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Resumen

El siguiente documento relataremos nuestra experiencia al desarrollar una APP
para dispositivo mévil incoporada en un transporte ptublico, como puede ser un
taxi. Consta de los siguientes capitulos: Idea (Lean Canvas, DAFO, Contexto. .. ),
Producto (Diseno, Opciones Descartadas, Funcionalidad, Arquitectura...), Plan
de Negocio (Ingresos, Gastos. .. ) y Conclusiones.

Desarrollaremos nuestra idea de negocio para comprobar y comparar que funciona-
lidades ofrecen otros productos del mercado, y que, aunque no serian competencia
directa, si podrian ser complementarias a nuestra idea. Capitulo 1.

Ademés de realizar un Canvas y un MoSCoW con las funcionalidades criticas,
necesarias, opcionales y descartadas. Detallaremos en este apartado cada una de
las funcionalidades que ofrece el producto al usuario (pasajero) de los vehiculos.
En este apartado explicaremos el reto tanto tecnolégico como fisico (soporte e
infraestructura) al que nos hemos enfrentado. Capitulo 2.

En el siguiente apartado analizaremos la viabilidad del proyecto a la hora de im-
plantarlo y que sea rentable realizando una balanza de gastos y de ingresos. El
modelo de negocio seré financiado mediante publicidad implantada dentro de la
propia APP que manejaré el dispositivo en todo momento. Capitulo 3.

Tras todo esto, realizaremos un apartado de conclusiones donde detallaremos el
resultado final del producto y las impresiones percibidas al realizar el despliegue
real en varios vehiculos para comprobar el comportamiento del sistema tanto a
nivel funcional como la aceptacion por parte del sector del transporte publico y de
los usuarios. Capitulo 4.
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Capitulo 1

De la Idea al Producto

En este capitulo analizaremos las caracteristicas del producto desde
el punto de vista de la calidad de la idea, es decir, que tan bueno es el
producto y cual es la viabilidad de nuestra StartUp *.

1StartUp: es un término utilizado actualmente en el mundo empresarial el cual busca arrancar,
emprender o montar un nuevo negocio y hace referencia a ideas de negocios que estan empezando
o estan en construccion, es decir son empresas emergentes apoyadas en la tecnologia.
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1.1 Descripcion de la Idea

Para explicar nuestra idea de negocio debemos explicar el contexto en el que surgio:

Todo empez6 durante una conversacion distendida entre amigos cuando uno de
ellos penso6 en voz alta una idea que le quitaba el sueno. El habia trabajado en el
sector del taxi durante unos anos. Ademas, es consciente del auge del turismo en
Espana durante los tltimos afios que representa ya el 10 % del PIB.

Nos esboz6 su idea en la que bésicamente queria incorporar un dispositivo que
consiguiera reproducir publicidad para fomentar lo negocios locales y ademas que
fuese interactiva para el usuario del Taxi para dotarlo de funcionalidades que le
ayudasen a moverse por la ciudad. Rapidamente pensamos en una tableta o tablet.

Poco a poco la idea fue tomando forma enumerando ciertas funcionalidades de las
cuales podria disponer la APP mévil y como se abordarian tecnolégicamente, que
detallaremos méas adelante.



1.2 Adverspot Lean Canvas

1.2 Adverspot Lean Canvas

En esta seccion vamos a explicar la metodologia que se sigue cuando se desea
crear una StartUp, es decir, una empresa con una idea de negocio en el sector
tecnoldgico y que. por ello, puede tener un crecimiento exponencial. Una de los
requisitos recomendables es la creacion de un Lean Canvas o lienzo Lean, el cuél
nos dard una visiéon global de si nuestra idea es potente para la creacién de un
plan de negocio. Explicaremos los puntos o parcelas dentro de este lienzo, figura
1.1:
= Problema: Nuestro problema a resolver consiste en la dificultad que los
turistas tienen a la hora de comunicarse con los taxistas cuando visitan una
ciudad, asi como buscar el acceso a internet y el conocimientos de lugares de
interés y negocios cercanos.

= Solucién: La solucién pasa por un dispositivo con una APP interactiva que
les permita comunicarse con el taxista y que tenga una lista de lugares de
interés a los que puedan acudir.

= Métricas Clave: Las métricas clave para nosotros son: el niimero de per-
sonas que suben a un taxi, el namero de dispositivos colocados en taxis o
el ntiimero de taxis operativos para nosotros y el nimero de anuncios que se
reproducen en ellos.

= Ventaja Injusta: Nuestra idea que marca la diferencia y no es facil de copiar
es que la publicidad es dindmica y se descargara una lista de videos actua-
lizada, ademas de un balanceo entre los dispositivos con déficit de tiempo
reproducido y los que tienen un ritmo aceptable de reproduciones.

= Canales: nuestro camino hacia el consumidor son el cara a cara mediante
las cooperativas de taxi, la que realicen los hoteles ofreciendo servicio de
transporte a los turistas y el de nuestro dispositivo cuando la gente suba al
taxi.

= Segmento de clientes: Nuestros segmento de clientes esta enfocado a tu-
ristas que utilizan el taxi.

» Caracteristicas principales de los clientes: Qué sean turistas y en eda-
des comprendidas entre los 18 y los 40 (son los usuarios que mas facilmente
utilizan smartphones).

= Coste de la estructura: Nuestros costes fijos serian: servidor, dominio web
y Seguro de responsabilidad civil. Los variables dependientes del namero de
taxis en los que se instale el producto: tablet, cableado, soporte y SIM movil.

» Las fuentes de ingresos: Este sera la publicidad que se reproduzca en los
dispositivos.



Capitulo 1. De la Idea al Producto

= Unica frase de valor: Es un servicio para turistas que puedan consultar
una gufa sobre la ciudad, sitios interesantes sobre ella y el acceso a internet.

= Conceptos de alto nivel: Para nosotros hay dos calculos importantes. "1
segundo = 1 céntimo", "X céntimos = Y segundos * Z reproducciones * V
taxis".

Para méas informaciéon puede consultar nuestro Anexo A, que explica el origen y
uso del Lean Canvas.



1.2 Adverspot Lean Canvas

Adverspot - Main

PROBLEM
Mo Mobile Network Service
Foreign Language

Tourist References

EXISTING ALTERNATIVES
Papper Guides
Roaming Service

Dictionaries or Translator
APPs(with roaming)

SOLUTION
Translatoron APP
Device with internet

Guide with lots of language

KEY METRICS
Number of devices installed in
Taxis

Number of companies

advertised

Number of persons whao going
uptoour Taxis

UNIQUE VALUE
PROPOSITION

Aservice for a tourists to visit
city and some interesting places
inside.

HIGH-LEVEL CONCEPT
1 second = 1 cent

xcents = y seconds * z replays *
v taxis

UNFAIR ADVANTAGE

Video synchronization between
the server and clients

CHANNELS
When they going up to Taxi
When they ticket in a Hotel

Taxi Cooperatives

CUSTOMER SEGMENTS

People who going up to our
Taxis, especially who are tourist

EARLY ADOPTERS
Tourist
Age between 18 to 40 years old

COSTSTRUCTURE
Tablet

Mobile SIM

Wires

3D printed suppaort
Liability insurance
Web Domain

Server

Publicity

REVENUE STREAMS

Lean Canvas is adapted from The Business Model Canvas (BusinesshModelGeneration.com) and is licensed under the Creative Commans Attribu tion-Share Alike 3.0 Un-ported License.

Adverspot Lean Canvas

Figura 1.1
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1.3 DAFO

Segun las caracteristicas que tiene nuestra empresa deberiamos adoptar una es-
trategia Optima para el desarrollo y supervivencia de esta. El DAFO ayuda a
plantearnos las acciones que deberiamos poner en marcha para aprovechar las
oportunidades detectadas y eliminar o preparar a la empresa contra las amenazas,
teniendo conciencia de nuestras debilidades y fortalezas.

Fijados los objetivos —que deben ser jerarquizados, cuantificados, reales y consis-
tentes—, elegiremos la estrategia para llegar a ellos mediante acciones de marketing.
Repasemos las posibles estrategias con ejemplos:
= Defensiva: La empresa estd preparada para enfrentarse a las amenazas.Si
tu producto ya no se considera lider, resalta lo que te diferencia de la com-
petencia. Cuando baje la cuota de mercado, busca clientes que te sean mas
rentables y protégelos.

= Ofensiva: La empresa debe adoptar estrategias de crecimiento. Cuando tus
fortalezas son reconocidas por los clientes, puedes atacar a la competencia
para exaltar tus ventajas (por ejemplo: el 83 % prefieren el producto X ) .
Cuando el mercado estd maduro, puedes tratar de robar clientes lanzando
nuevos modelos.

= Supervivencia: Te enfrentas a amenazas externas sin las fuerzas internas
necesarias para luchar contra la competencia. Deja las cosas como estan
hasta que se asienten los cambios que se producen (por ejemplo: observa la
internetizacion del entorno antes de lanzarte a la red).

= Reorientacioén: Se te abren oportunidades que puedes aprovechar, pero ca-
reces de la preparaciéon adecuada. Cambia de politica o de productos porque
los actuales no estan dando los resultados deseados.

El DAFO que construimos para el producto Adverspot fue el de la figura 1.2.

= Analisis Externo: La organizacién no existe ni puede existir fuera de un
entorno, fuera de ese entorno que le rodea; asi que el analisis externo permite
fijar las oportunidades y amenazas que el contexto puede presentarle a una
organizacion.

El proceso para determinar esas oportunidades o amenazas se puede realizar
de la siguiente manera:
e Oportunidades: Las oportunidades son aquellos factores, positivos,
que se generan en el entorno y que, una vez identificados, pueden ser
aprovechados.

Las oportunidades de nuestro producto son la falta de competencia pues
es un producto innovador, el sector del Taxi desea introducir las TIC
en su sector, el sector del Taxi esta interesado en potenciar los servicios
turisticos que ofrece el servicio, un apoyo institucional que apuesta por



1.3 DAFO

ANALISIS INTERNO

ANALISIS EXTERNO

Debilidades

Anemazas

Falta de fondos

Sector del Taxi en crisis (Blablacar, ...)

Falta de experiencia gerencial

Sector del Taxi poco confiado

Falta de inversores

Fortalezas

Oportunidades

Un atractivo o incentivo al uso del taxi

No existe competencia a nivel local

Buen equipo técnico

Deseo de introducir las TIC en transporte pablico

Producto minimo funcional terminado

Simbiosis con el gremio de taxis para publicitar el producto

Insertar un producto novedoso en el sector

Apoyo institucional hacia el turismo

Sector servicios en auge

Figura 1.2: Adverspot DAFO

el turismo como motor econdémico en el pafs y un sector servicios en
auge que ya supone mas del 10 % PIB.

e Amenazas: Las amenazas son situaciones negativas, externas al pro-
grama o proyecto, que pueden atentar contra éste, por lo que llegado al
caso, puede ser necesario disenar una estrategia adecuada para poder

sortearlas.

Como amenazas para nuestro producto esta la crisis que atraviesa el
sector de transporte publico, en particular el Taxi a causa de la com-
petencia desleal de conductores sin licencia utilizando programas de
contacto y peticion de vehiculos privados que los transporte y el otro
punto es que el sector del Taxi ya esté escarmentado con ciertos produc-
tos con poco éxito e que no cumplian las expectativas o que simplemente

fueron estafas.
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= Analisis Interno: Los elementos internos que se deben analizar durante el
analisis DAFO corresponden a las fortalezas y debilidades que se tienen res-
pecto a la disponibilidad de recursos de capital, personal, activos, calidad de
producto, estructura interna y de mercado, percepciéon de los consumidores,
entre otros.

El anélisis interno permite fijar las fortalezas y debilidades de la organiza-
cién, realizando un estudio que permite conocer la cantidad y calidad de los
recursos y procesos con que cuenta el ente.
e Fortalezas: Las fortalezas son todos aquellos elementos internos y po-
sitivos que diferencian al programa o proyecto de otros de igual clase.

Para las fortalezas diremos que el sector Taxi esta ilusionado con im-
plantar un producto como el nuestro para el uso en sus vehiculos, po-
tenciando la comunicacion con el cliente y ofreciendo unos servicios de
guia que este podria solicitar /utilizar. El otro punto es que ya tenemos
un producto minimo funcional, incluso algunas funcionalidades extra
que lo hacen atractivo como es el traductor con Speech y que puede
ser usado de forma hablada, y para acabar, nuestro equipo técnico tiene
una larga trayectoria en desarrollo de software en distintas plataformas.

e Debilidades: Las debilidades se refieren a todos aquellos elementos, re-
cursos de energia, habilidades y actitudes que la empresa ya tiene y que
constituyen barreras para lograr la buena marcha de la organizacion.
También se pueden clasificar: aspectos del servicio que se brinda, aspec-
tos financieros, aspectos de mercado, aspectos organizativos, aspectos
de control.

Por contra partida, las debilidades de nuestra organizaciéon son la falta
de experiencia en el punto de vista de la gerencia de una empresa, otro
punto seria la falta de financiacién para el proyecto y muy relacionada
con esta la falta de inversores que quieran apostar por nuestro producto.



1.4 Competidores

1.4 Competidores

Uno de los puntos a estudiar eran los posibles competidores que habrian en el
sector. Quiza parezca una idea innovadora pues nunca se ha intentado algo tan
ambicioso como nuestro producto pero si podemos encontrar empresas que se de-
dican a realizarlo con otros métodos pues la publicidad en tanto en el interior o
como exterior del taxi existe desde practicamente la historia de este.

Uno de los métodos es colocar la publicidad en pegatinas. Podemos verlo la si-
guiente figura 1.3.

Figura 1.3: Publicidad Taxi Pegatina.

Con un aspecto més que aceptable la pegatina llama la vista de los viandantes
que fortuitamente quieran dedicarle unos momentos a mirar la superficie del ta-
xi. Siempre que ademas se encuentre parado si no, serd préacticamente imposible
enterarse de algo.
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Otro de los métodos utilizados, aunque menos frecuente, es colocar publicidad en
un cartel, incluso algunos rotatorios. Al igual que el método de la pegatina, este
tiene el inconveniente de que son los usuarios de fuera del taxi los que reciben la
publicidad y el vehiculo ha de estar parado. Por otro lado parece ser que es mas
facil de instalar pero en contra partida la superficie es mas limitada que el propio
coche.

Podemos ver uno en la figura 1.4.

Pero ambos métodos tienen un inconveniente. La publicidad es visualmente esta-
tica y limitada en superficie.

La legislacion debe de limitar el tamano de estas instalaciones.

V/ISA

o AHORA

POROUE LA VIDA E

Figura 1.4: Publicidad Taxi Cartel.

Pero por supuesto lo que nos ha llamado la atencién, y quiza sea un paso anterior
al nuestro, es digitalizar la publicidad. Estan apareciendo companias que instalan
marcos electrénicos en el reposacabezas incrustado. Esto permite tener una parrilla
de anuncios reproducciéndose constantemente.
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Tenemos el enlace de una de estas empresas en la cita Luarstudio Si nos fija-
mos en la figura 1.5, que esta sacada de su pagina web, podemos fijarnos en que
efectivamente utilizan estos dispositivos para publicitar a sus clientes.

Esto tiene ventajas sobre la publicidad estatica y exterior mencionadas anterior-
mente, al igual que si la comparamos con la de nuestro producto.

Figura 1.5: Publicidad Taxi Marco Digital.

Comparandola con Adverspot, tenemos que:

= la publicidad no se puede sincronizar en el instante. Se debe sacar la unidad
de almacenamiento para poder actualizar la publicidad.

= el dispositivo es una "caja tonta", es decir, no se puede interactuar con ella.
Para el usuario no ofrece ningtun tipo de servicio ni para el taxista ninguna
ventaja frente a la competencia.

= ¢l taxista ha de cambiar su reposacabezas estandar para incorporar el dis-
positivo.

= acceso a navegador web para los usuarios.

11
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= traduccién en varios idiomas para la comprension tanto de publicidad me-
diante los subtitulos como la eleccién de idiomas, mencionando también el
traductor.

Y fijdndonos en los costes de este tipo de dispositivos comerciales se equi-
paran al coste monetario que debemos invertir por cada unidad de nuestro
producto.



Capitulo 2

Producto

FEn este capitulo analizaremos las caracteristicas del producto des-
de el punto de vista de sus caracteristicas técnicas, tanto en dise-
no, arquitectura, funcionalidad y un punto sobre ideas analizadas
y desechadas para realizar un producto atractivo pero también mi-
nimo viable sin derrochar el esfuerzo que supondria implementar
todas las buenas ideas que tuvimos desde el principio para nuestro
producto.

13
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2.1 Diseno

Cuando nos planteamos el producto desde la idea supimos que deberiamos
afrontar ciertos retos o al menos intentidbamos cosas que, aun siendo una
quimera entre varias que ya existian, no se habian planteado en este contexto,
por lo que cualquier referente anterior de poco nos servia.Asi que le dimos
rienda suelta a nuestra imaginacién.

Lo primero fue pensar en el soporte fisico y las prestaciones que necesitaba
para poder llevar a cabo nuestro ambicioso plan: pantalla tactil y de dimen-
siones considerables, 3G, GPS, caAmara aceptable, ...hablamos de ello en la
seccion 2.1.1.

Después tuvimos que pensar en como alimentariamos el dispositivo puesto
que al ir integrado en un vehiculo, este deberia proveerlo de energia, es decir,
debemos enchufar nuestra tablet a la bateria del taxi. Este se explica en la
seccién 2.1.2.

Debiamos hacer una interfaz que permitiera la buena visualizacién de los
anuncios ademas de una navegaciéon 6ptima e intuitiva para el usuario. Todo
ello se detalla en la seccién 2.1.3.

Ademsés debiamos proteger el dispositivo de posibles dafios tanto por parte
de los usuarios hacia este como desde el dispositivo a los usuarios. Al final
optamos por una solucién 6ptima entre calidad y precio. Todo ello en la
secciéon 2.1.4.

2.1.1 Hardware

Cuando pensamos en un dispositivo que no solo reprodujese publicidad de
forma ininterrumpida rapidamente pensamos en una tablet puesto que ade-
mas de un tamano considerable para la visualizaciéon del anuncio también
dispondremos de espacio para los menis de las distintas funcionalidades que
se le ofrece al cliente.

Por sus caracteristicas y su precio al final nos decantamos por el modelo
BTPC-1015QC-3G de la marca Brigmton, ver figuras 2.1, 2.2 y 2.3, ya que
disponia de 3G para ser conectada a internet en cualquier parte necesario
para varias de sus funcionalidades, que explicaremos méas detalladamente en
la seccion 2.3, y su bajo coste.

Sus Especificaciones son:
e Procesador MT8382 QUAD CORE 1.5GHZ Cortex A7

e Android 4.2.2
e Memoria RAM 1GB DDR3



2.1 Diserio

Figura 2.1: Brigmton BTPC-1015QC-3G Delantera.

e Memoria Interna 8GB
e Pantalla 10.1” 1024x600 multitactil capacitiva
e Controlador Grafico MALI400-MP1 OpenGL ES2.0

e Formatos Soportados

o Formatos de video: AVI, MEPG 1/2/4, H.263/H.264, RMVB,
WMV/VC-1, MVC, AVS, etc.

o Formatos de audio: MP3, WMA, MP2, OGG, AAC, MA4, FLAC,
APE, 3GP, WAV

o Formatos imagen: BMP, JPG, JPEG, GIF,PNG
o Funcién Ebook: TXT, EPUB, PDF, WORD

o Conectividad
o 3G: GSM 850/900,/1800/1900 - WCDMA 2100

o Doble entrada de tajetas SIM

o Funcion teléfono

15
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Figura 2.2: Brigmton BTPC-1015QC-3G Trasera.

o Wifi: 802.11b/g/n
o Bluetooth integrado V4.0
e Camara
e Céamara frontal 0.3Mp
o Céamara trasera 2Mp
e Microéfono
e Altavoz Altavoz incorporado: 8/1W
e Bateria de litio recargable: 6000mAh

o Conexiones
o Entrada de auriculares jack 3.5 mm

o Jack con funcion llamada de teléfono

o Entrada USB OTG




2.1 Diserio

Figura 2.3: Brigmton BTPC-1015QC-3G Lateral.

e Sistema operativo Android 4.2.2 Jelly Bean
e Dimensiones 260x165x10.5mm.
e Peso 605 gr.

e Color Blanca
Mas informacion en la cita Brigmton

2.1.2 Alimentacion: Conexiones & Cableado

Después de mucho pensar en cual serfa la mejor forma de que cables serian
los 6ptimos, para que la tablet no sufriese un apagén inoportuno por falta de
alimentacién, pensamos en un que lo primero que necesitdbamos era un cable
en angulo que permita sacarlo desde la orejera del soporte hacia abajo de
este por lo que no nos servia un cable micro-USB convencional debia ser en
angulo de 90° y ademaés izquierdo porque la interfaz USB no es simétrica,
figura 2.4.

Sus caracteristicas son:

17
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e longitud: 1 metro.
e version: 2.0.
e interfaces: microUSB macho - USB macho.

Si desea obtener este articulo 2.4 puede encontrarlo en el siguiente enlace
Left Angled

Earth Mall

Figura 2.4: Cable Micro USB de angulo izquierdo 90°.

Si la tablet iba a ser desenchufada, transportada y guardada cada vez que
el conductor acababa su jornada, por motivos de seguridad (recordemos en
figura 2.9 que el soporte tenia un candado para separar el sobre del brazo
que lo sujeta al reposacabezas), entonces debiamos de disponer de un cable
que hiciese puente entre el cable de 90° grados, figura 2.4, y el enchufe del
mechero, figura 2.6. Ademés calculando la distancia desde el reposacabezas
y metiendo los cables por dentro del asiento del copiloto por el suelo y hasta
llegar al conector de mechero del coche el calculo era de entre 2 y 3 metros
por lo que este alargador USB, figura 2.5 era necesario.

Sus caracteristicas son:
e longitud: 5 metros.
e version: 2.0.
e interfaces: USB hembra - USB macho.

Si desea obtener este articulo 2.5 puede encontrarlo en el siguiente enlace
USBExtender

Para finalizar, pensamos en que no debiamos perjudicar los conectores de
mechero del conductor y si necesitaba un acceso a la alimentacion para otro
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Figura 2.5: Cable alargador USB.

dispositivo como puede ser un teléfono moévil, un GPS o cualquier otro que
ya utilizaba debiamos proporcionarle un enchufe extra para este. Optamos
entonces por un "ladrén o cargador DUAL para USB figura 2.6.

Sus caracteristicas son:
e version: 2.0.
e interfaces: dos USB hembra.
e Intensidad: 2.1 A.
e Voltaje: 5 V.

Si desea obtener este articulo 2.6 puede encontrarlo en el siguiente enlace
DualUSBCharger

Figura 2.6: Cargador Dual USB para coche.

19
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2.1.3 Interfaz Grafica de Usuario

Cuando nos pusimos a disenar la interfaz teniamos clara una cosa, la publici-
dad nunca debia desaparecer de la visiéon del usuario, por lo que pensamos en
posicionar la tablet con vista apaisada (o landscape. Por lo que podriamos
dividir la pantalla entre publicidad e interfaz interactiva, véase figura 2.7.

21:06

m

"_e .
'.. .'.

Figura 2.7: Pantalla principal de Adverspot.

Cuando arrancamos la aplicacién tenemos esta pantalla principal que divide
la vista en 2 layouts. El izquierdo contiene la publicidad que se controla
via servidor mediante la descarga de una lista de reproducciéon. El derecho
contiene toda la funcionalidad que el usuario puede manejar. Si pulsamos
sobre cualquiera de los iconos centrales la pantalla se desliza mediante una
animacién abarcando la mitad de la pantalla. Por lo que el panel izquierdo
también abarcara la mitad de la pantalla reduciéndose la superficie del video.

Toda la navegacion por los distintos paneles se produce con animaciones de
deslizado. En la parte de arriba tenemos la hora actual en un reloj digital.
En la parte inferior una lista con banderas que indican el idioma al que se
desea configurar la aplicaciéon. El idioma puede ser cambiado en cualquier
momento. Para més informacién dirijase a la seccion 2.3.

Y una cuestion a resaltar es que si el usuario no interactia con el dispositivo
este entrara en standby, es decir, se lanzara un fondo de pantalla posible-
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mente con el logo personalizado o si no estd disponible, uno estandar de
nuestro producto. En este estado se entiende que la publicidad no realizara
impactos por lo que no se reproduciran anuncios publicitarios.

Si queremos interactuar con el dispositivo tan solo debemos pulsar la pantalla
y la publicidad se reanudara. Otra posibilidad es que el usuario sea detectado
mediante su rostro. Para saber mas acerca de esto consulte la seccién 2.3.7.

Puede consultar también la seccion de publicidad en 2.3.8.
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2.1.4 Soporte

Después de barajar muchas posibilidades nuestra decisién se decanté por el
de impresion 3D. Con la ayuda de un ingeniero industrial y una impresora
3D, se realizdé un modelo 3D, que puede ser observado en las figuras 2.8 y
2.9, mediante un programa informético ajutado a las medidas de la tablet
con ciertos detalles.

El soporte estd compuesto por 7 piezas, impresas a medida para nuestra
tablet, fabricadas con un plastico de resina resistente:

Figura 2.8: Soporte 3D.

1. Compuesto por 2 para el "sobre"que contendran la tablet protegida
salvo por la parte frontal par que el usuario pueda manipularla. Ca-
da una de estas piezas contiene 3 agujeros en forma de lagrima que
se usaran para encajar los tornillos que permitirdn unirlas con la otra
pieza en forma de brazo. Ademaés una de las piezas contiene un saliente
u "orejera"que permitira tener el cable enchufado o apagarla/encen-
derla en caso de emergencia.

2. Otras 2 piezas estan atravesadas por 3 tornillos con rosca que son los
que permiten acoplar el brazo a la carcasa o sobre de la tablet tan solo
encajando y deslizandolos por los agujeros en forma de lagrima y estéas
a su vez estan sujetas y unidas por una pieza central que contiene un
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Figura 2.9: Soporte 3D Back.

pasador con un tornillo mas grande y que forma el brazo del soporte
para ser sujetado sobre el reposa-cabezas.

. Esta pieza en forma de T central que contiene un gran tornillo con
cabeza hexagonal puede ser aflojado para permitir una rotacion de
inclinacién (arriba-abajo) aproximada de 180°. Esta pieza contiene 4
agujeros por los que se pasaran unos tornillos con rosca que junto
con otra pieza se encargard de sujetar el soporte al reposa-cabezas del
coche.

. Una pieza de idéntica al extremo de la anterior encaja los 4 tornillos
antes mencionados para que el soporte quede bien sujeto en el reposa-
cabezas.

. Por iltimo mencionamos la pieza mas pequena pero no menos impor-
tante que se coloca en el centro del soporte, justo detras del "sobrey
entre las dos piezas que unen el brazo con este y que sirve como medida
de seguridad pues sobre unos agujeros perforados sobre el y sobre las
piezas del "sobre'"se puede pasar un candado, facilitando también la
separaciéon de este y el brazo, con lo que el taxista podré llevarse el
"sobre"que contiene la tablet a un lugar seguro, dejando tan solo la
parte del brazo.
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El tiempo de disponibilidad es de 2 dias para fabricar las piezas. Se han de
fabricar las piezas con una impresora 3D por separado y después lijarlas para
pulir su superficie.

Después de haberlo presentado podemos enumerar algunas caracteristicas
positivas sobre el soporte:

e Su diseno estd adaptado a nuestro dispositivo al mm.
e Su coste es muy reducido, el material utilizado cuesta menos de 10.

e Se puede corregir y personalizar el modelo 3D tantas veces como que-
ramos, color, pintar, anadir dibujos sobre la superficie, ...

e Es ligerisimo y poco invasivo.
Y como nada es perfecto también tenemos algunos inconvenientes o aspectos
negativos del soporte, realmente solo hemos encontrado uno evidente:
e El material no es tan resistente como el metal por lo que podria partirse
sobretodo en su punto més débil, la unién entre el sobre y el brazo.
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2.2 Opciones Descartadas

En esta seccién trataremos de enumerar ciertas cuestiones sobre el disefio
del producto como sobre funcionalidades que se han deshechado por ser muy
laboriosas para un minimo producto viable, por haber encontrado una
alternativa mejor o por ser inviable.

Primero hablaremos acerca de una cuestion de diseno del producto, en con-
creto de un soporte metalico el cual pedimos desde China para testearlo.
Para més informaciéon consultar seccion 2.2.1.

Después hablaremos sobre una funcionalidad muy seductora como es utilizar
el dispositivo como un HotSpot mévil, esto es, un punto de acceso piblico a
internet. Se detalla en la secciéon 2.2.2.

Otra de las funcionalidades descartadas para el producto que supondria in-
gresos mediante la publicidad es la de utilizar nuestro HotSpot como una
plataforma de publicidad dentro de los navegadores de los dispositivos de
nuestros clientes cuando se conectasen a él para utilizar nuestro servicio de
internet. Vea mas detalles sobre esto en la seccion 2.2.3.

Para terminar también tuvimos en mente implementar otra funcionalidad
que es la de anadir un pide taxi. Esto supondria crear también una aplica-
ci6n paralelo para los usuarios del taxi, y que pudiesen pedir mediante sus
dispositivos un taxi. Consulta seccion 2.2.4.

2.2.1 Soporte Metalico

El primer prototipo de soporte para el dispositivo fue este hecho en metal,
ver figuras 2.10 y 2.11.

Sus caracteristicas que se pueden destacar como positivas son:

e la robustez del material, por lo que es practicamente imposible rom-
perlo.

e Una protecciéon casi completa del dispositivo. Salvo lo que se quiere
visualizar.

e Bastante customizable, se puede perforar para pasar cables, para la
camara, etc...

e Tiene una cerradura de llave circular lo que la hace muy segura y
permite llevarse el dispositivo facilmente para guardarlo cuando acaba
la jornada.

e tiene un brazo que lo permite girar 180° arriba y a bajo y unos 90°
aproximadamente de izquierda a derecha.
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Figura 2.10: Soporte Metalico frontal.

También mencionar que se ha de pedir al extranjero por lo que para bien
o para mal esto supone que no estaréa disponible con celeridad, debemos de
esperar al menos 1 semana.

Pero por otro lado tenemos algunos inconvenientes o aspectos negativos del
soporte:
e El soporte no esta disenado exclusivamente para nuestro dispositivo.
Se necesitan almohadillas interiores para fijarla sobre el marco.

e Atun siendo de aluminio, su peso es excesivo y su precio superior a 100.

e Es bastante grande lo que lo hace demasiado invasivo para el reducido
espacio del taxi.
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Figura 2.11: Soporte Metalico trasera.
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2.2.2 Portal Cautivo

Un reto ambicioso fue la de utilizar una tablet con SO Android como
Portal Cautivo lo que el dispositivo darfa servicio de HotSpot.

Primero deberemos de explicar que es un HotSpot: En el contexto de las
comunicaciones inalambricas, es un lugar que ofrece acceso a Internet a través
de una red inalambrica y un enrutador conectado a un proveedor de servicios
de Internet.

Usualmente, los "hotspots"son zonas de alta demanda de tréafico, y que por
tanto el dimensionamiento de su cobertura esta condicionado a cubrir esta
demanda por parte de un punto de acceso® o varios. Este servicio se suele
cubrir con Wi-Fi.

Dicho esto, pasaremos a explicar que es un Portal Cautivo y porque es
tan importante si queremos dar servicio a Internet a los usuarios del taxi
mediante el Wi-Fi.

Un Portal Cautivo (o captivo) es un programa o méaquina de una red in-
formaética que vigila el trafico HTTP y fuerza a los usuarios a pasar por una
pégina especial si quieren navegar por Internet de forma normal.

El programa intercepta todo el trafico HT'TP hasta que el usuario se auten-
tifica. El portal se encargara de hacer que esta sesién caduque al cabo de un
tiempo. También puede empezar a controlar el ancho de banda usado por
cada cliente (haciendo lo que se llama Calidad de Servicio) o limitar su uso
durante un intervalo de tiempo.

Es decir, podemos controlar el acceso que realizara el usuario a Internet para
que, por ejemplo, no consuma toda la tarifa de datos del dispositivo, filtrar
las paginas, obtener informacion de datos y gustos del usuario, o implementar
funcionalidad extra como podria ser incrustar publicidad en el HTML de su
navegador. Mas sobre esto en la secciéon 2.2.3.

Y ahora viene el inconveniente. No se conoce un Portal Cautivo para dispo-
sitivos moéviles por lo que deberiamos fabricar el nuestro. Un par de ideas de
como construir un sistema asf en el capitulo 4 en la seccién 77.

1Un punto de acceso, en una red de computadoras, es un dispositivo de red que interconecta
equipos de comunicacion aldmbrica para formar una red inalambrica que interconecta dispositivos
moéviles o con tarjetas de red inalambricas.
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2.2.3 Publicidad en wifi

En la seccion 2.2.2 hablamos de implementar un Portal Cautivo en nuestro
dispositivo Android. Esto abre la posibilidad a implementar una funcionali-
dad nueva que generaria ingresos adicionales a la empresa.

Hablamos de colocar anuncios en el navegador del usuario periédicamente
mientras navega, un comportamiento que realizan muchos HotSpot comer-
ciales para financiar sus despliegues. Podemos hablar de unas cuantas ideas
acerca de como abordarlo suponiendo que disponemos de un Portal Cautivo
en nuestro dispositivo en el capitulo 4, la secciéon ?77.

2.2.4 Pide Taxi

Otra idea plausible era la de incorporar un pide taxi al dispositivo pero eso
provocaria la necesidad de desarrollar otra, la del usuario del taxi para poder
solicitarlo.

Ademés otro inconveniente que le vimos a esta idea fue que el mercado ya
estaba copado. Ya existen multiples aplicaciones que realizan esto. Algunas
de ellas estan facturando miles de millones en todo el mundo como Uber,
para mas informacién visitar su pagina Web en Uber

Aunque Uber no es un pide taxi al uso, se utiliza para particulares exis-
ten algunas otras que si lo son, algunos ejemplos: MyTaxi, HAILO, By-Taxi,
Taxible o TaxiClick.
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2.3 Funcionalidad

Quizé esta sea la parte més interesante de la publicacion. Después de mucho
deliberar, debiamos decidir el producto viable minimo 2, y quiza este ob-
jetivo no lo conseguimos, pues siendo ambiciosos desarrollamos muchas mas
funcionalidades de las necesarias para ser lanzado.

Pero por otro lado le da un punto atractivo al usuario para que quiera utili-
zarlo, pues si solo lanzamos un producto que reproduce publicidad pronto el
usuario perderéa el interés, asi que le agregamos todas estas fantasticas cosas.

Quizé una herramienta por defecto en nuestros dispositivos sea el Navega-
dor, ver seccién 2.3.1, con el que el usuario podra visitar sus portales, blogs
y buscadores favoritos.

También tenemos un basico buscador de trayectorias que con la ayuda de un
Mapa podremos calcular el tiempo y distancia que tiene nuestro viaje, ver
en seccion 2.3.2.

Una herramienta ttil para los turistas sera la Guia, con la que podré visua-
lizar fotos y escuchar las descripciones de monumentos y demés lugares de
interés, detallaremos més su funcionalidad en la secciéon 2.3.3.

Otra funcionalidad muy til para turistas y relacionada con la anterior son
las Rutas, con la que al activar una, el turista podra disfrutar de las fotos
y descripciones de los lugares de interés dentro de un circuito cerrado, un
servicio que sera ofrecido junto con los taxistas, mas detalles en la seccion
2.3.4.

Quizé es la funcionalidad que méas impresiona, la del Traductor, mediante
la cual podremos hablar con el taxista puesto que todos los idiomas predefi-
nidos en la aplicacién, ver secciéon 2.3.6, nuestras palabras seran traducidas
al castellano, todo el detalle de este proceso en la secciéon 2.3.5.

Otra funcionalidad indispensable para el turista sea la eleccion de Idioma
predefinidos, con el cuél toda interfaz, texto y audio de la aplicaciéon seran
traducidos a la lengua que se haya elegido. Se detalla en la secciéon 2.3.6.

Una funcionalidad que nos conquistara es la Deteccidon de rostros, me-
diante la camara y el procesado de imagenes. Detallado en la seccion 2.3.7.

La tltima, y no menos importante, es la funcionalidad de la Publicidad,
que sera la base de nuestros ingresos. Este proceso se detalla en la seccién
2.3.8.

2producto viable minimo o MVP (del inglés Minimum Viable Product) es la version de
un nuevo producto que permite a un equipo recolectar, con el menor esfuerzo posible, la maxima
cantidad de conocimiento validado sobre sus potenciales clientes.
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2.3.1 Navegador Web

Cuando pensabamos en la aplicacion, rapidamente nos dimos cuenta que no
podria faltar un navegador, la aplicaciéon por excelencia dentro de cualquier
dispositivo conectado a internet.

Basicamente tenemos el navegador incrustado en el layout derecho y arriba
un panel de control, véase la figura 2.12.

Google+ Busqueda Imagenes Mas - Iniciar sesion | $F

oogle
[ a |

Google.es también en: catala galego euskara

Figura 2.12: Navegador Web Adverspot.

En el tenemos de izquierda a derecha:
e ¢l boton de actualizar, que tiene una animacioén de rotacién hasta
que la péagina se ha cargado.
e ¢l botén atras y botén adelante para la navegacion del historial en-

tre pagina anterior y pagina posterior. Si no existe una pagina anterior
o posterior visitada anteriormente estos botones estaran desactivados.

e y el boton de volver al ment principal.

31



Capitulo 2. Producto

32

2.3.2 Mapa

Al pulsar el botéon de mapa nos aparece esta ventana, figura 2.13, donde se
desplegara un mapa haciendo zoom sobre tu ubicacién actual.

A
Aragén g,

Amistat-Casa de Salud €

Ayora €

Stupeflix

Museo

Search M‘IS}}EE‘t

Figura 2.13: Mapa Adverspot.

También dispone de un panel inferior que se utiliza para calcular nuestra
ruta.

Mediante el Mapa de Google podemos navegar por él pulsando y arrastrando
el dedo. Tiene dos funcionalidades fundamentales: con un dedo podremos
movernos por el mapa y con dos dedos hacia adentro y hacia afuera podremos
alejar y acercar el zoom.

Si nos hemos perdido por el mundo y queremos volver a nuestra ubicacion
actual tan solo debemos pulsar el pequeno botén del margen derecho supe-
rior.

Lo primero que debemos hacer es pulsar sobre el mapa donde queramos
viajar. Se lanza un proceso el cual busca el punto pulsado sobre el mapa y
nos escribe la localizacion sobre el campo de texto, ver figura 2.14.

La localizacién es bastante precisa, la cadena de texto devuelve el nombre
de la calle, el numero, la provincia y el pais.
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[ Guardando captura

Amistat-Casa de Salud €

Ayora @

oD

Calle Doctor Mamjel
Search ;xCandela, 60,
Valencig, Espaia

Figura 2.14: Calle Mapa Adverspot.

Una vez que se ha escrito el nombre de la calle podemos pulsar sobre el
boton buscar, el cual provoca que se trace la ruta con una linea roja entre
la posicién actual y la que hemos decidido.

Se lanza un proceso que calcula todos los puntos mediante la libreria de
Google Maps. Construye una lista de puntos latitud y longitud y dibuja rec-
tas entre los puntos construyendo un camino por las calles entre la ubicacién
actual y el destino deseado.

Se podra visualizar tanto tiempo como distancia, ver figura 2.15. Compren-
siblemente, el tiempo es estimado y depende de la densidad de tréafico y de
los semaforos.

Si queremos volver al mend principal, figura 2.7, debemos pulsar el botén
volver.
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Distance: 1.6 km ) ©
Duration: 5-#i

b4 /
Calle Docto;"ﬁﬁﬁhugl

Search Candela, 60,
“Valencia, Espaia

Figura 2.15: Trazo Mapa Adverspot.
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2.3.3 Guia

En esta seccién detallamos la funcionalidad de la guia. Tenemos que recordar
que el texto de la interfaz se cambia al seleccionar el idioma. Para maés
informacioén dirijase a la seccion 2.3.6.

Eventos

Lista de eventos proximosen la zona:
Monumentos

Lista de monumentos caracteristicos.

Lugares

Lista de lugares interesantes

Museos

Lista de museos destacados

Aei;&iades

'@r-'OT

—

Figura 2.16: Principal Guia Adverspot.

Mediante la libreria de Google Speech podremos escuchar el texto de las
interfaces de forma hablada. El idioma seleccionado en la aplicaciéon deter-
minaréa la voz utilizada para ello. Para mas informacion acerca de esta libreria
dirijase al enlace googlespeech

También disponemos de un botén para parar la reproduccion con el icono de
altavoz y otro para volver al menu principal, figura 2.7, o podemos deslizar
nuestro dedo de izquierda a derecha sobre el panel también para hacerlo.

En el ment principal de la guia disponemos de 5 categorias principales que
dependen de la teméatica. Estos son:
e Eventos: en esta categoria disponemos de un niimero de acontecimien-
tos particulares como son conciertos, ferias, eventos comerciales, . . .

e Monumentos: disponemos de construcciones singulares y bellos en la
ciudad, aqui podremos encontrarlos.
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e Lugares: ubicaciones de ocio como son grandes superficies comerciales
o parques.

e Museos: galerias de arte y edificios de interés cultural.

e Actividades: la oferta de actividades que tenemos en la ciudad como
son deportes de riesgo, paseos en barca, bici, contrataciéon de servicios
de ocio, cines, ...

Para acceder a cualquiera de las categorias debemos pulsar sobre una de
ellas.

@ =" Torres de Quart

Torres de Cuart (en valenciano Torres deQuart)

% Puerta del Mar

La Ciudadela de Valencia

Torres de Serrano

1A Lonja de la Seda de Valencia

del Marqués de Dos

Figura 2.17: Categoria Guia Adverspot.

En esta nueva pantalla tenemos una lista de la categoria seleccionada, ver
figura 2.17, en este caso de monumentos de la ciudad de Valencia, con una
imagen de presentacion, el nombre del monumento y su descripciéon breve.

Todo ello volver4 a ser hablado por el Google Text-To-Speech nuevamente.
Recordar la funcionalidad de los botones de parada y volver a reproducir el
audio del texto del mentd y el botén de atras.

Ademaés de el deslizamiento de dedo de izquierda a derecha para volver atras
y de arriba a abajo y viceversa para recorrer la lista de monumentos.

Si queremos ver una descripcion méas detalla debemos pulsar sobre él.
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La Ciudadela de Valencia (en valenciano Ciutadella«de Valencia)
se levantaba en la parte oriental de la muralla cristiana, entre la
Puerta de la Mar y la del Real, cerca del convento de Santo
Domingo. Fue construida en 1574.

Delante la antigua Puerta de la Mar habia una-placita cerrada
entre el antiguo edificio del aduana (entrando.a-mano.dzqlierda)'y
la Casa de Armas (derecha), para entrar en la ciudad habia‘que
pasar por otro portal donde habia una imagen dela Virgen de la
Buena Guia. La antigua Casa de Armas darfa paso.a‘la posterior
Ciudadela. Las distintas administraciones borbénicas derribaron
casas, la aduanay el portal de la imagen creando una.gran

expla del Casa de Armas ya conocida.como.

Ciu

Figura 2.18: Punto de Interés Guia Adverspot.

En esta nueva pantalla tenemos la descripcién extensa del elemento que
hayamos seleccionado.

Arriba aparece su nombre y justamente debajo tenemos una lista con una
galeria de fotos del elemento. Si pulsamos sobre alguna de ellas, se redimen-
sionara la foto para poder visualizarla mejor. Ver figura 2.19. Si queremos
cerrar la ventana tan solo debemos pulsar sobre la foto nuevamente.

También podemos volver atras deslizando el dedo de izquierda a derecha. Si
la descripcién es demasiado larga y no cabe en la pantalla se podra deslizar
su texto de arriba a abajo para poder navegar por él.

Recordamos que siguen existiendo las funcionalidad del Text-To-Speech.
Los botones de atras y audio, y uno nuevo, el boton de Maps para saber
donde se ubica el elemento en nuestra ciudad.

Si hemos pulsado sobre el botén de mapa navegaremos hacia el Google Maps
de nuevo, pero esta vez no podremos elegir destino. Tan solo aparecera la
ruta desde nuestra ubicacion actual hasta la del elemento seleccionado, nue-
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Figura 2.19: Foto Galeria Guia Adverspot.

vamente con la informacién de distancia y tiempo estimado por si queremos
visitarlo, ver figura 2.20.

Seguimos teniendo la funcionalidad basica del mapa de navegar por él, zoom
y volver la vista a nuestra ubicacion actual.

Si queremos volver a la pantalla de descripcion tendremos que pulsar sobre
el botén atras.
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D_istance: 2.7 km
Duration: 10 mins.

b
o %

Jardi del.T oria

[l Garrer de Somi
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Figura 2.20: Mapa Guia Adverspot.
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2.3.4 Ruta

Esta funcionalidad es parecida a la guia pero la cooperativa de taxi nos la
pidi6 expresamente. En ella podremos elegir una lista de rutas que estan
configuradas para cada tablet.

Ruta A

Ruta alrededor de los monumentos mas histéricos de valencia.
Ofrecido por Ecotaxi con una duracién aproximada de 1 heray.30
minutos.

destapa la felicidad”

Figura 2.21: Ruta Adverspot.

Si nos fijamos en la figura 2.21, cada ruta tienen un nombre y una breve
descripcion.

Nuevamente tenemos el Google Text-To-Speech que nos hablaréd acerca de
las rutas disponibles. Para parar o reanudar su reproduccién podemos utilizar
el botén del icono de altavoz.

Para volver atras las dos opciones estandar. El botén atras o deslizando el
dedo por la pantalla de izquierda a derecha.

Para seleccionar una ruta pulsamos sobre ella. Al pulsarla nos aparecera una
lista de items. Lugares que se iran visitando a lo largo del recorrido con su
foto de presentacion, su nombre y su texto. Ver figura 2.22.
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‘ET g Paseo Maritimo

La playa dela Malvarrosa

La plaza de toros de Valencia
_ we. ] Torres de Serrano

La Puerta de Serranos

- Puente L'Assut de L'Or
s /i

El puente Assut de I'Or de Valencia (Espafia)

m Na;.jiel Ayuntamiento

)pcard

Figura 2.22: Lista Ruta Adverspot.

Como explicamos en la seccion 2.3.3, tenemos las mismas funcionalidades
como texto hablado, volver atras y el botén de parar o reanudar audio.
Salvo una singularidad, si presionamos sobre alguno no ocurrira nada.

Para hacerla funcionar debemos presionar el nuevo icono. Entonces aparecera
una barra de carga. Ver figura 2.23. Esto lanzaré un proceso comparando la
ubicacién actual con la de los puntos de interés para obtener el punto de
interés mas cercano.

Este proceso es sencillo. Basicamente se suman las distancias entre la resta
de sus latitudes y longitudes de los puntos.

La razon de esto es que el taxi realizard la ruta desde el punto de interés
mas cercano, y si el cliente lo desea la completara. Es entonces, un servicio
que podra ofrecer el taxi al usuario.

Cuando acabe el proceso, se navegara hacia un nuevo panel idéntico al de
la guia, ver figura 2.18. Pero el proceso no se detiene. Duerme durante unos
pocos minutos y después vuelve a lanzarse para encontrar el punto de interés
mas cercano.
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La Lonja de la Seda de Valencia

: Ciudad de las Artes'y.las

4 . .
% Ciencias

=== Ciudad de las Artes y las Clencias

g Circuito Urbano de Férmula:1

El circuito urbano de Valencia

__—wEgbeaion del Norte
e { Route load in progress

i
Loading Route 41 % 1

Figura 2.23: Carga Ruta Adverspot.

Posteriores veces a la primera vez, tenemos un pequeno margen de error
para evitar posibles transiciones entre puntos de interés equidistantes. Esto
provoca que el usuario no tenga que hacer nada para que la pantalla se
refresque con el nuevo punto de interés.

Y por supuesto, tenemos la opcién de visualizar la ubicaciéon del punto de
interés desde el mapa. Ver figura 2.20. La tunica diferencia esta vez es que
no podremos elegir el destino. Tan solo aparecera la informaciéon de la ubi-
cacién actual hasta el punto de interés, su distancia y su tiempo estimado
hasta llegar a él. No podremos modificarlo. Tan solo volver a la pantalla de
informacion.

Si deseamos parar la ruta debemos navegar hacia atras dos paneles. Esto nos
permite repasar la lista de puntos de interés si lo deseamos, figura 2.22.

Lo que ocurre si deseamos volver a la lista de rutas entonces saltarad una
ventana de confirmacion. Ver figura 2.24. Esto detendré definitivamente el
proceso de busqueda de puntos de interés para esa ruta. Y nos llevara nue-
vamente a la vista de lista de rutas. Figura 2.21.
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Figura 2.24: Parar Ruta Adverspot.
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2.3.5 Traductor

Quizé sea la diferencia de idioma la mayor barrera que un turista puede tener
en un pais extranjero. Por eso, la funcionalidad més potente la comunicacion
entre taxista y usuario extranjero sea el traductor.

Input Text

Aa lralnslate And Play

SPOT

Figura 2.25: Translator Adverspot.

En el panel principal del traductor podemos observar que tenemos un botén
en la parte superior central para poder procesar nuestra voz y convertirla a
texto mediante nuevamente las librerias de Google Speech. Ver figura 2.25.

Si lo pulsamos, se lanzara un proceso de escucha para que nosotros podamos
hablar y grabar la frase que deseamos decirle al taxista. Este texto se escribe
sobre un campo de texto para que si fuese necesario podamos corregirlo a
mano.

Después debemos pulsar el boton Translate And Play el cual lanza otro
proceso para la traduccién del texto. La aplicacién se comunica con un Ser-
vicio Web de traducciéon de textos.

Cuando nos devuelve la cadena traducida, se lanza otro proceso que usa una
vez més Google Speech para que nos hable la frase en castellano. Antes de
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eso, bajamos el volumen de la publicidad para que el taxista pueda escucharlo
adecuadamente.

Se piensa en desarrollar una aplicacion cliente-servidor para que la comu-
nicaciéon se pueda realizar entre dispositivos Android. El taxista se podria
comunicar bidireccionalmente con el turista extranjero. Hablaremos de ello
en el capitulo 4, seccién ?77.

You have said:

Hello

Aa lral\slate And Play

SPOT

Figura 2.26: Translator Adverspot.

Para volver al mend principal, figura 2.7, podemos pulsar el boton atrés del
margen superior izquierda.
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2.3.6 Eleccion de idioma

Esta funcionalidad basicamente elige el idioma en la que queremos la inter-
faz de la aplicacion Adverspot. Toda la configuracion de Google Speech se
basara en el idioma que hayamos elegido, por lo que es importante elegir el
que deseemos antes de realizar cualquier otra accion.

También la publicidad se subtitulara con el idioma seleccionado. Més sobre
esto en la secciéon 2.3.8.

Para poder elegirlo simplemente debemos pulsar sobre la lista de idiomas de
la parte inferior del panel principal la bandera del pais con el idioma que pre-
firamos. Ver figura 2.7. Podremos deslizar la lista de banderas lateralmente
para poder los idiomas predefinidos.

2.3.7 Deteccion de caras mediante camara fotografica

Una de las cosas que pensamos a la hora de disenar la aplicaciéon es que
debiamos controlar cuando el usuario del taxi entraba o salia del taxi. Tras
deliberaciones decidimos que la mejor manera, aunque no la més facil, seria
detectar a una persona detras del habitaculo el vehiculo, por lo que la aplica-
cion permaneceria sin reproducir publicidad hasta que este evento sucediese.

Para ello, utilizamos la cdmara que realiza un Preview o foto en un buffer
de bytes. Simplemente utilizando un algoritmo de detecciéon de rostros pro-
porcionado por las librerias Android sobre esa foto nos indica el nimero de
personas que aparecen en ella. Si el nimero es mayor que 0. Entonces se
activa la reproduccion de la publicidad.

Esto ocurre cada pocos segundos por lo que si el anuncio acaba y no se ha
vuelto a detectar tanto el rostro de la persona como la interacciéon con la
pantalla del dispositivo, entonces la tablet volvera a parar la reproduccién
de la publicidad. Esto hace que la contabilizacién de las reproducciones sea
veraz, garantia a los clientes que contraten parrillas de publicidad a tenido
impactos.

2.3.8 Publicidad

Esta ultima funcionalidad es la tnica que no estid pensada para el usuario
pero no por ello menos importante.

Su utilidad es la de financiar el producto. Su funcionamiento es sencillo.
El dispositivo descargaré unas listas de reproduccion e ird lanzando videos
hasta cumplir con su parrilla.

Todo video contiene el audio subtitulado para que el idioma no sea una
limitacién para entender la publicidad. Observe la figura 77.
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Las listas, que son configuradas desde el servidor, tienen un rango de fechas y
de horas. Esto permite, por ejemplo, configurar distintas listas dependiendo
del horario al que se quiera exponer la publicidad. La ley impide publicitar
cierto tipo de publicidad durante el horario diurno o considerado como "
fantil"por lo que es necesario controlar este tipo de publicidad que por otro
lado, puede reportar grandes beneficios.

in-

Cabe destacar que cuando el usuario esta interactuando con el dispositivo,
como hemos podido observar, la publicidad tan solo ocupara la mitad de la
pantalla por lo que la superficie del video también disminuye. Cuando no se
interactia con ella su superficie es aproximadamente 2/3 del total.
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2.4 Arquitectura

En esta seccion se detallan los detalles de la arquitectura que conforman el
sistema.

Primero se habla de la arquitectura del sistema en aspectos generales y la
diferencia de roles que existen entre las maquinas. Seccién 2.4.1.

Después se detalla la navegacion del cliente por la interfaz gréafica entre las
distintas funcionalidades y transiciones de pantalla. Seccion 2.4.2.

El siguiente punto es hablar sobre las especificaciones del servidor que se
configura para atender la peticion de multitud de clientes. Seccién 2.4.3.

Acto seguido se explica el modelo de datos que se ha desarrollado para el
sistema. Cliente-Servidor comparten este modelo salvo que el cliente no tiene
conocimiento del resto de clientes. Seccion 2.4.4.

Por dltimo explicaremos los procesos de sincronizacién que realiza el cliente
mediante las peticiones al servidor. Seccion 2.4.5.

2.4.1 Arquitectura Sistema

En los inicios de la informatica, la programacién se consideraba un arte y se
desarrollaba como tal, debido a la dificultad que entranaba para la mayoria
de las personas, pero con el tiempo se han ido descubriendo y desarrollando
formas y guias generales, con base a las cuales se puedan resolver los proble-
mas. A estas, se les ha denominado Arquitectura de Software, porque,
a semejanza de los planos de un edificio o construccion, estas indican la
estructura, funcionamiento e interacciéon entre las partes del software.

Una de las estrategias que utiliza la Arquitectura del Software son los lla-
mados patrones de disefio que son la base para la busqueda de soluciones
a problemas comunes en el desarrollo de software y otros ambitos referentes
al diseno de interacciéon o interfaces. Un patrén de diseno resulta ser una
solucién a un problema de diseno. Para que una solucién sea considerada un
patron debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber
comprobado su efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones an-
teriores. Otra es que debe ser reutilizable, lo que significa que es aplicable a
diferentes problemas de diseno en distintas circunstancias.

Por tanto, nuestra arquitectura utilizada es la llamada Arquitectura en
tres capas que es una especializacién de la arquitectura cliente-servidor
donde la carga se divide en tres partes (o capas) con un reparto claro de
funciones: una capa para la presentacion (interfaz de usuario), otra para el
calculo (donde se encuentra modelado el negocio) y otra para el almacena-
miento (persistencia). Una capa solamente tiene relacion con la siguiente, y
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en nuestro caso, la capa de persistencia se divide entre el cliente y el servidor.
Ver figura 2.27.

AIOYANV VINAISIS

CAPA PERSISTENCIA LOCAL

SERVIDOR
APACHE

Figura 2.27: Arquitectura Sistema Adverspot.

La ventaja principal de este estilo es que el desarrollo se puede llevar a cabo
en varios niveles y, en caso de que sobrevenga algin cambio, solo se ataca al
nivel requerido sin tener que revisar entre coédigo mezclado. Es decir, muy
probablemente la capa de presentacion no necesite de la de persistencia local
y en raras ocasiones la de persistencia local lo hara frente a la de persistencia
remota.

De hecho, tenemos 2 procesos por debajo en los que se intercambian datos
entre la capa de persistencia local-remota. Para mas informacion ver seccion
2.4.5
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2.4.2 Navegacion Cliente

Aqui se explica la navegacion entre las funcionalidades del producto que se
explican en la seccion 2.3 del capitulo 2. Este seria el diagrama de navegacion,
ver figura 2.28.

En él se distinguen los nodos y las transiciones que son bidireccionales, de
arriba a abajo, desde el Ment Principal hacia las funcionalidades prin-
cipales: Traductor seccién 2.3.5, Ruta secciéon 2.3.4, Mapa seccién 2.3.2,
Guia seccion 2.3.3, Idioma seccion 2.3.6 y Navegador Web seccién 2.3.1,
todos ellos en el capitulo 2.

Se ha de mencionar que todo estado, incluso el Ment Principal tiene un
timeout predefinido en el que si el conductor no interactia con la pantalla del
dispositivo o no se detecta su rostro, ver secciéon 2.3.7 para mas informacion,
entonces aparecerda un fondo de pantalla de la marca de Adverspot o algin
logo de la cooperativa de taxis y no se reproducira el siguiente anuncio hasta
que ocurran tales eventos.

Cuando esto ocurre volveremos a la pantalla principal, figura 2.7 y el volve-
remos al estado inicial.
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Figura 2.28: Navegacion Adverspot.
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2.4.3 Servidor

Ya dijimos en seccion 2.4.1, nuestro sistema estd construido mediante una
arquitectura cliente-servidor. La parte del servidor por tanto esta separada
de la maquina que realiza el rol de cliente pero que es accesible desde internet.

Este requisito hizo necesario la adquisicién de una méquina. Existen infinidad
de empresas que contratan estos servicios. Se ha optado por uno ofrecido
por la compaifiia Kimsufi, por su calidad/precio. El enlace en Kimsufi El
modelo segin las prestaciones necesarias para el proyecto Adverspot fue el

KS2 y tiene las siguientes caracteristicas:

Procesador: AtomTN2800
Nrucleos/Hilos: 2¢ / 4t
Frec. Procesador: 1,8Ghz+
RAM: 4GB

Disco: 1TB

Red: 100Mbps

IPv6: /128

Precio: 9,99 + IVA

Figura 2.29: Servidor Kimsufi.



2.4 Arquitectura

Se estima que para 50 clientes el servidor deberia soportar bien la carga de
trabajo. Para una carga mayor se debera contratar un servicio mas potente.
Hemos calculado que con buena conexién a internet la sincronizacion del
cliente-servidor se realiza entre 2-5 minutos dependiendo del contenido des-
cargado: videos, imégenes, audio, subtitulos, texto, ... calculando unos pocos
GBs para un solo cliente.

2.4.4 Modelo de Datos

Ya que nuestra capa de presentacion esté dividada en dos subcapas cliente-
servidor, debemos utilizar una interfaz comin para los dos, puesto que la
Base de Datos local es relacional y la del servidor es objeto-relacional, sin
sentencias SQL como si estuviésemos manipulando la capa légica, es decir,
objetos aunque se aprovecha la arquitectura relacional de las bases de datos
ya implementadas Oracle, MySQL, PostgreSQL, ...

Para el cliente utilizamos las librerias nativas de Android que utilizan SQLite
mientras que el servidor estd desarrollado en Sailsjs que estd basado en
Nodejs, un framework para el desarrollo de servicios Web y de propdsito
general. Este entorno de desarrollo para servidores utiliza Waterline que es
un ORM que permite "mapear"las estructuras relacionales en objetos de la
capa logica por lo que no se manipula directamente la capa de persistencia,
se crea un envoltorio genérico para manipularla. Mas informacién de todo
esto en el anexo C.

Después de esta introduccion compleja de las tecnologias en las que se basa
nuestro modelo de datos de la base de datos del servidor es que aparece en
la figura 2.30.

Como se puede apreciar, la entidad principal es la tablet que contendra un
vehiculo, que a su vez puede tener varios conductores a su servicio y una
serie de listas.

Estas listas contendran varios anuncios, estos anuncios podrén tener uno o
varios videos a reproducir, como una campana publicitaria y este a su vez
tendra varios subtitulos, uno por cada idioma. Detallado en la secciéon de
publicidad 2.3.8 para videos y en la seccion idiomas 2.3.6 para subtitulos.

Estos anuncios estardn sujetos a un contrato que se hara con el cliente en
el que se especificara ciertas caracteristicas como ingreso, dinero, documen-
to adjunto, ... y este a su vez la forma de pago con sus datos bancarios,
domiciliaciéon de los recibos o pago electrénico.

Un contrato esta relacionado con una o varias empresas y esta a su vez tiene
varias personas de contacto.
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Por otra lado, tenemos una lista de PINs, puntos de interés, para la guia con
sus imégenes y sus descripciones escrita en los idiomas disponibles. La ruta
también utiliza una serie de estos PINs que también contiene sus descripcio-
nes en distintos idiomas. Més informacion de la Guia en la seccion 2.3.3 y
de las Rutas en la seccion 2.3.4.

Por tltimo tenemos un historial con el nimero de reproducciones de cada
anuncio que ha reproducido una tablet en una fecha concreta.

Todas las entidades que se reflejan de color azul, las pertenecientes a la
publicidad y las de verde, las pertenecientes a las rutas y guia, son las percibe
el dispositivo en su base de datos local. Del resto no tiene constancia. Las de
color morado son las encargadas de la logistica del producto. Las entidades
de rojo pertenecen a la parte empresarial del producto.

Por el contrario, para el cliente cada vez que realiza una peticién sincroniza su
lista de reproduccion, el servidor le manda sus listas, sus anuncios, sus videos
y sus subtitulos. Y por otro lado los PINs, sus imagenes y descripciones, las
rutas y sus descripciones. Este proceso de sincronizacion y el de historial se
detallan en la seccion Proceso Sincronizacién 2.4.5.

Por lo tanto la capa de persistencia local es muy similar a la remota solo,
quiza un microcosmos de ella misma pues no contiene informacién del resto
de dispositivos ni de sus listas, tampoco de contratos, ni actores.

Otra diferencia no mencionada antes es que al cliente se le ha implementado
su propio ORM al no disponer de uno estadar para la plataforma Android.
Esto es la no necesidad de manipular cédigo SQL directamente desde la ca-
pa de negocio, sino que se construyen objetos que luego serédn consultados,
manipulados y actualizados con la capa de persistencia.
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Figura 2.30: Modelo de Datos Servidor.
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2.4.5 Proceso Sincronizacion

El proceso de sincronizaciéon se realiza mediante peticiones JSON. Bésica-
mente es un formato en texto plano que utiliza una sintaxis estructurando
el contenido con clave-valor.

Tenemos dos procesos de sincronizacién principales:

El primero es el mas importante y se lanza desde el inicio de la aplicaciéon
para obtener todo el contenido que se va a reproducir. Durante este periodo
de varios minutos la aplicaciéon se mantiene bloqueada. En el se descargan
las listas de videos, los puntos de interés con sus descripciones e imégenes y
las rutas. Es un hilo que cuando acaba el proceso de sincronizacién se manda
a dormir un tiempo definido y cuando despierta se vuelve a comparar con la
informacion del servidor. Si no es necesario actualizar el contenido finaliza
muy rapidamente.

En la figura se puede observar como la pantalla de carga inicial que bloquea
la interfaz del dispositivo hasta que ha terminado. Ver figura 2.31.

o"."'o.

21:06

| Contents load in progress

I

i

~ H
Z Loading Contents 25 % 1

Figura 2.31: Sincronizacion de Contenidos.
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El segundo es otro hilo que se encarga de mandar peridédicamente el histo-
rial de reproducciones cada varios minutos pues es la contabilizacién de los
impactos publicitarios el que determine nuestros ingresos.

Por lo tanto, estos dos procesos de intercambio de informacién dentro de la
capa de persistencia cliente-servidor son criticos para el sistema.
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Capitulo 3

Plan de Negocio

En este capitulo analizaremos lo que exige montar una empresa
a lo hora de embarcarse en la aventura de emprender. Regular en
el marco de la legislacion vigente la idea del producto y materia-
lizarla en un negocio rentable que al fin y al cabo es el objetivo de
toda empresa, poder sobrevivir a su nacimiento y a los cambios y
dificultades por las que atravesard.

En la seccion 3.1 se explica la forma juridica de nuestra empresa
y una vision general del mundo del emprendimiento.

En la seccion 3.2 se detalla cual es la formula utilizada para poder
obtener beneficios de la operatividad de la empresa.

En la seccion 3.3 se tabla y explica cuales han sido los gastos
tanto inciales como los que se generardn con la actividad de la
empresa.
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3.1 Introduccién

En nuestro pais existen varias de formas juridicas de una empresa. Existen
SL, SA, Auténomos, ...No se detalla aqui cada una de ellas, pertenecen
al ambito juridico, pero nosotros nos decantamos por la SL por diferentes
motivos.
e Se quiere ver reflejado como entidad la actividad de diferentes personas
como una marca o nombre.

e La inversion de capital inicial ha de ser minima de 3.000 para ello.

e Si los ingresos superan una franja de facturacién anual los beneficios
fiscales son amplios.

e Es posible vender una porciéon de la empresa en acciones a terceras
personas o empresas que quieran financiar el proyecto.
El registro mercantil de la empresa se hace ademaés con el logo de la empresa.
Figura 3.1.

JRAPHENE CODE

, CONSULTORIA, DESARROLLO DE SW E INNOVACION

Figura 3.1: Logo Graphene Code.

No es necesario formar una empresa para emprender pero si serd necesario
en un futuro si en algiin momento queremos cobrar dinero regularizado y de-
clarado a la hacienda publica por nuestro producto o servicio, como se dijo
antes, es solo una forma de formalizar y transformar una idea de emprendi-
miento en un negocio rentable y su estrategia es lo que se conoce como plan
de empresa o plan de negocio.
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3.2 Ingresos

Précticamente los ingresos van a ser procedentes de la publicidad de nuestros
clientes. Para eso llevaremos a cabo un calculo de facturacién o de precios
que le cobrariamos al cliente que se quiera publicitar.

El valor por segundo emitido seria de 2 céntimos esto quiere decir que para
calcular el precio de un de anuncio deberiamos saber los siguientes factores:

1. X: Vehiculos en los que se tiene que repetir.
2. Y: Cuantas repeticiones al dia por vehiculo.

3. Z: Cuantos dias teniendo en cuenta que los taxis trabajan 22 dias al
mes.

4. W: Precio por segundo.

5. U: Duracion del anuncio.

X«Y*Zs«WxU=T (3.1)

Asi pues se podria poner como ejemplo lo siguiente. Supongamos que tene-
mos:

1. 30 vehiculos.

2. 10 repeticiones al dia por vehiculo.
3. 22 dias al mes.

4. 2 céntimos el segundo que son 0.02.
5

. Y finalmente 15 segundos de anuncio.
La operacion seria la siguiente:

3010 %22 % 0,02 x 15 = 1980 (3.2)

En este ejemplo 1980 seria el precio de dicho anuncio

De esta cantidad el comercial se llevaria un 10 %, calculamos la cantidad
percibida por él:

1980 10 % = 198 (3.3)

Ahora bien bajo las mismas cantidades vamos a poner como ejemplo lo que
se llevaria él conductor por el visionado del anuncio. Al ser solo un vehiculo
la operacion seria:

e 10 repeticiones al dia por vehiculo
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e 22 dias al mes.
e 2 céntimos el segundo que son 0.02

e Y finalmente 15 segundos de anuncio.

10 % 22 % 0,02 * 15 = 66 (3.4)
Al taxista le corresponderia el 10 % del visionado de este anuncio
66 x 0,1 = 6,6 (3.5)

6.6 al mes por un tnico anuncio. Légicamente cuantos mas anuncios visio-
nados mas dinero sacarfa al mes. Vamos a poner otro ejemplo:

e Calculamos que de las 12 horas que trabaja un taxista solo 4 sean
productivas.

e En 4 horas tenemos un total de 14400 segundos si el taxista reproduce
el total de dichos.

e Segundos a 2 céntimos el segundo su diez por ciento seria esta cantidad:

14400 % 0,02 % 0,1 = 28,8 (3.6)
28.8 al dia si lo multiplicAramos por 22 dias héabiles seria:
28,8 * 22 = 633,6 (3.7)

Asi pues el taxista tendria un pago de 633.6 al mes por 4 horas de reproduc-
cion de anuncios en 22 dias.



3.8 Gastos

3.3 Gastos

En esta seccién podremos calcular cuales son los gastos iniciales y mensuales
de nuestro producto y de la infraestructura de la empresa y valorar el riesgo
para nuestro patrimonio.

experimento Soporte 3D +
Producto soporte tablet ]::] | diseiio logo disefio
|| (prototipo)
| [Precio 158 129 30 120 100
Figura 3.2: Tabla inversion inicial.
T T T T T T
cable - .
. cargador | disefio logo Servidor . .
cableenL. extension coche ush graphene  OVH kimsufi Dominio Total
USB 5m
6,6 16.08 2,88 80 157,14 8,13 807.83

Figura 3.3: Tabla inversion inicial 2.

Como se puede apreciar en la figura 3.2 y figura 3.3 quedan reflejado los
gastos que hemos tenido que realizar antes incluso de formalizar la empresa.

Muchos de ellos han servido para decantarnos por ideas a partir de prototipos
como es el soporte tanto metalico como por impresiéon 3D. Incluso tuvimos
la idea de comprar un reposacabezas e incrustar en poliespan el dispositivo.

También encargamos a un disenador el diseno de nuestro logo tanto de em-
presa como de producto. Pedimos una cantidad de cables y una tablet para el
prototipo y la programaciéon y hacer pruebas sobre el terreno. Por supuesto
la adquisiciéon de un servidor para testear y el dominio donde se alojara la
pagina web de nuestra empresa.

En la siguiente tabla, figura 3.4 aparece desglosado los gastos previstos para
los primeros 6 meses de la vida de la empresa.

Se calcula que el dispositivo viene a costar unos 220 aproximadamente por
unidad, siempre dependiendo del tamafio del lote, con tablet tarjeta SD
almacenamiento 32GB, tarjeta SIM con tarifa mensual, cables, soporte con
logos incluidos y pintado.

Después realizamos una un célculo de la inversién inicial, desde el dia de la
implantacion de la empresa, basada en los pagos tnicos incluidos el seguro
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I Precio U. Precio 1 mes 6 meses Total
Tablet 5
. 137 GBS - -
|| Unidades
| Soporte 5 U. 40 200 - -
|| Internet 5 U. 12 - G0 300
|| Auténomo - - 356 1780
Enchufes/cab
5,112 25,56 - -
les5 1. ' '
Seguro 200 1000 - -
Abogado - - 75 450
Gestor - - 34 200
Tarjeta SD
13 GBS - -
SU.
Registro de _ 150 B B
marca
total 420,112 212556 525 2730 485556

Figura 3.4: Tabla de prondstico de gastos 6 meses.

anual de resposabilidad civil, el registro de la marca y los 5 dispositivos con
los que se empezara a operar.

Otro calculo es el de gastos mensuales que deberemos afrontar como es la
cuota de auténomo, el abogado, el gestor de la empresa, ademas de la tarifa
de teléfono para los dispositivos con la compania. Esto supone una perma-
nencia de 1 ano y medio.

Otro de los célculos es el precio que deberemos afrontar durante 6 meses de
gastos mensuales antes mencionados. Y la tltima el coste total de la empresa
estimado en 6 meses.

6 meses es lo que podemos estimar que podriamos llegar a tardar, como
méximo, en afrontar que no entrasen ingresos de ningin tipo en la empresa
y replantearnos estrategias.



Capitulo 4

Conclusiones

A dia de hoy el dispositivo ha sido probado en un vehiculo real pero no en
un taxi. Su respuesta es mejor de lo que esperdbamos y su percepcién muy
amigable.

Debemos de enfrentarnos a algunas cuestiones técnicas como si la tarifa de
datos y la tarjeta de almacenamiento serédn suficientemente 6ptimas para
poner en compromiso el perfecto funcionamiento del sistema. Nada que la
inversién en una tarifa de datos méas amplia o méas almacenamiento en el
dispositivo no pudiese solucionar.

Otra cuestion si el taxista se comprometeré a cuidar del dispositivo y de que
si la bateria del automdvil funciona con el motor apagado. De no ser asi,
si el dispositivo se quedara sin baterfa y se apagara se deberd hacer cargo
de arrancar el dispositivo una vez el coche esté en marcha y la fuente de
alimentaciéon carga la bateria. En esta misma linea debera abrir el candado
y trasladar el dispositivo a un lugar seguro al acabar la jornada y traerlo de
vuelta cuando comience la siguiente. Son aparatos muy golosos.

Constituida la empresa como Graphene Code SL. estamos a la espera
de llegar a un acuerdo comercial con la cooperativa ECOVLCTAXI para
implantar 5 dispositivos de prueba.

Llegados a este punto, de realizar feedback mediante las impresiones de los
usuarios, clientes publicitarios y conductores de los taxis, refinaremos el pro-
ducto para sacar una remesa de unos 20-30 dispositivos con los cuales po-
dremos realizar los contratos publicitarios pertinentes.

También para depurar los posibles BUGs que el codigo pudiese tener. jjEl
comportamiento del usuario es impredecible!!
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Como trabajos futuros se podrian implementar muchas funcionalidades para
el producto:

e Pide Taxi: Se podria implementar una funcionalidad extra de calculo
de rutas en la que desde que el cliente sube al taxi con su mévil con
el taxi pedido, esta calculara el trayecto. Los datos de posicionamiento
podrian recogerse y almacenarse para futuros estudios.

e Pagos NFC: Mediante la aplicaciéon Pide Taxi que hubiese una op-
cibn de monedero electronico en el que al pasar el movil se pudiese
pagar mediante tecnologia NFC y algin portal de pago electronico co-
mo PayPal.

HotSpot: Mediante la implementaciéon de un portal cautivo se podria
crear un punto de acceso publico a a internet y controlar su acceso a
través de cuentas personales. Esto podria usarse para introducir publi-
cidad en el navegador del cliente.
Para concluir puedo decir que esta experiencia me ha hecho crecer tanto
profesional como humanamente. Teniendo en cuenta que hemos tenido que
organizar una empresa con el trabajo que conlleva realizar un plan de em-
presa viable. Testear y pivotar en ciertos aspectos del producto ademés de
calcular costes de tiempo entre las funcionalidades y decidir cuales eran las
més imporantes, es decir, gestionar un proyecto de desarrollo de software.

En conclusién, una experiencia enriquecedora que me hace animar al resto
de estudiantes de Ingenieria Informatica y resto de titulaciones en general
para emprender y llevar a cabo sus ideas.
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Lean Canvas

A.1 Contexto Lean Canvas

Muchos autores y guriis del mundo del emprendimiento han hablado sobre
diferentes métodos que recomiendan para analizar y preparar un modelo de
negocio apropiado. Sin embargo, un joven emprendedor que intent6 utilizar
muchos de ellos, fue més alla y cre6 su propio proceso, adaptando éstos
métodos a su experiencia personal cada vez que se chocaba contra una pared
o llegaba a un callejon sin salida.

Asi fue como Ash Maurya, autor del libro "Running Lean"(Como iterar del
Plan A a un Plan que funciona) creé el Lean Canvas o lienzo lean.

Pero para explicar su modelo, primero debemos detenernos en el Business
Model Canvas.

A.1.1 Business Model Canvas

Maurya fue expuesto al Business Model Canvas (lienzo para modelos de ne-
gocio) por primera vez tras leer el libro "Business Model Generation'de
Alex Osterwalder. A pesar de que el libro le parecia muy bien ilustrado,
rechazo el enfoque del lienzo debido a que lo encontraba "muy simple". La
mayoria de los ejemplos del libro mostraban modelos de negocios de gran-
des companias como Apple y Skype después de ser exitosas, pero Maurya
estaba mucho mas interesado en aprender como éstas companias alcanzaron
al éxito.

Sin embargo el Business Model Canvas le sirvié como base para crear su pro-
pio lienzo. El canvas de Osterwalder es considerado una herramienta estraté-
gica empresarial y de gestion que permite describir, disenar, retar, inventar y
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pivotar nuevos modelos de negocio. Se basa en nueve pilares fundamentales,
organizados en un lienzo pre-estructurado de 9 casillas, con el cual puedes
hacer un mapa completo de tu modelo de negocio en una sola imagen. Estos
pilares son:
1. El segmento de mercado que comprende a todas las personas u orga-
nizaciones para los cuales estas creando valor (esto incluye usuarios
simples y clientes que pagan).

2. Se debe tener una propuesta de valor dnica para cada segmento. Esta
propuesta esta conformada por los productos y servicios que crean valor
para tus clientes.

3. Los canales o puntos a través de los cuales tienes contacto con tus
clientes y les entregas las propuestas de valor.

4. Las relaciones que estableces con tus clientes.

5. Las fuentes de ingreso que generas (como y a través de qué mecanismos
esta generando valor tu modelo de negocios).

6. Los recursos clave son los activos indispensable para tu modelo de
negocio, es decir, la infraestructura necesaria para crear, entregar y
capturar valor.
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7. Las actividades clave que requieres para generar ingresos, es decir,
aquella cosa en la cual tu compania realmente debe tener un buen
desempertio.

8. Los socios clave que son los que te pueden ayudar a impulsar tu modelo
de negocio, debido a que es probable que no seas dueno de todos los
recursos clave que necesites, ni que puedas realizar todas las actividades
claves t1 solo.

9. Una vez comprendas la infraestructura de tu modelo de negocio, tam-
bién tendras una idea de la estructura de costes.

A.1.2 Lean Canvas

Después de intentar utilizar las hojas de trabajo de Steve Blank, propuestas
en su libro “The Four Steps to Epiphany”, y de echarle un vistazo a la va-
riacion que hizo su colega Rob Fitzpatrick’s de ellas (The Startup Toolkit),
Maurya decidi6 tomar el modelo de Osterwalder y optimizarlo para start-
ups, creando el Lean Canvas. Lo probo exitosamente con varias start-ups en
los talleres que impartia y lo posted en su blog recibiendo mucho feedback
positivo de otros emprendedores.

Su objetivo principal era que el Lean Canvas fuera lo mas viable y practi-
co posible, sin perder el enfoque empresarial; crear una especie de guia o
mapa que ayudara a los emprendedores a navegar por el proceso, desde el
nacimiento de la idea hasta la creacién de la start-up. Basandose en los prin-
cipios de Lean Startup y en las palabras de Eric Ries, “las start-ups operan
bajo condiciones de extrema incertidumbre”, su idea era capturar aquello que
era mas incierto o més arriesgado. De acuerdo con Douglas Hubbard, en su
libro “How to Measure Anything: Finding the Value of ‘Intangibles’ in Bu-
siness”, entendemos por incierto “la existencia de méas de una probabilidad”
y por arriesgado “un estado de incertidumbre donde una posibilidad puede
involucrar una pérdida o un resultado no deseado”.

Habia algo en el Business Model Canvas original que no convencia del todo
a Maurya: dentro de los nueve pilares, faltaban elementos de alto riesgo y
algunos de los que estaban enumerados le parecian muy poco riesgosos. Asi
que decidié modificarlo eliminando unos y agregando otros. Agregd cuatro
elementos:
1. Problema: es importante conocer bien el problema para poder encon-
trar la solucién. “Un problema claramente senalado es un problema
mitad-resuelto” —Charles Kettering.

2. Solucion: una vez definido el problema, se puede ofrecer una posible
solucién. Esta es una de las cajas mas pequenas del lienzo, adrede, con
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la idea de limitar a los emprendedores y mantener el concepto de MVP
o producto viable minimo.

3. Métricas Clave: Segiin Noah Kagan, emprendedor y fundador de App-
sumo —una pagina de ofertas de productos y servicios digitales-, “Una
sartup sélo puede enfocarse en una métrica, por lo que debes decidir
cuél es, e ignorar todo lo demés”. El riesgo esta en no saber identificar
la métrica correcta y perder recursos correteando la meta equivocada.

4. Ventaja Injusta: También conocido como la ventaja competitiva o ba-
rreras de entrada que se suelen encontrar en un el de negocio. Una
start-up nueva que esta recién empezando, no tendria una ventaja in-
justa, por lo que esta casilla en principio estard en blanco. La idea de
esta caja es motivar a los emprendedores a encontrar o construir su
ventaja injusta. Una vez que la start-up consiga un nivel inicial de éxi-
to, sera inevitable la aparicion de competidores y personas que copien
la idea. Si no tienes una defensa contra ellos, corres el riesgo de que te

extingan.
'
Problema Solucion Propuesta de Ventaja Injusta | Segmento de
Valor Unica Clientes
Top 3 problemas Top3 ' Que no se puedan
caracteristicas Un claro,convincente | copiar o comprar Clientes meta

y persuasivo mensaje | facilmente
que explique por qué
eres diferente y por
qué vale la pena
Métricas Claves | prestarte afencién | Canales

Actividades clave ' Camino hacia
que mides : los consumidores
'
.
Estructura de Costes Fuentes de Ingresos
Costes de Adquisicién de Clientes Modelo de Ingresos
Costes de Distribucién Vaor de tiempo de vida
Servidores Ingresos
Empleados Margen Bruto
L}
PRODUCTO ' MERCADO

Lean Canvas es una adaptacién del Business Model Canvas (http:/www.businessmodelgeneration.com) y estébajo la licencia de Creative Commons
Attribution-Share Alike 3.0 Un-ported License (Creatividad Com(n con Reconocimiento-Compartir bajo la misma licencia 3.0)
Fue adaptado por http://runninglean.co/ y traducido al espafiol por http://leanstart.es

Figura A.2: Grafico Lean Canvas

Para incorporar estos cuatro elementos al canvas, Maurya tuvo que quitar
otros cuatro elementos:

1. Actividades y recursos claves: Para Maurya, estas casillas ayudaban a

personas externas a la compania a entender lo que hacia la start-up,
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pero no ayudaban a los emprendedores a enfocarse. Las actividades
clave deberfan derivarse de la casilla Solucién, una vez el MVP fuera
testado y evaluado inicialmente. En cuanto a los recursos clave, cons-
truir y lanzar productos al mercado hoy en dia no requiere de tantos
recursos fisicos gracias a Internet, la computacién en nube, el software
abierto, y la globalizacién. En ese caso, los recursos claves van mas ali-
neados con la ventaja injusta; sin embargo, a pesar de que los recursos
clave pueden ser una ventaja injusta, no toda ventaja injusta es un
recurso clave.

. Relaciones con los clientes: Maurya cree fielmente en comenzar la crea-
ci6n de cualquier producto con una relacion directa con los consumi-
dores a través de entrevistas y observacion, y asi poder identificar el
camino correcto para llegarles, segiin la Soluciéon que se ha encontrado
para ese Segmento de Mercado especifico. Esto se presenta mejor en la
casilla Canales.

Socios Clave: Para la creacién de algunos productos, como por ejemplo
una plataforma de energia solar, puede ser importante contar con socios
claves desde el comienzo. Pero “para una start-up desconocida con un
producto no testado, buscar socios claves desde el dia uno, puede ser
una forma de derroche o malgasto”, dice Maurya. Con el tiempo, los
socios pueden ser cruciales para optimizar una empresa, pero el riesgo
real de una start-up no esté en la falta de socios, sino en las deficiencias
en la Estructura de Costes y los Canales de Distribucion.

Para més informacioén visitar enlace LeanStack, la web donde aprender
esta metodologia, su autor es Ash Maurya.
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Apéndice B

Modelo de Datos

En este anexo se detalla qué es un modelo de datos. Ver seccién ?77.

Después se explica un tipo concreo de modelo de datos como es el modelo
relacional que manipulan las llamadas base de datos relacionales en la seccién
B.1.1.

Por ultimo se expone una solucion a la diferencia de sistemas de tipos entre
una base de datos relacional y un lenguaje orientado a objetos. Se ubica en
la seccién B.1.2
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B.1 Introduccién al Modelo de Datos

Un modelo de datos es un lenguaje orientado a hablar de una Base de Datos.
Tipicamente un modelo de datos permite describir:
e Las estructuras de datos de la base: El tipo de los datos que hay en la
base y la forma en que se relacionan.

e Las restricciones de integridad: Un conjunto de condiciones que deben
cumplir los datos para reflejan realidad deseada.

e Operaciones de manipulacion de los datos: tipicamente, operaciones de

agregado, borrado, modificacion y recuperacion de los datos de la base.

Otro enfoque es pensar que un modelo de datos permite describir los ele-

mentos de la realidad que intervienen en un problema dado y la forma en
que se relacionan esos elementos entre si.

No hay que perder de vista que una Base de Datos siempre esta orientada
a resolver un problema determinado, por lo que los dos enfoques propuestos
son necesarios en cualquier desarrollo de software.

Un modelo de datos es un lenguaje que, tipicamente, tiene dos sublenguajes:

e Un Lenguaje de Definicion de Datos o DDL (Data Definition Langua-

ge), orientado a describir de una forma abstracta las estructuras de
datos y las restricciones de integridad.

e Un Lenguaje de Manipulacion de Datos o DML (Data Manipulation
Language), orientado a describir las operaciones de manipulacién de
los datos.

Una opcién bastante usada a la hora de clasificar los modelos de datos es
hacerlo de acuerdo al nivel de abstracciéon que presentan:

e Modelos de Datos Conceptuales Son los orientados a la descripcion
de estructuras de datos y restricciones de integridad. Se usan funda-
mentalmente durante la etapa de Analisis de un problema dado y estan
orientados a representar los elementos que intervienen en ese problema
y sus relaciones. El ejemplo mas tipico es el Modelo Entidad-Relacion.

e Modelos de Datos Logicos Son orientados a las operaciones mas que
a la descripciéon de una realidad. Usualmente estan implementados en
algin Manejador de Base de Datos. El ejemplo més tipico es el Modelo
Relacional, que cuenta con la particularidad de contar también con
buenas caracteristicas conceptuales (Normalizacion de bases de datos).

e Modelos de Datos Fisicos Son estructuras de datos a bajo nivel
implementadas dentro del propio manejador. Ejemplos tipicos de estas
estructuras son los Arboles B+, las estructuras de Hash, etc.
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A la parte del DML orientada a la recuperacion de datos, usualmente se le
llama Lenguaje de Consulta oQL (Query Language).

B.1.1 Modelo Relacional

El Modelo Relacional, para el modelado y la gestion de bases de datos,
es un modelo de datos basado en la logica de predicados y en la teoria de
conjuntos.

Tras ser postuladas sus bases en 1970 por Edgar Frank Codd, de los labora-
torios IBM en San José (California), no tardé en consolidarse como un nuevo
paradigma en los modelos de base de datos.

Su idea fundamental es el uso de relaciones. Estas relaciones podrian con-
siderarse en forma logica como conjuntos de datos llamados tuplas. Pese a
que esta es la teoria de las bases de datos relacionales creadas por Codd,
la mayoria de las veces se conceptualiza de una manera mas facil de imagi-
nar, pensando en cada relacién como si fuese una tabla que esta compuesta
por registros (cada fila de la tabla seria un registro o "tupla") y columnas
(también llamadas "campos").

Es el modelo més utilizado en la actualidad para modelar problemas reales
y administrar datos dindmicamente.

Para mas informacién sobre el modelo relacional consultar la cita
ModeloRelacional

B.1.2 Modelo Objeto-Relacional

El mapeo Objeto-Relacional (mas conocido por su nombre en inglés,
Object-Relational mapping, o sus siglas 0/RM, ORM, y 0/R mapping), ver figu-
ra B.1, es una técnica de programacion para convertir datos entre el sistema
de tipos utilizado en un lenguaje de programacion orientado a objetos y la
utilizacién de una base de datos relacional como motor de persistencia. En
la préctica esto crea una base de datos orientada a objetos virtual, sobre la
base de datos relacional.

Esto posibilita el uso de las caracteristicas propias de la orientaciéon a obje-
tos (basicamente herencia y polimorfismo). Hay paquetes comerciales y de
uso libre disponibles que desarrollan el mapeo relacional de objetos, aunque
algunos programadores prefieren crear sus propias herramientas ORM.

Para mas informacién sobre el modelo relacional consultar la cita
ModeloObjetoRelacional
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Apéndice C

Sails

En este anexo se introduce una breve explicaciéon de que es Nodejs, el motor
sobre el que corre y sus caracteristicas principales. Ver secciéon C.1.

Y después una breve introduccién de Sailsjs y un poco de manejo sobre él.
Ver seccion C.2
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C.1 Introduccién a Node

Para explicar que es Sailsjs primero se debe explicar que es Nodejs.

Node. js®es un framework en tiempo de ejecucion de JavaScript construi-
do sobre el motor JavaScript V8 de Chrome . Node. js utiliza una , el bloqueo
no- modelo orientado a eventos de E/S que lo hace ligero y eficiente. El pa-
quete ecosistema Node. js, la NGP, es el mayor ecosistema de las bibliotecas
de codigo abierto en el mundo.

Como un marco orientado a eventos asincronos, Node. js esta disenado pa-
ra construir aplicaciones de red escalables. En el siguiente ejemplo "hola
mundo",se pueden manejar muchas conexiones al mismo tiempo. Tras cada
conexiéon la devolucion de llamada se dispara , pero si no hay trabajo por
hacer Nodo duerme.

var http = require(’http’);

http.createServer (function (req, res) {
res.writeHead (200, {’Content-Type’: ’text/plain’});
res.end(’Hello World\n’);

}) . listen (1337, "127.0.0.1");

console.log(’Server running at http://127.0.0.1:1337/7);

Esto esta en contraste con los modelos de concurrencia mas comunes cuando
se emplean hilos en los SO. Los hilos basados en conexiéon de redes son re-
lativamente ineficientes y muy dificiles de usar. Por otra parte, los usuarios
de Nodo estén libres de preocupaciones de bloqueos por muerte del proceso
pues no hay bloqueos. Casi ninguna funcién en el nodo realiza directamente
peticiones de E/S, por lo que el proceso nunca se bloqueara. Ya que nada
bloquea los procesos, cualquier programador no experto es capaz de desarro-
llar sistemas escalables.

Nodo es un diseno similar e influenciado por los sistemas como el Evento de
Ruby o Twisted, la Maquina de Python. Nodo utiliza el modelo de eventos
un poco mas alla, se presenta el ciclo de eventos como una construccién del
lenguaje en lugar de como una biblioteca. En otros sistemas siempre hay una
llamada de bloqueo para iniciar el bucle de eventos. Normalmente se define
devoluciones de llamada a través de un comportamiento en el comienzo de un
script y al final se inicia con el servidor a través de una llamada de bloqueo
como EventMachine :: run (). En Nodo no hay tal llamada puesta en el bucle
de lanzamiento. Nodo simplemente entra en el bucle de eventos después de
ejecutar la entrada del script. Nodo sale del bucle de eventos cuando no hay
mas devoluciones de llamada. Este comportamiento se realiza como en un
navegador JavaScript - el bucle de eventos estd oculto para el usuario. Se
realiza de forma transparente.
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El protocolo HTTP es prioridad en Node.js, disenado con streaming y
pensado para una baja latencia de recursos. Node es muy adecuado para la
creacion de bibliotecas web o entornos de desarrollo.

No porque Node esté disenado sin hilos, significa que no pueda tomar ven-
taja de los multi-procesadores. Puede generar procesos con hijos los cuales
son féaciles de comunicarse entre si usando nuestra API child,rocess. fork.
Construido sobre lo que es el mismo grupo de médulo de interfaz, permite
compartir sockets entre procesos para el equilibrio de carga sobre sus nucleos.
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C.1.1 Motor V8 de google

Como dijimos en la seccion C.1, Node.js esta basado en el motor V8 de
JavaScript de Google. Este motor esta disenado para correr en un navegador
y ejecutar el codigo de JavaScript de una forma extremadamente rapida.

Mavegador

Mator
V8

JavaSeript

Figura C.1: Motor V8 Google

La tecnologia que esta detras de Node. js permite ejecutar este motor en el
lado del servidor abriendo un nuevo abanico de posibilidades en cuanto al
mundo de desarrollo se refiere.

Para ello el entorno de Node. js ha desarrollado un conjunto amplio de li-
brerias que no tienen nada que envidiar a otras plataformas. Por otro lado
se han eliminado algunas funcionalidades que en el entorno de servidor no
tenian sentido como por ejemplo el uso de Document Object Model.
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Navegador

Servidor

Evolucién

Figura C.2: Motor V8 Google + Nodejs
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C.1.2 Node e Hilos: Programacion Orientada a Eventos

Node. js trabaja con un dnico hilo de ejecucién que es el encargado de orga-
nizar todo el flujo de trabajo que se deba realizar.

Servidor

—

peticion

— peticion
peticion

o

Figura C.3: Nodejs Thread

La primera duda que nos surge es: ;Qué sucede si ese hilo se pone a rea-
lizar una tarea que lleva X tiempo y queda bloqueado?. Esa es una buena
pregunta y la respuesta es que Node.js gestiona todas sus tareas de una
forma asincrona. Esto nos puede sonar mucho a AJAX. Ahora bien ;Como
funcionan esas peticiones asincronas exactamente?.

Para poder trabajar de una forma 6ptima Node. js delega todo el trabajo
en una cola de hilos ("pool de threads". Esta cola de hilos esta construido
con la libreria libuv. Esta libreria dispone de su propio entorno multithread
asincrono. Node. js envia el trabajo que hay que realizar a la cola.

Libuv realizara a través de alguno de sus hilos el trabajo encomendados.
Una vez que el trabajo haya sido completado libuv emitird un evento que
sera recibido por Node. js.

Recibido el evento una funciéon de callback se encargara de terminar de pro-
cesarlo. Por eso cuando trabajamos con Node. js practicamente toda la pro-
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— pelicion

_—

Servidor

—

peticion

_

peticion

N O U W N

Figura C.4: Nodejs Thread Pool

gramacién es asincrona y se parece tanto a las clasicas llamadas AJAX que
realizamos. Vamos a ver un sencillo ejemplo de cédigo en el cual utilizamos
Node. js para leer un fichero:

fs = require(’fs?)
fs.readFile(’fichero.txt’, ’utf8’, function (err,datos) {
if (err) {

return console.log(err);

console.log(datos);

b

Como podemos ver incluso algo tan sencillo como leer un fichero se realiza de
forma asincrona y dispone de una funcion de callback ya que practicamente
todo el trabajo se delega.
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Servidor

callback

Figura C.5: Nodejs Callbacks

Para mas informacioén visite cita Nodejs NodejsWikipedia
NodejsGenbetadev y NodejsGenbetadev
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C.2 Introduccién a Sails

Sails hace que sea facil de construir de forma "custom", aplicaciones para
una gran la empresa mediante Node.js . Esta disenado para emular el cono-
cido como patrén de marcos MVC como Ruby on Rails, pero con el apoyo
a los requisitos de las aplicaciones modernas : Estas son APIs basadas en
datos con un servicio orientado a una arquitectura escalable. Es especial-
mente bueno para la construccién de chat, tableros de control en tiempo real
(monitores), o juegos multi-jugador; pero se puede utilizar para cualquier
proyecto de aplicacion web - pasando por todas las capas de la arquitectura.

Una de las cosas que nos permite Sails. js, entre muchas otras, es el desa-
rrollo de forma sencilla y rapida de un API REST. Por eso considero que
puede ser una herramienta muy importante del stack de software que comen-
tamos en el articulo desarrollo de aplicaciones web modernas.

C.2.1 Creando API en Sails

Ejecutando tinicamente un par de instrucciones e insertando una tnica linea
de codigo conseguimos desarrollar el mismo API que desarrollamos en el
articulo desarrollo de un API REST con MongoDB, NodeJS y Express, pero
con mas funcionalidades:

npm install sails@beta —g

sails generate new MyApi —no—front—end
cd MyApi

npm install

sails generate api message

Como vemos, en primer lugar generamos nuestro proyecto mediante el co-
mando sails generate new MyApi —no-front-end y después generamos nuestro
API para la entidad Message mediante el comando sails generate api messa-

ge.
Finalmente tenemos que definir las propiedades de nuestra entidad, la cual

se compone unicamente de la propiedad text. Por lo tanto, abrimos el fichero
api/models/Message.js y definimos sus propiedades:

module. exports = {
attributes: {
text: { type: ’string’}
}
b
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C.2.2 Waterline, el ORM de Sails.js

Sails. js utiliza el ORM Waterline, que es desarrollado y mantenido por el
mismo equipo de desarrollo de Sails. js.

Waterline dispone de adaptadores para conectarse a varias bases de datos
(MySQL, PostgreSQL y MongoDB, entre otras). También podemos hacer que
almacene los datos en disco o en memoria (no recomendado para produccion),
con lo cual podriamos probar nuestras aplicaciones sin necesidad de tener
instalado un gestor de base de datos.

Por defecto, Sails.js estd configurado para utilizar el local disk adapter
(almacena los datos en un directorio temporal de nuestro sistema de ficheros).
En el fichero config/connections.js estan definidas nuestras conexiones a base
de datos y en el fichero config/models. js se define qué conexién queremos
que nuestras entidades utilicen por defecto. Cuando definimos cada una de
nuestras entidades podemos especificar qué conexién queremos que utilice.
Si no especificamos ninguna entonces Sails.js utilizara aquella que esté
definida en config/models.js.

C.2.3 Prueba de Sails.js

Para probar nuestro API previamente tenemos que arrancar nuestra aplica-
cién ejecutando la siguiente instrucciéon:

sails lift

Una vez arrancado el servidor podemos utilizar la extension POSTMAN de
Chrome para hacer peticiones a nuestro API.

Si queremos obtener todos los mensajes, lanzaremos una peticion GET a la
URL http://localhost:1337 /message. Ver figura C.6.

C.2.4 Conclusiones Sails.js

En este articulo hemos visto que el desarrollo de un API REST con Sails. js
es muy sencillo y muy répido. Simplemente ejecutando un par de instruc-
ciones de Sails. js podemos crear la estructura de nuestra aplicacién y un
API. A partir ahi solo tenemos que definir las propiedades de nuestras en-
tidades y sus relaciones.

Ademas, Sails. js ofrece muchas més caracteristicas de las que hemos visto
en este articulo, como notificaciones en tiempo real, gestion de la seguridad
y un ORM que nos permite trabajar indistintamente con varios gestores de
bases de datos, entre muchas otras caracteristicas.

Para més informacioén visite cita Sails y SailsMonteagudo
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Figura C.6: Sails get
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