nos permite borrar el plan en el
caso de que ya no deseemos verlo.

e Creacion de planes para poder afiadir nuevos planes a nuestra plataforma y guardarlos
en una base de datos, con el fin de poder usar esta aplicacion indefinidamente.

e Navegacion basica que nos permite acceder facilmente a las diferentes funcionalidades
del sistema.

e Dashboard que permite trabajar con diferentes fragmentos de Android para ofrecer
diferentes vistas dentro de una misma actividad.
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Esto permite crear una primera prueba de concepto para ver qué es posible afiadir en las
siguientes fases. También se establece una primera toma de contacto con el desarrollo
Android.

De este primer producto, se observa la importancia y dificultad de ser conectado a una
base de datos externa, ya que a nivel de desarrollo resulta muy costoso almacenar toda la
informacion con un servidor externo y que ambos estén sincronizados. También se pivota
el lenguaje de desarrollo del producto, tal y como se ha mencionado a Kotlin.
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11.2. PRIMER MVP

En este apartado se desglosa todo lo desarrollado durante el primer MVP. En este caso,
ya se cuenta con un back-end establecido, de modo que todas las caracteristicas
implementadas cuentan con el respaldo tecnologico y almacenamiento en una base de
datos. Ademas, este MVP ya cuenta con caracteristicas funcionales que se desarrollaron
con el fin de poder ser probado en usuarios finales.

En este MVP, podemos ver que se desarrollan caracteristicas principales, y, como bien se
ha mencionado antes, se refactoriza todo el codigo de Java a Kotlin, permitiendo
desarrollar a mayor velocidad e integrar el back-end dentro de la aplicacion moévil. El
back-end inicialmente se prueba de forma local durante toda esta fase del proyecto.

11.2.1. TAREAS IMPLEMENTADAS

En el apartado anterior de prueba de concepto, podemos ver que muchas de las tareas
establecidas inicialmente se posponen a este MVP, tal y como se dice anteriormente,
debido a su facilidad para integrar con el sistema back-end, sin embargo, se pierde la base
de datos local y toda la informacién contenida en la aplicacion figura en un servidor
externo a la aplicacion.

A continuacidn, se muestra una tabla con todas las tareas implementadas durante esta
fase:

TABLA 16. TAREAS IMPLEMENTADAS DURANTE EL DESARROLLO DEL MVPI. ELABORACION

PROPIA

Tarea

Integrar API GraphQL

Implementar Navegaciéon

Estructura de Proyecto

Estructura de Carpetas

Visualizar Planes Contenidos en el Back

Crear Planes en el Back

Borrar Planes en el Back

Refactorizar toda la App a Kotlin

Aifadir Validacion a las consultas y mutaciones importantes
Ver Plan

Afadir URL de FOTO

Obtener Amigos de un Usuario

Mostrar Amigos de un Usuario

Agregar Amigo

Crear Agregar Amigo

Establecer Sistema de Amigos

Refactorizar Ver Plan para Mostrar Correctamente los Datos del Creador
Crear Menu Toolbar

Establecer Peticion de Planes Recomendados

Implementar Busqueda

Implementada
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Tal y como se puede apreciar, en esta fase se desarrollaron las diferentes tareas de
refactorizacion hacia proveer de una aplicacion completamente integrada con el back-
end, siendo las primeras tareas aquellas referentes a la integracion del proyecto con un
servidor externo.

En este primer MVP se implemento el /ogin pero no el registro, ya que se pretendian hacer
pruebas con grupos cerrados de usuarios. Sin embargo, como se puede observar, se
despliega al iniciar el proyecto, de este modo, el realizar pruebas en un entorno real ha
sido mas sencillo.

Por otro lado, pese a que la fase de implementacion de este MVP fuese muy diferente al
anterior al cambiar de lenguaje, el desarrollo fue satisfactorio debido al previo
conocimiento del sistema Android, asi como el uso del lenguaje al que se decidi6 pivotar,
Kotlin. Esto resulta en que todas las tareas propuestas se hayan completado con éxito.

11.2.2. MOCKUPS

Tal y como se puede observar en la fase anterior, los MockUps de la prueba de concepto
distaban radicalmente de lo que se va a encontrar a lo largo de los que se muestran a
continuacion. Esto se debe a que, tras la fase previa, se adquirieron los conocimientos
suficientes respecto al desarrollo en sistemas Android como para establecer mejores
disefios de interfaz y unos mas acordes con lo que realmente se puede desarrollar en este
sistema.

Ademas, se conocen ya de mejor manera los datos que son necesarios de mostrar e
implementar, con lo que estos MockUps son mucho mas parecidos a los resultados finales.
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TABLA 17. MOCKUPS MVPI. ELABORACION PROPIA
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Ver Notificaciones

@

Solicitud de Amistad

m Rechazar

Solicitud de Amistad

Invitacién a Plan

Tal y como se puede observar, estos MockUps mejoran sustancialmente el disefio respecto
a la fase anterior, asi como que ahora respetan pautas de disefio como el espaciado, el
minimalismo y asi como un disefio mas centrado en el sistema operativo Android.

También se ha establecido una paleta de colores amarillo y azul basado en los colores de
Material Design [30], asi como la posibilidad de ver el logo de la aplicacion en este
proyecto.

Por ultimo, podemos ver que se emplea la barra de acciones de Android como un
elemento clave para la navegacion.

11.2.3. DIFICULTADES Y DESAFIOS

En este apartado se enumeran las diferentes dificultades y desafios encontrados durante
el desarrollo de este MVP. Cabe decir que esta fase de desarrollo ha sido mas precisa, ya
que en las fases de diseno se habian establecido los diferentes disefios de la aplicacion
con mayor precision.

Entre las dificultades y desafios podemos encontrar los siguientes:

e Laintegracion de un sistema ya existente con un back-end establecido. Esto resulta
en un gran desafio pues es necesario comprender ampliamente como funcionan
ambas partes del sistema, asi como establecer canales de datos que permitan el
correcto intercambio de informacion.
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o La gestion de sesiones de usuarios ha supuesto una gran dificultad debido a que ha
sido necesario gestionar por un lado que el back-end sea consciente de qué usuario
hay conectado en cada momento, asi como qué, y por otro lado, en el front-end ha
sido necesario implementar diversos atributos sobre el usuario que tiene su sesion
iniciada. Ademas, ha sido necesario asegurarse de que ambos sistemas funcionen
correctamente y libres de fallos.

e A nivel de sistema, ha sido necesario optimizar las diferentes actividades de la
aplicacion para evitar bloqueos de sistema cuando esta se ejecuta.

o El despliegue del proyecto supone un reto total, pues, por un lado, desplegar una
aplicacion es una tarea compleja, y, por otro lado, ha sido necesario verificar que la
aplicacion funciona correctamente una vez esta es desplegada.

o El paso de codigo Java a codigo Kotlin ha supuesto un gran desafio, al tener que
reestructurar todo el codigo ya existente en el sistema y adaptarlo a esta nueva
version.

11.2.4. PROBLEMAS

En este apartado se enumeran los diferentes problemas que se han detectado a lo largo
del desarrollo de este primer MVP.

A lo largo de esta fase no ha habido grandes problemas ya que se partia de una base previa
en la que se habia creado la estructura de la aplicacion. Sin embargo, algunos de los
problemas encontrados durante esta fase son:

e Lalibreria de desarrollo escogida para realizar la integracion del sistema con el back-
end no implementaba algunas caracteristicas esenciales para el uso de la aplicacion,
por lo que fue necesario actualizarla durante el desarrollo, teniendo asi que realizar
significativos cambios en el codigo.

e Debido a la nueva estructura de la aplicacion, no ha sido posible mantener el
almacenamiento interno del dispositivo ya desarrollado previamente con lo que
este trabajo realizado durante la fase anterior fue perdido.

e Ha sido necesario realizar mas cambios de los esperados en el back-end para poder
dar lugar a la funcionalidad completa de la aplicacion.

11.2.5. RESULTADOS

Durante esta fase se ha desarrollado una primera version del producto atin por finalizar
que corresponde a los MockUps mostrados anteriormente. Esta version ya cuenta con la
posibilidad de enlazar y gestionar los datos a través de un servidor externo, y, en el caso
de que se desease rehacer la aplicacion de forma completa, no se perderian datos debido
a que se cuenta ya con un back-end bien establecido.

Todo el cédigo del back-end ha sido desplegado, y tras finalizar esta fase se cuenta con
la posibilidad de usar de forma completa la aplicacion, crear y gestionar los planes,
visualizar aquellos eventos publicos y afiadir amigos. De este modo se concluye que el
desarrollo de esta fase ha sido exitoso.

A continuacion, se muestran capturas de pantalla de los resultados de esta fase:
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TABLA 18. CAPTURAS DE PANTALLA MVPI. ELABORACION PROPIA
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En las capturas de pantalla de la tabla anterior, podemos ver que se han implementado
diversas caracteristicas que formalizan una aplicacion mas completa que la desarrollada
en la fase anterior. Ahora la aplicacion permite crear planes, eliminarlos y hacer amigos
entre otras caracteristicas. A continuacion, se va a realizar una breve descripcion de cada
una de las caracteristicas implementadas en este MVP:

e Integracion de Datos. La aplicacion almacena los datos en un servidor externo en lugar
de almacenar estos datos de forma local. Esto supone un gran cambio del uso de la
aplicacion.

e Inicio de sesion. La aplicacion permite a los diferentes usuarios iniciar sesion en el
sistema y asi poder tener su propia entidad dentro de esta.

e Feed de Planes. La aplicacion permite visualizar qué planes son los que un usuario en
concreto ha creado, asi como los diferentes planes a los que esta apuntado. Aunque en
esta version la aplicacion no permite apuntarse a planes, si que se ha elaborado la
infraestructura necesaria para poder hacerlo.

e Ver Plan. La aplicacion permite visualizar los planes creados, asi como los que otros
usuarios han creado. En cada escenario, la vista de visualizacion de plan cambia, ya que
en el caso de que el usuario que ha iniciado sesion sea el creador, se le permitira borrar
el plan.

e Crear Plan. La aplicacion permite crear planes publicos y privados, ademas se permite
afiadir el enlace a una imagen para que esta se muestre, asi como caracteristicas
secundarias como la posibilidad de escoger la fecha en un calendario del sistema y
escoger la hora a través del reloj implementado por el sistema.

e Ver Amigos. La aplicacion permite visualizar todos los amigos que hemos hecho a través
de la plataforma.
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e Aijiadir Amigo. La aplicacion permite afiadir un nuevo amigo tinicamente introduciendo
su nombre de usuario.

e Buscar y Feed de Recomendaciones. La aplicacion cuenta con un segundo feed que
permite al usuario visualizar los planes que han creado sus amigos o son publicos.
Ademas, se ha implementado la bisqueda de planes a través de este menu. Cabe destacar
que se llama feed de recomendacion pues la infraestructura interna se ha preparado para
mostrar la recomendacion en la siguiente version.

e Ver Notificaciones. Se permite al usuario ver las solicitudes de amistad en la vista de
notificaciones. Ademas, se han implementado también las acciones de aceptar y rechazar
solicitud.

e Despliegue del Proyecto. El proyecto se despliega en un servidor web que permite la
conexion de multiples usuarios de forma simultanea.

Gracias a la implementacion de las caracteristicas mencionadas se obtiene una
aplicacion completamente funcional en la que se pueden registrar diversos usuarios.
Durante esta fase se han registrado algunos early adopters manualmente.

El resultado de esta fase ha sido més que satisfactorio pues se obtiene la primera
version completamente funcional de PlanltNow!, ademas de la preparacion del
proyecto para la siguiente fase.
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11.3. SEGUNDO MVP

En este apartado se desglosa todo lo desarrollado durante el segundo MVP.

Durante esta fase, ya se cuenta con un primer MVP totalmente funcional, de modo que
esta fase se centra en ampliar y pulir las caracteristicas ya existentes, haciendo especial
énfasis en el algoritmo de recomendacion y apuntarse a los planes. Ademas, debido a
que durante esta fase se pretende lanzar la aplicacion a un mayor nimero de usuarios,
también se establece la posibilidad de que estos se registren.

En este MVP también se han realizado mejoras sobre las caracteristicas implementados
en el anterior, asi como de disefio. Gracias a haber hecho especial énfasis en el disefio de
la aplicacion, cabe decir que en esta fase ya se tiene completamente desacoplado el
funcionamiento de la aplicacion front-end respecto al back-end de tal modo que
unicamente cambiando el comportamiento del back-end, cambiara también en el front-
end, pudiendo realizar cambios dentro del sistema sin que el usuario final se percate de
estos.

11.3.1. TAREAS IMPLEMENTADAS

Durante la fase anterior, se crearon gran parte de las caracteristicas funcionales de la
aplicacion y se establecieron las bases sobre el disefio del proyecto. Es por ello que,
durante esta fase, se hace especial énfasis en lograr una version mas pulida del sistema.
Cabe decir que la mayor parte del back-end fue implementada en la fase previa, de tal
modo que durante esta fase unicamente ha sido necesario realizar varias modificaciones
y adaptarlo a la demanda de los usuarios. Por otro lado, el algoritmo de recomendacion
se ha desarrollado de forma completamente independiente a lo que se puede visualizar en
el proyecto ya que se pretende que este actue tal y como se ha mencionado en otros
apartados de manera no intrusiva.

TABLA 19. TAREAS IMPLEMENTADAS DURANTE EL DESARROLLO DEL MVP2. ELABORACION
PROPIA

Tarea Implementada
Mejora Estética de la Aplicaciéon

Algoritmo de Recomendacion Back-end

Implementar Registro

Ver Perfil

Definir Matriz de Planes/Lemas para facilitar la recomendacion
Apuntarse a Planes

Editar Plan

NENENENENENENES

Crear Diario de Planes

Menu Lateral FUTURO
Documentar Cédigo FUTURO

Tal y como se puede apreciar, en esta fase se desarrollan algunas nuevas caracteristicas,
especialmente aquellas referentes a pulir y completar la aplicacion. Cabe decir que buena
parte del desarrollo durante esta fase consistio en mejorar el rendimiento de la aplicacion
y otras tareas no funcionales, de modo que carecen de interés de cara a mostrarlas como
tareas para el MVP, sin embargo, se pueden ver reflejadas en los apartados de aspectos
técnicos.
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Respecto a las tareas completadas, se puede deducir que esta fase resulta exitosa puesto
que logran completarse todas las tareas propuestas para el MVP2. Sin embargo, si que se
mantienen en el futuro las tareas que se realizan con esta proyeccion. Esto se debe al
marco de tiempo en el que se desarrolla el proyecto y las prioridades establecidas durante
el mismo.

11.3.2. MOCKUPS

Durante esta fase, se emplean los mismos MockUps que durante el primer MVP con la
diferencia de que durante esta fase se afaden nuevos casos relacionados con las nuevas
caracteristicas. Por esta misma razon, durante esta seccion se van a mostrar inicamente
aquellos que resulten diferentes o implementen nuevas caracteristicas del producto.

TABLA 20. MOCKUPS SEGUNDO MVP. ELABORACION PROPIA

Registro Ver / Editar Perfil

Para registrarte rellena todos los datos a Para editar tu perfil rellena todos los
continuacioén y pulsa el botdn de registrarse campos y pulsa en editar perfil

Nombre Nombre
Publico

Apellidos Biografia
Email

Fecha

Nacimiento & Foto de

Perfil

Usuario Residencia
Contrasefia

Confirmar
contrasefia

Tal y como se puede observar, inicamente se han ampliado los MockUps para permitir
al usuario registrarse, editar y visualizar perfil. En el caso de Ver / Editar perfil, este
formulario se rellena automaticamente con los datos del usuario para que pueda realizar
una correcta edicion y visualizar sus atributos.

Respecto a las tareas de diario de planes y editar plan, se han reutilizado los MockUps
del MVPI Feed de Planes y Crear Plan respectivamente, ya que se consideran tareas
muy similares a nivel de interfaz, aunque puedan resultar diferentes a nivel logico. Tal y
como se ha mencionado en el apartado anterior, se ha trabajado para poder desacoplar al
maximo la logica del disefio de la aplicacion, creando asi un disefo s6lido mejorando su
usabilidad.
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11.3.3. DIFICULTADES Y DESAFIOS

A lo largo de este apartado se enumeran las dificultades y desafios enfrentados durante el
desarrollo de este segundo MVP. Aunque no se han implementado tantas caracteristicas
como en la fase anterior, si que se han encontrado diversas dificultades, especialmente
aquellas referentes al algoritmo de recomendacion, pues la arquitectura del sistema, asi
como las herramientas de procesados han supuesto un gran esfuerzo de ser desarrolladas.

A continuacion, se pueden encontrar las diferentes dificultades y desafios de esta fase:

o Integracién del modulo de recomendaciones. Ya que se pretende realizar un modulo
de recomendaciones que no interfiera durante el uso de la aplicacion, el integrar este
modulo con los componentes ya establecidos ha supuesto un gran desafio tanto a nivel de
base de datos como a nivel de codigo.

e Traduccion y procesado del texto de los diferentes planes. Esto ha supuesto un desafio
ya que debido a la infraestructura establecida para que el algoritmo funcione
correctamente es necesario traducir el texto completo de los planes en primera instancia,
asi como el almacenarlo en la base de datos para su post procesado.

e Obtencion de lemas. Esto ha supuesto una gran dificultad pues a partir del texto
traducido previamente, ha sido necesario obtener los diferentes /emas de cada uno de los
planes, asi como establecer las correctas relaciones en la base de datos. La mayor
dificultad en este aspecto ha sido la de verificar que los lemas son correctos y no afiaden
ningun tipo de ruido a la base de datos.

o Algoritmo de Recomendacion. Una vez se han obtenido todos los datos para ejecutar el
algoritmo de recomendacion, este ha supuesto un gran desafio a la hora de ser
desarrollado. No so6lo porque provee recomendaciones a tiempo real, sino por factores
secundarios como la automatizacion de esta tarea y la gestion de recursos que este
algoritmo implica.

e Optimizacion y Diseiio de la aplicacion. Ha supuesto un completo desafio el lograr que
la aplicacion funcione correctamente y mejorar la usabilidad y el rendimiento respecto al
primer MVP.

Tal y como se puede apreciar, la mayor parte de los desafios corresponden al apartado de
recomendaciones, ya que éste es el punto fuerte durante esta fase de desarrollo.

11.3.4. PROBLEMAS

A lo largo del desarrollo de este segundo MVP se han encontrado un menor nimero de
problemas respecto a las fases anteriores pues gran parte de estos se han solucionado en
las fases previas.

Sin embargo, se han encontrado los siguientes problemas:

e Necesidad de reiniciar la base de datos desplegada, debido a los cambios de modelo
necesarios durante esta fase. Esto produce la pérdida completa de los datos del primer
MVP. Este problema se debe a la corrupcion de diferentes archivos de migracion en la
base de datos, asi como la infraestructura del servidor externo.

e Algoritmo de Recomendaciéon muy complejo. La complejidad del algoritmo de
recomendacion resulta muy elevada y ha ocupado gran parte del tiempo de desarrollo de
este MVP, haciendo que determinadas tareas planeadas para un futuro u opcionales no
hayan podido desarrollarse.
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Tal y como se puede observar, inicamente existen dos problemas durante el desarrollo
de esta fase. Respecto a la base de datos, afortunadamente no se perdi6 una gran cantidad
de informacion ya que la informacion desplegada unicamente contenia el propdsito de ser
probada por usuarios finales.

Por otro lado, respecto al problema acontecido durante el algoritmo de recomendacion se
podria decir que se esperaba que esto ocurriese, de tal modo que no afecté al desarrollo
de las funcionalidades de la aplicacion.

11.3.5. RESULTADOS

Durante los apartados anteriores se puede observar que esta version de la aplicacion trata
de mejorar lo desarrollado durante la primera fase, ampliar la aplicacion con algunas
nuevas caracteristicas y principalmente, el recomendar los planes a los diferentes usuarios
dentro de la pestaiia de buisqueda.

Puesto que ya se cuenta con una estructura sélida del proyecto, se han podido desarrollar
todas estas tareas con éxito, logrando una casi primera version comercial del producto
desarrollado.

A continuacidn, se muestran capturas de pantalla de los resultados de esta fase:

TABLA 21. CAPTURAS DE PANTALLA DEL MVP2. ELABORACION PROPIA

Pantalla de Carga Login

-3] INICIAR SESION

¢No tienes cuenta? Registrate
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Registro de Usuario

O

Para registrarte rellena todos los datos a
continuacion y pulsa el botén de registrarse

Nombre Introduce tu Nombre

Apellidos Introduce tus apellidos

Email Introduce tu Email

;:Z'I';:;to a Fecha de Nacimiento
Nombre de ) B
Usuario @Numbre de Usuario

Contrasefia |2| Contrasefia

Confirmar
Contrasefia

REGISTRARSE CANCELAR

ﬁ Confirmar Contrasefia

Ver Plan (Duefio)

Ir a la playa

Este es un plan a mostrar en el documento final

(5 viernes, 10/septiembre/2021
(© De 07:00 a 22:00
© LaMalagueta

0/5 Participantes
I}

Feed de Planes

@Test1
= Iralaplaya
Este es un plan a mostrar en el La
m documento final Malagueta
viernes, 10/09/2021
De 07:00 a 22:00

@Edu
Bienvenidos a todos :-)

Este plan fue creado solo para daros  Online
la bienvenida

jueves, 04/11/2021
De 04:20 a 04:20

/

& 2

Descubrir Amigos

(2] ® I

Ver Plan (Participante)

DESAPUNTARSE

Bienvenidos a todos :-)
Este plan fue creado solo para daros la bienvenida

5 jueves, 04/noviembre/2021
(@© De04:20 a 04:20

© online

Creado por

Zaexv

@Edu

4/125 Participantes

[Pepiato, NereaGutierrez, dagasfi, Test1]
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Crear Plan 1/2 Crear Plan 2/2

& Crear Plan

aunaimagenyla =
n el plan =
Anade un titulo que haga tu plan Bt T i
facilmente reconocible Maximos (def..5) =
iCuenta mas sobre tu plan! & Horay dfa
(@ H;:'z'..r‘u;\o) (@ Hora Fin J
¢Do Q
( N
yla < Septiembre de 2021 >
nyl & P
L M X J VvV s 0D
. 1 2 3 4 5
Participan imos (def. 5) 22

i) Horay dia

20 21 22 23 24 25 26

[@Ho":]m‘m) (@ Hc;’aHPJ 27 28 29 30

< Septiembre de 2021 >

CREAR PLAN

Ver / Modificar Perfil Ver Notificaciones

5] o Solicitud de Amistad
SE= 0N Edu te ha enviado una solicitud de
amistad

Todo lo que modifiques en este formulario sera
modificado en tu perfil. Una vez finalices la
edicion haz click en el botén Modificar Perfil

Nombre
Publico ®Test Username

Biografia |Testing the biography!

Residenci
pi @ The cloud

Enlace a https://i2.wp.com/aumentada
tufotode |.net/wp-content/uploads/2015
perfil J/05/user.png

MODIFICAR PERFIL CANCELAR




Ver Amigos

(2) @

Zaexv ./
@Edu
Creador de esta aplicacion

f ® o
Mis planes Descubrir Amig
Diario de Planes
< Midiario
@Test1
Plan Pasado
El pasado

Aqui se apuntan todos los planes
\‘ caducados de la aplicacion donde te
4 hayas apuntado
miércoles, 01/09/2021

De 15:00 a 17:00

Afadir Amigos

X +2 ENVIAR

(@ NombreUsuario

)

Busqueda y Recomendacion

@Test1

- Iralaplaya

Este es un plan a mostrar en el
documento final
viernes, 10/09/2021
De 07:00 a 22:00

@Edu
Si creais planes de verdad,
podemos comenzar a
usarla
Los planes privados sélo pueden
verlos tus amigos. Los publicos
puede verlos quien quiera.
Recomiendo crear planes donde
pueda apuntarse la gente, y eso tenga
cierto Feedback.

viernes, 17/09/2021
De 04:20 a 04:20

(@Edu
Bienvenidos a todos :-)

Este plan fue creado solo para daros
la bienvenida

jueves, 04/11/2021
De 04:20 a 04:20

@Andres
Feria Medieval

Ben a disfrutar de una feria Medieval
en el castillo de Guzman el bueno,
el evento contard con espectaculos,
juegos, comida de época y todo tipo
de actividades

f &

Mis planes

a
Malagueta

Puerto de
la Torre

Online

Castillo de
Guzman

el Bueno,
Tarifa

oy
=
Amigos
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Editar Plan 1/2

< Editar Plan

https://iloftmalaga.com/wp-content

Editar Plan 2/2

/uploads/2020/09/malaguetal.jpg

Ir a la playa 5

Este es un plan a mostrar en el ol
documento final

Horay dia

(@ 07:00:00) (@ 22:00:00)
La Malagueta Q
-
https://iloftmalaga.com/wp-content &= < Septiembre de 2021 >
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/' EDITAR
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Buscar Plan
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— Iralaplaya
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L 2,
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Tal y como se puede apreciar en las diferentes capturas, se ha redisefiado parte de la
aplicacion, especialmente aquella referente a la barra superior para otorgarle un mayor
estilo y funcionalidad. Ademas, se han modificado los colores para mejorar su usabilidad
y mejorado el disefio de las diferentes vistas de edicion y creacion.

A continuacién, se va a realizar una breve descripcion de las nuevas caracteristicas
funcionales desarrolladas durante este MVP:

o Pantalla de carga a inicio automatico de sesion. Cuando se inicia la aplicacion en lugar
de mostrar el inicio de sesion se muestra una pantalla de carga que, en el caso de que
exista un usuario que previamente haya iniciado sesion, automaticamente iniciara sesion
con este usuario. En el caso de que se desee cambiar de usuario, sera necesario cerrar
sesion.

e Editar y ver perfil. La aplicacion permite ver el perfil del usuario que ha iniciado sesion
y modificarlo a través de la misma interfaz. Esto ayuda a tener una mayor personalizacion
de los perfiles de usuario.

o Registro de usuario. La aplicacion permite a los diferentes usuarios registrarse
requiriéndoles diversos atributos y realizando una comprobacion de que tanto la
contrasefia como los diferentes datos introducidos son correctos.

e Apuntarse a Plan. Ahora los usuarios pueden apuntarse a los planes de sus amigos, asi
como ver los diferentes usuarios que hay apuntados en los diferentes planes. Cuando un
usuario se apunte a un plan, este plan le aparecera automaticamente en la seccion Mis
Planes. Esta caracteristica no solo ayuda a saber quién participa en un plan, sino a los
diferentes usuarios a gestionar aquellos planes en los que quieren participar.

o Editar Plan. La aplicacion permite a los usuarios editar aquellos planes que hayan
creado. Para esto, la aplicacion carga la informacion del plan en el formulario y
actualizara aquellos que el usuario haya decidido modificar.

e Diario de planes. Los planes que el usuario haya creado o en los que participe se
almacenaran en esta vista una vez hayan caducado temporalmente. Esto permite a los
usuarios qué planes realizaron en el pasado.

e Navegacion mejorada. Ahora la aplicacion permite al usuario navegar mediante la barra
de accidn, asi como realizar las diferentes acciones pertinentes segun la vista en la que se
encuentre. Esto contribuye a un disefio mas limpio, evitando botones de accion
innecesarios.

e Recomendacion personalizada. Gracias al algoritmo de recomendacion que se ha
implementado durante esta fase, el usuario puede ver en la seccion de Descubrir, aquellos
planes que el sistema le ha recomendado seguido por la lista de planes disponibles dentro
de la aplicacion.

Tal y como se puede ver, esta version trae nuevas caracteristicas, aunque gran parte del
esfuerzo se ha centrado en pulir algunas de las ya existentes en la version anterior.

Se puede concluir que los resultados de esta fase de desarrollo han sido exitosos debido
a que se han obtenido los resultados esperados para un segundo MVP de la aplicacion.
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12. EXPERIMENTOS CON USUARIOS

Tal y como se menciona durante la seccion de desarrollo, el proyecto fue desplegado
desde la realizacion del primer MVP en un servidor externo. Esto ha permitido el realizar
diferentes experimentos con los early adopters de cara a validar el producto, asi como la
idea de negocio.

La metodologia de este experimento ha consistido en lanzar la aplicacion y permitir a
diferentes conjuntos de usuarios usarla con todas las funcionalidades, para que éstos
finalmente respondan a una encuesta donde deben evaluar cada una de las caracteristicas
del producto, decidir sobre si pagarian o no pagarian por las funcionalidades extras
mencionadas durante los apartados de modelo de negocio y sugerir o criticar las diferentes
funcionalidades de la aplicacion.

12.1. RESULTADOS PRIMER MVP

Los resultados del primer MVP mostraron una satisfaccion general por parte de los
usuarios.

E1100% de los encuestados afirmaron que les gustaria que existiese una aplicacion para
poder hacer planes con amigos.

El 80% de los encuestados dijeron que usarian su aplicacion para realizar sus planes y

quedadas, mientras que el 20% de los encuestados dijeron que tal vez la usarian con este
fin.

Por otro lado, respecto al modelo de negocio el 60% de los encuestados dijeron que tal
vez pagarian por promocionar sus planes o modificar su ubicacion, el 20% dijeron que
no pagarian mientras que un 20% afirmaron que si que pagarian por promocionarse en
una aplicacion de esta envergadura.

Por ultimo, se les hizo evaluar las diferentes vistas de la aplicacion resultante del 1 al 5.
La mayoria de los usuarios marcaron valores entre el 4 y 5 respecto a la satisfaccion de
las diferentes vistas salvo en la vista de descubrir, la cual obtuvo un promedio de 3 sobre
5.

Ademas, se permitid a los usuarios proponer mejoras para la aplicacion, las mas

relevantes fueron la necesidad de poder afadir fotos desde el dispositivo y una opcion
de restablecimiento de contraseiia.
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12.2. RESULTADOS SEGUNDO MVP

Los resultados del segundo MVP mostraron una mayor satisfaccion general por parte de
los usuarios al haber mejorado sustancialmente el disefio de las interfaces.

E1100% de los encuestados afirmaron que les gustaria que existiese una aplicacion para
poder hacer planes con amigos.

De nuevo, el 80% de los encuestados dijeron que usarian su aplicacion para realizar sus
planes y quedadas, mientras que el 20% de los encuestados dijeron que tal vez la usarian
con este fin.

E1 100% de usuarios se mostrd satisfecho con la opcidén de poder apuntarse a planes.

El 100% de usuarios indicO que le gustaria contar con una aplicacion donde se
recomienden planes en funcion de los gustos del usuario o a los que vayan sus amigos.

Respecto al modelo de negocio, en este caso el 50% de los usuarios marcé que si que
pagarian por las funcionalidades extras.

Por ultimo, respecto a la evaluacion de las vistas en este caso todos los usuarios marcaron
su satisfaccion entre 4 y 5 debido a las mejoras de diseno de la aplicacion.
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13. CRONOLOGIA DEL PROYECTO

En este apartado se trata de representar la cronologia que se ha seguido durante el
proyecto de cara a alcanzar los objetivos y desarrollar la idea de negocio.

Con el fin de ilustrar la cronologia de este proyecto, se ha realizado un diagrama de Gantt
[31] con las diferentes iteraciones del proyecto, asi como cada una de sus fases.

Mar 2021 Apr 2021 May 2021 Jun 2021 Jul 2021 Aug 2021 Sep 2021

Lanzamiento y Medicién Prueba de Concepto

Evaluacién Prueba de Concepto

Evaluacion de la Idea de Negocio

MVP1 Lanzamient to y Medicién

MVP! Evaluacién

MVP2 Desarrollo del Produ...
ez Lonzamientoy weaicion (D)

Documentacién del Proyecto

ILUSTRACION 17. CRONOGRAMA DEL PROYECTO. ELABORACION PROPIA

Tal y como podemos ver, en el eje horizontal se aprecian los meses y semanas respecto
al afio 2021, siendo este proyecto desarrollado entre principios de Abril y mediados de
Septiembre. Cabe decir que no todas estas etapas corresponden a este proyecto de fin de
Master, pero si que se ha considerado importante enunciarlas puesto que han contribuido
a la validacion y desarrollo de este proyecto.

Por otro lado, se puede apreciar que la fase mas duradera del proyecto ha sido el desarrollo
del primer MVP. Esto se debe a la elevada complejidad de integrar una aplicacion
Android con un servidor, por esta misma razon, el desarrollo de esta fase contempla un
hito que es el de integrar este sistema.

Por ultimo, hay que mencionar que se pueden ver en color verde aquellas tareas que
dieron lugar a la forma del proyecto y en gris aquellas que permitieron validar la idea.
También se ha asignado un color para cada fase de desarrollo de cada MVP.

A continuacion se realiza una breve descripcion de cada una de las fases visibles en el
cronograma:

e Gestacion de la Idea. Durante esta fase la idea fue gestada a través de varios proyectos
en grupo y en solitario del master para el que se desarrolla este trabajo.

e Concurso Ideas UPV. Concurso de emprendimiento que permitié validar la idea, asi
como realizar diferentes analisis financieros, de marketing etc.

e Propuesta de Proyecto. Proposicion y elaboracion de este proyecto como trabajo de fin
de master.

e Evaluacién Idea de Negocio. Evaluacion de la idea acontecida a nivel financiero y de
cantidad de potenciales clientes, asi como la validacion del modelo de negocio
establecido.

e Desarrollo Prueba de Concepto. Fase de desarrollo de la prueba de concepto.
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Lanzamiento Prueba de Concepto. Lanzamiento de la prueba de concepto a diferentes
usuarios para que puedan probarla y obtener feedback.

Evaluacion Prueba de Concepto. Evaluacion de qué caracteristicas puede tener o no la
aplicacion, asi como aprendizaje a través de la prueba de concepto.

MVP1 Integracion con Back-end. Integracion del sistema elaborado durante la prueba
de concepto dentro del servidor creado durante esta misma fase.

MYVP1 Desarrollo del Producto. Desarrollo de las caracteristicas relacionadas con la
primera version del producto.

MVP1 Lanzamiento y Medicion. Durante esta fase se despliega el MVP1 en un servidor
externo facilitando a diferentes usuarios el usar la aplicacion y obtener feedback de estos,
asi como gestionar los fallos.

MYVP1 Evaluacion. Evaluacion de los resultados obtenidos durante la fase anterior de
cara a decidir qué es importante y qué no de cara al desarrollo de la siguiente fase.
MYVP2 Desarrollo del Producto. Desarrollo de las caracteristicas relacionadas con la
segunda version del producto.

MVP2 Lanzamiento y Medicion. Durante esta fase se despliega el MVP2, al igual que
en el lanzamiento del primero, con la diferencia de que en esta ocasion se permite el
registro de usuarios, abriendo la aplicacion para cualquier early adopter que desee usarla.
Documentacion del Proyecto. Documentacion pertinente al proyecto, este documento y
otros aspectos de documentacion pertenecen a esta fase.
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ASPECTOS TECNICOS

14. HERRAMIENTAS EMPLEADAS

Durante este apartado se muestran las diferentes herramientas empleadas durante el
desarrollo técnico del producto, asi como la justificacion del uso de dichas herramientas.
Todas estas herramientas permiten analizar, implementar o integrar el sistema que se ha
desarrollado.

14.1. MAGICDRAW 2021X

MagicDraw [32] es una herramienta que estd disenada para que Analistas de Negocio,
de Software y Programadores puedan desarrollar y analizar los diferentes modelos de
los sistemas informaticos que se desean implementar. Para ello, cuenta con el lenguaje de
modelado UML [33] el cual permite modelar diferentes aspectos formales del software,
asi como Modelos Conceptuales, de Implementacion, Diagramas de Casos de Uso y
Diagramas de Secuencia.

DsSsEBDB8® -6 - & By - Perspective: Software Architect ¢ [ Create Diagram
3-Gontainment, 15 = jModeluse] [ irm
Containment S < = e
¢ %R LA - = © g ~-IEB-B-iQ
wQ o - —
=[=) Model Selection
#-.7 Relations i “
[ Configuracién Tools
MagicDraw! Q & T T
&[] Models O~ O
LF’ Seguridad ] Common

G- Views 2% Class Diagram
T mz:: 3] Package Diag...
=) Model [ Package v )
<> 7 Package M... ~ MagicDraw!
#~L] DistanciaPlan
L DistanciaUsuarioPlan

./ Package Imp...
[>) Information F...
iiZoom B -

Zoom

No symbol at (152, 202 ) Q Q8% ¢ Q& kil

ILUSTRACION 18. CAPTURA DE PANTALLA DE LA INTERFAZ DE MAGICDRAW. ELABORACION
PROPIA

14.2. ANDROID STUDIO ARCTIC FOX

Android Studio [34] es una herramienta desarrollada por Google que provee las
herramientas para el mayor y mejor desarrollo de aplicaciones en cualquier tipo de
dispositivo Android.
Entre algunas de estas caracteristicas se pueden destacar:
e Emulador Android. Permite instalar y ejecutar las aplicaciones desarrolladas facilmente
tanto en un dispositivo fisico como en un emulador proveido por la propia aplicacion.
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Editor de Codigo Inteligente. Esta herramienta permite mejorar la productividad con un
editor de codigo inteligente que provee complecion de codigo para los lenguajes de
programacion Kotlin, Java y C/C++.

Sistema Flexible de Compilacion. Gracias al gestor de paquetes Gradle [35], Android
Studio permite personalizar la compilacion y las librerias empleadas de forma
completamente sencilla.

Interfaz Grafica de Control de Versiones. Android Studio implementa mediante su
interfaz grafica un control de versiones a través de las diferentes plataformas que emplean
Git [36].

]
©
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ILUSTRACION 19. INTERFAZ GRAFICA DE ANDROID STUDIO. ELABORACION PROPIA

14.3. PYCHARM COMMUNITY EDITION

PyCharm [37] es una herramienta desarrollada por JetBrains que permite agilizar todas
las rutinas del desarrollo del cédigo Python, permitiendo al desarrollador centrarse
unicamente en los aspectos mas importantes de su coddigo. También facilita la integracion
con diferentes frameworks'? para este lenguaje de programacion.

Entre algunas de sus caracteristicas se pueden destacar:

Terminal y Entorno Virtual Integrados. Esta herramienta permite integrar un entorno
virtual, lo cual facilita en gran medida el desarrollar codigo. Ademas, al tener la terminal
integrada no es necesario disponer de una terminal externa.

Editor de Codigo Inteligente. Esta herramienta autocompleta codigo y realiza
sugerencias y cambios en el codigo que contribuyen a evitar errores, asi como mejorar la
estructura visual del codigo escrito.

12 Es un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de problematica en
particular. Para el caso del desarrollo de software, es una estructura tecnoldgica que facilita el desarrollo de
software en diversos aspectos.

86



o Interfaz Grafica de Control de Versiones. Tal y como ocurre en el caso de Android
Studio, PyCharm también cuenta con una interfaz grafica de control de versiones
similar.

ILUSTRACION 20. INTERFAZ GRAFICA DE PYCHARM. ELABORACION PROPIA
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14.4. INSOMNIA

Insomnia [38] es un cliente Open Source [39]de API [40] que permite realizar llamadas
a las diferentes API creadas, asi como realizar un buen disefio de estas 4P/ mediante
estandares como Opendpi o Swagger [41], automatizar pruebas y otras tareas
relacionadas con el desarrollo de estas.

ILUSTRACION 21. INTERFAZ GRAFICA DE INSOMNIA. ELABORACION PROPIA

@ [ ) Insomnia - PlanitNow.yaml - allPlans

| PlanitNow.yaml| + P Setup Git Sync O

No Environment « Cookies v https://planitnowalpha.herokuapp.com/graphgl
[+ GraphQL ~ Auth Query Header 2 Docs

query { schema /*
detailedPlan allPlans(isDiary: false){
id,
receivedFriendRequests title,
description,
acceptFriendRequest initDate,

ched a minut

o

sentFrie equests

sendFriendRequest

. Prettify GraphQL
participatelnPlan

editProfile 200 OK 147 ms 369 B Just Now ~

editPlan Preview v Header 1 <ie Timeline

cre r {
"data": {

verifyToken "allPlans": [

AR "Plan de Bienvenida &",

"description": "Bienvenido a la aplicacién, apuntate a
planes, créalos y haz amigos ®",

"initDate": "2021-11-04",

"initHour": "08:30:00",

allPlans
recommer

myFriends
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15. TECNOLOGIAS EMPLEADAS

Durante este apartado se muestran las diferentes tecnologias, librerias o frameworks
utilizados durante el desarrollo del producto para dar lugar a un mayor entendimiento del
disefio del sistema. Las diferentes tecnologias que se muestran a continuacion se han
escogido debido a su facilidad de desarrollo, necesidad o innovacion.

15.1. FRONT-END

A continuacion, se procede a mostrar las diferentes tecnologias empleadas durante el
desarrollo del front-end de la aplicacion.

15.1.1. JAVA

Java [42] es una tecnologia que se usa para el desarrollo de aplicaciones que convierten
la Web en un elemento més interesante y util. Permite jugar, cargar fotografias, chatear
en linea, realizar visitas virtuales y utilizar servicios como, por ejemplo, cursos en linea,
servicios bancarios en linea y mapas interactivos.

Inicialmente se uso esta tecnologia en el desarrollo de la prueba de concepto pues
inicialmente el desarrollo Android se puede realizar a través de esta.

15.1.2. KOTLIN

Kotlin [29] es un lenguaje de programacion moderno a la par que maduro cuyo principal
objetivo es hacer a los desarrolladores felices. Es conciso, seguro, interoperable con Java
y otros lenguajes y provee diferentes maneras de reutilizar c6digo entre plataformas para
mejorar la productividad.

En el caso de este proyecto, Kotlin ha sido un lenguaje clave durante el desarrollo Android
al seguir esta filosofia mencionada anteriormente. Por esta misma razon se decidid
cambiar el lenguaje principal de programacion de la plataforma durante las fases de
desarrollo.

Toda la aplicacion que se puede apreciar durante las fases finales estd desarrollada
mediante este lenguaje.

15.1.3. ANDROID SDK

Android SDK [34] es un conjunto de herramientas y tecnologias que permiten desarrollar
codigo para ser implementado en el sistema operativo Android. Esto permite no sélo
realizar un desarrollo mas rapido, sino el tener integradas ya las diferentes librerias de
desarrollo.

15.1.4. ROOM

Room [43] es un framework que proporciona una capa de abstraccion sobre SQOLite que
permite acceder a la base de datos sin problemas, y al mismo tiempo, aprovechar toda la
potencia de SQLite.

En el caso de este proyecto, se empled Room durante la prueba de concepto para
almacenar los planes y atributos del sistema de forma local, sin embargo, tras la
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transicion de codigo a Kotlin e integracion con el back-end se decidio descartar esta
libreria.

15.1.5. COIL

Coil [44] es una libreria de carga de imagenes respaldada por las corrutinas de Kotlin,
resultando en una implementacion rapida, ligera, facil de usar y moderna.

Esta ha sido la libreria empleada para cargar de forma eficiente las diferentes imagenes
de la aplicacion.

15.1.6. APOLLO ANDROID GRAPHQL CLIENT V3

Apollo [45] es un cliente fuertemente tipado y cacheado de GraphQL [46] para la
maquina virtual de Java, permitiendo su desarrollo en Java y Kotlin.

Este cliente genera el modelo necesario en Java y Kotlin inicamente a partir del esquema
de la API en cuestion. Estos modelos contienen tipos seguros que permiten trabajar
facilmente con la API del servidor GraphQL. Apollo también ayuda estructurar de forma
correcta y de facil acceso las diferentes consultas que se realizan en la APIL.

En el caso de este proyecto, el uso del cliente Apollo ha permitido calzar facilmente la
integracion del front-end con el back-end, ya que por un lado permite la generacion
automatica de modelos y por otro lado su implementacion de las corrutinas de Kotlin
contribuye a mejorar el rendimiento de la aplicacion.

Esta ha sido la libreria decisiva de cara a refactorizar todo el codigo y cambiarlo de
lenguaje, a continuacion, se muestran dos capturas de pantalla del mismo codigo realizado
en Java y Kotlin respectivamente:

Java v Copy

UpvotePostMutation upvotePostMutation = UpvotePostMutation.builder ()
.votes(3)
Lbuild();

apolloClient
.mutate(upvotePostMutation)
.enqueue (
new ApolloCallback<>(new ApolloCall.Callback<UpvotePost.Data>() {
@Override public void onResponse(@NotNull Response<UpvotePost.Date
Log.1i(TAG, response.toString());
}

@Override public void onFailure(@NotNull ApolloException e) {
Log.e(TAG, e.getMessage(), e);
}
1)
)5

ILUSTRACION 22. CODIGO DE MUTACION APOLLO ESCRITO EN JAVA [45]
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Kotlin \/ Copy
val upvotePostMutation = UpvotePostMutation(votes = 3)

apolloClient
.mutate(upvotePostMutation)
.enqueue(object: ApolloCall.Callback<UpvotePost.Data>() {
override fun onResponse(response: Response<UpvotePost.Data>) {
Log.i(TAG, response.toString());

override fun onFailure(e: ApolloException) {
Log.e(TAG, e.getMessage(), e);

ILUSTRACION 23. CODIGO DE MUTACION APOLLO ESCRITO EN KOTLIN [45]

Tal y como se puede observar, para realizar la misma funcionalidad, el cédigo ocupa tres
lineas mas en Java que en Kotlin. Hay que tener en cuenta que este es un ejemplo sencillo,
sin embargo, para arquitecturas mas complejas, el codigo se vuelve més incomprensible.

Para facilitar el desarrollo de codigo mediante esta libreria, se decidi6 utilizar la ultima
version la cual es significativamente més simple que la del ejemplo anterior, con la
contrariedad de que esta disefiada inicamente para ejecutar coédigo Kotlin.
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15.2. BACK-END

A continuacion, se procede a mostrar las diferentes tecnologias durante el desarrollo back-
end de la aplicacion.

15.2.1. PYTHON

Python [47] es un lenguaje de programacion facil de aprender con una gran cantidad de
librerias. En el caso de este proyecto se ha escogido debido a su facilidad para tratar datos,
desarrollar y ser integrado con una base de datos.

15.2.2. DJANGO

Django [48] es un framework de alto nivel de Python que facilita el desarrollo limpio
rapido y pragmatico. Se encarga principalmente de la mayor parte de los aspectos del
desarrollo web, asi como las conexiones a la base de datos.
Algunas de las caracteristicas de este framework son las siguientes:
e Ripidoe. Django fue disefiado para ayudar a los desarrolladores a crear aplicaciones tan
rapido como sea posible.
e Seguro. Django se encarga de los apartados de seguridad de cara a que los desarrolladores
no cometan fallos de seguridad.
e Escalable. Gran parte de las webs mas usadas emplean Django por esta misma razon. Es
completamente escalable tanto a nivel de usuarios como a nivel de nuevas caracteristicas.

Por estas razones se ha escogido Django como framework principal del back-end del
sistema.

15.2.3. GRAPHENE

Graphene [49] es una libreria para construir APIs GraphQL en Python facilmente. Su
principal objetivo es proveer una API simple a la par que extensible, facilitando
la vida de los desarrolladores.

Esta libreria ofrece una completa integracion con Django mediante la extension

Graphene-Django [50], libreria la cual provee de abstracciones para anadir funcionalidad

GraphQL al proyecto Django.

A continuacidn, se muestra un ejemplo basico de su funcionamiento:
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graphene
graphene_django DjangoObjectType

.models Question

class QuestionType(DjangoObjectType) :
class Meta:
model Question
fields ("id", "question_text")

class Query(graphene.ObjectType):
questions graphene.List (QuestionType)
question_by id graphene.Field(QuestionType, id=graphene.String())
def resolve questions(root, info, kwargs) :
return Question.objects.all()

def resolve question by id(root, info, id):

return Question.objects.get(pk=id)

ILUSTRACION 24. EJEMPLO DE ESQUEMA Y QUERY EN GRAPHENE [50]

Se puede apreciar que Unicamente hay que definir una clase Query asi como un tipo de
GraphQL y Graphene-django se encarga de retornar los diferentes objetos pertenecientes
a los modelos de Django.

15.2.4. DEEP TRANSLATOR

Deep translator [51] es una herramienta de Python que permite traducir entre diferentes
idiomas de una forma simple usando diferentes traductores.

Se ha escogido esta tecnologia de traduccion debido a que al poder realizar traducciones
mediante diversas API, se reduce la carga por parte del sistema.

15.2.5. NATURAL LANGUAGE TOOLKIT

NLTK [52] es una plataforma lider para construir programas Python que permiten
interactuar con humanos a través de proveer interfaces de uso simple junto con multiples
recursos Iéxicos. Esto permite el procesado de texto a diferentes niveles, pudiendo obtener
informacion extra de todo el texto insertado.

Actualmente esta plataforma Unicamente funciona en inglés, y es por esta misma razoén
por la que ha sido necesario incluir la libreria anterior. Por otro lado, esta libreria se ha
escogido al ser considerada como la mejor para extraer informacion del texto existente en
la aplicacion.
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16. ESPECIFICACION DEL SISTEMA

En esta seccion se realiza la especificacion del sistema que se ha implementado. Ya que
esto es una aplicacion para el sistema operativo Android, se asociara cada uno de los
requisitos funcionales a un caso de uso, mientras que aquellos que resulten no funcionales
estaran ligados a caracteristicas del sistema que no estan relacionadas con estos casos.

16.1. REQUISITOS FUNCIONALES

En esta seccion se definen los diferentes requisitos funcionales. Puesto que todos los
requisitos funcionales estan relacionados con los casos de uso de esta aplicacion, estos
tratan de satisfacer las diferentes necesidades que los usuarios puedan tener a la hora de
usar la aplicacion.

16.1.1. RF PERSISTENCIA

El sistema debe almacenar la informacion de cada uno de los usuarios y requisitos que se
enuncian a continuacion.

16.1.2. RF INICIAR SESION

El sistema debe permitir iniciar sesion con unas credenciales de usuario. Es decir,
mediante un usuario y contrasefia.

16.1.3. RF CERRAR SESION

El sistema debe permitir cerrar sesion.

16.1.4. RF INICIAR SESION AUTOMATICAMENTE

El sistema debe permitir iniciar sesion automaticamente cuando el usuario ha iniciado
sesion previamente.

16.1.5. RF REGISTRO

El sistema debe permitir el registro de un usuario, asi como de los datos requeridos para
usar la aplicacion, creando asi una cuenta de usuario para poder iniciar sesion.

16.1.6. RF EDITAR PERFIL

El sistema debe permitir editar el perfil de un usuario.

16.1.7. RF VER PLAN

El sistema debe permitir a los diferentes usuarios visualizar los planes que estan
contenidos dentro del mismo, asi como sus diferentes atributos.

94



16.1.8. RF APUNTARSE A PLAN

El sistema debe permitir a los diferentes usuarios apuntarse a los planes publicos y a los
de sus amigos.

16.1.9. RF BORRAR PLAN

El sistema debe permitir al usuario creador de un plan borrarlo del sistema.

16.1.10. RF FEED DE PLANES

El sistema debe permitir a los diferentes usuarios visualizar en una lista todos los planes
con fecha futura, siendo estos planes aquellos que el usuario ha creado o se ha apuntado.

16.1.11. RF DIARIO DE PLANES

El sistema debe permitir a los diferentes usuarios visualizar en una lista todos los planes
con fecha pasada, siendo estos planes aquellos que el usuario ha creado o se ha apuntado.

16.1.12. RF FEED DESCUBRIMIENTO DE PLANES

El sistema debe permitir a los diferentes usuarios visualizar en una lista todos los planes
con fecha futura, siendo estos aquellos que hayan creado sus amigos o que son publicos
dentro del sistema.

16.1.13. RF BUSCAR PLANES

El sistema debe permitir buscar planes.

16.1.14. RF VER RECOMENDACIONES

El sistema debe permitir a los diferentes usuarios visualizar recomendaciones
personalizadas.

16.1.15. RF VER AMIGOS

El sistema debe permitir a los diferentes usuarios visualizar a sus amigos.

16.1.16. RF ENVIAR PETICION DE AMISTAD

El sistema debe permitir enviar peticiones de amistad.

16.1.17. RF ACEPTAR PETICION DE AMISTAD

El sistema debe permitir aceptar peticiones de amistad.
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16.1.18. RF VER NOTIFICACIONES

El sistema debe permitir visualizar las diferentes notificaciones.

16.1.19. RF CREAR PLAN

El sistema debe permitir crear planes.

16.1.20. RF EDITAR PLAN

El sistema debe permitir editar planes.

16.2. REQUISITOS NO FUNCIONALES

En este apartado se tienen en cuenta todos aquellos requisitos que no sean funcionales
pero que deban tenerse en cuenta de cara a desarrollar PlanltNow! con la mayor calidad
posible.

16.2.1. REQUISITOS DE APARIENCIA

16.2.1.1. RNF DISENO MATERIAL DESIGN

El diseno del sistema debe seguir en la medida de lo posible las pautas de disefio
establecidas por Material Design [30].

16.2.1.2. RNF FAMILIARIDAD CON OTRAS APLICACIONES

El sistema debe mantener un disefio que resulte familiar con otras aplicaciones
comerciales.

16.2.2. REQUISITOS DE USABILIDAD

16.2.2.1. RNF APRENDIZAJE SENCILLO

La curva de aprendizaje del sistema ha de ser sencilla.

16.2.2.2. RNF GUIAR ERRORES

El sistema debe hacer tan complejo como sea posible cometer errores por parte de los
usuarios. En el caso de que ocurra, el sistema debe guiar el usuario para solucionar estos
errores.

16.2.3. REQUISITOS DE ESCALABILIDAD

16.2.3.1. RNF SISTEMA AMPLIABLE

El sistema debe permitir ampliar o modificar sencillamente cualquiera de sus
funcionalidades.
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16.2.3.2. RNF SISTEMA ESCALABLE

El sistema debe funcionar correctamente sea cual sea el nimero de usuarios que usen la
aplicacion.
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16.3. CASOS DE USO

De cara a definir la implementacion de los diversos requisitos funcionales del a
aplicacion, se ha optado por desarrollarlos a través de casos de uso. Esta decision se ha
tomado debido a que, dentro de los diversos modelos de especificacion, es el que mejor
cumple con la descripcion completa de las funcionalidades de la aplicacion.

16.3.1. DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Con el fin de poder mostrar como los diferentes casos de uso se relacionan entre si, se ha
optado por realizar un diagrama de Casos de Uso [53].

En el diagrama se puede observar que los casos de uso corresponden de forma directa con
los requisitos mencionados anteriormente.

package Model[ E] Casos de Uso |

Inicio de Sesion
Automitico N
Cerrar Sesion
«extend» /

/(Inicio Automatico) 7 ”

+  (Gemar Sesién) Apuntarse a Plan

Iniciar sesién «extend»
-
Registrarse «extend» -
~
-
-
Borrar Plan

T «extend»

«extend» _ —
"
_ -
includi
Feed Descubrimiento de Planes - - - =
extension points

Buscar Plan

Usuario Enviar Peticién de Amistad
Ver Notificaciones
«extend» Aceptar Peticion
extension points puisl il 1
Aceptar Solicitud de Amistad de Amistad
Editar Plan

ILUSTRACION 25. CASOS DE USO DE LA APLICACION. ELABORACION PROPIA

extension points
Apuntarse a Plan

Ver Diario de
Planes

Feed de Planes

A continuacion, se procede a realizar la especificacion de cada caso de uso. De cara a
evitar duplicar la especificacion de casos de uso, s6lo se especificaran los casos de uso
que estan directamente ligados al usuario. Las extensiones e inclusiones que se pueden
apreciar en el diagrama se especifican en el caso de uso padre.

Por ejemplo, para el caso de Iniciar Sesidén se especifica también el caso de Inicio de
Sesion Automatico.
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CUI. INICIAR SESION

Titulo

Descripcion

Pre-Condicion

Post-
Condiciones

Autor

Escenario
Principal

Escenario
Alternativo

Iniciar Sesion

El sistema debe permitir iniciar sesion con unas credenciales de usuario.
Es decir, mediante un usuario y contrasefia.

El usuario se encuentra en la vista de Inicio de Sesion
El usuario inicia sesion

Usuario

1. El usuario rellena el usuario y contrasefia.

2. El usuario selecciona la opcion Iniciar Sesion.

3. El sistema comprueba si las credenciales obtenidas son validas.
4. El sistema permite avanzar hacia la siguiente vista.

l.a. El usuario ya habia iniciado sesion previamente.
l.a.1 El sistema comprueba si la sesion sigue siendo valida.
1.a.2 El sistema permite avanzar hacia la siguiente vista.

3.a.1 El sistema detecta que las credenciales obtenidas no son
validas.

3.a.2 El sistema muestra el mensaje “Tu nombre de usuario o
contraseria son incorrectos”

3.b.1 El sistema detecta que el usuario ha introducido
erroneamente mas de 3 veces las credenciales.

3b.2 El sistema devuelve el mensaje de error: Mdximo Alcanzado,
has alcanzado el numero maximo de intentos para el login. Por
favor inténtalo mas tarde”
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CU2. REGISTRARSE

Titulo Registrarse

El sistema debe permitir registrarse a los diferentes usuarios,
creando asi sus credenciales de usuario.

Descripcion

|00 GO0 El usuario se encuentra en la vista de Registro

Post-

. . El usuario crea sus credenciales de Usuario
Condiciones
Autor Usuario

1. El usuario rellena los campos Nombre, Apellidos, Email, Fecha de
Nacimiento, Nombre de Usuario, Contrasefia y Confirmar

Contrasernia.

Escenario 2. El usuario selecciona la accion Registrarse.

Principal 3. El sistema crea las credenciales de usuario con la informacion
introducida.

4. El sistema muestra el mensaje “Te has registrado con éxito”

3.a.1 La contrasefia no coincide con la confirmacion de
contrasena.

3.a.2 El sistema muestra el mensaje de error “La contrasenia no
coincide. Revisala”

3.b.1 Faltan datos obligatorios por introducir.

3b.2 El sistema muestra un mensaje de error especificando los
campos que faltan por ser introducidos.

Escenario
Alternativo

CU3. EDITAR PERFIL

Titulo Editar Perfil
Descripcion El sistema debe permitir editar el perfil de un usuario.

ISR GITOI0 M El usuario se encuentra en la vista de Editar Perfil

Post-

Condiciones El usuario edita su perfil

Autor Usuario

1. El usuario modifica alguno de los atributos de su perfil Nombre
Publico, Biografia, Residencia o Enlace a Tu Foto de Perfil.
2. El usuario selecciona la opcion Modificar Perfil

Escenario 3. El sistema modifica el perfil del usuario con los campos
Principal actualizados.
4. El sistema muestra el mensaje “Se ha editado tu perfil
correctamente”.

l.a.1 El usuario selecciona la accion Cerrar Sesion.
1.a.2 El sistema muestra el mensaje “Se ha cerrado sesion. Surtird
efecto cuando reinicies la app”.

Escenario
Alternativo
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CU3. VER PLAN

Titulo Ver Plan

El sistema debe permitir a los diferentes usuarios visualizar los planes
Descripcion que estan contenidos dentro del mismo, asi como sus diferentes
atributos.

a0 Lity ()8 El usuario se encuentra en la vista de Ver Plan

Post-
Condiciones

Autor Usuario

1. El sistema carga los atributos de un plan en especifico.

2. El sistema valida si el usuario que esta observando el plan es el
creador.

3. El sistema muestra los atributos de un plan en especifico.

Escenario
Principal

3.a.1 El sistema verifica que el usuario es el creador del plan.
3.a.2 El sistema muestra los campos de borrado y edicion.

3.a.3 El usuario selecciona la opcidon “Borrar”.

3.a.4 El sistema muestra un mensaje de confirmacion.

3.a.5 El usuario selecciona Aceptar.

3.a.6 El sistema elimina el plan de forma interna.

Escenario 3.a7 El sistema muestra el mensaje “Plan borrado
Alternativo correctamente’”.

3.b.1 El sistema verifica que el usuario no es el creador del plan.
3.b.2 El sistema muestra la accion Apuntarse/Desapuntarse.

3.b.3 El usuario selecciona la opcion Apuntarse/Desapuntarse.
3.b.4 El sistema afiade/elimina el usuario a los participantes del
plan.

CU4. VER DIARIO DE PLANES

Titulo Ver Diario de Planes

El sistema debe permitir a los diferentes usuarios visualizar en una lista
Descripcion todos los planes con fecha pasada, siendo estos planes aquellos que el
usuario ha creado o se ha apuntado.

19O Litali) M E1 usuario se encuentra en la vista de Diario de Planes

Post-

. . El sistema muestra el diario de planes
Condiciones

Autor Usuario

1. Elsistema carga los planes que el usuario ha creado o se ha apuntado
con fecha pasada al dia actual.

Escenario 2. El sistema ordena los planes por fecha de mas reciente a mas

Principal antiguo.

3. El sistema muestra los planes.
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CUS. FEED DE PLANES

Titulo Feed de Planes
El sistema debe permitir a los diferentes usuarios visualizar en una lista
Descripcion todos los planes con fecha futura, siendo estos planes aquellos que el

usuario ha creado o se ha apuntado.
IO LItd ) E1 usuario se encuentra en la vista de Mis Planes

Post-

. . El sistema muestra los planes activos del usuario
Condiciones

Autor Usuario

1. Elsistema carga los planes que el usuario ha creado o se ha apuntado
con fecha futura.

2. El sistema ordena los planes por fecha de mas actual a mas lejano.

3. El sistema muestra los planes.

Escenario
Principal
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CU6. FEED DESCUBRIMIENTO DE PLANES

Titulo Feed Descubrimiento de Planes

El sistema debe permitir a los diferentes usuarios visualizar en una lista
Descripcion todos los planes con fecha futura, siendo estos aquellos que hayan
creado sus amigos o que son publicos dentro del sistema.

I 0 Lity) 1B El usuario se encuentra en la vista de Descubrir

Post- El sistema muestra los planes visibles y recomendados de la
Condiciones aplicacion.

Autor Usuario

1. El sistema carga todos los planes publicos, y de los privados
aquellos que ha creado el usuario o sus amigos.

2. El sistema ejecuta el algoritmo de recomendacion para calcular las

Escenario recomendaciones del usuario.

Principal El sistema obtiene las recomendaciones.

4. El sistema muestra todos los planes, siendo primeros aquellos
recomendados.

(98]

CU7. BUSCAR PLANES

Titulo Buscar Planes
Descripcion El sistema debe permitir buscar planes.
IO LIteli) M E1 usuario se encuentra en la vista de Descubrir

Post- El sistema muestra los planes visibles en funcidon de una cadena
Condiciones de texto.

Autor Usuario

El usuario selecciona la opcion Buscar.

El usuario introduce texto de busqueda.

El usuario pulsa la accion buscar.

El sistema carga los planes que contienen el texto de busqueda.
El sistema muestra los planes que contienen el texto de busqueda.

Escenario
Principal

o> W=
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CU8. VER AMIGOS

Titulo Ver Amigos

Descripcion El sistema debe permitir a los diferentes usuarios visualizar a sus amigos.
1SRO8 El usuario se encuentra en la vista de Amigos.

Post-

. . El sistema muestra los amigos del usuario.
Condiciones

Autor Usuario

1. El sistema carga la lista de amigos de un usuario.
2. El sistema muestra la lista de amigos de un usuario.

Escenario
Principal
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CU9. ENVIAR PETICION DE AMISTAD

Titulo

Descripcion

Pre-Condicion

Post-
Condiciones

Autor

Escenario
Principal

Escenario
Alternativo

Enviar Peticion de Amistad

El sistema debe permitir enviar peticiones de amistad.

El usuario se encuentra en la vista de Amigos.

El sistema envia una solicitud de amistad.

Usuario

1. El usuario selecciona la opcion Arnadir Amigo.

2. El sistema muestra un menu donde se puede rellenar un nombre de
usuario.

3. El usuario rellena el nombre de usuario de la persona con la que
desea establecer amistad.

4. El usuario seleccionar Enviar.

5. Elsistema crea la peticion de amistad.

6. El sistema muestra el mensaje de éxito “Tu solicitud de amistad se
ha enviado correctamente”.

5.a.1 El sistema detecta que el usuario no existe o ya hay una
peticion previa.

5.a.2 El sistema muestra el mensaje de error “El usuario no existe
o ya has enviado una solicitud de amistad”.

CU10. VER NOTIFICACIONES

Titulo
Descripcion
Pre-Condicion

Post-
Condiciones

Autor

Escenario
Principal

Escenario
Alternativo

Ver Notificaciones

El sistema debe permitir visualizar las diferentes notificaciones.

El usuario se encuentra en la vista de Notificaciones.

El sistema muestra las notificaciones del usuario.

Usuario

1. El sistema carga las notificaciones del usuario.

2. El sistema ordena las notificaciones por fecha de mas reciente a mas
antigua.

3. El sistema carga las opciones Aceptar y Rechazar para las
notificaciones que requieran esta accion.

4. El sistema muestra todas las notificaciones.

3.a.1 El usuario selecciona la opcidon Aceptar para una solicitud de
amistad.

3.a.2 El sistema acepta la solicitud de amistad.

3.a.3 El sistema afiade mutuamente como amigos a los usuarios
involucrados.

3.a.4 El sistema elimina las opciones Aceptar y Rechazar para esa
notificacion.
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CUI11. CREAR PLAN

Titulo Crear Plan

Descripcion El sistema debe permitir crear planes.

GO LIte B E1 usuario se encuentra en la vista de Crear Plan.

Post-
Condiciones

El sistema crea un plan

Autor Usuario

El usuario rellena los campos correspondientes al plan.

El usuario selecciona la accion Crear.

El sistema verifica los campos introducidos.

El sistema crea el plan dentro de la base de datos.

El sistema muestra el mensaje de éxito “El plan se ha creado
correctamente”.

Escenario
Principal

=N =

3.a.1 El sistema detecta un error en los campos introducidos.
3.a.2 El sistema muestra un mensaje de error con el mensaje
correspondiente.

Escenario
Alternativo

CU12. EDITAR PLAN

Titulo Editar Plan

Descripcion El sistema debe permitir editar planes.
1O Litali M El usuario se encuentra en la vista de Editar Plan.

Post-

. . El sistema edita los campos del plan modificados.
Condiciones

Autor Usuario

1. El sistema carga los atributos almacenados en la base de datos del
plan.

2. El sistema rellena previamente los campos correspondientes al plan.

3. El usuario rellena los campos que desea modificar.
4. El usuario realiza la accion Editar.
Escenario 5
Principal 6
7

El sistema verifica los campos modificados.

El sistema edita los campos del plan modificados.

El sistema muestra el mensaje de éxito “Tu plan se ha editado
correctamente.”

8. El sistema carga la visualizacion del plan con los campos

actualizados.

5.a.1 El sistema detecta un error en los campos introducidos.
5.a.2 El sistema muestra un mensaje de error con el mensaje
correspondiente.

Escenario
Alternativo
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16.4. MODELO CONCEPTUAL

Con el fin de mantener un modelo comin que permita implementar los diferentes
requisitos y casos de uso, se ha creado un modelo conceptual con las principales entidades
de la aplicacion.

A continuacion, se muestra el diagrama del modelo conceptual:

Lemma

attrib
-lemma: String

utes

tieneLemmas

-titulo: String
-descripcion : String
-fecha_inicio: date

-fecha_fin : date

-hora_inicio : Integer
-hora_fin : Integer

-localizacion : String
-maximo_participantes : Integer
-url_foto_plan: String

Plan &3

attributes

tieneParticipantes

1

-plan

att
-le_gusta : bool

t

Usuario 13

attributes

-nombre : String
-apellidos : String
-email: String
-contrasefa : String
-nombre_usuario : String

participa

1

tienePerfil

1

Perfil de Usuario

creadoPor

1

-duefio

—fecha_nacirr;fento : date

solicita

«enumeration»
Estado Solicitud Amistad

enumeration
PENDIENTE
ACEPTADA
RECHAZADA

de

-biografia : String
-residencia : String
-url_foto_perfil: String

dista

DistanciaUsuarioPlan

-plan2 -plant |1

attributes

-distancia_usuario_plan

1

deUsuario

recibe

1

attributes

-esta_aceptada : boolean

-estado_solicitud : Estado Solicitud Amistad!

tieneAmigos

DistanciaPlan

attributes

-distancia_plan: float

ILUSTRACION 26. DIAGRAMA CONCEPTUAL DE LA APLICACION. ELABORACION PROPIA

A lo largo de este modelo conceptual, podemos ver todas las entidades que se pretenden
implementar posteriormente tanto en el front-end como el back-end. Este diagrama se ha
elaborado con la principal funcionalidad de mantener el concepto de la aplicacion a través
de ambos sistemas.

En este diagrama podemos observar que existen las siguientes entidades:

Plan. Es la entidad principal de la aplicacion, esta entidad alberga todos los atributos
necesarios para formular un plan.

Usuario. Es la entidad relacionada con el concepto de usuario en si. Esta entidad se
pretende usar principalmente de cara al inicio de sesion y gestion de la misma.

Perfil de Usuario. Es la entidad que muestra todos los atributos del perfil del usuario que
no son esenciales para el uso de la plataforma. Se ha creado esta entidad para permitir
desacoplar toda la 16gica de la aplicacion de la entidad usuario.

Participacion. Es la entidad que gestiona las diferentes participaciones en los planes.
Esta entidad pretende realizar las gestiones entre las diferentes participaciones de los
planes.

Solicitud de Amistad. Esta entidad pretende gestionar las solicitudes de amistad, asi
como los conjuntos de amigos de los diferentes usuarios.

Lemma. Esta entidad pretende almacenar los diferentes lemas de los planes para dar pie
a la recomendacion.

DistanciaPlan. Esta entidad pretende almacenar las distancias entre cada par de planes
para dar pie a la recomendacion.

DistanciaUsuarioPlan. Esta entidad pretende almacenar las distancias entre cada usuario
y los diferentes planes para dar pie a la recomendacion.
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17. DISENO DEL SISTEMA

En este apartado se explica como se ha desarrollado el disefio de la soluciéon de la
aplicacion PlanItNow!. A lo largo de este apartado se tratan a fondo los aspectos técnicos
relacionados con la especificacion, asi como la justificacion de cada decision de disefo.

17.1. ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Debido a que este proyecto estd compuesto por un front-end y un back-end ha sido
necesario establecer una arquitectura del sistema solida que permita diferentes
caracteristicas, como la integracion de ambas plataformas, la mantenibilidad y
escalabilidad en caso de que esto fuese necesario.

La arquitectura del sistema esta disefiada en forma de servicio web, de la que se dispone
un cliente que puede ejecutar diversas funcionalidades dentro de este servicio.

Front-End Back-End

a N
<€«—HTTP POST—>

GraphQL API Servidor Django Base de Datos

(S /

Cliente Android
ILUSTRACION 27. DIAGRAMA ARQU]TECTONICO DEL SISTEMA. ELABORACION PROPIA

En el diagrama mostrado se puede observar que el sistema dispone de un cliente Android
como front-end, mientras que en el lado del back-end se ha integrado una API GraphQL
conectada a un servidor Django que finalmente se conecta con una base de datos del
propio servidor.

Por otro lado, el cliente y el servidor se comunican a través de mensajes POST que
intercambian datos en el formato GraphQL.

Idealmente se ha planteado esta arquitectura, ya que facilita evolucionarla en un futuro a
una arquitectura de microservicios [54].

108



17.2. DISENO DEL BACK-END

Este apartado desglosa las diferentes decisiones de disefio tomadas a lo largo del
desarrollo del back-end. En este apartado se muestran los diferentes paquetes creados, su
contenido y el disefio de cada una de las clases implementadas.

17.2.1. DIAGRAMA DE PAQUETES

A continuacion, se muestra el diagrama de paquetes de la solucion final. Es importante
tener en cuenta que almacenar las diferentes funcionalidades del sistema en paquetes
independientes entre si permite poder ampliar y modificar las funcionalidades de forma
sencilla, asi como estructurar correctamente la implementacion del proyecto.

Package Diagram Model[ Backend Package Diagram ]J
friendship plans
- ] - . i
models Biorts schema models é“"“_PO’E’ schema
7
l |
| ! |
users ' |
|
| |
schema I |
! |
|
T 7~ |
| | I I
| «<import» | «<import» | |
1 | ' |
1 | : 1
J%A_' |
- |
userprofiles
recommendation
| ] Kk — — | | |
models | «import» schema models «import» utils
— — — e — — -

ILUSTRACION 28.DIAGRAMA DE PAQUETES DEL BACK-END. ELABORACION PROPIA

En este diagrama se observa un elemento comun entre varios paquetes. Este elemento son
los subpaquetes models y schema:

e El paquete models almacena las diferentes entidades que se persisten finalmente en base
de datos, asi como las diferentes funciones necesarias para poder gestionar estas
entidades.

e El paquete schema define las diferentes funciones que se pueden ejecutar a través de la
API GraphQL, asi como la logica de cada una de las operaciones. Este paquete también
define los diferentes submodelos que se pueden mostrar en cada una de las llamadas.
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Por otro lado, podemos observar los diferentes paquetes principales:

e Users se encarga de almacenar toda la 16gica y modelos necesarios para dar lugar a tareas
como la autenticacion, creacion y gestion de usuarios.

o UserProfiles se encarga de almacenar toda la logica y modelos necesarios para poder
albergar perfiles de usuario, asi como otorga una capa extra para aplicar logica de planes
y otros factores con el fin de desacoplar a los usuarios de sus perfiles.

e Plans se encarga de almacenar toda la logica y modelos necesarios para dar lugar a los
planes y sus participaciones.

¢ Friendship se encarga de almacenar toda la l6gica y modelos necesarios para dar lugar a
la amistad entre usuarios.

e Recommendation se encarga de almacenar toda la l6gica y modelos necesarios para
poder recomendar planes a los diferentes usuarios.

17.2.2. DIAGRAMA DE MODELOS

A continuacion, se muestra el diagrama de clases del disefio final. Cabe decir que este
diagrama se ha generado automaticamente a través de la herramienta django-extensions
[55] ya que la herramienta UML seleccionada no permitia establecer los atributos
relacionados con el disefio de aplicaciones de django. Por otro lado, destacar que cada
uno de los modelos que se muestran en este diagrama heredan de los modelos de django
[56], permitiendo también el realizar cada una de las llamadas pertinentes a esta clase
padre.
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Da F
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nit_hour TmeFiold public_username CharFiold

user OneToOneField (d)
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is_pulic BaoleanField residence CharField
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I

il CharFiold
ur_plan_picure CharField

django.contrib.auth

User
<AbstractUser>

\ J

ILUSTRACION 29. DIAGRAMA DE MODELOS IMPLEMENTADOS EN DJANGO. ELABORACION
PROPIA

En este diagrama podemos ver en una caja verde los diferentes modelos implementados
a lo largo del proyecto, cabe decir que todos estos modelos implementados
corresponden a los definidos previamente en el diagrama conceptual de la
aplicacion. Todos estos modelos pueden almacenarse y cargarse de una base de datos
externa gracias a la integraciéon que Django ofrece con muchos de los proveedores de
bases de datos.
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Por otro lado, podemos ver las relaciones. Los extremos marcados son aquellos que
tienen la relacién como atributo interno de la clase. Sin embargo, Django permite la
navegacion inversa entre estos elementos.

Ademas, podemos ver que los nombres de las relaciones y entre paréntesis, el nombre de
la relacion inversa, si es que existe.

También se han anadido diversas funciones en las diferentes clases de cara a facilitar el
desarrollo de la plataforma que no pueden observarse en este esquema.

Por ultimo, el disefio de estas clases se ha ido desarrollando a lo largo del proyecto segiin
se implementase un caso de uso u otro, tratando de seguir la estructura de paquetes
definida inicialmente.

17.2.3. DISENO DE API GRAPHQL

En primer lugar, para entender el disefio de la API GraphQL es necesario mencionar
algunos conceptos basicos sobre este tipo de API.

e Estas AP cuentan con un unico endpoint el cual se encarga de realizar las llamadas a las
correspondientes partes del codigo.

e Las diferentes llamadas se dividen en Querys y Mutations. Las primeras unicamente
obtienen datos del sistema, mientras que las segundas permiten también modificar y
persistir datos del sistema.

o Los Type definen los diferentes atributos que se pueden retornar en cada Query y
Mutation.

o Un Schema alberga un conjunto determinado de Querys y Mutations.

e La libreria escogida, Graphene permite crear una relacion directa entre el modelo de
Django 'y GraphQL.

Por esta misma razon, el disefio de esta AP/ se ha centrado en proveer todos los Type
necesarios para el front-end, asi como las diversas operaciones de Query y Mutations que
se han considerado necesarias de cara a ejecutar los diferentes casos de uso del sistema.
Debido a que el sistema es Unicamente un servicio web, toda la logica del sistema se
alberga dentro de estas operaciones.

Todas estas operaciones y tipos se encuentran dentro del subpaquete schema contenido
dentro de cada uno de los paquetes principales del back-end.

A continuacion, se muestran los diagramas de clases correspondientes al disefio de los
diferentes Type, Query y Mutations.
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query: Query

Query
receivedFriendR [FriendRs Type]

sentFriendRequests: [FriendRequestType]

myFriends: [UserProfileType]

users: [UserType]

me: UserType

allPlans(isDiary: Boolean): [PlanType]
detailedPlan(id: Int!): PlanType
recommendedOrSearch(searchString: String): [PlanType]

NNV,

* SendFriendRequest _

_Ennawgcnm: FriendRequestType _||\

i AcceptFriendRequest

\

i friendRequest: FriendRequestType _

_ RejectFriendRequest _

i friendRequest: FriendRequestType

Mutation

editProfile(biography: String, publicUsername: String, residence: String, urlProfilePicture: String): EditProfile

sendFriendRequest(toUsername: String!): SendFriendRequest

acceptFriendRequest(frld: Int!): AcceptFriendRequest

plan: PlanType

rejectFriendRequest(frld: Int!): RejectFriendRequest

createPlan(description: String!, endHour: Tim

initDate: Date!, initHour: Tim Public: Boolean, location: String!, maxParticipants: Int, title: String!, urlPlanPicture: String): CreatePlan

editPlan(description: String, endHour: Time, initDate: Date, initHour: Time, isPublic: Boolean, location: String, maxParticipants: Int, planld: Int!, title: String, urlPlanPicture: String): EditPlan

EditPlan

deletePlan(id: Int!): DeletePlan

plan: PlanType

participateInPlan(planld: Int!): ParticipateInPlan

createUser(birthDate: Dat

String!, firstName: String!, lastName: String!, password: String!, username: String!): CreateUser

DeletePlan

tokenAuth(username: String!, password: String!): ObtainJSONWebToken

ok: Boolean

verify Token(token: String): Verify

refreshToken(token: String): Refresh

ObtainJSONWebToken
payload: GenericScalar!

refreshExpiresIn: Int!

token: String!

payload: GenericScalar!

Refresh

payload: GenericScalar!

refreshExpiresIn: Int!

token: String!

ILUSTRACION 30. DIAGRAMA DE ENTIDADES DE LA API GRAPHQL 1/2. ELABORACION PROPIA
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Query
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ILUSTRACION 31. DIAGRAMA DE ENTIDADES DE LA API GRAPHQL 2/2. ELABORACION PROPIA
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En el caso de este diagrama, podemos ver agrupadas las query y mutations dentro de un
schema, y a su vez los distintos type dentro de cada Query y Mutation. Las relaciones
direccionales que se aprecian en el esquema simbolizan el uso de una entidad dentro de
otra.

Se puede apreciar que existe un fype por cada uno de los modelos ajenos a la
recomendacion que se han especificado en apartados previos, salvo por la diferencia de
que algunos de sus atributos no se muestran en estos tipos. Esto significa que esos
atributos quedan ocultos para los clientes externos al back-end.

17.2.3.1. QUERY

A lo largo del diagrama mostrado anteriormente, se han establecido las siguientes query:

e receivedFriendRequests. Devuelve una lista de FriendRequestType mostrando las
solicitudes de amistad recibidas del usuario.

o sentFriendRequests. Devuelve una lista de FriendRequestType mostrando las
solicitudes de amistad enviadas del usuario.

e myFriends. Obtiene los amigos del usuario.

e users. Devuelve todos los UserType creados en la plataforma.

e me. Devuelve el UserType de la actual sesion.

e allPlans. Devuelve una lista de los PlanType futuros visibles del sistema. En el caso de
que sea diario, devuelve los pasados.

e detailedPlan. Devuelve la informacion de unico PlanType.

e recommendedOrSearch. Devuelve una lista de los PlanType recomendados o aquellos
que coincidan con la cadena de texto buscada.

17.2.3.2.  MUTATIONS

A lo largo del diagrama mostrado anteriormente, se han establecido las siguientes
mutations:

e editProfile. Permite editar el perfil de usuario.

e sendFriendRequest. Envia una solicitud de amistad al usuario introducido.

e acceptFriendRequest. Acepta una solicitud de amistad previamente creada.

e rejectFriendRequest. Rechaza una solicitud de amistad previamente creada.

e createPlan. Crea un plan, marcando como duefio al usuario que lo crea.

e editPlan. Edita un plan, actualizando todos los atributos modificados.

e deletePlan. Edita un plan unicamente si la sesion activa es el duefio del plan.

e participateInPlan. Apunta al usuario a un plan.

o createUser. Registra un nuevo usuario en el sistema.

e tokenAuth. Obtencion del foken de sesion a través de las credenciales de usuario.

o verifyToken. Verifica si el token proveido sigue activo.

o refreshToken. Actualiza el foken de sesion, generando uno nuevo.
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17.3. DISENO DEL FRONT-END

En este apartado se desglosan las diferentes decisiones de disefio tomadas a lo largo del
desarrollo del front-end de la aplicacion. Es decir, el cliente Android mencionado
anteriormente.

La estructuracion de este proyecto consta de un modulo encargado de gestionar las
sesiones, asi como las diferentes peticiones hacia el back-end y, por otro lado, la
implementacion de los diferentes casos de uso.

17.3.1. COMPONENTES ANDROID

A continuacion, se muestran los diferentes componentes del sistema operativo Android
utilizados a lo largo de este proyecto. Es necesaria la comprension de los principales
componentes de este sistema para entender el disefio que se muestra en los siguientes
apartados.

Activity created onCreate
onStart

onResume
Activity rotated

onPause
onStop

onDestroy

ViewModel
Scope

onCreate
onStart

onResume
finish()

onPause
onStop

onDestroy

Finished onCleared()

ILUSTRACION 32. CICLO DE VIDA DE ACTIVIDADES Y VIEWMODEL [57]

e En la imagen anterior, se pueden apreciar las actividades, que se encargan de mostrar
las vistas y gestionar los diferentes recursos de esta, asi como interactuar con el
ViewModel.

o El ViewModel, por otro lado, almacenar la informacion de la interfaz de tal forma que se
persista a lo largo del ciclo de vida de las diferentes actividades.

e Ademas, se cuenta con los fragmentos que cumplen la misma funcionalidad que las
actividades, s6lo que se pueden agregar varios fiagmentos a una Unica actividad.

e Por ultimo, contamos con los archivos layout que permiten renderizar las diferentes
vistas de la aplicacion y enlazar sus atributos con las diferentes actividades y fragmentos.

115



17.3.2. DIAGRAMA DE PAQUETES

A continuacion, se muestra el diagrama de paquetes empleado por la aplicacion, asi como
sus dependencias.

Package Diagram Model[ FrontEnd Packages ])
backend model
K — — — — - — — — o
session
N 7
N /
\ /
\ /
\ /
\ /
\ /
| /
usecases
addfriend base createplan diary notifications
editplan homefeed login mainactivity profile
register search viewfriends viewplan

ILUSTRACION 33. DIAGRAMA DE PAQUETES DEL FRONT-END. ELABORACION PROPIA

Tal y como se puede apreciar, el sistema consta de tres paquetes principales, backend,
model y usecases.

e El paquete backend se encarga de albergar las diferentes clases que se conectan con el
servidor de la aplicacion, asi como la gestion de los modelos generados automaticamente
por el cliente Apollo.

e El paquete model.session se encarga de albergar la sesion activa del usuario asi como las
diferentes funcionalidades. También se encargara de realizar el inicio de sesion dentro de
la aplicacion.

e El paquete usecases se encarga de implementar por separado y de forma independiente
cada uno de los casos de uso. La unica dependencia que tienen los casos de uso es con
los paquetes de backend y sesidn, al ser necesarias las gestiones de estas funcionalidades
para la implementacion de los casos de uso. Por otro lado, dentro de cada caso de uso
podemos encontrar:

o Laactividad o fragmento donde se ejecutara cada caso de uso.

o El viewmodel correspondiente a cada actividad o fragmento para almacenar la
logica.

o Un adapter en el caso de que se esté mostrando una lista en la actividad.

o Un launcher que permite lanzar la actividad para el caso de las actividades.
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17.3.3. DIAGRAMAS DE CLASES

A lo largo de este apartado se muestran los diferentes diagramas de clases contenidos
dentro de cada uno de los paquetes mencionados anteriormente. Cabe decir que debido al

elevado namero de clases no se mostraran las relaciones entre las clases de diferentes
paquetes.

17.3.3.1. DIAGRAMA DE CLASES BACKEND

dFriendReques!

deletePlan(int): ApolloResponse<D
dFrier s

eateUserMutation.Data>

ILUSTRACION 34. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE BACKEND. ELABORACION PROPIA

En este diagrama de clases podemos observar dos handler para las Query y Mutations
del back-end. Estas clases se encargan de realizar las llamadas de cada una de estas
operaciones a través del ApolloClientSingleton, el cual se encarga de mantener un @inico
cliente apolo de cara a realizar las diferentes llamadas al servidor.

Ademas, se ha creado un ApolloLoginHandler para poder realizar el inicio de sesion
antes de crearse la instancia singleton [58] del cliente.
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17.3.3.2.  DIAGRAMA DE CLASES SESSION

Session

token: String
me: MeQuery.Me
companion object of Session

doLogin(String, String): Boolean
refreshMe(): Boolean
verifyToken(String): Boolean
getToken(): String

ILUSTRACION 35. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE SESSION. ELABORACION PROPIA

Como se puede apreciar se tiene una Unica clase sesion con un objeto interno que permite
ejecutar el patron singleton de nuevo en Kotlin.

Esta clase se encarga de gestionar los diferentes aspectos de las sesiones, asi como
almacenar el estado del usuario.

17.3.3.3. DIAGRAMA DE CLASES BASE

Vv g BaseRouter.kt
v BaseActivityRouter
intent(Context): Intent
launch(Context): Unit
BaseFragmentRouter
fragment(): Fragment

add(FragmentManager, Int, String): Int

replace(FragmentManager, Int): Int
show(FragmentManager): Int
hide(FragmentManager): Int
remove(FragmentManager): Int

ILUSTRACION 36. INTERFACES DE LOS ROUTERS DEL PAQUETE BASE. ELABORACION PROPIA

En este paquete se han creado las diferentes interfaces de los router de actividades y

fragmentos. Estos routers permiten lanzar estos componentes de forma sencilla evitando
la duplicidad de codigo.
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17.3.3.4. DIAGRAMA DE CLASES MAIN ACTIVITY

MainActivityRouter

intent(Context): Intent
launch(Context): Unit

MainActivity
binding: ActivityMainBinding
onCreate(Bundle?): Unit

ILUSTRACION 37. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE MAINACTIVITY. ELABORACION PROPIA

Este paquete se encarga de mostrar la navegacion bottomview que incluye los casos de
uso de feed de planes, amigos y busqueda.

17.3.3.5. DIAGRAMA DE CLASES REGISTER

RegisterRouter
intent(Context): Intent
launch(Context): Unit

RegisterActivity
binding: ActivityRegisterBinding
registerViewModel: RegisterViewModel
calendar: Calendar
onCreate(Bundle?): Unit
bindData(): Unit
buildDatePicker(EditText): Unit

RegisterViewModel

doRegister(Context, String, String, String, String, String, String, String): Boolean

ILUSTRACION 38. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE REGISTER. ELABORACION PROPIA

En este diagrama se puede observar la actividad de registro la cual tiene un viewmodel
para realizar la funcion de registro.
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17.3.3.6. DIAGRAMA DE CLASES LOGIN

LoginActivity
loginViewModel: LoginViewModel
binding: ActivityLoginBinding
maxAttempts: Int
onCreate(Bundle?): Unit
login(): Unit
showMaxAttemptsDialog(): Unit
addTokenToSharedPreferences(): Unit
loadTokenFromSharedPreferences(): String

initializeAppFromToken(): Unit

LoginViewModel
maxAttempts: Int
decreaseAttempts(): Unit
hasMaxAttempts(): Boolean

ILUSTRACION 39. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE LOGIN. ELABORACION PROPIA

En este diagrama se puede apreciar que el viewmodel Unicamente se encargara de la
gestion de los intentos del usuario. Esto se ha disefiado de esta manera para facilitar el
inicio de sesion automatico.

Por otro lado, este paquete no dispone de router debido a que es la actividad principal del
sistema.
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17.3.3.7. DIAGRAMA DE CLASES HOMEFEED

HomeAdapter
constructor HomeAdapter (HomeViewModel)
homeViewModel: HomeViewModel
ViewHolder

onCreateViewHolder(ViewGroup, Int): HomeAdapter.ViewHolder
getltemCount(): Int

onEndOfListReached: (() -> Unit)?
onBindViewHolder(HomeAdapter.ViewHolder, Int): Unit

HomeViewModel

allPlans: List<AllPlansQuery.AllPlan>

HomeFragment refreshPlans(): Unit

homeViewModel: HomeViewModel

_binding: FragmentHomeBinding?

homeAdapter: HomeAdapter

binding: FragmentHomeBinding

toolbar: Toolbar

onCreateView(LayoutInflater, ViewGroup?, Bundle?): View?
onViewCreated(View, Bundle?): Unit

onResume(): Unit

onDestroyView(): Unit

initializeToolbar(): Unit

ILUSTRACION 40. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE HOMEFEED. ELABORACION PROPIA

En este diagrama, a diferencia de los anteriores, podemos ver que se crea un fragmento
que tiene un adapter de cara a mostrar los diferentes planes en forma de lista a través
del HomeViewModel.

17.3.3.8. DIAGRAMA DE CLASES SEARCH

SearchAdapter
constructor SearchAdapter(SearchViewModel)
searchViewModel: SearchViewModel
ViewHolder
onCreateViewHolder(ViewGroup, Int): SearchAdapter.ViewHolder
getltemCount(): Int
onEndOfListReached: (() -> Unit)?
onBindViewHolder(SearchAdapter.ViewHolder, Int): Unit

st<RecommendOrSearchQuery.RecommendedOrSearch>
mmendPlans(String): Unit
SearchFragment
searchViewModel: SearchViewModel
_binding: FragmentSearchBinding?
searchAdapter: SearchAdapter
binding: FragmentSearchBinding
toolbar: Toolbar
onCreateView(LayoutInflater, ViewGroup?, Bundle?): View?
v, Bundle?): Unit
Unit
initializeToolb: Unit

v object : Se: OnQueryTextListener
onQuery ubmit(String?): Boolean
onQueryTextChange(String?): Boolean

ILUSTRACION 41. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE SEARCH. ELABORACION PROPIA

Se puede observar que este diagrama es similar al anterior, sin embargo, existe la
diferencia de que se ha afiadido la posibilidad de realizar querys en el SearchFragment.
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17.3.3.9. DIAGRAMA DE CLASES VIEWFRIENDS

FriendsAdapter
constructor FriendsAdapter(FriendsViewModel)
friendsViewModel: FriendsViewModel
ViewHolder

onCreateViewHolder(ViewGroup, Int): FriendsAdapter.ViewHolder
onBindViewHolder(FriendsAdapter.ViewHolder, Int): Unit
getltemCount(): Int

FriendsViewModel
FriendsFragment myFriends: List<MyFriendsQuery.MyFriend>

friendsViewModel: FriendsViewModel refreshMyFriends(): Unit
_binding: FragmentFriendsBinding?

friendsAdapter: FriendsAdapter

binding: FragmentFriendsBinding

toolbar: Toolbar

onCreateView(LayoutInflater, ViewGroup?, Bundle?): View?
onViewCreated(View, Bundle?): Unit

onDestroyView(): Unit

initializeToolbar(): Unit

showAddFriendDialog(): Unit

ILUSTRACION 42. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE VIEWFRIENDS

Se puede observar que este diagrama es similar a los dos anteriores, con la peculiaridad
de que este alberga la estructura de los diferentes amigos.

17.3.3.10. DTAGRAMA DE CLASES VIEWPLAN

ViewPlanRouter
intent(Context): Intent
launch(Context): Unit
launchTold(Context, String): Unit

ViewPlanActivity
binding: ActivityViewPlanBinding
viewPlanViewModel: ViewPlanViewModel
toolbar: Toolbar
onCreate(Bundle?): Unit
onResume(): Unit
initView(): Unit
bindPlan(DetailedPlanQuery.DetailedPlan): Unit
deleteThisPlan(): Unit
initializeToolbar(): Unit
addToolbarMenuListener(): Unit
showDeleteDialog(): Unit

ViewPlanViewModel
detailedPlan: DetailedPlanQuery.DetailedPlan
userlsParticipating: Boolean

getPlanByld(String): DetailedPlanQuery.DetailedPlan
deleteViewingPlan(): Boolean
participatelnPlan(Context): Boolean

ILUSTRACION 43. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE VIEWPLAN. ELABORACION PROPIA

Se puede observar en el diagrama que el router contiene una funcion extra launchTold al
ser requerida la ID de un plan en especifico para poder inicializar esta actividad.
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17.3.3.11. DIAGRAMA DE CLASES CREATEPLAN

CreatePlanRouter
intent(Context): Intent
launch(Context): Unit

CreatePlanActivity

binding: ActivityCreatePlanBinding
calendar: Calendar

publicActive: Boolean
onCreate(Bundle?): Unit
createPlan(): Unit
buildTimePicker(EditText): Unit
initializeToolbar(): Unit
onSupportNavigateUp(): Boolean

CreatePlanViewModel
createPlan(): Unit

ILUSTRACION 44. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE CREATEPLAN. ELABORACION PROPIA

Se puede observar que mantiene un disefio similar a las actividades anteriores,

permitiendo crear un nuevo plan.

17.3.3.12. DIAGRAMA DE CLASES EDITPLAN

EditPlanRouter
intent(Context): Intent
launch(Context): Unit
launchTold(Context, String): Unit

EditPlanActivity
binding: ActivityCreatePlanBinding
editPlanViewModel: EditPlanViewModel
calendar: Calendar
publicActive: Boolean
onCreate(Bundle?): Unit
bindPlan(DetailedPlanQuery.DetailedPlan): Unit
initializeView(): Unit
editPlan(): Unit
buildTimePicker(EditText): Unit

initializeToolbar(): Unit
onSupportNavigateUp(): Boolean

EditPlanViewModel
detailedPlan: DetailedPlanQuery.DetailedPlan
getPlanByld(String): DetailedPlanQuery.DetailedPlan
editPlan(Context, String, String, String, String, String, String, Boolean, String, String): Boolean

ILUSTRACION 45. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE EDITPLAN. ELABORACION PROPIA

Se puede observar que este diagrama es una mezcla del diagrama de viewplan y
createplan. Anadiendo la funcion launchTolID al router, asi como permitiendo al

viewmodel precargar el plan sobre el que se va a realizar la edicion.



17.3.3.13. DIAGRAMA DE CLASES ADDFRIEND

AddFriendFragment
addFriendViewModel: AddFriendViewModel
_binding: AddFriendLayoutBinding?
binding: AddFriendLayoutBinding
companion object of AddFriendFragment
instance: AddFriendFragment

onCreateView(LayoutInflater, ViewGroup?, Bundle?): View?
onViewCreated(View, Bundle?): Unit

AddFriendViewModel
sendFriendRequest(Context, String): Unit

ILUSTRACION 46. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE ADDFRIEND. ELABORACION PROPIA

Se puede observar que este diagrama no dispone de router, esto se debe a que el diseio
de estas clases estd integrado dentro del caso de uso viewfriends.

17.3.3.14. DIAGRAMA DE CLASES NOTIFICATIONS

NotificationsRouter
intent(Co Intent
launch(Context): Unit

NotificationsViewModel

receivedFriendRequests: List<ReceivedFriendRequestsQuery.ReceivedFriendRequest>
notifications: MutableList<Notification>
| refreshReceivedFriendRequests(): Unit
| acceptFriendRequest(Int): Boolean
\I/ rejectFriendRequest(Int): Boolean
NotificationsActivity
binding: ActivityNotificationsBinding
notificationsViewModel: NotificationsViewModel
notificationsAdapter: NotificationsAdapter
onCreate(Bundle?): Unit
onResume(): Unit

NotificationsAdapter

constructor NotificationsAdapter(NotificationsViewModel)
notificationsViewModel: NotificationsViewModel

ViewHolder

onCreateViewHolder(ViewGroup, Int): NotificationsAdapter.ViewHolder
onBindViewHolder(NotificationsAdapter.ViewHolder, Int): Unit
getltemCount(): Int

ILUSTRACION 47. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE NOTIFICATIONS. ELABORACION
PROPIA

En este caso, podemos ver que el disefio es similar a los diferentes feeds con la
peculiaridad de que se incluye un router para poder navegar hacia esta actividad.
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17.3.3.15. DIAGRAMA DE CLASES DIARY

DiaryRouter
intent(Context): Intent
launch(Context): Unit

DiaryViewModel
allPlans: List<AllPlansQuery.AllPlan>
refreshPlans(): Unit

DiaryActivity
diaryViewModel: DiaryViewModel

binding: ActivityDiaryBinding

diaryAdapter: DiaryAdapter
onCreate(Bundle?): Unit
initializeToolbar(): Unit
onSupportNavigateUp(): Boolean

DiaryAdapter
constructor DiaryAdapter(DiaryViewModel)
diaryViewModel: DiaryViewModel
ViewHolder
onCreateViewHolder(ViewGroup, Int): DiaryAdapter.ViewHolder
getltemCount(): Int
onEndOfListReached: (() -> Unit)?
onBindViewHolder(DiaryAdapter.ViewHolder, Int): Unit

ILUSTRACION 48. DIAGRAMA DE CLASES DEL PAQUETE DIARY. ELABORACION PROPIA

En el diagrama mostrado se puede apreciar que este diagrama de clases es similar al del
homefeed con la diferencia de que alberga una activity en lugar de un fragment.

17.3.3.16. DIAGRAMA DE CLASES PROFILE

ProfileRouter
intent(Context): Intent
launch(Context): Unit

ProfileActivity
binding: ActivityProfileBinding
profileViewModel: ProfileViewModel
onCreate(Bundle?): Unit
initializeView(): Unit
initializeButtons(): Unit
removeTokenFromSharedPreferences(): Unit
modifyProfile(): Unit

ProfileViewModel

editProfile(Context, String, String, String, String): Boolean

ILUSTRACION 49. DIAGRAMA DE CLASES DEL PARQUETE PROFILE. ELABORACION PROPIA

En el diagrama mostrado no se puede apreciar la precarga del usuario pues éste esta
almacenado en el singleton sesion. Por otro lado, el viewmodel permite editar el perfil.

125



17.3.4. DIAGRAMA DE NAVEGACION

La navegacion del sistema se ha disefiado en funcion de los casos de uso, tratando de
seguir la misma estructura definidas en los mismos con el fin de guiar al usuario.

A continuacion, se muestra el diagrama de navegacion del cliente Android:
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ILUSTRACION 50. DIAGRAMA DE NAVEGACION FRONT-END. ELABORACION PROPIA
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17.4. DISENO DE LA INTEGRACION

Tal y como se ha mencionado en anteriores apartados, la libreria Apollo facilita
sustancialmente la integracion de las distintas llamadas en el lenguaje GraphQL dentro
del cliente Android.

Por esta misma razon, se puede resumir toda la integracion del sistema a través del
siguiente diagrama de secuencia:
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8: HTTP POST(GraphQl) _ |

9: ejecutal ogica(GraphQL, datos) |

10: ejecutaL ogica()

11: retorno

12: retorno

13: retorno

14: retorno
15: validarDatos(retorno)
]
17: procesarSiguienteAccion()
] |

16: retorno

18: muestraSiguienteAccion
<

—emmmeet

ILUSTRACION 51. DIAGRAMA DE SECUENCIADE LA INTEGRACION. ELABORACION PROPIA

Como se puede observar, en el caso del firont-end, son el viewmodel, el handlery el client
los que realizan la llamada, mientras que el back-end procesa los diferentes datos. Una
vez estos datos estan procesados, el viewmodel validara esos datos y se los devolvera a la
actividad, la cual procesara la siguiente accion segun los datos devueltos, para
finalmente mostrar esa informacion al usuario.
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17.5. DISENO DEL ALGORITMO DE RECOMENDACION

A lo largo de este apartado se desglosa el disefio del algoritmo recomendacion. Pese a
que estd contenido dentro del back-end, se considera muy importante el documentar el
disefio de manera externa a este, puesto que es un algoritmo independiente.

De cara a entender la eleccion del algoritmo de recomendacion que se muestra a
continuacion, es importante conocer los tipos de algoritmos de recomendacion que
existen [59]:

e Métodos de Filtrado Colaborativo. Los métodos colaborativos para sistemas de
recomendacion son aquellos que estain basados Unicamente en las interacciones
registradas entre usuarios y objetos asi una matriz de interacciones usuario-objeto. La
idea principal de este tipo de algoritmos de recomendacion es que las interacciones entre
usuarios y objetos son suficientes para predecir usuarios similares, recomendando el
contenido comun. Ademas, este tipo de algoritmos cuenta con dos subcategorias:

o Basados en Memoria. Trabajan directamente con los valores de las
interacciones registradas sin necesidad de crear un modelo previo, centrandose
en buscar unicamente el vecino mas cercano. Por ejemplo, encontrar el usuario
mas cercano al que nos interesa y recomendarle aquello que le ha gustado.

o Basados en Modelos. Se asume que existe un modelo el cual explica como los
usuarios interaccionan con los objetos para finalmente crear las predicciones.

e Métodos basados en Contenido. Por el contrario de los métodos anteriores, ademas de
utilizar las interacciones de los usuarios, este tipo de métodos utilizan las caracteristicas
de los objetos para realizar estas recomendaciones. Por ejemplo, si a un usuario le gusta
una pelicula, se le recomendara aquella que tenga un género similar. La mayor ventaja
de estos algoritmos es que requieren de menos informacion para funcionar correctamente
respecto aquellos basados en filtrado colaborativo.

e Métodos Hibridos. Son aquellos métodos que mezclan los métodos basados en
contenido y basados en un filtrado colaborativo.

El algoritmo de recomendacion desarrollado es un algoritmo de recomendacioén basado
en contenido [60] es decir, este algoritmo recomienda a los usuarios basandose
unicamente en el contenido de la aplicacion.

Este algoritmo de recomendacion estd basado en la Ingenieria del Lenguaje Natural, con
lo cual el sistema estd disefiado en funcion de las diferentes palabras que se han
introducido en los diferentes planes.

Se ha escogido algoritmo ha sido por diversas causas. La principal ha sido la de explorar
técnicas de procesamiento del lenguaje natural y aplicarlas a algoritmos de
recomendacion mediante una aproximacion basica basada en lemas. Por otro lado, se ha
escogido por la gran fortaleza de poder comenzar a recomendar sin necesidad de tener
una gran cantidad de datos como seria en el caso del filtrado colaborativo, pudiendo
recomendar planes desde el primer momento en el que la aplicacion ha sido lanzada.

Este algoritmo cuenta con dos fases:
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e Fase de Obtencién de Datos. Esta fase se centra en obtener los diferentes lemas"® de los
diferentes planes, asi como traducirlos, para finalmente establecer las distancias entre los
diferentes planes y usuarios.

o Fase de Recomendacion. En esta fase se asume que ya estan todos los atributos
necesarios calculados y se encarga de mostrar las recomendaciones personalizadas al
usuario.

17.5.1. FASE DE OBTENCION DE DATOS

Como se ha mencionado previamente, el algoritmo desarrollado estd basado en los
diferentes contenidos de la aplicacion. Se han escogido el titulo y la descripcion de
los planes como el contenido sobre el que recomendar planes debido a que contienen toda
la informacion relevante sobre estos.

Ademas, se han empleado diferentes técnicas como la lematizacion y eliminacion de
palabras vacias (stopwords) para reducir el vocabulario requerido por este algoritmo para
funcionar, mejorando asi su rendimiento y precision.

Por ultimo, ha sido necesario traducir los diferentes planes de cara a permitir el
procesado por las principales librerias de lenguaje natural, asi como para
internacionalizar el algoritmo de recomendacion de la aplicacion.

A continuacion, se enumeran y describen los diferentes pasos de cara a completar la fase
de obtencion de datos:

1. Se traducen todos los planes que no estén traducidos dentro del sistema y que tengan fecha
futura al dia de hoy.
2. Se almacenan las traducciones dentro de los atributos english_description y english_title de

cada plan.
3. Partiendo de esta traduccion se obtienen los lemas de cada uno de estos planes.
3.1. Se establece todo el texto en minuscula.
3.2. Se tokeniza el texto mediante la libreria nltk.
3.3. Se eliminan las palabras redundantes (stopwords'*) mediante la libreria nltk.
3.4. Se etiquetan las diferentes palabras gracias a la libreria nltk.
3.5. Se obtienen los diferentes sustantivos y verbos.
3.6. Se obtienen los lemas de estos sustantivos y verbos.

4. Una vez se han obtenido los lemas, se asignan a cada uno de los planes.

5. Secalcula la distancia entre todos los planes del sistema, siendo esta la siguiente:
5.1. (numero de lemas en comiin / niumero de lemas en total)

6. Se almacena la distancia entre todos los planes.

7. Se calcula para cada usuario del sistema la distancia hacia cada plan futuro visible por el
usuario. Para realizar el calculo de esta distancia, se obtendran los lemas almacenados de los
planes que el usuario ha creado y de ahi se obtendra el valor de la distancia. La formula es
la siguiente:

13 El lema se corresponde con la palabra que encabeza una entrada léxica en un diccionario. En el caso de
los nombres y adjetivos, corresponde a su forma masculina singular; en el caso de los verbos, corresponde
a la forma en infinitivo

14 Es el nombre que reciben las palabras sin significado como articulos, pronombres, preposiciones, etc.
que son filtradas antes o después del procesamiento de datos en lenguaje natural.
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7.1. (niimero de lemas en comun plan-usuario / niumero de lemas en total del usuario)
8. Se almacena la distancia entre los usuarios y los diferentes planes.

17.5.2. FASE DE RECOMENDACION

Una vez se obtiene la distancia entre los usuarios y los diferentes planes, recomendar al
usuario significarda mostrar los planes ordenados en funcion de su distancia al
usuario. Debido a que se desea recomendar, inicamente se emplearan los planes futuros.

De este modo el usuario puede visualizar rdpidamente los planes que se le han
recomendado.

17.5.3. DISENO DE FUNCIONES

Tal y como se puede ver en el diagrama de paquetes del back-end, el sistema de
recomendacion ha sido disefiado en un médulo aparte. De esta manera no solamente se
pueden cambiar facilmente las diferentes funciones que calculan las distancias y otros
valores en funcion de los datos almacenados en el sistema, sino que, si se desea modificar
integramente el algoritmo y los datos almacenados en un futuro, esto resulta posible sin
necesidad de modificar el niicleo del sistema.

A continuacioén, se puede ver el disefio de la clase que encapsula todas las funciones de
recomendacion:

translate_all_plans()
get_lemmas(text)
assign_all_plans_lemmas()
calculate_all_user_distance()
calculate_all_plan_distance()

calculate_distance_between_plans(plani, plan2)

calculate_distance_plan_user(plan, user)

ILUSTRACION 52.DISENO DE FUNCIONES DEL ALGORITMO DE RECOMENDACION.
ELABORACION PROPIA

Se puede apreciar que se ha disefiado una funcidn para cada uno de los pasos importantes
dentro del algoritmo.

Estas funciones se han disefiado de cara a ser ejecutadas por un proceso automdtico
durante las horas en las que haya el menor nimero de usuarios conectados. Por esa misma
razén las diferentes funciones carecen de una clase padre puesto que se ejecutan
individualmente, usando como pardmetro de entrada los diferentes datos almacenados en
el sistema.
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18. DESAFIOS TECNICOS

En este apartado se muestran las diferentes tareas que han supuesto un reto de cara a
desarrollar el sistema. Estas tareas pueden haber supuesto un reto por diferentes motivos
como la necesidad de probar diversas alternativas antes de encontrar una solucién valida,
asi como la complejidad que el cddigo pueda tener.

18.1. REFACTORIZACION DE CODIGO A KOTLIN

Esta tarea ha supuesto un completo desafio debido a que fue necesario refactorizar todo
el codigo de la aplicacion a Kotlin. Especialmente supuso un gran desafio debido a que
no solamente era necesario desarrollar estas modificaciones de codigo sino también su
integracion con la libreria Apollo.

A continuacion, se muestran fragmentos del cddigo en Kotlin que fue refactorizado.

HomeFragment

HomeViewModel
PlanAdapter

(@NonNull LayoutInflater inflater
ViewGroup container, Bundle

) .get(HomeViewModel.
View root = inflater.inflate(R.layout. container

fab = root.findViewById(R.id.
fab. ( {
@0verride
onClick(Vview v) {
Intent i = Intent(root.getContext(), CreatePlanActivity.
root.getContext().startActivity(i)

.loadPlansFromGraphQL()

initializePlanAdapter(root)
root

ILUSTRACION 53. CODIGO JAVA PARA CREAR LA VISTA HOMEFRAGMENT. ELABORACION
PROPIA
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HomeFragment : Fragment() {

: HomeViewModel
1: FragmentHomeBinding? =
: HomeAdapter

0= 11!
: Toolbar

onCreateView(
inflater: LayoutInflater
container: ViewGroup?
savedInstanceState: Bundle?
): View? {

ViewModelProvider( ) .get(HomeViewModel: :

= HomeAdapter(

| = FragmentHomeBinding.inflate(inflater, container
root: View =

ler = LinearLayoutManager(requireContext())

. .setOnClickListener() {
CreatePlanRouter() .launch(requireContext())

ILUSTRACION 54. CODIGO KOTLIN DE CARA A MOSTRAR LA VISTA HOMEFRAGMENT.
ELABORACION PROPIA

Tal y como se puede apreciar, el cédigo Kotlin queda mucho més limpio, sin embargo,

resulta un gran desafio el modificar todo el cddigo sin perder funcionalidades ni trabajo
desarrollado.
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18.2. COMPRENSION DE LAS CORRUTINAS DE KOTLIN

A lo largo del sistema Android, es muy importante tratar de entender como funcionan las
diferentes corrutinas de tal manera que se puedan cargar datos de servidores externos sin
perjudicar al rendimiento de la aplicacion. Inicialmente el codigo no se ejecutaba en estas
corrutinas resultando en diversos bloqueos de la aplicacion.

A continuacién, se muestra un fragmento de codigo ejecutado dentro de una de estas
corrutinas, concretamente una corrutina que se ejecuta al menos si la actividad esta en
estado resumed.

onViewCreated(view: View, savedInstanceState: Bundle?) {
.onViewCreated(view, savedInstanceState)
.launchWhenResumed {
initializeToolbar()

.refreshPlans()
.notifyDataSetChanged()

ILUSTRACION 55. EJEMPLO DE EJECUCION DE UNA CORRUTINA. ELABORACION PROPIA

18.3. DISENO DE LAS LLAMADAS AL BACK-END

El disefio de las diferentes llamadas al back-end supuso todo un desafio debido a que era
necesario estructurarlas de tal forma que permitiesen validar el token del usuario y a su
vez permitiesen mantener esta sesion siempre que el usuario estuviese loggeado. El
disefio que se puede apreciar en apartados anteriores se concluyo tras cometer diversos
errores que no solo impedian el correcto desarrollo sino también generaban fallos en el
sistema.
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editPlan(

planID: Int

title: String

description: String

location: String

initHour: String

endHour: String

initDate: String

isPublic: Boolean

urlPlanPicture: String

maxParticipants: Int

): ApolloResponse<EditPlanMutation.Data> {
ApolloClientSingleton.
EditPlanMutation(
planID
Optional.Present(description)
Optional.Present(title)
Optional.Present(location)
Optional.Present(initHour)
Optional.Present(endHour)
Optional.Present(initDate)
Optional.Present(maxParticipants)
Optional.Present(isPublic)
Optional.Present(urlPlanPicture)

.mutate(

ILUSTRACION 56. DISENO DE LA LLAMADA EDITPLAN. ELABORACION PROPIA

18.4. INICIO DE SESION AUTOMATICO

Pese a que implementar un inicio de sesién automatico dentro de una aplicacion movil
pueda parecer simple, esto ha supuesto un gran desafio técnico puesto que debido al
disefio del back-end resulté muy complejo el decidir bajo qué situaciones se podia realizar
este inicio de sesion automatico.

login() {
Llogged =
.launchWhenResumed {

user = . .text.toString()
password = .text.toString()
{
logged = Session. .doLogin(user, password)

(e: ApolloException) {
Toast.makeText( . ) .show()

.decreaseAttempts()
(Logged) {
addTokenToSharedPreferences ()
MainActivityRouter().launch(
{
Toast.makeText(
.show()

ILUSTRACION 57. FUNCION QUE REALIZA EL INICIO DE SESION AUTOMATICO DENTRO DE LA
APLICACION MOVIL. ELABORACION PROPIA
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18.5. DISENO DE LA LOGICA DEL BACK-END

Debido a que inicialmente en este proyecto se pretendia delegar toda la ldgica en las
diferentes estructuras de Graphene para implementar GraphQL, no se contemplo6 la idea
de delegar parte de esta funcionalidad en los propios modelos de Django. Por esta misma
razon, realizar tareas como afiadir amigos resultaron un completo desafio.

SendFriendRequest(graphene.Mutation):
friend_request = graphene.Field(FriendRequestType)

Arguments:
to_username = graphene.String(

@staticmethod
mutate( info, to_username):
logged_user = info.context.user
logged_user.is_anonymous:
on (
to_user = UserProfile.objects.get( =to_username)
from_user = UserProfile.objects.get(pk=1logged_user.id)

to_user from_user:

£Xxce ,,,,H(

FriendRequest.objects.filter( =to_user =from_user) \
FriendRequest.objects.filter( =from_user =to_user):

'H'(

friend_request = FriendRequest( =from_user)
friend_request.save()

SendFriendRequest( =friend_request)

ILUSTRACION 58. MUTATION DE ENVIO DE SOLICITUD DE AMISTAD. ELABORACION PROPIA

18.6. DISENO VISUAL DE LA APLICACION

Pese a que pueda parecer sencillo disefiar vistas para una aplicaciéon mévil, no es una
tarea tan sencilla pues influyen una gran cantidad de elementos a lo largo de desarrollar
estas vistas. Entre estos elementos, podemos distinguir componentes, widgets y layouts.

Realizar un disefio visual de la aplicacion que encajase con la filosofia del proyecto y

permitiese ofrecer una interfaz limpia ha supuesto todo un desafio técnico, debido a las
limitaciones de estas.
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<?xml version encoding > 0 Pixel 2 30+ @© PlanitNow
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout xmlns:

xmlns:

% Palette

42 (m T
¥B = i

xmlns:
:layout_width
:layout_height
:context
>

<ScrollView
:layout_width="
:layout_height

<LinearlLayout
:layout_width
:layout_height
:gravity
:orientation
:layout_editor_absoluteX:
:layout_editor_absoluteY

<include

:id

< Cnero de 1970 >

layout
:layout_width
:layout_height ></include>

ILUSTRACION 59. DISENO VISUAL DEL CASO DE USO CREAR PLAN. ELABORACION PROPIA

Por otro lado, mantener la integridad de este disefio respecto a los mockups elaborados

previamente, ha supuesto otro desafio al tener que respetar las decisiones de disefio
tomadas.
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18.7. ALGORITMO DE RECOMENDACION

El algoritmo de recomendacién ha supuesto un gran desafio técnico tanto a nivel de
disefio como de implementacion. Realizar un analisis para poder almacenar toda la
estructura necesaria para realizar las diferentes recomendaciones, asi como elaborar las
complejas funciones de traduccion y obtencidon de lemas ha supuesto todo un desafio
técnico.

translate_all_plans():
plan Plan.objects.all():
¢

english_title = GoogleTranslator( = ) .translate( =plan.title + )
english_description = GoogleTranslator(
5 = ) .translate( =plan.description)
orint(english_description)
NotValidPayload:
english_title =
english_description =
int(english_title)

plan.english_title = ehglish_title
plan.english_description = english_description
plan.save()

get_lemmas(text):

custom_stopwords = [

1

text = text.lower()
english_words = words.words()
all_words = word_tokenize(text)

is_noun =
is_verb =

is_verb p =
[

nouns = [word (word, pos) nltk.pos_tag(all_words) (is_noun(pos) | is_verb(pos) | is_verb_p(pos))]

ILUSTRACION 60. FRAGMENTO DE LAS FUNCIONES DEL ALGORITMO DE RECOMENDACION.
ELABORACION PROPIA
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19. PRUEBAS

En este apartado se enumeran las diferentes pruebas realizadas al sistema. Cabe decir que
las diferentes pruebas realizadas a la aplicaciéon han sido manuales al disponer de un
marco de tiempo limitado para desarrollar y probar la aplicacion.

19.1. PRUEBAS BASADAS EN CASOS DE USO

Para cada caso de uso se ha ejecutado al menos una prueba manual una vez ha estado
todo el sistema integrado para verificar que funciona correctamente. En este caso se han
introducido valores permitidos.

19.2. PRUEBAS DE API

A lo largo del desarrollo se ha realizado una llamada a la API GraphQL por cada uno de
las mutations y query implementadas.

A continuacidn, se muestra una imagen con las diferentes pruebas realizadas a través de
la herramienta Insomnia.

Mediante estas pruebas se ha verificado que el funcionamiento de la AP es correcto, de
cara a evitar fallos en el front-end.

GraphQL ~ Auth Query Header 3 Docs

mutation { schema &
detailedPlan createPlan(description: "This is a Test", title:
"Testing", endHour: "04:20", initHour: "14:10", location:
receivedFriendRequests "Mi casar', initDate: "2020-03-15", isPublic: true) {
plan {
acceptFriendRequest id
title
sentFriendRequests description

sendFriendRequest

participatelnPlan

editProfile

SEITFER schema not yet fetched
createUser Query Variables @
verifyToken

Prettify GraphQL
deletePlan <08 EIE

allPlans 200 OK 14.5 ms 93B A Month Ago ~
recommendedPlansOrSearch Preview v Header 2 Cookie 1 Timeline
myFriends {

“data": {
vhoAmI? “createPlan": {

createSamplePlan

’
"Testing",
"description": "This is a Test"

ILUSTRACION 61. PRUEBAS DE API INTRODUCIDAS EN INSOMNIA. ELABORACION PROPIA
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19.3. PRUEBAS DE INTEGRACION

Una vez se ha contado con las diferentes funcionalidades del sistema implementadas, se
han realizado diferentes pruebas en la aplicacion introduciendo esta vez valores erréneos
y comprobando si la aplicacion devolvia el resultado esperado basandose en los casos de
uso.

19.4. PRUEBAS DE USUARIO

Gracias a haber lanzado los diferentes MVP en fases tempranas del proyecto, los
diferentes usuarios pudieron realizar pruebas a la aplicacion, encontrando un gran numero
de fallos y funcionalidades erroneas. Cada uno de estos fallos ha sido reportado por los
diferentes usuarios, permitiendo asi tanto encontrar como solucionar errores a una gran
velocidad.

19.5. FALLOS DETECTADOS

A continuacidn, se muestra una lista de todos los fallos que se han detectado durante las
etapas de pruebas:

e Crear plan publico. Se detecto un fallo en el switch de crear plan publico que no permitia
a los usuarios crear planes publicos. Este fallo se ha corregido.

e Mala visibilidad de planes. En la vista ver plan resultaba complicado visualizar los
diferentes atributos de los planes. Este fallo se ha corregido.

e Vista de notificaciones bloqueante. La vista de notificaciones se bloqueaba cada vez
que cargaba. Este fallo se ha corregido.

e Crear plan calendario erréneo. Las fechas escogidas en el calendario de crear plan no
coincidian con las fechas del plan creado. Este fallo se ha corregido

e Crear plan H. Inicio y H. Fin invertidos. La hora de inicio y hora de fin de los planes
se invertian, creando planes inversos. Este fallo se ha corregido.

e Mala visibilidad con méviles en modo oscuro. El modo oscuro de los distintos
dispositivos moéviles impedia ver correctamente la aplicacion. Actualmente el modo
oscuro se ha desactivado en la aplicacion.

e URL de foto de plan no actualizindose en editar plan. En el menu de editar plan, la
URL de plan no se actualizaba. Este fallo ha sido corregido.

e Planes con 0 participantes podian verse. Los planes con 0 participantes como maximo
podian ser vistos por otros usuarios, ahora estos planes son privados y tnicamente el
creador puede verlos.

o Visibilidad de planes erromea. El usuario podia ver mas planes de los que le
correspondia visualizar por logica de negocio. Este fallo ha sido corregido.

e Migraciones erroneas creando problemas de modelo. El modelo se migro
erroneamente creando diferentes problemas a la hora de recomendar. Este fallo ha sido
corregido.
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20. DIMENSION DEL PRODUCTO

La aplicacion desarrollada cuenta con tres repositorios actualmente albergados en
GitHub [61]. Estos repositorios se pueden encontrar en los siguientes enlaces:

https://github.com/Zaexv/PlanltNow _frontend old
https://github.com/Zaexv/PlanltNow_Android
https://github.com/Zaexv/BackEnd PlanltNow

De cara a dimensionar el producto, se van a emplear las siguientes métricas:

e Casos de Uso Implementados

e Numero de Horas de Analisis y Desarrollo
e Numero de Commits

e Numero de Lineas de Cédigo

Estas métricas contribuyen a hacerse una idea del esfuerzo que se ha puesto en desarrollo
y ejecucion de esta aplicacion, asi como la dimension y capital humano del que se ha
dispuesto.

20.1. CASOS DE USO IMPLEMENTADOS

A lo largo del proyecto se han implementado un total de 47 casos de uso que finalmente
se traducen como funcionalidades que puede ejecutar el usuario dentro de la aplicacion.
Es una elevada cantidad de casos de uso si consideramos que este proyecto ha sido
realizado por un unico desarrollador.

20.2. NUMERO DE HORAS DE ANALISIS Y DESARROLLO

Pese a que a lo largo del proyecto no se ha llevado un andlisis exhaustivo del nimero de
hora invertidas en el mismo, si que se puede realizar una estimacion precisa de esto.

El proyecto comenz6 a ser desarrollado a finales de Mayo para ser finalizado a mediados
de Septiembre. Esto son aproximadamente cuatro meses.

Aproximadamente, cada uno de estos meses se ha trabajado unos 20 dias en el proyecto,
trabajando un promedio de 6 horas diarias en el desarrollo e implementacion de tareas y

analisis.

Partiendo de esta base, obtenemos un total de 6 x 20 x 4 = 480 horas invertidas en el
proyecto, superando sustancialmente el nimero de horas de un proyecto de fin de master.

20.3. NUMERO DE COMMITS

Cada uno de los commits en GitHub es una modificacion en el codigo. Es importante tener
esta métrica en cuenta puesto que, aunque finalmente puedan verse un niimero concreto
de lineas de coédigo, es importante ver cuantas modificaciones se han realizado sobre el
mismo.
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A continuacion, se muestran el nimero de commits por cada uno de los repositorios de
codigo:

e PlanltNow_Android. 48 Commits.
e BackEnd_PlanltNow. 59 Commits.
e PlanltNow_Frontend_old. 29 Commits.

Esto supone un total de 136 commits registrados por el control de versiones empleado.

20.4. NUMERO DE LINEAS DE CODIGO

El numero de lineas de co6digo en la version mas reciente del sistema es sin dudarlo una
de las mayores métricas de dimension del producto pues es, literalmente aquello que
define el artefacto final.

Bourne Shell

Gradle
DOS Batch
ProGuard

ILUSTRACION 62. METRICAS DEL REPOSITORIO PLANITNOW FRONTEND OLD. ELABORACION
PROPIA

Bourne Shell
Gradle

DOS Batch
ProGuard

ILUSTRACION 64. METRICAS DEL REPOSITORIO PLANITNOW ANDROID. ELABORACION PROPIA
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Sumando el nimero total de lineas de cddigo para cada uno de los repositorios, se suman
un total de 8499 lineas de cdédigo en la version final del proyecto.
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21. DESPLIEGUE

El proyecto ha sido desplegado a lo largo de los diferentes MVP en la plataforma Heroku
[62], un servicio de computacion en la nube que soporta diferentes lenguajes de
programacion.

De cara a realizar el despliegue, se ha decidido posicionar el back-end dentro de ese
sistema debido a que esta plataforma es gratuita de cara al desarrollo de aplicaciones
basicas y permite realizar las diferentes pruebas de usuario.

Otra de las principales razones para escoger esta plataforma ha sido la facilidad que éste
ofrece de cara a realizar una integracion continua de las diferentes caracteristicas del
sistema.

Por otro lado, el artefacto Android se ha compilado en formato .apk, es decir, el formato
de las diferentes aplicaciones de este sistema operativo para que los diferentes usuarios
puedan instalarlo facilmente en sus dispositivos. Debido a que los diferentes MVP de este
proyecto han estado en fases de pruebas ain no se puede disponer de la aplicacion de
forma publica.
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CONCLUSIONES

Durante esta seccion del proyecto se realiza una sintesis de las conclusiones en los
aspectos mas relevantes del proyecto, de cara mostrar a modo de resumen los diferentes
resultados de este trabajo de fin de master, asi como los diferentes aspectos de futuro a
considerar de cara al proyecto emprendedor.

22. OBJETIVOS ALCANZADOS

En las primeras etapas de este proyecto, se definieron una serie de objetivos que
resultarian relevantes para el correcto desarrollo y ejecucion del mismo. Es por ello por
lo que es necesario evaluar cudles de ellos se han logrado cumplir. Gracias a haber
establecido los objetivos mediante SMART en el apartado 2 de este documento, es
sencillo evaluar cudles de estos se han alcanzado.

Respecto a los objetivos generales, se podria decir que se han cumplido los OG2 y OG3,
creando una herramienta que permita desconectar de las redes sociales de cara a realizar
planes y recomendando estos a los usuarios. Por otro lado, el cumplimiento del OG1 atn
no se ha logrado alcanzar puesto que este proyecto ain no ha sido lanzado de forma
publica a los diferentes usuarios.

Respecto a los objetivos técnicos se han logrado alcanzar todos los objetivos. Es decir,
se ha creado una aplicacién Android que estd desplegada en un servidor, almacena los
datos y cuenta actualmente con mas de 5 early-adopters activos. Por otro lado, respecto
al OTS durante el experimento del segundo MVP se mostré a diferentes duefos de
negocios de ocio, obteniendo asi la validacion de la idea desarrollada.

De este modo, se puede concluir que se han alcanzado la mayoria de los objetivos
considerando que el proyecto ha resultado un éxito tanto a nivel de desarrollo como a
nivel de emprendimiento.
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23. DIFICULTADES Y RETOS ENFRENTADOS

Posiblemente este apartado sea el mas ambiguo dentro del marco de las conclusiones
debido a que a lo largo de este proyecto se han enfrentado multiples dificultades y retos
ya que no ha consistido tnicamente en el desarrollo técnico de una plataforma, sino que
ha sido necesario evaluar una idea de negocio, asi como tratar de indagar en qué es lo que
la gente quiere, qué es lo que las empresas quieren y qué es lo que se pretende lograr con
este proyecto, lo cual no es una tarea especialmente comun entre los Ingenieros de
Software.

Por un lado, se ha contado con la gran dificultad de emprender y crear desde cero un
producto, desde la gestacion de la idea hasta la evaluacion de viabilidad para finalmente
poder materializar esta idea personal. Ademas, se ha contado con la especial dificultad de
tener que tratar de hacerse hueco dentro de un mercado sobresaturado como es el de las
aplicaciones moviles y logrando calzar toda la ideacion del proyecto con el marco de los
diferentes conocimientos adquiridos donde el méster.

Por otro lado, las diferentes restricciones temporales de este proyecto han sido el mayor
resto enfrentado dentro de este proyecto. Desde el inicio de este trabajo ha existido la
gran ambicion de crear una gran idea dentro del menor tiempo posible. Esto ha resultado
en tener que establecer prioridades de la forma mas clara posible, un gran esfuerzo a nivel
de trabajo y desarrollo, constantes tutorias con los tutores de este proyecto, asi como la
capacidad de trabajar bajo un nivel de presion mas que comun en el dmbito del
emprendimiento. Afortunadamente se ha logrado desarrollar todo lo que inicialmente se
habia propuesto sin tener que cortar demasiado contenido respecto al producto final.

Finalmente, una gran dificultad enfrentada ha sido la de desarrollar un producto desde
cero a nivel técnico. Lo cierto es que desarrollar una aplicacioén parece mas que sencillo
en ¢l mundo de las ideas de Platén, sin embargo, cuando hay que tener en cuenta los
diferentes requisitos del mercado, de los usuarios y de uno mismo como emprendedor,
asi como las limitaciones de las tecnologias donde se desea implementar todo esto, la
complejidad crece de manera exponencial. Por esta misma razon resulta muy dificil tratar
de calzar todas las ideas que se tienen dentro de una aplicacion.

Es por ello por lo que realizar la arquitectura, disefio e implementacion del sistema
combinando todos los ingredientes mostrados a lo largo de este documento ha supuesto
una gran dificultad.
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24. EXPERIENCIA ADQUIRIDA

En aquellos proyectos en los que es el creador el que pone los limites es posiblemente en
los que mas se aprende. Este proyecto desde el comienzo ha sido completamente
ambicioso solicitando un gran aprendizaje sobre la marcha del desarrollo de cada una de
las fases ya que ha sido necesario aplicar los conocimientos adquiridos sobre el master,
pero ademas tratar de materializarlos en una idea real.

En primera instancia, al comenzar el proyecto se desconocia practicamente al completo
la arquitectura y disefio de una aplicaciéon Android, por lo que a medida que se ha ido
desarrollando dentro de esta plataforma se han ido adquiriendo conocimientos dentro del
desarrollo en el mundo de las aplicaciones que han permitido implementar de la manera
mas correcta posible la aplicacion resultante de este proyecto.

En segundo lugar, ha sido el primer proyecto emprendedor real del estudiante que ha
realizado este documento. Esto claramente ha requerido el aprendizaje durante todo el
proceso aspectos reales del mundo empresarial como el marketing, el analisis financiero
y la evaluacion real de una idea. La necesidad de competir en un mercado real ha
requerido realizar tareas mas alla de un proyecto de fin de master.

Esto ha resultado en un gran aprendizaje del funcionamiento de diferentes sistemas
software tanto a nivel técnico como a nivel de negocio.

En ultimo lugar estd un aspecto posiblemente mdas subjetivo pero que se considera
necesario de enunciar en este apartado y es la autodisciplina que es necesaria mantener
cuando uno desea emprender y materializar sus propias ideas. Esta experiencia es crucial
pues es en ese momento cuando te das cuenta de que un trabajo bien hecho sera un
resultado personal, y un trabajo mal hecho también lo serd. Es por ello por lo que
posiblemente la experiencia mas valiosa de haber desarrollado este proyecto es el haber
adquirido la capacidad y mentalidad de lograr crear una idea propia y, ademas, integrar
esto con los diferentes conocimientos técnicos adquiridos durante toda la formacion
universitaria.
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25. CONOCIMIENTOS EMPLEADOS

A lo largo de este apartado se muestran los diferentes conocimientos empleados en este
proyecto que se han cursados en el master, asi como su justificacion.

25.1. EMPRENDIMIENTO EN PRODUCTOS SOFTWARE

Los conocimientos empleados de esta asignatura son cruciales puesto que han sido los
que han permitido calzar todo el desarrollo de este proyecto con una idea real de negocio.
Los diferentes conocimientos adquiridos durante esta asignatura han permitido validar
la idea, crear una idea viable y realizar un andlisis de los diferentes aspectos de
negocio de este proyecto.

Ademas, gracias a esta asignatura se ha podido desarrollar este proyecto mediante la

metodologia Lean Startup pues se aprendieron los principales conceptos para desarrollar
ideas empleando esta metodologia.

25.2. INGENIERIA DEL LENGUAJE NATURAL

El empleo de los conocimientos de esta asignatura ha sido crucial de cara a dar pie al
algoritmo de recomendacion, ya que este funciona de tal manera que pasa
completamente desapercibido para el usuario.

Para lograr esto tal y como se ha mencionado en el apartado de disefio, se emplea la
lematizacion de palabras, lo cual implica el procesado del texto insertado en la
aplicacion, esto no hubiese sido posible sin el aprendizaje adquirido durante esta
asignatura.

25.3. TECNOLOGIAS DE GESTION DE DATOS

A lo largo de esta asignatura se ha aprendido como funcionan los diferentes sistemas que
permiten gestionar los datos dentro de una base de datos u otras estructuras. Los
conocimientos adquiridos de esta asignatura han ayudado a la gestion de las diferentes
bases de datos empleadas durante esta asignatura, asi como la manipulacién de estos
datos sin corromperlos, asi como la realizacion de migraciones.

25.4. INGENIERIA DEL SOFTWARE EXPERIMENTAL

Los conocimientos adquiridos durante esta asignatura de cara a la formalizacion de
documentos, asi como la experimentaciéon de software con usuarios finales han
contribuido a desarrollar este documento, en particular el apartado de los diferentes
experimentos relacionados con los MVP.
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25.5. MODELOS FORMALES DE COMPUTACION

El aprendizaje de los diferentes paradigmas de programacion ha contribuido
sustancialmente en este proyecto. Especialmente a la hora de aprender el lenguaje Kotlin
y mejorar el desarrollo en Python.

Pese a que esta asignatura ha sido en gran parte tedrica, la comprension del
funcionamiento de los paradigmas funcionales y orientados a objetos han sido factores
claves de cara a simplificar la curva de aprendizaje de los lenguajes mencionados
anteriormente.

25.6. DATA SCIENCE

Los diferentes conceptos adquiridos durante esta asignatura han sido un eje clave dentro
de este proyecto. Esto no se debe inicamente a que la primera version de la idea se gestase
durante esta asignatura, sino que las diferentes estructuras de cara a la recomendacion,
gestion de datos y el entendimiento del valor real de los datos dentro de un sistema, asi
como aspectos legales referentes a la anonimizacion de datos han sido el ntcleo de este
proyecto.

25.7. INTERNET OF THINGS

Los conocimientos adquiridos durante esta asignatura referentes a los diferentes
protocolos de intercambio de datos, asi como las diferentes arquitecturas han motivado
sustancialmente a desarrollar este proyecto en GraphQL, asi como a implementar una
arquitectura con un unico servicio, entendiendo el potencial que la computacion en la
nube tiene hoy en dia.

25.8. HUMAN COMPUTER INTERACTION

Los conocimientos de disefio de interfaces adquiridos a lo largo de esta asignatura han
facilitado sustancialmente el disefiar los diferentes mockups de tal manera que éstos
correspondiesen en la mayor medida posible al resultado final, y, ademas respetando los
diferentes estandares de disefio aplicados en el mundo del software.

Ademas, ser conocedor de la implementacion de interfaces basadas en casos de uso ha
hecho que el desarrollo de este proyecto sea atin mas rapido de lo esperado.

25.9. EXTRACCION DE INFORMACION DE LAS REDES SOCIALES

Pese a que a lo largo de este proyecto no se extrae informacién de ninguna red social, la
comprension del funcionamiento de las diferentes AP/ de las grandes redes sociales
establecidas hoy en dia ha contribuido sustancialmente a desarrollar una API similar
interna en este proyecto.

Por otro lado, durante esta asignatura se aprendieron los principales aspectos de los

diferentes algoritmos de recomendacion permitiendo la implementacion de uno dentro de
este trabajo de fin de master.
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25.10.EXPERIENCIAS EN GESTION DE MODELOS

Ampliar el conocimiento sobre lo que es un modelo software y profundizar en éstos, ha
permitido no solamente conocer a mayor velocidad el funcionamiento interno de los
dispositivos Android, sino realizar un disefio interno del sistema que permitiese todas las
funcionalidades esperadas sin necesidad de redisenar a lo largo de ninguna de las fases,
permitiendo como resultado una aplicacion robusta a nivel de disefio.
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26. TRABAJO FUTURO

Debido a que este proyecto ha sido enmarcado dentro del tiempo de un trabajo de fin de
master, hay multiples aspectos que no se han podido tratar en este periodo.

Por esta misma razon existe una gran cantidad de trabajo a realizar en un futuro de cara a
este proyecto, tanto a nivel técnico como a nivel de negocio.

Respecto a los diferentes apartados técnicos, se desean implementar todas las
funcionalidades del mapa de caracteristicas desarrolladas a lo largo de este proyecto, asi
como mejorar aun mas el disefio y realizar una mayor cantidad de pruebas de tal manera
que el sistema funcione a la perfeccion.

Ademas, se pretende desplegar la aplicacion en un sistema real mediante una
arquitectura basada en microservicios, para poder escalar a la mayor velocidad las
funcionalidades del sistema, asi como integrarla con otras plataformas para poder crear
una aplicacion totalmente funcional e integrada en el mundo de las aplicaciones moviles.

Por otro lado, a nivel de emprendimiento se desea elaborar un tercer MVP que resulte
ya en una version pulida de aquello que se ha desarrollado durante el segundo MVP
implementando las funcionalidades importantes que no hayan podido implementarse
durante este trabajo de fin de master.

Una vez se tenga este MVP, se desea desplegar en las diferentes tiendas de aplicaciones
y comenzar a promocionar el producto con el fin de captar potenciales clientes, y asi
comenzar un proyecto empresarial. Durante toda esta fase es esencial tratar de captar
inversores que permitan realizar campafas de marketing y la adquisicion de personal,
siendo esta inversion inicial la mostrada durante el andlisis financiero del producto.
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GLOSARIO

Front-end: Parte visual de una aplicacién de software. Es aquella que se encarga de
interactuar directamente con el usuario y de mostrar los datos.

Back-end: Parte l6gica de una aplicacion de software, aquella que corresponde a un
servidor. Esta parte se encarga de realizar la gestion de los datos de la aplicacion asi como
las funcionalidades complejas.

Plan: En este documento se referird como planes o quedadas a una actividad realizada
en un periodo concreto de tiempo ya sea en solitario o con un conjunto de personas.
Startup: El concepto Startup se utiliza en el mundo empresarial para referirse a empresas
de reciente creacion, normalmente fundadas por un emprendedor o varios, sobre una base
tecnoldgica, innovadoras y supuestamente con una elevada capacidad de crecimiento
Early Adopters: Early adopters es un conjunto de usuarios (o empresas cliente) que estan
dispuestos a probar (o incluso comprar) una version preliminar del producto/servicio, que
aun no tiene todas las funcionalidades deseables, ni esta totalmente robusto.

Variacién Anual: La variacion anual es el cambio de porcentaje entre dos valores. Para
el caso de este andlisis financiero hace referencia al porcentaje de potenciales clientes que
se han adquirido/perdido. Por ejemplo, un 25% de variacion anual significara que se
adquieren un 25% de clientes mas respecto al afio anterior.

Backlog: Término empleado en la Ingenieria del Software para referirse a la reserva de
tareas a desarrollar a lo largo de un proyecto. Estas tareas serian las que quedan pendientes
por hacer.

Epica: Término empleado en la Ingenieria del Software para referirse a la reserva de
tareas a desarrollar a lo largo de un proyecto. Estas tareas serian las que quedan pendientes
por hacer.

MockUp: Es una maqueta del disefio de una aplicacion a tamafio completo.

Corrutina: Una corrutina es un proceso ligero que ejecuta funcionalidades de forma
paralela, evitando el colapso del sistema cuando se trabajan en procesos delicados o que
requieran de un tiempo de espera.

Framework: Es un conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para
enfocar un tipo de problematica en particular. Para el caso del desarrollo de software, es
una estructura tecnologica que facilita el desarrollo de software en diversos aspectos.
Lema: El lema se corresponde con la palabra que encabeza una entrada Iéxica en un
diccionario. En el caso de los nombres y adjetivos, corresponde a su forma masculina
singular; en el caso de los verbos, corresponde a la forma en infinitivo.

Stopword: Es el nombre que reciben las palabras sin significado como articulos,
pronombres, preposiciones, etc. que son filtradas antes o después del procesamiento de
datos en lenguaje natural.

Freelance: Persona que trabaja por cuenta propia.

Feedback: Retroalimentacion de un producto, argumento o idea.

MYVP: Producto minimo viable. En la metodologia Lean Startup se compone de las
caracteristicas minimas que ha de tener un producto funcional.

Token: Clave cifrada y temporal que permite a un cliente comunicarse con un servidor
de forma segura.

Sesion: Intercambio de informacion interactiva semipermanente entre un sistema y un
usuario.

Commit: Confirmaciéon de un conjunto de datos provisionales para almacenarlos de
forma permanente.

Anonimizacion: Término empleado en la ciencia de datos en el que los diferentes datos
se procesan de cara a que éstos no puedan ser relacionados con ningun usuario final.
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Interfaz: Parte de un sistema que muestra informaciéon y permite el control al usuario
final.
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