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Aedo: Aplicacion de experiencias turisticas entre usuarios: Front-end web

El proyecto “AedoApp” hasido realizado en conjunto por cuatro alumnos de la Escuela
Técnica Superior de Ingenieria Informéatica (ETSINF) de la Universidad Politécnica de Valencia
en el campus de Veradurante el curso 2022/2023. Este proyecto se ha desarrollado en el marco
de Start.inf el espacio de emprendimiento de la ETSINF.

Siguiendo las recomendaciones que ofrece la ETSINF para este tipo de proyectos de
emprendimiento, el trabajo se ha realizado de manera conjunta, pero cada alumno presentade
forma separada su TFG asociado a la parte técnica del trabajo en la que ha sido méas protagonista.
Sin embargo, por ser el mismo proyectoy para que la memoria esté autocontenida, varios
apartados del TFG son comunes y han sido elaborados de forma colaborativa. Ellos son:
evaluacion y desarrollo de la idea de negocio, la seccion de “Objetivos de desarrollo sostenibles”
y los anexos “Manual de uso de la aplicacion”, “Preguntas de la encuesta a los usuarios” y
“Experimentos realizados”.

Los alumnos participantes en el proyecto “AedoApp” y las areas de trabajo que cada uno
presenta en su TFG son:

« Hernandez Bonet, Alvaro: Inteligencia artificial

o Matarredona Coloma, Joan: Frontend de la aplicacion movil
« Mut Portes, Andreu: Backend de la aplicacién

« Palacios Martinez, Diego: Frontend de la aplicacion web
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Resumen

En la actualidad, el turismo es considerado una de las principales industrias a nivel
mundial. Sin embargo, es comun observar como gran parte del turismo se enfoca Ginicamente en
visitar unos puntos historicos y emblematicos de una ciudad o regién, comprar unos recuerdos y
hacer una foto que capture el momento, desperdiciando la oportunidad de sumergirse
verdaderamente en la cultura y el estilo de vida de la zona.

En el contexto de Espafia, se observaque muchos turistas se concentran en las grandes
ciudadesy destinos turisticos populares, dejando de lado la oportunidad de explorar y conocer la
Espafia despoblada. Estas son las regiones ruralesy menos visitadas, caracterizadas por su belleza
natural, su autenticidad y su patrimonio cultural Gnico.

Por lo anterior, en este TFG se establece como objetivo el desarrollo de una idea de
negocio asociada a una aplicacion movil que fomente el turismo sostenible y responsable
ofreciendo experiencias personalizadas, al tiempo que se promueva la movilidad del usuario. A
lo largo del informe, se detallara la evaluacion y el desarrollo de la ideade negocio para llevar a
cabo la aplicacion, asi como la implementacion de la pagina web correspondiente.

Palabras clave: turismo, movilidad, pagina web, Espafia profunda, experiencia personalizada.

Abstract

Currently, tourism is considered one of the main industries worldwide. However, it is
common to observe how much of tourism focuses solely on visiting historical and emblematic
landmarks inacity orregion, buyingsouvenirs,andtaking photosto capture the moment, missing
out on the opportunity to truly immerse oneself in the culture and lifestyle of the area.

In the context of Spain, it can be observed that many tourists concentrate on large cities
and populartourist destinations, overlooking the opportunity to explore and get to know the deep
rural Spain. These rural and less-visited regions are characterized by their natural beauty,
authenticity, and unique cultural heritage.

Therefore, this undergraduate thesis aims to develop a businessidea associated with a
mobile application that promotes sustainable and responsible tourism while offering personalized
experiences and enhancing user mobility. The report will provide detailed assessment and
development of the business idea for the application, as well as the implementation of the
corresponding website.

Keywords: tourism, mobility, website, deep rural Spain, personalized experience.
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1. Introduccidn

1.1 Introduccidn

Cuando se piensaen una ciudad o una regidn, se suelen destacar una serie de lugares o
experienciasde mayor calado turistico que la gran mayoria de las personasconoce, pero ¢qué
ocurre con todas las tradiciones y la cultura que se esconde tras esos sitios?

Actualmente, existen en el mercado numerosas aplicaciones para ayudar al trotamundos
que no sabe qué actividadesrealizaren lalocalidad dedestino a laquese dirige. Estas aplicaciones
ofrecen, por lo general, unaserie de tours convencionales que suelen dejar una imagen sesgada
de la cultura, las tradiciones o la realidad de la sociedad de una ciudad o una region. Un turista
que visita la ciudad de Valencia suele ir a la Ciudad de las Artes y las Ciencias, a la Catedral, a la
Plaza del Ayuntamiento, a probar una paellaen la playa... pero ;de donde viene ese arroz que se
hacomido enlapaella, qué importanciatienela preparaciénde la paellaparala culturavalenciana,
qué rito gastrondmico supone la tipica reunién familiar de los domingos para degustar ese plato?
O ¢ qué suponeel “esmorzaret”para unvalenciano? ; Cuél es un tipico “esmorzaret”? Todas estas
cuestiones son las que al final marcan el carécter y latradicion de unasociedad, y estos elementos
no tienen cabida en la tipica visita a la ciudad.

Aedo nace de lanecesidady de laimportanciade poderofrecer unas actividades turisticas
de calidad a los trotamundos, que permitan poner en valor las tradiciones y la cultura de cualquier
lugar, por pequefio o inhdspito que sea. Ademas, ofrece una plataforma a todas estas localidades
para poder publicitar la riqueza de sus tierras, atrayendo a nuevos visitantes con todas las ventajas
que esto puede suponer.

1.2 Objetivos

La finalidad de este trabajo es realizar un proyecto de emprendimiento que ofrezca como
resultado una aplicacion que pueda ser usada por cualquier participante y en la que pueda
encontrar actividades (gastrondmicas, culturales, al aire libre...) que se ofrezcan en distintas
poblaciones de Espafia realizadas por gente local. Para conseguir este producto se han definido
unaserie de objetivos comunesatodoslos miembros del proyecto que habria que alcanzar durante
el desarrollo de la aplicacion:

e Elaborar, desarrollar y evaluar una idea de negocio teniendo en cuenta el mercado actual.

e Obtener una aplicacion que cumpla con las caracteristicas establecidas por el equipo de
desarrollo.

e Comprobar mediante experimentos que el producto software resulta del agrado de los
usuarios finales (y seria usado por los mismos).

Y por otra parte estan los objetivos propios del autor de este documento que son:

e Creacionde unainterfaz atractiva, siguiendoel estilo previamentecreadoen laaplicacion
movil.

e Implementar herramientas de administracion que optimicen las tareas del equipo
administrativo
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1.3 Estructura de la memoria

El presente documento expone una idea de negocio y el desarrollo posterior de una

aplicacién que va a ser el producto software resultante. Los distintos apartados de lamemoria van
a ser los siguientes:

Apartado 2: Se realizael resumende laaplicacionjuntoaun estudio de laidea de negocio
y de mercado para comparar la aplicacién con el software competidor. Ademas, se
presentael modelode negocio, unaproyeccion econdémica, en analisis dela matriz DAFO
y una serie de conclusiones.

Apartado 3: Se desarrolla laidea denegocio conlos dos productos MVP (Minimum Viable
Product) y sus respectivos experimentos.

Apartado 4: Explica los distintosaspectos técnicos de laaplicacion de unamanerageneral
para posteriormente enfocarse en la pagina web del proyecto

Apartado 5: Expone la cronologia seguida durante los meses empleados para la
realizacion del trabajo.

Apartado 6: Aparecen las conclusiones del trabajo realizado en base a los objetivos
propuestos, asi como las limitaciones del mismo'y el posible trabajo futuro que se podria
realizar con la aplicacion.

El documento finaliza con las referencias bibliograficas consultadas durante el trabajo y

un apartado de anexos sobre el funcionamiento general de la aplicacidn, las preguntas de las
encuestas y los experimentos realizados.

2.

Evaluacion de la idea de negocio

2.1 Resumen de Aedo

Antes de explicar el contenido de la aplicacion, es importante explicar la terminologia

utilizada en el ambito del proyecto. Empezando por el propio nombre, Aedo proviene del vocablo
griego que hacia referencia a los personajes conocidos en la cultura occidental como juglares, y
se hautilizado comoun simil aesatradicional via oral de transmisiénde informacion, de noticias,
tradicionesetc. En este marco historico, el usuario que utilice la aplicacion se convertira en un
“Qdiseo”, el cual deberd juntarse con el Aedo para que le transmita ese conocimiento ancestral, y
en el momento enel que el Odiseo haya protagonizado esa aventura del saber, podréa convertirse
a su vez en un Aedo, al publicar sus propias experiencias.

Aedo es unaaplicacién tanto mdvil como web que permite a cualquier usuario publicar y

reservar experiencias turisticas. Estas experiencias pueden ser de cualquier calado, aunque la idea
subyacente es que se realicen actividades que pongan en valor las tradiciones, la cultura, la
gastronomia, etc. de los lugares en los que se realizan.
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El principal atractivo de la aplicacidn es la posibilidad de realizar actividades ofertadas
por personas locales de los lugares que se desean visitar, ayudando a paliar problematicas como
la despoblacidn, las desigualdades laborales o la perdida de trabajos artesanales.

2.2 ldea de negocio

La idea de negocio se trata del producto o el servicio que se ofrece al mercado. Dicho
producto puede existir en el mercado actual o ser creado. Despuésse le aporta una propuesta de
valor para el mercado al cual se dirige, es por ello que dicha solucion puede generar beneficios
para el impulsor del producto y otros beneficios para el usuario final de la aplicacién.

Parapoderelaborarlaideade negociode unamaneramassencillay visual, se ha utilizado
le técnica del Lean Canvas (Maurya, 2022) ya que el Lean Canvas es una herramienta de
visualizacion de modelos de negocio rapida porque en unatnicahoja, de un vistazo, se dispone
de toda la informacion importante y necesaria para llevar a cabo la idea de negocio. El tablero
Lean Canvas se divide en nueve apartados: clientes, problema, proposicion de valor, solucién,
canales, ingresos, costos, métricas y la ventaja competitiva.

Como resultado de la aplicacion de esta técnica, se obtiene la Figura 1 la cual recoge
todos los apartados mencionados anteriormente. Del tablero cabria destacar dos puntos que
resultan mas interesantes. La proposicion de valor y la ventaja competitiva ya que tienen un
contenido comun: las experiencias. La ventaja competitiva de Aedo son las experiencias
personales que se transmiten de persona a persona junto a la gamificaciony el chat intemo
mientras que la proposicién de valor contempla la realizacion de experiencias para aprender
tradiciones de unos a otros para que estas no se pierdan lo cual fomenta el turismo de zonas
despobladas, que es donde suelen estar las tradiciones.

Esta version del Lean Canvasde la Figura 1 corresponde a la etapa inicial de la idea de
negocio de la aplicacion y podria sufrir variaciones a lo largo del tiempo ya que la industria del
software estd en constante cambio y es muy posibleque unaideaquea priori resultaba innovadora
despueés sea implementada por otras aplicaciones competidoras. Entonces la ventaja competitiva
planteada inicialmente podria dejar de serlo.
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LEAN CANVAS

PROBLEMA

-Experfencias locales para
aprender y no perder la
cultura popular

-Problema de
despoblacidn en Espafia y
pérdida de los trabajos
populares y la cultura

quien

METRICAS

-Numero de tours
-Numero de usuarios
Numero de transacclones
en los tours

-Eslogan: “Aprende de

-Realiza experiencias para
aprender tradiciones y
nuevas culturas des de un

enfoque muy personal,

SOLUCION PROP\&TB‘EN DE VENTAJA COMPETITIVA CLIENTES

Experiencias personales
(temas de la vida
cuotidiana), gamificacion,
chat

-Rango edad: 20 a 60
sabe”
-Personas con una
especializacion en un
trabajo

Padres/Madres de familia
con hijos

CANALES

-AppStore/Playstore

-Profesores

institutos
-Ferias

-Empresas locales

COSTOS

Se esperan unos costos para el cuarto afio de 157.000€ debido a:
-Desarrolladores (funfor y senior)
-Técnico de soporte
-Servidor de base de datos
-Compensacion teletrabajo
-Gastos gestoria
-Cuota seguridad social empresa
-Campafias de marketing

Se esperan unos ingresos de 137.000€ en el quinto afio origen de:
-Suscripciones premium de ofertantes
-Suscripciones premium de clientes
-Packs de personalizacion
-Porcentafe del costo de los tours
-Publicidad

Figura 1: Lean canvas Aedo App (Fuente: Elaboracion propia)

2.3 Estudio de mercado

Tras observar las caracteristicas principales de la aplicacion, se realizé un estudio de las
posibles alternativas competidoras. Se ha hecho una eleccion basandose en la similitud del
objetivo final de la herramienta, destacando los puntos en comuny las diferencias respecto a

Aedo.

2.3.1 Civitatis

Esta aplicacién esta centradaen destinosde viajes a las principales ciudades y destinos
de estas. Es una aplicacién que tiene mas de 500 mil descargas en Google Play; esto la convierte
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en uno de los competidores mas importantes. Ademas, también incorpora la opcién de buscar
tours cerca de la localizacion actual (ver Figura 2).

civitatis

iSigues interesado?

Ver todas lm

Excursion a Toledo de
medio dia
87/

Cancelechin gratuits
48 €
Excursién a Toledo y q
Segovia
3 /n
Canceiscion gratuits N
49 €
Free tour por Madrid E
2s5/%0
 Sigues interesado? x ‘
- P '.4‘ Gratis

T visita guiada por ef Paucloe
mem==cd Real

2

Figura 2: Web Civitatis (Fuente: civitatis.com/es/)

Ademas, cuenta con una aplicacion especificacon guias para varias ciudades europeas
para centrarse mas en el destino elegido por los usuarios (ver Figura 3).

Oporto

e L] 118

N Guia de Roma de Civitatis Guia de Paris de Civitatis Guia de Oporto de Civitatis
Civitatis.com A Civitatis.com e Civitatis.com
BT 7% eivitats civiats

civitatis

Guia de Viena de Civitatis Guia de Lisboa de Civitatis Guia de Marrakech de Civitatis
8 Civitatis.com ﬁ Civitatis.com ﬁ Civitatis.com
civiats civiats eiviats

Figura 3: Web Civitatis (Fuente: civitatis.com/es/)
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2.32 Guruwalk

Guruwalk (ver Figura 4) esta centrada en free tours por las principales ciudades del
mundo. Segun ellos se encuentran més de 2300 free tours en espafiol, inglés y otrosidiomas. Un
free tour es un tipo de visita turistica en la que el viajero paga lo que quiere al final del recorrido,
segun su satisfaccion y presupuesto.

Establece un sistema de propinas: los/as turistas pueden dar una propina a su guia
turistico/a al final del tour si estan satisfechoscon la experiencia. Ademas, fomenta el turismo
responsable, sostenible y cultural apoyando a los guias locales, promoviendo el contacto directo
y contribuyendo a la diversificacion y la desestacionalizacion de la oferta turistica, al ofrecer free
tours en lugares menos masificados y durante todo el afio.

Pagina principal Busqueda de ciudad

*

GuruWalk A ddnde visjas?
Los mejores guias de

free tours del mundo

estdn aqul:

e

Figura 4: Captura de GuruWalk (Fuente: Google play Guruwalk)

2.3.3 Freetour.com

FreeTours.com (ver Figura 5) es una plataforma online que ofrece tours gratis o de bajo
coste con guias locales en mas de 120 paises. Tiene un sistemade valoraciony comentarios de
los usuarios/as que ayuda a elegir el mejor tour y a mejorar la calidad del servicio.

Segun SimilarWeb, FreeTour.com tiene un trafico mensual estimado de 1.3 millones de
visitas en los ultimos 6 meses, con un promedio de 3.5 paginas vistas por visita y un tiempo de
permanencia de 4:28 minutos.

.


https://www.guruwalk.com/es
https://www.guruwalk.com/es

. FREETOUR.com

FREE 7OUR WORLD

Book hugdiget and freeitours with local guides in 120+ countries

faz)
Free Cancaliaton Live Chat Support

ceo

Figura 5: Web FreeTour.com (Fuente: https://www.freetour.com/)

26

Popular Destinations ) -

Free Tour of Barcelo,
Trom €0 (Tip Basad)

Figura 6: Web de FreeTour.com (Fuente: freetour.com/es)

Ademas, también dispone de una versidn mévil con mas de 100k descargas en Google

play (ver Figura 6).
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2.34 ldentify

La app de turismo cultural Identify (ver Figura 7) es una guia digital que te permite
descubrir mas de 300.000 puntos culturales en todo el mundo. Se puede personalizar la
experiencia segun los intereses y la geolocalizacion del usuario/a, asi como participar en un juego
donde se ganan recompensas y premios por identificar elementos culturales y compartirlos con
otros usuarios/as.

-

@ 9
Guia turistica personal

Informacion y Rutas [ per——

i

L0888 Sdapp

Descubre puntos y gana "7
ildentifica la cultura que tienes cerca

Y ——— - &
Dondtsedosdrmand

Figura 7: Web Identify (Fuente: identifytravel.app)

2.35 Withlocals

Withlocals (ver Figura 8) es una plataforma que conecta a viajeros con gente local que
ofrece comida y experiencias Unicas. Puedes disfrutar de una ciudad como un lugarefio, conocer
su cultura'y sus secretos, y apoyar el turismo sostenible. Hay mas de 100 destinos disponibles en
todo el mundo. Las experiencias son guiadas por expertos locales que conocen la historia, la
cultura y las normas sanitarias de cada lugar.
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Encuentra cosas por
hacer cercade ti

Mejor que una guia
turistica: {Chatea con
un anfitrion local!

Messages

' ;_..:’__
[ 'Welcome u';Banglf‘

Koo you redty taen or this beo

Cool things todo
tomorrow Bon nll

Figura 8: Withlocals (Fuente: withlocals.com/es/)

2.3.6 Tabla comparativa

Tras analizar las distintas aplicaciones competidoras, se ha confeccionado una tabla
comparativa (Tabla 1) en la que se comparan una serie de funcionalidadestipicas en este tipo de
aplicaciones y se tiene un registro de, por cada programa, cual implementa las caracteristicas

analizadas.

Tabla 1: Tabla comparativa Aedo con otras aplicaciones. (Fuente: Elaboracion propia)

Guruwal | FreeTour.co | lIdentif

Caracteristic Civitatis K m y

a:

Withlocals

Aedo

Buscador v v v v

v

v

Usuarios

registrados
consumidore v v v v

S

Usuarios
registrados
productores

Filtros

Compras
integradas

SIS S

Soporte
técnico

S TSIS S

<Ly s

Diferentes
idiomas de
interfaz

<
<

A

Espafio

Inglés
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Diferentes
idiomas del
tour

v

v

Distintos
tipos de tours

Entradas,
espectaculos
, escapadas
gastronomic
as,
transportes

Alternativ
0, arte
urbano,
bici,
leyendas..

Tours gratis,
diarios,
urbanos,
bares,
bicicleta,
gastronémic
0S

Sélo
muestr
a
puntos
de
interés

Gastronémic
as, bici, arte,
musica,
nocturnas, ...

Sin gastos de
reserva

v

v

v

v

Servicio de la
APP gratuito

v

v

v

Ver fotos,
resefas,
detalles,

descripciones

y
disponibilida
d del tour
(quien oferta
el tour)

Calificary
comentar el
tour/guia

Wishlist de
tours

Encontrar
tours por
cercania (ala
localizacion
actual)

Oferta de
entradas a
espectaculos

Recursos
para
estudiantes y
centros
educativos

Rutas
personaliza-
das

Verificacion
de cuenta

Valoracion
del ofertante
sobre los
clientes

Chat Bot

Gamificacion
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Asi pues, se puede observar en la Tabla 1 que hay unaserie de caracteristicas comunes a
todas las aplicaciones como puedan ser buscador, registro de usuarios, soporte técnico, ver fotos
y resefias y la verificacion de cuenta. Después existen algunas caracteristicas que estan en
préacticamente todas las aplicaciones como puedan ser los filtros, las compras integradas, uso
gratuito de la app, publicar comentarios... Y finalmente estan las caracteristicas propias de la
aplicacion Aedo, las cuales no estdn contempladas en la competencia en la actualidady son: la
gamificacion, un chat interno, un chat bot para soporte técnico y la valoracion por parte de la
persona que explica la experienciasobre los clientes que asisten. Ademas, Aedo ofrece recursos
para estudiantes y centros educativos y rutas personalizadas, caracteristica solo ofrecida por
Identify.

2.4 Modelo de negocio

Existen distintos modelos de negocio que se podrian aplicar en Aedo, pero, al tratarse de
una aplicacién movil, algunos de ellos no serian bien recibidos. Es por esa razon que, de
antemano, el modelo de negocio tradicional, basado en la venta de licencias en la que se adquiere
el productoporun precioy se disponede total libertad para utilizarlo, no encaja con laaplicacion.
La razén por la que se descarta es que Aedo necesita de una amplia base de datos de usuarios para
poder ofertar experiencias por parte de las personas que quieren ofrecerlas y de clientes que
asistan a dichas experiencias. Si los/as usuarios/as no utilizan la aplicacion, no hay transito y por
tanto la aplicacién no aumentara el nimero de usuarios activos. Muchos de estos usuarios
rehusarian de la aplicacion si tienen que pagar por ella, ademas que probablemente otra empresa
podria vislumbrar el potencial de la aplicacion y la implementaria con otro modelo de negocio.

Es por esta razén que la opcion que se considera acertada para el proyecto es un modelo
freemium, en el que los usuarios puedendescargar el software de manera gratuita y utilizarlo para,
posteriormente, adquirir los servicios premium si asi lo desean. Entre las distintas posibilidades
de opciones de compra se han pensado las siguientes:

e Suscripcion premium para los ofertantes: Se trata de un servicio para los/as usuario/as
que ofertan experiencias. Mediante este servicio se podrian posicionar las experiencias
en el buscador de otra manera. A su vez, permitiria afiadir mas imagenes a la hora de
crear las experiencias para que los usuarios puedan tener mas informacion sobre lo que
se van a encontrar. Ademas, desaparecen los anuncios publicitarios.

e Suscripcion premium para los clientes: Un cliente premium no tiene anuncios
publicitarios en su cliente movil y podria tener prioridad a la hora de acceder a una
experiencia paraun dia dado si dicha experiencia tiene el cupo de usuarios completo. Un
usuario premium se beneficia de prioridad en la cola. También se anularia la publicidad
para este tipo de usuarios.

e Packs de personalizacion: Es comun en las aplicaciones dar la posibilidad a los/as
usuarios/as de adquirir elementos para su perfil de usuario, que son visibles des de la
aplicacidny los distinguen de otros usuarios que no han adquirido la membresia premium
como pudiera ser un icono o alguna insignia.

Por otra parte, también se consideraria como fuentes externas de ingresos la
implementacion de anuncios publicitarios en la aplicacion y una pequefia comision del precio de
las experiencias ofertadas en la plataforma cada vez que un cliente se apunta a las mismas.
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2.5 Proyeccion economica a 6 anos

Para realizar la estimacion de ingresos y gastos durante los seis primeros afios, se ha
dividido este periodo de tiempo en doce semestres. Se parte de una pequefia cantidad de usuarios
para el primer semestre estimada en 500 hasta llegar a 60.000 usuarios activos en el semestre
doceavo.

La Figura 9, muestra la proyeccion economica preestablecida para el proyecto en
cuestion, mostrando los diferentes gastos desglosados y los previstos ingresos segun la fuente
proveniente.

Por una parte, los ingresos provienen, como se ha explicado en el apartado de modelo de
negocio de este documento, de distintas fuentesa ser las suscripciones premium para ofertantes y
clientes, los packs de personalizacion, las comisiones de las experienciasy la publicidad. Cabe
destacar que no se prevén ingresos publicitarios hasta el semestre décimo momento en el cual ya
se dispone de unabase de usuarios activos suficiente como paraser rentable que los anunciantes
publiciten sus productos. Es por esta razon que resulta tan complicado adquirir ese punto de
equilibrio en el que se empiezan a generar beneficios.

Por otra parte, los gastos se deben a distintos servicios de hosting necesarios para el
funcionamiento de la aplicacion, a la adquisicion de los dispositivos necesarios pararealizar el
desarrollo del software y los salarios de los trabajadores, ademéas de campafias de marketing.

Analizando la Figura9 se puedeapreciar que el primer afio los gastos van a ser constantes
durante los dos semestres y los ingresos van a ser practicamente nulos debido a la carencia de
usuarios, es por ello porlo que se optarapor una campafia de publicidad méas agresiva de cara al
segundo afio.

Enel segundo afioel nimero deusuariosse incrementay conello losingresos. Los gastos
también aumentaran debido a los costes de gestoriay a la campafia publicitaria. Dicha campafia
publicitaria se refleja en el tercer afio en el que se multiplica por cinco la cantidad de usuarios
respecto a inicios del segundo afio. Esto permite aumentar aiin mas los ingresos, pero a su vez se
requerira de la contratacion de un desarrollador senior.

A partir de este momento, cuarto afio, se prevé que junto a campafias publicitarias y el
boca a bocade los usuarios el nimero de usuarios activos seguird aumentando y en este momento
la empresa empezaraa generar beneficios semestrales, pero no sera hasta el quinto afio donde se
equilibren los gastos y beneficios.
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Usuarios activos 500 1000 2000 6000 10000 15000 20000 30000 40000 50000 55000 60000

Numero de Semestre 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Tipos de suscripciones [ao1/s1  [Afo1/s2][Afo2/S1[ARo 2/ S2[ARo 3 /51 [Afo 3/ 52[Afo 4/ S1][AR04/52[ARo 5/ 51 [ARo 5/ 52[Afio 6/ 51]Af0 6/ 52|
Suscripcién premium ofertantes 1500 3000 5000 18000 30000 45000 60000 90000 120000 150000 165000 180000
suscripcidn premium para clientes 200 400 800 2400 4000 6000 8000 12000 16000 20000 22000 24000
Packs de personalizacién 50 100 200 600 1000 1500 2000 3000 4000 5000 5500 6000
porcentaje odiseas 90 180 360 1080 1800 2700 3600 5400 7200 9000 9900 10800
publicidad 33600 36960 40320
Total Ingresos Semestrales 1840 3680 7360 22080 36800 55200 73600 110400 147200 217600 239360 261120
Gastos Anuales |afio1/s1 |afo1/s2|afo2/s1|afo2/52|af0 3/ 51|afo 3/ 52|AR0 4/ 51|ARo 4/ 52 |Afio 5 /51 |Afi0 5 /52 |Afi06/ 51 |af06/ 52
servidor BBDD 100€  200€  400€ 1200€ 2.000€ 3.000€ 4.000€ 6.000€ S.000€ 10.000€ 11.000€ 12.000€
mobiles 10S / Android 800€ 0€ 0€ o€  sooe o€

Compensacicn telstrabajo 3.600€ 3.600€ 3.600€ 3.600€ 7.200€ 7.00€ 7.200€ 7.200€ 7.200€ 7.200€ 7.200€  7.200€
Gestaria o€ 0€ 1.000€ 1.000€ 20006 2.000€ 2.000€ 2.000€ 2.000€ 2000€ 2.000€ 2.000€
Desarrollador Senior Android / 105 o€ 0€ 0€ D€ 20.000€ 20.000€ 20.000€ 20.000€ 20.000€ 20.000€ 20.000€ 20.000€
Desarrollador junior 12500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€
Desarrollador junior 12500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€
Tecnico de soparts 0€ 0€ 0€ 0€ 10.000€ 10.000€ 10.000€ 10.000€ 10.000€ 10.000€ 10.000€ 10.000€
Cuota seguridad sacial empresa 300€  300€ 12006 12006 12006 1.200€ 1200€ 1200€ 1200€ 1200€ 1200€ 1.200€
Campafia marketing 2000 2000 4000 6000 6000 5000 5000 5000 5000 5000 5000 5000
Total Gastos 31.800€ 31.100€ 35.200€ 38.000€ 74.200€ 73400 74400 76400 78400 80400 81400 82400
Resultado Semestral | -29.60€ -27.420€ -27.840€ -15.920€ -37.400€ -18.200€  -300€ 34.000€ 68.300€ 137.200€ 157.960€ 178.720€
Resultado Semestral Acumulado | -29.960€ -57.380€ -85.220€ -101.140€ -138.540€ -156.740 € -157.540€ -123.540€ -54.740€ 82.460€ 240.420€ 419.140€

Figura 9: Proyeccion econdémica (Fuente: Elaboracién propia.)

Como se puede apreciar en la Figura 9, la prevision establece un bypass semestral entre
ingresos y gastos a partir del segundo semestre del cuarto afio. Esta situacion se generalizariaen
el acumulado a partir del segundo semestre del quinto afio, obteniendo unos beneficios
aproximados en dicho plazo de unos 82.000€. En la tabla también aparecen desglosados los
diferentes gastos e ingresos proyectados para dicho proyecto y que se han considerado estandares
para un trabajo de esta complejidad.

La Figura 10, muestra el balance de pérdidas/beneficios acumulados por semestre que se
hanexplicadoen el documento. En ella se pueden observar las pérdidas de los primeros semestres
hasta llegar al punto de equilibrio en el semestre diez (segundo semestre del quinto afio), donde
la aplicacion empezara a generar beneficios.

Resultado semestral acumulado

500.000 €
400.000 £
300.000 £
200.000 €
100,000 £

O£
-100.000 €

-200.000 €

Figura 10: Resultado semestral acumulado (Fuente: elaboracion propia)
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2.6 Analisis DAFO

La Tabla 2, conocida como matriz DAFO, establece las Debilidades, las Amenazas,
Fortalezas y Oportunidades que se han observado para el proyecto. En este caso se debe destacar
la poca experiencia del equipo, equilibrada por el potencial del proyecto para diferentes sectores
de mecenazgo de la sociedad (instituciones, organizaciones etc.) Ademas, se ha considerado
positivo el hecho de contar con un equipo reducido para potenciar la facilidad en la toma de
decisiones.

Tabla 2: Matriz DAFO (Fuente: Elaboracion propia.)

Debilidades

Amenazas

Equipo junior con poca experiencia.
Poca financiacién en el proyecto
inicial.

Equipo reducido.

Direccion estratégica inicial poco
establecida.

Entrada de empresas competidoras
con mayor financiacion.

Cambios demograficos intensos.
Crecimiento lento del mercado.
Futuros cambios en la politica
econdmica de la empresa.

Politicas adversas en otros paises.

Fortalezas

Oportunidades

Nicho con poca competencia.
Funcionalidad novedosa.
Capacidad de decision limitada a un
equipo pequefio.

Politicas afines.

Afinidad con diferentes sectores de la
poblacion.
Afinidades
instituciones.

politicas con

Aprovechamiento del potencial

e Basado en ODS con posible turistico del pais.

financiacion europea. e Politicas territoriales alineadas con la
e Flexibilidad organizativa. vision de la empresa.

Equipo joven con ideas modemas y e Financiacionanivel estatal y europea.

atractivas. e Crecimiento rapido de la popularidad

de la aplicacion.

2.7 Conclusiones de la evaluacidn

A grandes rasgos, el presente documento ha pretendido mostrar la factibilidad de un
proyecto con un gran nicho de mercado, con gran potencial y elementos distintivos, que, a pesar
de requerir de un presupuesto inicial elevado, debido a la complejidad del mismo, el riesgo que
ello supone es limitado en relacion con las posibles oportunidades observadas.

El hecho de aunar en una aplicacion diferentes caracteristicas tan atractivas para
diferentes sectores de lasociedad,comoactividades de ocio, tiempolibre, medioambiente, puesta
en valor de tradiciones, cultura etc.., se ha visto como un potente aliciente por parte del equipo
para confiar en la buenaventura del proyecto y el compromiso con el mismo.
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3. Desarrollo de la idea de negocio

A continuacion, se muestra el mapa de caracteristicas de la aplicacion.

ExDenenlmas = Gestion de
personales &
estdn de usuario
temas de la N il
Must L e experiencias (Usuarios y Filtros Buscador
cuotidiana) Aedos)
IA: 1A: control e Calificar y ECEEET STy

Should recomen B del idiomas de Notifica- comentar Wishlist de experlencla (medallas, Verificacién

daciones contenido la ciones TR experlenclas  porcercanfa  trofecs, titulos de cuenta
experiencia y mapa !

Chat Interne

(para Soporte

negoclar de
U8 tw)

Cuentas . Posibilidad

. Difcrentes

educativas Compras N Gastos de de crear
o IA: chatbot idiomas de

técnico (para integradas [ reserva packs de

profesores) rutas

Could

Ofertas de
Won't entradas a
espactaculos

Figura 11: Mapa de caracteristicas inicial (Fuente: Elaboracion propia)

En la Figura 11 podemos observar los diferentes elementos que se han considerado
importantes a implementar en la aplicacion durante su desarrollo hasta consolidarse como un
producto maduro. También se ha realizado un analisis MOSCOW (Kuhn, 2009) para priorizar las
diferentes caracteristicas, basandose en criterios de funcionalidad y usabilidad.

Destacar funciones basicas como la gestion de experiencias 0 usuarios, que establecen la
base de la aplicacion, u otras mas avanzadas como la IA de recomendaciones o de control de

contenido, que darian un toque distintivo a la misma, mejorando la experiencia de uso de los
usuarios.

3.1 Desarrollo del primer MVP

El desarrollo de la aplicacién Aedo empezé en el marco de la asignatura de Proyecto de
Ingenieria del Software, con unametodologia preestablecida por el profesorado de esta. En ese
ambito se utilizé laherramientaWorki paragestionar el esfuerzodedicadoal proyectoy el trabajo
individual de cada miembro. Se realizaron 3 Sprints de un mes aproximadamente, en el que se
implementaron varias funcionalidades bésicas del proyecto para posteriormente presentarlo en la
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Feria de Proyectos de la ETSINF. La eleccién de dichas funcionalidades se basé en un criterio
MVP segun las caracteristicas que se consideraron bésicas de la aplicacion segun la Figura 11.

El disefio de la aplicacién fue desarrollado por el grupo de estudiantes de Bellas Artes
integrados en el grupo de desarrolladores de software, técnicanovedosa llevadaa cabo en dicha
asignatura para incrementar la cooperacion entre estudiantes de diferentes facultadesy crear
sinergias de trabajo similares a una experiencia laboral real.

3.1.1 Experimento 1: Feria de proyectos

En la Feria de Proyectos se presento la aplicacion, y se establecio contacto con empresas
y otros desarrolladores que la analizaron y opinaron sobre sus funcionalidades. De esta
experiencia se extrajo el aprendizaje de la importancia de la viralizacion en una aplicacion de este
tipoy de lasdiferentesposibilidades de realizar experiencias en grupo, por personas desconocidas
entre si, y que decidieran conocerse realizando dicha actividad (ver Figura 12).

Figura 12: Fotografia del stand y el equipo de Aedo (Fuente: Fotografia de la Etsinf)

3.2 Desarrollo del segundo MVP

El segundo MVP estuvo enfocado a aumentar las funcionalidades de la aplicacion, elaborar una
inteligencia artificial para las recomendaciones de experiencias, elaborar la pagina web de la
aplicacién para las gestiones administrativasy tener una version basica de la aplicacion en una

1 Feria de Proyectos: Evento promovido anualmente porla UPV donde los estudiantes presentan
proyectos propios a profesores, compafieros y profesionales de la industria.

.,


https://www.inf.upv.es/www/etsinf/es/cerca-de-250-estudiantes-presentan-sus-iniciativas-en-una-nueva-edicion-de-la-feria-de-proyectos-de-etsinf-upv/

version de navegador. De entre las funcionalidades implementadas, cabria destacar el apartado
educativo de la aplicacion. Tras el segundo MVP, la aplicacién permitia disponer de cuentas
educativas y de generar experiencias colectivas para clases de alumnos enteras. También se
incluyeron mejoras de interfaz y funcionalidades para conocer, de unamaneramas clara, cuanta
gente estaba apuntada a una experiencia, mejoras en el perfil, categorias extra, etc.

Para el segundo y tercer experimento, tras tener la aplicacion con las ultimas
funcionalidades implementadas, se presento la aplicacion a dos perfiles diferentes, pero a su vez
enfocados en la creacion de experiencias.

3.2.1 Experimento 2: Presentar la aplicacion a un trabajador del campo.

La aplicacién se ensefid a un agricultor y quedd bastante encantado con las
funcionalidades de la aplicacién acorde a las puntuaciones facilitadas en una encuesta de
usabilidad que se realizé para medir el experimento. Si es cierto que nos propuso, como
sugerencia, una mejora que se tenia pensado de ser implementada, pero, por falta de tiempo, no
pudo ser incluida en el segundo producto viable minimo: es la adicidn de un chat persona a
persona entre el usuario de la aplicacion y el impartidor de la experiencia.

3.2.2 Experimento 3: Presentar la aplicacion a un profesor

Ya que uno de los objetivos perseguidos durante la segunda fase del desarrollo de la
aplicacién fue la implementacion de un tipo de cuentas educativas, se consider6é oportuno
contactar con un profesor de secundaria para conocer su opinion al respecto. La eleccion de dicha
persona vino condicionada por ser excompariero de clase de unos de los miembros del equipo y
ser una persona joven con facilidad en el uso de tecnologias.

Se le explico el proyectoy se le presentaron las funcionalidades de este, destacando el
uso de las cuentas educativas y las opciones para reservar actividades para grupos escolares. Ya
que el proyecto pretende poner en valor las tradiciones y la cultura, el encuestado recalco la
importancia de este tipo de actividades dentro del &ambito educativo de los centros de secundaria.
También sugirio la posibilidad de exportar las descripciones de las actividades a pdf para poder
compartirlas con los padres de los alumnos, y firmar los permisos para que los alumnos las
realicen. El equipo de desarrollo valord dichaopcion, y se tiene pensado implementar un sistema
de exportacién a diferentes formatosy de compartir las actividades a través de aplicaciones de
terceros en futuras versiones.

Se le facilitd al docente un cuestionario online (Ver Anexo 2) para conocer su opinion y
registrar sus posibles sugerencias. Las iméagenes del experimento pueden verse en el Anexo 3.
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4.  Aspectos técnicos

Se debe hacer una consideracion inicial antes de empezar con la parte especifica de la
paginaweb del proyecto. Como yase comentdanteriormente, este proyecto nacié en laasignatura
de proyectode ingenieria del software (PIN). En este proyecto en el que se colabord manoa mano
con la escuela de bellas artes.

Fue decidido por el equipo de programadores utilizar una terminologia basada en la
antigua Grecia para la aplicacion de Aedo, es por ello que los usuarios mencionados hasta este
momento en el documento, en este documento se les conoce como “odiseos” y las experiencias
en el cddigo aparecen comentadas como “odiseas”. Por tanto, siempre que aparezca la palabra
“odiseo” en este presente documento, se refiere a los usuariosde la aplicacion y cuando aparece
“odisea” se refiere a las experiencias a la que los usuarios se inscriben.

Esta discrepancia de nombrestiene un motivo. A la hora de presentar el proyecto en la
Feria de Proyectos se mostrd la aplicacion al grupo de disefio con unas semanas de antelacion y
se propuso cambiar el nombre de “odisea” por algo mas amigable yaque la palabra se relaciona
conalgo muy complicado o imposible de hacer. Al realizar este cambio notenia sentido mantener
“odiseo” para los usuarios, Sin embargo, estos cambios solo se realizaron en las interfaces del
usuario e internamente siguen utilizando esta terminologia.

4.1 Herramientas utilizadas

Para la realizacion de la pagina web de este proyecto se ha optado por la utilizacion de
Angular (Angular Documentation, s.f.). Angular es un framework 2de desarrollo web de cédigo
abierto que permite construir aplicaciones de web dindmicasy de unasola pagina. Angular utiliza
TypeScript (TypeScript Documentation, s.f) como lenguaje de programacion y se basa en los
conceptos de componentes, directivas y enlaces de datos para mejorar y facilitar el desarrollo y
arquitectura de sus aplicaciones.

Para hacer el hosting de la pagina web, y como base de datos, se ha optado por utilizar
los servicios de Firebase *debido a su versatilidad y facilidad de uso. Firebase es una plataforma
de desarrollo creadapor Google que nos ofrece servicios de autenticacion, almacenamiento de
archivos, analisis y una base de datos escalable.

En cuanto al control de versiones, se hautilizado GIT, en el cual existe una rama master
donde se encuentrala Gltimaversion de laaplicacion y la cual es utilizadapor Firebase parahacer
el hosting; existen ramas para cada requisito que se realice.

2 Framework:
3 Firebase:


https://www.edix.com/es/instituto/framework/
https://firebase.google.com/

Para mejorar la calidad y legibilidad del cddigo se ha utilizado en este proyecto un linter,
en concreto SonarLint*. Un linter es una herramienta que realiza un andlisis estatico del codigo
con el fin de detectar errores, vulnerabilidades y malas practicas paraayudar a los programadores
a mantener un cadigo limpio y legible.

Para la documentacion se ha utilizado Compodoc (ver Seccidn 4.5 para su descripcion
completa) para la generacion automatizada de la documentacion y poder analizar la cobertura de
la documentacion total del proyecto.

Para la gestion del proyecto y la coordinacion del equipo se han utilizado dos
herramientas distintas. Para los cuatro primeros sprints se utilizo Worki®, y para los siguientes se
ha usado Jira®. De esta forma se han experimentado diferentes formas de trabajar y organizar los
proyectos.

4.2 Entornos de desarrollo

Como entorno de desarrollo para el proyecto se ha utilizado Visual Studio Code “de
Microsoft, debido su interfaz y su soporte para extensiones y complementos que facilitan la
colaboracidn entre pares y la escritura de cddigo.

Los complementos utilizados en este proyecto han sido:

Angular Language Service (Angular, 2017): Proporciona herramientas para el desarrollo de
proyectos en Angular, ofreciendo sugerencias, autocompletado y verificacion de tipos.

Alphabetical sorter (Ugur Erdal, 2018): Permite ordenar importacionesy variables por orden
alfabético lo que mejorala la legibilidad del codigo.

Color highlight (Sergii N, 2016): Esta extension permite visualizar los colores aplicadosa los
estilos en el mismo cédigo lo que facilité la creacién del tema de la aplicacion.

Sonarlint (SonarSource, 2017): Realiza un anélisis estatico del cddigo en tiempo real,
proporciona sugerencias de como mejorar la calidad y seguir buenas practicas de desarrollo.

Error lens (Alexander, 2019): Los errores y advertencias del codigo aparecen directamente en el
codigo fuente, lo que facilita la correccion de los errores.

Firebase Explorer (jsayol, 2018): Permite explorar y administrar los proyectos de Firebase
desde el mismo Visual Studio Code

Prettier (Prettier, 2017): Prettier (What is Prettier?, s.f.) es formateador de codigo ampliamente
utilizado. Se encargade eliminar cualquier estilo original y se encarga de que todo el codigo siga
un estilo consistente.

4 SonarLint:

5 Worki:
6 Jira:
7 Visual Studio Code:
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GitLens (GitKraken, 2016): Este complemento entre sus muchas funcionalidades permite

trabajar con Git directamente desde el editor permitiendo hacer operaciones push y pull desde
Visual Studio Code

Todo Tree (Gruntfuggly, 2017): Facilita realizar el seguimiento de las tareas pendientes dentro
del codigo.

4.3 Modelo de datos

La Figura 13 representa el modelo de datos del proyecto, protagonizado por las
Experiencias como pilar fundamental de la aplicacién, con una serie de relaciones con las deméas
clases de este. Esta estructura esta orientada a la optimizacién en la utilizacion de labase de datos
no relacional Firestore®, y alas necesidades mismas del correcto funcionamiento de la aplicacion.
Como se puede observar, todos los elementos propios de una aplicacion de este tipo estarian
representados, destacando las reservas, los comentarios, los usuarios, los diferentes idiomas
disponibles etc.

Reservation

nurmber| 0 Int

Odiseo

name: String

b thday Timestamp
phoneMurnber: Siring
email: string

location: ?Siring
paymenthethod:
isAedo: hool

Figura 13: Modelo de datos (Fuente: Elaboracién propia)

8 Firestore:

‘v 28

Experiencia Calendar Experiencia PackExperiencias
i fE— narme:String
Dates: Collection(Date) ﬁ:‘m:tg:%‘nq
langquage: enurm P
odisealD: String ‘ ;:Iescrupl]urj.&trlng
gL meration: calendarType: String ggﬁlgglgnensf.lanuuaqe)
Language 1on|AanGLag
quag tags: List (Siring)
price; Double
1-Espariol maxCapacity: int
2-English
3'\'&"3”‘:'3 Incation: Sting
4-Dthers address:String
rating: {Double
total ScomVoter: int
Experienciabate numberyores:int
tabe: Timestamp
maxCapacity: int
numReservations: int
Comment Ael do
by String
rating: Int aceountiumber: ?
____________ String
Bank card: 7 String



https://firebase.google.com/docs/firestore

4.4 Estructura del proyecto

En este proyecto de Angular hemos adoptado una estructura de carpetas organizada y
modular para garantizar el codigo limpio y mantenible del proyecto.

~ SIC
~ app
~ aedo
» components
» dio
» interfaces
» models
» pages
» services
aedo-routing.module.ts
aedo.module.ts
» matenal
» shared
app-routing.module.ts

app.component.css

app.component.html

app.component.is
app.-module.ts
> assets

» environments

Figura 14: Estructura de carpetas

Como se puede ver en la Figura 14 se ha seguido unaestructura de proyecto basada en

componentes en donde se pueden encontrar las siguientes carpetas con sus funciones.

La carpeta src: Es la raiz del proyecto y contiene todos los archivos de codigo fuente
La carpeta app: Contiene el modulo principal del proyecto y alberga toda la l6gica del
proyecto

La carpeta aedo: Esta carpeta contiene el médulo que carga el médulo principal y cual
tiene las funcionalidades de la aplicacion.

La carpeta components: Esta carpeta contiene los componentes reutilizables que se
utilizan en el proyecto.

La carpeta dto: Aqui se almacenan los objetos de transferencia de datos utilizados para
la comunicacion entre el front-end y el back-end

La carpeta interfaces: Contiene las interfaces utilizadas en el proyecto para definir
estructuras de datos

La carpeta models: Se utiliza paradefinir los modelos de datos utilizados en laaplicacion
La carpeta pages: Alberga las diferentes paginas de la aplicacidn.
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e La carpeta services: Contiene los servicios utilizados para la l6gica de negocio y la
comunicacion con el back-end

e Lacarpeta material: Alberga todos los archivos relacionados con la biblioteca de disefio
Angular Material

e Lacarpetashared: Se dedicaalosarchivos compartidos entre los diferentes componentes
Yy servicios.

e La carpeta de assets: Contiene los colores, paletas, tipografias y temas utilizadosen la
aplicacién para su uso en los distintos mddulos de esta.

4.5 Documentacion

Para mejorar la compresion del codigo y facilitar la colaboracion entre los distintos
miembros del equipo se ha documentado los distintos servicios, paginas, objetos y componentes
que se usan en la aplicacion usando Compodoc. Compodoc es una herramienta de documentacion
automatica de cédigo para proyectos de Angular, nos devuelve informacién detallada de los
componentes que forman nuestro proyecto, sus dependencias y las rutas que existen en él.

Entre en todas las etiquetas que permite utilizar Compodoc las utilizadas a la hora de
documentar este proyecto han sido:

e @component: Documenta un componente de Angular

e (@service: Documenta un servicio de Angular

e @input: Documenta una propiedad de entrada de un componente
e @output: Documenta un evento emitido por un componente

e @param: Documenta un parametro de un método o funcién

e @returns: Documenta el calor de retorno de un método o funcion.

t class CommentService {
collection: string = ‘comments”;

ram firestoreService

private firestoreService: FirestoreService) {}

comment

nt: IComment) {
s.firestoreService.create(this.collection, comment.tolSON());

Figura 15: Servicio documentado (Fuente: Elaboracion propia)
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Injectables / CommentService

Source

Index

Properties

Constructor

Defined in src

Constructs an instance of CommentSe

Parameters :

Figura 16: Documentacion de servicio en Compodoc (Fuente: Elaboracion propia)

En la Figura 15 y la Figura 16 se muestra en como se implementa la documentacion
dentro del codigo y el resultado de este después dentro de Compodoc.

4.6 Estilo artistico

El estilo de la aplicacion se eligié teniendo en cuenta el objetivo y contexto de esta que
era dar visibilidad a los pueblos y cultura de Espafia que de otra forma pasa desapercibida. Para
ello, el equipo de disefio creo ilustraciones haciendo referencia a ciertos puntos de la cultura
espafiola. Entre aquellas ilustraciones se encontr6 el icono de la web y la aplicacion que fue
disefiado teniendo como inspiracion al personaje literario Don Quijote (ver Figura 17).
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Logotipo

ﬁ Aedo

Figura 17: Logotipo de la aplicacion (Fuente: Elaboracion propia)

Para los tonos de la aplicacion se han elegido colores de tonos verdosos y blancos para la
paletaprincipal y parala paleta secundariautilizada para acentuar ciertosaspectos de laaplicacion
se ha elegido colores rojizos (ver Figura 18). Por ltimo, en cuanto a las paletas se decidio usar
la paleta por defecto de Google para resaltar los avisos como pueden ser las acciones de borrado
en la aplicacion ya que estos colores permiten reconocer rapidamente cual es la accion del
componente que usan esta paleta.

Paleta

#00625B #008589 #00AAB4

#HAAI44A HET1665 HEET19F

Figura 18: Paleta de colores de la aplicacion (Fuente: Elaboracion propia)

En cuanto a la tipografia de la aplicacion, el equipo de disefio también selecciono estilos
tipogréficos que impactan positivamente en la apariencia general de la aplicacion, teniendo en
cuenta la paleta de colores elegida. Se eligieron dos tipografias diferentes segun si el texto es

~y .



primario o secundario, y se crearon estilos especificos de acuerdo con la accién y la importancia
del texto a mostrar. En la Figura 19 se muestran que tipografias se eligieron para el proyecto.

Tipografia

Principal Interstate
Secundaria  Minion Pro

Titulazo Bold 40pt

Subtitulo v texto acompafante Bold 14pt v Light 14pt
Boton Bold 14 pt

Titulo Bold 24pt
Titulillo Bold 14pt

Subtitulillo Extra light 14pt
Botoncillo Regular 10pt

Figura 19: Tipografia de la aplicacion (Fuente: Elaboracion propia)

Aprovechando que se utiliza Angular con toda esta informacion se creé un tema
personalizado que incorpora las paletas de colores y la tipografia previamente mencionadas. Esto
se hizo paramejorar lacoherenciavisual de todalaaplicaciény mejorar la experienciadel usuario
al hacerla mas consistente.

Este estilo se aplic6 a todos los componentes de Angular Material, ademas de aquellos
componentes que tuvieron que serimportados y aquellos que fueron creados para este proyecto.

Ademas, el uso del tema personalizado permite la facil adaptacion y modificacién de los
estilos lo que facilitard en el futuro cambios en la aparienciade la aplicaciony afadir nuevas
funcionalidades dependientes del estilo como puede ser el modo oscuro de la aplicacion.

En resumen, el desarrollo del tema personalizado, aunque consumié tiempo del equipo
contribuyd a mejorar la coherencia visual y la experiencia del usuario en la aplicacion, al tiempo
que proporciona flexibilidad para futuras actualizaciones y personalizaciones. Por lo tanto, esta
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inversion detiempose harecuperado concrecescon lafacilidad conlaque ahorase pueden afiadir
y modificar los estilos.

4.7 Caracteristicas exclusivas de la aplicacion web

La idea de implementar la pagina web del proyecto venia de la mano de la necesidad de
disponer deherramientas conlas cuales poder gestionar ciertas estructuras de datos que un usuario
corriente no puede editar dentro de la aplicacion. Aunque es cierto que dentro de los servicios de
Firebase estos se pueden editar y cumplen las funcionalidades que el equipo de desarrollo
necesitaba, no significaba que fuera de facil uso (ver Figura 20).

M > odiseos > SxNkmvpfo1vo & Mas funciones en Google Cloud
= | odiseos = B 5xNkmVpfO1V0k9sKKvqo
+ Iniciar coleccion =+ Agregar documento + Iniciar coleccién
rerageRatings 5xNkmVpfO1VekdskKvql > + Agregar campo
cateqorie CVW7RC2BIxMnvwvG 5 .
categories CVW7R IxMr TE1nB accounthumber
comments D1gTralzAf2BKgBTdmHJ roa
w avatar
languages .
assetTd: "blue-aedo.png

birthDate: "2001/5/17"

email: 'PabMarVvaz7191@jotmail.com"
odiseos > pVoglfec2 Seadmin: false
ratingsMatrix

redo: false

isEducative: false

=: "Pablo Martinez Vazquez"

phoneNumber : '66652073
Wyrsr3fVSoLExHs6kEQ |

studieslLeve

06S8aXBLFXNLDj

userName: 'PabMarvaz7191"

quY Fhgb98TTY1y866Hg6 -
ety ! ! vorkSituatio

Figura 20: Interfaz de Firestore (Fuente: https://firebase.google.com)

Paraacabar coneste problema, la paginawebdispone de undashboard deadministracion,
al cual solo pueden acceder los usuarios que disponen del rol de administrador.
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Figura 21: Dashboard de Aedo (Fuente: Elaboracion propia)

Cada elemento del dashboard (ver Figura 21) dispone de su componente y su funcion,
esto permite que seamuy facil de escalar la funcionalidad del dashboard. Actualmente facilita la
gestion de los roles de los usuarios, los idiomas de las experienciasy las categorias de las que
dispone la aplicacion.

4.8 Buenas practicas

Para asegurar el desarrollo eficiente, mantenible y de alta calidad del codigo desarrollado
durante este proyecto, se han seguido una serie de buenas practicas:

e Se ha mantenido una estructura de carpetas organizaday modular con el objetivo de
separar los distintos médulos, componentes, modelos y otros. Esto facilita la navegacion
dentro del proyecto.

e Para minimizar la duplicacion de cddigo se implementaron los componentes utilizando
las directivas de entrada y salida de Angular. Estas directivas son una herramienta de
Angular que permite la comunicacion entre componentes.

e No sobreutilizar los servicios. Intentar que solo se utilicenen las paginas del proyecto y
no los componentes.

e Seuso la programacion reactiva que dispone Angular. Esta permite la gestion de eventos
y el manejo de datos asincronos.

e Mantenimiento de la documentacién durante todo el curso del proyecto.
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48.1 Componentes dumby Smart

Una buena practica seguida que tiene relacion con las practicas anteriores es la de separar
los componentes segun su funcionalidad. Esto permite que cada componente tenga una Gnica
responsabilidad y se mantenga lo més independiente de otros componentes. Teniendo esto en
cuenta se crearon dos clases de componentes distintos:

El primer grupo de componentes sonlos componentes “dumb” o de presentacion, el inico
objetivo de estos componentes son la representacion de los datos que reciben a través de sus
directivas de entrada, no tienen conocimiento de cOmo se obtienen los datos que representay no
interactdan con la légica de negocio.

El segundo grupo de componentes son los componentes “smart” o de contenedor, estos
componentes se encargan de gestionar la l6gica de negocio y hacer llamadas a los distintos
servicios del proyecto. También al ser el contenedor de distintos componentes “dumb” son los
que obtienen la informacion que estos componentes representaran y los que gestionaran las
directivas de salida que emitiran (ver Figura 22).

STORE

YY)
-

SERVICE

SUBSCRIBE

4 3\
SMART
ﬁ_/
" WV ™
DUMB
\. J/

Figura 22: Representacion de flujo de datos entre componentes (Fuente: https://generic-ui.com/blog/enterprise-
approach-to-the-smart-and-dumb-components-pattern-in-angular)
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En el proyecto podemos diferenciar estos dos grupos debido a donde se localizan. Los
componentes de representacion se encuentran dentro de la carpeta components mientras que los
componentes de representacion se encuentran dentro de la carpeta pages. En la Figura23 vy la

Figura 24 se ven un ejemplo de la implementacién de un componente de presentaciony el
resultado de dicho componente en la interfaz del usuario.

<mat-grid-tile *ngFor="1let odisea of odiseas; let i = index">»
oalse

diseag]="odisea”

imageUrls[i]"
“pdisea == selectedOdisea™

"onCardClick{$event}"”
item-card>

Figura 23: Ejemplo de uso de un componente dumb (Fuente: Elaboracion propia)

EXpenencia ¢e suTde mo VISR 3 un Caslio hisadeeo

Figura 24: Representacion de un componente dumb (Fuente: Elaboracion propia)

4.9 Librerias utilizadas

Enel marcodel proyecto se hanutilizado diversas librerias que han sidomuy importantes
para el desarrollo del proyecto. En la medida de lo posible, se haintentado que la cantidad de
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dependencias del proyecto sea la menor posible. La lista completa de dependencias del
proyecto se puede ver de manera mas detallada en la Figura 25.

aedo-web documentation

Dependencies

@angular/animations : *15.2.5
@angular/cdk : *15.2.1
L ey = @angular/common : *15.2.5
== Gronten @angular/compiler : *15.2.5
@angular/core : *15.2.5
@angular/fire : *7.5.0

@angular/flex-layout : *15.0.0-beta.42

B README

i= Dependencies
@angular/forms : *15.2.5
& Properties @angular/material : #15.2.1
@angular/platform-browser : *15.2.5
Modules
@angular/platform-browser-dynamic : #15.2.5
Classes @angular/router : *15.2.5
@ng-bootstrap/ng-bootstrap : *14.1.0
Injectables
@popperjs/core: *2.11.6
@ Interfaces angular-calendar : *0.31.0
angular-geohash : *0.3.0
bootstrap : *5.2.3
bootstrap-icons : *1.10.3

date-fns : #2.30.0

&l Documentation coverage esm:*3.2.25

@ Miscellaneous

¥ Routes

geofire-common : *6.0.0
Documentation generated using is0-639-1:72.1.15
language-name-to-language-name : *0.5.1
I latlon-gechash : *2.0.0
< leaflet: *1.7.1
compodac ng2-currency-mask : *13.0.3
ngechash : *0.6.3
ngx-slick-carousel : #15.0.0
rxjs : ~7.8.0
tslib: #2.3.0

zone.js: ~0.12.0

Figura 25: Lista de dependencias (Fuente: Elaboracién propia)

De las dependencias mostradas anteriormente las mas importantes para el proyecto serian:

e @angular/fire: Estadependencia es parte de AngularFire, la cual es la libreria oficial de
Firebase para Angular. Es la usada para interactuar con los servicios de Firebase desde
la aplicacion.

e RXxjs: Es la libreria de programacion reactivautilizadapor Angular. La cual le permite
manejar los eventos y flujos de datos asincronicos.

e @angular/material: Es una biblioteca de componentes de interfaz de usuario basada en
Material Design®. La mayoria de los componentes del proyecto dependen de esta
biblioteca.

e @angular/animations: Es la dependencia que proporciona la capacidad de afiadir los
efectos de transicion en el proyecto.

e @angular/cdk: Ofrece funcionalidades Utiles parael desarrollo de aplicaciones web en
Angular. Es la que permite el manejo de los disefios reactivos.

9 Material Design:
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e @angular/core: La dependencia fundamental de Angular. Proporciona las
funcionalidades de gestion de componentes??, directivas !y servicios*2.

4,10 Componentes utilizados

En los inicios del proyecto, se propuso seguir los principios de Material Design, basado
en el compromiso del equipo de desarrollo de crear una interfaz de usuario atractiva, intuitiva y
accesible. Para ello, dependimos de la biblioteca de Angular Material, cuyos componentes ya
siguen por defecto los principios impuestos por Google.

Dentro de la amplia variedad de componentes de los que dispone esta biblioteca nos
enfocamos en siete componentes que no sélo fueron elegidos por su funcionalidad individual,
sino también por cdmo se alineaban y contribuian conjuntamente al objetivo global de la
aplicacion. Estos componentes en conjunto formaron un sistema cohesivo que apoya
positivamente la funcionalidad de nuestra aplicacion.

4.10.1 MatToolBar

La barra de herramientas (Figura 26) fue un componente necesario a la hora de poder
ofrecer al usuario una cabeceraatractiva para la pagina. Permitio darle al usuario funcionalidades
de gestion de su perfil en la aplicacion mientras daba un sentido de uniformidad a la hora de
navegar por la aplicacion.

[ Desconectar Aedo b

Figura 26: Toolbar de Aedo (Fuente: Elaboracion propia)

4.10.2 MatSideNav

Fue el componente clave para la navegacion de la aplicacion. EI componente por defecto
permite ocultarlo completamente y hacerlo aparecer cuando sea necesario, esto permite que la
pantalla del usuario esté despejada cuando esta realizando una opcién que no requiera el uso del
componente. Elequipode desarrollomodificd el componente por defecto para evitar quese oculte
completamente y que colapse solo mostrando los iconos de los elementos del mend. Este tipo de
variante se le llama “mini variant”y permite al usuario seguir usando la funcionalidad, incluso
cuando el sidenav esta oculta.

10 Componentes:
1 Directivas:
12 Servicios:
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En conjunto con el componentetoolbary el tema personalizado del proyecto desempefian
un papel clave a la hora de garantizar que cada pagina tenga un aspecto uniforme, permitiendo
que la aplicacién en su totalidad tenga una apariencia coherente (Figura 27).

[ Desconectar Aedo b

Administrador Educativa

OscSanDiab949

GuiLopLeo4833

Figura 27: Sidenav y toolbar de Aedo en conjunto (Fuente: Elaboracion propia)

4.10.3 MatCard

En la aplicacion se utilizo con frecuencia este componente para formar los componentes
“dumb” (Figura 29) de nuestra aplicacion por su utilidad para mostrar informacion de manera
ordenada y concisa. La versatilidad del componente fue un factor decisivo en su implementacion
ya que necesitabamos que el componente también fuera capaz de ser utilizado como contenedor
para otros componentes ya con sus funcionalidades integradas como fue en el caso de la
dashboard de administracion (Figura 28).
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Lista de usuarios

Nombre Administrador Educativa
NerRomGar5160

BeaGomSer1376 O O
EleGarFer1228 O O
AlVCasAVE051 O O
alvarohb O
OscSanDia5949 O O
GuiLoplLeo4833 O O
FraLopMar3711 O O
JoanDev O
EvilJoan
PauJimMor4891 O O
MarLopSer6963 O O

Figura 28: MatCard como contenedor de componentes (Fuente: Elaboracion propia)

Clases de cocina local

Figura 29: MatCard como componente de representacion (Fuente: Elaboracion propia)
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410.4 MatButton

Todos los botones de nuestra aplicacion web fueron proporcionados por Angular
Material. Estos botones nos brindaron una forma de controlar las acciones que realiza el usuario
en la aplicacion.

Gracias al tema personalizado que hemos implementado en nuestra aplicacién, la tarea
de cambiar el color de estos componentes segln su funcionalidad se vuelve mucho més sencilla
como se puede ver en la Figura 30.

Boton Primario Boton Secundario Boton de Resaltado

Figura 30: Tres paletas de color en botones (Fuente: Elaboracion propia)

4.10.5 MatFormField y MatInput

Estos dos componentes se utilizaron conjuntamente para la implementacion de los
formularios de la aplicacion, desde la creacion y modificacion de usuarios, hasta la creacion de
las experiencias subidas por los mismos. Entre las ventajas que nos ofrecieron estos componentes
estuvo la de poder gestionar los diferentes tipos de validaciones, lo que permitié poder darle mas
informacion al usuario en caso de errores a la hora de rellenar los formularios, mientras que a la
vez reduciael tiempo necesario para crear los mismos formularios al equipo de desarrollo. En la
Figura 31 se muestra un ejemplo de ambos componentes.

.



Registrar actividad

Nombre a actividad I

10 $0.00

A naturaleza ganaderia % deportivas
% artisticas ﬁﬁ cultural % acuaticas
" adrenalina gastronomia i%_i agricultura

g artesania (ﬁ musicales [ﬂ historia

Inglés Esperanto
Espaiiol Francés
Armenio Kazajo

Ruso Chino

Figura 31: Formulario creacion de actividad (Fuente: Elaboracion propia)

4.10.6 MatTable

Cuando enlaaplicaciénse necesité representar datoscomplejos,en vez de optar por listas
de componentes decidimos utilizar las tablas que nos proporciona Angular Material. Estas tablas
nos permitieronpersonalizar completamente las tablas que fuimos implementando en el proyecto.
Desde la paginacion hasta la filtraciony ordenacion de los datos. Dado que nuestra aplicacion ya
contaba con un temapersonalizado de Angular, fue sencillo asegurar que el estilo de las tablas se
alineara con el disefio general de la aplicacion.
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Nombre Administrador Educativa
NerRomGar5160 ]

BeaGomSer1376 D

EleGarFer1228 ] O
AlvCasANGO51 ] O
alvarohb OJ
OscSanDia5949 ] O
GuiLopLeo4833 ] O
FraLopMar3711 ] O
JoanDev D
EvilJoan
PauJimMord291 O O
Marl opSer6963 ] O

Figura 32: Tabla de gestion de roles de usuario (Fuente: Elaboracion propia)

La versatilidad de este tipo de tablas no solo fue Gtil a la hora de representar datos sino
también a la hora de tener que gestionar algunas modificaciones en los datos representados. En la
Figura 32 se muestra un caso donde fue necesario la gestion de las modificaciones.

4.8 Desafios de programacion

A lo largo del proyecto surgieron diversos problemas que pusieron a prueba las
capacidades de resolucion del equipo de desarrollo. Fue necesario tiempo y esfuerzo por parte de
todos los individuos del equipo para poder superar las dificultades y mantener el avance constante
del proyecto. A continuacion, se hablard mas en detalle de los problemas principales que se
encontraron en la gestacién del proyecto.

4.8.1 Subida de datos TypeScript a Firebase Firestore

Cuando iniciamos la subida de datos a la base de datos desde la pagina web, nos
enfrentamos a un desafio inesperado, un problemaque no se presentaen la aplicacion movil del
proyecto debido a la diferencia en el lenguaje de programacion empleado.
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Mientras que la aplicacién movil utilizada JavaScript, la pagina web utiliza TypeScript.
Como Firebase no es capaz de reconocer los tipos que se estaban creando en el proyecto de
Angular surgia un error al subirlos a la base de datos.

El equipo de desarrollo optd por modificar el método de subida de los objetos a la base
de datos. En vez de mandar el objeto estructurado con los tipos creados dentro del proyecto, se
afiadieron en las clases de objetos métodos toJSON() (ver Figura 33) que se encargaran de
realizar la conversion de los pardmetros de las clases a un objeto JSON que Firebase pudierade
reconocer. A su vez, se realizaron los cambios necesarios en la recogida de estos mismos datos
para poder transformar estos objetos en formato JSON en objetos de la clase. Con el objetivo de
poder utilizar los métodos especificos de la clase (ver Figura 34).

this.description,
images: this.images,

languages: this.languages.map((Llanguage) => language.tolSON()},

maxCapacity: this.maxCapacity,

name: this.name,

numberVotes: this.numberVotes,
totalscoreVotes: this.totalScoreVotes,
uid: this

tags:

Figura 33: Método toJSON de Odisea (Fuente: Elaboracion propia)
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rn new Promise<CommentDio>((
.firestoreService

1

usernams } =

new CommentDto(

Figura 34: Recuperacién de comentario (Fuente: Elaboracién propia)

En conclusion, este planteamiento no solo arreglé el problema, sino que también siguio
las buenas précticas impuestas por el equipoy que en el futuro en caso de cambios en las clases
del proyecto debido a la introduccién de nuevas funcionalidades el impacto en el proyecto sea
minimo ya que solo se modificarian los objetos afectados sin necesidad de afectar a los servicios.

4.8.2 Comunicacidn efectiva entre equipos

En un proyecto como este, en el cual las clases de objetos se comparten'y se modifican,
es necesario que exista un protocolo de comunicacion riguroso. Este protocolo requeria que el
equipo que realizara el cambio necesitaba comunicar previamente a los otros miembros del
proyecto que cambios se iban a realizar y que se deberia modificar. Ademas, durante la
implementacion del proyecto se realizaron las weekly scrum®. En estas, cada miembro del equipo
podia explicar los progresos que ha realizado durante la semana, los problemas que se han
encontrado y si han conseguido o saben como solucionarlos o si es necesario ajustar los objetivos
que queriamos cumplir durante el sprint.

13 Weekly scrum:
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4.8.3 Uso de servicios personalizados en la base de datos de Firebase

Al igual que nuestraaplicacion mévil dispone de APIs individuales para cada objeto de
la base de datos, en la paginaweb optamos por hacer lo mismo, pero aprovechando los servicios
que nos ofrece Angular. Por lo tanto, creamos unos servicios individuales para cada objeto de la
base de datos.

Esto enfoque nos proporciond varias ventajas. La primera fue una mejora de la
modularidad y la organizacién del cddigo, ya que cada servicio se encarga de un conjunto
especifico de operaciones relacionadas con el objeto al que esta relacionado. La siguiente mejora
fue referente a la reutilizacion del c6digo. Dado que cada servicio se encarga de las operaciones
CRUD de su objeto, estos servicios se pueden reutilizar en diferentes partes de la aplicacion,
evitando asi que exista codigo duplicado. En tercer lugar, este enfoque nos ayudd a mantener un
alto grado de cohesién y bajo acoplamiento, lo que es fundamental para construir aplicaciones
escalables y mantenibles.

Ademas de las ventajas anteriores, los servicios de Angular implementan el patrén
Singleton'4. Esto hace que Angular solo cree una Unica instancia de cada servicio que se
proporciona en la ‘raiz’. Esto permite que los componentes que utilizan este servicio solo utilicen
una sola instancia, lo que permite que se compartan los datos de forma eficiente en las distintas
partes de nuestra aplicacion.

@Injectable({
providedIn: ‘root',

)

rt class FirestoreService {

gparam firestore

Firestore) {}

aram coll
turns

s . firestore, coll);
{ idField: *id* }};

Figura 35: Servicio genérico (Fuente: Elaboracién propia)

14 Singleton:
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@Injectable({
providedIn:

)

ort class OdiseaService {
collection: string = "odiseas’;

param firestoreService

constructor(private firestoreService: FirestoreService) {}

m odiseq

Figura 36: Servicio especifico (Fuente: Elaboracion propia)

La Figura 35y la Figura 36 ilustran la implementacion de estos servicios. El servicio
general la cual todos los servicios referentes a objetos de la base de datos implementan define las
operaciones CRUD baésicas de cadaservicio. Los servicios especificos adaptan estos métodos a
su objeto correspondiente. Al hacerlo, nos garantizamos que todos los servicios especificos
mantengan un conjunto coherente y predecible de las operaciones basicas mientras que a la vez
nos proporciona flexibilidad para adaptar cada servicio a sus requisitos especificos.

Resumiendo, el desarrollo de la péagina web no ha estado exento de desafios, tanto
anticipados como inesperados. En cada situacion, se propusierony aplicaron soluciones efectivas
para superar dichos obstaculos. Se usaron efectivamente las herramientas proporcionadas por
Angular, asi como de otras tecnologias integradas en el proyecto. Estos desafios aportaron
experiencia al equipo, que resultaron en una mejor comprensiony aplicacion de las practicas de
desarrollo.
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5. Cronologia del TFG

La cronologia de la aplicacion se divide en seis sprints de programacion y un séptimo
inicial que se empled para definir la idea de la aplicacion, evaluar la idea de negocio, realizar el
estudio de mercado, mapa de caracteristicas, modelo de negocioy proyeccion econémica. Todo
el procedimiento esta relacionado con los proyectos de emprendimiento. También se tuvo que
elaborarun pitchde laideade negocio, preparar el entorno de desarrollo y formarse los miembros
para no afrontar el proyecto sin tener ningn conocimiento.

A continuacion, se detallan los seis sprints principalesy las areas en las que el equipo de
desarrollo se enfocd durante cada uno de ellos. Es importante destacar que todos los miembros
del equipo desempefiaron tareas de desarrollo full stack, por lo que las actividades mencionadas
abarcaron diferentes aspectos del proyecto.

5.1 Sprint 1 (PIN: Proyecto de Ingenieria del software)

Durante el primer sprint, se realizaron las implementaciones fundamentales para que la
aplicacion pudiera admitir usuarios, permitir el registro de experiencias y la capacidad de realizar
reservas. Para lograr esto, se desarrollaron diversas pantallasy componentes, como una barra de
navegacion inferior, una pantalla de inicio que mostraba una lista de todas las experiencias
disponibles, y la posibilidad de acceder a cada una de ellas para ver su informaciény realizar
reservas. Ademas, se incorporaron las funcionalidades de edicion y eliminacion tanto para las
experiencias como para los usuarios.

Estas implementaciones iniciales sentaron las bases funcionales de la aplicacion,
permitiendoa los usuariosinteractuar conlas experiencias, realizarcambiosen ellasy administrar
sus propios perfiles de usuario.

5.2 Sprint 2 (PIN: Proyecto de Ingenieria del software)

Durante el segundo sprint, se realiz6 una adaptacion del proyecto al modelo de tres capas
(Presentacion, Logicay capade Datos). También se llevé a cabo la implementacion del contexto
de usuario, que resultaba esencial para acceder al usuario autenticado siempre que fuera
necesario.

Hablando de nuevos requisitos, se introdujo la capacidad de registrar experiencias en
varios idiomas y utilizar diferentes calendarios, lo cual implico una reestructuracion del modelo
de datos existente. Este cambio permitié brindar soporte para experiencias multilinglies y
adaptarse a diferentes sistemas de calendario.

Ademas, se implementaron nuevas caracteristicas clave, como la integracion de un mapa
para visualizar la ubicacion de las experiencias, la incorporacién de un buscad or para facilitar la
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busqueday filtrado de experiencias especificas, la implementacion de un control para gestionar
el aforo maximo de las experiencias y la funcionalidad de comentar en las mismas.

Estas adiciones en el segundo sprint enriquecieron significativamente la experiencia de
los usuarios al ampliar las opciones de personalizacion y brindarles herramientas para interactuar
y compartir sus opiniones sobre las experiencias registradas.

5.3 Sprint 3 (PIN: Proyecto de Ingenieria del software)

Durante el tercer sprint, el enfoque principal del equipo fue refinar y mejorar los aspectos
ya implementados de la aplicacion, corrigiendo errores y excepciones para asegurar su
funcionamiento 6ptimo de cara a la Feria de Proyectos. Se llevaron a cabo reuniones con los
alumnos de bellas artes para colaborar en el disefio de las interfaces graficas de las distintas
pantallas, utilizando el material proporcionado por ellos.

Dado que no se contaba con maquetas para todas las ventanas de la aplicacion, se
implementaron las restantes siguiendo una estética similar a la proporcionada por los compafieros
de bellas artes, con el objetivo de mantener la coherencia visual en toda la aplicacion.

En términos de funcionalidades, se incorporé una version basica de inteligencia artificial,
se traté de un algoritmo de recomendaciones basado en las experiencias consultadas hasta el
momento. Este agregado permitio ofrecer sugerencias personalizadas a los usuarios en funcion de
sus intereses previos.

Ademas, se trabajo en la mejora de los filtros de bdsqueda de experiencias en la pantalla
del buscador, asi como en la ventana del mapa. Estas mejoras facilitaron la navegacion y la
localizacion de experiencias relevantes para los usuarios.

5.4 Sprint 4

Durante el cuarto sprint, se inici6 el desarrollo de la pagina web y con ello inici6 otro
periodo deformacion necesario para el equipo dedesarrollo para entender las nuevas herramientas
necesarias para poder implementar dicha paginaweb. Se configurd el servicio de hosting, se cre6
las funcionalidades bésicas de autentificaciony se agregd la capacidad de eliminar y crear
categorias e idiomas desde la pagina de administracion.

A su vez comenzo la investigacion de algoritmos y técnicas necesarias para desarrollar la
inteligencia artificial con el fin de mejorar las funcionalidades de recomendacién de experiencias
basadas en los algoritmos utilizados hasta el momento.
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5.5 Sprint 5

Durante el quinto sprint se continu6 agregando funcionalidades basicas similares a las
disponibles en la aplicacion mdvil en la péagina web. Esto implico desarrollar y adaptar
caracteristicas como la visualizacion de experiencias, la reserva de actividades y la gestion de
perfiles desde la plataforma web.

En el apartado de la inteligencia artificial, se implementaron algoritmos y técnicas
adecuadas para mejorar las recomendaciones de experiencias y personalizar ain mas la
interaccién de los usuarios con la aplicacién.

En el apartado moévil se introdujeron las cuentas educativas para los profesores,
brindandoles un acceso especializado y permitiéndoles gestionar y supervisar las actividades de
sus estudiantes dentro del sistema.

Un aspecto importante abordado durante esta iteracion fue el desarrollo y mejora del
script de generacion de datos en Firebase. Este script era necesario para proporcionar datos de
muestra y entrenar la inteligencia artificial de manera efectiva, lo que contribuyd a mejorar la
calidad de las recomendaciones realizadas.

5.6 Sprint 6

Durante el sexto y ultimo sprint, el equipo se enfoc6 en agregar nuevas funcionalidades
a la pagina web y finalizar la programacion y pulido de la inteligencia artificial.

En el apartado web, se implemento el tema personalizado en la totalidad de la aplicacién
aumentado la atractividad de la pagina y se cre6 la documentacion del proyecto.

En el apartado movil se implemento la capacidad de realizar maltiples reservas desde una
misma cuenta de usuario, lo que brindé mayor flexibilidad y comodidad a los usuarios al
interactuar con la aplicacion.

Ademas, se genero la APK de la aplicacién para dispositivos méviles y se procedi6 a
publicarla en la tienda de Google, para asi realizar los experimentos con los usuarios.
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Conclusiones y trabajo futuro

6.1 Conclusiones

Durante el desarrollo de este proyecto se ha realizado un gran esfuerzo para obtener un

productominimo viable capaz decumplir conlamayoriade los requisitos impuestospor el equipo
de desarrollo. Dicho esto, atin existe un margen para el desarrollo de la aplicacion tanto por la
parte web como en la aplicacién mévil.

Durante los sprints 4, 5y 6, el equipo de desarrollo se encargd de implementar la parte

web de la aplicacién incluyendo la documentacion de esta, obteniendo asi un producto que
funciona en sintonia con la aplicacion mévil, parte principal de la idea de negocio.

En resumen, este proyecto ha logrado satisfacer las metas establecidas, proporcionando

un producto tanto operativo como visualmente atractivo. Al mismo tiempo, se han establecido
cimientos solidos para futuras iteraciones y mejoras, abarcando tanto la calidad del c6digo como

la experiencia del usuario.

6.2 Trabajo futuro

Aunque se han implementado numerosas funcionalidades impuestas por el equipo de

desarrollo, hubo algunasque quedaronsin implementarsedebidoa la faltade tiempo. En el futuro,
estas funcionalidades seran afiadidas.

~y .

Integrar el sistema de chat interno, lo cual permitird la comunicacion entre usuarios y
anfitriones sin necesidad de aplicaciones externas.

Implementar el sistema de pago con el fin de aumentar la comodidad de los usuarios a la
hora de realizar las transacciones.

Incorporar un sistema de notificaciones, lo que permitird avisar de los cambios realizados
tanto a la hora de realizar reservas en la aplicacién como de notificar cambios realizados
por el usuario a través de la pagina web.

Seguir afiadiendo funcionalidades de administracion con el objetivo de aumentar la
comodidad del equipo de administracion.

Creacion de pruebas automaticas de las funcionalidades principales de la pagina web,
aumentando la seguridad y consistencia de esta.

Seguir incluyendo funcionalidades exclusivas de la version movil con el fin se mejorar la
experiencia de los usuarios en distintos dispositivos.



7. Glosario de términos

MVP: Minimum Viable Product. (Gasbarrino s.f.) Producto viable minimo. En términos de
desarrollo de aplicaciones, se trata de un producto con un namero de caracteristicas suficientes
como para satisfacer las necesidades iniciales de los clientes.

Back-end: Complementario al front-end. El back-end (Machuca, 2022) est& formado por todos
aquellos elementos de la pagina web o de la aplicacion los cuales no son accesibles para los
usuarios finales de la aplicacion.

Framework: Un framework (Framework, 2022), 0 marco de trabajo, tiene como objetivo facilitar
las tareas de desarrollo que surgen a la hora de programar, estos aceleran el proceso de programar
gracias a que facilitan las tareas propias portanto su objetivo al final es facilitar las tareas a los
programadores.

Front-end: Complementarioal back-end.El front-end (Chapaval, 2018) esta formado por la parte
visible de la aplicacion, sea una interfaz web, una aplicacion movil o de escritorio. Es la parte de
la aplicacion con la que los usuarios interactian. Las letras, los colores, elementos... que los
usuarios pueden visualizar.

Full stack: Programador que realiza las tareas tanto de front-end como de back-end.

API: Application Programming Interface. Acta como intermediario entre dos partes. Pueden ser
dos aplicaciones distintas o diferentes capas de una misma aplicacién.
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9. Anexo I: Manual de uso de la
aplicacion

9.1 Manual de uso moévil

Pantalla de inicio.

En esta pantalla aparecen todas las experiencias propuestas por los distintos usuarios en
la aplicacion. En la parte inferior aparecen recomendaciones personalizadas por una inteligencia
artificial.
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Pantalla de informacién de una experiencia.
Aparece la informacion de la experiencia, asi como los comentarios y valoraciones

dados por otros usuarios de la aplicacién. Ademas, se puede reservar la experiencia.

Clases de cocina local

Aprende a preparar platos tradicionales de la region
en divertidas clases de cocina.

-ldiomas:@

‘Precio: 10€

CriReyJim1160 & & & & ¢

Reservar
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Pantalla de seleccion de fecha de reserva.

Al intentar reservar una experiencia, aparecen los distintos idiomas disponibles y un

calendario para poder escoger la fecha de la reserva.

<  Reservar Experiencia

En que idioma desea realizar la
actividad?

en - Inglés

Seleccione la fecha

Abrir calendaric

Anterior Mayo 2023 Siguiente

26 27 28

29 30 31
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Pantalla de buscar:

Esta pantalla muestra experiencias proximas a la ubicacion del dispositivo. Ademas,
ofrece un buscador para buscar por localidad y un sistema de filtros por categorias de
experiencias.

a Aedo

Q

naturaleza| ganaderia’ deportivas| artisticas| culturz

A B & % i

¢ Qué te apetece descubrir hoy?

@ Q

Inicio Busrcar
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Pantalla del mapa:

En este elemento aparece el mapay todas las experiencias clasificadas con sus categorias
y la ubicacion. Se puede acceder a la “pantalla de informacion de una experiencia” tocando el

icono y el nombre en el mapa.

~ “Belaium

| Q 2

I

naturaleza | ganaderia | | deportivas | { artisticas | | culturs

0—~{ AR A
|
a NG L& L P i
France
Lyon
o
@ Marse
2 o
Pc')rtg i l‘) 2
o It
i Madrid

V.
Portugal ‘ SB ae
o /
Lisbon =
/ Se@ Algiers
k piaalliEn s

Gibraltar

Casablanca
Aol
(o]

Marrakesho Morocco —
JaSlye ’

GO g ] e ....;-... 7 JF'" &

Inicio Buscar

4
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Pantalla de tus reservas.
En esta interfaz aparecen las reservas realizadas por el usuario que ha iniciado sesion y
la informacion de estas como la fecha, el idioma y el nimero de reservas realizadas. Permite

cancelar la reserva también.

a Aedo

Tus reservas

Clases de cocina local 1

Idioma: en - Ingles
Fecha: 5/28/2023

@ Q

Inicio Buscar

4
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Pantalla de inicio de sesidn.

Interfaz para iniciar sesion con el correo electrénicoy la contrasefia. Ademas, permite

registrarse o restablecer la contrasefia.

» Aedo

Te damos
la bienvenida a

Aedo

A

Email

Contrasefia

AA0N no estés registrado ?

¢Olvidaste la contrasefia ?

Iniciar sesion

0 Q

Inicio Busar

|
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Pantalla de registro.

Incluye el formulario con los datos necesarios para realizar el registro en la aplicacion.
Los campos marcados conunasterisco sonobligatorios. Al registrarse se debe confirmar el correo
electronico.

¢  Registrarse

Te damos
la bienvenida a

Aedo

*Mombre de Usuario
Nombre

Mimero de teléfono
*Email

*Contrasefia

*Fecha de nacimiento

Terminar
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Pantalla de perfil de usuario.

La pestafadel perfil con el usuarioautentificado se convierte en la pantalla de perfil, aqui
se pueden crear experiencias o0 gestionarlas, ademas aparecen las experiencias favoritas del
usuario y permite acceder a la modificacidn de datos personales, correo y contrasefia.

b Aedo

andrac275

andrac275@gmail.com

Crear Experiencia

Gestiona tus Experiencias

Tus favoritos

Q =

Buscar Reservas
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Pantalla modificar perfil.

Esta interfaz se utiliza paramodificar los datos del usuario facilitados durante el registro
en la aplicacion. Permite ademas modificar el correo electronico y la contrasefia.

< Modifica tu perfil

andrac275

andrac275@gmail.com

Nombre

AndreuMP
Teléfono

666123456
Fecha de nacimiento

1991/06/14

Situacion laboral

Trabajando

Mivel de Estudios

Educacidn Superior

Maodificar email

Modificar contraseiia
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Pantalla crear experiencias.

Interfaz para crear experiencias en la aplicacion. Permite introducir un titulo, una
descripcion, el aforo maximo, las imagenes, la categoria, el/los idioma/s y la localizacion. La
pantalla de creacion de experiencias lleva como paso final a la seleccion de fechas en las que se
ofrece la experiencia.

<  Crear Experiencia

Titulo*

Descripcion

Aforo maximo

Seleccionar imagenes

Seleccionar imagenes

Seleccionador de idiomas*

‘ Select option ‘

., -

Seleccionador de categorias*

naturaleza ganaderia  deportivas  artisticas
S <)
a ¥ & %

cultural ‘acuéticas adrenalina  gastronomia

I S o
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Pantalla periodicidad.

La ventana anterior lleva a la seleccion de fechas o periodicidad de la experiencia por
cada idioma.

& Selecciona fecha

es - Espafiol (o castellano)

C Fijar periodicidad )

Lunes

Martes

Miércoles

Jueves

B Viernes
(v sabado

EJ/ Domingo
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Pantalla seleccion de rango de fechas.

X

SELECCIONAR UN PERIODO

May 25-Jun 2

S i T W T F S
May 2023

1 2 3 4 5 6

7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 e 26 27
28 29 30 31
June 2023

11 12 13 14 15 16 17
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Pantalla gestién de experiencias.

Aqui se presentan las distintas experiencias ofrecidas por el usuario registrado. Permite
modificar la informacion, borrarlas o ver otros usuarios que se han apuntado y para qué fecha lo
han hecho.

341 @ & 5

£ Gestion de experiencias

Modificar
Ver reservas
Borrar

&

Visita a un acuario
ia

0.0%
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9.2 Manual de uso web

Pantalla principal:

Primera pantalla que ve el usuario al entrar a la web. En ella se muestran las distintas
actividades que estan disponibles y permite seleccionarlas paraver méas informacién sobre ellas
e ir a la pagina de reserva.

[ w—

Tour en segway por la ciudad

Pantalla de administracioén:

Pantalla disponible paralos usuarios con el rol de administrador, en ella se muestran en
distintas funcionalidades de gestién. No es accesible para otros tipos de usuarios.

tiomas
nglés

Esperanto

o o o o

Espafiol (o castellano)

<]

naturaleza

Francés m

Armenio

FraLopuarTt1

ganaderia

Kazajo (o kazajio) m

JosnDev

a

Evtdoan

[u}
(m)
[u}
]
o

Paulimhorts9

Ruso deportivas

MarLopSers9s3
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Pantalla de registro de actividades:

Pantalla disponible para los usuarios registrados. Permite introducir un titulo, una
descripcidn, el aforo méaximo, las imégenes, la categoria, el/los idioma/s y la localizacién.

Registrar actividad

Elige la ubicacion

) ‘a actividad

" zleccionados

* " e horario

aspecificas

Afade una foto

| Seimcconsr miting | s=o-con. unded g

" o



Pantalla de perfil del usuario.

Muestra la informacién del usuario que esta conectado y a su vez permite la modificacion
de nombre del usuario, su namero de teléfono, su fecha de nacimiento, contrasefia y correo.

Diego
diego200 Tpama@gmail com

Diego

Nimeroc et
695111111

382001

rr—

Pantalla de informacién de una experiencia.
Aparece la informacién de la experiencia, asi como los comentarios dados por otros
usuarios de la aplicacion. Ademas, permite al usuario crear unareservaparadicha experiencia.

[> Desconectar

Diego Pama

Eviljoan
Pigina principal £ El servicio fue aceptable, aunque el ambiente no era el mejor. Podria haber sido una experiencia mas.
> 4 placentera
4 & NS

Crear experiencia

22 Panel Admin. 3 X Diego

OscSanDia5943

o § £
s < 5 . 4
Tour en helicéptero

Disfruta de una vista panoramica espectacular de la ciudad y sus alrededores en un emocionante
tour en helicoptero. EleGarFer1228

Categorias:
Me pareci6 una buena opcion, sin embargo, no fue perfecto

MigCasEst3822

El servicio fue aceptable, aunque el ambiente no era el mejor. Podria haber sido una experiencia mas
placentera

OscsanDias4s
‘Aedo: BeaGomSer1376
Me parecié una buena opcion, sin embargo, no fue perfecto

2N |
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Pantalla de inicio de sesion.
Permite el inicio de sesién de usando la informacion de un usuario registrado y también
da acceso a la pantalla de registro de un usuario.

Excursion a una cascada

Iniciar sesion

=

Pantalla de registro.

Pide al usuario un nombre de usuario, su nombre real, su nimero de teléfono, correo
electronico, fechade nacimiento y contrasefia con el fin de registrar el usuario en la aplicacién.

Registrarse

~y .



10. Anexo Il: Preguntas de la

encuesta al usuario

Se realizaron dos encuestas distintas. Una encuesta era para un usuario/a que fuera a utilizar la
aplicaciony a realizar una experiencia simple (Experimento 2, ver seccion “3.2.1 Experimento 2:
Presentar la aplicacion a un potencial creador de contenido™); la otra encuesta (Experimento 3,
seccion “3.2.3 Experimento 3: Presentar la aplicacion a un profesor”) iba enfocada al ambito
educativo, permitiendo reservar una experiencia para una clase entera de alumnos. A
continuacion, se exponen las preguntas generales para un usuario/a estdndar que desee realizar
una experiencia. La encuesta “educativa” incluye las preguntas generales y dos preguntas

especificas.

Preguntas generales:

Pregunta Tipo de pregunta

Grado de satisfaccion con la aplicacion Escala linealde 1 a5

¢ Qué posibilidades hay de que recomiende Escala lineal de 1 a 5
Aedo a un conocido?

¢ Considera que fue sencillo aprender a Escala linealde 1 a5
utilizar la aplicacion?

Considero que la aplicacion me informa en Escala lineal de 1 a 5
como proceder cuando existe algun
problema.

¢ Considera que siempre ha sabido como  Escala lineal de 1 a5
proceder en lo que deseaba hacer?

¢ Considera que la interfaz de la aplicacion esEscala lineal de 1 a 5
placentera?

¢La navegacion de la aplicacién le parecié Escala lineal de 1 a5
intuitiva?

¢ Considera que la aplicacion cumple con lasEscala lineal de 1 a 5
caracteristicas esperadas de una aplicacion
para tal fin?

¢La velocidad de respuesta de la aplicaciénEscala lineal de 1 a 5
le parece adecuada?

¢ Qué le ha parecido el proceso de creacion Escala lineal de 1 a 5
de experiencias?

¢ Qué le ha parecido la administraciéon de Escala lineal de 1 a 5
experiencias y de usuarios apuntados a las

mismas? ¢ Considera que la informacion es

suficiente?
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¢ Sugerencias de la aplicacion? Abierta

Preguntas especificas de la encuesta educativa:
Pregunta Tipo de pregunta

¢ Qué le ha parecido el proceso de Escala linealde 1 a 5
inscripcion a experiencias Educativas?

¢ QUuEé le ha parecido la administracion de Escala lineal de 1 a 5
experiencias educativas y de usuarios

apuntados a las mismas? ¢ Considera que

la informacion es suficiente?

Marca temporal Pregunta1 Pregunta2 Pregunta 3 Pregunta4 Pregunta5 Pregunta6 Pregunta7 Pregunta8 Pregunta9 Pregunta 10 Pregunta 11
5/27/2023 18:12:18 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4
6/10/2023 14:58:25 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

6/12/2023 8:42:34 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5
6/12/2023 8:43:20 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5
6/12/2023 8:44:06 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5
6/12/2023 16:32:29 4 4 5 3 4 5 5 4 4 5 4
6/12/2023 16:43:49 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5
6/14/23 12:38 4 4 5 4 4 5 5 4 3 5 5
6/14/23 14:02 4 4 5 4 3 5 4 4 4 4 5
6/14/23 15:02 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4
6/14/23 19:00 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 4

Enunciados Gradode  ;Qué i Considera Considero |;Considera ;Considera ;La iConsidera ;la iQuéleha ;Quéleha

sobre 10 9,09 9,09 9,45 8,36 873 10,00 927 909 9,09 9,82 927

sobre 5 4,55 4,55 473 418 4,36 5,00 4,64 4,55 4,55 4,91 4,64

La figura anterior muestra las respuestas respondidas por los once encuestados y las
puntuaciones medias.
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11. Anexo Ill: Experimentos
realizados

Se realizaron tres experimentos con la aplicacion. El primer experimento se realizd
durante la Feria de Proyectos de la ETSInf. Se expuso el primer MVP de la aplicacion.
Durante la experienciaen la feria se extrajo mucha informacién util y feedback por parte de
los asistentes; ya fueran alumnos, profesores o empresas.
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El segundo experimento se realiz6 fuera del recinto universitario, directamente en

Jativa con un agricultor que mostré interés en la aplicacién. Se visitaron sus parcelas de
campo y el agricultor explico que la aplicacion le pareceria Util para ensefiar a los usuarios/as

de qué manera se trabajan las hortalizas.

‘V 76



Tras la visita del campo, se nos acomparié a la tienda del barrio donde el agricultor
comercializa con productos de kilometro cero.

Para el tercer, y Gltimo, experimento se
contact6 con un profesor de historiay se le planted
la posibilidad de utilizar la aplicacién para poder
inscribir a su clase de alumnos a las experiencias
ofrecidas en la plataforma.
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12. Anexo IV: Objetivos de
desarrollo sostenible

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto | Medio | Bajo No
Procede

1. Fin de la pobreza. X
2. Hambre cero. X
3. Salud y bienestar. X
4. Educacion de calidad. X
5. Igualdad de género. X
6. Agua limpia y saneamiento. X
7. Energia asequible y no X
contaminante.
8. Trabajo decente y crecimiento X
econémico.
9. Industria, innovacion e X
infraestructuras.
10. Reduccién de las desigualdades. X
11. Ciudades y comunidades sostenibles. X
12. Producciény consumo responsables. X
13. Accion por el clima. X
14, Vida submarina. X
15. Vida de ecosistemas terrestres. X
16. Paz, justicia e instituciones solidas. X
17. Alianzas para lograr objetivos. X

Reflexién sobre la relacion del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mas
relacionados.

La aplicacion Aedo esta ampliamente alineada con tres importantes Objetivos de
Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas: Salud y bienestar (Objetivo 3), Igualdad de género
(Objetivo 5) y Ciudades y comunidades sostenibles (Objetivo 11).

- Objetivo 3: Salud y bienestar: Aedo fomenta el compartir experienciasentre usuarios/as, muchas
de las experiencias son al aire libre y repercuten en un incremento de la salud, debido a la
motivacion por parte del equipo de Aedo en incentivar el movimiento de personas a sitios
completamente distintos a los que uno puede estar acostumbrado.

- Objetivo 5: Igualdad de género: Aedo no solo permite que cualquier usuario/as, sin importar su
género, se conviertaen mentor de experiencias, sino que también promueve activamente la
igualdad de género en todas las areas. La aplicacion destacay promocionaexperienciasy logros



realizados tanto por hombres como por mujeres, brindando visibilidad a personas de todos los
géneros. Es por lo que Aedo favorece la igualdad de género. Graciasa la aplicacién se pueden
compartir, por ejemplo, trabajos realizados tanto por hombres como por mujeres. Ademas,
asociaciones de mujeres o relacionados con la igualdad de género de los diferentes pueblos
pueden hacer uso de Aedo para potenciar y publicitar sus actividades culturales.

- Objetivo 11: Ciudades y comunidades sostenibles: La aplicacion Aedo tiene como objetivo
primordial fomentar la descentralizacion del turismo en las grandes ciudades y trasladarloa zonas
menos conocidas, pero con la misma capacidad de generar interés en los turistas. Teniendo en
cuenta esa premisa, Aedo “obliga” a los usuarios/as consumidores de experiencias a desplazarse.
Muchas veces la ubicacion de las experiencias seran localidades de la Espafia vacia, ayudando a
la economiay las personas locales de dichas poblaciones. Aedo se esfuerza por no solo
descentralizar el turismo, sino también por promover la sostenibilidad y el desarrollo equilibrado
de las comunidades locales. Ademas, Aedo fomenta la colaboracion con organizaciones locales
y pequefias empresas para ofrecer experiencias auténticasy sosteniblesa los usuarios/as. De esta
manera, Aedo ayudaa evitar la sobrecarga turistica en areas urbanasy fomenta un turismo mas
responsable y consciente, que a su vez contribuye a la preservacion del patrimonio cultural y
natural de las comunidades visitadas.

La aplicacion puede estar en menor medida relacionada con los objetivos 4 (Educacion
de calidad), 10 (reduccion de las desigualdades), 13 (Accidn por el clima), 14 (Vida submarina)
y 15 (Vida de ecosistemas terrestres). La razén de este resquicio reside en que se cumplan o no
los objetivos recae en el uso que dan los usuarios/as a la aplicacion; por ejemplo: si un usuario/a
promueve acciones por el clima, entonces la aplicacion se relaciona con el ODS nimero 13.

En conclusion, la aplicacion Aedo esta alineada con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible de las Naciones Unidas al promover la salud y el bienestar a través del intercambio de
experienciasal aire libre, fomentar la igualdad de género al permitir que todos los usuarios/as
compartan sus trabajos y logros, y contribuir a ciudades y comunidades sostenibles al
descentralizarel turismoy apoyar el desarrolloequilibrado y sostenible en areas menos conocidas.
Ademas, aunque en menor medida, la aplicacion Aedo puede tener relacion con otros Objetivos
de Desarrollo Sostenible, como la educacion de calidad, la reduccion de las desigualdades, la
accion por el clima, la proteccion de la vida submarina y la conservacion de los ecosistemas
terrestres, dependiendo del uso que los usuarios/as hagan de la plataforma y de las acciones que
promuevan a través de ella.
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