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

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

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

e Hernandez Bonet, Alvaro: Inteligencia artificial

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

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

En el presente documento se expone el proceso de emprendimiento por el que se va a
desarrollar una aplicacion moévil con su aplicacion web para concebir una idea de negocio aplicada
al sector turistico. La idea surge de la necesidad de diferenciar el turismo convencional de otros
tipos de turismo, como el turismo alternativo, el cultural e incluso el turismo lento; intentando
que los usuarios/as obtengan unas experiencias mds personalizadas que podran disfrutar y
recordar. La aplicacion fomenta la movilidad y el turismo por localidades de la Espafa profunda.
En el transcurso de la memoria se detalla la evaluacion y el desarrollo de la idea de negocio para
poder llevar a cabo la aplicacién, y como se ha implementado el backend, la parte de una
aplicacion que no queda visible de cara al usuario.

Palabras clave: turismo, experiencias personalizadas, movilidad, Espafia profunda, backend.

Abstract

The following document presents the entrepreneurial process followed to develop a
business idea applicable to the tourism sector, in which a mobile and a web application will be
developed. The idea emerged from the need to find an alternative to conventional tourism from
other kinds, such as cultural tourism, rural tourism, or mountain tourism in which users are able
to enjoy and remember customized experiences. The app promotes personal mobility and visiting
locations of the deep rural Spain. This report details the evaluation and development of the
business idea that was needed to build the app and how the backend, that is, the part of the app
that users are not aware of, has been implemented.

Keywords: tourism, customized experiences, personal mobility, deep rural Spain, backend.
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1. Introduccion

1.1 Introduccion

Cuando se piensa en una ciudad o una region, se suelen destacar una serie de lugares o
experiencias de mayor calado turistico que la gran mayoria de las personas conoce, pero ;qué
ocurre con todas las tradiciones y la cultura que se esconde tras esos sitios?

Actualmente, existen en el mercado numerosas aplicaciones para ayudar al viajero/a que
no sabe qué actividades realizar en la localidad de destino a la que se dirige. Estas aplicaciones
ofrecen, por lo general, una serie de tours convencionales que suelen dejar una imagen sesgada
de la cultura, las tradiciones o la realidad de la sociedad de una ciudad o una region. Un/a turista
que visita la ciudad de Valencia suele ir a la Ciudad de las Artes y las Ciencias, a la Catedral, a la
Plaza del Ayuntamiento, a probar una paella en la playa... pero ;de donde viene ese arroz que se
ha comido en la paella, qué importancia tiene la preparacion de la paella para la cultura valenciana,
0 qué rito gastronomico supone la tipica reunion familiar de los domingos para degustar ese plato?
(Qué supone el “esmorzaret” para un valenciano? ;Cual es un tipico “esmorzaret”? Todas estas
cuestiones son las que al final marcan el caracter y la tradicion de una sociedad, y estos elementos
no tienen cabida en la tipica visita a la ciudad.

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

1.2 Objetivos

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

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

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

e Comprobar mediante experimentos que el producto software resulta del agrado de los
usuarios finales (y seria usado por los mismos).
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Por otra parte, se presentan a continuacion los objetivos propios del autor de este documento,
que son:

Generar una estructura de codigo de calidad adecuada a las necesidades de la aplicacion.
Utilizar en el proyecto tecnologias existentes para facilitar la tarea de programacion.
Conseguir eficiencia en las consultas sobre la base de datos y la interaccion de la
aplicacion con la capa de persistencia.

Ofrecer una correcta cobertura y deuda técnica reducida utilizando herramientas de
mantenimiento de software y analisis de codigo.

1.3 Estructura de la memoria

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

aplicacion que va a ser el producto software resultante. Los distintos apartados de la memoria van
a ser los siguientes:

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

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

Apartado 4: Explica los distintos aspectos técnicos de la aplicacidon, como el modelo de
datos, las herramientas, la arquitectura, patrones, pruebas y desafios de programacion.
Apartado 5: Expone la cronologia seguida durante los meses empleados para la
realizacion del trabajo.

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

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

apartado de anexos sobre el funcionamiento general de la aplicacion, las preguntas de las
encuestas, los experimentos realizados y los objetivos de desarrollo sostenibles.
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2. Evaluacion de la 1dea de negocio

2.1 Resumen de Aedo

Antes de explicar el contenido de la aplicacion, es importante explicar la terminologia
utilizada en el ambito del proyecto. Empezando por el propio nombre, Aedo proviene del vocablo
griego que hacia referencia a los personajes conocidos en la cultura occidental como juglares, y
se ha utilizado como un simil a esa tradicional via oral de transmision de informacion, de noticias,
tradiciones etc. En este marco historico, el usuario que utilice la aplicacion se convertira en un
“QOdiseo”, el cual debera juntarse con el Aedo para que le transmita ese conocimiento ancestral, y
en el momento en el que el Odiseo haya protagonizado esa aventura del saber, podra convertirse
a su vez en un Aedo, al publicar sus propias experiencias.

Aedo es una aplicacion tanto mévil como web que permite a cualquier usuario publicar y
reservar experiencias turisticas. Estas experiencias pueden ser de cualquier calado, aunque la idea
subyacente es que se realicen actividades que pongan en valor las tradiciones, la cultura, la
gastronomia, etc. de los lugares en los que se realizan.

El principal atractivo de la aplicacion es la posibilidad de realizar actividades ofertadas
por personas locales de los lugares que se desean visitar, ayudando a paliar problematicas como
la despoblacion, las desigualdades laborales o la perdida de trabajos artesanales.

2.2 Idea de negocio

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

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

Como resultado de la aplicacion de esta técnica, se obtiene la Figura 1, la cual recoge
todos los apartados mencionados anteriormente. Del tablero cabria destacar los dos puntos que
resultan mas interesantes: la proposicion de valor y la ventaja competitiva, ya que tienen un
contenido comun, las experiencias. La ventaja competitiva de Aedo son las experiencias
personales que se transmiten de persona a persona junto a la gamificacion y el chat interno,
mientras que la proposicion de valor contempla la realizacion de experiencias para aprender
tradiciones de unos a otros para que estas no se pierdan lo cual fomenta el turismo de zonas
despobladas, que es donde suelen estar las tradiciones.
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Esta version del Lean Canvas de la Figura 1 corresponde a la etapa inicial de la idea de
negocio de la aplicacion y podria suftir variaciones a lo largo del tiempo, ya que la industria del
software esta en constante cambio y es muy posible que una idea que a priori resultaba innovadora
después sea implementada por otras aplicaciones competidoras. Asi pues, la ventaja competitiva
planteada inicialmente podria dejar de serlo.

PROBLEMA SOLUCION "ROP\%L'g',?N DE VENTAJA COMPETITIVA CLIENTES

-Problema de -Experiencias locales para -Eslogan: “Aprende de Experiencias personales -Rango edad: 20 a 60
despoblacién en Espana y aprender y no perder la quien sabe” (temas de la vida
pérdida de los trabajos cultura popular cuotidiana), gamificacion,

; -Personas con una
populares y la cultura Realiza experiencias para chat dudiuties =
aprender tradiciones y especializacion en un

nuevas culturas des de un trabajo
enfoque muy personal.

-Padres/Madres de familia

con hijos
METRICAS CANALES

-Profesores

-Numero de tours -AppStore/PlayStore
-Numero de usuarios
-Numero de transacciones -Institutos
en los tours

-Ferias

-Empresas locales

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

-Cuota seguridad social empresa
-Campafias de marketing

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

2.3 Estudio de mercado

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

2.3.1 Aplicacion competidora: Civitatis

Esta aplicacion (Figura 2) esta centrada en destinos de viajes a las principales ciudades y
destinos de las mismas. Es una aplicacion que tiene mas de 500 mil descargas en Google Play;

‘v 12
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esto la convierte en uno de los competidores mas importantes. Ademas, también incorpora la
opcion de buscar tours cerca de la localizacion actual.

civitatis

Sigues interesado?

Ver todas las &

Excursién a Toledo de
medio dia
87/%0

Cancelacion gratuta

Excursién a Toledo y q

Segovia

s3/%

Cancelacion gratuits ,
49 €

Free tour por Madrid q
25/%

LSigues interesado? =
Gratis

2

TIOTT . Visita guiada por el Pabcl;q

- .

maammsc ) Reol

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

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

aviats SR

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

Guia de Viena de Civitatis Guia de Lisboa de Civitatis Guia de Marrakech de Civitatis
8 Civitatis.com ﬁ Civitatis.com ﬁ Civitatis.com
vt aviate viats

Figura 3: Web Civitatis (Fuente: civitatis.com/es/)
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2.3.2 Aplicacion competidora: Guruwalk

Guruwalk (Figura 4) esta centrada en firee tours por las principales ciudades del mundo.
Segln ellos, se encuentran mas de 2300 fiee tours en espaiiol, inglés y otros idiomas. Un free
tour es un tipo de visita turistica en la que el viajero paga lo que quiere al final del recorrido,
segun su satisfaccion y presupuesto.

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

Pagina principal  Busqueda de ciudad

. N
@®

GuruWalk
Los mejores guias de

free tours del mundo
estdn aquf

~don

Casdades destac
- ».
@

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

2.3.3 Aplicacion competidora: Freetour.com

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

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

FREE YOUR WORLD

Book blidget and fré@tours with local guides in-120+ countries

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

Ademas, también dispone de una version moévil (Figura 6) con mas de 100k descargas en
Google play.

o) QL
s
o (
5=
Popular Destinations . .
25
Free Tour of Barcelo,
€0 (Tip Basad)

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

2.3.4 Aplicacion competidora: Identify

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

-

o V -
Guia turistica personal ® “-

Informacion y Rutas [J ﬁ e~

¢ -
- . e -
*® -

P . Py

Slardito Descubre puntos y gana %/
B ildentifica la cultura que tienes cerca
SR @ 9

Figura 77: Web Identify (Fuente: identifytravel.app)

2.3.5 Aplicacion competidora: Withlocals

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

Encuentra cosas por Mejor que una guia
hacer cercade ti turistica: iChatea con
un anfitrion local!

Cool things todo
tomorrow

nET

Figura 8: Withlocals (Fuentewithlocals.com/es/)
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2.3.6 Tabla comparativa

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

analizadas.

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

. e e s Guruw | FreeTour. | Ident | Withlocal
Caracterist | Civitatis .
icas alk com ify s: Aedo
Buscador v v v v v v
Usuarios
registrados
consumidor v v v v v v
es
Usuarios
registrados v v v v v
productores
Filtros v v v v v
Compras
integradas v v v
Soporte
técnico v v v v v
Diferentes Espai
idiomas de v v v ol,
interfaz Inglés
Diferentes
idiomas del v v v v
tour
Entra@as, Alternati Tou}‘s gratis, So6lo | Gastron6émi
espectacul diarios, e
. vo, arte muest cas, bici,
Distintos 0s, urbanos,
. urbano, ra arte,
tipos de escapadas bici bares, . . v
. 1C1, .. puntos mausica,
tours gastronomi | bicicleta,
eyendas g de nocturnas,
cas, gastronomic | . .
1nteres
transportes 0s
Sin gastos de
reserva v v v v v
Servicio de
la APP v v v v v
gratuito
Ver fotos,
resenas,
detalles,
descripcione v v v v v v
Sy
disponibilid
ad del tour
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(quien oferta
el tour)
Calificar y
comentar el v v v v v
tour/guia
Wishlist de
tours
Encontrar
tours por
cercania (a
la
localizacion
actual)
Oferta de

entradas a v
espectaculos
Recursos
para
estudiantes v v
y centros
educativos
Rutas
personaliza- v v
das
Verificacion
de cuenta
Valoracién
del ofertante
sobre los
clientes

Chat Bot v

Gamifica-
cidén

Asi pues, se puede observar en la Tabla 1 que hay una serie de caracteristicas comunes a
todas las aplicaciones, como pueden ser buscador, registro de usuarios, soporte técnico, ver fotos
y resefias y la verificacion de cuenta. Después, existen algunas caracteristicas que estan en
practicamente todas las aplicaciones como pueden ser los filtros, las compras integradas, uso
gratuito de la app o publicar comentarios, por ejemplo. Finalmente estan las caracteristicas propias
de la aplicacion Aedo, las cuales no estan contempladas en la competencia en la actualidad y son:
la gamificacion, un chat interno, un chat bot para soporte técnico y la valoracion por parte de la
persona que explica la experiencia sobre los clientes que asisten. Ademas, Aedo ofrece recursos
para estudiantes y centros educativos y rutas personalizadas, caracteristica solo ofrecida por
Identify. Sin embargo, si se tuviera que remarcar el elemento diferenciador de Aedo, seria la
posibilidad de que cualquier usuario pueda publicar actividades, y que no se restrinja la creacion
de estas a la empresa propietaria de la aplicacion. Se ha considerado que esta es la puesta en valor
del proyecto respecto a la competencia, y también la caracteristica que mas puede favorecer a los
objetivos de desarrollo sostenible perseguidos por la aplicacion.
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2.4 Modelo de negocio

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

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

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

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

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

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

2.5 Proyeccion econémica a 6 aiios

Para realizar la estimacion de ingresos y gastos durante los seis primeros afios, se ha
dividido este periodo de tiempo en doce semestres. Se parte de una pequefia cantidad de usuarios
para el primer semestre estimada en 500 hasta llegar a 60.000 usuarios activos en el semestre
doceavo.
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La Figura 9, muestra la proyeccion econdémica preestablecida para el proyecto en
cuestion, mostrando los diferentes gastos desglosados y los previstos ingresos segin la fuente
proveniente.

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

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

Analizando la Figura 9 se puede apreciar que el primer afio los gastos van a ser constantes
durante los dos semestres y los ingresos van a ser practicamente nulos debido a la carencia de
usuarios, es por ello por lo que se optara por una campafa de publicidad mas agresiva de cara al
segundo afo.

En el segundo afio, el nimero de usuarios se incrementa, y con ello los ingresos. Los
gastos también aumentaran debido a los costes de gestoria y a la campafia publicitaria. Dicha
campaiia publicitaria se refleja en el tercer afio, en el que se multiplica por cinco la cantidad de
usuarios respecto a inicios del segundo afio. Esto permite aumentar aun mas los ingresos, pero a
su vez se requerira de la contratacion de un desarrollador senior.

A partir de este momento, cuarto aflo, se prevé que junto a campafias publicitarias y el
boca a boca de los usuarios el numero de usuarios activos seguira aumentando y en este momento
la empresa empezara a generar beneficios semestrales, pero no sera hasta el quinto afio donde se
equilibren los gastos y beneficios.

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

=y .
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Usuarios activos 500 1000 2000 6000 100000 15000 20000 30000 40000 50000 55000 60000
Numero de Semestre 1 2 3 4 5 6 ¥ 8 9 10 11 12
Tipos de suscripciones |afo1/s1 [Aio1/s2[Af02/s1]|AR0 2/ s2]|AR0 3/ 51|AR0 3 /52|AR0a/s1|Af0a/s2]AR0 5/ 51]AR0 5/ s2]|AR06/51]AR06 /52|
Suscripcién premium ofertantes 1500 3000 6000 18000 30000 45000 60000 90000 120000 150000 165000 180000
suscripcion premium para clientes 200 400 800 2400 4000 6000 8000 12000 16000 20000 22000 24000
Packs de personalizacion 50 100 200 600 1000 1500 2000 3000 4000 5000 5500 6000

[porcentaje odiseas 90 180 360 1080 1800 2700 3600 5400 7200 9000 9900 10800
publicidad 33600 36960 40320
Total Ingresos Semestrales 1840 3680 7360 22080 36800 55200 73600 110400 147200 217600 239360 261120

Gastos Anuales

|afio1/s1  |ARo1/s2|af02/s1|ARo 2/ 52|Af0 3/ s1|ARo 3/ 52|Af0 4/ 51|AR0 4/ 52|Af0 5/ 51|Afi0 5 / 52 |Afi0 6/ 51 |Afi0 6/ 52|

Servidor BBDD

mobiles 10S / Android
Compensacion teletrabajo
Gestoria

Desarrollador Senior Android / 10S
Desarrollador junior

Desarrollador junior

Tecnico de soporte

Cuota seguridad social empresa
Campafia marketing

Total Gastos

100€
800 €
3.600€
0€

0€
12.500 €
12.500 €
0€
300€
2000

31.800€

Resultado Semestral

|  -29.960¢€

Resultado Semestral Acumulado

|  -29.960€

200€ 400 € 1.200€
0€ 0€ 0€
3.600 € 3.600€ 3.600 €
0€ 1.000€ 1.000€

0€ 0€ 0€
12.500€ 12.500€ 12.500€
12.500€ 12.500€ 12.500€

0€ 0€ 0€
300€ 1.200€ 1.200€
2000 4000 6000

31.100€ 35.200€ 38.000€

-27.420€ -27.840€ -15.920€

2.000 €
800 €
7.200€
2.000 €
20.000 €
12.500€
12.500€
10.000 €
1.200€
6000

74.200 €

-37.400 €

3.000€
0€
7.200€
2.000€
20.000 €
12.500 €
12.500 €
10.000 €
1.200€
5000

73400

-18.200 €

4.000€ 6.000 €
7.200€ 7.200€
2.000 € 2.000€
20.000€ 20.000€
12.500€ 12.500€
12.500€ 12.500€
10.000€ 10.000€
1.200€ 1.200€
5000 5000
74400 76400
-800€ 34.000 €

-57.380€ -85.220€ -101.140 € -138.540 € -156.740 € -157.540 € -123.540€

Figura 9: Proyeccion econéomica (Fuente: Elaboracion propia.)

8.000 €

7.200€
2.000 €
20.000 €
12.500€
12.500€
10.000€
1.200€
5000

78400

68.800 €

-54.740 €

10.000 €

7.200€
2.000€
20.000 €
12.500 €
12.500 €
10.000 €
1.200€
5000

80400

137.200€

82.460 €

11.000€

7.200€
2.000€
20.000 €
12.500€
12.500€
10.000€
1.200€
5000

81400

157.960 €

240.420€

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

500.000 €

400.000 €

300.000 €

200.000€

100.000 €

0€

-100.000 €

-200.000 €

Resultado semestral acumulado

10

11

12

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

12.000€

7.200 €
2.000 €
20.000 €
12.500€
12.500 €
10.000 €
1.200€
5000

82400

178.720 €

419.140€
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2.6 Analisis DAFO

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

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

Debilidades

Amenazas

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

Equipo reducido.

Direccion estratégica inicial poco
establecida.

Entrada de empresas competidoras
con mayor financiacion.

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

Politicas adversas en otros paises.

Fortalezas Oportunidades
Nicho con poca competencia. Afinidad con diferentes sectores de la
Funcionalidad novedosa. poblacion.
Capacidad de decision limitada a un Afinidades politicas con
equipo pequefio. instituciones.

Politicas afines.

Basado en ODS con posible
financiacion europea.

Flexibilidad organizativa.

Equipo joven con ideas modernas y
atractivas.

Aprovechamiento  del  potencial
turistico del pais.

Politicas territoriales alineadas con la
vision de la empresa.

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

2.7 Conclusiones de la evaluacion

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

El hecho de aunar en una aplicacion diferentes caracteristicas tan atractivas para
diferentes sectores de la sociedad, como actividades de ocio, tiempo libre, medio ambiente, puesta
en valor de tradiciones, cultura, etc.., se ha visto como un potente aliciente por parte del equipo
para confiar en la buenaventura del proyecto y el compromiso con el mismo.

1 DAFO: Debilidades, Amenazas, Fortalezas, Oportunidades
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3. Desarrollo de la 1dea de negocio

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

Experiencias — Gesticnide
personales 3
Gestién de usuario
temas de la 2 i
Must ( sk experiencias (Usuarios y Filtros Buscador
cuotidiana) Aedos)

W W W

1A: IA: control DiEEies ; Calificar y Snconual Gamificacion
Should e m o ) AR idiomas de Notifica- P Wishlist de experiencia (medallas, Verificacién

s R la ciones experiencia | SXPerencias - por cercanfa  trofeos, titulos de cuenta
experiencia P y mapa )
W W
Chat interno Cuentas Biferentes Posibilidad
& viicrente

(para Soporte educativas Compras e Gastos de de crear

Could negociar de : < IA: chatbot idiomas de
Hia ) técnico (para integradas s reserva packs de
profesores) rutas
Ofertas de
Won't entradas a
espectaculos

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

En la Figura 11 podemos observar los diferentes elementos que se han considerado

importantes a implementar en la aplicacion durante su desarrollo hasta consolidarse como un
producto maduro. También se ha realizado un analisis MOSCOW (Kuhn, 2009) para priorizar las
diferentes caracteristicas, basandose en criterios de funcionalidad y usabilidad.

Destacar funciones basicas como la gestion de experiencias o usuarios, que establecen la

base de la aplicacion, u otras mas avanzadas como la [A de recomendaciones o de control de

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

usuarios.
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3.1 Desarrollo del primer MVP

El desarrollo de la aplicacion Aedo empezo en el marco de la asignatura de Proyecto de
Ingenieria del Software, con una metodologia preestablecida por el profesorado de esta. En ese
ambito se utilizo la herramienta Worki para gestionar el esfuerzo dedicado al proyecto y el trabajo
individual de cada miembro. Se realizaron 3 Sprints de un mes aproximadamente, en el que se
implementaron varias funcionalidades basicas del proyecto para posteriormente presentarlo en la
Feria de Proyectos de la ETSINF. La eleccion de dichas funcionalidades se basé en un criterio
MVP segtin las caracteristicas que se consideraron basicas de la aplicacion segun la Figura 11.

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

3.1.1 Experimento 1: Feria de proyectos

En la Feria de Proyectos se presento la aplicacion, y se establecid contacto con empresas y
otros desarrolladores que la analizaron y opinaron sobre sus funcionalidades. De esta experiencia
se extrajo el aprendizaje de la importancia de la viralizacion en una aplicacion de este tipo y de
las diferentes posibilidades de realizar experiencias en grupo, por personas desconocidas entre si,
y que decidieran conocerse realizando dicha actividad.

e
e Q.
s
e
—

= P

Figura 12: Ftografia del stand y el equipo de Aedo (Fuente?Folquﬁa de la Etsinf)
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3.2 Desarrollo del segundo MVP

El segundo MVP estuvo enfocado a aumentar las funcionalidades de la aplicacion,
elaborar una inteligencia artificial para las recomendaciones de experiencias, elaborar la pagina
web de la aplicacion para las gestiones administrativas y tener una version basica de la aplicacion
en una version de navegador. De entre las funcionalidades implementadas, cabria destacar el
apartado educativo de la aplicacion. Tras el segundo MVP, la aplicacion permitia disponer de
cuentas educativas y de generar experiencias colectivas para clases de alumnos enteras. También
se incluyeron mejoras de interfaz y funcionalidades para conocer, de una manera mas clara,
cuantos usuarios/as estaban apuntados a una experiencia, mejoras en el perfil, categorias extra,
etc.

Para el segundo y tercer experimento, tras tener la aplicacion con las tltimas
funcionalidades implementadas, se present6 la aplicacion a dos perfiles diferentes, pero a su vez
enfocados en la creacidon de experiencias.

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

Con el objetivo de conocer la opiniéon de un potencial creador de contenido de la
aplicacion, se contactd con un agricultor interesado en realizar talleres con personas aficionadas
a las labores del campo. En este caso, la persona seleccionada era un conocido de uno de los
miembros del equipo de desarrollo, con un perfil joven e interesado en la tematica de la aplicacion,
con intencién real de aportar contenido a la misma.

Teniendo en cuenta que uno de los objetivos de desarrollo sostenible defendidos por la
cultura de la aplicacion era el de “Ciudades y Comunidades Sostenibles”, se considero un posible
usuario muy apropiado para los intereses del proyecto.

De esta forma, se le presentd la aplicacion y se le realizaron una serie de preguntas
orientadas a conocer, de primera mano, los puntos positivos y negativos que un usuario primerizo
podria observar de la aplicacion. Las preguntas se realizaron verbalmente in sifu al interesado, no
obstante, también se le pididé que contestara a las preguntas de un cuestionario online a través de
un enlace para tener el registro de las respuestas. El Anexo 2 recoge las preguntas del formulario
y el Anexo 3 fotos del experimento. El resultado fue satisfactorio, destacando, por parte del
encuestado, la interfaz intuitiva y la facilidad de uso. De igual forma, se recalc6 la importancia de
disponer de un chat de usuarios en el que poder responder a las dudas y cuestiones que le
realizaran los posibles clientes. Dicha funcionalidad ya habia sido valorada por el equipo de
desarrollo, pero no se ha dispuesto de tiempo suficiente para presentarla en la presente version.
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3.2.2 Experimento 3: Presentar la aplicacién a un profesor

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

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

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

Se debe hacer una consideracion inicial antes de empezar con la parte especifica del
backend. Como ya se ha comentado, el proyecto de Aedo naci6 en la asignatura de proyecto de
ingenieria del software (PIN). Fue un proyecto multidisciplinar entre la escuela de informatica y
la escuela de bellas artes, esto es importante tenerlo presente de cara a la consideracion.

Fue decidido por el equipo de programadores utilizar una terminologia basada en la
antigua Grecia para la aplicacion de Aedo, es por ello que los usuarios mencionados hasta este
momento en el documento, en el cddigo se les conoce como “odiseos” y las experiencias en el
codigo apareceran como “odiseas”. Por tanto, siempre que aparezca la palabra odiseo en este
presente documento, se refiere a los usuarios de la aplicacion (los que no son aedos, los aecdos son
los usuarios que ofrecen las experiencias al resto de usuarios) y cuando aparezca odisea, realmente
se refiere a las experiencias a las que los usuarios se inscriben.

Esta discrepancia de nombres tiene un motivo: A la hora de presentar el proyecto en la
Feria de Proyectos se mostro la aplicacion a los alumnos de bellas artes con unas semanas de
antelacion y se propuso cambiar el nombre de “odisea” por algo mas amigable ya que la palabra
odisea se relaciona con algo muy complicado o imposible de hacer y puede dar una mala
impresion al usuario sobre a qué actividad se estan inscribiendo. Como se tuvo que cambiar la
palabra odisea, no tenia sentido mantener la palabra odiseo para los usuarios, sin embargo, todo
el apartado de backend de la aplicacion, como puedan ser las APIs, los modelos y los objetos,
siguen manteniendo esta terminologia antigua de odiseos y odiseas.

4.1 Modelo de datos

En la Figura 13 se puede ver representado el modelo de datos del proyecto, protagonizado
por las Experiencias como pilar fundamental de la aplicacion, con una serie de relaciones con las
demas clases de este. Esta estructura esta orientada a la optimizacion en la utilizacion de la base
de datos no relacional Firestore (detallada en la seccion 4.1), y a las necesidades mismas del
correcto funcionamiento de la aplicacion. Como se puede observar, todos los elementos propios
de una aplicacion de este tipo estarian representados, destacando las reservas, los comentarios,
los usuarios, los diferentes idiomas disponibles, etc.
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Figura 13: Modelo de datos (Fuente: Elaboracién propia)

4.2 Herramientas utilizadas

Las herramientas que se van a exponer en este apartado han sido imprescindibles para el
desarrollo de la aplicacion. Se va a explicar desde la base de datos escogida hasta las pruebas de
cobertura, pasando por los lenguajes de desarrollo y el entorno de programacion, la paqueteria
Npm de Node.js o la generacion de documentacion mediante JSDoc, entre otros.
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4.2.1 Firebase

Firebase? es una plataforma para desarrollar aplicaciones respaldadas por Google.
Dispone de distintas funcionalidades que ayudan a programar las aplicaciones sin tener que
preocuparse por ciertos apartados, ya que ofrece una infraestructura de backend completamente
administrada.

Se ha querido implementar Firebase en Aedo por las facilidades que aporta a la hora de
tratar con el almacenamiento de imagenes, la autenticacion de los usuarios, el servicio de Aosting
y la base de datos no relacional incluida en el servicio. Firebase dispone de un plan gratuito® de
50.000 lecturas diarias o 20.000 operaciones de escritura y/o borrado al dia también. Es una
cantidad mas que suficiente para desarrollar la aplicacion y para un numero de usuarios pequefio;
en el futuro se puede actualizar a otros planes cuando la aplicacion disponga de mas usuarios.

En cuanto a las razones por las cuales se ha escogido una base de datos no relacional
como es Firebase, comentar que aunque la aplicacion es de pequefio tamafio y en estos casos no
tiene mucha influencia el que sea o no relacional, sin embargo, si es cierto que para una aplicacion
con mayor numero de lecturas que escrituras, una base de datos no relacional es mas eficiente; y
ese es el caso de Aedo en el que los usuarios realizan en su mayoria lecturas, y solo realizan
escrituras cuando se registran ellos o experiencias, cuando guardan una experiencia a favoritos o
cuando reservan. Por lo general, la mayoria de las operaciones son de lectura. Ademas, hasta la
fecha solo se habia trabajado con bases de datos relacionales y se queria tener un otro punto de
vista y una experiencia diferente.

A continuacion, se van a explicar mas detalladamente los servicios empleados de
Firebase en la aplicacion:

1.Firestore Database

Firestore (Cloud Firestore, s.f.) se trata de una base de datos NoSQL flexible, escalable
y que esta en la nube para poder almacenar y sincronizar datos tanto en la parte cliente como en
la parte del servidor. Es por lo que se ha escogido Firestore como sistema de base de datos
comitn para la version movil y la version web de la aplicacion.

Los datos se almacenan dentro de documentos; dichos documentos a su vez se organizan
en distintas colecciones, y el contenido de estos documentos puede ser desde campos simples
como pueda ser un numero o una cadena de texto, hasta objetos anidados complejos.

La Figura 14 muestra en la columna de la izquierda las distintas listas de la aplicacion
Aedo, las cuales coinciden con el modelo de datos de la Figura 13; en la columna central aparecen
los distintos documentos pertenecientes a la coleccion, y en la columna derecha los datos
asociados a dicho documento.

Ademas, se pueden realizar consultas para recuperar documentos individuales dentro de
colecciones especificas como recuperar todos los elementos de una coleccion que coinciden con
los pardmetros de la consulta.

2 https://firebase.google.com/
3 https://firebase.google.com/pricing
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Figura 14: Colecciones y documentos de Aedo (Fuente: Elaboracion propia)

Los datos se actualizan en tiempo real por lo que cualquier dispositivo conectado a la base
de datos dispondra de los datos actualizados en todo momento.

Tiene la caracteristica de la asistencia sin conexion, con la cual Firestore almacena en
memoria caché los datos. Esto permite que, si un dispositivo se queda sin conexion, en el
momento en que la recupere, escribira los datos que tiene almacenados en su caché dentro de la
base de datos.

2. Authentication

La segunda funcionalidad empleada del Firebase es el autentificador. Aedo necesita
identificar a los usuarios para ofrecerles una experiencia Optima y poder brindar todas las
funcionalidades; es por ello que se ha optado por usar el Authentication (Firebase Authentication,
s.f-) ya que entrega servicios para el backend asi como bibliotecas para la interfaz de usuario ya
elaboradas.

Esta funcionalidad admite distintos tipos de autentificacion: mediante correo, nimeros de
teléfono, proveedores federados (como Google, Facebook o Twitter), etc. El punto interesante de
utilizar el servicio es que el Authentication gestiona los usuarios por su cuenta, el sistema guarda
las contrasefias, por lo que los desarrolladores no se tienen que preocupar por la manera en la que
se guardan las contrasefias o el encriptado de las mismas.

Mediante el uso de las APIs del autenticador, los desarrolladores pueden implementar un
cambio de contrasefia, un cambio de correo, tramitar una baja de un usuario, todo de manera
transparente. El servicio del Authentication se encarga automaticamente de enviar correos
electronicos a los usuarios para realizar las gestiones como una recuperacion de contrasefia o una
baja de la cuenta.
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3.Storage

La tercera funcionalidad es el Storage (Cloud Storage para Firebase, s.f) o
almacenamiento. Esta funcionalidad se emplea para almacenar y entregar contenido generado por
usuarios, como puedan ser fotos, audio, videos o cualquier tipo de contenido. Storage agrega
seguridad a las operaciones de carga y descarga de ficheros sin que importe la calidad de la
conexion; si se interrumpe una carga o una descarga, después la aplicacion contintia desde el
punto en el que estaba para ahorrar ancho de banda. En el storage se guardan las imagenes de las
categorias, las imagenes de perfil de cada usuario o las fotos de les experiencias cuando se crean
desde el gestor de experiencias.

4.Hosting

La ultima caracteristica empleada es el Hosting (Firebase Hosting, s.f.) que permite alojar
la aplicacion web en un servidor el cual acepta contenido estatico y dinamico. La pagina web se
entrega al usuario de manera segura mediante SSL (Secure Socket Layer). Es necesario el servicio
para la aplicacion porque se va a ofrecer una version web de esta, desarrollada en Angular.

4.2.2 Lenguaje de desarrollo

La aplicacion esta escrita en dos lenguajes de programacion distintos: JavaScript y
TypeScript. Desde un primer momento se tuvo claro que la aplicacion iba a ser nativa dadas sus
caracteristicas, por tanto, hubo que escoger un framework compatible con dispositivos moviles, a
ser posible uno que fuera concordante con Android y iOS. Dado que en el grupo de
desarrolladores ninguno tenia problema en estudiar y aprender nuevas tecnologias, se escogiod
React Native* como framework frontend (framework especifico para la interfaz grafica de la
aplicacion). Este marco de trabajo es capaz de trabajar con diferentes lenguajes de programacion
como Objective-C, Swift o Java, pero también JavaScript, y dado que el objetivo era aprender
nuevas tecnologias, se opto por JavaScript. El lenguaje es interpretado, por tanto, no se compila
y es orientado a objetos, caracteristica afin al proyecto ya que se van a generar objetos con
atributos; es débilmente tipado, es decir, a la hora de declarar una variable no se indica el tipo de
dato, esta caracteristica no es deseable. Ademas, no tiene atributos de visibilidad, por tanto, los
getters 0 setters nO SOn necesarios.

Por otra parte, la aplicacion dispone de una version web escrita en Angular. Se estuvieron
valorando los tres frameworks mas potentes para el frontend web a ser Angular’, React® y Vue’ y
como se queria aprender lo maximo posible, se descartd React por su similitud a React Native y
se adoptd Angular de Google porque se desarrolla utilizando TypeScript. Este lenguaje funciona
en los mismos entornos en los que se puede emplear JavaScript pero tiene la particularidad de que

4 https://reactnative.dev/
5 https://angular.io/

6 https://es.react.dev/

7 https://vuejs.org/
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las variables son tipadas, aqui si que cada variable tiene un tipo de dato preestablecido y admite
atributos de visibilidad.

4.2.3 Entornos de desarrollo

Una vez se escogid el lenguaje de programacion con el cual se iba a desarrollar la
aplicacion, hubo que designar un IDE, del inglés Integrated Development Environment. El
mercado actual ofrece numerosos entornos de desarrollo para JavaScript como puedan ser: Visual
Studio Code, Atomo, Webstrom, IntelliJ IDEA, Sublime Text, ActiveState Komodo... Cada uno
con unas caracteristicas, unos pros y unos contras (Mahendra, s.f.) en su uso.

La eleccion de un entorno de desarrollo es una decision mas personal. Por las
caracteristicas que ofrecen, se valord entre el Visual Studio Code (VSC) y el IntelliJ IDEA, ambos
muy completos y potentes. Al final se optd por el Visual Studio Code por todas las extensiones
que ofrece para ayudar al desarrollo, asi como los snippets, que son una especie de atajos de
teclado mediante los cuales, escribiendo, por ejemplo, solo cinco caracteres y una combinacion
de teclas, genera un componente entero de React Native.

Otra funcionalidad del VSC que se empledé mucho, sobre todo al inicio del proyecto en el
que se tenian escasos conocimientos sobre las tecnologias, fue la opcion de LiveShare, mediante
la cual un usuario compartia su codigo de sesion de programacion con un enlace y los demas
podian unirse a programar colaborativamente. Esta funcionalidad fue especialmente util durante
esa etapa de pair-programming (programacion colaborativa) en la que todos los miembros del
equipo estaban de aprendizaje, tanto para React Native como para Angular. También se empled
el LiveShare en distintas sesiones de depuracion en las que se intentaban resolver unos fallos a la
hora de transmitir datos entre los distintos componentes de React Native.

De entre todas las extensiones que se estuvieron empleando cabria destacar el uso de dos
extensiones mas. Por una parte, el “To-Do Tree” con la cual se marcaban partes de codigo por
hacer, pero lo més importante es que se marcaban puntos de interés en el codigo donde podian
existir errores para su posterior solucion. Por otra parte, “Android iOS Emulator” como la joya
de la corona de las extensiones para el proyecto de Aedo. Se trata de una extension que conecta
con el emulador moévil de Android o iOS que ofrece el “Virtual Device Manager” de Android
Studio (otro entorno de desarrollo para aplicaciones Android). Al final, desde un tnico punto
como es el Visual Studio Code, se disponia de todas las herramientas para poder desarrollar de la
manera mas eficiente posible, incluso disponia de la consola de Git para el trabajo colaborativo
con control de versiones.

4.2.4 Herramientas colaborativas de programacion

Programar es una tarea que se realiza en equipo. Puede ser un equipo de mayor o menor
tamario; en el caso de Aedo, es un equipo de cuatro programadores full stack. Los profesionales
deben utilizar herramientas para el trabajo colaborativo. El equipo empled Git como sistema de
control de versiones. Git es de los sistemas mas utilizados actualmente por todo el mundo y se
trata de un sistema de control de versiones distribuido, es decir, no estd ni en un tnico ordenador,
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ni en un unico servidor, sino que el codigo esta ubicado en distintos servidores en la nube
accesibles a través de cualquier cliente que tenga la aplicacion de gitBash instalada (y por
supuesto, disponga de credenciales). De entre las distintas opciones entre las cuales se puede
escoger para almacenar el codigo en la nube como repositorio, se escogio GitHub, ya que todos
los miembros disponian de cuenta y se habia estado utilizando en otros proyectos durante la
carrera. Sin embargo, se analizaron también otros servicios como GitLab® o Codeberg’; todos
estos servicios tienen un funcionamiento similar, desde linea de comandos o desde la interfaz
grafica del Visual Studio Code, ya que Git es un estandar y los comandos son comunes
independientemente de la plataforma que se utilice, simplemente cambia en qué repositorio se
esta trabajando.

Ademas, el proyecto se ha servido de una metodologia de trabajo agil y para ello se
emple6 la herramienta de Worki Tune Up'’ durante el transcurso de la asignatura de PIN. Esta
herramienta captura caracteristicas de distintas metodologias agiles como puedan ser Scrum
(Drumond, s.f.), ExtremeProgramming (Bello, 2021) o Kanban (Radigan, s.f.), y las combina
todas en una Unica pagina web para que los desarrolladores puedan trabajar de manera
colaborativa cumpliendo a su vez con las necesidades de la asignatura. Worki ofrece un tablero
Kanban con un flujo de trabajo personalizado; algunas de las fases son la especificacion de
requisitos, la programacion y las pruebas de aceptacion. Una unidad de trabajo (UT) es una
funcionalidad que se debe implementar en una aplicacion, dicha UT pasara por las distintas fases
del tablero Kanban, desde que son registradas hasta que se realizan las pruebas de aceptacion y
se da por concluida. Esas unidades de trabajo estan priorizadas y deben ser abordadas en dicho
orden para evitar problemas de dependencias o satisfacer las necesidades del Product Owner. Al
tratarse de un equipo full stack, cualquier miembro puede realizar las distintas unidades. La Figura
15 muestra un listado con las unidades de trabajo priorizadas. Una caracteristica de Scrum es el
trabajo con sprints, que son unos ciclos de tiempo, normalmente tres o cuatro semanas, en las
cuales se desarrollan unas funcionalidades para la aplicacion segun la capacidad del equipo y de
esta manera el software se elabora de una manera incremental en cada uno de estos sprints.

Introducidas estas dos herramientas (Git y Worki), la metodologia de trabajo fue crear las
unidades de trabajo por cada funcionalidad de la aplicacion, a partir de los requisitos que se
decidieron a inicios del proyecto durante la especificacion de requisitos. Por cada UT se cre6 una
rama de Git a partir de la rama principal en la cual se implementaba la funcionalidad de la unidad
de trabajo. Una vez la UT llegaba al final del ciclo Kanban y pasaba las pruebas de aceptacion,
se realizaba un merge (unir) de la rama secundaria con la funcionalidad ya implementada sobre
la rama principal para que esta funcionalidad estuviera disponible.

8 https://about.gitlab.com/
9 https://codeberg.org/
10 https://cliente.tuneupprocess.com/web/# /login
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Figura 15: Lista de unidades de trabajo en Worki (Fuente: Elaboracion propia)

Tras la asignatura de Proyecto de Ingenieria del Software (PIN), el equipo de desarrollo
apost6 por otra herramienta que se utiliza en el mundo empresarial similar al Worki. Se trata de
la herramienta de Jira software'’ 1a cual también dispone del listado de unidades de trabajo (ver
Figura 16) en Jira, llamadas “historias de usuario” por la terminologia de Scrum, aunque en
esencia son lo mismo; también dispone de un tablero Kanban por el cual van pasando las historias
de usuario en sus distintas fases. Una funcionalidad de Jira que resulto interesante es la integracion
con Microsoft Teams, pudiendo generar mensajes automaticamente en canales autorizados con
informaciéon sobre las historias de usuario de Jira. Ademas, Jira permite crear ramas
automaticamente en el repositorio de Git cuando se generan las historias.

Tras este tiempo trabajando con ramas de Git, y diversos sucesos y problematicas con
las mismas, se obtuvo una valiosa experiencia a su vez que una necesidad, y es la de haber
trabajado con una rama de “produccion” (que podria ser perfectamente la rama principal) y una
rama secundaria de “preproduccion” (creada a partir de la rama de produccion) desde la cual
nacieran las distintas ramas para elaborar las funcionalidades y realizar la union (merge) de las
funcionalidades sobre esa rama de preproduccion. De esa manera, en todo momento se dispondria
de una rama cien por cien funcional y estable para el cliente (la rama de produccion). Se tuvieron
problemas al realizar unas implementaciones dias antes de una presentacion de producto y podria
haber acabado en una catastrofe si no se llega a solucionar; siempre se podria haber restaurado
una version anterior de Git como ultima instancia.

1 https://www.atlassian.com/es/software/jira
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Figura 16: Lista de unidades de trabajo en Jira (Fuente: Elaboraciéon propia)

4.2.5 Node.js y Npm

Al haber escogido JavaScript como lenguaje de programacion, se requiere un entorno de
ejecucion para dicho lenguaje y ahi es donde entra en juego Node.js (Lucas, 2019). Asi pues,
Node.js es un entorno de ejecucion para ejecutar un programa que esté escrito en JavaScript.
Aunque JavaScript se utilizaba inicialmente en entornos web, Node.js permite ir mas alla de los
sitios web y le otorga la capacidad a este lenguaje de hacer cosas igual que hacen otros lenguajes
de secuencia como Python. JavaScript se ejecuta en el motor en tiempo de ejecucion, este motor
lo que hace es convertir el codigo JavaScript a codigo maquina, sin tener que interpretarlo
primero, ignorando la compilacién y por tanto aumentando la velocidad. Node.js utiliza un
modelo de entrada y salida sin bloqueo donde las entradas son solicitudes y las salidas son
respuestas por parte del servidor. La finalidad de Node.js no es la de realizar operaciones con
mucha carga de procesador, y si se hace, de hecho, elimina casi todas las ventajas del entorno, ya
que donde Node realmente destaca es en la creacion de aplicaciones de red rapidas, lo que se
acaba traduciendo en una alta escalabilidad.

Explicado el entorno, se debe hablar ahora sobre el sistema de paqueteria que utiliza éste
mismo, conocido como Npm (Herndndez, 2021) que responde a Node package manager. Este
gestor es la herramienta por defecto usada en JavaScript para instalar y compartir paquetes. Npm
se compone de dos partes principales: por una parte, un repositorio de paquetes de software libre
en linea, los cuales se pueden utilizar en proyectos Node.js, por otra parte, ofrece una herramienta
para la terminal que permite interactuar con el repositorio el cual ayuda a instalar las utilidades,
manejar las dependencias y publicar paquetes. Las dependencias se guardan en el fichero
package.json del proyecto, el cual recoge todos los paquetes instalados en el proyecto mediante
la herramienta Npm asi como la version de cada uno de estos paquetes instalados.
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Gracias a Npm, se han podido desarrollar rdpidamente numerosas funcionalidades dentro
de la aplicacion por la preexistencia de paquetes realizados por otros programadores con dicha
funcionalidad. Especialmente ha sido 1til en el apartado del frontend con React Native, ya que
habia paquetes con componentes ya creados que permitian trabajar facilmente en los formularios
de la aplicacion y otras funcionalidades como el mapa en el cual presentar las experiencias, los
calendarios para la seleccion de fechas, los comentarios con sus puntuaciones y una larga lista de
funcionalidades mas.

4.2.6 Expo

Expo'? es un framework cuyo objetivo es el de facilitar el desarrollo de aplicaciones React
Native. Gracias a Expo, se pueden crear aplicaciones nativas sin tener que lidiar con los problemas
derivados del uso de Android Studio.

La herramienta de Expo facilit6 la creacion de la apk y el poder compartirlas entre los
desarrolladores, ya que Expo genera la aplicacion apk en linea y la deja disponible para los
usuarios, los cuales deben disponer de permisos para poder descargarla. Ademas, permite generar
los archivos aab (App Bundle) que son requeridos por las tiendas como Google Play.

La principal diferencia entre un fichero apk y un fichero aab es que el apk es el ejecutable
de una instalacion que contiene todos los recursos de la aplicacion, como puedan ser los idiomas
o los textos, mientras que una aab, la cual se publica en la tienda de Google, no contiene todos
los recursos, solo instala lo necesario y a consecuencia de esto ocupara menos espacio en los
dispositivos.

4.2.7 ChatGPT

La inteligencia artificial de ChatGPT fue utilizada también en el proyecto para prestar
asistencia en la generacion de contenido para la base de datos. A la hora de realizar las
demostraciones en los experimentos uno y dos, anteriormente mencionados en este documento en
los apartados “3.1.1 Experimento 17y “3.2.1 Experimento 2”, se necesitaba disponer de una base
de datos lo suficientemente poblada como para que la aplicacion pareciera que estaba siendo
usada en un entorno real; es para ello que se cred un script de generacion de datos. Este script
generaba usuarios, experiencias con nombre, descripcion, idioma, categoria, incluso una
ubicacion.

La aplicacion, actualmente, permite crear experiencias que se pueden englobar en doce
categorias distintas, como por ejemplo acuaticas, artesania, culturales, gastronomia o historia
(entre otras). La inteligencia artificial facilitd el obtener nombres y descripciones para dichas
experiencias de cada una de las categorias. Con una consulta como la siguiente: “Dame un
diccionario de JavaScript cuya clave sean actividades de cocina y el valor una descripcion de la
actividad”, la inteligencia devolvia dichos diccionarios. La Figura 17 muestra un ejemplo de un

12 https://expo.dev/
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diccionario con las actividades de gastronomia, aunque en la figura se pueden apreciar los otros
diccionarios para el resto de las categorias de la aplicacion.

Ademas, también se empled ChatGPT para solicitar las coordenadas de latitud y longitud
de distintas ciudades y poblaciones de Espafia para poder asignar una ubicacion a las experiencias,
para generar usuarios a partir de los nombres y apellidos mas comunes del pais, y para realizar
comentarios de contenido genérico asociado a una puntuacion. La informacion siempre se recogia
en la misma estructura de datos, el diccionario, para poder trabajar con clla de una manera
eficiente.

export const actividadesCultura = {...};
export const actividadesGanaderia = {...};
export const actividadesHistoria = {...};
export const actividadesArtesanales = {...};
export const actividadesAcuaticas = {...};
export const actividadesAgricultura = {...};
export const actividadesAdrenalina = {...};
export const actividadesArtisticas = {...};
export const actividadesNaturaleza = {...
export const actividadesDeportivas = {...};
export const actividadesGastronomia = {
"Cocinar al horno": "Coccidén de alimentos con calor seco en un
horno.",
"Freir patatas":
"Técnica culinaria que consiste en freir patatas en aceite
caliente.",
"Hacer sushi":
"Preparacidédn de rollos de arroz, pescado y otros ingredientes.",
"Asar carne":
"Técnica de coccidén en la que se cocina carne a altas
temperaturas en una parrilla o sartén.",
"Preparar ensaladas":
"Mezcla de vegetales, frutas y otros ingredientes para crear una
ensalada.",

’
’

};

Figura 17: Diccionarios de actividades por categoria (Fuente: Elaboracion propia)

4.2.8 SonarQube

La calidad del software es imprescindible dentro de la industria del desarrollo. Es por lo
que emplear herramientas para analizar y evaluar el codigo se convierte en un elemento
fundamental para garantizar que la tarea del desarrollo se efectiia como es debido y se aplican
buenas practicas. Mediante SonarQube!? se consigue tal fin: poder escribir c6digo mas limpio y
seguro.

SonarQube (Sentrio,2021) es una plataforma de cdodigo abierto para la inspeccion
continua de la calidad del c6digo mediante el analisis estatico (no en ejecucion) de codigo fuente.

13 https://www.sonarsource.com/products/sonarqube/

37



C2 — Uso Restringido
[Titulo]

La herramienta proporciona métricas que ayudan a los programadores a mejorar la calidad del
codigo, permitiendo a los equipos el poder hacer seguimiento y detectar errores junto a
vulnerabilidades de seguridad y asi poder mantener el codigo limpio. Por eso es una herramienta
esencial durante la fase de pruebas (testing) y las auditorias de codigo. La herramienta guia a los
equipos en las revisiones de codigo sobre qué hay que mejorar y qué se debe evitar.

SonarQube estd desarrollado en Java, pero admite los lenguajes de programacion mas
populares: Java, C, C++, C#, JavaScript, Python, COBOL... Por ello se ha podido emplear esta
plataforma en el proyecto Aedo.

sonarqube Projects Issues Rules Quality Profiles Quality Gates Administration

C a s
Filters 2 project(s) Perspective: Overall Status - Sort by:  Name -| I
Quality Gate 7% AedoApp Last analysis: 19 hours ago
Passed 1 -
Failed 0
) ¥¥ Bugs 6 Vulnerablities Q Hotspots Reviewed Q@ Code Smells Coverage Duplications Lines
SeRRy (R S 17 ® 0@ 00% € 73 @ 005 Q 28%(Q 7.1k @ Javascrip
Arating 0
B rating 0
Grating g 77 MESTest
D rating 1 -
E rating 0
Security ( § Vulnerabiities Project's Main Branch is not analyzed yet
Arating 1 .
B rating 0

2 of 2 shown
Crating 0

D rating 0

E rating 0

Figura 18: Panel de SonarQube en el navegador (Fuente: Elaboracién propia)

El proceso de instalacion y configuracion es relativamente sencillo mediante la
documentacion oficial (SonarQube Documentation, s.f.). Basicamente la instalacion consiste en
descargar una copia local de la herramienta, ejecutarla en consola y acceder mediante el
navegador a la direccién de localhost:9000 para poder cambiar la contrasefia. Se accede a la
opcion de crear un proyecto local y se obtiene una project key asociada al proyecto.

Una vez instalado, se crea un archivo de propiedades del analisis dentro de la carpeta del
proyecto. La configuracion de este archivo puede variar segun las necesidades, sobre todo son
opciones enfocadas en excluir carpetas del proyecto o tipos de fichero concretos. La informacion
que si debe contener el archivo es una variable con la misma project key asociada al proyecto.
Después de configurar el fichero, es necesario descargar y ejecutar el escaner de SonarQube. Tras
realizar el escaneo del codigo, este se presenta en el navegador (Figura 18). Toda esta informacion
del procedimiento esta recogida en la documentacion oficial.

El resultado del analisis presenta informacion sobre distintos apartados, como puedan ser
los bugs, code smell, vulnerabilidades y reglas de seguridad. Ademas, presenta la deuda técnica
de la aplicacion. Este concepto responde a la cantidad de tiempo natural necesario para reparar
los errores de un software, cuanto menor sea la deuda técnica mejor. En la Figura 19 se puede

.
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apreciar el analisis mas detallado de los bugs de la aplicacion. A su vez, estos bugs se clasifican
en distintas categorias, entre ellas bloqueantes, criticos, mayores o menores, por lo que la
aplicacion ayuda a identificar qué se debe corregir primero. Es por todo esto que la herramienta
de SonarQube se utiliza en tareas de mantenimiento de software.

Filters Clear All Filters

@ aedoApp/src/businessLogic/contexts/userContext js

+ Period React Hook “"useContext" is called in function “getUser"” that is neither a React function component nor a custom React 29daysagov L8 % Y~
Hook function. React component names must start with an uppercase letter. React Hook names must start with the word
New code "use”.
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S ¥¥ Bug v @ Major~ O Open~ Notassigned » 5min effot Comment © pitfall
Press Cll lo add Lo seleclion lé

@ aedoApp/src/ui/components/organisms/OdiseaPresentationCard.js

v Severity
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» Scope = a
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Remove this use of the output from "renderl "; “renderL

> Status

(B aedoApp/srciuiicompone:

Figura 19: Bugs detectados por SonarQube. (Fuente: Elaboracién propia)

Jorganisms/RepeatFrequency.js

4.2.9 Jest

La herramienta Jest se ha utilizado para realizar las pruebas en la aplicacion. Se hablara
mas al respecto en el apartado “4.6. Pruebas realizadas.”, pero a modo introductorio, es un
framework pararealizar pruebas en el idioma de JavaScript. Permite probar componentes de React
asi como probar la cobertura de codigo.

4.2.10 JSDoc: clean-jsdoc-theme

Generar documentacion es otro punto importante a tener en cuenta si se quieren aplicar
las buenas practicas de programacion, ya que cuando un programador realiza su trabajo, no lo
estd haciendo para si mismo, caben altas posibilidades que en el futuro otra persona distinta vuelva
a revisar el codigo que se hizo en su momento para poder reutilizarlo en otra parte del programa,
o para entender el funcionamiento interno. No siempre se trata de reutilizar funciones, otras veces
se tiene que acceder a una aplicacion desde el exterior de esta. En el caso de las APIs externas
resulta crucial tener una correcta documentacion que explique como utilizar los endpoints del
programa.

En la aplicacion de Aedo, se ha utilizado la libreria “Clean-jsdoc-theme” (Clean-jsdoc-
theme, s.f.) que es una libreria especifica para el lenguaje de programacion JavaScript. De hecho,
se sirve en la paqueteria Npm de Node.js. Algunas de sus particularidades es que es compatible
con muchos tipos de pantallas (ordenador de sobremesa, portatil, fablet y dispositivos moéviles),
dispone de un tema oscuro y un tema claro; cuando se genera la documentacion en formato
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HTML, minimiza informacién innecesaria y esto permite que se ahorre espacio en la unidad de
almacenamiento. También tiene una funcion de busqueda y no desperdicia recursos, por lo que
su rendimiento es alto.

Clean-jsdoc-theme se ha empleado para generar la documentacion de los componentes de
React Native y para las APIs internas de la aplicacion, la seccion del documento “4.4.2: APIs de
la aplicacion movil” explicara mas al respecto sobre estas.

Para generar la documentacion se utiliza un sistema de etiquetas antes de cada funcion
que se desee documentar. La estructura que sigue es la mostrada en la Figura 20. Antes de la
funcién se genera un comentario en bloque de JavaScript cuya primera linea es una descripcion
de qué hace la funcion, después recibe una etiqueta segun el tipo de clasificacion de la
documentacion (para una AP/ se utiliza “@external”, para los componentes de React Native se
emplea “@module”) y una ruta que es donde esta ubicada la documentacidon. A continuacion,
recibe los distintos parametros (@param) de entrada que tiene la funcion y lo que retorna dicha
funcién (@return). Opcionalmente, y es recomendable, se puede utilizar la etiqueta @example
para mostrar una porcion de codigo de ejemplo de utilizacion de la funcién en la documentacion.

/**
* Crea Odisea, crea OdiseDates de la Odisea, sube las imagenes al
firebase
* @external OdiseaApi/create ()

@param {*} uid identificador del usuario que crea la odisea
@param {*} name nombre de la odisea
@param {*} description descripcion de la odisea
@param {*} images fotos de la odisea
@param {*} languages lenguaje/s de la odisea
@param {*} data valor de la fecha introducida
@param {*} selectedDatePicker tipo de fechas a introducir
@param {*} location localizacion de la odisea
@param {*} maxCapacity capacidad maxima
@param {*} tags lista con las categorias de la odisea
@Qreturns una referencia de la odisea
@example
import { OdisealApi } from "ROUTE/OdiseaApi";
await OdiseaBApi.create(

uid, name, description, images,

price, languages, data, selectedDatePicker,

location, maxCapacity, tags

X% % ok o F X 3k X 3k X % ot

)
*/
Figura 20: Fragmento de cédigo para documentar la creacién de una odisea en Clean-JSdoc-Theme.
(Fuente: Elaboracion propia)

Una vez se han generado los comentarios en bloque antes de cada funcidon a documentar,
se debe rellenar el fichero de configuracion jsdoc.conf,json que tiene las configuraciones de la
herramienta. En este archivo se puede escoger qué carpetas incluir en la documentacion, donde
guardar los artefactos generados (carpeta de salida) y otras opciones que quedan explicadas en la
documentacion oficial de la herramienta. Tras la configuracion del fichero, se ejecuta el comando
“npm run docs” y se genera la documentacion de la aplicacion Aedo en la carpeta de salida
especificada. La carpeta de salida se puede ejecutar con el LiveServer del Visual Studio Code para
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visualizar en el navegador la documentacion en local, o se puede exportar a un servidor en internet
para que pueda ser accesible por cualquier usuario.

La Figura 21 muestra un ejemplo en el navegador web de la documentacion de la API de
creacion de usuarios (Odiseos). En la figura aparece el ejemplo de utilizacion de cddigo, y en la
izquierda se pueden observar las distintas 4PIs en el desplegable Externals. Se puede consultar
el codigo fuente de la funcion y, especificamente en la linea 20 que describe la Figura 21, es
donde estaria la informacion de cada uno de los parametros de entrada (@params) y la salida
(@return) de la funcion.

O D 127001

OdiseoApi/create()

Crea un nuevo usuario en la aplicacion

Modules

Externals

AuthenticationApi

Source
AuthenticationApi/createUserWithEmailAndP
AuthenticationApi/deleteUser()
AuthenticationApi/getAuth() Example
AuthenticationApi/reauthenticate()

AuthenticationApi/resetPassword()

AuthenticationApi/signinWithEmailAndPassw

AuthenticationApi/signOut()

AuthenticationApi/updateEmail()
AuthenticationApi/updatePassword()
CommentApi

CommentApi/create()
CommentApi/getAll()
CommentApi/getAllByOdiseald()
CommentApi/getByid()
CommentApi/getOdiseoHasCommented()
FavouritesApi

FavouritesApi/create()

Figura 21: Documentacién de OdiseoApi/create. (Fuente: Elaboracion propia)

4.3 Arquitectura

En esta seccion se van a explicar aspectos técnicos sobre la arquitectura de la aplicacion.
Se distinguen dos apartados: Los modelos de la aplicacion y los patrones de programacion
aplicados.

4.3.1 Modelos

JavaScript tiene la particularidad de no ser un lenguaje en el que se asignen los tipos de
datos a las variables. Es por esa razén que en una variable declarada “x” se puede guardar
cualquier tipo de dato, desde una cadena de texto o un niimero hasta una lista 0 un objeto de
JavaScript. Para controlar significativamente este problema, se decidié implementar modelos. Un

modelo vendria a emular el funcionamiento de una clase de Java, un fichero donde se decide como

a
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es un objeto, como es el constructor y una serie de métodos asociados a dichos objetos. La Figura
21 muestra los distintos tipos de modelos implementados en la aplicacion; existe uno por cada
tipo de objeto representable en el modelo de datos (Figura 13).

Record.js

Figura 22: Ficheros modelos de la aplicaciéon. (Fuente: Elaboracién propia)

La Figura 23 muestra un fragmento de codigo del modelo “Odisea.js” en la que se define
un constructor de odiseas (experiencias) y tiene funciones como el toString() para comprobar los
atributos del objeto, un calculo de la media de las puntuaciones de los comentarios o una lista de
OdiseaDate asociada a dicha odisea. En la seccion “4.4.2: APIs de la aplicacion movil”,
concretamente en los ejemplos, se explica el funcionamiento de la OdiseaAPI. En dicho ejemplo
se muestra como se instancian los objetos del modelo Odisea mediante la palabra reservada

13 E3]

new .

import {OdiseaDate} from "./OdiseaDate.js";
const geofire = require("geofire-common") ;

export class Odisea {
constructor (uid, name, description, images, price, languages, location,
maxCapacity, totalScoreVotes = 0, numberVotes = 0, tags = []
) |
this.uid = uid;
this.name = name;

this.description = description;
// Crea un geoHash dada una localizacidn
const geoHash = geofire.geohashForLocation ([
Number (location. latitude) ,
Number (location.longitude) ,
1)
this.location = { ...location, geoHash: geoHash };

.
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}

toString () {
}
calculateAverage () {

}

// Crea una coleccion de odiseasDate asociados a la odisea
createOdiseaDateCollection (odiseald) {

}

Figura 23: Fragmento del modelo Odisea.js. (Fuente: Elaboracién propia)

Nada asegura que una variable declarada como odisea en la que se ha instanciado un
objeto Odisea (new Odisea) vaya a ser usada para guardar otro tipo de dato, pero de esta manera
se tiene un cierto control y se puede realizar la llamada a funciones a partir del objeto creado.

4.3.2 Patrones de diseno.

“Los patrones de disefio o design patterns, son una solucién general, reutilizable y
aplicable a diferentes problemas de disefio de software. Se trata de plantillas que identifican
problemas en el sistema y proporcionan soluciones apropiadas a problemas generales a los que se
han enfrentado los desarrolladores durante un largo periodo de tiempo, a través de prueba y error.”
(Martinez, 2020, parrafo 2).

En esta seccion se ha empleado el libro Learning Patterns (Hallie y Osmani, 2023)
distribuido bajo licencia Creative Commons Atribution-NonComercial como fuente de
informacion para la implantacion de algunos de los patrones.

En la aplicacion Aedo, se han utilizado tres patrones de disefio diferenciados para poder
ayudar a dar la funcionalidad de la aplicacion, aumentar la escalabilidad y capacidad de
modificacion, y fomentar la reutilizacion del codigo.

1. Facade pattern:

El patron fachada ha sido el pilar fundamental sobre el que se ha construido la aplicacion
junto al modelo de tres capas. Ofrece al usuario un punto de acceso a la aplicacion y, junto al
modelo de tres capas, la aplicacion se encarga de dar la funcionalidad. Esto permite que se puedan
realizar cambios en una de las capas sin alterar la funcionalidad del resto de ellas. Se explicara
mas detalladamente en la seccion “4.4 Implementacion facade pattern y el modelo de tres capas”.
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2. Singleton pattern:

El patron singleton es un patréon de disefio creacional que permite tener una Unica
instancia de un objeto disponible en toda la aplicacion. En React Native se ha implementado
mediante los “contextos”; se explica mas detalladamente en la seccion “4.5 Implementacion del
patron singleton”.

3. Module pattern:

La finalidad de este patron es la de dividir el codigo en partes mas pequefias para que se
puedan reutilizar. React Native trabaja con componentes, por tanto, si una funcionalidad se utiliza
en distintas pantallas de la aplicacion, resulta interesante extraer la funcionalidad como
componentes y asi llamar al componente en las pantallas que sea necesario y se evita la reescritura
de codigo.

Figura 24: Componentes de la aplicacion. (Fuente: Elaboracion propia)

En la aplicacion se han dividido los componentes como atomos, moléculas y organismos
(ver la Figura 24). Asignarlos a un grupo u otro depende del tamafio y de las funcionalidades que
ofrece el componente. Si es muy simple, se asignaria a un atomo, mientras que si el componente
utiliza otros componentes y ademas ofrece funcionalidades, podria asignarse a un organismo. Con
esta separacion hecha, siempre que haga falta un componente en una ventana dada, se puede
llamar y renderizar sin tener que repetir lineas de codigo.

4.4 Implementacion facade pattern y el modelo tres capas

El patron fachada marca un punto de acceso en la aplicacion y trabaja en conjunto con el
modelo de tres capas. Un usuario, cuando utiliza la aplicacion, navega por unas interfaces de
pantalla, y llegado cierto punto, puede querer interaccionar para introducir u obtener informacion

e
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de la aplicacion. Para ello, puede utilizar los campos de los formularios o gestos sobre la pantalla.
La pantalla es la capa de interfaz de usuario y esa capa se tiene que conectar con las otras dos
capas restantes: la de logica de negocio y la de persistencia. La interfaz puede realizar una
conexion directa con la capa de persistencia, pero esto no es correcto y puede dar problemas
futuros. Lo que se debe buscar en una aplicacion software es aumentar lo mayor posible el
desacoplamiento para poder facilitar el mantenimiento, la reutilizacion y las pruebas del codigo.
El patron fachada es una capa situada entre la interfaz de usuario y la capa de la logica de negocio,
es el punto de entrada de la aplicacion a través de la interfaz de usuario. Dicho acceso se ofrece
mediante las APIs y se obtiene una aplicacion con las tres capas separadas, ya que el front pasa la
informacion a las APIs, las APIs realizan la l6gica de negocio y se conectan con el fichero de

configuraciones del Firebase, y este fichero ya realiza la conexion con la base de datos (Figura
25).

Fichero de
ERSERIZ A0 Chpade configuracion B(T;tzs
usuario negocio 4 . ‘
9 del Firebase Firestore

Figura 25: Esquema modelo de tres capas. (Fuente: Elaboracién propia)

Este modelo permite que, si en alglin momento se tiene que realizar un cambio en la capa
de negocio, solo se modifique la API afectada que interacciona con la capa de negocio modificada.
Esto facilita que si hay distintas interfaces de usuario que apunten a la misma funcionalidad de la
API, realizando el cambio en un tnico sitio (la API) se corrija la funcionalidad en todos los demas
sitios (las distintas interfaces de usuario). De igual manera, con el sistema de base de datos, si en
el futuro se decidiera cambiar la base de datos del Firestore a otra tecnologia, simplemente habria
que modificar la capa intermedia entre la capa de negocio y la capa de persistencia de la base de
datos y la capa de negocio seguiria funcionando igual.

4.4.1 Fichero Firebase.

Se va a explicar a continuacion un fichero especifico del proyecto que es el fichero de
configuraciones del Firebase. Es importante mencionar las distintas partes porque en ¢l se incluye
la conexidn al servidor externo de base de datos y las distintas funciones para que la aplicacion
pueda ofrecer el servicio.

4.4.1.1 Conexion al Firebase

Para poder empezar a utilizar el servicio es necesario crear un proyecto Firebase
siguiendo la documentacion (Primeros pasos con Cloud Firestore, s.f.). Una vez creado, desde la
consola en la pagina web se puede acceder a la “Configuracion del proyecto” en la que en la
pestaiia General tiene la clave 4Api (Figura 26) que se emplea en el fichero de configuracion
(Figura 27).

5



C2 — Uso Restringido

[Titulo]
¥ Firebase AedoApp ~
A Descripcion general ... £ ConﬁguraCIon de proyeCtO
General Cloud Messaging Integraciones Cuentas de servicio Privacidad de los datos Usuarios y permisos

Storage

Firestore Database Tu proyecto
Authentication

Hosti S
osting Nombre del proyecto AedoApp

aedoapp

Extensions (
Numero de proyecto @ 547544262845

Functions (»
eur3 (europe-west)

Clave de APl web

Compilacion

Figura 26: Captura de configuracion del proyecto. (Fuente: Elaboracion propia)

La figura 27 presenta el fragmento de codigo que toda aplicacion debe contener para
poder implementar el servicio. Como campo destacado mencionar la linea “apiKey” que es donde
se coloca la llave API que proporciona el Firebase al generar el proyecto segun se ha explicado.
Ademas, se han realizado los imports de los servicios que se van a emplear: el authentication y el
storage.

import { initializeApp } from "firebase/app";
import { getAuth } from "firebase/auth";
import {
addDoc, collection, deleteDoc, doc, endAt, getDoc, getDocs, getFirestore,
limit,
orderBy, query, setDoc, startAfter, startAt, where,
} from "firebase/firestore";
import { getDownloadURL, getStorage, ref, uploadBytes } from

"firebase/storage";
const geofire = require("geofire-common") ;

const firebaseConfig = {
//Redo App firebase:

apiKey: //Your API key here
authDomain: "zedoapp.firebaseapp.com",
projectld: "aedoapp",
storageBucket: "acdoapp.appspot.com",
messagingSenderld: "547544262845",
appld: "1:547544262845:web:18bcclf6£3522bedcTard4",
measurementld: "G-PJGG5SR7TS",
}i

// Initialize Firebase

const app = initializeApp (firebaseConfig) ;
const db = getFirestore() ;

export const auth = getAuth (app) ;

Figura 27: Fragmento de codigo del fichero firebase.js (Fuente: Elaboracién propia)
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4.4.1.2 Operaciones CRUD

Una vez se ha realizado la conexion, hay que trabajar con el servicio. Una operacion
CRUD proviene de la sigla inglesa create, read, update and delete, son las distintas operaciones
que se pueden realizar en una base de datos. Al estar utilizando Firestore, la base de datos se
organiza en colecciones y documentos asociados a dichas colecciones. Un fragmento de codigo
para crear un documento en la coleccion “odiseas” podria ser el de la Figura 28.

let item = {name:”Pescar”, description:”Aprender a pescar”. ..}

export const createExperiencia = async (item) => {
return await addDoc (collection (db, “odiseas”), Object.assign({}, item)) ;
};

Figura 28: Creacion de una experiencia sin genericidad. (Fuente: Elaboracion propia)

De esta manera se crean los documentos en las distintas colecciones utilizando la AP del
Firestore. Las operaciones restantes del CRUD, es decir read, update y delete son similares en
sintaxis a la Figura 28. La funcidn recibe un objeto como parametro y después se realiza la accion.

Aqui se presenta un problema, y es que, por cada coleccion o clase de objeto que se quiera
tratar en la aplicacion, se va a requerir de cuatro funciones adicionales, una para cada accion del
CRUD. Esto resulta en una explosion de funciones en el fichero del Firebase.

Para evitar cargar con tal cantidad de funciones el codigo se buscoé una solucion
alternativa y al final se opt6 por emplear la genericidad. En lugar de utilizar una funcion por cada
coleccion, se han utilizado cuatro funciones genéricas, tal y como se muestra en la Figura 29.

export const create = async (coll, item) => {
return await addDoc (collection (db, coll), Object.assign({}, item)) ;
};

export const getByld = async (coll, id) => {
const docRef = doc(db, coll, id);
const docSnap = await getDoc (docRef) ;

return { ...docSnap.data(), id: docSnap.id };
};

export const update = async (coll, item, id) => {
return await setDoc (doc(db, coll, id), Object.assign({}, item));
}i

export const remove = async (coll, id) => {
return await deleteDoc (doc (db, coll, id));
};

Figura 29: Funciones genéricas para las operaciones CRUD. (Fuente: Elaboracion propia)

a7



C2 — Uso Restringido
[Titulo]

Estas cuatro funciones genéricas reciben un parametro “coll’ que es la coleccion con la
que se quiere trabajar con la base de datos y otros parametros segun necesidad de la operacion.
De esta manera se obtiene un fichero mas limpio y sin tantas funciones y se deja la funcionalidad
de escoger a qué coleccion llamar y qué informacion pasar como parametros a las diferentes APls
internas de la aplicacion.

El fichero anterior por supuesto dispone de otras funciones necesarias para el correcto
funcionamiento de Aedo, asi como una funcion, también genérica, que recibe por parametros la
informacion necesaria para hacer las distintas consultas en la base de datos y obtener informacion
de acuerdo a unos parametros que se emplean en los campos where.

4.4.2 APIs de la aplicacién mévil

Este apartado tratara de explicar las distintas APIs de la aplicacion. Se ha generado un
fichero por cada tipo de objeto definido en el modelo de datos de Aedo y un par mas que han
surgido por necesidades especificas de la aplicacion. La Figura 30 muestra esos ficheros.

En general, todos los archivos tienen un funcionamiento similar: recibir informacion de
la interfaz grafica mediante el paso de parametros, generar un objeto de la logica de negocio
perteneciente a dicha entidad y llamar a la funcion pertinente del archivo del Firebase para que
traslade la peticion a la base de datos. No obstante, aunque tengan un comportamiento similar en
general, en algunos de los ficheros su contenido puede resultar interesante. Procedemos a
explicarlo a continuacion.

Figura 30: APIs de la aplicacién. (Fuente: Elaboracion propia)

1.AuthenticationApi.js

Este fichero implementa toda la funcionalidad relativa a la informacion de inicio de sesion
de los usuarios: creacion de usuario mediante correo electronico y contrasefia, inicio de sesion
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con el correo electronico y la contrasefia, restaurar contrasefia, actualizar correo electronico o la
contrasefia, cerrar sesion o borrar el usuario.

Para ofrecer tal funcionalidad se sirve de la libreria firebase/auth del Firebase
Authentication (Firebase Authentication, s.f.). La Figura 31 muestra un fragmento de cddigo para
la generacion de un usuario mediante correo electronico utilizando el servicio del Authentication
de Firebase. Se puede apreciar que, tras crear el usuario en el servicio, se envia un email de
confirmacion al cual no se le permite realizar un inicio de sesion hasta que no es aceptado.

Estas funcionalidades proporcionadas por la libreria han agilizado las tareas de
programacidn, ya que Authentication se encarga de gestionar el inicio de sesidn, cambios de
contrasefia, validaciones, incluso de almacenar la contrasefia del usuario.

import {
createUserWithEmailAndPassword,
sendEmail Verification,

} from "firebase/auth";
import { auth, remove } from "../../database/firebase";

export const AuthenticationApi = {

createUserWithEmailAndPassword: async function (auth, email, password) {
//Crear el usuario en el auth de google
await createUserWithEmailAndPassword (auth, email, password) .then (
async () => {
//Enviarle el email de confirmacion
await sendEmailVerification (auth. currentUser) ;

Figura 31: Fragmento AuthenticationApi. (Fuente: Elaboracién propia)

2.0diseoApi.js

Esta API ofrece las siguientes funciones: getAll(), que devuelve todos los usuarios;
create(params...), para crear un usuario; getByUserName(userName), para obtener la referencia
a un usuario dado su nombre de usuario; getByld(uid), similar al anterior, pero obtiene la
referencia al usuario segun la id del Firestore; update(params...), para actualizar los datos de un
usuario, updateField(uid, field, value), actualiza un campo en concreto de un usuario (el teléfono
por ejemplo) dada la identificacion del usuario a modificar con el value dado y, finalmente, la
funcion remove(uid) que borra el usuario segun su id del Firestore también.

Estas funciones se repiten en mayor o menor medida en el resto de API, solo que en lugar
de obtener o modificar objetos de la lista “odiseos”, crea, modifica, obtiene o borra los de la
coleccion perteneciente a la API en concreto.
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La Figura 32 presenta un fragmento de codigo de OdiseoApi, especificamente la funcion
de create(params...), que se utilizara para ejemplificar modelo de tres capas. El médulo de React
encargado de la creacion de usuarios llama a la funcion create de la clase OdiseoApi
suministrando los parametros necesarios a partir de la informacion incluida por el usuario en la
aplicacion. En OdiseoApi se crea el objeto Odiseo con la palabra reservada new y se llama a la
funcién createSetDoc del fichero Firebase (importado como “server” en el codigo) que recibe
como parametro la lista en la que crear el objeto (odiseos), el objeto odiseo y el identificador con
el que se guardara en la base de datos. Coincide que el uid es el identificador creado por el
Authentication de Firebase, por tanto, realmente antes de crear el objeto odiseo en la base de
datos, se ha llamado a Authentication con el correo electronico y la contrasefia para generar al
usuario en este servicio.

La figura 32 no devuelve ningln objeto del Firebase, pero si se llamara la funcion
getByld(uid) mencionada anteriormente, realizaria un refurn a la interfaz grafica, cerrando el
ciclo de datos mostrado en la Figura 25.

import * as server from "../../database/firebase";
import { Odiseo } from "../models/Odiseo";

export const OdiscoApi = {

create: async function (userName, name, email, birthDate,
phoneNumber, avatar, isAedo, isAdmin, isEducative,
accountNumber, uid
) |
const odiseo = new Odiseo (
userName, name, email, birthDate, phoneNumber, avatar,
isAedo, isAdmin, isEducative, accountNumber
);
await server.createSetDoc ("odiseos", odiseo, uid) ;
}/

Figura 32: Fragmento de OdiseoAPI js (Fuente: Elaboracion propia)

3.0diseaApi.js

Este fichero resulta interesante también por toda la légica que tiene a la hora de crear una
experiencia en la aplicacion. Como se muestra en la Figura 33, tras la llamada del create y el paso
de parametros, se comprueba qué tipo de calendario se utilizara (un tnico dia, un rango de fechas,
multiples fechas o ciertos dias de la semana como frecuencia); se crea el objeto new Odisea y se
guarda en el Firebase. Después, con el “.then” se crean los calendarios por cada idioma facilitado
en la base de datos y, finalmente, se cargan las imagenes en el servidor llamando a uploadFile.

/.
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import * as server from "../../database/firebase";
import { Odisea } from "../models/Odisea";
import { OdiseaCalendarApi } from "./OdiseaCalendaripi";

export const OdiseaApi = {

create: async function (
uid, name, description, images, allowEducative, price, languages,
data, selectedDatePicker, location, maxCapacity, tags

) |
/**

* Tratar las dates segun el calendario seleccionado:

* selectedDatePicker = 0 -> Single Day
* selectedDatePicker = 1 -> Range of Days
* selectedDatePicker = 2 -> Multiple Days
* selectedDatePicker = 3 -> Frequency
*/
let odiseaCalendarType;
if (selectedDatePicker == 0) {
odiseaCalendarType = "singleDateCalendar";
}
if (selectedDatePicker == 1) {
odiseaCalendarType = "rangeDatesCalendar";
}
if (selectedDatePicker == 2) {
odiseaCalendarType = "multipleDatesCalendar";
}
if (selectedDatePicker == 3) {
odiseaCalendarType = "frequencybDatesCalendar";
}

const odisea = new Odisea (
uid, name, description, images, allowEducative, price,
languages, location, maxCapacity, 0, 0, tags

)

// Crea la odisea
return (

server.create ("odiseas", odisea)
.then ( (ref) => {
//Crear el odisea Calendar para cada idioma
odisea.languages. forEach (async (language) => {
let languagelD = language.id;
await OdiseaCalendarApi. create (
data[languagelD], ref.id, language, odiseaCalendarType
)
h
b

// Sube las imagenes
.then ( (ref) => {
odisea.images.forEach (async (element) => {
await server.uploadFile("images/" + element.assetld,
element.uri) ;

});
})

) ;
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Figura 33: Fragmento de crear odisea en OdiseaApi (Fuente: Elaboracion propia)

Ademads, OdiseaApi incluye funciones que realizan llamadas de obtencion de
experiencias a la base de datos limitadas en tamafio, esperando a que el usuario oprima “Cargar
mas experiencias” al visualizarlas en la pantalla principal de la aplicacion. Esto se implement6 de
esta manera para evitar lecturas excesivas. Si la base de datos tiene mil experiencias registradas,
es mejor cargarlas de diez en diez a peticion del usuario que sobrecargar el cliente movil con todas
las experiencias que no se iran a visualizar.

Esta API también se encarga del calculo de la media de los comentarios, realizando una
llamada a la base de datos para obtener la experiencia en concreto, y después con esa experiencia
se llama a la funcion de calculateAverage() del modelo Odisea (Figura 23) en la capa de logica
de la aplicacion. Este valor se devuelve del modelo a la AP/ y de la API a la interfaz grafica,
mostrando por pantalla al usuario para que sepa la puntuacion media que tiene basandose en las
puntuaciones de otros usuarios.

Para finalizar, en la Figura 23 del modelo de Odisea, aparecia el mismo fragmento de
codigo representado en la Figura 34. La funcion geoHash (Consultas de ubicacion geografica,
s.f.) merece una explicacion, ya que es la manera en la que Firebase guarda la localizacion.

// Crea un geoHash dada una localizacidn
const geoHash = geofire. geohashForLocation ([
Number (location. latitude) ,

Number (location.longitude) ,
1)
this.location = { ...location, geoHash: geoHash };

Figura 34: Fragmento geohash en el constructor del modelo Odisea. (Fuente: Elaboracién propia)

Cuando un usuario selecciona en el mapa una posicion donde se realizara la experiencia,
se guarda una longitud y una latitud, pero Firestore solo permite una nica consulta compuesta;
eso se traduce en que no se pueden realizar consultas de ubicacion geografica utilizando la latitud
y la longitud como campos independientes. Para eso se utiliza el geohash, que se trata de un
sistema para codificar la tupla (longitud, latitud) en una unica cadena de caracteres en base32. En
el sistema geohash, el mundo se divide en una cuadricula rectangular y cada carécter de la cadena
geohash especifica una de las 32 subdivisiones del sash del prefijo. Por ejemplo, el hash “abcd”
es uno de los 32 hashes de cuatro caracteres que esta integrado en el hash mas grande “abc”.

Cuanto mas largo sea el prefijo entre dos sashes, mas cerca estan el uno del otro. “abcdef”
estd mas cerca de “abcdeg” que “abcdff” sin embargo, lo contrario no ocurre igual. Dos areas
pueden estar muy cerca entre si y tener geohashes muy distintos, tal y como muestra la Figura 35.
Se pueden utilizar los geohash para almacenar y consultar documentos por posicion en Firestore
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con una eficacia razonable, y asi se soluciona el problema ya que tiene un unico campo en la
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Figura 35: Ejemplo cuadricula geohash. (Fuente:
https://firebase.google.com/docs/firestore/solutions/geoqueries)
4.ImageApi.js

El ultimo archivo que merece la pena ser comentado es el de las imagenes, ya que esta
API es la encargada de realizar la subida de ficheros al servicio del Storage. Igual que las otras
APIs, recibe informacion de la interfaz de usuario, en este caso las fotos seleccionadas por el
usuario, y las transmite al fichero del Firebase tal y como muestra la Figura 36, llamando a la
funcién uploadimage. Este fichero también permite descargar imagenes o los iconos de las
categorias que estan implementadas en la aplicacion; simplemente varia en la carpeta a la que
apunta al realizar el downloadFile.

import * as server from "../../database/firebase";
export const ImageApi = {
uploadlmage: async function (imageName, uri) {
return await server.uploadFile("images/" + imageName, uri) ;
},
downloadlmage: async function (imageName) {
return server.downloadFile ("images/" + imageName) ;
},
downLoadCategorylcon: async function (iconNamelD) {
return server.downloadFile ("icons/" + iconNamelD) ;
},
getCategoriesUris: async function (category) {
return server.downloadFile ("icons/" + category.name + "/" +
category.id) ;
},
}i

Figura 36: Cédigo de ImageApi.js (Fuente: Elaboracion propia)
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La Figura 37 presenta un fragmento del codigo del fichero de Firebase, y es la pieza del
rompecabezas al que se conecta la AP/ anterior (Figura 36) y sobre la que realiza la llamada de
uploadFile y downloadFile. Este fichero se conecta al servicio del Storage previamente
importado y carga o descarga las imagenes. Hay que mencionar que Storage trabaja con URIs, no
utiliza ficheros propiamente dichos. Por tanto, a la hora de mostrar una imagen en la aplicacion,
esta se descarga el enlace de la imagen, lo asigna al componente que vaya a mostrarla y después
el componente ya se descarga la imagen mediante el enlace asignado.

import { getDownloadURL, getStorage, ref, uploadBytes } from

"firebase/storage";

export const uploadFile = async (fileName, uploadUri) => {
const storage = getStorage () ;
const reference = ref(storage, fileName) ;
const file = await fetch (uploadUri) ;
const bytes = await file.blob() ;

await uploadBytes (reference, bytes) ;
};

export const downloadFile = (fileName) => {
const storage = getStorage () ;
const starsRef = ref(storage, fileName) ;
return getDownloadURL (starsRef) ;
};

Figura 37: Fragmento de codigo de Firebase.js (Fuente: Elaboracion propia)

4.5 Implementacion del patron Singleton

El patron singleton permite una unica instancia de un objeto. Realmente en la aplicacion
no se ha implementado este patron como tal (ya que no son objetos), pero si que se ha hecho algo
similar. Debido al funcionamiento de JavaScript y React Native, la informacion entre distintos
componentes no se actualiza en tiempo real. Si un componente padre facilita a sus hijos una
variable “usuario”, cada componente hijo tiene una copia de “usuario”; por tanto, si el usuario de
la aplicacion cierra sesion en un componente, en los otros podria estar ain con la sesion abierta.
Para solucionar este problema, se utilizan los llamados “contextos” de React.

Los contextos (Passing Data Deeply with Context, s.f.) es la manera que tiene React de pasar
informacion entre componentes y que esta se mantenga actualizada. Context permite que el padre
ofrezca informacion disponible y actualizada a todos los componentes que dependen de €l sin
tener que pasar la informacion como “props”. Los props son la manera habitual que tiene React
de compartir informacion entre componentes. Basicamente, el componente padre facilita al hijo
cierta informacion como parametros, y en el componente hijo se rescata y asigna en variables
dicha informacion. Hay que mencionar que no se debe abusar de los contextos porque actian
como envoltorios y pueden llegar a saturar la aplicacion.

54



C2 — Uso Restringido

En Aedo se han utilizado dos contextos por necesidad que estan disponibles en toda la
aplicacion: el usuario activo y los favoritos del usuario. La Figura 38 muestra el fichero App.js
que es el fichero principal de la aplicacion. En el “return” se puede observar el componente
“NavigationContainerScreen” que estd envuelto por los dos contextos: UserProvider y
FavouritesProvider.

import React from "react";

import {LogBox} from "react-native";

import UserProvider from "./src/businesslLogic/contexts/userContext";

import FavouritesProvider from "./src/businesslLogic/contexts/userFavourites”;
import NavigationContainerScreen from
"./src/ui/navigations/NavigationContainer";

export default function App() {
LogBox .ignoreAllLogs () ;
return (
<UserProvider>
<FavouritesProvider>
<NavigationContainerScreen />
</FavouritesProvider>
</UserProvider>
)

Figura 38: Fichero App.js (Fuente: Elaboracion propia)

UserProvider esta situado en la parte mas externa y se encarga de facilitar el usuario
autentificado en todo momento a todos los componentes descendientes. Algunas funciones
requieren disponer del usuario identificado, como pueda ser reservar una experiencia, ver las
recomendaciones personalizadas de la inteligencia artificial o visualizar las reservas. Si cada
componente no dispusiera de la informacion actualizada de la variable “user”, podria ser un
desastre porque, por ejemplo, al cerrar sesion, este podria seguir reservando experiencias.
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Figura 39: Pamtallas donde interactuar con los favoritos (Fuente: Elaboracion propia)
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También fue necesario llevar constancia de los favoritos del usuario. Un usuario de Aedo
puede registrar en sus favoritos las experiencias desde distintas partes de la aplicacion. Puede
guardar un favorito desde la pagina principal donde aparece el listado de experiencias, puede
asignar un favorito en la pagina del buscador por proximidad de ubicacion, o puede anadirla
también en la pagina propia de la experiencia al consultarla. La Figura 39 muestra las distintas
pantallas o componentes donde interaccionar con los favoritos. El contexto se ha implementado
para que la informacion sobre los favoritos del usuario esté actualizada en todos y cada uno de
los componentes dentro de la aplicacion.

La Figura 40 es un fragmento del contexto, dispone de funciones para afiadir y borrar
favoritos a la lista del usuario, pero ademas tiene la definicion del “FavouritesProvider”, que es
el contexto. En el fichero se observa el useState de “[userFavourites, setUserFavourites]” que son
las variables compartidas a nivel global. Asi se puede acceder a los favoritos del usuario en
cualquier punto y se pueden cambiar también (afiadir y borrar). En el apartado
UserFavouritesContext.Provider del return se incluyen todas las variables que se quieren
compartir, que en este caso es el listado de favoritos, el setUserFavourites y las dos funciones
para afiadir y borrar los favoritos.

El archivo del contexto de usuario es similar en funcionamiento, por lo que no se va a
compartir el codigo fuente.

import React, {useContext, useEffect, useState} from "react";
import {FavouritesApi} from "../apis/Favouritesipi";
import {UserContext} from "./userContext";

export const UserFavouritesContext = React.createContext () ;

export const addFavourite = async (userID, odisealD, userFavourites,
setUserFavourites) => {

};
export const removeFavourite = async (odisealD, userFavourites,
setUserFavourites) => {

};

const FavouritesProvider = ({ children }) => {
const user = useContext (UserContext) ;
const [userFavourites, setUserFavourites] = useState ([]1) ;
useEffect (() => {
loadFavourites () ;
}, [user]);

const loadFavourites = async () => {

async function getUserFavourites (userID) {

await FavouritesApi.getAllByOdiseold (userID) .then ( (favourites) => {
setUserFavourites (favourites) ;

})

}

if (user) {
await getUserFavourites (user.uid) ;

/o
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}
};

return (
<UserFavouritesContext . Provider
value={ {userFavourites, addFavourite, removeFavourite, setUserFavourites}}
>
{children}
</UserFavouritesContext . Provider>
) ;
};

export default FavouritesProvider;

Figura 40: Fragmento de cédigo de FavouritesContext (Fuente: Elaboracién propia)

4.6 Pruebas realizadas

t'4. Se trata de un framework especifico para realizar

Para las pruebas se ha utilizado Jes
pruebas en el lenguaje de JavaScript; ademads, también funciona en Node.js, React, React Native,
Angular y otros mas. Requiere de pocas configuraciones y ejecuta cada uno de los casos de prueba
de una manera aislada, pero en ejecucion paralela, lo que permite que realice rapido los tests
porque se realizan a la vez. La herramienta de Jest se tiene que utilizar en conjunto con la libreria
de “testing-library” (Testing Library Documentation, s.f.) de React Native. Ambas trabajan a la

vez para poder ofrecer las funcionalidades.

La Figura 41 muestra un ejemplo de un test realizado sobre la clase/componente de React
Native “Create odisea screen”, que es el componente utilizado para insertar las experiencias en la
aplicacion. En la prueba, Jest y testing-library renderizan el componente, rellenan los campos con
valores y después comprueban que los campos realmente tienen el valor esperado; de esta manera,
se puede comprobar que el componente almacena bien la informacion antes de ponerse en
contacto con la capa logica de la aplicacion. Se pueden realizar distintas pruebas en un
componente concreto. Todos se crean con la estructura “test” seguido de un nombre
representativo.

import React from "react";
import { fireEvent, render, screen } from "Gtesting-library/react-native";

import CreateOdiseaScreen from
"../../../src/ui/screens/odisea/CreateOdiseaScreen";

describe ("Create odisea screen", () => {
test("Crear odisea™, () => {
render (<CreateOdiseaScreen />) ;
const nombre = screen.getByPlaceholderText("l.legar a Itaca ...");
fireEvent. changeText (nombre, "Elaboracion de fartons");
expect(nombre.props.value) .toBe("Elaboracion de fartons");

14 https://jestjs.io/es-ES/
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const descripcion = screen.getByPlaceholderText (

"Vuelve a tu hogar y descansa ..."
)
fireEvent. changeText (

descripcion,

"En 2 horas te ensefio como se elaboran los fartons de manera

tradicional"

)
expect (descripcion. props . value) . toBe (
"En 2 horas te ensefio como se elaboran los fartons de manera
tradicional"

);

const aforo = screen.getByPlaceholderText (
"N°® maximo de compafieros... (10 por defecto)"
)
fireEvent. changeText (aforo, ) ;
expect (aforo . props. value) .toBe (20) ;
b
}) s

Figura 41: Fragmento de Cédigo de OdiseaTest.js. (Fuente: Elaboracién propia)

Cuando se ejecutan las pruebas mediante el comando pertinente, la consola de comandos
muestra los distintos fests ejecutados y el resultado de si ha sido satisfactoria (o no) su ejecucion
(ver Figura 42), asi como el tiempo necesario para realizarla. Si hay algin fallo durante la prueba,
aparece un mensaje en la linea de comandos indicando qué prueba ha fallado y se informa en qué
linea se tiene el error, de tal manera que se dispone de un punto de partida desde el cual empezar
a corregir la prueba o el codigo.

Test Suites: 6 ssed, 6 total

Tests: 6 passed, 6 total
Snapshots: 1 file obsolete, 0 total
Time: 6.237 s

PS C:\Users\Andrac\Desktop\pinProject\aedoApp>

Figura 42: Resultado de las pruebas. (Fuente: Elaboracion propia)

Jest, ademas, ofrece un analisis de la cobertura del codigo en base a las pruebas realizadas.
Las pruebas que se han automatizado son para las operaciones de crear y modificar usuarios y
experiencias, que son el pilar fundamental de la aplicacion, y tras realizar el analisis, Jest muestra
la cobertura de los distintos ficheros y componentes de la aplicacion. En la Figura 43 se ensefian
dichos ficheros representados con barras de colores indicando la cantidad de lineas de codigo
probadas. Se puede observar que la clase de odisea y odiseaManage tiene una cobertura superior
al 60%; sin embargo, la cobertura de las APIs o a la base de datos no se pueden probar porque
realizan conexiones al Firebase y no hubo manera de mockear las conexiones a la base de datos.

.
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Figura 43: Andlisis de cobertura de Jest. (Fuente: Elaboraciéon propia)

Por supuesto, quedan muchas partes de la aplicacion por automatizar las pruebas, pero
este es un buen punto de partida teniendo en cuenta que ya se comprueba de manera automatica
la creacion de usuarios, la operacion de login y la creacion o modificacion de las experiencias,
que es lo mas importante de la aplicacion, y algo que debe funcionar en todo momento.

A parte de las pruebas realizadas en la aplicacion mediante la herramienta Jest, recordar
que se realizaron dos experimentos ya explicados en los apartados “3.2.1: Presentar la aplicacion
a un trabajador del campo” y “3.2.2: Presentar la aplicacion a un profesor” de este documento.
Las preguntas que se formularon durante los experimentos quedan recogidas en el Anexo 2. En
general, algunas preguntas estan enfocadas a la usabilidad y calidad del software, y otras estan
relacionadas con la interfaz, la ubicacion de los elementos, los tiempos de carga, servicios
ofrecidos, etc.

Posteriormente, las mismas preguntas del cuestionario fueron presentadas a distintos
conocidos del equipo de desarrollo con un rango de edad comprendido entre 20 y 30 afios para
conocer su opinion; respondieron once personas en total. Las puntuaciones para las distintas
preguntas obtenidas fueron superiores a ocho puntos sobre diez de media, siendo, en su mayoria,
puntuaciones superiores a nueve puntos. La pregunta con menor puntuacion fue de 8,36 en la que
algunos encuestados opinan que la aplicacion no brinda la informacién suficiente sobre cémo
proceder cuando existe algin problema. Sin embargo, estos usuarios no han mencionado nada al
respecto en el apartado de comentarios del cuestionario. Por otra parte, el apartado de interfaz ha
recibido una puntuacién media de diez sobre diez, seguido por 9,82 puntos en la pregunta de la
creacion de experiencias. En el anexo 2, se comparten los datos de la encuesta y los resultados.

Cuatro de los encuestados compartieron sugerencias para mejorar la aplicacion. Entre
ellas sugirieron implementar un chat interno en la aplicacion, exportar la informacién de las
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experiencias a distintos formatos, la posibilidad de compartirlas en redes sociales y la posibilidad
de afiadir una hora a la experiencia y no solo el dia. Todas estas sugerencias han sido tomadas en
cuenta y seran implementadas en versiones futuras de la aplicacion.

4.7 Desafios de programacion

Este apartado engloba distintos problemas que se han tenido durante el desarrollo de la
aplicacion y estan relacionados con el backend de la misma. Siempre se ha tratado de obtener la
solucion al problema que fuera lo mas técnica posible.

4.7.1 Problema 1: Los contexts.

El primer problema ya se ha explicado en este documento (en la seccién “4.5
Implementacion del patron singleton”), de modo que se hard un resumen. Se requeria tener
actualizado en todo momento en todos los componentes de la aplicacion el usuario registrado.
Cuando no se conocia bien el funcionamiento de React, esta particularidad dio muchos problemas
porque no se entendia como era posible que, al cerrar sesion de usuario, €ste siguiera estando
activo y pudiera seguir reservando experiencias.

La solucion fue el uso del context, explicado en el apartado 4.5 del documento. Mas tarde,
se vio la necesidad de aplicar un segundo contexto en la aplicacion, que fue el de los favoritos de
los usuarios.

4.7.2 Problema 2: Las fechas de Android y iOS. Clase Date para regular las fechas.

La aplicacion trabaja con fechas en distintos apartados. Se registra la fecha de nacimiento,
se asignan fechas a las experiencias, se reserva para una fecha concreta... La aplicacion es
multiplataforma y no se comporta igual en Android que en iOS a la hora de guardar las fechas.

Realizando pruebas, nos percatamos de que algunas fechas disponibles a la hora de
reservar estaban disponibles en un sistema Android pero no en un sistema iOS. Investigando, se
llegd a mirar la manera en la que se guardaba la informacion en el Firebase, que es un TimeStamp
con la siguiente apariencia: “15 de diciembre de 2022, 12:00:00 UTC +1”. Una vez se disponia
de esta informacion, se realizaron comprobaciones creando experiencias y se observo coOmo se
almacenaban los TimeStamp en la base de datos, llegando a la conclusion de que en Android y
iOS no se guarda la zona horaria de la misma manera, por tanto, crear una experiencia en un
dispositivo iOS a partir de las 22:00 resultaba en la creacion para el dia posterior porque sumaba
dos a la zona horaria, mientras que en Android no se afiadia ningtin valor.

Esta problematica se soluciondé comprobando el sistema operativo del dispositivo justo
en el momento antes de crear la fecha, y si era un iOS se substraian dos horas. Estas lineas de
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codigo se implementaron en todas las partes de la aplicacion en las que se trabajara con fechas,
una solucién que funcionaba, pero era poco elegante.

En una etapa del desarrollo mas tardia, se opto por incluir una libreria de fechas (date-fus
documentation, s.f) junto a una clase de utilidades llamada DateUtils para solucionar el problema.
A partir de ese momento, todas las lineas de cddigo relacionadas con las fechas atravesaban la
clase DateUtils para obtener la fecha correcta y formateada y que estuviera todo centralizado en
un Unico sitio para que, de tener la necesidad de realizar cambios, no tener que hacerlo en distintos
componentes y clases de JavaScript, sino unicamente en la clase de utilidades de la fecha. La
Figura 44 muestra las distintas funciones que tiene la clase de utilidades de fechas: dispone de los
formateadores de fecha seguin el tipo de calendario; también una funcion para realizar un reinicio
de la hora, minutos y segundos; ademas, devuelve si las fechas estan disponibles en un calendario
a la hora de realizar reservas de una experiencia; etc. La logica ahora estd recogida en esta clase
y no en distintos componentes de React, donde se necesitaban estas funciones y estaban
duplicadas.

import { set, sub, add } from "date-fns";
import { Platform } from "react-native";
import { OdiseaDateApi } from "../apis/OdiseaDatelpi";

export const formatDate = (date) => {

}; o

export const formatMultipleDates = (dates) => {
}; o

export const formatRange = (range) => {

. -

export const getButtonLabel = (date) => {

. -

const resetHourMinSec = (date) => {

N -

export const setHoursMins = (date, hours, minutes) => {
N -

export const datelsDisabled =
(date, odiseaCalendar, odiseaCalendarType , fullDates, odisea) => {

};

const checkEducativeOptions = async (date, odisea) => {

}:
Figura 44: Funciones de la clase de utilidades DateUtil. (Fuente: Elaboraciéon propia)
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4.7.3 Problema 3: Estructura de calendarios, fechas y reservas.

La Figura 45 es una version simplificada del modelo de datos de la Figura 13 y se va a
utilizar para explicar la problematica que se tuvo y como se solucioné. La aplicacion se ha ido
desarrollando de manera incremental por sprints. Inicialmente, una experiencia era de un tinico
idioma y solo se ofrecia en un dia concreto; por tanto, un Odiseo realizaba una Reservation sobre
una experiencia. En sprints posteriores se implementaron los diferentes idiomas en los que se
podia ofrecer una experiencia y se permitia ofrecerla en distintos dias. El modelo de datos antiguo
habia quedado obsoleto y necesitaba ser actualizado para que pudiera albergar las nuevas
funcionalidades. Tras el analisis del problema, se opto por la solucion presentada en la Figura 45
en la que, al generar una experiencia, se crea un calendario asociado a dicha experiencia por cada
lenguaje, de esta manera se puede ofrecer cada experiencia en distintos idiomas y ademas permite
que cada idioma distinto se pueda impartir en fechas distintas. Ademas, permitio el uso de
distintos tipos de calendarios como tnica fecha, rango de fechas, dias multiples o una periodicidad
por dias.

Experiencia

Experiencia Calendar

ExperienciaDate

uid: String
date: Timestamp name:String
ity: i language: enum description:Strini
maxCapamy. nt "<> calendarType: String —‘_‘ I P . 9
numReservations: int - languages:
language: Language Follethloln((lsatngu)age)
ags: List (String

Dates: Collection(Date)

«enumeration»

price: Double
maxCapacity: int

Language

1-Espafiol location: String
2-English address:String

3-Valencia rating: /Double
4-Others

totalScoreVoter: int N
numberVotes:int
categories:Enum

Reservation -
Odiseo

userReservations: Int

language: Language name:String Aedo

birthday:Timestamp
phoneNumber: String accountNumber: ?
email: string String

location: ?String -1 Bank card: ? String
paymentMethod:

isAedo: bool
isAdmin: bool
isEducative: bool
avatar:image

studies:enum
employmentSituation:enum

Figura 45: Modelo de datos simplificado con las experiencias, calendarios, fechas y reservas. (Fuente:
Elaboracién propia)

Los objetos ExperienciaDate se crean s6lo cuando un usuario reserva para un dia en
concreto. Estos objetos tienen un idioma asignado segun lo escogido por el usuario, asi que se
enlazan con el ExperienciaCalendar en el idioma concreto. De esta manera, se tiene también un
registro del aforo maximo por dias.
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El campo maxCapacity, que esta presente en ExperienciaDate y Experiencia, esta
duplicado. Duplicar campos no es una solucioén técnica en programacion, pero se optd por esta
implementacion para evitar un nimero de consultas excesivas sobre Firebase. Larazon es que el
camino a recorrer desde Reservations a Experiencia pasa por dos clases intermedias
(ExperienciaDate y ExperienciaCalendar) y para transitar de una clase a la siguiente hay que
realizar consultas where con los distintos identificadores de los documentos (objetos)
relacionados. En la base de datos se almacenan numerosas ExperienciaDate y
ExperienciaCalendar por tanto el nimero de consultas a realizar eran muy elevadas buscando el
“camino” correcto. Con este campo duplicado, se tenia a mano en seguida la capacidad maxima,
ya que una reserva se hace para una unica ExperienciaDate.

El campo numReservations de ExperienciaDate también seria prescindible ya que se
pueden contar el nimero de reservas enlazadas a cada ExperienciaDate pero se optd por guardarlo
como un atributo mas por la misma razon que antes: evitar llamadas excesivas. Cuando un usuario
intenta reservar para un dia concreto, en el calendario aparecen las fechas habilitadas o
deshabilitadas segln si la persona que imparte la experiencia permite o no que se realice ese dia
la experiencia, pero ademas, también se deshabilita el dia también si el aforo esta al maximo. Por
esta razon, hay que comprobar para cada ExperienciaDate del calendario si hay disponibilidad, y
resulta que se efectiian un menor numero de llamadas comprobandolo directamente sobre el dia
en el campo numReservations.

4.7.4 Problema 4: Pasar categorias de padres a hijos para evitar tantas llamadas

Inicialmente las categorias de las experiencias se almacenaban en la aplicacion local.
Existia una carpeta con los distintos iconos asociados a las categorias y en el codigo de los
componentes, se cargaba de un listado preestablecido. Esto no ocurre en la version actual, pues
las categorias se guardan en una coleccion del Firebase y los iconos en el Storage. Estas
categorias son editables desde el panel de administracion de la pagina web de la aplicacion.

Lo que en un principio funcionaba, dejo de funcionar cuando se migraron las categorias
a la nube en la base de datos. Es por lo que se tuvo que crear una 4P/ para las categorias y empezar
a realizar llamadas para obtener los nombres y los iconos de las categorias. Nos percatamos de
que el niimero de llamadas se habia incrementado con creces porque la aplicacion tiene muchas
ventanas y muchos componentes. Por poner un ejemplo, cada experiencia que se muestra en la
ventana de inicio de la aplicacion es un componente distinto y cada componente realiza una
consulta en la base de datos para obtener las categorias que tiene asociadas, y después los iconos
para cada categoria. Se ha puesto el ejemplo de la ventana de inicio, pero los iconos y los nombres
de la categoria se muestran en distintas ventanas y muchos componentes, como ya se ha
comentado.

Para evitar este problema, ahora se realiza la llamada de las categorias y las imagenes
sobre la base de datos en el componente mas externo, el componente padre, que son las ventanas
principales de la aplicacion: Inicio, buscar, mapa, reservas y perfil, y se suministran a todos los
componentes descendientes mediante los props de React Native. Los componentes hijos tan solo
tienen que rescatar el nombre y la UR/ de la imagen facilitada por el padre.
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Se valord la opcion de realizar un contexto para las categorias, pero como hay que evitar
crear contextos de mas por temas de rendimiento y las categorias no es un atributo que se
modifique a menudo (tener en cuenta que se crean o modifican desde la pagina web cuando los
administradores lo deciden, no es una operacion que se realice frecuentemente), al final se
descarto la idea del contexto para las categorias y no implementarlo fue la opcion mas viable en
términos de rendimiento. Como mucho puede pasar que al acceder a una ventana no se obtenga
el listado actualizado de categorias porque en ese momento se ha realizado un cambio en la web,
pero tras cambiar de ventana se actualizaria. No es un factor critico como el usuario autentificado
o los favoritos en los que si que se tuvo que implementar el contexto.
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Figura 46: Pantallas de la aplicacién donde se muestran las categorias. (Fuente: Elaboracion propia)

La Figura 46 muestra las distintas ventanas de la aplicacion en las que se dibujan las
categorias. Los recuadros rojos son las categorias en cada una de las distintas ventanas. Los
recuadros amarillos representan componentes (en la ventana de “buscar” aparecen tarjetas de
experiencias por proximidad, no hay cerca de la ubicacion del dispositivo desde el cual se han
realizado las capturas de pantalla, es por lo que aparece el dibujo de los bailarines en su lugar,
pero ahi deberian aparece mas tarjetas con sus categorias asociadas). Cada componente en
amarillo realizaria llamadas para obtener las categorias, y pueden llegar a ser muchos ya que
depende de la cantidad de experiencias registradas en la base de datos y la navegacion que realice
el usuario. Por eso la opcion de recibir lo necesario desde el componente padre ha sido la
implementada.
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5. Cronologia del TFG

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

A continuacion, se explican los seis sprints principales y en qué se enfocé el equipo de
desarrollo en cada uno de ellos. Cabe mencionar que el trabajo realizado por los miembros fue el
de full stack. Aunque este documento esté enfocado al backend, todos realizaron tareas de full
stack. Por tanto, la informacion mostrada en los sprints siguientes seran tareas de todo tipo.

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

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

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

En el segundo sprint se tuvo que adaptar el proyecto al modelo de tres capas que se ha
comentado en el documento (seccion “4.4 Implementacion facade pattern y el modelo tres capas™)
y se implementd el contexto de usuario que era necesario también para la aplicacion. En esta
iteracion se implementd, ademas, la posibilidad de registrar experiencias en diferentes idiomas y
diferentes calendarios, lo que obligd a reestructurar el modelo de datos. Se puso en
funcionamiento también el mapa, el buscador, el control del aforo maximo de las experiencias y
poder comentar en ellas.

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

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

En cuanto a funcionalidades, se implementd una version muy basica de la inteligencia
artificial; mas que una inteligencia artificial era un algoritmo de recomendaciones segin las
experiencias que se habian consultado hasta el momento. También se trataron los filtros de las
experiencias en la pantalla del buscador y la ventana del mapa.

5.4 Sprint 4

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

Se empezaron a investigar mas a fondo algoritmos para elaborar la inteligencia artificial.

5.5 Sprint 5

La quinta iteracion se centrd en seguir anadiendo funcionalidades basicas como las del
dispositivo movil a la pagina web, programar la inteligencia artificial e implementar la posibilidad
de tener cuentas educativas para los profesores. También se implement6 y mejoro el script de
generacion de datos en el Firebase, el cual era necesario para la inteligencia artificial.

5.6 Sprint 6

Durante el sexto y Gltimo sprint, el equipo se centrd en seguir afiadiendo funcionalidades
a la pagina web y acabar de programar y pulir la inteligencia artificial. Se implement6 también la
posibilidad de poder realizar multiples reservas desde una misma cuenta. También se realizaron
distintos refactorings tanto de front como de back. Se generd la APK de la aplicacion y se publicod
en la tienda de Google.
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6. Conclusiones y trabajo futuro

6.1 Conclusiones

Tras llegar al final del segundo MVP de la aplicacion y tener que presentar el trabajo de
final de grado, se deben realizar las conclusiones y no hay mejor manera de hacerlo que
comparando el trabajo realizado con los objetivos definidos en el apartado “1.2 Objetivos™; de
entre todos ellos, se han cumplido practicamente todos:

e Se ha conseguido elaborar, desarrollar y evaluar la idea de negocio teniendo en cuenta el
mercado actual y todas las aplicaciones disponibles.

e Se ha comprobado mediante experimentos que el producto software resulta del agrado de
los usuarios. Las encuestas realizadas lo han corroborado.

e Se ha generado una estructura backend de cddigo de calidad, utilizando el modelo de tres
capas y reutilizando todo el codigo posible en forma de componentes de React Native.

e Se han empleado tecnologias, herramientas y librerias existentes para facilitar las tareas
de programacion. En el apartado “4.2 Herramientas utilizadas” se hablo al respecto.

Sin embargo, el objetivo que no se ha cumplido al cien por cien ha sido el de conseguir
una aplicacion que cumpliera con las caracteristicas establecidas por el equipo de desarrolladores.
Es cierto que la aplicacion incluye numerosas funcionalidades y las funciones basicas esperadas
de una aplicacion de esta indole, pero también es verdad que un elemento diferenciador de la
aplicacion respecto a sus competidores iba a ser un chat interno, y esa caracteristica no se ha
implementado. Teniendo como referencia la Tabla 1, tampoco se ha implementado la interfaz de
usuario en inglés, ni la valoracion de los consumidores de experiencias por parte de los ofertantes,
ni tampoco los elementos de gamificacion. Todo esto quedara en el backlog para iteraciones
futuras de programacion. Un software que dispone de contenido en el backlog es una buena sefial
porque indica que siempre hay nuevas funcionalidades por anadir y esta “vivo” el proyecto.

Por otra parte, consideramos que hay que seguir trabajando en el apartado de deuda
técnica y la cobertura del codigo mediante pruebas automatizadas. Quedan muchos elementos los
cuales deberian de automatizarse para evitar tener que realizar las pruebas de manera manual cada
vez que se realizan cambios en la aplicacion. Para finalizar, la deuda técnica, a medida que se
genera codigo, siempre es posible seguir reduciéndola y para ello estéa la herramienta SonarQube.

6.2 Trabajo futuro

Han quedado muchas funcionalidades de la aplicacion en el tintero, como se ha
comentado en el apartado de conclusiones, que no han podido ser implementadas, con lo cual la
aplicacion tiene trabajo futuro. Entre ellas se destacan las siguientes:
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Mejorar el sistema para recomendar experiencias que estén a cierta distancia de la
ubicacion actual pero no muy lejos, para fomentar la movilidad y hacer que los usuarios
visiten las zonas menos pobladas.

Implementar un sistema de pago mediante el dispositivo movil, ya sea para las
experiencias como para los futuros servicios premium.

Implementar el chat interno de la aplicacion para que los usuarios y los aedos que
imparten las experiencias puedan comunicarse sin necesidad de compartir el nimero de
teléfono.

Sistema de notificaciones. No se implement6 ninguno y seria interesante disponer de uno
que avise cuando una reserva esta proxima o si se cancelan las reservas. La funcionalidad
exacta habria que discutirla.

Seguir introduciendo la funcionalidad del movil faltante en la pagina web.
Autentificacion con distintas cuentas: Google, Facebook.

Posibilidad de compartir experiencias en redes sociales.

Tareas de mejora continua de codigo. Seguir reduciendo la deuda técnica de la aplicacion
y generando mas pruebas automatizadas.

Implementar distintos idiomas de interfaz de usuario. Al estar enfocada en Espaia, el
idioma de la aplicacion es el espafiol, aunque se permita impartir experiencias en otros
idiomas.

Definir el trato de datos de caracter personal segun la Ley Organica de Proteccion de
Datos Personales y garantia de los derechos digitales (LOPDGDD) antes de publicar la
aplicacion.
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7. Glosario de términos

API: Application Programming Interface. Una API actia de intermediario entre dos partes.
Pueden ser dos aplicaciones distintas o dentro de la misma aplicacion. Por ejemplo, en una
aplicacion separada por capas, se utilizan APIs para conectar una parte de la aplicacion con la
otra capa.

Apk: Andoid Application Package. (Aguilar, 2020) Packete de instalacion que contiene los datos
de una aplicacion y permite su instalacion en dispositivos Android.

Aplicacion nativa: Una aplicacion nativa se trata de un tipo de software desarrollado para ser
utilizado en dispositivos moviles, tanto en el sistema Android (teléfonos o tablets), como Apple
(IPhone y IPad)

Backend: Complementario al frontend. El backend (Machuca, 2022) esta formado por todos
aquellos elementos de la pagina web o de la aplicacion los cuales no son accesibles para los
usuarios finales de la aplicacion.

Bug: Concepto que se utiliza en el ambito de la informatica para referirse a errores que se han
producido en un programa.

Code Smell: Los code smell son una serie de sintomas en el codigo que indican que las cosas
puede que no se estén haciendo como es debido, lo que puede desencadenar en errores y
problemas futuros.

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

Frontend: Complementario al backend. El frontend (Chapaval, 2018) esta formado por la parte
visible de la aplicacion, sea una interfaz web, una aplicacion movil o de escritorio. Es la parte de
la aplicacion con la que los usuarios interactiian. Las letras, los colores, elementos... Que los
usuarios pueden visualizar.

Full stack: Programador que realiza las tareas tanto de frontend como de backend.

Getters o Setters: Funciones mediante las cuales se consulta el valor de atributos privados de una
clase desde una clase externa (get) como se asigna un nuevo valor a dicho atributo privado desde
la clase externa (set).

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

Product Owner: Dentro de las metodologias agiles, se trata de una figura dentro de la empresa
que actia de representante entre la parte cliente y el equipo de programadores. Es el responsable
del producto final ya que dispone de la vision del cliente.

69 ‘v



C2 — Uso Restringido
[Titulo]

Software: Conjunto de reglas o programas que dan instrucciones a un ordenador ( u otro
dispositivo electronico) para que realice unas tareas especificas.
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Anexo I: Manual de uso de la
aplicacion

Capturas de pantalla de la aplicacion mévil

Pantalla de inicio:

En esta pantalla aparecen todas las experiencias
propuestas por los distintos usuarios en la aplicacion.
En la parte inferior aparecen recomendaciones
personalizadas por una inteligencia artificial.

Clases de cocina local

Pantalla de informacién de una experiencia: Aprende a preparar platos tradicionales de la regién
en divertidas clases de cocina.

Aparece la informacion de la experiencia, asi como los diomas: (T

comentarios y valoraciones dados por otros usuarios de -Precio: 10€

la aplicacion. Ademads, se puede reservar la L 4

experiencia.

CriReyJim1160 * %k K Kk %
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Pantalla de seleccion de fecha de reserva:

< Reservar Experiencia

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

actividad?

en - Inglés

Seleccione la fecha

Abrir calendario

Anterior Mayo 2023 Siguiente

26 27 28

29 30 31

» Aedo

< o o Q
naturaleza  ganaderia  deportivas  artisticas | culturg
09 A~ .
ia ® (T 110
= =D L1

Pantalla de buscar:

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

¢ Qué te apetece descubrir hoy?

@ Qa 0

Inicio Buscar Mapa Reservas

< o

B A



C2 — Uso Restringido

| Q 2
naturaleza [N ganaderia | deportivas | '/ artisticas | | culturg
‘Q’ (3& O
o = b i

France
Lyon
o

@ Marse|

> o

w0

SRS
Porto 5
O

il Madrid
Bortugal)
ortuga I S
. 7
Lisbon % =
B
Gibraltar
Casablanca
A ]

©

Marrakesh  Morocco
SShe

Google )

Inicio Buscar

|

Algiers

pliallas s

Reservas

Pantalla de tus reservas:

Pantalla del mapa:

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

Clases de cocina local 1

Idioma: en - Inglés
28/2023

Fecha: 5/

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

@

Inicio

Q

Buscar

Reservas

<
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Pantalla de inicio de sesion:

& Aedo

Te damos
la bienvenida a

Aedo

Interfaz para iniciar sesion con el correo electronico y
la contrasena. Ademas, permite registrarse o0
restablecer la contrasefia.

Email

Contrasefia

¢AlN no estds registrado ?

¢Olvidaste la contraseiia ?

Iniciar sesion

< Registrarse

i Q &

Inicio Buscar Reservas

0 Te damos
la bienvenida a

Aedo

Pantalla de registro:

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

*Nombre de Usuario
. . Nombre

Al registrarse se debe confirmar el correo electronico.

Ndmero de teléfono

*Email

*Contrasena

*Fecha de nacimiento

“J
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& Aedo

andrac275

andrac275@gmail.com

Crear Experiencia

Gestiona tus Experiencias

Tus favoritos

@ aQ o &

Inicio Buscar Mapa Reservas

| ©

Pantalla modificar perfil:

Pantalla de perfil de usuario:

La pestafia del perfil con el usuario autentificado se
convierte en la pantalla de perfil, aqui se pueden crear
experiencias o gestionarlas, ademdas aparecen las
experiencias favoritas del usuario y permite acceder a
la modificacion de datos personales, correo y
contrasefia.

< Modifica tu perfil

andrac275

andrac275@gmail.com

Nombre

AndreuMP

Esta interfaz se utiliza para modificar los datos del
usuario facilitados durante el registro en la aplicacion.

Permite ademas modificar el correo electronico y la

contraseia.

Teléfono
666123456
Fecha de nacimiento

1991/06/14

Situacion laboral

Trabajando

Nivel de Estudios

Educacién Superior

Modificar email

Modificar contraseiia
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Pantalla crear experiencias:

< Crear Experiencia

Interfaz para crear experiencias en la aplicacion.
Permite introducir un titulo, una descripcion, el aforo
maximo, las imagenes, la categoria, el/los idioma/s y la
localizacion.

Titulo*

Descripcion

Aforo maximo

Seleccionar imagenes

Seleccionar imagenes

Seleccionador de idiomas*

‘ Select option ‘

Seleccionador de categorias*

naturaleza ganaderia deportivas artisticas
) =)
a= b
cultural  acuaticas adrenalina  gastronomia
L‘ﬁ l ‘ S& [ “ [ > &  Selecciona fecha
| ® 0 »
es - Espaniol (o castellano)
Pantalla periodicidad:

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

Lunes
Martes

Miércoles

Jueves

8 Viernes
(¥ sabado

8 Domingo

< © |

/s
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Pantalla seleccion de rango de fechas:

X ., . .
La pantalla de creacion de experiencias lleva como

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

1 2 3 4 5 6
7 8 9 10 1 12 13

14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 e 26 27

28 29 30 31

June 2023
O
4 5 6 7 8 9 10
341 @ & S
LU R AL & Gestion de experiencias

Ver reservas
Borrar

Pantalla gestién de experiencias:

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

~

- e
Tour en helicoptero

)

Visita a un acuario
i
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Capturas de pantalla de la pagina web

Pantalla principal:

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

[ —

Tour en segway por la ciudad

bunTAMIENTO DE
DNSUEGRA

Pantalla de administracion:

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

qWIés

Esperanto

Espaiiol (o castellano)

naturaleza

Francés m

Armenio

ulilis]
olo

o

u} o

ganaderia
Kazajo (o kazajio) m

<]
&

oes
]

Ruso

oo

o

deportivas

Pantalla de registro de actividades:

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

‘v 80



C2 — Uso Restringido

Registrar actividad

Elige la ubicacién

> Desconsctr

Diego Pama %

Piinaprcipst Afade una foto

Crear experiencia

s [SescammaraTaNs] sodo-con..nded g

[Syp—

2 Degorams %

Pap— E... . aactvidad

e —

£ recins. o ) " sleccionados

o )
e horario
.

sspecificas

‘Setcoins oma techa
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Pantalla de perfil del usuario:

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

s

82001

Pantalla de informacion de una experiencia:

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

Do Paim Evitdoan

Pagina prncipal . El servicio fue aceptable, Podia haber si
placentera.

OscsanDiasss

Tour en helicéptero Excelente

tour en helicoptero. EleGarFer1228

Me pareci6 una buena opcidn, sin embargo, no fue perfecto.

MigcasEs822

Categorias:
(==
Idiomas:
&=

El servicio f table, bi Podria haber
placentera.

OscsanDiass4s
Aedo: BeaGomser1aTs.
Me pareci6 una buena opcidn, sin embargo, no fue perfecto.
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Pantalla de inicio de sesion:

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

]

Excursion a una cascada

onica

Pantalla de registro:

Pide al usuario un nombre de usuario, su nombre real, su numero de teléfono, correo
electronico, fecha de nacimiento y contrasefia con el fin de registrar el usuario en la aplicacion.

Registrarse

123172008
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Anexo II: Preguntas de la encuesta a
los usuarios

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

Preguntas generales:

Numero Pregunta Tipo de pregunta
1 Grado de satisfaccion con la aplicacion Escala linealde 1 a5
2 (Qué posibilidades hay de que recomiende Aedo  Escala linealde 1 a 5

a un conocido?

3 (Considera que fue sencillo aprender a utilizar la  Escala lineal de 1 a 5
aplicacion?
4 Considero que la aplicacion me informa en como  Escala lineal de 1 a 5

proceder cuando existe algiin problema.

5 (Considera que siempre ha sabido como proceder Escala linecalde 1 a 5
en lo que deseaba hacer?

6 (Considera que la interfaz de la aplicacion es Escalalinecalde 1 a 5
placentera?

7 (La navegacion de la aplicacion le parecio Escala linealde 1 a 5
intuitiva?

8 (Considera que la aplicaciéon cumple con las Escala linealde 1 a 5
caracteristicas esperadas de una aplicacion para
tal fin?

9 (La velocidad de respuesta de la aplicacion le Escala linealde 1 a 5

parece adecuada?

10 (Qué le ha parecido el proceso de creacion de Escala linealde 1 a 5
experiencias?
11 (Qué le ha parecido la administracion de Escala linealde 1 a 5

experiencias y de usuarios apuntados a las

/&
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mismas? ;Considera que la informacion es
suficiente?
12 (Sugerencias de la aplicacion? Abierta

Preguntas especificas de la encuesta educativa:

Numero Pregunta Tipo de pregunta
13 (Qué le ha parecido el proceso de inscripcion a Escalalinealde 1 a 5
experiencias Educativas?

14 (Qué le ha parecido la administracion de Escalalinealde 1 a 5
experiencias educativas y de usuarios apuntados a
las mismas? ;Considera que la informacion es

suficiente?

Marca temporal Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4 Pregunta 5 Pregunta 6 Pregunta 7 Pregunta 8 Pregunta 9 Pregunta 10 Pregunta 11
5/27/2023 18:12:18 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4
6/10/2023 14:58:26 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

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

Enunciados satisfaccio ;.)osibilidad a que fue quela a que a que la ﬁavegacidn a que la velocidad ;-)arecido el p-)arecido la

sobre 10 9,09 9,09 9,45 8,36 8,73 10,00 9,27 9,09 9,09 9,82 9,27

sobre 5 4,55 4,55 473 4,18 4,36 5,00 4,64 4,55 4,55 491 4,64

numEncuestados 11

La figura anterior muestra las respuestas respondidas por los once encuestados y las
puntuaciones medias. A través del presente enlace, se puede consultar los datos de la encuesta y
los enunciados asociados a cada pregunta.
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Anexo III: Experimentos realizados

Se realizaron tres experimentos con la aplicacion. El primer experimento se realizo
durante la Feria de Proyectos de la ETSINF Se expuso el primer MVP de la aplicacion.
Durante la experiencia en la feria se extrajo mucha informacion util y feedback por parte de
los asistentes; ya fueran alumnos, profesores o empresas.

ﬁ Aedo

“Aprende de quien sabe )
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El segundo experimento se realizé fuera del recinto universitario, directamente en Jativa
con un agricultor que mostro interés en la aplicacion. Se visité el campo de trabajo y nos
explico que la aplicacion le pareceria 1til para ensefiar a los usuarios/as de qué manera se
trabajan las hortalizas.
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Tras la visita del campo, se nos acompaiio a la tienda del barrio donde el agricultor
comercializa con el producto kilometro cero directamente desde el campo.

¥ ~FruITERIA

L -
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RLA | ‘ o
] | ge barri amb encant:

Para el tercer, y ultimo, experimento se contactd con un profesor de historia y se le planteo
la posibilidad de utilizar la aplicacion para poder inscribir a su clase de alumnos a las
experiencias ofrecidas en la plataforma.
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Anexo IV: Objetivos de desarrollo
sostenible

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

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto | Medio | Bajo No

Proced
e

ODS 1. Fin de la pobreza. X

ODS 2. Hambre cero. X

ODS 3. Salud y bienestar. X

ODS 4. Educacion de calidad. X

ODS 5. Igualdad de género. X

ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X

ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. X

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. X

ODS 10. Reduccion de las desigualdades. X

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X

ODS 12. Produccion y consumo responsables. X

ODS 13. Accion por el clima. X

ODS 14. Vida submarina. X

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sdlidas. X

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

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

La aplicacion Aedo estd ampliamente alineada con tres importantes Objetivos de
Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas: Salud y bienestar (Objetivo 3), Igualdad de género

(Objetivo 5) y Ciudades y comunidades sostenibles (Objetivo 11).

- Objetivo 3: Salud y bienestar: Aedo fomenta el compartir experiencias entre usuarios/as, muchas

de las experiencias son al aire libre y repercuten en un incremento de la salud, debido a la

motivacion por parte del equipo de Aedo en incentivar el movimiento de personas a sitios
completamente distintos a los que uno puede estar acostumbrado.

- Objetivo 5: Igualdad de género: Aedo no solo permite que cualquier usuario/as, sin importar su
género, se convierta en mentor de experiencias, sino que también promueve activamente la
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igualdad de género en todas las areas. La aplicacion destaca y promociona experiencias y logros
realizados tanto por hombres como por mujeres, brindando visibilidad a personas de todos los
géneros. Es por lo que Aedo favorece la igualdad de género. Gracias a la aplicacion se pueden
compartir, por ejemplo, trabajos realizados tanto por hombres como por mujeres. Ademas,
asociaciones de mujeres o relacionados con la igualdad de género de los diferentes pueblos
pueden hacer uso de Aedo para potenciar y publicitar sus actividades culturales.

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

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

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