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Resumen

Actualmente, la tecnologia avanza a pasos agigantados y, con esto, la forma gracias a la cual
guardamos nuestros activos e invertimos con ellos para generar beneficio. Una de las formas
que se ha popularizado debido a, entre mas factores, su seguridad y utilidad son las

criptomonedas.

Sin embargo, este mundo aun es unaincertidumbre y se requiere mucho tiempo y esfuerzo para
entender el mercado y conseguir beneficios. Debido a esto, el usuario/a puede generar, entre
otros, estrés, cansancio y frustraciéon a causa de la dificultad afiadida al logro de resultados

satisfactorios.

Para solventar este problema, hemos llevado a cabo mi compafiero Jaime Ripollés y yo, el
desarrollo de una propuesta de solucidn para afianzar y permitir una via de acceso al mundo de
las criptomonedas. Esta iniciativa se trata de estrategias de trading’ que automatizan los
procesos de compra/venta de las criptodivisas de los usuarios/as. Estos gestionan el
funcionamiento de las maniobras mediante la aplicacion GestureBit donde podran crear nuevas

estrategias, configurarlas y activarlas.

Por lo tanto, este TFG tiene como objetivo proponer y explicar el modelo creado paso a paso y,
de forma detallada, cdmo se ha ido desarrollando la solucién. Desde, en primer lugar, la
necesidad del surgimiento de la idea, el proceso de desarrollo de las diferentes etapas de
evolucién de esta, hasta obtener un producto donde poder ver la funcionalidad de la aplicacidn

y su utilidad.

! Trading: negociar y/o especular en los mercados financieros con el objetivo de obtener beneficios.
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Resum

Actualment, la tecnologia avanca amb passes de gegant i, amb aix0, la forma gracies a la qual
guardem els nostres actius i invertim amb ells per a generar benefici. Una de les formes que s'ha

popularitzat a causa de, entre més factors, la seua seguretat i utilitat son les criptomonedes.

No obstant aix0, aquest mén encara és una incertesa i es requereix molt temps i esforg per a
entendre el mercat i aconseguir beneficis. A causa d'aixo, |'usuari/a pot generar, entre altres,
estrés, cansament i frustracié a causa de la dificultat afegida a I'assoliment de resultats

satisfactoris.

Per a solucionar aquest problema, hem dut a terme el meu company Jaime Ripollés i jo, el
desenvolupament d'una proposta de solucioé per a afermar i permetre una via d'accés al mén de
les criptomonedes. Aquesta iniciativa es tracta d'estratégies de trading® que automatitzen els
processos de compra/venda de les criptodivises dels usuaris/as. Aquests gestionen el
funcionament de les maniobres mitjangant I'aplicacié GestureBit on podran crear noves

estrategies, configurar-les i activar-les.

Per tant, aquest TFG té com a objectiu proposar i explicar el model creat pas a pas i, de manera
detallada, com s'ha anat desenvolupant la solucié. Des de, en primer lloc, la necessitat del
sorgiment de la idea, el procés de desenvolupament de les diferents etapes d'evolucid
d'aquesta, fins a obtindre un producte on poder veure la funcionalitat de I'aplicacid i la seua

utilitat.

2 Trading: negociar i/o especular en els mercats financers amb |'objectiu d'obtindre beneficis.
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Abstract

Nowadays, technology is advancing by leaps and bounds and, with it, the way in which we store
our assets and invest with them to generate profit. One of the ways that have become popular

due to, among other factors, their security and usefulness are cryptocurrencies.

However, this world is still uncertain and it takes a lot of time and effort to understand the
market and achieve benefits. Because of this, the user may experience, among other things,

stress, fatigue and frustration due to the added difficulty in achieving satisfactory results.

To solve this problem, my colleague Jaime Ripollés and | have developed a proposed solution to
strengthen and allow a way to access the world of cryptocurrencies. This initiative is about
trading® strategies that automate the buying/selling processes of cryptocurrencies for users.
They manage the operation of the manoeuvres through the GestureBit application where they

can create new strategies, configure them and activate them.

Therefore, this TFG aims to propose and explain the model created step by step and, in detail,
how the solution has been developed. From, firstly, the need for the emergence of the idea, the
development process of the different stages of evolution of this, to obtain a product where it is

possible to see the functionality of the application and its usefulness.

3 Trading: dealing and/or speculating in financial markets with the aim of making profits.
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Introduccion:

1.1 Motivacion

Primeramente, es relevante mencionar que, el mundo de las criptomonedas ha
evolucionado a pasos agigantados desde su inicio el 3 de enero de 2009 con la creacién del
Bitcoin y su introduccién al mercado. Ademas, se ha observado como cada vez mds gente se une

a esta revolucion para tener una forma de controlar sus activos (Osi.es, 2019).

Seguidamente, como se puede ver en la Imagen 1, la capitalizacion bursatil del mercado
de criptomonedas ha alcanzado la cifra de 3 billones de ddlares, de los cuales el 41% de la
capitalizacién total pertenece a la criptomoneda Bitcoin. Asimismo, empresas muy grandes
como MicroStrategy ya cuentan con grandes cantidades de Bitcoin en su portafolio y otras como

Tesla o Paypal ya permiten el intercambio de criptomonedas por bienes fisicos (Mena, 2021).

Imagen 1: capitalizacion del mercado de criptomonedas.

Criptomonedas: un mercado
de mas de 3 billones de délares

Capitalizacion de mercado de las criptomonedas
(en miles de millones de délares estadounidenses)

3.050

559

. o -
Todas las Bitcoin Otras Ethereum  Binance Coin Tether
criptomonedas’ ‘

$ @

Datos del 10 de noviembre de 2021.
* Total de las 10.514 criptomonedas que figuran en el sitio web de la fuente
Fuente: CoinGecko

©@®06 statista %

Fuente: statista, 2021.

Ademas, es de especial relevancia mencionar que, actualmente, se cuenta con algo mds
de 10.500 divisas digitales diferentes. No obstante, la forma de operar con estas divisas es algo
compleja y requiere de tiempo y conocimientos exigiendo al usuario/a que esté pendiente de
cualquier noticia o cambio que pueda afectar a este mercado. Debido a esto, existe un gran nivel
de estrés y ansiedad ligado a la sustancial pérdida de tiempo detras de la pantalla que puede

llegar a ser perjudicial para la salud del ser humano.
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Es por todas estas razones expuestas previamente, que surgié la idea de desarrollar una
solucién web donde los clientes puedan administrar de una manera sencilla las operaciones de
sus criptomonedas y asi, permitir automatizar este proceso para que puedan abstenerse de
analizar los graficos de mercado diariamente y que sus ingresos sean capaces de trabajar por si
mismos las 24 horas del dia sin necesidad de una supervision constante por parte del usuario/a.
De ese modo, ha sido gracias a la elaboracion de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) teniendo
como rasgo de mayor relevancia su caracter emprendedor, desde la cual se ha permitido
plasmar la idea planteada y hacerla realidad a través de una serie de pasos que serdn expuestos

y detalladamente explicados posteriormente.

1.2 Objetivos

En primer lugar, el objetivo principal de este proyecto se basa en la creacion de una

aplicacién web para facilitar y automatizar el comercio de criptomonedas al interesado/a y, de
ese modo, permitirle ahorrar tiempo y esfuerzo a causa de la cantidad de horas invertidas en
visualizar y analizar el mercado en su dia a dia para saber cuando realizar sus operaciones. De
este modo, el afectado/a tendra total libertad de realizar cualquier actividad que desee, dentro
de este ambito en concreto, y calmar la preocupacion constante a la que esta sometido/a por

sus ahorros.

Por un lado, los objetivos generales del proyecto de emprendimiento se podrian

especificar como se listan a continuacion:

e Desarrollar un producto e introducirlo en el mercado.
e Ahorrar tiempo y esfuerzo a usuarios/as que invierten en criptodivisas.

e Ofrecer un servicio transparente al usuario/a y disponible las 24 horas.

Por otro lado, se listan los objetivos especificos de este TFG como prosiguen:

e Aprender sobre el mundo de las criptomonedas y el comercio de estas.
e Aprender el desarrollo de aplicaciones web.
e Desarrollar una app mediante una metodologia AGILE (SCRUM).

e Introducirse en el mundo de las Startups®.

De ese modo, quedan expuestos tanto los objetivos generales como especificos del TFG,

asi como, el fin dltimo del mismo guardado bajo la denominacién de objetivo principal, para

4 Startup: una empresa de nueva creacidn que, gracias a su modelo de negocio escalable y al uso de las
nuevas tecnologias, tiene grandes posibilidades de crecimiento
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poder ser capaces de estructurar el propdsito del desarrollo de este proyecto, junto con su

utilidad y finalidad.

1.3 Contexto
Como se ha explicado en el capitulo 1.1 Motivacidn, las criptomonedas se encuentran
en crecimiento, pero para para poder entender este fendmeno y por qué se quiere obtener

beneficio de estas, se realizardn las explicaciones de algunos términos vitales a conocer.

1.3.1 ¢Qué son las criptomonedas y cdmo funcionan?
En primer lugar, las criptomonedas son monedas virtuales que poseen el mismo
funcionamiento que una divisa tradicional, pero su valor no esta vinculado a ninguin gobierno o

institucion, es decir que, su precio depende del uso que los usuarios/as le otorguen.

Seguidamente, en la actualidad existen una gran cantidad de criptodivisas con
diferentes objetivos y funciones, sin embargo, todas se basan en la misma tecnologia llamada
blockchain o cadena de bloques como forma de funcionamiento. Esta nueva tecnologia es
basicamente un registro digital de transacciones que va afiadiendo cada operacién que se
registra en el mercado en forma de bloque. Cada bloque es almacenado en diferentes
computadoras y eso hace que el proceso sea transparente y muy dificil de alterar, sin puntos

débiles vulnerables a cualquier hackeo, errores humanos o informaticos.

Todo este proceso explicado anteriormente es posible gracias al minado de
criptomonedas, que se encarga de verificar, afiadir y conectar los bloques mediante criptografia,
usando matemadticas complejas e informatica. Por todo esto, se puede decir que la tecnologia
blockchain disfruta de medidas de seguridad Unicas que no tienen los archivos de los

ordenadores corrientes.

1.3.2 Trading de criptomonedas
El término trading se refiere a la especulacién dentro del mercado de valores con la
finalidad de lograr rentabilidad mediante el uso de instrumentos financieros. Esta practica se
realiza en diversos mercados con mucha liquidez, como, por ejemplo, acciones, divisas y
futuros. Por este motivo, tras la creacién de las criptodivisas, estas también se han utilizado

para este proposito.

Asimismo, existen diversas formas de hacer trading que dependen del tiempo que se

mantiene una operacién abierta y, dentro de estos, también se encuentran distintas estrategias
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gue se pueden perseguir para obtener el maximo provecho de los activos invertidos (BBVA,

2022).

Asi pues, el trading de criptomonedas se basa en la accién de comprar y vender el valor
de estas monedas con el objetivo de obtener un beneficio mediante este proceso. Es por este
motivo que, se especula en torno a los movimientos de los precios de criptodivisas para decidir

la accidn correcta que se deberia ejecutar dentro del mercado.

Asimismo, existen dos formas de hacer trading con este tipo de moneda para la
generacion de resultados favorables tras su uso. Por un lado, con el trading de Contratos por
Diferencia (CFD) se permite especular con los movimientos del valor de las criptomonedas sin
ser el poseedor de estas. Mientras que, por otro lado, si se quiere operar con las divisas que se
disponen en ese instante se deben comprar y vender criptomonedas mediante un mercado de
negociacién. En este, es posible adquirir el nUmero de criptodivisas que se desee, depositando
la cantidad de dinero requerida. Ademas, este tipo de mercado exige un nivel de aprendizaje
elevado para obtener conocimiento sobre las tecnologias que se van a hacer uso para operary

analizar los datos del mercado.

Posteriormente, se almacenaran las monedas adquiridas en un monedero digital
(expuesto a continuacidn) mediante tokens Unicos y se mantendran a la espera de ser enviadas
a otro monedero o simplemente ser vendidas. Estas pueden traspasarse de una cuenta a otra al
enviar el valor a la cartera digital del destinatario, pero, la transaccién no se considera

completada hasta que se verifica y es afiadida a la cadena de bloques.

Seguidamente, tener un plan de trading es vital para cualquier inversor/a, ya que, el
mercado es muy volatil y esto hace que sea mas atractivo, pero a la vez muy arriesgado. Por
esto, un plan de trading debe incluir herramientas de gestidn del riesgo, asi como, un esquema
de los objetivos, saber con qué criptomonedas se quiere operar y la metodologia que sera

utilizada para abrir y cerrar posiciones.

Finalmente, en el estudio de las criptomonedas, lo mas habitual es utilizar el analisis

técnico, ya que, otros medios como el analisis fundamental se basan en los factores externos y
datos econdmicos que pueden tener un impacto en la divisa, mientras que, el técnico se centra
en los movimientos histéricos y actuales del valor de la moneda para realizar un seguimiento.
Para llevar a cabo este tipo de analisis se utilizan graficos con datos, indicadores y otras
herramientas vy, gracias al estudio de estos gréaficos, se pueden determinar diferentes

indicadores que seran Utiles para la inversion. Es a partir de estos indicadores técnicos, que son

10
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aplicados a datos reales del mercado, desde donde surgen estrategias de trading con el objetivo

de sacar beneficios (IG Group, 2022).

1.3.3 Exchange
Las exchange son plataformas que permiten intercambiar monedas digitales por dinero
fiat y/u otras criptomonedas o mercancias, ademas puedes almacenar tus divisas con las claves

que te dan la propiedad de estas.

Enla/magen 2, obtenida por la plataforma CoinMarketCap, se puede observar el ranking
creado por ellos mismos sobre las herramientas de intercambio o exchanges en base al trafico,
la liquidez, los volimenes de comercio y otros factores que posicionan a estas de mejor a peor.
De este modo, se puede apreciar la cantidad de alternativas que existen para elegir teniendo un
total de 294 soluciones evaluadas por CoinMarketCap las cuales estdn aumentando dia a dia su
volumen de operaciones. Sin embargo, la herramienta mejor puntuada y mas utilizada del podio
se encuentra a una gran distancia del resto y domina gran parte de este mercado

(Coinmarketcap, 2022).

Esta plataforma, con el nombre de Binance, se trata de la plataforma mas popular del
mercado y gracias a esta la poblacién interesada en hacer trading con criptomonedas satisface
sus necesidades. Es por este motivo que, esta alternativa ha sido la escogida para estudiar el
problema al que se enfrenta la poblacidon anteriormente mencionaday ha servido de ayuda para

construir la solucion que en los préoximos apartados se expondra.

Imagen 2: ranking de exchanges.

Compatible con
#+  Nombre Puntaje del exchange Volumen (24h)  Liquidezprom.  Visitas semanales #Mercados  #Monedas Grafico de volumen (7d)
a

$15,960,21,572
1 Binance [ 05 ] ) 880 20,960,370 1679 393 AED.ARSAUD r’}\-«\\r/\,
~19.02 and +43 more -
- $1,942,267579 USD, EUR, GBP
= FTX [ a1 ] - 4234 720 4,775,720 420 B85 o M/LV\\/,
$1,588,080,121
(C coinbase Exchange [ 50 ] SRR m 1925558 577 200 USD,EUR,GBP
- 2131 -
562,438,417
4 Q Kraken [ 75 | $562, . 744 1,619,546 602 197
$1,088,540,070 USD, AED, ARS
K KuCain [ 73 ] e 586 2,864,323 1354 727 e -t
$1175,203,751 ’_J\-v-
5 (y Gatelo [ 72 ] e 535 2,658,869 2432 1457  KRW,EUR ~J "\v‘.

$359,484,849
! " 646 512,010 275 126 uso
- 2.93% ! ‘\_J(A‘\\v—'\-

7 Binance.US

Fuente: CoinMarketCap, 2022.
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Generacion y evaluacion de la idea de negocio:

En el siguiente apartado se explica la evolucidon que ha ido tomando la idea y sus
consiguientes pasos. Es decir, se plasma la ruta tomada partiendo de la necesidad de crear el
proyecto hasta como se ha formado un plan que fuera lo suficientemente sostenible y

consolidado para poder ofrecer un servicio de calidad a toda la gente que lo requiera.

2.1 Origen de la idea

Como se ha expuesto anteriormente en el apartado 1.3.3 Exchange, las exchanges son
uno de los métodos mas usados para el comercio con criptomonedas y una gran parte de la
poblacién que invierte ha utilizado o utiliza alguna plataforma de intercambio de divisas tanto
para hacer trading, como para almacenarlas. Adicionalmente a estas funciones, también ofrecen
otros servicios, como, por ejemplo, adquirir NFT°> (Token No Fungible), conseguir intereses por
bloquear tus criptomonedas o realizar traspasos de divisas a otras cuentas. Todas estas
caracteristicas que se suman a la tecnologia que protege las operaciones, logran satisfacer la

necesidad que los usuario/as que invierten en criptodivisas demandan.

Sin embargo, estas plataformas son bastante complejas, ya que, requieren de un
aprendizaje propio para el manejo de ellas y tener conocimientos previos en los mercados y en
la bolsa de valores para entender el funcionamiento del trading. Asimismo, estas herramientas
estan repletas de informacidn constante que puede llegar a ser abrumador para los propios

usuarios/as y que podria llegar a desencadenar estrés y fatiga.

A partir de esto, se examind la exchange con mayor volumen de comercié diario entre
todas las existentes y que, ademas, hubiera sido empleada por nuestro equipo de proyecto en
sus inversiones personales. En este estudio, se evaluaron aquellos elementos que podian fatigar
al usuario/a por el exceso de informacion y de qué modo se podian evitar. Ademas, nos
percatamos de que todos esos datos en pantalla generaban una sensacién de inseguridad propia
para realizar operaciones en el mercado y un aumento de ansiedad que conseguia desviar el
plan de trading que habiamos trazado. En la Imagen 3 se puede observar como la gran cantidad

de informacion abunda en toda la pantalla.

Asi pues, llegamos a la conclusion de que la mejor opcidn para solucionar el problema era
evitar lo maximo posible que el usuario/a debiera estar observando la pantalla de su ordenador

y liberar esta de todos aquellos nimeros, estadisticas o graficas que incordiaran a este.

5 NFT: certificado digital de autenticidad que mediante la tecnologia blockchain, la misma que se emplea
en las criptomonedas, se asocia a un Unico archivo digital.

12
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Imagen 3: plataforma Binance.

sot

39,07 BUSD

soL
Actividad del mercado

Fuente: idem, 2022.

Por este motivo, surge la idea de desarrollar la légica necesaria para automatizar los
procesos de compra y venta de criptodivisas, es decir, se presenta la creacién de un bot de
trading, parte fundamental de este TFG, persiguiendo desarrollar un Script® que solvente esta
demanda identificada en los objetivos de este y que solucione aquellos problemas que aparecen
al utilizar una exchange. Este programa se explicarda mas detalladamente en apartados

posteriores los cuales se centran en su desarrollo.

Por ultimo, se llegd a la conclusidn de la gran cantidad de beneficios y facilidades que
aportaria el desarrollo de una aplicacidn para ofrecer estos servicios a todo aquel interesado/a
en delegar casi por completo el cargo del trading de sus criptomonedas. Asi pues, se inicié un
periodo inicial de lluvia de ideas para, de ese modo, comprender cémo luciria esta solucién web
y qué deberia incorporar para acabar con el problema anteriormente comentado. Ademas, se
realizé un estudio sobre la competencia a la que se enfrenta dicha solucién y se buscé la forma
de diferenciarse de esta. Seguidamente, mas adelante se organizaron los puestos de trabajo de
cada miembro del equipo y las tareas que cada uno era responsable de llevar a cabo y centrar
su foco de atencidn primario, aun habiendo sido participes de forma equitativa en la elaboracion

del computo global de la herramienta.

2.2 Aplicacién de la idea de negocio

En primer lugar, la forma de orientar la idea de negocio parte con la decisién del idioma
a emplear tanto para la elaboracidn de la aplicacion como para captar a los usuarios/as. Por ese
motivo, la lengua con la que se decidid desarrollar la web fue Unica y exclusivamente el inglés,

ya que, el publico hacia el que va destinado el producto es mayoritariamente de habla inglesayy,

6 Script: fragmentos de cédigo que tienen como objetivo realizar diversas funciones en el interior de un
programa de computador.
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ademas, se trata del idioma universal, hablado y conocido por mayor porcentaje de poblacién
global. No obstante, se debatid la opcidn de traducir la aplicacién a diferentes idiomas, aunque

quedd mads orientado como un objetivo para mas adelante.

Seguidamente, otro punto importante en el desarrollo de la idea fue elegir en qué tipo
de dispositivos se iba a acceder a la aplicacion y tras una rdpida evaluacion de la necesidad de
los futuros clientes, se optd por crear GesturBit como una aplicacion web. Esta decisién fue
concluida, principalmente, porque es posible acceder a cualquier pagina web desde una amplia
variedad de dispositivos, es decir, se permite disponibilidad a la plataforma tanto a través de un

ordenador, como desde un teléfono movil o una tableta.

Es por el motivo de multiple accesibilidad por el que se hace uso del responsive design,

una técnica que permite que una pdagina web pueda adaptarse a las dimensiones que requiera,
dependiendo del dispositivo con el que se acceda. Este método conlleva varios beneficios, entre
otros, captar a que mas usuarios/as hagan uso de otros dispositivos a parte del ordenador,
mientras que, se reduce el tiempo y esfuerzo del equipo de desarrollo para crear una aplicacién
movil especifica (Pallerols, 2013). Ademas, cabe destacar que, el uso de internet en el teléfono
movil ha aumentado en los Ultimos diez anos, siendo este un 66% del total de nimero de visitas
a internet a diferencia de los usuarios/as que disponen de ordenador, los cuales refieren al 34%

restante (PuroMarketing.com, 2022).

Asi pues, uno de los objetivos de la solucion GestureBit que logra diferenciarse de otras
alternativas es facilitar la experiencia del usuario/a con un disefio sencillo e intuitivo. Por este
motivo, la aplicacidn se basa en tres simples pasos que deberd seguir el cliente para disfrutar de

estos servicios.

En primer lugar, se deberd conectar una exchange a la aplicacién para poder tener
acceso al monedero del cliente y operar con las divisas que haya en este, para que esto sea
posible, el usuario/a debe estar registrado en una de las plataformas y tener activos en ella.
Seguidamente, se introduciran las claves dadas por la exchange especifica para dar permiso a

GestureBit a operar con las criptomonedas existentes.

En segundo lugar, se aplicaran las configuraciones deseadas para hacer trading,
eligiendo asi, el monedero y el par de criptodivisas con el que se haran las operaciones y la
cantidad de valor que se quiera invertir en cada operacion. Asimismo, se debe seleccionar la
estrategia que guiard al bot para accionar la compra o venta de la cantidad insertada
anteriormente. Justo antes de crear la nueva configuracién, se comprobara que todos los datos

se hayan introducido correctamente y se afiadird un nombre personalizado para la identificacion

14



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

del bot. Asi pues, en la Imagen 4 se puede observar uno de los primeros mockups’ creados para

validar el disefio con el equipo de trabajo y empezar a desarrollar.

Imagen 4: mockup de la creacion del bot.

BOT NAME

EXCHANCHE

PAIR j

Choose strategy

a o

QUANTITY

CREATE

Fuente: elaboracion propia, 2022.

En ultimo lugar, se tendra acceso a la funcionalidad vital que permite activar y desactivar
los programas automaticos tras ser creados anteriormente. Como se puede observar en la

Imagen 5, se podra visualizar la lista de bots creados y el estado de cada uno de ellos.

Imagen 5: mockup del portafolio y la lista de bots.

= HI, RENEE MCKELVEY Unlock features 0 ENEUR ( 2 )
nﬂf{ﬂ TRY SOMETHING NEW OVERVIEW
[Dn} ‘ CREATE NEW BOT o Total Profits : 5565
Total Orders : 34
YOURBOTS
BOT NAME ® =«

BOT NAME

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Estos tres pasos mencionados, se pueden accionar sucesivamente uno detrds de otro y,

de este modo, conseguir utilizar los servicios de GestureBit de manera sencilla y que la

plataforma actle como guia para los usuarios/as.

7 Mockup: muestra previa que realiza el disefiador gréfico, por medio de un fotomontaje y a escala para
mostrar a un cliente como va a quedar el producto.
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Finalmente, una vez se concluyen las funcionalidades principales que dan utilidad a la
aplicacion, se proseguird con un estudio de mercado y otras evaluaciones de la idea de negocio.
Esto se lleva a cabo para conocer todos los factores que pueden tener un impacto tanto positivo
como negativo y, de este modo, consolidar el éxito de GestureBit en el mercado y su futuro

beneficio.

2.3 Estudio de mercado

Por lo que respecta a la comparacién del producto en proceso de desarrollo con aquellos
ya disponibles en el mercado con finalidades similares al planteado, se procede a evaluar otras
herramientas ya existentes similares a la idea para conocer qué servicios ofrecen y como. De
este modo, se podran implementar aspectos observados en las mismas durante la creacién y
elaboracidn de la idea y asi no carecer de estos. Ademas, se estudiaran las funcionalidades que
no estdn incorporadas en la competencia y que podrian ser introducidas en el proyecto para
destacar de otras soluciones y dar al cliente algo innovador con lo que poder realizar

operaciones con mayor facilidad.

Primeramente, se llevara a cabo un estudio detallado de cada herramienta para ver sus
puntos tanto fuertes como débiles y, por ultimo, se realizard una tabla con todas estas para, tras
toda la explicacidn y analisis, poder comparar las principales caracteristicas de cada una vy

determinar cuales cumplen con ellas y cuales no.

2.3.1 NAPBOTS
En primer lugar, la herramienta a analizar Napbots es la opcidn menos amenazante al
propio proyecto en proceso de elaboracién, ya que, se centra en ofrecer bots ya creados y
configurados por su organizacién. Este dato se puede comprobar en la Imagen 6, donde es
posible ver la lista de bots ya configurados que podemos seleccionar, pero que no existe
posibilidad de personalizar. Debido a esto, la libertad ofrecida al usuario/a para manejar su
estrategia es nula y solo es capaz de administrar la cantidad de capital a invertir y las monedas

con las que operar.
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Imagen 6: lista de estrategias predefinidas de NAPBOTS.

Todos los bots | Mostrar P&L(%) |

Mas informacién sobre el funcionamiento de los bots

XRP LO Bot Long Only Napoleon Group 205 XRP Copiar

@ X

ETH LO Bot Long Only Napoleon Group 319 ETH Copiar

BTC LO Bot Long Only Napoleon Group 158 BTC Copiar

World Index Long Only Napoleon Group 68 ETH, XLM, COMP, Copia[

Fuente: NAPBOTS, 2022.

Es por esta razdn que, esta es una opcidn sencilla para usuarios/as que no tienen una
estrategia de trading y solo buscan tener su dinero trabajando sin conocer el funcionamiento
qgue hay detrds. Se centraria en ese sector de poblacidon que tiene predileccién a participar en
las acciones realizadas, pero de forma mucho mas pasiva. No obstante, esto limita la experiencia
del participante al no poder configurar ni crear su propio bot con sus diferentes pardmetros, y
asi, no podria perfeccionar la estrategia de trading a su gusto y obtener el maximo beneficio

deseado.

Finalmente, tras estudiar los beneficios recogidos bajo la sencillez de uso facilitando el
trading del cliente, y las desventajas como la incapacidad de configurar su propio bot pudiendo
no estar obteniendo la totalidad del provecho, se completa un breve resumen de aquello
recogido por esta metodologia de trading que se tendra en extrema consideracidon para

potenciar la idea de GestureBit alcanzando su mayor provecho.

2.3.2 BITSGAP
Siguiendo con la segunda herramienta, en primer lugar, cabe destacar que, a diferencia
de las otras alternativas, esta se centra en unir todas las exchanges que maneje el usuario/a en
una sola para poder ver sus activos y poder operar desde esta. Es por ello que, en la Imagen 7

se pueden observar todos los monederos conectados a la aplicacidn y sus respectivos datos.
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Sus claves APl de la demo
/., Bi Bitfi
DO inance J inex

30214 USD Saldo 30017 USD 29996 USD 30012UsSD

(Huobi

29993USD 30011USD Saldo 30011USD 29998 USD

Fuente: BITSGAP, 2022.

Debido a esto, existen varias formas de operar con criptomonedas en la aplicacién. Por
un lado, se puede operar de manera manual, es decir, del mismo modo que se opera con una
exchange, configurando los detalles de la operacion y ejecutandola de manera Unica. Pero, en
este caso, la operacién no es directamente ejecutada por ellos, sino que, primeramente, se
conecta a la billetera seleccionada por el usuario/a y tras accionar la orden, esta serd remitida a
la empresa encargada la cual la realizard. Por otro lado, existe la posibilidad de hacer trading
automaticamente mediante los bots predefinidos que brinda la compafiia. Si bien es cierto que,
estos ofrecen nuevas funciones como establecer maximos y minimos para detener las
operaciones y recuperarlas, también estas tienen limitaciones en cuanto a crear estrategias

propias e implementarlas en los programas.

Al mismo tiempo, como es visible en la Imagen 8, la interfaz de la aplicacidon puede
parecer algo abrumadora por la cantidad de informaciéon que muestra y llega a ser algo
estresante por los graficos de mercado, factor que desde el modelo que se quiere desarrollar,

se desea evitar a toda costa.

Imagen 8: interfaz de Bitsgap.

Libro de

a = .
trdones  0-00000001 @ GuT/BTC 12693283619 Lz

£ Indicadores ¢ Unnamed 3 Disponible 007572223

" Take profit

3m 1m 7d 3d 1d 6h 1h 3 12:12:58 (UTC+2) o Trailing Take Profit 7

Fuente: BITSGAP, 2022.
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En base a esto, se llega a la conclusién de que para clientes con varias billeteras en su
poder y con necesidad de agrupar todas estas en una, seria Bitsgap su aplicacidn ideal. Pero,
para usuarios/as que deseen poder establecer sus propias estrategias y operar de una manera

mas sencilla e intuitiva, Bitsgap no es la mejor opcién para dicha poblacidon en concreto.

2.3.3 KRYLL
Finalmente, como tercera herramienta a comentar, se encuentra Kryll. Esta aplicacién
cuenta con algunas funcionalidades mas avanzadas con respecto a las otras soluciones

mencionadas con anterioridad.

En primer lugar, dispone de un disefiador de estrategias personalizado en el cual es
posible crear una estrategia propia al detalle con indicadores, operaciones, acciones y otras
herramientas disponibles como se puede ver en la Imagen 9. Al finalizar el desarrollo de la
estrategia, se puede hacer uso del backtesting, es decir, probar y analizar la estrategia creada
con la ayuda de datos histéricos del mercado. De ese modo, la productividad de la estrategia
podra ser optimizada al gusto del usuario/a antes de operar con dinero real, hecho de especial
interés puesto que permite otorgar una imagen a modo de prueba previamente a la operacion

con capital real.

Imagen 9: herramienta de creacion de estrategias de KRYLL.

Fuente: KRYLL, 2022.

En segundo lugar, la plataforma ha creado un mercado de estrategias que se respalda por la
comunidad de usuarios/as de la aplicaciéon. En esta Imagen 10, se pueden observar las

estrategias que han sido creadas por el grupo de clientes y seleccionarlas para su uso.
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Imagen 10: mercado de estrategias de KRYLL.

) ¢
L &

CoINIAND,
0% ¢

+360.45% +259.47% +93.44% +50.01%

Fuente: KRYLL, 2022.

Por ultimo, cabe destacar que la empresa cuenta con su propio token econdmico que se
puede adquirir en diferentes exchanges. La compra de estos tokens es recompensada con
bajadas de precio en los planes que ofertan y la posibilidad de aumentar el valor de tu billetera

con la subida de su valor.

En conclusién, Kryll se trata de la alternativa mas completa en cuanto a funcionalidad y
caracteristicas que lo componen. Sin embargo, al albergar tantas tareas en una misma aplicacion
resulta algo tedioso adquirir los conocimientos necesarios para empezar a usarla y carece de
simpleza en algunas funciones de sus servicios. Estos son motivos que puede provocar la
disminucion de nuevos usuarios/as en la misma. Ademads, el modo de configurar los programas
no funciona de la misma manera que nuestra solucidon ya que, solo permite seleccionar
estrategias pero no es posible seleccionar otros atributos importantes como el par de monedas

a comerciar entre otras.

2.3.4 Tabla de alternativas
Una vez han sido plasmados los estudios realizados a las tres herramientas con las que
compite GestureBit, junto con una breve explicacion de las caracteristicas de esta, se procede a
exponer en la Tabla 1 diferentes aspectos relativos a las opciones y disponibilidad de los

instrumentos para, de ese modo, poder ver similitudes, divergencias y carencias de los mismos.
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Tabla 1: tabla de alternativas.

APARTADOS A COMPARAR HERRAMIENTAS
NAPBOTS KRYLL BITSGAP GESTUREBIT
Planes de precios X X X
Prueba gratuita X X
Portafolios X X X X
Estrategias predefinidas X X X X
Estrategias personalizadas X X
Comunidad de usuarios X X
Bandeja de notificaciones X X X
Lista de exchange conectadas X X X X
Aplicacién movil X
Criptomoneda Propia X
Soporte Tecnico X X X X
Tutoriales X X X
Seleccionar par X X
Seleccionar cantidad a X X X X
invertir
Seleccionar estrategia X X
Balance cuenta exchange X X X
Listado de bots activos X X X X

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Tras realizar el estudio de mercado y mostrar la tabla de alternativas que resume la
investigacion, se ha llegado a la conclusidon de que existen varias herramientas semejantes a
GestureBit que ofrecen las mismas funcionalidades que esta o incluso nuevas. Sin embargo, cada
una de las compafiias posee objetivos distintos que logran diferenciarse entre ellas y que
aseguran, aun mas, la singularidad de GestureBit. De este modo, es posible citar las

particularidades mas significativas de la aplicacidn que diferencian a esta del resto mencionadas.

En primer lugar, una de las caracteristicas que mas se ha aunado es simplificar las

funcionalidades y el disefio de la pagina con el fin de conseguir una aplicacion intuitiva y facil de
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aprender. Asimismo, también se escogido ocultar la informacién compleja, como, por ejemplo,
los graficos del mercado, ya que, producen frustracion y estrés tras tantas horas en la pantallay
que pueden desviar la estrategia del inversor/a. Por este motivo, los clientes no dudaran en
utilizar la herramienta como reemplazo a las exchanges que antiguamente usaban para operar

con criptomonedas y escoger a GestureBit entre la competencia por las ventajas citadas.

En segundo lugar, la libertad de personalizacion que GestureBit brinda a sus usuarios/as
les permite crear sus estrategias y aplicarlas en los bots elaborados por ellos mismos logrando
obtener un valor afiadido al producto, que, en este caso, otras herramientas no poseen. Por este
motivo, GestureBit se convierte en una herramienta innovadora para clientes que buscan
maximizar los beneficios de su plan de trading configurando cada detalle sin limites de por

medio.

Por ultimo, cabe destacar que, el modelo de negocio que presenta GestureBit es mas
accesible para el cliente que otras herramientas estudiadas, ofreciendo una prueba gratuita para
captar a posibles clientes. De este modo, es posible adquirir los servicios basicos de la
herramienta para, posteriormente, seleccionar un plan mds ambicioso que contenga

funcionalidades mas complejas.

2.4 Modelo de negocio
Tras evaluar la competencia y estudiar el modelo de negocio de cada una de las
herramientas mencionadas en el punto que precede, se pudo observar que dos ellas han optado

por un sistema de planes de precios, el cual la gente contrata para tener acceso a los diferentes

servicios de la aplicacién. Asi que, después de examinar las opciones mas convenientes para la
aplicacion GestureBit en desarrollo y, minimizar los precios de venta para captar al usuario/a
gue busque una opcidn mas econdmica, se propone el siguiente plan de precio dividido en tres
categorias distintas, dejando al interesado/a completa libertad para seleccionar aquel que mejor

se adapte a sus necesidades:

e Rookie: se trata del plan mas econdmico y sencillo, aquel que podria resultar de interés
para empezar a usar la aplicacién y, de ese modo, familiarizarse con esta. Su precio
corresponde a 9,99 $/mes con el que se podra optar a un bot activo junto con un
maximo de 1.000 $ de inversion y un espacio dentro de nuestros servidores para guardar
la informacion y ejecutarlo. Ademds, ofrece atencion al cliente via email para cualquier
duda, consulta o ayuda que precise. Este podra ser contratado de una manera gratuita
durante 7 dias en donde se podra hacer uso de sus funciones para ver el potencial de la

aplicacion.
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e Pro: es el servicio intermedio y presenta ciertas ventajas en cuanto al anterior para
usuarios/as mdas veteranos/as. En cuanto a su cuota, esta corresponde a 19,99 S/mes,
cantidad con la que se permiten activar hasta 3 programas a la vez con una inversion
total de 10.000 S vy, con esto, aumentar el espacio de disco y el porcentaje de Central
Processing Unit (CPU) utilizado para ser ejecutados. Finalmente, destacar que la
atencion al cliente que se brinda al usuario/a es de una mayor rapidez y con opcion de
contactar con los empleados directamente.

e Master: el Ultimo paquete proporciona nuevas caracteristicas como crear estrategias
propias mediante la aplicacion o con la ayuda de un empleado, ya que, la atencién al
cliente es de alta prioridad. El precio si se seleccionara dicho plan ascenderia a pagos
mensuales de 39,99 S. Asimismo, el nimero maximo de bots activos es 10, sin embargo,
a diferencia de ambos planes previamente comentados, no hay ningun limite para la

cantidad de bienes a destinar a las operaciones.

En la Imagen 11 se observa de qué forma se presentan los planes en la pagina principal

de la web con la informacidn especifica de sus caracteristicas y precio.

Imagen 11: plan de precios de GestureBit.

@ 1 Bot active © 3 Bot active @ 10 Bot active

@ Up to 1000% @ Up to 10000 @ No limit investment
@ Support @ Fast support @ Personalized strategies
Q@ email @ Email @ Priority support

® CPU & RAM @ CPU & RAM @ CPU & RAM

Fuente: elaboracion propia, 2022.
2.4.1 Proyeccion econémica
Para seguir desarrollando la idea de negocio es imprescindible realizar un prondstico
econdmico en base al producto y, de ese modo, planificar los posibles ingresos y gastos en un

futuro una vez se haya activado la plataforma de trading.

Para llevar a cabo este estudio, se ha realizado una proyeccion a cinco afios dividiendo

estos en cuatro trimestres cada uno, de este modo, se han obtenido 20 trimestres con sus
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respectivos ingresos y gastos. No obstante, los dos primeros anos han sido vitales para la
investigacion, ya que, en estos se muestran los gastos e ingresos mas notables que mas adelante

crecerdn sin cambios bruscos.

Por un lado, se ha seleccionado como fuente primaria de ingresos la adquisicion de los
planes de precios que se ofrecen por parte de los usuarios/as. Una vez escogidos, se ha
procedido al célculo de una media en cuanto a su valor, obteniendo la cantidad de 20 $/mes de
beneficios por plan contratado. Asimismo, hay que mencionar que, la suma del numero de

planes contratados se compone de nuevos usuarios/as y de planes renovados.

En la siguiente Imagen 12 se puede ver la cantidad de licencias adquiridas de cada tipo
de plan de precios y su total durante los primeros dos afios y medio. Este ira creciendo de forma
directamente proporcional al tiempo transcurrido hasta conseguir, de forma estimada, mas de

500 usuarios/as con un plan comprado en menos de dos afios.

Imagen 12: licencias adquiridas e ingresos.

Numero de Trimestre 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Tipos de Planes Contratados | Afio1/T1 [ Afo1/T2 [ Afo1/T3 [ Af01/T4 [ Afio2/T1 | Afio2/T2 | Afio2/T3 | Aio2/T4 | Ao3/T1 | Aoz /T2 |
Planes Nuevos 15 30 60 80 120 130 270 405 486 583
Planes Renovados o] 5 10 15 48 72 108 162 243 292
Total de licencias nuevas vendidas y renovada 15 35 70 95 168 252 378 567 729 375

Ingresos Trimestrales |
(Ventas nuevas + Renovaciones) * Precio 300 € JO0D € 1.400€ 1.500€ 3.360€ 5.040 € 7.560€ 11.240 € 14.580 € 17.4%6 €

Total Ingresos 300€ 7J00€ 1.400€ 1.900€ 3.360€ 5.040 € 7.560 € 11.340€ 14.580 € 17.496 €

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Por otro lado, los gastos que son esperados, una vez puesto en funcionamiento el
modelo GestureBit, estan repartidos entre varias entidades. Estos elementos se agrupan en dos
sectores, en primer lugar, el sector de las Tl, que estd compuesto por el alojamiento web,
infraestructura informdatica y mantenimiento software. En segundo lugar, el sector de
administracién y marketing, el cual se compone por, el gasto en publicidad y la gestoria. Ademas,
es relevante hacer hincapié en que, tanto el hosting® de la aplicacién como los servidores que

ejecutan los bots crecerdn en relacién al nimero de usuarios/as mensuales.

Uno de los objetivos de la empresa es delegar ciertas tareas a terceros como, por
ejemplo, el mantenimiento de la aplicaciéon y servidores. Por este motivo, a mediados del
segundo afio se contratara a un trabajador de Tecnologia de la Informatica (Tl) encargado del
mantenimiento software. El coste de este empleado serd de 5.250 € en bruto y, en los préximos

afos, se afadiran mas trabajadores al equipo de software para resolver toda la demanda de

8 Hosting: servicio que provee a los usuarios un espacio de almacenamiento en linea que permite
publicar todo el contenido relacionado con un sitio web.

24



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

usuarios/as, siempre teniendo en cuenta que, los beneficios y el incremento de nuevas

inscripciones lleve un crecimiento considerablemente favorable. El resumen de gastos y el

resultado final durante los primeros dos afios y medio se puede observar en la Imagen 13.

Imagen 13: gastos y resultados econémicos.

Nimero de Trimestre | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Tipos de Planes Contratados | Afio1/T1 [ Afio1/T2 [ Afio1/T3 [ Afio1/T4 [ Afio2/T1 [ Afio2 /T2 [ Afio2 /T3 [ Afio2 /T4 [ Afio3/T1 | Afo3/T2 |
Gastos Anuales ‘

Infraestructura Cloud 210€ 210€ 210€ 210€ 300€ 300€ 300€ 300€ 500€ 500€
Marketing 180 € 180 € 250€ 250€ 250€ 250€ 500 € 500 € 500 € 500€
Gestoria 150€ 150€ 150€ 150€ 150€ 150€ 150€ 150€ 150€ 150€
Hosting 20¢€ 20¢€ 20¢€ 20¢€ 150€ 150€ 150€ 150€ 150€ 150€
Mantenimiento software 0€ 0€ 0€ 0€ 0€ 5.250 € 5.250 € 5.250 € 5.250€ 5.250 €
Total Gastos 570€ 570€ 540 € 540 € 850 € 6.100 € 6.350 € 6.350 € 6.550€ 6.550€
Resultado Trimestral | 270 € 130€ 760 € 1.260 € 2510€  -1.060€ 1.210€ 2.990€ 8.030€ 10.946 €
Resultado Trimestral Acumuladol | 270 € 140€ 6520 € 1.880 € 2.390€ 3.330€ 4.540€ 9.530 € 17.560€ 28506 €

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Finalmente, tras hacer la evaluacidn de la proyeccion econdmica, se obtiene el siguiente

grafico presentado en la Imagen 14, donde se puede observar que, tras el séptimo trimestre, es

decir un afo y nueve meses se obtendra un equilibrio financiero y se amortizaran los gastos.

Asimismo, a partir del siguiente trimestre los beneficios seran cada vez mayores, de este modo,

se podra lograr la creacién un proyecto que genere ingresos y sea estable.

Imagen 14: grdfico proyeccion econémica.

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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Primeramente, definir que el Lean Canvas se trata de una herramienta de visualizacién

de modelos de negocio pensada para empresas incipientes y su objetivo es generar nuevas ideas

y llevarlas a cabo para verificar si la solucién propuesta tiene sitio en el mercado. De esta forma,

este instrumento sirve de especial ayuda para resumir las principales caracteristicas de la idea

en desarrollo y poder plasmarla de una manera mas sencilla y concreta (Megias, 2012).

Por lo tanto, asumiendo que GestureBit se trata de una herramienta en desarrollo, que

se encuentra en la fase de estudio de la idea de negocio, es imprescindible realizar un analisis

Lean Canvas para mostrar visualmente y resumir cada detalle que concierne a la idea de la

aplicacidn. En la Imagen 15 se muestra el resultado de la elaboracién del Lean Canvas especifico

de GestureBit.

Imagen 15: andlisis Lean Canvas de GestureBit.

I Problema

-Demasiado tiempo delante
del ordenador esperando a
que se cumplan las
condiciones para operar.

-Padece estrés, cansancio,
distanciamiento social y un
deterioro de |z salud fisica y
mental.

-Es influido por el factor
psicoldgico en sus
operaciones y no sigue su
estrategia, lo cual crea
frustracién v pérdidas de
capital.

-Falta de tiempo y
conocimientos para tener
una buena operativa.

I Solucion

Programas informéticos
automaticos que funcionan
24/7 y siguen una estrategia
personalizable. Herramienta
de inversion intuitiva, simple
y econdmica.

I Recursos

® Programa necesario
para automatizar el
proceso.

e Granja de servidores
donde se almaceneny
ejecuten los scripts.

e Sistema de base de
datos no relacional
eficiente.

I Proposicion
de valor

-Explotar al méximo tu
estrategia, de manera
totalmente personalizada, sin
esperas ni fallos.

-Ganar tiempo y dinero para
usarlo fuera de este dmbito.

-Herramienta intuitiva y
usable, adaptada tanto para el

uso en novatos como expertos.

-Control total sobre su
operativa, pero alejado del
estrés de los mercados
econdmicos.

I Ventaja
competitiva

La simplicidad de |2 pagina y
su usabilidad destacan.
Revolucidn en el intercambio
de criptomonedas.

I Canales

El producto sera ofrecido a
los clientes por medios
digitales, en concreto via
web. Conocerén el producto
a través de campafias de
marketing digital.

= +

I Clientes

o Hombres de entre
20-40 afios. Que
tengan relacion con
las criptomonedas /
posean
criptomonedas /
operen con
criptomonedas.

e Early adopters:
hombres de entre
20-30 afios cuyo
capital invertido no
sea mayor a 200008,
que lleven més de 3
meses operando /
hayan usado varios
exchanges y estén
interesados en el uso
de bots.

I Costos

Los costos se dividen entre, el gasto de sistemas informaticos contratados,
como, por ejemplo el Hosting o el mantenimiento de la infraestructura, y los
gastos de marketing y publicidad de lz plataforma.

I Ingresos

La principal fuente de ingresos son tres planes que ofrecen diversos servicios
a diferentes precios para el uso de la aplicacién y a largo plazo se
implementara la posibilidad de contribuir a la plataforma a través del token
propio de esta.

Fuente: elaboracion propia, 2022.

2.4.3  Andlisis DAFO

El objetivo de realizar un andlisis DAFO es determinar las ventajas y desventajas

competitivas que ayudaran a disefiar |la estrategia en la que se basara la compafiia para afrontar

el futuro de la misma. De ese modo, se logrd realizar un estudio general de los factores que
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tienen un efecto positivo o negativo en GestureBit y que deben ser analizados para sacar el
maximo provecho. A partir de esto, se cred el andlisis DAFO que se presenta en la siguiente
Imagen 16 donde se muestran las debilidades y fortalezas que afectan a los factores internos y

externos de la empresa.

Imagen 16: matriz DAFO para andlisis estratégico.

FACTORES INTERNOS DE LA EMPRESA FACTORES EXTERNOS A LA EMPRESA

1 Pocos recursos 1 Tiempo corre en nuestra contra

2 Falta de experiencia 2 Competencia cada vez mayor

3 Falta de disponibilidad 3 Grandes empresas entran en nuestro sector

4 Pocos integrantes en el equipo 4 Falta de confianza del clinete

5 Falta de clinetes 5 Dependencia del valor del mercado del las cripomonedas
6 6

T 7

8 8

9 2

10 10

e

1 Mucha actitud 1 Mercado en expansion

2 Ideas creativas 2 Entorno participative

3 Ganas de aprender 3 Facilidad para recaudar capital

4 Posibilidad de fusiones y acuerdos 4 Ayuda de organizaciones externas
5 Escasa inversion inicial 5 Auge en los comercios digitales

G 6

7 7

8 8

9 2

10 10

Fuente: elaboracion propia, 2022.

A partir de esta investigacion, se puede observar que el principal problema al que se
enfrenta la plataforma es la falta de experiencia y recursos, debido también a la escasa cantidad
de miembros que se compone el equipo. Asimismo, la incertidumbre actual del dmbito en el que

se encuentra la solucién se suma a las amenazas externas de la empresa.

No obstante, vinculado a esto, la propuesta se encuentra en un mercado nuevo y de
expansion con una gran proyeccién que puede ser de ayuda para encontrar lugar en el mercado
y llamar la atencion de nuevos inversores. Ademas, estas oportunidades se juntan con las ganas
de emprender e innovar por parte de los miembros de la empresa, ya que, buscamos iniciar un

proyecto exitoso que cubra una necesidad real de la poblacion.

Por ultimo, cabe destacar que se ha examinado cada factor expuesto en el andlisis DAFO

para redirigir los objetivos de la aplicacién y sacar el maximo beneficié posible de la herramienta.

2.5 Conclusidn de la evaluacién
A partir de lo anteriormente expuesto y tras analizar uno por uno cada estudio realizado

durante la evaluacién de la idea de negocio, se han obtenido las siguientes conclusiones.
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En primer lugar, cabe destacar que la idea planteada es un concepto innovador que
involucra nuevas tecnologias como las criptomonedas, facilitando su uso de aquellas personas
que lo requieran. De este modo, la herramienta cumple sus objetivos ofreciendo un servicio
disponible en la red. Si bien es cierto que, existen otras plataformas con caracteristicas parecidas
gue pueden ser una amenaza para GestureBit, tras realizar el estudio de la competencia se ha
determinado que, cada aplicacion tiene finalidades diferentes y no resultan ser alternativas
directas para GestureBit. Por este motivo, se ha focalizado el desarrollo del proyecto en las
ventajas que se posee y en las cualidades que hacen unica a la plataforma, como, por ejemplo,

su simpleza, su facilidad de aprender, y su libertad de personalizacién en los servicios ofrecidos.

En segundo lugar, a partir del modelo de negocio, se observa que el primer plan de
funcionalidades es mas accesible que el hallado en otras herramientas por su precio y, ademas,
para usuarios/as mas experimentados existen planes mas ambiciosos con mayores libertades
gue marcan la diferencia. Es por este motivo que GestureBit es una herramienta que atrae tanto
a clientes principiantes como a expertos teniendo la opcidn de elegir el plan que mas se ajuste
a su perfil, y que, en adiciéon a ello, pueden degustar las funcionalidades basicas con el plan

gratuito durante 7 dias.

En tercer lugar, se ha realizado la proyeccidon econémica de la idea que ha servido para
calcular todos los posibles costes durante los primeros 5 afios y se ha considerado que la
inversion inicial que requiere la idea es viable y los riesgos son minimos. Esta conclusién también
se ha presentado en el andlisis del DAFO como posible fortaleza. A partir de las afirmaciones
anteriores, y de los resultados econdmicos obtenidos que sefialan que los beneficios se
incrementardn notablemente con el tiempo, se puede afirmar que el proyecto es sélido y con

promesa hacia el futuro.

En definitiva, este estudio ha proporcionado una gran ayuda para conocer todos los
aspectos vitales de la idea de negocio y, es asi, como se hainiciado el desarrollo de la plataforma
con unos objetivos y propdsitos claros que guiaran al equipo de trabajo a conseguir el resultado

buscado.
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3. Desarrollo de la idea de negocio:

Previamente al desarrollo de la idea de la aplicacion y a su posterior elaboracion, se
realizd la creacidn del script que solventa esta situacion planteada (en el apartado 2.1 Origen de
la idea) facilitando el proceso de trading. Esta produccion no se prolongé mas de dos semanas y
se finalizé con éxito el programa deseado. Durante estas dos semanas mi compafiero y yo
ejecutamos diversas pruebas para analizar el comportamiento del bot y asegurar su correcto
funcionamiento. Finalmente, se logré concluir la creacion del bot y durante las siguientes
semanas se utilizd esta solucidn para nuestro propio beneficio. Durante ese tiempo se
obtuvieron buenos resultados econédmicos que llevaron a la conclusién de la gran oportunidad
gue teniamos en nuestras manos. Es por esta razén que, al ver el potencial de la herramienta
desarrollada se decidid seguir indagando y buscar de qué forma se podria sacar el maximo
provecho de toda esta idea recién planteada. De este modo, surgid el plan de construir una
aplicacion que ofreciera este servicio y, sera en los siguientes apartados donde se explicara el

proceso de desarrollo de esta herramienta.

Cabe destacar que, a partir de este momento, el desarrollo de la aplicacion pasé a estar
bajo cargo de un solo integrante del grupo, poniéndome a mi como responsable del proyecto.
De este modo, me dispuse a organizar las etapas de desarrollo del software y de llevarlas a cabo,
mientras que, mi compafiero se ocupaba de otras funciones mds administrativas y de

proporcionarme feedback sobre los items que se iban afiadiendo al resultado final.

3.1 Metodologia empleada

A continuacidn, se expondran los pasos que se han ido siguiendo durante el proceso
desarrollo de la aplicacién, desde la generacidon del mapa de caracteristicas que debe tener la
misma, pasando por el desarrollo de cada una de estas incluyendo la fase de requisitos y la
posterior comprobacion de su funcionalidad, hasta obtener un Minimum Viable Product (MVP),

es decir, un producto suficientemente funcional para testarlo con usuarios/as reales.

Para poder realizar todos estos pasos expuestos previamente, es necesario gestionar el
proyecto con una metodologia concreta que sirva de guia durante todo el proceso. Por lo tanto,
se realizé un estudio para identificar el método mas conveniente para GestureBit. El resultado
de la investigacion llevé a la conclusion de utilizar una metodologia agil que facilitard el proceso

de implementacién y agilizara la entrega de valor del producto.

El método en concreto es SCRUM, un proceso en el que se realizan incrementos
parciales del producto hasta llegar al producto final, priorizando el trabajo en equipo vy

obteniendo el mejor resultado que beneficie al receptor del proyecto. Esto se consigue
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mediante ciclos de desarrollo de una duracién fija que incrementan el resultado del producto y

que van seguidos de un andlisis de los nuevos avances para reenfocar los objetivos del proyecto.

De ese modo, en la Imagen 17 se puede visualizar este proceso de iteracidn explicado

anteriormente.

Imagen 17: metodologia SCRUM.

Metodologia SCRUM

Reumé\

diaria

Sprint de

2a4
D D semanas
el [ 1
e e (11 1] =
Requerimientos del Requerimientos de la -
producto Backlog iteracion Sprint Backlog Incremento del producto

Fuente: Diego Calvo, 2018.

Tras definir la metodologia, se inicié su adaptacion al proyecto, creando el mapa de
caracteristicas (explicado en el apartado 3.1 Mapa de caracteristicas) que abarcara los
requerimientos de la herramienta y, al mismo tiempo se escogen las tareas que van a ser
implementadas en la siguiente iteracién del producto. A partir de esto, se realizan varios Sprints,
es decir, iteraciones de incremento del resultado, hasta alcanzar un MVP que poder presentar a
los clientes interesados/as y hacer pruebas con ellos. Tras cada iteracion, se evaltua el
incremento por el equipo del proyecto mediante una reunién y se redirige el siguiente Sprint
para solucionar los problemas que han ocurrido en el anterior y seguir avanzando en el

desarrollo (Proyectosagiles.org, 2022).

Cabe destacar que, el equipo de desarrollo estaba compuesto solo por un miembro, por
este motivo, los tiempos eran establecidos por este mismo y la mejora del producto dependia
totalmente de este. Asimismo, la técnica SCRUM no se pudo aplicar de forma totalitaria al
proyecto por los hechos comentados, asi que, se adaptaron al equipo del proyecto y se
escogieron otras técnicas de metodologias agiles que encajaban en otras partes del desarrollo.
De este modo, se logrd finalizar dos MVP con sus respectivos experimentos, los cuales fueron
guiados por la metodologia SCRUM vy la ayuda de otras técnicas para llevar a cabo GestureBit

con un resultado optimo. Todos estos conocimientos y metodologias escogidas han sido
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respaldadas gracias al libro LEAN UX sobre como aplicar de la mejor forma posible estas nociones

a tus proyectos (Gothelf, 2014).

3.2 Mapa de caracteristicas

Como se ha mencionado en el apartado anterior, para la elaboracién del mapa de
caracteristicas en primer lugar, se organizd una reunidn con el equipo y se realizé una lluvia de
ideas sobre las caracteristicas a corto y largo plazo que deberia contener la aplicacién para
satisfacer las necesidades que busca el cliente. Tras un tiempo para debatir y contemplar todas
las opciones que se podrian afiadir al producto, se construyd el siguiente mapa de caracteristicas
en el cual se muestra el nombre de cada uno de los requisitos elegidos, todo ello apreciable

visualmente en la Imagen 18.

Imagen 18: mapa de caracteristicas de GestureBit.

Mapa de caracteristicas

Fuente: elaboracion propia, 2022.
Posteriormente a la realizacién del mapa de caracteristicas, se evalué una por una la
complejidad y el nivel de necesidad de cada tarea, de este modo, se establecid un orden de
prioridad en base a estas cualidades. Por lo tanto, el resultado fue seleccionar las

funcionalidades mas vitales de la aplicacién que no requirieran muchas horas de aprendizaje y
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desarrollo, como, por ejemplo, la creacién de un bot o la posibilidad de activarlo y desactivarlo

entre otras.

Seguidamente, las tareas se dividieron entre los primeros MVP del desarrollo del
proyecto y se dejaron las tareas mds complejas e innecesarias para trabajo futuro. En los
siguientes apartados se mostrara la divisién de trabajo entre los primeros dos MVP y qué

métodos se utilizaron para llevarlos a cabo.

3.3 Primer MVP

Previamente a empezar con la programacién de las funcionalidades, se organizé una
estructura de trabajo por la que iban a pasar cada una de las caracteristicas a implementar. Asi
pues, la distribucidn se divide en 5 secciones que deberan ser recorridas desde la primera hasta
la dltima para dar como finalizada la tarea. Esta técnica de gestidon también se la conoce como
método Kanban, que tiene como objetivo gestionar el desarrollo de un producto mediante flujos
de trabajo que van mejorando el resultado hasta finalizarlo. Por tal efecto, se decidid usar una
herramienta de organizacion de tareas llamada Trello, la cual es recomendada para este tipo de

técnicas (EALDE, 2020).

Asimismo, se puede observar esta organizacion en la Imagen 19 donde se muestran cada

una de las columnas y la lista de tareas elegidas para este primer MVP.

Imagen 19: tablero Kanban.

# M Trello Espa trabajo ~  Reciente ~¥  Marcado ~  Plantillas v Crear Q Buscar

0 Tablero v GestureBit ¢ 315117 & Privado R < Power-Ups ¥ Automalizacién = Filtrar ==
a tarjeta

Lista de tareas Requisitos Programar Pruebas Finalizado
Crear base de datos + Anada un, -] + Anada una tarjeta Q + Anada una tarjeta o + Anada una tarjeta o
Lista de Bots

Crear un Bot

Crear y eliminar Exchange

Mostrar Exchanges conectadas

Mostrar estrategias

Portafolio

+ Anada una tarjeta

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Seguidamente, se van a exponer las 5 etapas de vida por las que van a transcurrir las

caracteristicas de la aplicacion:

1) Lista de tareas: en esta primera seccion se muestra la lista de funcionalidades

seleccionadas para ser implementadas.
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2) Requisitos: previamente a iniciar el proceso de programaciéon de la actividad, es
necesario describir una serie de requisitos funcionales que seran comprobados una vez
terminada, de este modo, es posible confirmar la finalizacién de la tarea con éxito.

3) Programar: al finalizar la fase de requisitos, los responsables de la tarea realizaran el
trabajo de programacion que se requiera y una vez acabado pasard a la siguiente etapa.

4) Pruebas: en este paso, es imprescindible revisar y analizar las tareas que se hayan
anadido para decidir si deben volver a la fase de programacion o saltar directamente a
la dltima columna.

5) Finalizado: por ultimo, se almacenaran las caracteristicas que hayan sido terminadas sin

ningun tipo de fallo y con todos los requisitos chequeados.

Ademas, dentro de cada actividad existe la posibilidad de afiadir informacién especifica,
como, por ejemplo, una breve descripcion sobre el trabajo a realizar, los tiempos estimados para
finalizarla, los miembros responsables de llevarla a cabo o las pruebas de aceptacidn para que
pueda marcarse como terminada. En la Imagen 20 se puede apreciar la informaciéon que

contiene una tarea en detalle.

Imagen 20: descripcion de una tarea.

X
& Crear un Bot
en la lista Lista de tareas @
Afiadir a la tarjeta
= Descripcion  Editar & Miembros
Permitir al usuario configurar su bot a su agrado con la libertad de elegir la © Etiquetas
estrategia de trading a seguir, la Exchange en donde van a ocurrir las operaciones q
d ta, el par de cript d ary | tidad de di
de compra/ven a, el par de criptomonedas a operar y la cantidad de dinero a & Checklist
invertir.
Tiempo Estimado: 12h ® Fechas
@ Adjunto
[ Checklist Eliminar
= Portada

No se puede crear el bot hasta que todos los campos hayan sido
completados

Antes de selecionar el par de criptomonedas se debe seleccionar el
monedero

I@ Comenzar prueba gratis
No se puede repetir el nombre del bot entre otros ya existentes

No se puede inroducir mas cantidad dinero invertido del que existe Power-Ups
en el monedero seleccionado + Afadir Power-Ups

Afiada un elemento
Automatizacion (0]

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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A continuacidn, se van a describir brevemente las principales caracteristicas sobre las
que el equipo de trabajo se basd para la construccién del primer MVP. Estos rasgos, listados
posteriormente, fueron especialmente seleccionados y concretados para obtener resultados

6ptimos en materia de esta primera prueba.

e Crear base de datos: para empezar a desarrollar la parte légica es necesario disefiar una

base de datos donde poder recolectar la informacién y hacer uso de ella de una manera
sencilla y rapida. Es por esta razén que se utilizard la tecnologia de Firebase para
construirla, la cual se explicara en apartados posteriores mds detalladamente.

e Lista de bots: se deben mostrar los bots que se han ido creando con sus respectivas
configuraciones y detalles, al mismo tiempo que el estado de cada uno de estos.

e Crear un bot: permitir al usuario/a configurar su bot a su agrado con la libertad de elegir
la estrategia de trading a seguir, la exchange en donde van a ocurrir las operaciones de
compra/venta, el par de criptomonedas a operar y la cantidad de dinero a invertir.

e Lista de estrategias: mostrar las estrategias disponibles a elegir y la informacidn

necesaria de cada una de ellas para entender su funcionamiento por parte del usuario/a
y permitirle conocer mas en profundidad cémo actuan.

e Mostrar exchanges conectadas: lista de las exchanges vinculadas a la aplicacién y con el

nombre de la API para su identificacion.

e Creary eliminar exchange: conectar la exchange a la aplicacion a partir de las claves API

ofrecidas por cada exchange a cada cliente en concreto. Asimismo, poder eliminar este

si ya no se requiere su uso.

e Portafolio: esta pantalla, basicamente, se trata de un menu lateral con lo que poder
navegar entre las diferentes ventanas de la aplicacidn y una ventana central que alojara
cada una de las funcionalidades principales.

Después de exponer las funcionalidades a implementar, se realizard un pequefio
resumen de cdmo ha ido evolucionando el proceso de desarrollo del primer MVP hasta su
finalizacidn y, ademas, se mencionaran los factores que han afectado de alguna manera durante
la evolucion del mismo o que han surgido durante este.

En primer lugar, la creacidn del proyecto empezd con algunas complicaciones en la
programacion de las funcionalidades, ya que, constantemente habia que hacer uso de tutoriales
especificos de la tecnologia a implementar o buscar en la documentacion de la misma. Por este
motivo, el primer item finalizado fue la creacion de la BD para tener acceso ilimitado a los datos,

mientras que, otras caracteristicas seguian en la parte de desarrollo.
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Seguidamente, se realizaron algunas funcionalidades basicas como la lista de bots o la
creacion de uno de estos. Sin embargo, la fase de pruebas de la creacién y configuracion del bot
fue un poco problematica, ya que, habia que solucionar y tratar los diversos datos que se
proporcionaban para no producir ninglin error de composicién. Asimismo, la tarea de
portafolios se mantenia en la fase de programacidon porque cada vez que se afadia un item
nuevo se debia actualizar esta funcidén para que se adaptase a la misma. En la Imagen 21 se

puede observar el estado en el que se encontraba el flujo de trabajo en ese punto.

Imagen 21: estado del flujo de trabajo primer MVP.

Pruebas Finalizado

Requisitos Programar

Crear y eliminar Exchange Portafolio Crear un Bot Mostrar estrategias

Mostrar Exchanges conectadas + Anada una tarjeta + Afada una tarjeta Lista de Bots

+ Afada una tarjeta Crear base de datos

+ Afiada una tarjeta

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Mads adelante, se finalizaron las primeras tareas pasando por sus respectivas pruebas de
aceptacion y se inicid el desarrollo de los ultimos items que completaban las funcionalidades
basicas de la herramienta y, a partir de esto se llevd a cabo la finalizacidn del primer MVP. Estas
ultimas tareas se encargaban de la administraciéon de las exchanges conectadas y su elaboracion
fue mas fluida y rapida que los otros servicios ya implementados. Por ultimo, se realizaron las
pruebas finales a toda la aplicacion para detectar posibles errores y se afiadieron pequefios

detalles a la interfaz de la web que entregaban un valor afiadido a la vista del cliente.

3.4 Primer experimento

Primeramente, el contexto principal en el que se enmarca dicho experimento guarda
una relacion muy estrecha con la situacidon pandémica a la que, de forma global, estaba sometida
la sociedad hace escasos meses. Asi pues, a causa de la COVID, de las limitaciones que, para
paliar su propagacién, se habian instaurado y por motivos de seguridad, el experimento se
realizé con una poblacién de estudio muy reducida que, asimismo, dificulté la elaboracion de la

investigacion y la obtencion de los resultados.

Por este motivo, el objetivo de este primer experimento gira en torno a asegurar que las
funcionalidades principales operan correctamente y se comprenden, ya que, la idea puede ser
algo complicada de entender al principio y es imprescindible que los primeros pasos en la

aplicacidn sean intuitivos para el usuario/a y el aprendizaje sea rapido y sencillo.
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El experimento se realizé con cinco compafiieros de la universidad que, en primer lugar,
analizaron el funcionamiento de la aplicacidon desde el ordenador de uno de los desarrolladores
y, seguidamente, respondieron a una serie de preguntas para evaluar los posibles problemas
qgue se encontraron haciendo uso de la herramienta. Adema3s, se realizaron propuestas de
mejora donde se obtuvieron nuevas sugerencias que anadir al proyecto y se evaluaron una por

una para llegar a las siguientes conclusiones:

En primer lugar, cabe destacar que, se ha observado que los pasos a seguir para crear el
bot y conectar la exchange son intuitivos y faciles de aprender, sin embargo, el usuario/a
desconoce si las acciones se han ejecutado con éxito. Por este motivo, se han evaluado
diferentes formas de solucionar el problema y, finalmente, se han elegido dos caracteristicas a
implementar dentro de la aplicacién. Por un lado, se requiere afadir una ventana externa que
tras accionar un evento ofrezca la opcién de cancelar o aceptar esta misma, de este modo, se
lograra evitar posibles errores por parte del cliente y dar mas informacién sobre el estado del
sistema. Por otro lado, después de aceptar un evento, se mostrara un mensaje en pantalla que

indique si la accion se ejecutado con éxito.

En segundo lugar, se plantea crear un disefio de una pagina de inicio antes del ingreso
en la aplicacion donde se presente informacidn vital sobre GestureBit, como, por ejemplo: las
caracteristicas esenciales que la hacen resaltar sobre otras; los planes de precio disponibles que
permiten acceder a la herramienta; una guia de usuario/a y; preguntas frecuentes de los clientes

y sus correspondientes respuestas.

En dltimo lugar, se solicitd incorporar un nuevo sistema de validacion de formularios
mas util y eficiente que el anterior, que compruebe uno por uno los campos introducidos y

muestre, en caso de error, un mensaje sobre la causa del problema especifico.

A partir de estas mejoras, el usuario/a se retroalimenta a partir de sus propias acciones
permitiéndole entender mejor el funcionamiento de GestureBity conocer mas a fondo el estado
del sistema en un momento especifico. Tras evaluar lo anterior, se seguird trabajando en el
proyecto corrigiendo los errores que se han podido cometer, y asi, llevar la solucién por el

camino correcto que los usuarios/as esperan.

3.5 Segundo MVP
Tras finalizar con el desarrollo de la primera iteracidon del producto, se realizd una
pequefia reunidn para reenfocar el siguiente incremento de la aplicacién. De este modo, algunas

funcionalidades se afadieron a la lista de tareas y otras fueron desplazadas a préximos MVP.

36



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

Es por ello que, se argumentard mas detalladamente este cambio de enfoque y se explicaran las

tareas a implementar para el siguiente MVP.

Los objetivos del segundo MVP son algo diferentes al primero, ya que, estos se centran
en mejorar la experiencia del usuario/a durante el uso de GestureBit y satisfacer las necesidades
de este de manera sencilla e intuitiva. Asimismo, se han considerado las sugerencias obtenidas

del primer experimento que han ayudado a enfocar mejor la linea de trabajo a seguir.

Sin embargo, también se han afiadido algunas funcionalidades basicas que, por falta de
tiempo, no se pudieron afiadir en el primer MVP, como es el caso de la creacidn de cuentas de
usuarios/as que es necesario para almacenar los datos de cada uno de los clientes por separado

y proteger su privacidad.

A continuacion, se van a describir brevemente las principales caracteristicas que fueron

elegidas para la construccién del segundo MVP.

e Registro e Inicio de sesidn: permitir registrarse en la aplicacidn para tener acceso a las

funcionalidades de la aplicacién y poder iniciar sesién desde cualquier dispositivo con
una cuenta ya creada.

e Gestionar un bot: a partir de la creacién del bot, el usuario/a es capaz de activar o

desactivar los diferentes programas creados a su gusto y gestionarlos de la forma que
mas le convenga dependiendo de su plan de trading.

e Mensajes de confirmacidn: al realizar una tarea vital para el estado de la aplicacion se

mostrara una ventana de texto para confirmar que la accion ha sido ejecutada con éxito.

e Validar accién: tras seleccionar algun tipo de accién en la aplicacién se muestra un
mensaje con opcidn a cancelar o aceptar la accion elegida para evitar un error del
usuario/a al clicar.

e Mensajes de error: al introducir datos erréneos en un formulario, se mostrara un

mensaje de error con el problema a resolver.

e Navegacion: administrar la navegacidon de la aplicacion mediante limitaciones al
usuario/a dependiendo del estado en que se encuentre.

e Home: se trata de la primera pdgina que se muestra al entrar al sitio web. Se compone
de informacién relevante sobre los servicios que ofrecemos, como, por ejemplo, los
diferentes planes de precios que existen, la funcionalidad de la aplicacién, las
caracteristicas esenciales de nuestros bots y preguntas frecuentes que puedan surgir a

los usuarios/as.
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A partir de esto, el tablero Kanban se actualizd con los nuevos items previamente al
inicio del siguiente MVP para mantener el seguimiento de las tareas. En la Imagen 22 se puede

apreciar como luce nuevamente el flujo de trabajo en Trello una vez editado.

Imagen 22: lista de tareas del segundo MVP.

Lista de tareas

Registro de cuenta
Inicio de sesidn

Gestionar bot(encender, apagar y
eliminar)

Mensajes de confirmacion
Validar accién

Mensajes de error

Pagina principal
Enrutamiento

+ Ariada una tarjeta =]

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Durante la realizacion de este segundo MVP, primero se estudiaron algunas opciones
sobre el modo en que se iban a desarrollar los diversos items de este, como, por ejemplo, los
mensajes de error o los de confirmacidn, siendo posible su elaboracién debido al uso de unos
madulos externos para su implantacion. Por ese motivo, el servicio de inicio de sesidén y registro
fue uno de los mds complicados para realizar, ya que, se invirtié mucho tiempo y esfuerzo para
finalizarlo y que funcionara de forma correcta. A pesar de esto, el resto de la etapa fue bastante
fluida y sin muchas complicaciones debido a que el equipo de desarrollo ya estaba mas
familiarizado con las tecnologias que se utilizaron en el primer MVP y su forma de trabajar era

mas eficiente y rapida.

Cabe destacar que, para la elaboracidon de la pagina principal de GestureBit, se
programaron varias reuniones con mi companero Jaime Ripolles, cuyo rol giraba en torno a las
funciones administrativas de la empresa y de captar clientes para concretar qué informacion
deberia mostrarse en esa interfaz y de qué modo. Tras finalizar el desarrollo de esta ultima
pagina, se volvieron a ejecutar las pruebas que concluian el segundo MVP y asi proseguir con el

correspondiente experimento.
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3.6 Segundo experimento

Después de finalizar el siguiente incremento, se pasaron a realizar las pruebas de este,
no obstante, cabe destacar que, este segundo experimento no se encuentra en el mismo
contexto que presentaba el primero a causa de la limitacion de usuarios/as disponibles por la
problematica pandemia. Debido a esto, se logrd ejecutar una investigacion mas completa y con
mads alcance que ofreciera una mayor retroalimentacion y consiguiera analizar diferentes

cualidades del producto para seguir desarrollando GestureBit por el camino correcto.

El motivo del experimento fue realizar pruebas con varias personas interesadas, a modo
de muestra de poblacidon especifica en la aplicacidén y observar si el producto cumple con los
estandares de satisfaccion del usuario/a en cuanto a sus necesidades y su facilidad para
aprender a utilizarlo. Por ello, evaluaremos algunas caracteristicas de la calidad del producto

mediante una demo y una encuesta.

Para permitir el acceso a la plataforma por parte de la muestra de personas interesadas,
la aplicacidn se despliega en la web gracias a uno de los servicios de firebase llamado hosting
(expuesto en el capitulo 4.1.3 Firebase), donde es posible acceder a una aplicacién via web con
un link predeterminado. De esta manera, los implicados/as en el experimento pueden realizar
las pruebas que ellos/as consideren desde sus propios dispositivos hasta lograr cumplir sus

necesidades y realizar la encuesta correctamente.

Debido a su facilidad de uso y su forma de obtener los datos, se decidié usar la
plataforma Formularios de Google para la creaciéon y realizacion de la encuesta. Esta
herramienta se trata de un software gratuito ofrecido por Google que se basa en la
administracién de encuestas. Gracias a esto, se enviaron y recibieron los datos del cuestionario
de una manera rdpida y sencilla para evaluar los resultados obtenidos (una vez completada) y

seguir trabajando con el desarrollo.

La muestra que realizd la encuesta se trataba de un total de 10 usuarios/as con gran
interés por las criptomonedas y que habian invertido o invertian en ellas, factor que puede ser
observado en las dos primeras preguntas de la investigacion, las cuales detallan informacién
personal del encuestado/a para saber si se encuentra en el publico objetivo de GestureBit. Hacer
mencién que, la media aritmética de edad de la muestra gira en torno a unos 24 afios v,
puntualizar que, durante su ejecucion no surgié ningun problema o inconveniente a tener en
cuenta. De este modo, recopilamos todos los resultados de las encuestas y, a continuacion, se

mostraran, junto con las graficas correspondientes, las conclusiones obtenidas.
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Previamente a continuar con la evaluaciéon de los resultados de la encuesta, cabe destacar
gue, como se habia dicho anteriormente, la poblacién que ha realizado la encuesta conoce sobre
el mundo de las criptomonedas y sobre su funcidn. Asi pues, como se muestra en la Imagen 23
(haciendo referencia a la primera pregunta de la encuesta), a pesar de obtener diversos
resultados, todos han coincidido en tener un minimo de conocimientos en dicha materia de
especial interés para una valoracién de las respuestas de mayor calidad y mas relacionadas con

el sujeto a evaluar en el cémputo global de la encuesta.

Imagen 23: primera pregunta de la encuesta.

:Cuanto conoces el mundo de las criptomonedas y su funcionamiento?

10 respuestas

@ Mucho

@ Bastante
Amedias

@® Poco

@ Nada

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Asimismo, el siguiente item también nos brinda una respuesta positiva con respecto al
uso de plataformas de trading con criptodivisas (Imagen 24). No obstante, el uso de estas
disminuye respecto a la conclusién obtenida tras el analisis de la pregunta anterior que mostraba
el conocimiento genérico que se tenia en torno a este mundo. De este modo, aunque el uso de
estas herramientas no sea muy abundante, GestureBit ofrece la solucién para llegar a minimizar

el empleo de tiempo en dicho tipo de plataformas a lo minimo.
Imagen 24: segunda pregunta de la encuesta.

:Consideras que haces uso de plataformas que emplean el uso estas?

10 respuesias

@® Mucho

@ Bastante
Amedias

@ Foco

® Nada

ww

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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Seguidamente, evaluaremos de qué modo han accedido lo usuarios/as encuestados a la
aplicacidn para conocer qué dispositivo es mads utilizado para acceder a nuestra herramienta. A
partir de esto, se han recopilado los resultados de dicho item, visibles en la Imagen 25, y que
llevan a la conclusion de que el teléfono movil es el instrumento ganador, dejando un poco atras
al ordenador. Por este motivo, se ha tomado la decisidon de profundizar en el desarrollo de Ia
interfaz de mavil para los siguientes Sprints, ya que, se obtendran mejores resultados por parte
de los clientes que acceden de ese modo a la aplicaciény, en un futuro, contemplar la posibilidad

de crear una aplicaciéon moévil que la gente puede descargar en sus dispositivos.

Imagen 25: tercera pregunta de la encuesta.
iDesde que tipo de dispositivo has accedido a la web de GestureBit?
10 respuestas

@ Tablet
@ Crenador
Smartphone

Fuente: elaboracion propia, 2022.

A partir de esta seccidon de la encuesta, se procederan a estudiar los resultados
obtenidos sobre el funcionamiento de la herramienta y sobre las sensaciones que esta produce.
Para poder valorar de forma correcta esta informacién, todas las preguntas siguen el mismo tipo
de posibles respuestas entre las que seleccionar la que mds se ajuste a la situacion personal del
encuestado/a. Se trata de 5 opciones a elegir, las cuales van desde “muy insatisfecho” hasta
“muy satisfecho”, siendo este Ultimo la opcidon mas positiva a elegir y la anterior la mas negativa.
De este modo, GestureBit obtendrd buenas opiniones si los resultados se acercan mas a la
seccion de “muy satisfecho” y, en el caso de obtener lo contrario, se debera estudiar el origen
del problema para poder buscar una posible solucién mas enfocada hacia el desarrollo de las

siguientes etapas de desarrollo.

En primera instancia, como se puede contemplar en la Imagen 26, se ha obtenido una
puntacion bastante positiva para la primera funcionalidad de la herramienta sobre la conexién
con la exchange. Este hecho brinda al usuario/a un comienzo seguro y agradable para seguir
utilizando la aplicacién, factor de especial relevancia, ya que, sirve como un éptimo punto de

partida para continuar navegando y explorando GestureBit.
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Imagen 26: cuarta pregunta de la encuesta.

¢Consideras que la conexion de tu billetera a nuestra app es facil e intuitiva?

10 respuestas

® Nuy satisfecho
@ Algo satisfecho
Ni satisfecho ni insatisfecho
@ Algo instatisfecho
@ Muy instatisfecho

Fuente: elaboracion propia, 2022.

En segunda instancia, al igual que la pregunta anterior, la creacién del bot resulta ser
facil e intuitiva para la mayoria de la poblacidn, al haber catalogado como “muy satisfecha” esta
experiencia (Imagen 27). Sin embargo, una parte del porcentaje marca que las sensaciones han
sido neutras, asi que, como integrante del equipo programador se seguirdn mejorando estas

funciones en posteriores MVP para lograr un mejor feedback.

Imagen 27: quinta pregunta de la encuesta.

¢Consideras que la creacion de un bot es facil e intuitiva?

10 respuestas

@ Muy satisfecho
@ Algo satisfecho
Ni satisiecho ni insatisfecho
@ Algo instatisfecho
@ Muy instatisfecho

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Por ultimo, como se aprecia en la Imagen 28, los datos obtenidos tras estudiar esta
pregunta son muy similares que los plasmados en la Imagen 27. Por este motivo, también
podemos afirmar que el método para administrar el estado de los bots ha obtenido un resultado
muy positivo, aunque, como en la anterior respuesta se seguirdn analizando todas las

funcionalidades para simplificarlas y que se conviertan en acciones mas intuitivas.
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Imagen 28: sexta pregunta de la encuesta.

¢Consideras facil e intuitivo administrar un bot(apagar, encender o eliminar)?

10 respuestas

@ Muy satisfecho
@ Algo satisfecho
Ni satisfecho ni insatisfecho
@ Algo instatisfecho
@ Muy instatisfecho

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Seguidamente, con el mismo motivo que se englobaba la encuesta y para poder estudiar
la opinidn sobre el disefio web de las paginas, se ejecutd la pregunta que se observa en lalmagen
29,y que ha resultado tener diversas opiniones. Sin embargo, un 70% de estas han seleccionado
que la interfaz de la herramienta es atractiva y agradable en su opinién. Aun asi, se debe
entender que esta informacién puede ser subjetiva dependiendo del gusto de cada persona,
pero sigue siendo de bastante importancia que a la mayoria de la poblaciéon le haya gustado la

apariencia de GestureBit.

Imagen 29: séptima pregunta de la encuesta.

;Consideras que la interfaz de la app es atractiva y agradable para los usuarios?

10 respuestas

@ Muy satisfecho
@ Algo satisfecho

Ni satisfecho ni insatisfecho
@ Algo instatisfecho
@ Muy instatisfecho

Fuente: elaboracion propia, 2022.

En cambio, en la siguiente respuesta a analizar se han obtenido algunos datos negativos
que deben ser analizados para posteriores entregas, ya que, la seguridad que trasmite la
aplicacion es de vital importancia para captar clientes y que estos confien en nosotros. Si
visualizamos la Imagen 30, se observan las opiniones de los interesados/as y, por sus respectivas
respuestas, vemos que no estan del todo satisfechos con la seguridad que trasmite GestureBit.
A causa de esto, se realizardn nuevas reuniones con el equipo del proyecto para evaluar como

trasmitir una mayor seguridad a nuestros clientes.
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Imagen 30: octava pregunta de la encuesta.

¢Consideras que la aplicacion te trasmite seguridad para proporcionar informacion
delicada de tu Exchange?

10 respuestas

@ Muy satisfecho
@ Algo satisfecho

Ni satisfecho ni insatisfecho
@ Algo instatisfecho
@ Muy instatisfecho

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Por ultimo, se ha preguntado a la gente si considera que los servicios que ofrece
GestureBit les pueden resultar de utilidad para sus inversiones con criptomonedas y, como se
puede contemplar en la Imagen 31, al 90% de la poblacién le ha parecido que nuestros servicios

otorgan una muy buena ayuda.

Imagen 31: novena pregunta de la encuesta.

:Consideras de utilidad la app para dejar de operar manualmente con
criptomonedas?

10 respuestas

@ Muy satisfecho
@ Algo satisfecho
Ni satisfecho ni insatisfecho
@ Algo instatisfecho
@ Muy instatisfecho

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Una vez analizados los resultados de la encuesta, hemos obtenido las siguientes
conclusiones. Las opiniones positivas que se han recibido nos sirven de gran ayuda para
comprobar que el funcionamiento de GestureBit es correcto y cumple los factores de calidad
gue queriamos alcanzar en esta investigaciéon como, por ejemplo, la sencillez, facilidad de
aprendizaje o satisfaccion al utilizar la aplicacién. Ademas, esto hace entender que nos dirigimos
por el camino correcto del desarrollo de la plataforma, aunque aun siga siendo un prototipo. Sin
embargo, los resultados negativos que han aparecido en alguna de las preguntas deben ser
analizados y tratados como es debido para poder remediarlos y para que, en posteriores

experimentos, se hayan erradicado. Por este motivo, nos centraremos en mejorar la apariencia
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de la aplicacion y en afiadir informacidn en relacién al uso de las billeteras del cliente para
trasmitir una mayor seguridad y que este tenga conocimientos de la proteccién que brinda

GestureBit.

3.7 Cronologia del proyecto

En este apartado, se pretende dar a conocer la linea temporal que se siguid desde el
nacimiento de la idea hasta la realizacidén del segundo experimento pasando por numerosas
etapas de especial relevancia. De ese modo, para facilitar la comprensién de la cronologia
experimentada se ha decidido elaborar la Imagen 32 para, posteriormente, realizar una

explicacidn detallada de la misma.
Imagen 32: cronologia del proyecto.

61/62/2621  ©3/63/2021 18/6L/2021  15/61/2621  ©8/69/2021  ©1/11/2621  ©%/61/2022

m
s NCICI®

Surgimiento  Evaluacién Inicio primer  Premio Primer Inicio fegundo
de la idea de la idea MVP Ideas UPV  experimento segundo MVP experimento

>

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Primeramente, el proyecto inicié con el surgimiento de la idea el dia 1 de febrero de

2021, explicado en el apartado del trabajo 2.1 Origen de la idea. Este dia nacié el concepto de
GestureBit tras un tiempo imaginando cémo seria el hecho de crear programas automaticos que

operasen con criptomonedas.

Seguidamente, se inauguré el proceso de evaluacion de la idea que comprende desde el

dia 3 de marzo del 2021, hasta el dia 12 de abril del 2021 donde finalizd la investigacion para
empezar a desarrollar la aplicacion. En este tiempo, se realizaron varios estudios para
comprender la situacion en la que se encontraba GestureBit y sacar ventaja de esta para obtener
el maximo provecho. Este analisis es visible con todo lujo de detalles desde el apartado 2.2

Aplicacion de la idea de negocio, hasta el apartado 2.5 Conclusiones.

Finalmente, el proyecto procedié a continuar hacia la fase de desarrollo donde

transcurrié la mayor parte de su tiempo de vida, desde el inicio del primer MVP el dia 18 de abril
del 2021 hasta la entrega del segundo experimento el dia 5 de julio de 2022. Todo este proceso
de desarrollo estad expuesto en el apartado 3. Desarrollo de la idea de negocio, en el cual se

explican todos los pasos que se han seguido hasta llegar a la situacion actual.
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Cabe destacar que, durante la realizacién del proyecto se decidid asistir a un concurso
de ideas subvencionado por la Universitat Politecnica de Valéncia (UPV). El concurso

Emprendedor Universitario STARTUPV 2K21, organizado por el departamento de IDEAS UPV, se

llevd a cabo el dia 7 de julio, donde se presentod la idea de negocid de GestureBit mediante una
exposicidon de tres minutos, en busca de obtener una de las recompensas que se otorgaban para
impulsar el desarrollo del proyecto. Finalmente, el concurso concluyé el 15 de julio con Ia
entrega de trofeos, donde GestureBit gand uno de los premios concedidos en la modalidad de

idea avanzada. En la Imagen 33 se pueden contemplar algunas de las bases del concurso.

Imagen 33: bases del concurso IDEAS UPV.

A5 UNIVERSITAT
M POLITECNICA

7 DE VALENCIA : Up\/

VICERRECTORADO DE EMPLEO
Y EMPRENDIMIENTO

Resolucién de fecha 1 de abril de 2021, del Rector de la Universitat Politécnica de Valéncia,
por la que se convoca la VIl Edicién del Concurso Emprendedor Universitario “STARTUPV
2k21” para el afio 2021, que se regird por las bases que figuran en el anexo a esta
convocatoria.

PRIMERO.

El objeto de esta convocatoria es premiar y reconocer las iniciativas emprendedoras surgidas de
estudiantes y egresados de la Universitat Politécnica de Valéncia.

SEGUNDO.

La presente convocatoria se financiaré con cargo a la partida presupuestaria 004020000 422
40000 por un importe méximo de 15.000€ (quince mil euros) con cargo a la oficina gestora de
IDEAS UPV aplicables al ejercicio 2021.

Se establecen 2 modalidades de premios con dotaciones que oscilan entre los 600 y los 2.000
euros, segun se especifica en las bases reguladoras del procedimiento.

La dotacién econémica de los premios estard sujeta a la correspondiente retencién que establece
la normativa vigente.

Fuente: UPV, 2021.

46



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

4. Desarrollo de la aplicacion:

Antes de empezar a escribir el cddigo de las funcionalidades, se iniciéd una fase de
aprendizaje de las tecnologias utilizadas para familiarizarse con ellas y poder desarrollar de
forma mads rapida y eficiente. En primer lugar, se estudiaron algunos conocimientos basicos de
cada una de ellas, para tener una imagen clara de sus caracteristicas, y mas tarde se aplicaron
algunos ejemplos de cédigo para entender su funcionamiento. A partir de esto, se empezé la
creacién de la aplicacién en base a las funcionalidades y metodologias expuestas en el apartado

3. Desarrollo de la idea de negocio.

4.1 Tecnologias y herramientas utilizadas

Para poder hablar de cdmo se ha ido elaborando la aplicacion, se mostraran las distintas
herramientas y tecnologias utilizadas durante el transcurso del desarrollo. Previamente a la
introduccion de las principales tecnologias empleadas, se nombraran algunas herramientas
genéricas utilizadas en la evolucion de GestureBit que, pese a que no han tenido un

protagonismo esencial, han sido de gran ayuda y han participado en la creacion del proyecto.

En primer lugar, a amplios rasgos, se halla GitHub, un control de versiones que se ha
utilizado tanto para alojar los archivos del proyecto, como para incrementar las funcionalidades

de la aplicacion a partir de su cddigo fuente.

En segundo lugar, se ha hecho uso de un editor de fotografias para disefiar las imagenes

gue se encuentran en la pagina principal y que han servido para ilustrar a los posibles clientes la

manera de utilizar la interfaz de la pagina web y que se sientan familiarizados con esta.

Por ultimo, cabe destacar que, para mantener el proceso de evolucién del software
organizado, es preciso emplear un administrador de proyectos. En este caso, se escogié Trello,
un software disponible en la web que ha servido para mantener un orden en los ciclos de vida
de cada funcionalidad nueva a desarrollar y llevar un control de los avances que se han ido

incorporando.

Finalmente, una vez han sido citados y explicados brevemente los instrumentos
empleados que no guardan un papel protagonista en la creacion de la aplicacién, se da pie al
estudio de aquellas herramientas que han permitido especificar el proceso de creacién de la

aplicacion, ya que, tienen una funcién primaria en esta.
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4.1.1 Visual Studio Code
Para llevar a cabo un proyecto, se requiere hacer uso de un entorno de desarrollo donde
poder trabajar con las tecnologias implicadas cdmodamente y aprovechar las ventajas que

ofrece este. Debido a esto, Visual Studio Code (VS Code) ha sido el entorno de trabajo elegido

para programar y ejecutar GestureBit. Esta herramienta desarrollada por Microsoft brinda
muchas caracteristicas llamadas extensiones que se pueden afiadir al programa y que ofrecen

una gran variedad de ayudas para la creacion de cédigo.

Las razones por la que se ha escogido VS Code frente a otras alternativas giran en torno
al previo conocimiento del funcionamiento de la misma por el equipo de desarrollo y por las
facilidades que ofrece al crear aplicaciones web. Algunas de las ventajas que oferta este servicio
son: el autocompletado de cddigo; la comodidad de ver los resultados al mismo tiempo en el
gue se escriben nuevas lineas de cédigo y; finalmente, por el control integrado de versiones que,

en este caso, es GitHub.

Una de las extensiones que se ha utilizado para escribir cddigo mas facilmente ha sido
la mostrada en la Imagen 34, ya que, proporciona varios atajos y ventajas al crear cddigo en
ReactlS (el framework® de JavaScript que se ha escogido para programar la aplicacién). Con este
complemento, VS Code es capaz de entender cualquier archivo o script escrito en ReactlS vy,
ademas, contiene una lista de comandos que proporcionan estructuras de cédigo ya creadas

para dinamizar su desarrollo (Microsoft, 2022).

Imagen 34: extension para ReactJs.

ES7+ React/Redux/React-Native snippets 23

dsznajder ® 5.446.229 % % %k ¥ (59)

Extensions for React, React-Native and Redux in JS/TS with ES7+ syntax. Customizable. Built-in integration with prettier.

Disable  Uninstall » $5

This extension is enabled globally.

Fuente: Visual Studio Code, 2022.

4.1.2 ReactS
El lenguaje de programacion escogido para la elaboracidn de la aplicacién es JavaScript,
un lenguaje que se centra en especificar el comportamiento que debe tener un sitio web. Es por
esta razon que fue seleccionado junto a React)S para desarrollar tanto la légica como la vista de

la aplicacién.

9 Framework: entorno de trabajo predispuesto, que posee ciertas herramientas y caracteristicas Utiles
gue agilizan el desarrollo de un proyecto de programacion.
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React)S es una biblioteca de JavaScript disefiada para construir interfaces de usuario
interactivas y facilitar el desarrollo de aplicaciones web. La herramienta se basa en la creacion
de componentes webs reutilizables que a su vez forman cada una de las piezas de la interfaz con
la que el usuario/a interactua. Estos componentes tienen su propio estado que administran ellos
mismos y que se pueden modificar por eventos propios o por eventos accionados desde otro
componente. De esta forma, ReactJS es el responsable de actualizar y renderizar cada uno de

estos componentes de manera correcta en su respectivo momento.

Asimismo, GestureBit se ha elaborado con la misma técnica comentada anteriormente
generando asi una arquitectura Single-Page Application (SPA), aquella encargada de dar fluidez
a la experiencia del usuario/a, de forma que, el sitio web Unicamente se mostrara en una pagina

sin ir actualizandola. (Facebook Open Source, 2022).

4.1.3 FireBase
Seguidamente, Firebase ha sido la tecnologia que mds se ha explotado durante todo el
proceso de construccién de GestureBit. Esta se trata de una plataforma creada para el desarrollo
de aplicaciones web y moviles lanzada en 2011 y adquirida por Google. Firebase proporciona
diferentes servicios a los cuales se puede acceder para diferentes propdsitos, sin embargo, se

van a destacar solo aquellos que hayan sido una pieza importante en el proceso de desarrollo.

En primera estancia, Cloud Store ha sido la herramienta utilizada para almacenar la
informacién de GestureBit. Esta base de datos NoSQL, es decir, que no utiliza el lenguaje SQL
para sus consultas, se encuentra desplegada en la nube a tiempo real y es accesible en cualquier
momento. Asimismo, los datos se almacenan en colecciones como documentos, manteniendo

asi, un modelo de datos flexible y facil de acceder.

Tras explicar la tecnologia, en la Imagen 35 se plasma como el equipo de desarrollo
puede visualizar o comprobar la base de datos de GestureBit desde la aplicacién web de
Firebase. En esta, se observan las colecciones utilizadas, los documentos existentes dentro de

una coleccién y los campos de un documento en especifico (Firebase, 2022).
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Imagen 35: base de datos de GestureBit en Firebase.

= bit 1B strate =i B qw
+ Iniciar coleccién + Agregar documento + Iniciar coleccién
qW6c9TpPDga j0gXeuvJl > + Agregar campo
GestureBit

When the value of
strategy > algorithm triggers
the upper band it will s

Bollinger Bands'
50

fimages/MACD.PNG'

Fuente: elaboracion propia.

_En segunda instancia, se encuentra Firebase Authentication, un servicio que ofrece la

posibilidad de autentificar a los usuarios/as dentro de un sistema o aplicacidn. De este modo, el
método se vuelve seguro, evitando la propagacion de datos personales y otros ataques. Ademas,
esta herramienta permite crear cuentas personales a partir de varios proveedores como Google,

Facebook, Twitter o simplemente un correo electrénico.

Debido a lo comentado previamente, se ha elegido esta tecnologia para identificar a los
usuarios/as de GetureBit y conocer la identidad de un cliente conectado para brindarle una

experiencia personalizada dentro de la aplicacién (Firebase, 2022).

En tercera instancia, se han utilizado los servicios de Firebase Hosting para desplegar

GestureBit en un sitio web con un dominio predeterminado, debido a la necesidad de poder
acceder a la aplicacién cuando se requiera para, en un primer lugar, realizar los experimentos
expuestos anteriormente y, en segundo lugar, poner en marcha la plataforma para una futura

salida a mercado.

Aunado a esto, la herramienta de despliegue usada ofrece un servicio de hosting web
facil y seguro que aloja contenido dindmico y estatico de forma automatica. Ademas, es posible
evaluar el sistema gracias a la recopilacién de datos que realiza el mismo servicio, como se puede
ver en lalmagen 36, donde observamos una grafica con el nimero de descargas que la aplicacion
ha soportado en el Ultimo mes de Junio. De este modo, el despliegue de GestureBit ha sido mas
que sencillo, ya que, solo ha sido necesario conectar el proyecto al servicio de hosting y, una vez
hecho, se han publicado los archivos requeridos para el funcionamiento completo de la
aplicacion. Asimismo, se han ido actualizando diferentes versiones de la aplicacién en el
momento en que se iban afadiendo nuevas funcionalidades para experimentar con ellas

(Firebase, 2022).
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Imagen 36: estadisticas de Hosting de GestureBit.

Almacenamiento @ Descargas @

12.5MB /10cee 87.9 MB 1otales

Bytes enviados

Fuente: elaboracion propia.

4.2 Légica del bot
En este capitulo se expondra la programacién necesaria que se llevd a cabo tras el
surgimiento de la idea (explicado en el apartado 2.1 Origen de la idea) para automatizar las

operaciones de criptodivisas que solventa el problema principal que se expone durante el TFG.

Es relevante hacer hincapié en que este programa esta desarrollado con el lenguaje de
programacion Python, el cual cuenta con una gran cantidad de librerias a las que se puede

acceder. Asi pues, una de ellas es la Application Programming Interface (API) oficial de la

exchange de Binance y es gracias a esta herramienta que se permite establecer conexién con
cualquier cuenta de la plataforma y con esta ejecutar cualquier operacion deseada. De este
modo, se estudid la documentacion oficial de esta libreria para poder hacer uso de sus funciones
y acceder a los recursos necesarios que esta ofrezca, como, por ejemplo, la autentificacion de

una cuenta o una operacion financiera mediante esta.

A continuacidn, en la Imagen 37 se puede apreciar la funcidn que se ejecuta al realizar
una compra o venta. En esta es necesario declarar varios atributos relevantes como el tipo de
orden, la cantidad a operar y el par de criptomonedas. Ademas, se le envia una notificacién por
correo al usuario/a con los detalles de la operacién para revisar su funcionamiento. Es
importante mencionar que, si en una de estas acciones se produce un error, éste se capturardy

seguird a la espera de una nueva operacion.
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Imagen 37: funcion de compra-venta.

e-ORDER_TYPE_MARKET) :

order client.create_order(s) ol=symbol, side-side, type-order_type, gquantity-quantity)
print(order)
correo-yagmail.SMTP(usuario,contrasen
correo.send(to="corred" ct=side, tents-order)
Exception e:
print("an exception occured - {}".format(e))
Fa

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Asimismo, se implementd una estrategia de trading que se habia estudiado tiempo atras
la cual opera basandose en un indicador de trading y en el precio actual de la moneda a invertir.

De la misma forma, para el proceso de la venta utilizaba el mismo sistema.

A continuacién, en la Imagen 38 se detallan las condiciones que se tienen que cumplir
para que se produzca tanto una venta como una compra. Si todas las condiciones se satisfacen
adecuadamente entonces se Ilama a la funcién explicada con anterioridad, y si esta logra

ejecutarse exitosamente, el estado del programa cambia para poder realizar la siguiente orden.

Imagen 38: condiciones para realizar la compra o la venta.

close>precio_compra“l
bought==True:
order_succeeded order (SIDE_SELL ,token_real, SYMBOL)
print('sell')
order_succeeded:
bought

lower>=close:

bought==F :
precio_compra-close
quantity token=TRADE_QUANTITY/ close
token_real-round(guantity token,6)
order succeeded = order(SIDE_BUY,token real,SYMBOL)
print('buy')

order_succeeded:

bought True

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Seguidamente, tras juntar la estrategia con la ejecucién de operaciones y algunas
semanas trabajando en ello, se logré finalizar el desarrollo del programa y se realizaron diversas

pruebas con casos reales para comprobar que este funcionaba correctamente.

4.3 Base de datos
En cualquier aplicaciéon de software es necesario almacenar la informacion que se

adquiere de los propios usuarios/as o de entidades externas, por ello, se debe disefiar una
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estructura que organice la informacién en diversas tablas o documentos y que, al mismo
tiempo, se relacionen entre ellas para poder acceder a la informacidn de la manera mds sencilla
posible. Ademas, esta organizacién debe representar visualmente la base de datos para que

sea mas comprensible al ojo humano.

Para realizar este disefio se ha hecho uso de la herramienta Lucidchart, una plataforma
que ayuda a los usuarios/as a crear diagramas con los elementos que ofrece la pagina web.
Asimismo, se ha empleado Unified Modeling Language (UML) para realizar el diagrama de
datos. Este mecanismo se trata de un lenguaje utilizado para crear modelos de diversos

sistemas graficamente y unificarlos en un mismo lenguaje.

Asi pues, se ha realizado el siguiente modelo de datos (mostrado en la Imagen 39),
donde se puede apreciar una estructura compuesta por cinco clases principales. En esta
organizacién se puede resaltar la coleccion Usuario que se encuentra en el centro de la

estructura y es la responsable de conectar cada una de las otras clases para que el sistema sea

uniforme.
Imagen 39: disefio UML de la base de datos.
Usuario Exchange
S -Id:String
- ld=Sting S -Nombre:String
- Nombre:String .
sefia:S 0.4 -Usuario:String
- Contraseiia:String . -
o -ApiName:String
- Email:String h CaniKey-Sing
- PlanConiratado: String pikey:atring
T 1I lI 'y
0.+ l L* la.*
Estrategia Bot
3 -Id:String 1
-Id:String —_—
-Normbre:String -Nombre: String Par
-Autor:String -Estrategia: String

-Description:String
-Veces Usada:int
-linagen: String

Fuente: elaboracion propia, 2022.

-Usuario:String

[e—~——— {)-Exchange:String

-Dinero:int
-Par:String
-Activado:Boolean

-ActivarBot()

-Exchange:String
-Pares:[Strings]
-Imagen:String
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Tras terminar el disefio de la base de datos, se inicid la creacion del siguiente modelo en
la herramienta Firebase que esta explicada en el capitulo 4.1.3 Firebase. Seguidamente, se
construyeron las cinco colecciones en la plataforma y se afiadieron varios datos de prueba para
facilitar el desarrollo de la aplicacion. En este punto, era necesario efectuar la conexién de la
plataforma Firebase a GestureBit, por este motivo, se generd la configuracién del proyecto que

permitia enlazar la plataforma con cualquier otro sistema.

Imagen 40: conexion a Firebase.

projectId: ™

storageBucket: " g —————
messagingSenderId:
appId: " um

app = firebase.initializeApp(fi
db = app.firestore();

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Es asi como se obtuvo el siguiente fichero (Imagen 40) con las claves privadas a la herramienta
y con la inicializacion de esta misma. De este modo, es posible acceder a cualquier servicio que

esta proporciona, como, en este caso, la base de datos creada previamente.

A continuacion, se van a explicar las peticiones que se han empleado para recuperar,
crear, eliminar y actualizar la informacién. Para proceder a esta demostracién, se presenta un
ejemplo real que se encuentra en el cddigo fuente del proyecto y que se puede visualizar en la
Imagen 41. En la ilustracidn se puede ver una funcion llamada listOfBots, la cual se encarga de
recuperar la informacidn del listado de bots creado por el usuario/a que se encuentra conectado
en ese instante y almacenar esos datos en el objeto encargado de mostrarlos en la interfaz. Para
realizar la peticidn, primero se selecciona la coleccion de datos interesada y, seguidamente, se
proporciona el tipo de peticién. En este caso, se utiliza onSnapshot, una funcién que se vincula
a los datos escogidos y se mantiene a la espera de cualquier cambio en estos para volver a
recuperar la informacion. Ademas, es posible afiadir algunas condiciones para especificar los
datos que se quieren recibir, como, por ejemplo, en el caso de la Imagen 41, donde solo se
recuperan los bots creados por el autor/a que en ese momento esta autentificado. Por ultimo,
se realiza un recorrido de cada objeto obtenido para afiadir un ID identificativo de cada uno y

poder trabajar mas facilmente con ellos.
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listofBots() {
db.collection ") .where( "author”, "==",currentUser.email) .onSnapshot( (query)
list = [];
query . forEach(document

list.push({...document.data(), Id:document.id})

setBots(list)

Fuente: elaboracion propia, 2022.

A partir de esto, se han desarrollado las demads funciones necesarias para la ejecucién
O6ptima de GestureBit, modificando el tipo de peticidn que se requiera en cada momento y

seleccionando la coleccidn a la que se quiere acceder.

4.4 Légica de la aplicacion

La fase de desarrollo de la aplicacion se centra en el uso de la programacion para afiadir
nuevas funcionalidades al producto, por este motivo, en esta seccion se expondrdn las partes
mas técnicas de la creacién de GestureBit que han resultado ser un desafio para el equipo de
programacion o que han sido una pieza cable en la légica de la aplicacién para su funcionamiento

posterior.

Cabe destacar que, como se ha expuesto en el apartado 4.1.1 Visual Studio Code, el
entorno de desarrollo elegido ha sido VS Code, el cual ha servido tanto para escribir el cédigo
fuente de la aplicacion como para ejecutar el servidor de desarrollo que permitiendo visualizar
la aplicacién al mismo tiempo que esta se modifica. En la Imagen 42 se observa el modo de
trabajo expuesto anteriormente, dividiendo la pantalla del dispositivo para el que trabaja en dos
ventanas distintas al mismo tiempo para un mejor desempefio de su tarea. A partir de esto, se
han ido programando todas las funcionalidades y al mismo tiempo las interfaces con las que

interactua el usuario/a.
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x| @ x| @oo x| G x 6 x 4+
@ localhost: Ercha * Ot »0@
[ FoiormaT :mifoi. (B Inranet Alumno ™ Gitros marcac
eEffact
listofpair() New Exchange

TERMINA

o ‘ : | : \
> TIMELIME

Fuente: elaboracion propia, 2022.

En primer lugar, cabe destacar que, en términos de la ldgica de la plataforma, se ha

utilizado la biblioteca Bootstrap para crear el disefio de la pagina web de forma atractiva y

adaptable a cualquier dispositivo como se explicé en anteriores apartados. Esta tecnologia
aprovecha la estructura de la pagina creada con HTML y hace uso de los lenguajes CSS y
JavaScript para modelar y disefiar las paginas de la aplicacion. Es asi como se ha realizado el
desarrollo de la interfaz de la aplicacién y que, junto a su légica, los clientes interactuaran con
esta. De ese modo, en la Imagen 43 es posible observar la estructura de las etiquetas que
conforman un componente con sus respectivos disefios escritos en Bootstrap que definen tanto

la organizacion de los elementos como su apariencia.

Imagen 43: estructura de la pdgina con HTML y Bootstrap.

className

className=

mb-5" id="buttonstart™ " role="button">Get started!</Link

className
className=

src={c

Fuente: elaboracion propia, 2022.

En segundo lugar, uno de los puntos vitales en la aplicacion era mostrar los datos

debidamente correctos y actualizados tan rapido como fuera posible. Por este motivo, se
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crearon diversos objetos donde se almacenaria la informacién respectiva a cada uno y mds tarde
se vincularian a la interfaz. Es aqui donde surge uno de los principales problemas que se
encontré el equipo de programacion, debido a que, el sistema no remplazaba la informacién
cuando era modificada en ese mismo instante. Para que fuera capaz de realizar la actualizacién
de los datos en pantalla era necesario refrescar la web manualmente y, de este modo, se
romperia la arquitectura SPA. Sin embargo, se encontré una alternativa que resolvié el problema
y dinamizé el uso de los datos dentro de la aplicacién. Asimismo, gracias a esta solucién se
resolvieron otros contratiempos que fueron surgiendo durante el desarrollo de GestureBity que

se explicardn a continuacion.

Esta alternativa escogida se trata del uso de Hooks, una nueva caracteristica
implementada en la versién de ReactlS 16.8 que permite manejar el estado de la aplicacion de
una manera mas dinamica y versatil. Dentro de esta novedad existen varias utilidades a las que
se puede recurrir para solucionar diversos aspectos de un sistema y estos estan divididos
dependiendo de su finalidad. En GestureBit se han empleado algunos de estos Hooks
dependiendo del problema encontrado, explicdndose a continuacidn cuales se han utilizado y

qué resultados han proporcionado a la aplicacidn:

e UseState: el primer Hook de la lista se trata del mds usado dentro de la aplicacién vy el
gue ha solucionado el problema de los datos expuesto anteriormente. Esta herramienta
se utiliza dentro de un componente para brindar un estado local accesible dentro del
elemento y que permite actualizarse sin recargar por completo la pagina.

Asi pues, para hacer uso de esta funcion es necesario hacer una llamada a este dentro
del componente y se devolvera el valor de estado actual y una funcién que le permite
actualizarlo. De este modo se desarrollaron la mayoria de los objetos que requirieran de
un estado propio. En la Imagen 44 se puede ver la implementacion de este hook para

guardar y gestionar los datos de las exchanges del usuario/a.

Imagen 44: uso del Hook UseState.

, setExchanges]| = useState(
ntUser | = useContext(AuthContext);

listofex() { B
db.collection where( 'author’, '==', currentUser.email).onSnapshot((query) {
11 [1;
query . foreach(document
list.push({...document.data(), Id:document.id})

setExchanges(list);

}

useEffect(
3 )]
return [Exc ges, setExchanges];

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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UseEffect: este Hook es algo mds complejo que el anterior, ya que, es el encargado de
manejar y escoger cuando se debe actualizar un dato o un componente entero
dependiendo de la forma que se haya gestionado. Sin embargo, su uso dentro de
GestureBit ha sido algo mas simple y Unicamente es utilizado para modificar los datos
mostrados en pantalla cada vez que se perciba un cambio en ese mismo componente.
Asimismo, se puede observar en la Imagen 45 como se ha aplicado este servicio en la
aplicacion envolviendo al método que tiene la labor de recuperar la informacion de la
base de datos dentro del Hook UseEffect para volver a ejecutar a este cada vez que se

produzca un cambio.

Imagen 45: uso del hook UseEffect.

listofstrategies
db.collection
lis

query.forEa

useEffect(
listofstrategies()

Fuente: elaboracion propia, 2022.

UseContext: esta uUltima funcién ha sido utilizada para transportar la informacion del
usuario/a autentificado en un instante en concreto por todos los elementos de la
aplicacion. Es por esta razén que, gracias a esta herramienta es posible identificar en
cualquier momento al usuario/a conectado en la aplicacion y ofrecerle un servicio
personalizado de GestureBit.

Asi pues, se puede observar en la Imagen 46 como se almacenan en el estado global de
la aplicacién dos objetos importantes del cliente: el objeto que identifica si existe
alguien conectado (currentUser) y el objeto que contiene los datos personales de este

(Reactjs.org, 2022).
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Imagen 46: uso del hook UseContext.

Fuente: eloboracion propia.

En tercer lugar, la aplicacion esta constituida por varios componentes que albergan las
funcionalidades ofrecidas, pero estos elementos estdn divididos en varias pantallas repartiendo
asi la carga de trabajo. De este modo, es inevitable realizar una organizacion de las paginas que
van a ser visitadas y darles un nombre identificativo que permita acceder a estas. Este trabajo

se realizé gracias a un mddulo externo llamado React-Router-Dom que se combina con la

tecnologia ReactJS para crear una estructura de rutas web que podrdn ser navegables por el
usuario/a. Para hacer uso de esta biblioteca es necesario instalar el paquete apropiado dentro
del proyecto y después importar los componentes que van a ser utilizados en el sistema.
Seguidamente, tras realizar estos pasos, se desarrolld la siguiente estructura, que se puede
observar en la Imagen 47, en el componente principal de la aplicacidon que distribuye las rutas

principales de GestureBit.

Imagen 46: navegacion y modelo de rutas utilizando ReactRouterDom.

igation
Route p: /" exact component={Home
Route p: / 1" exact component={LogIn
Route p: ! J exact component={SingUp

exact component={ListBots
exact component={CreateBots
exact component={ListStrategies
" exact component={CreateEx

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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Asi pues, como es apreciable en la imagen anterior, se distinguen siete rutas distintas
gue estan asociadas a un componente cada una y se encuentran dentro de la etiqueta Route
que engloba a todas ellas en una misma conexién para lograr una navegacidén con una sola
pagina. Por lo tanto, cada vez que la ruta de navegacién se modifique, la aplicacién mostrara el
componente correspondiente, es decir, que, si la ruta de navegacion es /bots, el sistema
mostrara el componente ya implementado ListBots. Sin embargo, dentro de la aplicacion existen
algunas limitaciones dependiendo del estado del sistema que controlan la navegacién del
usuario/a y le permiten acceder o no un componente. En este caso, GestureBit debe chequear
si el usuario/A que estd accediendo a la aplicacion ha iniciado sesion con su cuenta
correctamente. En el caso que lo haya hecho podra acceder a cualquier pagina que desee, menos
a las rutas que se encargan de identificar a los clientes como la ventana de iniciar sesién y
registro de cuenta. En cambio, si el cliente no se identificado como es debido no podra acceder
a las funcionalidades principales de la aplicacion que estdn protegidas por la etiqueta
PrivateRoute. Es asi como se ha implementado el siguiente protocolo de seguridad, mostrado
en laImagen 48, que comprueba si existe un usuario/a autentificado para que este pueda seguir
utilizando los servicios de GestureBit, pero, si este no existe, se devolvera de nuevo a la pantalla

de inicio de sesidn para proceder a su identificacion.

Imagen 47: sistema de redireccion de rutas.

PrivateRoute
{currentu

Fuente: elaboracion propia, 2022.

60



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

En ultimo lugar, cabe destacar que existen otros elementos utilizados dentro del
desarrollo de la aplicacién, ademds de los expuestos recientemente, que han ayudado a
perfeccionar los objetivos de GestureBit y ofrecer una experiencia al usuario/a mas agradable.

Entre estos, se puede destacar la herramienta React-hook-form que ha sido empleada para

validar todos los formularios de nuestro producto y asi corregir cualquier tipo de error del cliente
gue pueda cometer. En la Imagen 49 se puede observar un ejemplo de formulario con sus
respectivas validaciones que, en este caso, se trata de validar si el campo name ha sido rellenado
0 se encuentra vacio y, si esto ocurre, se mostrara un mensaje de error con su correspondiente

aplicacion.

Imagen 48: validacién de un campo.
onsubmit={handlesubmit(handlesignup)

className="F
classNanm
Name

name= C "W " Name™
...register(
required:
value:
message: '

i)

errors.name && classhame=" 3 s.name.message}

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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5. Conclusiones:

La creacidn de este proyecto ha sido una experiencia Unica, desde el surgimiento de la
idea inicial y su posterior estudio, hasta el desarrollo de la aplicacién GestureBit que ofrece un
servicié personalizado. Durante este proceso, se han llevado a cabo diferentes tareas las cuales
fueron desarrolladas a través de diferentes estadios como, por ejemplo, el desarrollo de la idea
de negocio, las evaluaciones de la idea en diversos contextos y las etapas de desarrollo de la

herramienta con su posterior experimento.

Gracias a todo esto, se han logrado cumplir los objetivos previamente establecidos para
el proyecto. En primer lugar, desarrollar un prototipo de sistema software y realizar un estudio
de mercado para luego introducirlo en la sociedad como un servicio; en segundo lugar, ampliar
conocimientos sobre las criptomonedas y el mundo que las rodea y; por ultimo, aprender a

elaborar una aplicacion utilizando diversas tecnologias y métodos de organizacion.

Sin embargo, como en todo proyecto, han surgido problemas e inconvenientes que han
frenado ligeramente la realizacion de GestureBit a causa de la inexperiencia de algunas
tecnologias usadas y de la creacion de una idea innovadora. Pero, poco a poco he ido
familiarizdndome con cada herramienta de trabajo necesaria y el procedimiento se ha ido
agilizando con el paso del tiempo. Asimismo, la aplicacidn ha ido recibiendo feedback gracias a
los experimentos realizados por futuros clientes y a la obtencidn de un premio de ideas
organizado por IDEAS UPV que me brindd una gran motivacion para seguir adelante con el

desarrollo.

Cabe afiadir que, los conocimientos de los métodos que se han utilizado para la
realizacidon de la propuesta y las etapas por las que ha ido pasando han sido aprendidas y
practicadas en los diversos cursos que ofrece la universidad. Asignaturas como, PSW (Proyecto

de Software) o DDS (Disefio De Software) han sido esenciales para el desarrollo de este proyecto.

Personalmente, la elaboracién de esta idea ha sido un gran reto que me ha ayudado a
reforzar muchos conocimientos aprendidos en mis estudios y a ampliar mi formacién en
ingenieria de software para el futuro que me espera en el mundo laboral. Ademas, he adquirido
gran aficiéon por el desarrollo de aplicaciones web, ya que, la creacion del software y los
contratiempos que han surgido en este han sido solamente realizados por mi. Por lo cual, me
siento preparado y confiado para llevar a cabo un proyecto con estas dimensiones, o incluso,

con mas dificultad.
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6. Trabajo futuro:

El ultimo MVP desarrollado ya engloba las funcionalidades bdsicas que son necesarias
para un uso correcto de la aplicacidon. Sin embargo, no existe la conexién directa entre la web y
los servidores donde se alojan los bots. Es por esto que, la informacién de las operaciones no es
del todo directa hacia los usuarios/as, pero se sigue trabajando en ello para ofrecer de forma

rapida y sencilla los datos requeridos.

Asimismo, GestureBit tiene grandes planes de futuro para seguir avanzando con el
crecimiento de la aplicacidn y poco a poco atraer a mas clientes interesados. Principalmente,
este procedimiento constara en aumentar el nimero de exchange a la que los clientes se puedan
conectar. Esto se debe a que, hasta ahora solo existe la conexién a la plataforma Binance que,
aunque sea la mds popular con diferencia del mercado, seria conveniente poder acceder a

muchas otras.

Es de especial relevancia hacer hincapié en que también seria necesario sugerir nuevas
estrategias para que los usuarios/as puedan seguir probando nuevas formas de hacer trading.
De ese modo, nuevas funcionalidades llegaran a la aplicacion, como, por ejemplo, un servicio de
creacidén de estrategias para los usuarios/as que vendrd ligado a una comunidad donde
compartir estas. Factor que sera de gran ayuda para aprender sobre las estrategias de trading e

incentivar a utilizar la aplicacion mas frecuentemente.

Finalmente, gracias a la elaboracidn del TFG se han obtenido diversos resultados que
nos ayudaran a continuar con el desarrollo del prototipo de GestureBit para poder introducir a
este en el mercado y seguir mejorando este proyecto hasta que se consolide como un producto
de gran utilidad para la sociedad. Por este motivo, el aprendizaje que se ha llevado a cabo
durante todo este proceso debe seguir progresando y anadiendo nuevos conocimientos para

abordar los futuros problemas que se enfrente nuestro equipo de trabajo.
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8. Anexos:

8.1 Anexo I: Manual de usuario/a
Previamente al inicio de la aplicacién se accede a la pagina principal, donde se encuentra
informacidn relevante de GestureBit y guias de uso para usuarios/as principiantes. En la Imagen

50 se puede observar como luce la primera seccién de la pagina.

Imagen 49: pdgina principal, 2022.

T

Bring your crypto to life.

Stop using complicated trading tools. Let the bot
work for you.

Fuente: elaboracion propia.

Tras entrar a la aplicacion se mostrara la pagina de inicio de sesidn para autentificarse

usando el correo electrdnico y la contrasefia, tal y como se muestra en la Imagen 51.

Imagen 50: inicio de sesion.

Login

Write your email

Write your password

Don't you have an account? SingUp

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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Si el usuario/a es nuevo debera acceder a la opcidn de registrarse y rellenar el siguiente
formulario que se aprecia en la Imagen 52 para crear una nueva cuenta en nuestra base de

datos.
Imagen 51: registro de usuario/a.
P |

Sing up

Write your Name

Email

Write your email

Write your password

[ ——————————————— |

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Al autentificarse correctamente se visualizard la lista de los bots configurados que
tenemos hasta este momento y un botdn para acceder a la seccidn de las exchanges. Si no existe
ninguno se podrd continuar a la creacidn de este. Asimismo, cabe destacar que tendremos a
nuestro alcance en todo momento un menu lateral con el que se puede navegar por las
diferentes ventanas de la aplicacion de una forma rdpida y sencilla. Todas estas funciones se

visualizan en la Imagen 53.

Imagen 52: portafolio.

Javier
Connect your Exchange

YOUR BOTS

% You don't have any Bot.

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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Aunando en esta misma pagina, si existen bots creados se podrdn gestionar como en la
Imagen 54 y observar los datos detallados de cada uno de estos, como, por ejemplo, el dinero
invertido, el par de criptomonedas seleccionado o la estrategia que debe seguir. Siguiendo en el
mismo lugar, tendremos la opcién de activar o desactivarlo, y en el caso que no se encuentre en

funcionamiento se podra eliminar de nuestro portafolio.

Imagen 53: listado de bots.

Bot binance BTC

O Bollinger Bands  10000% BTC/USDT just now

Bollinger Bands |1000$ ADA/USDT just now

Fuente: elaboracion propia, 2022.

Para empezar a operar el primer paso sera acceder a la seccién de las billeteras por

medio del botdn anteriormente comentado. Aqui tendremos dos funciones principales:

Por un lado, podremos conectar una nueva billetera como se aprecia en la Imagen 55
escogiendo la plataforma en donde tenemos guardados nuestros ingresos y pegando las claves

gue nos proporcionan estas para lograr la conexién.
Imagen 54: conectar exchange.

New Exchange

Go to your exchange account and create a new API, then copy the keys and paste here to
connect tour exchange to the bot.

Choose the Exchange ApiName

O O Paste your ApiName

ApiKey

Paste your ApiKey

Fuente: elaboracion propia, 2022.
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En la Imagen 56 se muestra como administrar las claves requeridas y configurarlas

poniendo de ejemplo la compaiiia Binance.

Imagen 55: claves API.

bot Editar restricciones  Eliminar

API Key
e Coy

Secret Key

Fkkkkkkk

Restricciones API:

Habilitar lectura Habilitar Spot & Margin trading Habilitar Retiros

Habilitar margen. préstamo, reembolso y Permite transferencias universales Habilitar opciones europeas
transferencia

Habilitar lista blanca de
simbolos

Fuente: Binance, 2022.

Por otro lado, podremos administrarlas, visualizando las ya existentes, y eliminando las

gue ya no se vayan a emplear (como se puede ver en la Imagen 57).

Imagen 56: exchanges conectadas.

Your Exchanges

12341241...

O 23512412...

Fuente: elaboracidn propia.

Todas estas acciones deberan de ser confirmadas por el usuario antes de ser ejecutadas
para prevenir posibles errores de este. Esto se realiza gracias a la ventana de confirmacién que

se aprecia en la Imagen 58.

Imagen 57: ventana de confirmacion.

Do you want to confirm?
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Fuente: elaboracion propia, 2022.

Tras conectar una billetera podremos crear nuestro primer bot para empezar a hacer
trading, pero necesitaremos configurar algunos datos importantes para accionar el programa

como se observa en la Imagen 59.

Imagen 58: crear un bot.

CREATE NEW BOT

Bot Name Choose the strategy

Bollinger Bands

Exchange

(@) ®

Pair Quantity

Make sure you have this quantity
on your wallet

Create Bot

Fuente: elaboracion propia, 2022.

En primer lugar, introduciremos un nombre a gusto de cada uno para identificarlo y
seleccionaremos una exchange creada anteriormente donde operar. En segundo lugar, se
dispondrd de un menu de opciones, que dependera de lo elegido anteriormente y escogeremos
un par con el que buscaremos comerciar. Después, introduciremos la cantidad de dinero a
invertir y elegiremos la estrategia que mas nos convenga seguir. Para finalizar, haremos clic en
el botén de crear y aceptaremos el procedimiento. Tras acabar el proceso, seremos

direccionados al portafolio donde podremos ver los cambios que han sucedido.
Imagen 59: informacidn sobre la estrategia.

Por ultimo, encontramos la pantalla de las -
Bollinger Bands

estrategias disponibles que, aunque carece de
funcionalidad con respecto al usuario/a, esta cumple con
su objetivo de ofrecer informacidon vital sobre las
estrategias que pueden ser seleccionadas para su uso.
Ademas, en un futuro se afiadirdn nuevas caracteristicas

When the value of the crypto goes
dentro de esta. En la Imagen 60 se puede ver un ejemplo below the lower band, the algorithm

triggers a buy order and when the price
goes over the upper band it will sell the
order with a benefit.

de una estrategia en particular.

Fuente: elaboracion propia,
2022.
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8.2 Anexo ll: Objetivos de Desarrollo Sostenible Qﬁﬂé
Grado de relacién del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). \¢ 2
an
Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo No
Procede
ODS 1. Finde lapobreza. X
ODS2. Hambre cero. X
ODS 3. Salud y bienestar. X
ODS 4. Educacién de calidad. X
ODS 5. lgualdad de género. X
ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X
ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X
ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.
ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras.
ODS 10. Reduccién de las desigualdades. X
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X
ODS 12. Produccién y consumo responsables. X
ODS 13. Accidn por el clima. X
ODS 14. Vida submarina. X
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X
ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas. X
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

Reflexidn sobre la relaciéon del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mas relacionados.

Tras evaluar el impacto de los ODS en la tabla anterior y buscar las relaciones que existen con
estos en el TFG, se ha llegado a la conclusién que los dos siguientes items son los que mas han
guardado relaciéon o mds importancia han tenido y, seguidamente, se expondra esta conexién

con el trabajo.

Trabajo decente y crecimiento econdmico: en primer lugar, este ODS se centra en el
crecimiento econdémico, el empleo y el trabajo para mejorar los estandares de vida. Por este
motivo, este se relaciona con el TFG mediante la creacidon de empleo que GestureBit proporciona
para su desarrollo y asi, entregar una situacion de vida estable a aquellos empleados. De este

modo, en el capitulo 2.4.1 Proyeccion econdmica se muestran todos los ingresos y gastos
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durante los 5 primeros afios y serd durante la mitad del segundo afio cuando se contrata a un
empleado con el rol de mantenimiento de software. Ademads, en los préximos afios se prevé
anadir a mas trabajadores al proyecto y, en un futuro, seguir agrandando el equipo de trabajoy

el tamafio de la empresa.

Industria, innovacion e infraestructuras: el siguiente elemento que tiene una gran relacién con
el proyecto es la fomentacion de la innovacién. Por un lado, este trabajo se trata de una idea
innovadora que surgié tiempo atrds y que se ha ido desarrollando promoviendo asi el uso de la
tecnologia, como son las criptomonedas, y de otras herramientas como las exchanges. Esto se
puede observar en el apartado 2.1 Origen de la idea. Por otro lado, la creaciéon de una empresa
incipiente, como es GestureBit, y el desarrollo de una aplicacién web donde ofrecer sus servicios

logran relacionarse con los objetivos de apoyar la creacién de nuevas industrias en el mercado.

En conclusién, cabe aclarar que los ODS implicados en el proyecto son de cardcter econdmico y
buscan el crecimiento tanto a nivel industrial como a nivel de empleo llevando a cabo una idea
innovadora. Sin embargo, no se han logrado encontrar mas relaciones dentro del trabajo con los
ODS, ya que, el tema de las criptomonedas que engloba el proyecto es un punto novedoso que
debe ser estudiado por mas tiempo para comprender qué ventajas y desventajas puede traer a

nuestro mundo.
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