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El proyecto “AedoApp” ha sido realizado en conjunto por cuatro alumnos de la Escuela
Técnica Superior de Ingenieria Informética (ETSINF) de la Universidad Politécnica de Valencia
en el campus de Vera durante 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 presenta de
forma separada su TFG asociado a la parte técnica del trabajo en la que ha sido mas protagonista.
Sin embargo, por ser el mismo proyecto y 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 y los anexos “Manual de uso de la aplicacion”,
“Preguntas de la encuesta a los usuarios”, “Experimentos realizados” y “Objetivos de desarrollo
sostenibles”.

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

e Hernandez Bonet, Alvaro: Inteligencia artificial

e Matarredona Coloma, Joan: Frontend de la aplicacién mévil
e Mut Portes, Andreu: Backend de la aplicacion

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

El presente trabajo académico aborda el desarrollo de la aplicacion movil Aedo,
centrandose especificamente en el disefio y la implementacion de su sistema de recomendaciones.
La investigacion comienza con el planteamiento de la idea de negocio y abarca todas las etapas
necesarias hasta la finalizacién de la version actual de la aplicacion. Se describe en detalle la
metodologia utilizada en el proceso de desarrollo y se presenta el analisis de requisitos, el disefio
de la arquitectura y la implementacion de las funcionalidades principales. Se hace hincapié en el
desarrollo del sistema de recomendaciones, utilizado para ofrecer sugerencias personalizadas a
los usuarios. Ademas, se analizan los beneficios asociados con la implementacién de este tipo de
sistemas en el contexto de una aplicacion movil. En general, este trabajo proporciona una vision
completa del desarrollo de una aplicacion movil y destaca la importancia del sistema de
recomendaciones como una herramienta clave para mejorar la experiencia del usuario.

Palabras clave: IA, recomendaciones, aplicacion, software.

Abstract

This academic paper focuses on the development of a mobile application, specifically
addressing the design and implementation of its recommendation system. The research begins
with the initial conception of the business idea and encompasses all necessary stages until the
successful completion of the application. The methodology employed in the development process
is described in detail, including requirements analysis, architectural design, and implementation
of core functionalities. Special attention is given to the development of the recommendation
system, which utilizes used to provide personalized suggestions to users. Furthermore, the
benefits associated with implementing such systems within the context of a mobile application
are analysed. Overall, this paper provides a comprehensive overview of mobile application
development and highlights the significance of the recommendation system as a key tool for
enhancing user experience.

Keywords : : 1A, recommendations, application, software.
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1. Introduccion

1.1. Introduccioén

Cuando se piensa en una ciudad o una region, se suelen destacar una serie de lugares o
experiencias de mayor calado turistico que la gran mayoria de las personas conoce, 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 viajero/a que
no sabe qué actividades realizar en la localidad de destino a la que se dirige. Estas aplicaciones
ofrecen, por lo general, una serie 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/a 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 paella en la playa... pero ;de donde viene ese arroz que se
ha comido en la paella, qué importancia tiene la preparacion de la paella para la cultura valenciana,
0 qué rito gastrondmico supone la tipica reunion familiar de los domingos para degustar ese plato?
{Qué supone el “esmorzaret” para un valenciano? ;Cual es un tipico “esmorzaret”? Todas estas
cuestiones son las que al final marcan el caracter y la tradicion de una sociedad, y estos elementos
no tienen cabida en la tipica visita a la ciudad.

Aedo nace de la necesidad y de la importancia de poder ofrecer unas actividades turisticas
de calidad a los viajeros/as, 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 usuario/a 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
una serie de objetivos comunes a todos los miembros del equipo 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, los objetivos propios del autor del siguiente documento serian:
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e Disefiar e implementar un sistema de recomendaciones hibrido para el ambito de la
aplicacion.

e Evaluar el funcionamiento de dicho sistema realizando pruebas para demostrar sus
resultados.

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 la memoria van
a ser los siguientes:

e Apartado 2: Se realiza el resumen de la aplicacion junto a un estudio de la idea de negocio
y de mercado para comparar la aplicacién con el software competidor. Ademas, se
presenta el modelo de negocio, una proyeccion econdémica, en analisis de la matriz DAFO
y una serie de conclusiones.

e Apartado 3: Se desarrolla la idea de negocio con los dos productos MVP (Minimum Viable
Product) y sus respectivos experimentos.

e Apartado 4: Se explican los diferentes sistemas de recomendaciones utilizados en la
aplicacién y la funcionalidad de estos.

e Apartado 5: Se exponen los distintos aspectos técnicos de la aplicacion de una manera
general para posteriormente enfocarse en el sistema de recomendaciones y las
problematicas surgidas durante su desarrollo.

e Apartado 6: Se expone la cronologia seguida durante los meses empleados para la
realizacion del trabajo.

e Apartado 7: 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 aplicacion, las preguntas de las
encuestas, y los objetivos de desarrollo sostenibles.

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 &mbito 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 ha utilizado como un simil a esa tradicional via oral de transmision de informacién, de noticias,
tradiciones etc. En este marco historico, el usuario que utilice la aplicacion se convertird en un
“Odiseo”, el cual debera juntarse con el Aedo para que le transmita ese conocimiento ancestral, y
en el momento en el que el Odiseo haya protagonizado esa aventura del saber, podré convertirse
a su vez en un Aedo, al publicar sus propias experiencias.

Aedo es una aplicacion tanto movil como web que permite a cualquier usuario publicar y
reservar experiencias turisticas. Estas experiencias pueden ser de cualquier calado, aungue 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.

El principal atractivo de la aplicacion es la posibilidad de realizar actividades ofertadas
por personas locales de los lugares que se desean visitar, ayudando a paliar problematicas como
la despoblacion, 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. Después se le aporta una propuesta de
valor para el mercado al cual se dirige, es por ello que dicha solucién puede generar beneficios
para el impulsor del producto y otros beneficios para el usuario final de la aplicacion.

Para poder elaborar la idea de negocio de una manera mas sencilla y 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 una Unica hoja, de un vistazo, se dispone
de toda la informacién 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, solucion,
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 gamificacién y el chat interno mientras que la
proposicion 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 Canvas de 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 esta en constante cambio y es muy posible que una idea que a priori resultaba
innovadora, después sea implementada por otras aplicaciones competidoras. Entonces la ventaja
competitiva planteada inicialmente podria dejar de serlo.
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-Problema de -Experfencias locales para -Eslogan: “Aprende de Experiencias personales -Rango edad: 20 a 60
despoblacidn en Espafia y aprender y no perder la gulen sabe” (temas de la vida
pérdida de los trabajos cultura popular . . cuotidiana), gamificacion, -Personas con una
populares y la cultura -Realiza experiencias para chat ) b Fim el
aprender tradiciones y especializacion en un
nuevas culturas des de un trabajo

enfoque muy personal,
Padres/Madres de familia

con hijos
METRICAS CANALES

-Profesores
-Numero de tours -AppStore/Playstore
-Numero de usuarios
Numero de transacclones institutos

en los tours
-Ferias

-Empresas locales

Se esperan unos costos para el cuarto afio de 157.000€ debido a: Se esperan unos ingresos de 137.000€ en el quinto afio origen de:
-Desarrolladores (junior y senior) -Suscripciones premium de ofertantes
-Técnico de soporte -Suscripciones premium de clientes
-Servidor de base de datos -Packs de persanalizacion
-Compensacion teletrabajo -Porcentafe del costo de los tours
-Gastos gestoria -Publicidad

-Cuota seguridad social empresa
-Campafias de marketing

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

2.3. Estudio de mercado

Tras observar las caracteristicas principales de la aplicacion, se realiz6 un estudio de las
posibles alternativas competidoras. Se ha hecho una elecciéon basandose en la similitud del
objetivo final de la herramienta, destacando los puntos en comun y las diferencias respecto a
Aedo.

2.3.1.Aplicacion competidora: Civitatis

Esta aplicacion esta centrada en destinos de viajes a las principales ciudades y destinos
de las mismas. Es una aplicacion que tiene méas de 500 mil descargas en Google Play; esto la
convierte en uno de los competidores mas importantes. Ademas, también incorpora la opcién de
buscar tours cerca de la localizacion actual.

Y 10



civitatis

iSigues interesado?

Vier todas s activiciadies

Excursién a Toledo de
medio dia
87/

Cancelechin gratuits

48 €
Excursién a Toledo y q
Segovia
s3/%
Cancelacin gratuits v
49 €
Free tour por Madrid q
25/%
Sigues interesado?
- Gratis
aLEo _TUTT . visita guiada por el Paucloa
Eewmaied peal

e

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

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

Oporto

Ll LS

N Guia de Roma de Civitatis Guia de Paris de Civitatis Guia de Oporto de Civitatis
Civitatis.com A Civitatis.com e Civitatis.com
eivitats eviats

aveats PEIY

civitatis [ Asooa civitatis

Guia de Viena de Civitatis Guia de Lisboa de Civitatis Guia de Marrakech de Civitatis
8 Civitatis.com ﬁ Civitatis.com ﬂ Civitatis.com
aviats civiats aiviats

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

/)
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2.3.2.Aplicacién competidora: Guruwalk

Guruwalk (Figura 4) esta centrada en free tours por las principales ciudades del mundo.
Segun ellos se encuentran mas de 2300 free tours en espafiol, inglés y otros idiomas. Un free tour
es un tipo de visita turistica en la que el viajero paga lo que quiere al final del recorrido, segln 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 satisfechos con 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

K ]
GuruWalk LA dénde visjas?
Los mejores guias de

free tours del mundo
estdn aqul;

e

Figura 4: Captura de GuruWalk (Fuente: )

2.3.3.Aplicacion competidora: Freetour.com

FreeTours.com es una plataforma online que ofrece tours gratis o de bajo coste con guias
locales en mas de 120 paises. Tiene un sistema de valoracion y comentarios de los usuarios/as
que ayuda a elegir el mejor tour y a mejorar la calidad del servicio.
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Segun SimilarWeb, FreeTour.com tiene un trafico mensual estimado de 1.3 millones de
visitas en los Gltimos 6 meses, con un promedio de 3.5 paginas vistas por visita y un tiempo de
permanencia de 4:28 minutos.

@ rreeTouRcom

FREE YOUR WORLD

Book hugiget and freéeitours with local guides In 120+ countries

fa)
Free Cancéfiabon Live Chat s dpport

ceo

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

Free your world =l @

Lo

Popular Destinations 4

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

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

2.3.4.Aplicacion competidora: Identify

La app de turismo cultural Identify 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

13
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intereses y la geolocalizaciéon 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.

o V o | %
Guia turistica personal T
.. -
Informacion y Rutas [ p—
= e-
ik
e-—
s ® e-
e ‘ S
Sactebgranes auet sAn\
& (1
2 8 B8
— O
i s Descubre puntos y gana 7
B ildentifica la cultura que tienes cerca

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

2.3.5.Aplicacion competidora: Withlocals

Withlocals 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.

Encuentra cosas por Mejor que una guia
hacer cercade ti turistica: {Chatea con

un anfitrion local!

SQ W 610w T Mobde he

Messages

A. moiage

1N = - . Giatiio Yesterday

| J\‘ ~ e
'Welcome to fangk"

Kee you vty taercoy ths beausiful city) % Wing oA 21 S

Cool things to do
tomorrow Soenll

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

Caracteristica:

Civitatis

Guruwalk

FreeTour.com

Identify

Withlocals:

Aedo

Buscador

v

v

Usuarios
registrados
consumidores

v

v

Usuarios
registrados
productores

Filtros

Compras
integradas

v
v
v

Soporte técnico

v

Diferentes
idiomas de
interfaz

S KNS K] S

S KNS IS S

Espanol,
Inglés

Diferentes
idiomas del tour

v

v

v

v

Distintos tipos de
tours

Entradas,
espectaculos,

escapadas
gastronOmicas,
transportes

Alternativo,
arte
urbano,
bici,
leyendas...

Tours gratis,
diarios, urbanos,
bares, bicicleta,
gastronOmicos

Sélo
muestra
puntos
de
interés

Gastrondmicas,
bici, arte,
musica,
nocturnas, ...

Sin gastos de
reserva

v

v

v

v

Servicio de la
APP gratuito

v

v

v

Ver fotos,
resenas, detalles,
descripciones y
disponibilidad
del tour (quien
oferta el tour)

Calificar y
comentar el
tour/guia

Wishlist de tours

Encontrar tours
por cercania (a la
localizaci6n
actual)
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Oferta de
entradas a v
espectaculos

Recursos para
estudiantes y
centros
educativos

Rutas
personaliza-das

Verificacion de v
cuenta

Valoracion del
ofertante sobre
los clientes

Chat Bot

Gamifica-cidén

Como se puede observar en la tabla 1, hay una serie 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
practicamente todas las aplicaciones como puedan ser los filtros, las compras integradas, uso
gratuito de la app, publicar comentarios, por ejemplo. Y finalmente estan las caracteristicas
propias de la aplicacion Aedo, las cuales no estan contempladas en la competencia en la actualidad
y son: la gamificacidn, un chat interno, un chat bot para soporte técnico y la valoracion por parte
de la persona que explica la experiencia sobre los clientes que asisten. Ademas, Aedo ofrece
recursos para estudiantes y centros educativos y rutas personalizadas, caracteristica solo ofrecida
por Identify. Pero, si se tuviera que remarcar el elemento diferenciador de Aedo seria la
posibilidad de que cualquier usuario pueda publicar actividades, y que no se restrinja la creacion
de estas a la empresa propietaria de la aplicacion. Se ha considerado, que esta es la puesta en valor
del proyecto respecto a la competencia, y lo que puede favorecer mas a los objetivos de desarrollo
sostenible perseguidos por la aplicacion.

2.4. Modelo de negocio

Existen distintos modelos de negocio que se podrian aplicar en Aedo pero, al tratarse de
una aplicacion mavil, algunos de ellos no serian bien recibidos. Es por esa razén que, de
antemano, el modelo de negocio tradicional, basado en la venta de licencias en la que se adquiere
el producto por un precio y se dispone de total libertad para utilizarlo, no encaja con la aplicacion.
La razon 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 aplicacion no aumentard 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 razon que la opcion que se considera acertada para el proyecto es un modelo
freemium, en el que los usuarios pueden descargar el software de manera gratuita y utilizarlo para,

16




posteriormente, adquirir los servicios premmium si asi lo desean. Entre las distintas posibilidades
de opciones de compra se han pensado las siguientes:

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

e Packs de personalizacién: Es comudn 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
aplicacién y los distinguen de otros usuarios que no han adquirido la membresia
premmium 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 aplicacién y una pequefia comision del precio de
las experiencias ofertadas en la plataforma cada vez que un cliente se apunta a las mismas.

2.5. Proyeccion economica a 6 afios

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 Ilegar a 60.000 usuarios activos en el semestre
doceavo.

La Figura 9, muestra la proyeccion econdmica 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 fuentes a ser las suscripciones premmium para
ofertantes y clientes, los packs de personalizacion, las comisiones de las experiencias y la
publicidad. Cabe destacar que no se prevén ingresos publicitarios hasta el semestre décimo
momento en el cual ya se dispone de una base de usuarios activos suficiente como para ser
rentable que los anunciantes publiciten sus productos. Es por esta razén 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 para realizar el
desarrollo del software y los salarios de los trabajadores, ademéas de campafias de marketing.

Analizando la Figura 9 se puede apreciar 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
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usuarios, es por ello por lo que se optara por una campafia de publicidad més agresiva de cara al
segundo afio.

En el segundo afio, el nimero de usuarios se incrementa, y con ello los ingresos. Los
gastos también aumentaran debido a los costes de gestoria y a la campafia publicitaria. Dicha
campafa 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 ain mas los ingresos, pero a
su vez se requerird 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
boca de los usuarios el nimero de usuarios activos seguird aumentando y en este momento la
empresa empezara a generar beneficios semestrales, pero no sera hasta el quinto afio donde se

equilibren los gastos y beneficios.

Usuarios activos 500 1000 2000 6000 10000 15000 20000 30000 40000 50000 55000 60000
Nimero de Semestre 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Tipos de suscripciones [afo1/51  [afio1/s2[afo 2/ s1[afo 2/ 52[Afio 3/ s1]afo 3/ 52[afio 4/ s1]Afio 4/ s2[afio 5 / s1]afi0 5 / 52 [Afio 6 / 51 [Afi0 6/ 52|
Suscripcion premium ofertantes 1500 3000 6000 18000 30000 45000 60000 90000 120000 150000 165000 180000
suscripcion premium para clientes 200 400 800 2400 4000 6000 2000 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 9300 10800
publicidad 33600 36960 40320
Total Ingresos Semestrales 1840 3680 7360 22080 36800 55200 73600 110400 147200 217600 239360 261120

Gastos Anuales

|afio1/s1 |afio1/s2|afo2/ 51 Ao 2/ 52 |ARo 3 /51|ae3 /52 |afo 4/ s1|afo 4/ s2|Afo 5/ 51 |Afo 5 /52 |Afo 6/ 51 |ARo 6/ 52

Servidor BBDD 100 € 200€ 400€ L200€ 2.000€ 3.000€ 4.000 € 6.000€ 8.000€ 10.000€ 11.000€ 12.000€
mobiles 105 / Android 800 € 0€ 0€ 0€ 800€ 0€

Compensacidn teletrabajo 3.600€ 3.600€ 3.600€ 3.600€ 7.200€ 7.200€ 7.200€ 7.200€ 7.200€ 7.200€ 7.200€ 7.200€
Gestoria 0€ 0€ 1.000€ 1.000€ 2.000€ 2.000€ 2.000 € 2.000 € 2.000€ 2.000 € 2.000 € 2.000€
Desarrollador Senior Android / 10S 0€ 0€ 0€ 0€ 20.000€ 20.000€ 20.000€ 20.000€ 20.000€ 20.000€ 20.000€ 20.000€
Desarrollador junior 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€
Desarrollador junior 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€ 12.500€
Tecnico de soporte 0€ 0€ 0€ 0€ 10.000€ 10.000€ 10.000€ 10.000€ 10.000€ 10.000€ 10.000€ 10.000€
Cuota seguridad social empresa 300€ 300€ 1.200€ 1.200€ 1.200€ 1.200€ 1.200€ 1.200€ 1.200€ 1.200€ 1.200€ 1.200€
Campafia marketing 2000 2000 4000 6000 6000 5000 3000 5000 5000 5000 5000 5000
Total Gastos 31.800€ 31.100€ 35.200€ 3B.000€ 74.200€ 73400 74400 76400 78400 80400 81400 82400
Resultado Semestral | -29.960 € -27.420€ -27.840€ -15920€ -37400€ -18.200€ -800€ 34.000€ ©68.800€ 137.200€ 157.960€ 178.720€
Resultado Semestral Acumulado | -29.960€ -57.380€ -B5.220€ -101.140€ -138.540€ -156.740€ -157.540€ -123.540€ -54.740€ B2.460€ 240.420€ 419.140€

Figura 9: Proyeccion econémica (Fuente: Elaboracion 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 generalizaria en
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
han explicado en 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 aplicacién empezara a generar beneficios.
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Resultado semestral acumulado

500.000 €
400.000 €
300.000 €
200.000 €
100.000 €

0€
-100.000 €

-200.000 €

Figura 10: Resultado semestral acumulado (Fuente: elaboracién propia)

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 financiacion en el proyecto
inicial.

Equipo reducido.

Direccion estratégica inicial poco
establecida.

Entrada de empresas competidoras
con mayor financiacion.

Cambios demogréficos intensos.
Crecimiento lento del mercado.
Futuros cambios en la politica
econémica de la empresa.

Politicas adversas en otros paises.

Fortalezas

Oportunidades

Nicho con poca competencia.
Funcionalidad novedosa.

Capacidad de decision limitada a un
equipo pequerio.

Politicas afines.

Basado en ODS con
financiacion europea.
Flexibilidad organizativa.
Equipo joven con ideas modernas y
atractivas.

posible

Afinidad con diferentes sectores de la
poblacion.
Afinidades
instituciones.
Aprovechamiento  del
turistico del pais.
Politicas territoriales alineadas con la
visién de la empresa.

Financiacion a nivel estatal y europea.
Crecimiento rapido de la popularidad
de la aplicacion.

politicas con

potencial
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2.7. Conclusiones de la evaluacion

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 relacién con las posibles oportunidades observadas.

El hecho de aunar en una aplicacion diferentes caracteristicas tan atractivas para
diferentes sectores de la sociedad, como actividades de ocio, tiempo libre, medio ambiente, 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.

3. Desarrollo de la idea de negocio

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

w 4
Gestién de
usuario
(Usuarios y
Aedos)

Experiencias
personales
Must femasdela  CESUONTE
vida experienclas

cuotdiana)

Filtros Buscador

N 0 '

Diferentes

idiomas de Notifica-
la ciones

experiencia

Enconrar Gamificacién
experiencia (medallas,
porcercanfa  trofeos, titulos

y mapa )

1A |A: control
recomen- del
daciones contenido

Calificar y
comentar
experiencia

Wishilst de
experlencias

Verificacién
de cuenta

Should

Chat interno Cuentas Difcrente:
(para Soporte educativas Compras DRCIEN®S —_ cactos de
Could negociar de 0 idiomas de
. técnico (para integradas reserva packs de
wat) interfaz
profesores) rutas

Posibilidad

1A: chatbot de crear

Ofertas de
Won't entradas &
espectaculos

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

En esta figura 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.

Habria que destacar funciones basicas como la gestion de experiencias o usuarios, que
establecen la base de la aplicacion, u otras mas avanzadas como la IA de recomendaciones o de
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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 empez6 en el marco de la asignatura de Proyecto de
Ingenieria del Software, con una metodologia preestablecida por el profesorado de esta. En ese
ambito se utiliz6 la herramienta Worki' para gestionar el esfuerzo dedicado al proyecto y el trabajo
individual de cada miembro. Se realizaron 3 Sprints de un mes aproximadamente, en el que se
implementaron varias funcionalidades basicas del proyecto para posteriormente presentarlo en la
Feria de Proyectos de la ETSINF. La eleccion de dichas funcionalidades se basé en un criterio
MVP segln las caracteristicas que se consideraron béasicas de la aplicacién segun la Figura 11.

El disefio de la aplicacion fue desarrollado por el grupo de estudiantes de Bellas Artes
integrados en el grupo de desarrolladores de software, técnica novedosa llevada a cabo en dicha
asignatura para incrementar la cooperacion entre estudiantes de diferentes facultades y crear
sinergias de trabajo similares a una experiencia laboral real.

3.1.1.Experimento 1: Feria de proyectos

# i N b

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

En la Feria de Proyectos? se presentd la aplicacion, y se establecié 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 las diferentes posibilidades de realizar experiencias en grupo, por personas desconocidas
entre si, y que decidieran conocerse realizando dicha actividad.

L http://www.tuneupprocess.com/index.html
2 La Feria de Proyecto es un evento realizado en la ETSINF, en el que los alumnos de diferentes

asignaturas de las diferentes ramas del grado de Ingenieria Informatica presentan de forma publica los
proyectos que han realizado, y pueden estrechar lazos con otros alumnos o representantes de empresas.
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Figura 13: Imagen de la Ferie de proyectos (Fuente: elaboracion propia).

3.2. Desarrollo del sequndo 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 aplicacion para las gestiones administrativas y tener una version basica de la aplicacion
en una version de navegador. De entre las funcionalidades implementadas, cabria destacar el
apartado educativo de la aplicacion. Tras el segundo MVP, la aplicacion permitia disponer de
cuentas educativas y de generar experiencias colectivas para clases de alumnos enteras. También
se incluyeron mejoras de interfaz y funcionalidades para consultar, de una manera mas clara,
cuantos usuarios/as estaban apuntados 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 presentd 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 potencial creador de contenido

Con el objetivo de conocer la opinion de un potencial creador de contenido de la
aplicacion, se contact6 con un agricultor interesado en realizar talleres con personas aficionadas
a las labores del campo.

Teniendo en cuenta, gque uno de los objetivos de desarrollo sostenible defendidos por la
cultura de la aplicacion era el de “Ciudades y Comunidades Sostenibles”, se considerd un posible
usuario muy apropiado para los intereses del proyecto.
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De esta forma, se le present6 la aplicacion(Ver Figura 14) y se le realizaron una serie de
preguntas orientadas a conocer, de primera mano, 1os puntos positivos y negativos que un usuario
primerizo podria observar de la aplicacion. El resultado fue satisfactorio, destacando, por parte
del encuestado, la interfaz intuitiva y la facilidad de uso. De igual forma, se recalcd la importancia
de disponer de un chat de usuarios, en el que poder responder a las dudas y cuestiones que le
realizaran los posibles clientes.

Figura 14: Iméagenes Exper-imento 2 (Fuente: elaboracion propia)

3.2.2.Experiemento 3: Presentar la aplicacion a un profesor

Ya que uno de los objetivos perseguidos durante la segunda fase del desarrollo de la
aplicacion fue, la implementacion de un tipo de cuentas educativas se considerd oportuno
contactar con un profesor de secundaria para conocer su opinion al respecto.

Se le explico el proyecto y se le presentaron las funcionalidades de este (Ver Figura 15),
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 valor6é dicha opcién, y se tiene pensado implementar un
sistema de exportacion a diferentes formatos y de compartir las actividades a través de
aplicaciones de terceros en futuras versiones.
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Figura 15: Imagen Experimento 3 (Fuente: elaboracion propia)

4. Sistema de recomendaciones

En el siguiente apartado se introduciran los conceptos clave para entender el
funcionamiento de un sistema de recomendaciones, y las diferentes aplicaciones desarrolladas en
el ambito del proyecto.

4.1. Informacion previa

Con el objetivo de explicar conceptos que se utilizaran a posteriori en el presente
documento, se debe tener en cuenta que a nivel general un sistema de recomendaciones esta
basado en el célculo de la afinidad de unos items con un usuario o cliente. Este nivel de afinidad
puede ser calculado de diferentes formas, pero en cualquier caso representa que probabilidad hay
de que un item pueda resultar interesante para dicho usuario. Partiendo de un ejemplo, plataformas
de streaming como Netflix recomiendan a los usuarios que las utilizan una serie de elementos, en
este caso, series y peliculas y para cada una de ellas aporta un valor numérico. Este valor numérico
pretende representar esa posibilidad de interés hacia el usuario y es calculado en base a elementos
como el historial de visualizaciones, las valoraciones aportadas, el pais desde el que se accede a
la plataforma, etc.

Partiendo de esta informacién, podemos encontrar diferentes sistemas de
recomendaciones basados en diferentes premisas. En el del presente proyecto se ha aplicado la
unién de dos sistemas, un sistema demografico y un sistema colaborativo, resultado en un
sistema hibrido de ambos.

La premisa del sistema demografico se basa en crear grupos demograficos, basandose en
informacion ajena a la aplicacion, como pueden ser estudios demogréaficos y encuestas, o utilizar
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los datos aportados por los usuarios/as, para crear grupos de usuarios segun diferentes factores.
Categorizando a un usuario en uno de estos grupos demograficos, se le recomendarian items que
resulten de interés para su grupo demogréfico.

Por otra parte, un sistema colaborativo buscaria calcular el nivel de afinidad, previamente
explicado, entre el usuario actual y el resto de los usuarios. Teniendo en cuenta a los usuarios con
un mayor nivel de semejanza, se le recomendarian al usuario actual items que hayan sido de
interés para dichos usuarios. A modo de ejemplo, podriamos destacar el caso de Amazon,
plataforma que recomienda que hayan comprado usuarios que se parecen al usuario actual.

Aplicando esta teoria al ambito que atafie a la aplicacién Aedo, se partiria de un conjunto

de items que serian actividades o experiencias, con diferentes categorias y valoraciones.

Tabla 3: Categorias disponibles en la aplicacion

Categoria Naturaleza Artisticas Cultura Adrenalina Deportivas
Actividades Actividades
realizadas en . relacionadas .
entornos Manualidades, Actividades | con deportes Relacionadas
relacionadas P con el
L, naturales con culturales extremos,
Descripcion conel artey . ; . deporte en
la naturaleza orientadas al | situaciones .
todas sus . . cualquiera de
como . aprendizaje. | de riesgo, 0 :
variantes. o sus variantes.
elemento experiencias
central. de tension.

Como podemos intuir, una misma experiencia puede tener diversas categorias, debido a
estar relacionada con dos 0 mas temas.

Las valoraciones serian en una escala del 1 al 5y se podrian aportar a posteriori de que el
usuario haya realizado la actividad.

El sistema de recomendaciones utiliza como fuente de informacion el historial de
actividades realizadas por el usuario. Esa informacién se ve representada en forma de vector de
preferencias, que indica para cada categoria, que nivel de preferencia tiene el usuario hacia ella.
Por ejemplo, si un usuario ha realizado 5 actividades del tipo ‘“Naturaleza” y la media de
valoraciones es un 5 sobre 5, podriamos decir que dicho usuario tiene una afinidad de un 100%
hacia la tematica naturaleza. Esta informacion seria utilizada en el sistema colaborativo para poder
calcular el nivel de afinidad existente entre dos usuarios.

4.2. Sistema de recomendaciones demografico

Ya que en este contexto podriamos tener una gran diversidad de usuarios, y de
actividades, se planteo utilizar dos sistemas diferentes de recomendaciones. El primero de ellos
seria un sistema de recomendaciones demografico basado en la creacion de diferentes grupos o
perfiles de usuarios segun datos demograficos. Tras establecer dichos grupos, se categoriza a un
usuario en cualquiera de ellos, segun diversos factores, y se le presentan recomendaciones basadas
en las preferencias del grupo al que pertenece. Para el caso en cuestion, se buscd informacion real
que ratificase los diferentes tipos de actividades que pudieran resultar interesantes a distintos tipos
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de usuarios. En este aspecto, se encontré un estudio realizado por el Ministerio de Cultura
(Ministerio de Cultura y Deporte, 2022) en el que se encuestaba sobre los habitos culturales y de
actividades de ocio realizadas por personas de diferentes perfiles. En la encuesta se clasificaban
las respuestas segun la edad, la situacion laboral y el nivel de estudios de los encuestados. A partir
de estos datos se realizaron una serie de grupos provisionales como se puede ver en la Tabla 4.

Tabla 4: Grupos de usuarios iniciales (Fuente: Elaboracion propia.)

Grupo

. Edad Situacién Laboral Estudios
Usuarios

Joven 15 _ 34 afios Estudiante Educacion secundaria/
estudiante Educacion superior

Joven
parado 15 — 34 afios Parado Educacién secundaria
secundaria

Joven
parado 15 — 34 afios Parado Educacion superior
superior

Adulto
parado 34 — 55 afios 0 méas Parado Educacién secundaria
secundaria

Adulto
parado 34 — 55 afios 0 més Parado Educacion superior
superior

Joven
trabajador 15 — 34 afios Trabajador Educacién secundaria
secundaria

Joven
trabajador 15 — 34 afios Trabajador Educacion superior
superior

Adulto
trabajador 34 — 55 afios 0 méas Trabajador Educacidn secundaria
secundaria

Adulto
trabajador 34 — 55 afios 0 mas Trabajador Educacion superior
superior

Jubilado
secundaria

Jubilado
superior

55 afios 0 mas Jubilado Educacion secundaria

55 afios 0 mas Jubilado Educacion superior

Para poder realizar la lista de afinidades de cada perfil de usuarios se utilizaron los datos
sobre diferentes actividades realizadas como “asistir a parques de atracciones”, “asistir a eventos
deportivos” etc. Basandose en la naturaleza de estas actividades se las relacion6 con cada una de
las categorias presentes en la aplicacion. Con la informacion proporcionada por cada una de las

tablas, que mostraban las preferencias de cada uno de los usuarios hacia las diferentes categorias,
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se realiz6 una matriz en la que se representaba esta afinidad de forma numérica, calculada
proporcionalmente al porcentaje de personas que asistieron a actividades de una cierta categoria

de entre todas las personas entrevistadas (Tabla 5).

Tabla 5: Preferencias de grupos de usuarios (Fuente: Elaboracion propia.)

Preferencias por grupo

(porcentaje a numero y escalado a [0-100])

Naturaleza |Adrenalina |Cultural | Deportivas |Artisticas

Joven estudiante 9 12 30 36 13
Joven parado secundaria 9 8 38 32 13
Joven parado superior 12 7 37 26 18
Adulto parado secundaria 12 7 42 27 12
Adulto parado superior 13 5 40 23 18
Joven trabajador

secundaria 12 12 33 34 9
Joven trabajador superior 14 10 33 28 15
Adulto trabajador

secundaria 14 9 35 28 13
Adulto trabajador superior 16 8 34 25 18
Jubilado secundaria 1 0 89 6
Jubilado superior 2 0 88 8

Con vistas a poder establecer una serie de preferencias principales y secundarias de cada
grupo, se calculé una media y una mediana para cada uno de ellos y aquellas categorias que
hubieran obtenido una puntuacién mayor que la mediana, pero menor que la media se calificarian
Por otra parte, las que obtuvieran una puntuacion superior a la media
supondrian las categorias principales. Aquellas categorias que no cumplieran con cualquiera de
los pretextos anteriores, no se tendrian en cuenta. El propdsito de esta decisién fue obtener
diferencias o similitudes entre las preferencias de los diferentes grupos de usuarios, y obtener un

como secundarias.

mayor grado de precision a la hora de realizar las recomendaciones.

Tabla 6: Categorias principales y secundarias de los grupos de usuarios (Fuente: Elaboracion propia.)

Preferencias por grupo

Principales (1) y Secundarias (2)

Naturaleza |Adrenalina |Cultural | Deportivas |Artisticas

Joven estudiante 0 0 1 1 2
Joven parado secundaria 0 0 1 1 2
Joven parado superior 0 0 1 1 2
Adulto parado secundaria 2 0 1 1 2
Adulto parado superior 0 0 1 1 2
Joven trabajador

secundaria 2 2 1 1 0
Joven trabajador superior 0 0 1 1 2
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Adulto trabajador
secundaria

Adulto trabajador superior

Jubilado secundaria
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Jubilado superior

De dicho célculo (Tabla 6) se observo la necesidad de realizar unos cambios en los grupos
preestablecidos, ya que algunos de ellos no tenian, dentro del mismo subgrupo, ninguna diferencia
en cuanto a las preferencias. Por tanto, se aunaron los grupos de “Jubilado secundaria” y “Jubilado
superior” en uno solo, y lo mismo para los grupos de “joven estudiante”, “joven parado
secundaria” y “joven parado superior”, quedando en un total de 8 grupos.

A continuacidn, solo restaba categorizar al usuario en uno de estos grupos y mostrarle
actividades que estuvieran relacionadas con las preferencias de su grupo. Para calcular el grado
de afinidad de una actividad con un grupo, se contabiliz6 que categorias de la actividad
pertenecian al tipo de categorias principales y secundarias del grupo del usuario, como se puede
observar en la siguiente ecuacién:

categorias principales

i categorias secundarias
afinidad = actividad * 80 + g . * 20
categorias principales categorias secundarias totales
grupo

Por ejemplo, para el grupo “Joven trabajador superior”,(Ver categorias principales y
secundarias en la Tabla 6) una actividad de categorias “cultural” y “artistica” obtendria una
puntuacion de afinidad de 60 (0,5 * 80 + 1 * 20).

4.3. Sistema de recomendaciones colaborativo.

En el momento en el que un usuario ya ha interactuado con la aplicacién hasta cierto
punto, podremos disponer de suficiente informacion para poder utilizar un sistema de
recomendaciones que tenga en cuenta dichos datos.

En este caso, se trataria de un sistema de recomendaciones colaborativo basado en el
célculo de la semejanza del usuario actual con el resto de los usuarios, para recomendar
actividades que usuarios similares al usuario actual hayan realizado. Esta puntuacion se obtiene
teniendo en cuenta las preferencias mostradas por dichos usuarios, al interactuar con la aplicacion,
concretamente en la cantidad de actividades realizadas de una categoria en concreto, y de la
puntuacion aportada a dichas experiencias. Para este fin, en el momento en el que un usuario se
registra en la aplicacion, se guarda una matriz de nimero de votos y de valoracion media de dichos
votos, por cada categoria disponible en la aplicacion. Esta matriz se va actualizando a medida que
se realizan actividades y se valoran, obteniendo una lista que puede resultar representativa de las
preferencias de cada usuario. A partir de dicha matriz, se realiza otro célculo en el que se obtiene,
para cada usuario, su vector de preferencias que contiene una puntuacién referente a cada
categoria disponible, que se obtiene utilizando la siguiente férmula:
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NumVotos categoria, ) ) )
* media valoraciones categoria,

numVotos total

Por ejemplo, si una categoria dispone de una cantidad de 10 votos, con una media de
valoraciones de 70 (3,5 sobre 5), y el total de votos de todas las categorias es 100, tendriamos que
el valor para dicha categoria seria 10 / 100 * 70 = 7. De esta forma se obtiene un vector de
preferencias para el usuario que refleja su grado de interés y reiteracion en cada categoria de
actividad disponible.

Utilizando dicha matriz podemos comparar a los diferentes usuarios basandonos en la
similitud de sus respectivos vectores. Para comparar sus valores se calcula la puntuacion media
de las categorias cuyo valor sea mayor que cero y se observa que puntuaciones son iguales o
superiores 0 se encuentran por debajo de dicha cifra. Teniendo en cuenta estas categorias se
comparan las del usuario a recomendar con las del resto de usuario de la siguiente forma:

superiores a la media usuariop _ inferiores a la media usuariog _

. - . ) . . - - 012
superiores a la media usuario, inferiores a la media usuarioy

Siendo el usuario A el usuario a recomendar.

Es decir, se observaria cuantas categorias superiores a la media del usuario B son iguales
a las del usuario A, y el mismo caso para las inferiores.

Utilizando los valores de las Tablas 7, 8 y 9 como ejemplo y estableciendo que el usuario
A es el usuario actual, podriamos ver categorias superiores e inferiores o iguales a la media tendria
cada uno de los usuarios.

Tabla 7 : Vector de preferencias del usuario A (Fuente: Elaboracion propia.)

Categorias Valor de preferencia
Naturaleza 30
Deportivas 23
Artisticas 0

Cultural 5
Adrenalina 0

Tabla 8: Vector de preferencias Usuario B (Fuente: Elaboracion propia.)

Categorias Valor de preferencia
Naturaleza 0
Deportivas 21
Artisticas 0

Cultural 7
Adrenalina 35

Tabla 9: Categorias superiores e inferiores Usuario Ay B (Fuente: Elaboracion propia.)

. Categorias superiores a la Categorias inferiores o iguales a la
Usuario . .
media media
A Naturaleza, Deportivas Culturales
B Deportivas, Adrenalina Culturales
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De esta forma se podria calcular, que el nivel de afinidad entre el usuario Ay el usuario
Bseria(1/2*0,8)+(1/1*0,2) =0,6.

4.4. Sistema hibrido

Como se ha podido observar, los sistemas de recomendaciones abarcarian dos fases de la
experiencia del usuario con la aplicacion, la fase inicial marcada por el sistema de
recomendaciones demogréafico y una fase mas tardia de uso comdn de la aplicacion con
protagonismo del sistema colaborativo. El limite que se estableci6 entre los dos sistemas estaba
basado en el tiempo de uso del usuario con la aplicacidon, utilizando como marcador la cantidad
de actividades realizadas. Por tanto, en un primer momento, mientras que el usuario no haya
realizado ninguna actividad, la totalidad de las recomendaciones estardn basadas en el sistema
demogréfico, pero en el momento en el que el usuario realice su primera actividad el porcentaje
de recomendaciones seria un 90% para el sistema demografico y un 10% para el colaborativo.
Estos valores irian modificandose sucesivamente en un 10% con cada actividad de mas que
realizara el usuario hasta un total de 5. En dicho momento, el porcentaje para cada sistema seria
de un 50%, pero a partir de la siguiente actividad realizada, el incremento gradual cambiaria,
pasando a tener un 80% de peso el sistema colaborativo y un 20% el demogréafico. Esta decision
se basa en que a partir del momento en el que se dispone de un registro de 5 actividades realizadas
por el usuario, el sistema colaborativo puede tener un resultado mas acertado, ya que el vector de
valoraciones del usuario puede ser mas cercano a los intereses reales del mismo. En caso de que
no se disponga de informacion personal, y se haya realizado alguna actividad, la totalidad de las
recomendaciones provendrian del recomendador colaborativo, ya que seria la Gnica fuente de
informacidn acerca de los intereses del usuario. A continuacion, se muestra la parte del codigo
asociada a la ponderacion de las recomendaciones de cada sistema.

(numberOfActivities 5 infoDemographic) {
demographicRecomendations
demographicIA. getDemographicRecomendations (
user,
1@ numberOfActivities,
region

listIds - demographicRecomendations.map((r i > {
recomendation.odisea. id;
1
colaborativeRecomendations colaborativeIA.getRecomendations
userId,
numberOfActivities,
region,
listIds
Y
{numberOfActivities > 5 infoDemographic) {
demographicRecomendations
demographicIA.getDe:
listIds - demographicRecomenda
recomendation.odisea. id;

3
colaborativeRecomendations colaborativeIA.getRecomendations (
userId,

8,
region,
listIds

Y

1 (numberQfActivities ] infoDemographic) {

demographicRecomendations null;
colaborativeRecomendations colaborativeIA.getRecomendations(
userId,

10,
region,
listIds

)

{

Figura 16: Fragmento de codigo del sistema hibrido

Como se puede observar en esta porcion de codigo, las condiciones vienen determinadas
por el nimero de actividades realizadas y por la presencia o no de informacion personal,
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representado por las variables “numberOfActivities” y “infoDemographic”. En los primeros casos
(linea 1 a 28) se contemplan las casuisticas en las que se hayan realizado menos de 6 actividades
y que se disponga de informacién personal, y por contrario, que se hayan realizado méas de 6
actividades. En ambos casos, primero se calculan las recomendaciones propias del recomendador
demogréfico, aportandole el nimero de recomendaciones que requerimos a través del valor “10
—numberOfActivities”. Para evitar duplicidades con las actividades que pueda aportar a posteriori
el sistema colaborativo, se crea una lista con los identificadores de dichas actividades, y se pasa
dicha lista como parametro al siguiente recomendador para que aporte recomendaciones que no
se encuentren entre las anteriores. El caso que se presenta a partir de la linea 29 seria cuando el
usuario hubiera realizado alguna actividad, pero no hubiera aportado informacion personal, y en
ese caso la totalidad de las recomendaciones provendrian del sistema colaborativo. En cualquier
otro caso el resultado seria “null”.

!

Informacién Recomendador hibrido
_??f%'_’_'?l ____________ | Recomendador -
: i

Actividades i demogrifico Ponderacion

Recomendaciones demograficas

i
t
: . d l Recomendaciones Unicas
i N”T“.e“’ N ordenadas por puntuacion
H actividades
isimmiiicicimiscissioeo- o] Recomendador ‘
- colaborative
Usuario Recomendaciones colaborativas
Filtro de
movilidad

territorial

Figura 17: Esquema funcionamiento sistema de recomendaciones

En este caso, se ha decidido que cada vez que el usuario consulte las recomendaciones se
le aporten un total de 10, distribuyéndose éstas entre los dos sistemas de recomendaciones. Los
porcentajes, por tanto, representarian el nimero de actividades recomendadas a través de un
sistema o a través del otro. En el caso de tener un peso del 80% en el caso del colaborativo, se
recomendarian 8 actividades provenientes de este sistema y 2 del demografico.

El calculo de puntuacion obtenido durante el computo se presenta de forma visual al
usuario a modo de nivel de afinidad con la experiencia recomendada, siguiendo el ejemplo de
plataformas como Netflix.

4.5. Importancia de la movilidad territorial

Con el objetivo de favorecer la movilidad territorial, y de esta forma fomentar el turismo
hacia zonas mas aisladas, en el momento en el que se realiza el computo de las recomendaciones,
se eligen aquellas actividades cuya localizacion se encuentre entre 60 y 500 kilometros de la
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posicion actual del usuario/a. Esta medida, pretende que los usuarios/as puedan interesarse, no
solamente, por aquellas actividades que se encuentren mas cerca de su posicion, sino que también
pueda encontrar actividades a una cierta distancia.

En caso de que el usuario no otorgue permisos de localizacidn en la aplicacion, se ignorara
dicha condicién teniendo en cuenta solamente los resultados obtenidos seglin los pardmetros
explicados anteriormente.

5. Aspectos tecnicos

5.1. Herramientas utilizadas

Para el desarrollo del proyecto se han utilizado frameworks como React-Native para la
aplicacién mévil y Angular para la aplicacion web. En cuanto a la base de datos, se opt6 por
Firebase de la empresa Google debido a su facilidad de configuracion y herramientas gratuitas.

Para el despliegue de la aplicacién movil durante la etapa de desarrollo se utilizé6 Expo
Go, permitiendo probarla tanto en entornos Android e 10S.

Para la parte que atafie al presente documento, se desarrolld el sistema de recomendaciones
utilizando Javascript dentro del &mbito de la aplicacion movil, ya que se consideré de mayor
calado para dicha parte del proyecto.

5.2. Entornos de desarrollo

El IDE utilizado durante todo el desarrollo ha sido Visual Studio Code debido a las
facilidades que ofrecia respecto a las tecnologias a utilizar.

5.3. Modelo de datos

Para mostrar con mayor detalle el contenido de la aplicacion, y hacer referencia a
elementos concretos dentro de la misma, se adjunta a continuacion un esquema del modelo de
datos. Dentro del mismo seria importante destacar figuras como las experiencias, las categorias
que aparecen dentro del objeto Odisea como una lista denominada tags, los comentarios que
incluyen una valoracién o rating, y el Odiseo que seria el usuario de la aplicacion.
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Comment Favourits
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Reservation
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Studies

Figura 18: Modelo de datos (Fuente: Elaboracion propia)

5.4. Pruebas realizadas

En cuanto al testeo de la aplicacién se optd por Jest para la aplicacion movil y de las
clases propias de Angular para la aplicacion web.

En relacion con las pruebas sobre el sistema de recomendaciones, se realizé un script de
automatizacion para la creacion de usuarios, valoraciones y experiencias. Dicho script permitia
elegir el nimero de objetos a crear de cada tipo, para aumentar de esa forma la complejidad y la
cantidad de los datos que poblarian la base de datos.

A nivel del desarrollador, se utilizaria la consola de comandos para poder observar los
logs que se incluyeran en el codigo y que aportaran informacion relevante del proceso.

Tras la poblacion automatizada de la base de datos, se utilizaria un usuario modelo al que
se le editarian los atributos de nivel de estudios y de situacion laboral, para corresponder con uno
de los grupos de usuarios preestablecidos. A continuacidn, teniendo en cuenta que dicho usuario
no tendria ninguna valoracion dentro de la base de datos (por lo tanto, no habria realizado ninguna
actividad), se observarian las actividades recomendadas segun su grupo demografico. En este
caso, se utilizarian los logs de la aplicacion para observar de que sistema de recomendaciones se
recogen dichas actividades, siendo en su totalidad del sistema de recomendaciones demogréafico.
En caso de no haber realizado ain ninguna actividad, y no disponer de informacion personal, las
recomendaciones serian aleatorias y se informaria al usuario de que puede ampliar su informacion
personal para obtener mejores recomendaciones. En caso de que el usuario si que hubiera incluido
esa informacion en su perfil, se le recomendarian las actividades propias de su grupo de usuarios.
En este caso, observando los niveles de afinidad de las actividades, se observaria que estan
ordenados de forma descendente, y se comprobaria si su puntuacion es coherente con las
categorias de la actividad, en relacién con las del grupo de usuarios del usuario actual.

En el caso de no disponer de informacion personal ampliada, pero haber realizado
actividades, la totalidad de las recomendaciones provendrian del sistema colaborativo. Para
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validar que el sistema estuviera funcionando correctamente en este caso, se obtendria el usuario/a
0 usuarios/as que tuvieran una mayor afinidad con el usuario actual y se observaria que
actividades han realizado. A posteriori se comprobaria que las actividades recomendadas
estuvieran encabezadas por dichas experiencias, y que el resto de las actividades pertenecen a los
siguientes usuarios/as de la lista de afinidad.

Para el caso estandar, el cual seria el de un usuario/a con actividades realizadas y con
informacién ampliada, se comprobaria que el nimero de recomendaciones de cada sistema es el
adecuado, segun el nimero de actividades realizadas (Ver apartado 4.4). También se tendria en
cuenta que, para la lista de recomendaciones de cada sistema, sus actividades estan ordenadas por
su puntuacién de forma descendente y que son correspondientes con sus criterios.

El Gltimo punto para tener en cuenta seria la distancia del usuario con la localizacion de
la actividad, elemento comprobado mediante un log que muestre la distancia entre la posicion del
usuario y la de la actividad, comprobando que todos los valores se situarian entre 60 y 500
kilometros. En caso de que el usuario no hubiera aportado permisos para la localizacién, este
factor no se tendria en cuenta.

En cualquiera de los casos, el usuario no podria visualizar de que sistema proviene cada
una de las recomendaciones que se le presentan, esta informacion solo seria visible para el
desarrollador para facilitar las tareas de mantenimiento.

5.5. Ejemplo caso real

Para ilustrar un ejemplo real de un usuario aleatorio utilizando la aplicacion, se ha poblado
la base de datos con 15 usuarios, incluyendo al usuario que se utilizard para la prueba, 21
actividades distintas y 252 valoraciones/comentarios. Todos los datos han sido creados de forma
aleatoria utilizando el script previamente explicado.

El usuario actual tendria como datos al registrarse:

- Nombre: Alvaro Hernandez Bonet
- Nivel de estudios: en blanco

- Situacidn laboral: en blanco

- Edad: 20 afios.

Ya que, en un primer momento, el usuario no ha realizado ain ninguna actividad, y su
informacién personal no ha sido ampliada, se le muestra el mensaje indicandole que puede
ampliar su informacion personal para conseguir mejores recomendaciones (Figura 14).

34



- v

Excursion a una cascada
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Amplie su informacion personal
para conseguir recomendaciones

Eitar Porfil

Figura 19: Usuario sin informacion personal ni actividades realizadas

En cuanto el usuario amplia su informacién personal el recomendador demografico ya
tiene informacidn suficiente para clasificar al usuario en un grupo demografico y recomendarle
actividades afines a dicho grupo. En este caso se ha estipulado que el usuario es estudiante y tiene
un nivel de estudios de Educacion Secundaria.

En este momento, el usuario estaria internamente clasificado como “joven estudiante”.
Para este grupo demografico, sus categorias principales son “Deportivas” y “Culturales” y las
secundarias “Artisticas”(Ver Tabla 5).

y-) Aedo

Excursion a una cascada V)

e Q

» odo

Excursion a una cascada

Excursion a una cascada

Excursién a una cascada

Excursién a una cascada
“
a oll# Q ©
cargar mas
cargar mis cargar més
Te Recomendamos Te Recomendamos

Te Recomendamos
-~ 7

Tour en kayak por un rio To Excurs
) A 3 40% de coincidencia Q ® 4 @ 20%decoincidencia Q a 0%

Figura 20: Recomendaciones tras introducir informacién personal

En este caso, (Ver Figura 15) ya se le mostrarian recomendaciones al usuario, y la
puntuacion calculada es coherente con los célculos explicados previamente (Ver apartado 4.2).
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El usuario es: Alvaro Hernandez Bonet

El usuario tiene un nivel de estudios de Educacién Secundaria
El usuario tiene una situacion laboral Estudiante

El usuario tiene 0 actividades realizadas

Nimero de recomendaciones colaborativas: 0
Recomendaciones colaborativas:
Namero de recomendaciones demograficas: 10

Figura 21: Log de la aplicacion 1

Si se observan los logs de la aplicacién (Ver Figura 16) se puede comprobar que la totalidad
de las recomendaciones provienen del sistema demogréafico y que la informacion del usuario es
correcta.

En este momento, se simularia que el usuario ha realizado una actividad, dejando una
puntuacion de 5 sobre 5. La actividad realizada se titula “Excursion a un volcan” y tiene como
categorias “Naturaleza” y “Adrenalina”. Si observamos de nuevo el log (Ver Figura 17) podemos
ver que el nimero de actividades recomendadas procedentes de cada sistema es el correcto.

Figura 22: Log de la aplicacion 2

En este caso, la actividad recomendada por parte del sistema colaborativo tiene como
categorias “Adrenalina”(Ver Figura 18), por lo que se puede observar que es coherente con la
puntuacion que el usuario ha otorgado previamente a las actividades de ese tipo. Ademas se sitla
en la cabeza de la lista de recomendaciones, ya que su puntuacion es mayor que la obtenida por

las demaés actividades.

Excursién a una cascada

Excursién a una cascada

Te Recomendamos

sl

Experlencla de paracal Vlsna
i}

k‘l‘%

Figura 23: experiencia recomendada tras realizar 1 actividad

En el caso de que que el usuario haya realizado mas de 5 actividades, se observaria como el
numero de actividades aportadas por cada sistema varia segun lo establecido (Ver apartado 4.4).
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El usuario es: Alvaro Herndndez Bonet

El usuario tiene un nivel de estudios de Educacidén Secundaria
El usuario tiene una situacion laboral Estudiante

El usuario tiene 6 actividades realizadas

El nGmero de actividades del sistema colaborativo es: 8

Las actividades del sistema colaborativo son: [object Object],[object Object], |

ect Object],[object Object], [object Object]
El numero de actividades del sistema demografico es: 2

Las actividades del sistema demografico son: [object Object], [object Object]

Figura 24: Log de la aplicacion 3

y-) Aedo

Excursion a una cascada

o Q

Excursion a una cascada

o V)

cargar més

Te Recomendamos

- T
< o% B
“—

Recorrido a caballo Tour ¢

A @ 0%deconcdenca () |y 10

Figura 25: Recomendaciones tras realizar mas de 5 actividades

En este caso (Ver Figura 19, 20), las actividades en este caso provendrian en su mayoria del
sistema colaborativo y podriamos observar que el grado de afinidad es mayor que el conseguido
previamente en el sistema demogréafico. Este factor viene dado porque el sistema colaborativo
dispone de mayor cantidad de informacién, y mayor comparativa para encontrar mejores
resultados para el usuario. Por esta razén, muchos de los resultados obtenidos consiguen un nivel
de afinidad perfecto, ya que los usuarios que han realizado dichas actividades han mostrado unos
intereses muy similares a los del usuario actual.

Si en este momento, ya disponiendo de informacion suficiente, se eliminara la informacion
personal del usuario, la totalidad de las actividades recomendadas provendrian del sistema
colaborativo (Ver Figura 21).

usuario es: Alvaro Hernandez Bonet
usuario tiene un nivel de estudios de
usuario tiene una situacion laboral

usuario tiene 6 actividades realizadas
nimero de actividades del sistema colaborativo es: 10

Las actividades del sistema colaborativo son: [object Object], [0}

Figura 26: Log aplicacion 4

Como se ha intentado mostrar en este ejemplo real de uso de la aplicacion, el nivel de
finura en las recomendaciones es mayor en el sistema colaborativo que en el demogréfico, pero
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ambos tienen una funcion importante dentro del &mbito de la experiencia del usuario con la
aplicacion. Este ejemplo se ha realizado con un numero reducido de datos, pero se puede observar
la dinamica dentro de su funcionalidad, y a mayor escalabilidad de la aplicacién, mayor seré el
grado de refinamiento del sistema.

5.6. Problemas durante el desarrollo

5.6.1.Problema 1: Computo en Cliente y no en Servidor

A pesar de que la plataforma de Firebase aporta herramientas gratuitas muy Utiles y faciles
de utilizar a sus usuarios, la més adecuada para las funcionalidades que se describen en este
documento requeria un pago para poder hacer uso de ella. Esta funcionalidad llamada “Functions”
permite realizar acciones desde la parte del servidor, lo que habria trasladado la carga de cémputo
del cliente al servidor. Este impedimento podria haber supuesto un gran problema para el
desarrollo que se contempld en un primer momento, pero tras realizar las primeras pruebas se
comprobd que el rendimiento era satisfactorio, y no se producian ralentizaciones o tiempos de
carga excesivos.

A grandes rasgos, el computo que realiza la parte del cliente se produce cuando el usuario
hace log in en la aplicacidn, y accede a la ventana principal. En ese momento, se realiza todo el
calculo aportando al usuario una lista de 10 recomendaciones, con un tiempo de carga
imperceptible para el mismo. A modo de ejemplo, teniendo 15 usuarios, 22 odiseas y mas de 100
valoraciones, el tiempo de computo total es de menos de 2000ms.

A pesar de esto, se ha tenido en cuenta esta situacion para valorar la migracion de la base
de datos a otro sistema que pueda ofrecer esta funcionalidad, o contemplar el pago de la
membresia necesaria.

5.6.2.Problema 2: Diferencias entre Android e 10S

La eleccion de React Native como framework de desarrollo se fundamentd
principalmente en la compatibilidad entre 10S y Android, aunque esa ventaja fue solamente
tedrica. Durante el desarrollo tuvimos la oportunidad de disponer de dispositivos con ambos
sistemas operativos, observando las diferencias en la aplicacion entre ambos, incluso partiendo
del mismo cédigo. Elementos visuales que, teéricamente, eran compatibles en los dos sistemas,
resultaron provocar errores en alguno de los dos dispositivos, forzando su reemplazo por otro
elemento o libreria.
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6. Cronologia del TFG

La cronologia de la aplicacion se divide en seis sprints de programacién y un séptimo
inicial que se empleo para definir la idea de la aplicacion, evaluar la idea de negocio, realizar el
estudio de mercado, mapa de caracteristicas, modelo de negocio y proyeccion econdmica... Todo
el procedimiento relacionado con los proyectos de emprendimiento. También, se tuvo que
elaborar un pitch de la idea de negocio, preparar el entorno de desarrollo y formarse los miembros
para no afrontar el proyecto sin tener ningn conocimiento.

A continuacion, se explican los seis sprints principales y en que se enfoco el equipo de
desarrollo en cada uno de ellos. Los tres primeros sprints corresponden al periodo de desarrollo
de la aplicacion llevado a cabo por la totalidad del equipo de desarrollo, realizando diferentes
funciones cada uno de los miembros. A partir del cuarto sprint, se empez6 a implementar mas
detalladamente el sistema de recomendaciones.

6.1. Sprint 1 (PIN: Proyecto de Ingenieria del software)

Durante el primer sprint se implementaron las funcionalidades bésicas para que la
aplicacién tuviera usuarios, se pudieran registrar experiencias y se pudieran apuntar. Para ello se
programaron las distintas ventanas necesarias como la barra de navegacion inferior, la pantalla de
inicio donde aparecian listadas todas las experiencias y la posibilidad de acceder a las mismas a
ver la informacién y poder reservar. También se implementaron las opciones de modificacion y
borrado tanto de las experiencias como de los usuarios.

6.2. Sprint 2 (PIN: Proyecto de Ingenieria del software)

En el segundo sprint se tuvo que adaptar el proyecto al modelo de tres capas que se ha
comentado en el documento y se implemento el contexto de usuario que era necesario también
para la aplicacion. En esta iteracién se implementd, ademas, la posibilidad de registrar
experiencias en diferentes idiomas y diferentes calendarios, lo que obligé a reestructurar el
modelo de datos. Se puso en funcionamiento también el mapa, el buscador, el control del aforo
maximo de las experiencias y poder comentar en ellas.

6.3. Sprint 3 (PIN: Proyecto de Ingenieria del software)

El tercer sprint fue relajado en cuanto a funcionalidades. El equipo se dedicé a pulir
aspectos de la aplicacion ya implementados y pulir errores y excepciones para dejar la aplicacion
funcional de cara a la Feria de proyectos. Hubo distintas reuniones con los alumnos de bellas artes
y se implementaron las interfaces graficas de las distintas pantallas segin el material facilitado
por los estudiantes. Como no se disponia de maquetas de todas las ventanas de la aplicacion, el
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resto se tuvo que implementar con una estética similar a la proporcionada por los compafieros de
bellas artes.

En cuanto a funcionalidades, se implement6 un sistema muy basico de recomendaciones
basado en las experiencias que consultaba cada usuario. También se trataron los filtros de las
experiencias en la pantalla del buscador y la ventana del mapa.

6.4.Sprint 4

El objetivo de la cuarta iteracion fue empezar con la pagina web para realizar las tareas
de administracion y otras funcionalidades que des del dispositivo mévil pudieran resultar mas
tediosas de realizar. Se configuro el servicio de hosting de Firebase para la pagina web, se empezé
con una vision basica del inicio de sesién y el perfil de usuario y la posibilidad de afiadir y borrar
idiomas y categorias.

En este momento se empezd la mejora del sistema de recomendaciones, analizando la
parte tedrica del mismo y planificando las mejores opciones. Se acordoé con el cotutor del presente
documento la creacion de un sistema hibrido de recomendaciones y se buscé la documentacion
oportuna para tener una base sobre la que basar las decisiones posteriores. Se empezaron a recoger
datos, de los documentos obtenidos a realizar tablas que ayudaran al trabajo futuro.

6.5. Sprint 5

La quinta iteracién se centré en seguir afladiendo funcionalidades basicas como las del
dispositivo movil a la pagina web, e implementar la posibilidad de tener cuentas educativas para
los profesores. También se implementd y mejor6 el script de generacion de datos en el Firebase
el cual era necesario para el sistema de recomendaciones.

Se empez6 el desarrollo y pruebas del sistema de recomendaciones, basandose en la
informacion recogida y las decisiones tomadas con el cotutor. Se crearon las primeras versiones
de los sistemas de recomendaciones colaborativo y demogréafico, y se aunaron en un proto sistema
hibrido.

6.6. Sprint 6

Durante el sexto, y ultimo, sprint el equipo se ha centrado en seguir afiadiendo
funcionalidades a la pagina web. Se ha implementado también la posibilidad de poder realizar
multiples reservas des de una misma cuenta. También se han realizado distintos refactorings tanto
de front como de back. Se generd la APK de la aplicacion y se publico en el store de Google.

En cuanto al sistema de recomendaciones, se pulieron sus funcionalidades y se estabilizd
su funcionamiento, afiadiendo la opcion de tener en cuenta la distancia desde la actividad a la
localizacion del usuario.
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/. Conclusiones y trabajo futuro

7.1. Conclusiones

A nivel general, el grado de satisfaccion con el sistema desarrollado es alto ya que se ha
conseguido implementar un recomendador funcional, dindmico y eficiente que ayuda a mejorar
la experiencia de usuario y su posible satisfaccion.

El hecho de que la naturaleza del recomendador esté mas alineada con otras materias mas
propias de la rama de computacion, no ha impedido que su desarrollo haya sido gratificante y
haya permitido profundizar en temas de actualidad, y su posible implementacion en un caso real.
De hecho, este aspecto ha sido crucial a la hora de planificar el proyecto, ya que el tipo de sistema
de recomendaciones y los objetos a utilizar, requeria de un alto nivel de toma de decisiones. Estas
decisiones incluian desde los grupos demogréaficos a extraer de los documentos, y que pudieran
ser mas representativos para un gran nimero de usuarios/as, hasta los valores a utilizar en las
formulas, y como éstos podian afectar a los resultados. El planteamiento de las posibles
casuisticas y de sus repercusiones represent6 la mayor carga de trabajo de este proyecto.

En resumen, el presente documento ha intentado demostrar el trabajo realizado en el
ambito del proyecto de emprendimiento, un desarrollo de un sistema de recomendaciones
funcional y logico y aportar informacion sobre los diferentes sistemas de recomendaciones
utilizados y sus bases teéricas.

7.2. Trabajo futuro

Con vistas a continuar con el proyecto, se deberia migrar la base de datos hacia un sistema
en el que poder implementar el cémputo desde la parte del servidor, e introducir mejoras en el
sistema de recomendaciones. A pesar de que el sistema actual puede resultar una herramienta muy
atil y funcional, si se aumentara el nivel de informacion suministrada por el usuario, el nivel de
precisién en las recomendaciones podria aumentar considerablemente. Ademas, en el momento
en el que se dispusiera de un nimero suficiente de usuarios reales, el sistema demografico, podria
utilizar la informacién propia de dichos usuarios, para encontrar tendencias en sus intereses y
gustos, y utilizar esta informacion como base para las recomendaciones. De igual forma, el
sistema colaborativo podria tener en cuenta otros elementos, como la edad, u otros factores para
poder filtrar con mayor precision a los usuarios que tuvieran mayor grado de afinidad con el
usuario actual.

Otra mejora que se ha planteado ha sido la de introducir la opcién de elegir categorias
prohibidas por parte del usuario, y que no se le recomendaran actividades de dicho tipo. Esta
opcion estaria enfocada a personas con diferentes aprensiones o incapacidades para realizar
actividades de un tipo en concreto.

41

'



'/

Bibliografia

Maurya, A. (2022). Running lean. O'Reilly Media, Inc.
Kuhn, J. (2009). Decrypting the MoSCoW analysis. The workable, practical guide to Do
IT Yourself, 5.

Objetivos de desarrollo sostenible. (25 de Setiembre, 2015). Objetivos de
desarrollo sostenible. ONU.

Consultado en abril 2023
Ministerio de Cultura'y Deporte. (2022). Encuesta de habitos y practicas culturales 2021-
2022. Recuperado de

What is a Recommendation System? (s.f.). Nvidia. Url:

Chua, R. (2019). A simple way to explain the Recommendation Engine in Al. Recuperado
de:

Francia, J. (2017). ¢ Qué es Scrum? Recuperado de:
Palma, J y Marin, R.(2008). Inteligencia Artificial: Métodos, técnicas y aplicaciones.

McGrawHill.
India, S. (2019, noviembre 5). How Netflix’s Recommendation Engine Works? Medium.

Gupta, M. (2023, junio 25). Recommendation systems for beginners. Data Science in
Your  Pocket.

Insights, A. &. (2023, junio 12). Building a Recommendation System. Medium.

42


https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
https://www.culturaydeporte.gob.es/dam/jcr:f2932131-e501-4da6-b5f4-6387044916cf/encuesta-de-habitos-y-practicas-culturales-2021-2022.pdf
https://www.culturaydeporte.gob.es/dam/jcr:f2932131-e501-4da6-b5f4-6387044916cf/encuesta-de-habitos-y-practicas-culturales-2021-2022.pdf
https://www.nvidia.com/en-us/glossary/data-science/recommendation-system/#:~:text=A%20recommendation%20system%20is%20an,recommend%20additional%20products%20to%20consumers
https://www.nvidia.com/en-us/glossary/data-science/recommendation-system/#:~:text=A%20recommendation%20system%20is%20an,recommend%20additional%20products%20to%20consumers
https://www.nvidia.com/en-us/glossary/data-science/recommendation-system/#:~:text=A%20recommendation%20system%20is%20an,recommend%20additional%20products%20to%20consumers
https://www.nvidia.com/en-us/glossary/data-science/recommendation-system/#:~:text=A%20recommendation%20system%20is%20an,recommend%20additional%20products%20to%20consumers
https://medium.com/voice-tech-podcast/a-simple-way-to-explain-the-recommendation-engine-in-ai-d1a609f59d97
https://medium.com/voice-tech-podcast/a-simple-way-to-explain-the-recommendation-engine-in-ai-d1a609f59d97
https://www.scrum.org/resources/blog/que-es-scrum
https://medium.com/@springboard_ind/how-netflixs-recommendation-engine-works-bd1ee381bf81
https://medium.com/@springboard_ind/how-netflixs-recommendation-engine-works-bd1ee381bf81
https://medium.com/data-science-in-your-pocket/recommendation-systems-for-beginners-144223fe60c8
https://medium.com/data-science-in-your-pocket/recommendation-systems-for-beginners-144223fe60c8
https://medium.com/muthoni-wanyoike/building-a-recommendation-system-11b13629a96
https://medium.com/muthoni-wanyoike/building-a-recommendation-system-11b13629a96

Glosario de términos

MVP: Minimum Viable Product. Producto viable minimo. En términos de desarrollo de
aplicaciones, se trata de un producto con un ndmero de caracteristicas suficientes como para
satisfacer las necesidades iniciales de los clientes.
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9. Anexo I: Manual de uso de la
aplicacion

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.

Buscar Mapa servas # —”J;;‘ ‘ﬂ.
| [ ) ——— .-P (l,—’&_.-——

Clases de cocina local

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

-ldiomas:@

Pantalla de informacién de una experiencia:

Aparece la informacién de la experiencia, asi -Precio: 10€
como los comentarios y valoraciones dados por otros 4
usuarios de la aplicacion. Ademas, se puede reservar la

expeienca
CriReyJim1160 B & & & ¢
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Pantalla de seleccién de fecha de reserva:

€ Reservar Experiencia

Al intentar reservar una experiencia, aparecen
los distintos idiomas disponibles y un calendario para
En que idioma desea realizar la poder escoger la fecha de la reserva.
actividad?

en - Inglés

Seleccione la fecha

Abrir calendario

Anterior Mayo 2023 Siguiente

L M X J W S D

26 27 28

29 30 31

» Aedo
B :

naturaleza  ganaderia  deportivas | artisticas | culturg

A B & % i

Pantalla de buscar:

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

¢ Qué te apetece descubrir hoy?
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Pantalla del mapa:

En este elemento aparece el mapa y todas las

““'Be""“"‘. experiencias clasificadas con sus categorias y la
- | ubicacion. Se puede acceder a la “pantalla de

Ee

naturaleza ganaderia deportivas artisticas culturg 1 14 1 192° 1
:’g s ‘ =N y @ ‘;"% informacion de una experiencia” tocando el icono y el
= = == nombre en el mapa.

France
Lyon
o

@ Marse|

o (e}

i
A Gy 1
Porto 5
o Iy
i
|

P =,
11 W L
o)
Madrid Q
B

7

@ {
Lisbon =
/ Se\a 6]:{‘) Algiers
} SEE G
L}

Gibraltar

Casablanca
Al 0]
(o

Marrakesh | Morocco
S5l (4

Google e

Inicio Buscar Reservas

4 g ]

Clases de cocina local 1

j Idioma: en - Inglés
Fecha: 5/28/2023

Pantalla de tus reservas:

En esta interfaz aparecen las reservas
realizadas por el usuario que ha iniciado sesion y la
informacién de estas como la fecha, el idioma y el
nimero de reservas realizadas. Permite cancelar la
reserva también.

] Q

Inicio Buscar

|
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Pantalla de inicio de sesion:

A Aedo

Te damos
la bienvenida a

Aedo

Interfaz para iniciar sesion con el correo
electronico y la contrasefia. Ademas, permite
registrarse o restablecer la contrasefia.

-

Email

Contrasefia

¢Aln no estas registrado ?

iOlvidaste la contrasefia ?

Iniciar sesion

0 Q N <  Registrarse

Inicic Buscar

Te damos
la bienvenida a

Aedo

Pantalla de reqistro: +

Incluye el formulario con los datos necesarios
para realizar el registro en la aplicacién. Los campos
marcados con un asterisco son obligatorios.

*Nombre de Usuario

Nombre

Al registrarse se debe confirmar el correo
electronico.

Numero de teléfono
*Email

*Contrasefia

*Fecha de nacimiento
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Pantalla de perfil de usuario:

A Aedo

La pestafia del perfil con el usuario

autentificado se convierte en la pantalla de perfil, aqui

andrac275

andrac275@gmail.com

se pueden crear experiencias o gestionarlas, ademas

aparecen las experiencias favoritas del usuario y
Crear Experiencia permite acceder a la modificacion de datos personales,
correo y contrasefia.

Gestiona tus Experiencias

@ Q o

Inicio Buscar Mapa Reservas

| &

Pantalla modificar perfil:

Esta interfaz se utiliza para modificar los datos
del usuario facilitados durante el registro en la
aplicacién. Permite ademas modificar el correo
electrdnico y la contrasefia.
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< Modifica tu perfil

andrac275

andrac275@gmail.com

Nombre

AndreuMP
Teléfono

666123456
Fecha de nacimiento

1991/06/14
Situacion laboral

Trabajando

Nivel de Estudios

Educacion Superior

Medificar email

Modificar contraseiia



Pantalla crear experiencias:

<  Crear Experiencia

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 localizacién.

Titulo*

Descripcion

Aforo maximo

Seleccionar imagenes

Seleccionar imagenes

Seleccionador de idiomas*

| Select option |

Seleccionador de categorias*

naturaleza ganaderia  deportivas  artisticas
9 )
a B B %

cultural  acuaticas  adrenalina  gastronomia

i | = & ¢  Selecciona fecha

Pantalla periodicidad:

La ventana anterior lleva a la seleccion de

fechas o periodicidad de la experiencia por cada
idioma.

Lunes

Martes

Miércoles

Jueves
B Viernes
[V sabado

@ Demingo
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Pantalla seleccién de rango de fechas:

X - N
La pantalla de creacion de experiencias lleva

SELECCIONAR UN PERIODO como paso final a la seleccion de fechas en las que se
May 25 - Jun 2 ofrece la experiencia.
S M T w T F 5
May 2023

1 2 3 4 5 ]
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 e 26 27

28 29 30 kA

June 2023
®
a 5 6 7 8 9 10
341 @ @ 5
L &  Gestion de experiencias

_ Ver reservas
Borrar

-, . . a - T
Pantalla gestién de experiencias: —-"(. 2.1% ™

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

~

: 1%
Tour en helicéptero

)

‘\'\ . A =
W
Visita a un acuario

“a
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Capturas de pantalla de la pagina 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 para ver mas informacién sobre ellas
e ir a la pagina de reserva.

(> Desconectar

Tour en segway por la ciudad

Pantalla de administracion:

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

iomas
Qnglés

Esperanto

0O 0 o o

Espafiol (o castellano)

a

[ o= |
naturaleza A
Francés m

Armenio

ganaderia

Kazajo (o kazajio) m

<}

[m}
[m}
[m]
=
[m}

Ruso

deportivas
=T

Pantalla de registro de actividades:
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Pantalla disponible para los usuarios registrados. Permite introducir un titulo, una
descripcion, el aforo maximo, las imagenes, la categoria, el/los idioma/s y la localizacion.

Elige la ubicacion

Registrar actividad

Nombre de ls sckvidsd”

Diego Pama

Pagina principal

Afade una foto

Crear experiencia

Panet s IR oo on.. o
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) ‘a actividad

22 Panel Admin. S " sleccionados

e horario
7

aspecificas

Seleccione una fecna

m siguients

Pantalla de perfil del usuario:

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

Diego
diego200 Tpama@gmail com

s
Disgo

Nimero g et
895111111

Pantalla de informacién de una experiencia:

Aparece la informacion de la experiencia, asi como los comentarios dados por otros
usuarios de la aplicacion. Ademas, permite al usuario crear una reserva para dicha experiencia.
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Diego Pama EvilJoan

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

A Pagina principal
T

Crear experiencia
22 Panel Admin. P i ” Diego

Muy malo

Tour en helicéptero

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

Categorias:

Idiomas:

Me parecid 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

Pantalla de inicio de sesion:

Permite el inicio de sesion de usando la informacién de un usuario registrado y también
da acceso a la pantalla de registro de un usuario.

Excursion a una cascada

Iniciar sesién

Al i s m

Pantalla de reqistro:

Pide al usuario un nombre de usuario, su nombre real, su nimero de teléfono, correo
electronico, fecha de nacimiento y contrasefia con el fin de registrar el usuario en la aplicacion.
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Registrarse
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10. Anexo Il: Preguntas de la encuesta a
los usuarios

Se realizaron dos encuestas distintas. Una encuesta era para un usuario que fuera a utilizar
la aplicacion y a realizar una experiencia simple, la otra encuesta 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 estandar. La encuesta
“educativa” incluye las preguntas generales y un par de preguntas especificas.

Preguntas generales:

Pregunta Tipo de pregunta
Grado de satisfaccion con la Escala lineal de 1 a5
aplicacion
¢Qué posibilidades hay de que Escala lineal de 1a 5

recomiendo Aedo a un conocido?

¢Considera que fue sencillo Escala lineal de 1a 5
aprender a utilizar la aplicacién?

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

¢Considera que siempre ha sabido Escala lineal de 1a 5

como proceder en lo que deseaba hacer?

¢Considera que la interfaz de la Escala lineal de 1 a5
aplicacion es placentera?

¢La navegacion de la aplicacion le Escala lineal de 1 a5
parecio intuitiva?

¢Considera que la aplicacion Escala lineal de 1a 5

cumple con las caracteristicas esperadas de
una aplicacion para tal fin?

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

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

¢Qué le ha parecido la Escala lineal de 1a 5

administracion de experiencias y de
usuarios apuntados a las mismas?
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¢Considera que la informacion es
suficiente?

¢Sugerencias de la aplicacién?

Abierta

Preguntas especificas de la encuesta educativa:

Pregunta

Tipo de pregunta

¢ QUué le ha parecido el proceso de
inscripcion a experiencias Educativas?

Escala lineal de 1 a 5

¢Qué le ha parecido la
administracion de experiencias
educativas y de usuarios apuntados a las
mismas? ¢Considera que la informacién
es suficiente?

Escala lineal de 1 a 5
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11.Anexo Ill: 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. Reduccion de las desigualdades. X
11. Ciudades y comunidades sostenibles. X
12. Produccion y consumo responsables. X
13. Accidn 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

Reflexion 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).
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- Objetivo 3: Salud y bienestar: Aedo fomenta el compartir experiencias entre 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 convierta en mentor de experiencias, sino que también promueve
activamente la igualdad de género en todas las &reas. La aplicacion destaca y promociona
experiencias y 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. Gracias a 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 descentralizacién del turismo en las grandes ciudades y
trasladarlo a 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 serdn localidades de la
Espafia vacia, ayudando a la economia y 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 auténticas y sostenibles a
los usuarios/as. De esta manera, Aedo ayuda a evitar la sobrecarga turistica en areas urbanas y
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 aplicacién puede estar en menor medida relacionada con los objetivos 4 (Educacién
de calidad), 10 (reduccién de las desigualdades), 13 (Accion por el clima), 14 (Vida submarina)
y 15 (Vida de ecosistemas terrestres). La razdn 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 estd alineada con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible de las Naciones Unidas al promover la salud y el bienestar a través del intercambio de
experiencias al 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
descentralizar el turismo y apoyar el desarrollo equilibrado 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 educacién 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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