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La finalidad de esta aplicacion es ayudar a los turistas o personas que se
acaban de mudar a Tokio a explorar y conocerla teniendo como contexto sus
gustos.

Para ello se utilizara una aplicacion movil, android, con la cual se pueda elegir
diferentes tipos de rutas dependiendo de los gustos del usuario, al ser una gran
ciudad, Tokio tiene cabida para todo tipo de ocio.

Se utilizaran metodologias agiles, usando scrum como marco de trabajo. Las
tareas se gestionaran usando Trello.

Abstract (in English, 250 words or less):




The main aim of this application is to help tourists to find its own Tokyo city.

Tokyo is a big city that has plenty of options for ocio, this could be overwhelming
for a person from abroad. This application will help tourists to get its own tour in
Tokyo depending on his preferences so he does not miss any opportunity.

In order to accomplish our goal an Android application is going to be done. In
this application the user can choose a route by themes or create its own. Also
they can organise a route and people can join it.

Agile methodologies are going to be used in order to develop the application.
Tello is going to be used as task manager.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

El tema elegido como proyecto fin de master, es realizar una aplicacién para
turistas en Tokyo o colectivo de extranjeros viviendo en Tokyo. Se observa que
hay una diferencia cultural y problemas de comunicacion, por este motivo, los
viajeros recurren a agencias de viajes para poder realizar un viaje a Japén. La
mayor barrera para visitar este pais es la lejania y el miedo a no poderse
comunicar. En Japon la mayoria de sus ciudadanos no hablan inglés[32][33]. A
esto se anade que la organizacién del viaje es bastante complicada debido a
que la mayor parte de la informacion esta en japonés.

Con motivo de las olimpiadas que se celebraran en 2020, se espera una gran
afluencia de visitantes[26] por lo que se pretende mostrar una alternativa
personalizada a las agencias de viaje. Ademas como se puede observar en la
fig.13, Tokio es la ciudad mas visitada en el 2017, por ello nos centramos en
dicha ciudad. El objetivo de la aplicacion que se plantea desarrollar, es ayudar
a los turistas a aprovechar su viaje al maximo basandose en sus gustos. La
aplicacion dispondra de guias que se pueden personalizar y la posibilidad de
conectar con otros compafieros de vigje.

EUAPAN NATIONAL TOURISM ORGANIZATION

i ; Year
2017 Visit Rate Ranking by Prefecture (Overall - Overall) e .
oy e Country/Area
osaka I -7 |
Overal x
chiba prefecture [, - 5.0
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Figura 13. Visitas por prefectura
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Con respecto a las aplicaciones disponibles en el mercado, hay un gran
competencia, pero estas aplicaciones estan enfocadas a contratar guias
personales o simplemente anadir informacion como mapas[15][16], en este
caso nuestra aplicacién tiene un enfoque social, como poder compartir rutas y
alternativas a la oferta proporcionada por las agencias de viaje. Se puede
decir, que el usuario focal es distinto a las app disponibles en el mercado.

Por contra, la aplicacion de google trips, es un competidor directo de la
aplicacion, como punto débil, esta aplicacién no tiene filtros por gustos, se
observan en la ficha de Google Play[5], existen comentarios sobre falta de
organizacién en las rutas propuestas, cuya informaciéon no puede ser filtrada.
Para ofrecer una alternativa a esta aplicacion, se podran crear nuestras
propias rutas y se proporcionara informacion mas especifica.

Durante el capitulo de disefo, nos centraremos en el usuario focal de nuestra
aplicacion, justificando el disefo del usuario focal gracias a estudios de
mercado, estadisticas y entrevistas aunando dicha informaciéon para la
creacion de personas focales, secundarias y no focales.

Como resultado se quiere ofrecer una aplicacion sencilla de utilizar que
permita organizar de forma facil y con amigos su préximo viaje a Tokio.

1.2 Objetivos del Trabajo

14

El propésito de este trabajo es poner en practica los conocimientos que se han
adquiridos durante el transcurso del master de desarrollo de aplicaciones
moviles.

Durante dicho master, se ha aprendido a disefiar aplicaciones maviles, se han
desarrollado practicas para realizar aplicaciones tanto en sistemas android
como en sistemas iOS y técnicas de marketing.

La razén por la cual se han elegido dichas asignaturas, en vez de ahondar
mas en la programacién, es para poder realizar una aplicacién de principio a
fin en todos sus niveles. Se entiende que es igual de importante tener un buen
disefo, a la vez que una buena arquitectura de software, pero si no se vende
la aplicacién nuestros esfuerzos seran en vano.

Por ello, el objetivo de este proyecto es realizar una aplicacién de principio a
fin, se entiende, que lo aprendido durante las asignaturas de disefio y
marketing es un primer contacto con dichas materias. Existen carreras
dedicadas al marketing y al disefo, pero se aplicaran de manera practica, los
conocimientos adquiridos durante el curso.

Otro objetivo es aprovechar el conocimiento adquirido durante los dos afos
estudiando y trabajando en Japén. Durante dicho tiempo, se han descubierto
lugares, hecho fotos, las cuales se quiere compartir con el resto de la
audiencia. Todo el material mostrado en la aplicacion, es original. Por
ejemplo, algunas fotografias han sido tomadas por el fotografo Pablo
Berraquero Garcia[34].
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A continuacion se indican los principales objetivos que se implementaran
durante la ejecucion de este proyecto:

e Definir el disefio de una aplicacion android
e Realizar el estudio de marketing, adquisicibn de usuarios vy
monetizacion
e Realizar la primera version de la aplicacion
o Crear un repositorio git
o Crear una aplicacion android donde puedas visualizar y crear tus
propias rutas en google maps
o AnAadir informacioén turistica sobre Tokio



1.3 Enfoque y método seguido

Como se explicara en estudio de competidores, el principal competidor es
Google Trips[5], que utiliza las funcionalidades de Google Maps para
recomendar rutas.

El enfoque de este proyecto se basara en poder crear tus propias rutas,
utiizando las APl Routes y Directions de Google[5], reutilizando sus
funcionalidades lo maximo posible pero a su vez, afadiendo informacién
personalizada.

Para el desarrollo del proyecto usaremos metodologias agiles' usando scrum?
como marco de trabajo. En este proyecto, la realizacion del disefio sera
centrado en el usuario. Por lo que se realizaran un grupo de actividades, que
nos permiten implementar un producto que se adapte a las necesidades del
usuario.

Como primer paso, antes de empezar a desarrollar la aplicacion, se tiene que
definir el cual es el producto a implementar, para ello se han utilizado las
siguientes estrategias, las cuales se explicaran en el capitulo de diseno:

e Entrevistas para averiguar cuales son las necesidades de los usuarios

e Creacién de personas, focales y no focales. Dicha persona esta basada
en el tipo de usuarios interesados o0 no en conocer la ciudad de Tokio.

e Creacion de prototipo y presentacién del mismo

e Recoger opiniones del usuario y modificar el prototipo segun las
opiniones recibidas.

Una vez se tiene el prototipo se puede empezar la parte de desarrollo, como
se puede observar, realizar el disefio basandose en la experiencia de usuario
puede resultar un poco alejado de los convencionalismos generados entorno a
las metodologias agiles, puesto que se disefia de antemano el producto, en
vez de realizarlo de manera incremental.

Por el contrario, el disefio basandose en la experiencia, casa muy bien con las
metodologias agiles. Uno de sus pilares es crear pequenos desarrollos para
obtener feedback del cliente o usuario lo antes posible para poder validar el
desarrollo. El uso de prototipado es una herramienta muy util para obtener
feedback del usuario. Se ahorra tiempo y costos en desarrollo de productos al
poder validar el producto incluso antes de desarrollarlo. Dicho producto, se

! Las Metodologias agiles son alternativas a metodologias mas rigidas o formales como CMMI o
SPICE por ejemplo. Las bases de las metodologias agiles se definen gracias al manifiesto agil, véase
http://agilemanifesto.org/

2 Scrum es un marco de trabajo usado en conjunto con las metodologias 4giles, se basa en
desarrollar cédigo de manera incremental por iteraciones llamados Sprints. Al final de cada Sprint
se hace una demo mostrando las tareas realizadas durante el sprint. En cada Sprint se solapan
varias tareas como diseilo, testeo o desarrollo.
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puede modificar durante la fase de desarrollo, por lo que el prototipo no
deberia ser cerrado.

Durante la fase de desarrollo se usaran las siguientes estrategias:

e Reutilizacién de productos ya presentes en el mercado. Por ejemplo, se
utilizara google maps, routes API para crear las rutas.

e Se utilizard material grafico, como fotografias, que expliquen cada uno
de los puntos de interés

e Capacidad de crear sus propias rutas con la ayuda de puntos
predefinidos en google maps

En la siguiente tabla se definen los objetivos de cada Sprint:

Horas Sprint Objetivo del sprint
Anadir disefos a las tareas
40 S1 Crear usuarios
Autenticacion
Ver rutas
40 S2 Compartir rutas

Crear mis rutas

Buscar puntos de interés en el mapa

40 S3 Modo gincana

Videos explicativos

Publicacién en beta

40 S4 Marketing y feedback

Reajuste de la aplicacién basado en datos

1.4 Planificacion del Trabajo

Sprint2y 3 Defensa
Durante los sprint de implentacién, Durante este periodo se entregara
se implementara la aplicacién el proyecto y se realizara la
s android Eym—— defensa del mismo.
& O ) O
A4 A A Lo
Sprint 1 Sprint 4 *
Durante el primer sprint se Durante el sprint de publicacién se .
realizaran las tareas de disefio, realizara la publicacion de la 5 de Junio
como el prototipo y la arquitectura aplicacién y se definira las

estrategias de monetizacion y
SE

Figura 9. Linea de empo, objetives por Sprint

A continuacidon se explicara la disponibilidad, diagrama de Gantt y tareas.
Dichas tareas se explicaran en mayor detalle en el capitulo de disefo.
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Objetivo

141201
week 1

Se debe tener en cuenta, que para la ejecucion del proyecto se usaran
metodologias como “XP programming™, por lo que, aunque se definiran las
tareas a realizar, el disefio y la arquitectura, la idea de este proyecto es ir
haciendo el desarrollo de manera incremental cuyos requerimientos pueden
cambiar durante el desarrollo del producto.

Como primer paso se definira el alcance del MVP*, en este caso, se define
como una aplicacion que ayude a los usuarios a poder crear rutas para su
visita a Tokyo. Como marco diferenciador, se quiere usar la gamificacion, para
ello se anade la funcionalidad de Gincana, pero desde un principio, se excluye
del MVP, siendo un extra deseable.

Una vez definido el MVP, se procede a realizar una primera estimacion de
cada una de las tareas definidas.

Después de realizar una primera estimacién, para poder definir el alcance de
este proyecto basado en la disponibilidad, se afiaden las tareas por prioridad.
En el caso de que la estimacion supere la disponibilidad, se eliminaran las
tareas con menor prioridad.

Una vez obtenida la disponibilidad y las tareas que se quieren realizar, se
afiade un objetivo por cada Sprint, mas adelante, se evaluard si se ha
cumplido el objetivo, re-planificando si es necesario. Véase fig. 9

Diagrama de Gantt

Diagrama de grant

9 32112019 /2812019 41412019 4112018 4/18/2019 41252019 5(2/2019 509/2018 51612019 12312019 503012019 6/6/2019
week 2 week 3 week 4 week 5 week 6 week 7 week 8 week 9 week 10 week 11 week 12 week 13
8t . 8 '

Defensa proyecto

Afadir disefios a las tareas Ver rutas Buscar puntos de inferés Publicacion en beta
Crear usuarios Comparitr rutas Modo gincana Markefing y Feedback Responder a [as prequntas del tribunal
Authentificacion Crear mis rutas Videos explicativos Reajuste de [ aplicacion basado en datos

Figura 1. Diagrama de Grant

Para la planificacion del trabajo utilizaremos Sprint, la longitud de los sprints
sera de 3 semanas. Los principales objetivos para cada sprint estan

3Véase [2][3]Extrema o eXtreme Programming (de ahora en adelante, XP) es una
metodologia de desarrollo de la ingenieria de software formulada por Kent Beck, autor del
primer libro sobre la materia.Se define. XP, pone mas énfasis en |la adaptabilidad que en la
previsibilidad. Los defensores de la XP consideran que los cambios de requisitos sobre la
marcha son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos.
*Véase [4] MVP (minimum viable product) , minimo producto viable en espaiiol, es un
producto con las suficientes caracteristicas para poder ser vendido.
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predefinidos, estos pueden llegar a modificarse dependiendo de como se
desarrollen los sprints en el futuro. En el ultimo sprint se reserva un tiempo
para modificar la aplicacién basada en las opiniones de los usuarios beta.
Finalmente se publicara la aplicacién y la documentacién del proyecto.

Disponibilidad

Para la realizacion de las tareas propuestas, se dispondra de 40 horas por
sprint (un total de 160 horas)

A continuacion se proporciona una primera estimacién de tareas y horas, esta
estimacion se podra modificar dependiendo del feedback proporcionado por
los usuarios de prueba o por desvios de desarrollo debido a problemas que
puedan surgir durante la realizacion del proyecto. Estas tareas seran revisadas
al final de cada sprint, modificando el alcance de las tareas si fuera necesario.

Tarea Desarrollo MVP Horas Sprint
Tareas publicacién

-

9



Recoger feedback sobre la aplicacion en el canal beta 8 S4

Modificar la aplicacién en base a los datos recibidos 28 S4

A continuacion se muestra un ejemplo del primer sprint y la distribucion de horas por
tipo de dia.

Semana 1
3/14/2019 3/15/2019 3/16/2019 3/17/2019 3/18/2019 3/19/2019 3/20/2019
Jueves Viernes Sabado Domingo Lunes Martes Miércoles
2 0 4 4 0 0 2

3/21/2019  3/22/2019 3/23/2019 3/24/2019 3/25/2019 3/26/2019 3/27/2019
Jueves Viernes Sdbado Domingo  Lunes Martes Miércoles
2 0 4 4 0 0 2

3/28/2019  3/29/2019 3/30/2019 3/31/2019 4/01/2019 4/02/2019 4/03/2019
Jueves Viernes Sdbado Domingo  Lunes Martes Miércoles
2 0 4 4 0 0 2

Detalle del primer sprint dependiendo del tipo de dia, considerando dias entre semana
como laborables y los fines de semana como festivos, no laborables.

Sprint 1
Entre semana 16
Lunes 0
Martes 4
Miércoles 6
Jueves 6
Viernes 0
Fin de semana 24
Sabado 12
Domingo 12
Total 40
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1.5

Breve sumario de productos

obtenidos

1. Aplicacién android

2.
3.

1.6

Prototipo de alta fidelidad
Estudio de marketing

Breve descripcion de los otros

capitulos de la memoria

1.

2,
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Introduccion

Descripcion sobre el proyecto a realizar.

Diseio

A continuacion se describen los elementos que se han desarrollado en este
capitulos:

Definicion de personas

Diseno de la aplicacion

Prototipo de alta fidelidad

Evaluaciones

e Arquitectura

. Desarrollo de la aplicacién

Detalle del desarrollo, se explicara el desarrollo de la aplicacién sprint por
sprint, especificando si se han cumplido o0 no los objetivos marcados por
sprint y las tareas desarrolladas

. Estudio de marketing y viabilidad del producto en el mercado

Andlisis de mercado, estrategia de diseno y marketing para la aplicacién.

. Conclusiones

En este capitulo se describen los obstaculos y las retrospectivas realizadas
durante el desarrollo de este proyecto.



2. Diseno

2.1 Usuarios y contextos de uso

Para comprender las necesidades de nuestros usuarios y sus habitos, se ha
decidido realizar entrevistas. El objetivo de estas entrevistas es averiguar como
planifican sus viajes y que tipo de viajes realizan. A continuacion mostramos los
resultados de la encuesta.

Muestra

La franja de edad de nuestra muestra es de 25-70 anos. El 50% de nuestros
encuestados viaja activamente y estan familiarizados con apps de viaje.

Preguntas relacionadas con planificacion de viaje y
herramientas

¢Sueles acudir a agencias de viaje?

9 responses

® si
® No

) A veces

22



¢Sueles usar guias turisticos durante tu viaje?

9 responses

® si
® No
@ A veces
¢ Qué herramientas usas?
8 responses
Uso APP moviles, tipo Google 4 (50%)

Trips

Consulto paginas web para

0
planificar 8(100%)

Uso el email para gestionar

0,
reservas, t... 8 (100%)

No suelo planificar{—0 (0%)

Otros 1(12.5%)

0 2 4 6 8

Si utilizas aplicaciones de viajes o servicios online para planificar tus
viajes, ¢Podrias indicarnos cuales son y porque las usas? (Gmail, excel,
calendar, etc...)

4 responses

e Descargo apps para gestionar trayectos en transporte publico (MTR Mobile,
Seoul, etc) para conseguir descuentos en atracciones turisticas (Klook).

e Booking, Skyscanner

e Consultar videos en Youtube de viajeros que han visitado el sitio para sacar
ideas de sitios que me puedan resultar de interés, también me sirve para evitar
zonas masificadas.

e De momento no he utilizado ninguna
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¢Como creas los itinerarios de viajes?

9 responses

Uso Guias de viaje (Lonely
planet, trot...
Consulto blogs de viajes

Youtube

1(11.1%)

Instagram

Google maps 4 (44.4%)

Recomendaciones de amigos 8 (88.9%)
No suelo crear itinerarios de
viaje
Otros

1 (11.1%)

1(11.1%)
0 2 4 6 8

Preguntas relacionadas con el destino del viaje

¢ Qué herramientas echas en falta para poder encontrar sitios de interés
en tus destinos de viaje?
1 response

Lo que utilizo me va bien, quizas alguna herramienta que introduzca nociones
culturales e histéricas del lugar a visitar

¢ Te has encontrado en la situacion de no saber a dénde ir?

9 responses

@ Si, y me encanta la idea de no
planificarlo todo.

@ Si, siempre hay algin momento de no
saber a donde ir.

@ A veces la planificacién se trunca.
(p.e.j cuando el museo que queria
visitar estaba cerrado.)

@ No, mi planificacién incluia horario
hasta para ir al WC.
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Cuando visitas un punto de interés, ;En qué situaciones encuentras que no
merecid la pena la visita?

9 responses

Cuando la foto o descrlpmon_ 2 (22.2%)
del punto ...

Cuando la valoracién en redes

sociales ...

Cuando no pude encontrar el

punto busca...

e eraadamee.. I 77 5%
demasiado mas...

No me he encontrado en esa

situacién

0 (0%)

0 (0%)

0 (0%)

Ninguna de las anteriores —0 (0%)

0 2 4 6 8

:Quiénes son nuestros usuarios?

Segun los resultados de los usuarios entrevistados, se puede concluir que no les gusta
planificar el viaje con antelacién. La planificacion realizada se basa en consultar
paginas web, blog de viajes y seguir consejos de amigos que visitaron el sitio
anteriormente.

Aunque no les guste realizar la planificacion, se observa que el uso de agencias de
viajes es minimo, solo el 33% de los encuestados utilizan agencias. Un 44% de los
encuestados tampoco utilizan guias turisticos. Como conclusion existe un publico que
no quiere planificar sus viajes con antelacion pero no utilizan los recursos tradicionales
como guias turisticos o agencias de viaje. En dicho contexto, una aplicacion que ayude
a planificar itinerarios durante el viaje, puede ser de gran utilidad para este tipo de
usuarios.

;Cuales son sus necesidades y objetivos?

Necesidades, La herramienta utilizada para gestionar las reservas realizadas
(aviones, hoteles, etc.) son el gestor de correos y el calendario.

En ocasiones contratan servicios de guias turisticos (44%).

El usuario indica que no le gusta encontrarse con sitios masificados, como solucién a
dicho inconveniente, la aplicacion puede informar del nivel de masificacién segun la
época del afo. Ademas, se afiadiran rutas con sitios de interés menos masificadas
pero no por ello menos interesantes.

Objetivos, Como objetivos buscados en los destinos de viaje se encuentran: ocio,
cultura, gastronomia, deportes o fotografia.
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;Cual es el contexto de uso?
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El usuario puede usar la aplicacién para planificar el viaje, proporcionandole
puntos de interés reales segun sus intereses (Ocio (videojuegos, manga),
Cultura, Gastronomia, Deportes,...) pudiendo crear en ella su propia ruta
personalizada

En un futuro se podra incluir un calendario que permita organizar las rutas
realizadas segun las fechas de visita al sitio, permitiendo también, compartir
esas rutas creadas (incluso el calendario) con los companeros de viaje.

Otra funcién de la aplicacion para ayudar al usuario que no quiere planificar la
visita es el modo “Gincana”. Este modo ofrecera una ruta de emplazamientos a
visitar teniendo en cuenta la proximidad GPS del usuario e indicando pistas
para conseguir localizar el emplazamiento, de este modo el usuario ira
aprendiendo durante el juego curiosidades de la localizacion visitada. Al llegar
a cada uno de los sitios se desbloqueara la historia del emplazamiento.



2.2. Diseno conceptual
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Personas

Segun estudios hechos por JTB Researching and consulting[9] los puntos
claves del turismo para el ano 2019 lo van a proporcionar los jovenes,
continuando su crecimiento, gracias a eventos como las olimpiadas. Aunque
Japoén es un pais con una fuerte tradicion de turismo interno, existe una nueva
tendencia a recibir turistas internacionales[24]. Ademas de un incremento de
cruceros. Para esta aplicacion, nuestra persona sera un extranjero, joven que
no proviene de un crucero, puesto que nos interesa el perfil de persona que se
organiza sus propios viajes. Nos centraremos en perfiles anglo parlantes,
puesto que se entiende que el publico de nuestra aplicacién puede hablar
inglés, pero tal y como se muestra en la fig. 9, los siguientes paises que mas
visitan Japén son Francia, Espafia y China, por lo que se puede traducir la
aplicacion al Espanol, Francés o Chino.

EJARPAN NATIONAL TOURISM ORGANIZATION

2017 Number of Foreign Visitors by Country/Area (top 40
countries)

Year
2017
Country/A.. =
France I
spain I
United States | IEEE——
China I
taly I
Null
Mexico I
United Kingdom I
Turkey I
Germany I
Thailand NG

OK 10K 20K 30K 40K 50K BOK JOK Q0K

[==]
[=]
=

Number of foreign visitors (Unit:1k)

Last Update:11/21/2018 9:27:10 AM

Figura 15. Turistas por nacionalidad en Japon

Un estudio realizado sobre el estado del turismo en Japdn durante 2018[10]
expone lo siguiente:

“this research survey analyzes generational behavior and values collected in
the past and examines whether travelers’ awareness and points of product
information contact have changed regarding conventional travel agency
package tours (branded travel products) as methods of booking travel online
have diversified.”

De este estudio se entiende que se han analizado el comportamiento
generacional y los valores recolectados por dicho estudio. Se concluye que los
puntos de informacion de los viajeros han cambiado con respecto a agencias
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de viajes o paquetes de viajes. Véase la fig. 10, un 23.8% de los turistas
participa en viajes organizados mientras que un 65.5% organizan ellos mismos
el viaje[27].

Otro ejemplo de cambio generacional es la caida de grandes tour operadores
como Thomas Cook [11], las cuales preparaban paquetes de viaje todo
incluido. Las nuevas generaciones prefieren la libertad de poder crear sus
propios itinerarios y ser duefios de su viaje, eligiendo a donde ir y como gastar
su tiempo sin agendas o horarios al poder ser en sitios poco concurridos.

©JAPAN NATIONAL TOURISM ORGANIZATION
fazr

2017 Breakdown of Type of Travel (Overall) 2017 i

Purpose_of.. Country/Area

Overall x

Overall 19.5% 3 Sl Travel_form

B Used a package prod...
M separate arrangement

i . Participated in a Gro...
Sightseeing

and leisure R

o
£

Business

0.0% 10.0% 20.0% 30.0% 40.0% 50.0% 60.0% 70.0% B0.0% S0.0%
Rate
Last Update:8/6/2018 2:39:09 AM

Figura 10. Tipo de viaje, negocios, tour

Para la creacion de la persona focal, vamos a tener en cuenta dichos datos,
las entrevistas realizadas, ademas de la experiencia adquirida en Japén. Al
vivir en una de las zonas mas turisticas de Tokio, se observa que la mayoria
de los extranjeros proceden de Asia, principalmente Corea o China. El perfil de
los usuarios de los viajes organizados, suelen ser personas de edad
avanzada, preferentemente de nacionalidad China o familias de origen
asiatico. Por lo que se excluyen del contenido de la aplicacion dicha
demografia.

En cuanto al perfil socioecondmico, como se observa en la fig. 11, nuestra
persona, se puede considerar de clase media o joven que ha tenido que
ahorrar mucho para venir a Japon ya que la media del gasto, para los
espafoles, por ejemplo, es de unos 212.584 yenes (2000 euros al cambio
aproximadamente) , véase fig. 11
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EUAPAN NATIONAL TOURISM ORGANIZATION

Trends in Travel Spending per Foreign Traveler in Japan

(Spain/Overall) Country/Area
Spain r
250K
kil 224,072 Purpose_of_visit_to_Ja...
212,584 ®) Dverall
200K Business
Sightseeing and leis...
o
=
= |
2.
E 150K
=
2
a
E
@ 100K
5
(W]
50K
0K

2015 2016 2017
Last Update:8/7/2018 4:36:23 AM
#This is the result of guestionnaire surveys targeting foreign travelers departing from Japan (excluding stayars for more than 1 year, residents in
Japan, transit passengers not entering Japan, and  crew members).

#Please note that the number of samples for each nationality and purpose of visit to Japan vary by year
» All figures are definitive.

Figura 11. Gasto por viajero Espafiol

En cuanto a las motivaciones de los extranjeros para venir a Japon son las
compras, la cultura y los onsen (spa, termas), véase figura 12. Pero debemos
tener cuidado al interpretar dicha encuesta. Hay una fuerte tendencia desde
otros paises asiaticos, como Corea o China[44], que vienen de compras a
Japon para comprar articulos de lujo, cosmética y aseo. Los articulos
japoneses tienen buena fama por ser productos de alta calidad.

Turista de origen asialico con su compra japonesa
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Por lo que, nos centraremos en los viajeros que no solo vienen de comprar,
sino mas bien, nuestro usuario focal, viene por cultura y compras
especializadas. Se pueden afadir rutas de compras en un futuro.

[ Travel Motive of Foreign Tourists to Japan ]

Shopping | 248 |
Traditional culture Shistoric sites

Spalrelaxation

o b
-2

Mature fscenic spots

Japanese people and their life

Japanese food [
Urbanity/contemporariness T ]
“fearning for visiting Japan i
sl
Theme parks ==
Others G

Source:

Flash report of the “Survey of Overseas Visitors to Japan 2006-2007" by JNTO

Figura 12. Motivas por los que turistas van a Japdn

Una vez que se tenga el producto lanzado, se deberian definir una serie de
métricas para validar y mejorar la persona focal y modificar la aplicaciéon
basada en los datos obtenidos.

A continuacion se muestran las estadisticas utilizadas para la realizacion de
las personas y se detallan las persona obtenidas.



Usuario focal

NAME

Jordi Coll - Persona Focal

MARKET SIZE

* 80 %

Demografia

o?' Mals

@ Barcelona

Objetivos

Single

Software Engineer 1. Le gusta el anime y quiere aprender Japonés para no perderse ninguno
2. Le gustaria tomar una excedencia ¢ encontrar trabajo en Japén

S0k

Cita

[ ¥
Quiero irme a Japdn pero tengo trabajo o en Esparia
Habilidades Y
Desarrollo de Software
Contexto

4]
Jordi tiene 26 aiios, es hijo Unico de padres separados, aficionado a los videojuegos y a los

animes japoneses y lleva afios estudiando japonés. Vive en Barcelona en un piso, &l sdlo,
que le alquila su madre.

Ingles

Trabaja como funcionario informatico desde hace 3 anos, realiza tareas de mantenimiento
de paginas web del ayuntamiento, validaciones y aclualizacicnes de dalos y se encarga de
tratar de resolver los errores que los usuarios han ido reportando. (su trabajo es infinito,
tiene una pila de tareas gue no deja de crecer)

o 25

Espariol

Sus aficiones son los videojuegos, sigue las novedades de recrealivas japonesas gue no
llegan a Espafia. Le fascinan los juegos de musica y las aventuras graficas con acertijos (su
Musica juego faverito es Zelda).

o

Videojuegos

Escenario
0 Jordi solicité un afio sabatico en su empresa para vivir la experiencia de vivir en el pais de
sus suefios durante un ano y de paso mejorar el idioma que lleva 3 afos estudiando en
Manaa Barcelona, ha conseguido una plaza en una academia de idiomas en Tokio. Ya se encuentra

instalado en Tokio vy su horario de clases es de 12 a 16 h.
Son las 16:15 y Jordi abre la aplicacién VRG para buscar punlos de interés cercanos
relacionados con el terma “Manga”, quiere empezar a conocer el Tokio profundo.

Necesidades

Tecr‘OIQg'a Jordi necesita conocer nuevas personas gue le pueda ensefiar la ciudad. Durante sus visitas
a Tekio le gustaria poder hacer recorridos turisticos por su cuenta.

Le apasionan las nuevas lecnologias y cree que gracias a su ulilizacion podria conocer
mejor la ciudad, por lo que necesila una app gue le permita hacer recorridos turisticos por su
cuenta

Canales

@ . o Motivaciones Frustraciones

Conocer Tokyo * Le da verguenza hablar con gente
No perderse ningun evento en Japon desconocida

6 Aprender Japoneés para poder = Es dificll entrar en nuevos circulos de
comunicarse con otros Japoneses amistades si no sabes Japones
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Persona Secundaria

- CIM for Mobi

NAME

i | MARKET SIZE

50 %

Ll Idealista

Demografia Objetivos

1. Conocer nuevas culturas
2. Alimentar su album fotografico

Cita

Camarero

Me encantaria conocer nuevas culturas en el continente asiatico

30k

Contexto

Pedro tiene 40 afios, vive en Australia con su mujer. Tanto él como su esposa son

Tecnoh)gia espafioles, salieron de Espafia porque las condiciones laborales no parecia que mejorarian
en un corto espacio de tiempo. Salieron hace 3 afios de Barcelona con el planteamiento de
adquirir nuevas experiencias en un pais extranjero, conocer sitios nuevos, mejorar el idioma
“inglés", conocer gente nueva y tratar de ganar tiempo para pensar y buscar nuevas salidas
laborales en el futuro.

Trabajo: Actualmente trabaja como camarero mientras aprovecha para mejorar el idioma.

Nivel de vida: Tiene un nivel de vida aceptable, se puede permitir viajes cortos los fines de
Canales semana y consumo de ocio como libros, videojuegos, peliculas, etc.

Aficiones: Sus aficiones son viajar y hacer fotos. Desde que viven en Australia trata de
mejorar su técnica fotogréfica y esta aprendiendo a editar video.

Necesidades

Cuando quiere salir de viaje, necesita consultar en la web qué sitios hay cercanos con
alguna actividad temporal como feria y celebraciones autdctonas. De esta manera se puede
plantear ir a un sitio o a otro en caso de estar a su alcance.

Skills

Por lo que necesita de una app que le indique qué puntos hay cerca suya y poder realizar
Fotografia rutas con ellos. Al no tener suficiente tiempo para planear rutas con antelacion.

Motivaciones Frustraciones

« Conocer nuevas culturas * No encontrar el sitio que esta

» La fotografia buscando.

* Seguir practicando inglés alla donde « Ir a sitios supuestamente fotogénicos
vaya. gue no merecen la pena
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Persona Excluida

Nombre: Sonia

Edad: 70

Sexo: Mujer

Nivel Estudios: ?

Clase social: Jubilada. Escasos ingresos.

Familia: Casada. Ella y su marido forman un matrimonio jubilado. Tienen 3 hijos y 3
nietos.

Ciudad: Cadiz.

Descripcion de la persona: Sonia vive con su marido en un pequefio apartamento en
un pueblo de Cadiz. No tienen coche ni carnet de conducir. Cuando lo necesitan, se
desplazan en autobus o en el caso de que alguno de sus hijos los lleven, en coche.
En el pasado han vivido en diferentes ciudades y actualmente viven entre su pequefio
apartamento y de vez en cuando pasan unas semanas en casa de sus nietos que
viven en otra ciudad.

Viven con poco y se dedican a pasear, leer, escribir y pintar.

Su maximo interés es poder pasar tiempo con sus nietos y poder verlos crecer.

Objetivos: Vivir tranquilos y disfrutar de los nietos.

Necesidades: Cubrir necesidades basicas para no pasar penas.

Relacion con el producto a diseiar: Ninguna. Nunca hacen turismo salvo cuando los
hijos los han llevado de vacaciones a algun sitio por una corta temporada.
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PRIMERAS RUTAL ABLIRRIMIENTO CINCAMNA WUELTA
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Casos de uso

Escenario, persona Jordi, las vacaciones en las que decidié mudarse a Tokio

Estamos a 5 de Enero, me he auto regalado mis vacaciones de Semana Santa, he
comprado un billete de ida y vuelta para Japon, podré pasar 15 dias en la ciudad de
mis suefos, Tokio.

Aun tengo tres meses para ir planificando los sitios que quiero ver durante estas dos
semanas.

Mi presupuesto es ajustado pero aun asi ya sé que me llevaré una maleta vacia
extra, mi presupuesto se ira en ramen, peluches de Pokemon y maquinas de
videojuegos retros que buscaré en las miles de tiendas de segunda mano que
existen alli.

Caso de uso de planificacién, contexto en su casa:

Gracias a la app “VRG”, encuentro listados de restaurantes de ramen, tiendas de
videojuegos e incluso tienen un listado de tiendas de Pokemon.

Durante este tiempo iré revisando estos listados tematicos para inspeccionar cada
una de las tiendas. Gracias a la interaccion con Google Maps tengo acceso a las
opiniones de los usuarios que ya pasaron por alli.

La aplicacion me permite generar mis propios listados de sitios por lo que, durante
mi busqueda, cuando encuentro una tienda cuya visita no me quiero perder la
guardo en mi lista personalizada.

Para tener una mejor organizacién del viaje, ademas de la lista personalizada para
puntos de interés generales, estoy creando una lista por cada dia de mi estancia en
Tokio.

Caso de uso durante el viaje, contexto en Tokio:
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Por fin en Tokio. Acabo llegar y son las 12 AM, estoy un poco cansado por el avion
pero con muchas ganas de andar por la ciudad. Para el dia de llegada no tenia
ninguna ruta planificada, por lo que en cuanto consigo acceso a internet abro la app
“WYRG” para probar el modo “Gincana”, que segun explican en los tutoriales, me
ofrecera pistas para localizar puntos cercanos a mi posicion y poder ir buscando
puntos célebres de la ciudad mientras la aplicacién me va ensefando su historia.

Al dia siguiente hago uso de la primera de las listas que tenia previstas para visitar
algunas tiendas de videojuegos, tengo algunos encargos de amigos que quiero
empezar a buscar cuanto antes. Consigo llegar a la primera tienda de Mr. Potato
que tengo marcada en lkebukuro, al terminar, dejaré mi comentario sobre los juegos
que he podido encontrar y mi opinién sobre la tienda para ayudar asi a futuros
visitantes.

El siguiente punto era otra tienda pero ya tengo hambre, por lo que cambiaré el
orden de los puntos para poder ir al restaurante de ramen que tenia seleccionado y
después de comer seguiré con mi planificacién para hoy.



2.3 Estrategias de desarrollo

Para la realizacion de esta aplicacion se usara la estrategia de desarrollo Mobile First®
, por lo que nos centraremos en el disefio de la version movil primero.

El alcance de este trabajo sélo incluye la realizacién de una aplicacién moévil, pero
como siguiente paso natural, se deberia adaptar la aplicacion a otros dispositivos
como tabletas digitales y aplicacién web.

Durante esta seccién, se explicara cdmo vamos a mostrar la informacion en el mévil y,
de manera tedrica, se expondra como se deberia mostrar la informacién en otros
dispositivos usando wireframes® de baja fidelidad.

Eleccion del tipo de desarrollo

Para la eleccion de desarrollo de esta app (Si se va a crear una App nativa o hibrida o
Aplicacion web) se van a contestar una serie de preguntas sobre la funcionalidad de la
aplicacion, dependiendo de las respuestas, se podra establecer una estrategia de
desarrollo.
e ; Se necesita acceder al contenido fuera de linea? Puede ser util, en caso
de usuarios extranjeros sin conexién a internet.
e ;Se necesitan funcionalidades nativas del dispositivo? Si, se necesita el
GPS.
e ¢ Hay limitaciones presupuestarias? Si, al tratarse de un proyecto de fin de
master, no hay financiacion.
e ;Se requiere medir el trafico de entrada al producto? Si.

En base a las respuestas a dichas preguntas, se decide utilizar una aplicacién nativa.
Una de las razones es que al necesitar funciones nativas como el GPS y la capacidad
de conectarse a la app en modo offline. También se utilizaran productos como Google
Maps, los cuales estan optimizados para poder usarlos utilizando aplicaciones nativas
Android.

Por lo tanto, se elige una aplicacién nativa en Android como punto de partida para
nuestra app, por lo que no se usaran disefios web, como por el ejemplo, un disefio
responsive’.

5 “Mobile first”, mévil primero en Espafiol, significa empezar a disefiar el producto por el mavil, al

ser la plataforma que tiene mas restricciones, por ejemplo, tamafio de la pantalla limitado y
expandir sus caracteristicas a otras versiones como tableta digital o aplicaciones escritorios

¢ “wireframes” esquema de pagina o plano de pantalla, es una guia visual que representa el
esqueleto o estructura visual de un sitio web.

7 “responsive” es un tipo de disefio web el cual, adapta el contenido de la pagina web, modificandolo
segun su tamafio.
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Evolucién a multidispositivo
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Figura 14. Wireframes
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Se ha decidido utilizar la estrategia de disefio
“mobile first”, por lo que se definira primero la
aplicacion Android. Se decide no enfocarse en
la aplicacion web para la realizacion de este
proyecto, pero se entiende que puede resultar
muy conveniente el poder realizar itinerarios
previos al viaje desde la comodidad de una
aplicacion web.

En la siguiente seccion, se mostraran los pasos
realizados para desarrollar el prototipo de la
aplicacion Android. A continuacion se quiere
mostrar la posible estrategia multidispositivo
para el producto, entendiéndose que importar
nuestra aplicacion moévil a otros dispositivos,
seria la evolucion natural de este producto.

Las funcionalidades principales de VRG son
crear rutas o ver rutas. En la fig. 10 se mostrara
los diferentes disefios para distintos
multidispositivos.

Para la aplicacion Android habra un punto de
breakpoint de Opx a 400px. para diferenciar
entre Tablet y Movil.

Utilizando la estrategia mobile first, empezamos
por el disefio de la aplicacién android. Se
introducen dos pantallas para la aplicaciéon
android, la primera mostrara todas las rutas y al
seleccionar una ruta, se mostraran los puntos
en el mapa y la descripcion del punto se podra
visualizar al seleccionar un punto de la ruta o
utilizando la navegacién tipo carrusel, cuyo
contenido son todos los puntos de interés que

contiene la ruta.

En cambio, en la Tablet, se puede prescindir de la primera pantalla, mostrando la lista
de rutas usando la navegacién tipo carrusel. La descripcion de cada punto en el
mapa se mostrara al hacer click en un punto del mapa, usando un pequefio dialogo.
Gracias al icono “+” se puede crear una nueva ruta.

En la Aplicaciéon Web, se puede mostrar toda la informacion, en el grid izquierdo.
Por lo tanto, se mostraran todas las rutas disponibles en dicho grid. En el grid derecho
se mostrara el mapa y el punto que esté seleccionado en dicho momento. Si se
quiere crear una ruta, simplemente se ha de pulsar el botén “add”.
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Para la pantalla, crear nueva ruta, en el disefo de aplicacion Android se afade una
lista tipo carrusel para poder ver todos los puntos disponibles, se podran buscar
puntos de interés usando la barra de busqueda. Cuando se seleccione un punto se
podra afiadir usando el icono “+”

En el caso de la implementacion de la pantalla para la tablet, también se utilizara una
lista tipo carrusel, pero también se podra ver la descripcion de cada punto pulsando
sobre el punto de interés directamente.

Finalmente, para la aplicacion web se podra buscar y ver todos los puntos disponibles
en el grid de la izquierda, mientras que se puede ver la descripcion de cada punto en
el grid inferior.

Se puede observar que todas las acciones se pueden realizar en cada una de las
pantallas, buscar, ver la descripcién del punto e afadirla. Pero se entiende que la
mejor manera de crear rutas es usando la Aplicacion Web, lo cual tiene sentido debido
al contexto de uso, crear rutas antes del viaje.
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2.4 Prototipo

Durante esta seccion, explicaremos los pasos tomados para la creacion del prototipo
de la aplicacion android que vamos a desarrollar. Desde el prototipo de baja fidelidad
hasta el prototipo definitivo. Para ello, se ha buscado la opinion y satisfaccion del
grupo de usuarios beta.

Prototipo de Baja Fidelidad
Login - Baja fidelidad

Primeros esbozos a boligrafo (electrénico) de las pantallas a disefar, que nos permite
decidir la composicion y distribucion de los elementos de cada pantalla.

“Login” Baja Fidelidad; se presentaron dos versiones de la pantalla de Login y el
detalle de la pantalla de creacion e nuevo usuario.
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Eleccion de ruta - Baja fidelidad

Eleccion de la Ruta; Se presenta una visualizacion general del mapa con un menu

flotante a la izquierda de la pantalla que contiene los iconos de los tipos de rutas pre
establecidas y que tras elegir una de ellas podriamos ver la ruta correspondiente.

(l\abJ e {&V\‘\'<
over MA[:

iz

EEIOR)
S

Alternativa al planteamiento anterior, en este caso el menu mostrara un listado de
elementos con checklist para elegir los puntos que queremos incluir en la ruta:
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Primera version del Prototipo de Alta Fidelidad en
Adobe XD

La primera version del prototipo de alta definicién se realizé en Adobe XD:

TR
G VARG VARG YRG VARG

VR

-1 -

Se muestran los prototipos realizados y sus variantes, se realizan varios disefios y se
consulta a la muestra de usuarios de las entrevista su opinién sobre el prototipo. A
partir de dichas opiniones se mejorara el prototipo hasta llegar al prototipo final.
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“Login” y “Register New User” en Adobe XD - primera version alta fidelidad

LOGIN

“ VRG '1;HT
VRG

SIGN IN

LOGIN -2

VRG

USER
123-Password

SIGN IN

Don't Rave SRy 3CCOUNT Crested?

REGISTER

Birthday

SIGN IN

“Landing page” en Adobe XD - primera version alta fidelidad

WELLCOME

-0

¥daizn
VRG (o

Welcome Jordi

Click

here to
choose
your to

Start
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Primeras pantallas de temas preestablecidos para rutas pre establecidas

ELECTRONICS
daun

1@ VRG Q
TECHNOLOGIES

@0

=

MARGA
Wd g 1230

< @ VRG a

MANGA / ANIME
a@=m

; N
KOREAN ~
CHINESE
YAKITORI

i

" SOBA

Lorem Ipsum dolor sit amet
consectetur adiplscing elit

semper, luctus morbi nascetur
dignissim non consequat a
augue, Integer saplen lacus
platea aptent lacreet dlam. Proin

Lorem Ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit
semper, luctus morbi nascetur

dignissim non consequat a
augue, integer sapien lacus
platea aptent laoreet diam. Proin

¥da 1230

Lorem Ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit
semper, luctus morbl nascetur
dignissim non consequat a
augue, integer saplen lacus

platea aptent lacreet diam. Proin 3

Tercera version de las pantallas de “Temas”

Tercera version con fotos a color de cada “Tema”, se incorpora un marco al menu para

una mejor distincion de los iconos:
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MAMNGA -2

Lorem Ipsum dolor sit amet
congectetur adiplscing elit
semper, luctus morbl nascetur
dighissim non consequat a
augue, Integer saplen lacus
plates aptent laoreet diam. Proin

Q
MANGA / ANIME

Lorem ipsum dolor sit amet
- consecletur adipiscing elit
semper, luctus marbl nascetur
dignissim non consequat a
augue, integer saplen lacus

‘ plates aptent lasreel dlam. Proin

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adiplscing elit
sempet, luctus morbl nascetur
dignizeim non consequat a
sugue, integer saplen lacus
plates sptent lnoreet diam. Proin

Mapas - Primera version prototipo alta fidelidad

Detalle del mapa para cada tema en el que se ven los puntos predefinidos para cada
tema, se puede ver el menu flotante (version horizontal y vertical) que permite cambiar
de “Tema” sin volver a la pantalla anterior:

DETAIL MAP ELECTRONMIC

e

DETAIL MAP MAMGA

) sunninn ooy dipa
T

=

DETAIL MAP FOOD

Vadg1zn
VYRG Q,
- m
o
T mey msom
@
= 9
9
. L
- o
[ —
9 @ 9
? B g G
~ o =] M
? ¥ P et Tentmems it
l. G vy =+ - 229
[ )
¥ [ Y——
| -
;'I'l . [-] L]
EER -
e o T

Mapas, alternativa - Primera version prototipo alta fidelidad

Nueva version del menu flotante, ahora en la barra superior de la pantalla, se muestra

la ruta pre establecida y las tarjetas detalle de cada uno de los puntos al

seleccionarlos, permitiendo de-seleccionarlos para eliminarlos de la ruta con el
checkbox presentado en la ficha de cada punto. Se presenta también otra version del
menu flotante tal y como se planted en los esbozos primitivos en el que se puede ver
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el listado de puntos, sin seleccionar, con lo que al seleccionarlos se ira confeccionando

la ruta:

DETAIL MAP LIST ELECTROMIC

DEFAIEWAPHST ELECTROMIC — 1

DETAIL MAP LIST MANGA

Q Animate lkebukuro

K-BOOKS
Anime&Comic

0 nghinhm’g

BE
~ Melonbasks Ikebikura

o Sunshine City Alpa

Tras recibir el primer feedback de los usuarios entrevistados, en la quinta version del
prototipo, se cambian los colores del mend, el disefio de los cuadros de texto se ajusta
un poco mas a los estandares de Android, probamos un nuevo logo, se cambian la
presentacion de los temas en una sola pantalla vertical con desplazamiento, en la que
encontramos todas las tarjetas de cada uno de los tema pre-establecidos.

La razon por la cual se elige cambiar el disefio, es para tener toda la informacion en
una Unica pantalla. Casualmente, este tipo de implementacién se repite a lo largo de
otras app de la competencia como google trips[5] o visitacity[16]
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LOGIN - error
O 4 s 1230

LOGIN-3
Tdazn

/A

°(DI

Sign In

Don't have any account greated?

SignIn

Dan't have any account created?

“Register new user”
Register 1 Register 2
V4 a 120 T d e 1230
= (VARG =

A

Register

G

sumame

a

I L convaseta cebe campir o sguiente:
IDC GATaGIETES n MEYUSELESS € TINGECUZs

Il 3 Tengs U AITEIo o Un D30

tener al mence B caracires

Birthday

manh .

SignIn

Vi A& La

Register

Gmaiigomtenm

#ha gebe cumpir (0 sguene

cleres en mayusculas y en minoscuias
£60 U R 3 Un b0
R T 8 Caracierss

Birthday

% = B e | oy

SignIn
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“Pantalla principal”

MENU_PRINCIPAL 1

4 VRG

MEMU_PRINCIPAL 2

“Share” y “Landing page”
WELLCOME -1
W4z 1230
4 VRG =
J o dy
Virtuai Reute Guide

START
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Previsualizacion de ruta en mapa, se plantea un botdn para eliminar cada punto una
vez abierta la tarjeta de presentacion del mismo. Se plantean nuevamente dos
versiones de la barra principal de la APP y del menu superior que presenta accesos
directos a los diferentes temas, asi como dos opciones de presentacion de las tarjetas

de cada punto y diferentes iconos de la ruta en el mapa:

®

VR Center
hinjul

@ @ © s

®d4: 1230

Animat Kebikir
@ §,9%
[

mshine City Alpa

EREEERA— oyl
GODZILLASTREET (1)
é Lorem ipsum.

Lorem ipsum.

Prototipo de Alta Fidelidad, disetio final.

Tras un nuevo testeo de usuarios, se detecta que la velocidad de respuesta desde
dispositivos moviles es muy lenta y que ésta resulta demasiado pesada, por lo que
decidimos cambiar de plataforma de Adobe XD a Figma[39]. Al mismo tiempo se
detecta una mejora en velocidad y versatilidad a la hora de disefiar o clonar pantallas

con Figma, asi como la posibilidad de reutilizar disefios de android existentes

para, por

ejemplo, anadir botones. Esto facilita el trabajo puesto que no se tiene que desarrollar

los elementos de android desde cero como ocurria en Adobe XD.

Como conclusion, la herramienta Figma, nos permite realizar pantallas con m

ayor

facilidad y rapidez, pudiendo exportar las pantallas existentes desde Adobe XD.

Ademas, la una por la cual razones principales por la que se usan estas aplicaciones,

es debido al entorno de trabajo (Windows). Algunas de la aplicaciones de pro
mayormente usadas por los disefiadores solo estan disponibles en el sistema
operativo mac OS, por ejemplo, sketch[40]

Se adapta el disefio anterior a la nueva plataforma:
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Login

VR

VRS

VR

Jordil
Username or P rrect
12TresPass|
Username or Password is incorrect.
Sign In Sign In Sign In
Registro de nuevo usuario
Registe!
Jordi JD86

The password must have the following

Include uppercase and lowercase characters
Include at least one number ar symbol
Have at least 8 characters

Birthday

Sign In

Jordi@gmail.com
12tresPass

Australia =
Austria

| Azerbalyin
Bahamas
nust have the following
Include uppercase and lowercase characters
Include at least one number or symbol
Have at least 8 characters

Birthday

01 02 - 1985 =
1986
Q 2 Iy 1987
Signin 15
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Menu Principal

401230
& \{a@ﬁ principal menu H

VR center route

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit nullam nam
condimentum curae mollis justo
laoreet dui, aenean tristique morbi

CONTINUE  SHARE

Lorem iisum dolor sit amet

O 401230

PROFILE
SHARED ROUTES
CREATE ROUTE
GAME MODE
LOG ouT

401230

- yﬁﬁ profile

Australia
Country

Jordi@mail.com
email

01/02/1985
Birthday

Menu principal

Menu flotante

Perfil de usuario. Se
muestran los puntos
acumulados en la
“gamificacion” de 1la
Yincana.

Ruta preestablecida “VR Route” y edicion de la misma

401230

VR Center . 10m VE
Shinjuku  opencioses 2200 4 min Sk
4.7 337 reviews 4.7
VR Video Games VR

401230

VRG edit VR route
Yol e

VR. qenter Dist: 10 mt v
Shinjuku opencCloses 2200 4 Min st
47 337 reviews 3
VR Video Games YR

V401230

< \!5_{(3 edit VR route

o

VR Center

Dist: 10 mt.

Shinjuku Open Closes 2z00 4 min
47 337 reviews 4.7
VR Video Games VR Vide

Ruta preestablecida

Modo edicidén de la ruta

Eliminacién de un punto de
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preestablecida

la ruta preestablecida

401230

& \!olz{g save new route

CANCEL SAVE '

¥.d401230

- Y.E]g principal menu H

New Route 1

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit nullam nam
condimentum curae mollis justo
laoreet dui, aenean tristique morbi

CONTINUE  SHARE

Menu guardar de la Ruta
Modificada

Menu principal con nueva
ruta creada

Compartir

401230

e V‘E{g share

Send it to

@ mann.peter@yahoo.com

®  gibson_reva@ratke.org
@

add email

CANCEL

Menu flotante para
compartir punto o ruta.
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Comenzar ruta / Indicaciones / enlace con Google Maps

9401230

& ®  Your location

Q@  The Hermitage

m4mn @ - % 3min & 4min
Trader Joe's© %
o N\
(=]
< s
o)
()
eoce00000 ®
) g
° 1 '
o} ®
o 5th St >
o) ' u@
4 min (220 m)
via The Hermitage START

Al pulsar el icono ala

ruta se abrira en google
maps.

Crear nueva ruta

401230

& YEG create route H

O Da\sﬂ?-v_j
;uruel&u Q @
ShmojvJJH._S C

0 Nagi S Juku
lhalmotoglsl

9 q h:ﬂﬁ‘»' 9 9
pRamen Nagi E u
3 Q . médic:

BRTH m o i
3 OH&M Shinjuku

H&M FiEE

£ Q 2Chome Tsuken

3 Hanazo i F
ar‘j» —~ @@‘ @ Al

401230
&« \/('!3{(.] create route

VR Center
Shinjuku
47 337 reviews
VR Video Games

Dist: 10 mt,

Open Closes 22:00 4 min

o401 1230
s \‘(nEf;. create route :

[ 7@ ,
i g
Shmvm :eg

Daishi

Qe 9

1 Nagi Sk 1uku
thdlmo!oglsl

0
§ <tﬁﬁ1 Q
p RamS\ Nagi q 9 9 U
g Q ¥ médic:

()
ETE =; o f
Q OH&M Shinjuku

H&M FHiES

@

¢

4 Q 2Chome Tsukem

Hanazo @ |if
Al

Lista de puntos disponibles
para confeccionar una ruta
personalizada

Ficha detalle de punto
del mapa

Punto afadido a la ruta
al pulsar el icono “+”
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401230

<& Y!S? create route

Dist: 10 mt.
Lorem 1 Open Closes 22:00 4 min
47 337 reviews

lorem 2

401230

725 y‘ls'(‘_'. create route

Dist: 10mt. Dist: Tom
Open Closes 22:00 4 Min Punto 2 Open-Clos
7 reviews 4.7 337 reviews

VR Video Games

¥.401230

<« \ﬂz& create route

' Save your Route?

CANCEL SAVE |

Segundo punto seleccionado
para crear una ruta.

Segundo punto anadido a
la ruta tras pulsar icono

«°»

Asignar nombre e imagen a
la ruta a guardar tras

pulsar icono “..”

P40 1230
& \ﬂ}ﬁ New Route |

Dist: 10 mt. Dist: 10 mt

Open-Closes 22:00 4 Min Punto 2 Open-Clos
4.7 337 reviews
VR Video Games

401230

= y.@{g principal menu

New Route 1

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit nullam nam
condimentum curae mollis justo
laoreet dui, aenean tristique morbi

CONTINUE  SHARE

Ruta creada en modo editar

Menu principal con nueva
ruta creada
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Modo Gincana

401230

< \)(5.[9 yincana mode

Welcome to the Yincana mode!

In this mode we will give you clues about
nice places in Japan so you can discover
by yourself Japanese culture.

1. Read the clue, this will contain
information about where the next point of
the route is.

2. Look at the map, it will inform you if you
are near or not from your destination

CONTINUE |
3.0nceyouareneartt .. cewoe o

®.401230
<& mﬁ yincana mode :

—

- Llas
1 pt

At the famous crossing,
it's been waiting for years.

1 NEXT CLUE ‘ GO }

.4 01230

<& \4’5{? yincana mode

) - Daish
You are approaching!! 2}
"'—'-'—'wv —
TIWTYHENRTBIE
. ‘ Shinjuku gHsQ
1Nagi Shifijuku
Ophthalmologist...
FEIREER
()
p Ramen Nagi / 2 = U
@ Q medic:
/ > -~
BLETH|~ @ I ) 4 atTHEA
‘ LEAVE thinjuku
" &S @ 2Chome Tsuken
‘ NEXT CLUEA Hanazot iR
E) PLi|
‘ SOLVE ﬂ

Pantalla principal Yincana

tras pulsar icono “U”.

Primera pista del modo
Gincana

Indicacion al acercarse al
punto buscado. Menu flotante
para abandonar, pedir
siguiente pista o solicitar
solucion.

401230

- s ¥&9 yincana mode

Ccmratulaﬁons, you

find it!

-

D SEE THE VIDEO ‘ NEXT POINT ‘O
va tm—.lkem
Hanazono Nishi F

1R

A @
(&

o ]

94011230

\l‘l&g yincana mode :

o Dai s‘h:

u
iSorry! dic

There is no point close

to your GPS position.

3 QuIT Q
WrZenor: ke

/ : Hanazono Nishi E
P @[‘ﬂ TEE

®d401230

& \(5_& yincana mode

There are not more clues,
sorry!

1

‘ NEXT CLUE ‘ GO r

Tarjeta al encontrar el
punto buscado.

Al buscar siguiente punto
cercano a la posicién GPS
y no existe ninguno.

Al pulsar el boton de
siguiente pista y no hay mas
pistas
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V401230
2 ¥E{(‘3 yincana mode

¥d401230

ARE YOU SURE YOU
) WANT TO LEAVE?

-

YES, LEAVE CANCEL ‘

o Daishi

nNa

&%
pR* U
/ " . dic

This was the point we
where looking for...

CONTINUE ‘Q

mem

A
[

Hanazono Nishi
TEE|

< O (]

Al solicitar abandonar en
el menu flotante.

Pantalla que aparece al
solicitar resoluciodn del
punto buscado. La imagen
puede contener un enlace
al video que explica el
punto de interés
encontrado
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2.5 Evaluacion

Se ha compartido el prototipo usando el siguiente enlace:
https://www.figma.com/proto/QUPyt7DCBINYgR5fm0zwIL/VRG_v10?node-id=0%3A1

&scaling=scale-down

Los usuarios, que previamente han rellenado el cuestionario presentado en la primera
seccién de evaluacion, se les ha ensefiado el prototipo.
El feedback que se ha recogido ha sido el siguiente
e Los botones son demasiado pequefios en el formulario para crear una cuenta
o Se han agrandado los botones
e No se sabe en qué pantalla se esta en cada momento
o Se han anadido titulos en la barra de herramientas
e No se entienden los iconos
o Se buscaran mejores iconos o se pueden reemplazar por botones con
texto.
o Anadir un tutorial que explique lo que significa cada icono y cuales son
las acciones que se pueden realizar
e La opcion “share” no muestra la ruta a la que se esta accediendo
o Se anadira la ruta en la pantalla del share.
e La opcidn, “clue -> there are no more clues”, porque no se quita o inhabilita el
botdn, no tiene mucho sentido que te diga que no hay mas pistas
o Se habilitara el boton cuando no haya nuevas pistas.

En general la aplicacion ha tenido buena acogida, la creacién de rutas ha sido muy
bien recibida.

El modo Gincana, no se ha entendido o descubierto por parte de algunos usuarios,
una medida para poder mejorar la navegacion de la Gincana es crear un tutorial que
expliqgue qué acciones se puede realizar en la app.
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2.6 Arquitectura

Casos de uso

A continuacion se muestran los casos de uso en la fig. 2.

VRG App

Create add or
account remove
points

AR Choose a
| ~
‘\\ ., route
Custnmw\ \ |
N
W\
\
A\ N
\ ‘\
\ \~.‘ Y
\ \
\

detail view

add or
remove
points

\_\\
\ Open
A empty ma
Hhy. e Selecta
! point to

\ Goto
prafile

A

Change

f\ profile info
) Point not
RERE avallable

\

@J __________ -

Fiz 2. Casos DE uso
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1. Create account

Actor, Customer

Pre condiciones, Hacer click en el enlace “Create account”.

El usuario quiere usar la aplicacion pero no tiene acceso a la misma al no contar con
un usuario. Por lo tanto hace click en “Create account” desde la pantalla de login

2. Login

Actor, Customer

Precondiciones, El usuario tiene cuenta en el sistema.

El usuario quiere autenticarse en la aplicacién, esta en la pantalla de inicio, anade
usuario y contrasefa

3. Choose a route

Actor, Customer

Precondiciones, El usuario esta autentificado en la aplicacion.

El usuario quiere seleccionar una ruta pre existente, hace click en el botén “continue”
en una de las listas que muestra nuestro, el mapa muestra los puntos de la ruta y su
descripcion.

El usuario puede usar el icono de direcciones, abrira la aplicacion google maps con la
ruta definida.

4. Edit route

Actor, Customer

Precondiciones, El usuario se encuentra en el mapa, la ruta aparece en modo lectura.
El usuario quiere modificar una ruta pre existente, pulsa el icono de editar, en dicha
pantalla puede afiadir o eliminar puntos.

5. Create a route

Actor, Customer

Precondiciones, El usuario se encuentra en la lista de rutas, pulsa el icono de afiadir,
aparece un mapa con varios puntos, el usuario puede anadir o eliminar puntos en la
ruta que esta creando. Al terminar con la ruta el usuario puede guardar su ruta. Esta
aparecera en la lista de rutas en la pantalla principal

6. Play Gincana

Actor, Customer

Precondiciones, El usuario se en la lista de rutas.

El usuario se encuentra en Tokyo, quiere jugar a la Yincana. Pulsa el icono de jugar.
Aparece una descripcion de las reglas del juego y le da al boton de continuar. Si
existen puntos de interés cerca de su ubicacion actual, la aplicacion elegira uno y le
ensefara la pista correspondiente, en cambio, si no hay puntos de interés cerca de su
ubicacién, un mensaje informativo, no hay puntos de interés cercanos, aparecera en la
pantalla.

7. Go to profile

Actor, Customer
Precondiciones, El usuario se encuentra autenticado en la aplicacién
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El usuario quiere revisar sus datos, pulsa sobre el menu, perfil. En esa pagina el
usuario puede actualizar su imagen o datos.

8. Share route

Actor, Customer

Precondiciones, El usuario se encuentra autenticado en la aplicacion

El usuario quiere compartir una ruta disponible en con sus amigos, hace click en el
boton de share de la ruta y elige a quien quiere enviar la ruta utilizando diferentes
aplicaciones como facebook, WhatsApp, Email...

Disenno de entidades

A continuacion se muestra el disefio de entidades y clases, en la figura 3.

La idea de este disefio es muy simple, un usuario puede tener rutas personalizadas.
Un usuario de la aplicacién tendra una lista de puntos visitados en el modo Gincana.
Las rutas contendran puntos de interés, “MapPoint”’. Un “MapPoint” puede contener o
no los datos de Yincana, en caso de tener Yincana dicho punto se puede utilizar en el
modo juego.

1 Route

+id
+ Name
+ Description =
+ List<MapPoint> map -
has
has
f -
MapPoint
+id
+ title
+ description
+ coordinates
s 0.+ | *hasYincana
: + gymkhana
+ List<images>
has + video
0." L J
1"1
has | 1=
e . -
Profile J Gymkhana
+ Name +title
+ Email +Description
+ List<Route> routes + List<String> clues
+ Score + imglnit
+ Bithday + imgEnd
+ City + difficulty
+ List<MapPoint> 1
Gymkhana

Fic 3. DIAGRAMA DE cLases
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Estructura de datos

Se utilizara la base de datos SQLite para guardar la informaciéon del usuario y los

puntos de ruta.
En la fig. 4 se muestra el diagrama de entidades

o UserRoute
p | |
~ userid
Vo routeld
i
11 | Name
L Nigk o 4 GymkhanaUser S
| Birthday Userld id
Score €
Gymkhanald ol
City Description
Images i _
Profilelmg
Id B e
Img
Sourceld
Gymkhana
L= 5 Id
Productid
MapPoint Orderld
” ProductQuantity
Title
Description
Clue
Score
Id
Image
) Description
1.1
_ GymKhanald
RoutePaoints
Routeld — :
Pointld

Fic 4. EnmiDADES

Para acceder a dichos datos, se utilizara una APl REST, gracias a este disefio se
puede crear facilmente una aplicacién web a partir de la API REST.

La base de datos utilizada sera SQLite, esta base de datos proporciona caché, en
caso de no tener conexion a internet, el usuario podra acceder a sus datos.

A continuacioén en la Fig 5. se muestra cdmo se implementaria el sistema, usaremos el
patrén de disefio MVC (modelo - vista - controlador) para la aplicacion web.
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En este caso, el usuario enviara eventos que seran procesados por el controlador,
dicho controlador obtendra los datos necesarios para mostrarlos por pantalla desde el
modelo. El modelo obtendra los datos usando la REST API proporcionada.

Mobile APP
REST API
Y
Model - > Apl
A

Controler

jll

View

usuario

Fic 5. DISERNO APLICACION

API REST, Descripcion

La API REST, tiene la siguiente estructura:

createProfile String name Success 201 if Crea el perfil de
(mandatory) created usuario.

String nick

String city

String birthday

GET login String user Success 202 if Autentifica al usuario

String password accepted si la contrasena y pass
es correcto

GET getRoute String id Route Obtiene la ruta que
corresponde al
paramento de entrada

getRoutes List<Route> Devuelve todas las
rutas disponibles.
POST createRoute List<MapPoint> Success 201 if Crea una nueva ruta.
created

62



2.8 Diseino alternativo final

Durante la fase de desarrollo se han encontrado inconvenientes sobre el seguimiento
de la arquitectura mencionada anteriormente, dado a que los recursos de tiempo han
disminuido drasticamente.

El equipo no contaba con experiencia suficiente para crear servidores en la nube o
crear la infraestructura suficiente para poder alojar la API, tal y como se propone en el
disefio anterior.

Aunque la utilizacion de una base de datos “SQL lite” usando como capa de
persistencia “Room™ puede ser una buena solucion, se opta por utilizar el modelo
aprendido durante el master usando base de datos Realm para que la aplicacién
funcione de manera offline, utilizando la infraestructura de autenticacién proporcionada
por “Firebase” y la base de datos “RealTime”

Firebase RealTime —
E - Firebase Host
Firebase Authentification

F 3 A

Fig.6 Arguitectura del sistema

Al utilizar la base de datos “Real time”, la estructura de la base de datos no es
relacional, usando como referencia el disefio anterior se han creado los siguientes
archivos JSON y el modelo de clases:

8 vease [1] https://developer.android.com/topic/libraries/architecture/room
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Modelo Rutas

{
"Routes" : [{
"description" : "Descripcién de la ruta",
"id" : Primary Key, Long,
"image_url" : URL a la imagen hospedada en “Firebase Host™
"name" : "Nombre de la ruta",
"points" : [ {
"latitude" : 35.6585,
"longitude" : 139.7013,
"title" : "Tltulo description del punto"
3 A
"latitude" : 35.659796,
"longitude" : 139.698761,
"title" : "109 Shibuya"

3
A
... se pueden afadir varios puntos } |
} .
Modelo Usuario
"users" :

"4sNQOcd2xfcgGAoPQdGdBxlhzsW2" Key proporcionada por FireBase : {
"birthday" : { Tipo fecha
"date" : 23,
"day" : 4,
"hours" : 21,
"minutes" : 9,
"month" : 4,
"seconds" : 26,
"time" : 1558613366253,
"timezoneOffset" : -540,
"year" : 119
2
"country" : "Japan",
"email" : "elena@gmail.com"”,
"name" : "Elena",
"nick" : "elena"



Modelo

Se han tenido que diferenciar en algunos casos varias clases dada la incompatibilidad
de utilizar las mismas entidades para el modelo basado en Realm y el modelo de datos
de la base de datos “RealTime”

A continuacién se afiaden la descripcion de las entidades.

Route Paint
+ id: String + Latitude: Leng
+ nick: String + Longitude: Long
+ description: String 3 0.1 + Title: String
+ image_url: String

+ points: List<Point=

+ toMap(type): type

User

+ name: String

+ nick: String

+ description: String
+ birthday:

NMata

+ country: String

+ score: String

+ toMap(type): type

Figura 7. Entidades RealTime

Siguiendo este modelo, se reutiliza infraestructura que nos proporciona Firebase, lo
cual hace que se pueda agilizar el proceso.

Como se puede observar la complejidad del sistema se reduce bastante, sin tener que
preocuparse por crear servidores propios o utilizar otros sistema cloud services como
por ejemplo Amazon. Ademas las cuotas de trafico son bastante razonables para un
proyecto de esta envergadura.

Si se necesita acceder a los datos desde otras plataformas, Firebase proporciona
diferentes APIs para poder acceder a sus datos, por lo tanto, si se quieren anadir mas
aplicaciones, se puede acceder a los datos usando dichas APIS

Por esas razones, se ha decidido desarrollar este modelo alternativo, a continuacion,

en el capitulo de desarrollo se explicara con mas detalle como se ha ido
implementando el sistema.
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3. Desarrollo

3.1 Planificacion

Planificacién inicial

Horas

Sprint

Objetivo del sprint

40

S1

Anadir disenos a las tareas
Crear usuarios
Autenticacion

40

S2

Ver rutas
Compartir rutas
Crear mis rutas

40

S3

Buscar puntos de interés en el mapa
Modo gincana
Videos explicativos

40

S4

Publicacién en beta
Marketing y feedback
Reajuste de la aplicacién basado en datos

Planificacion actual

Horas

Sprint

Objetivo del sprint

40

S1

Anadir disenos a las tareas
Grear-usdarios

70

S3

Preparacién del entorno de programacion
Crear usuarios

Autentificacién

Lista de rutas

80

S4

Ver detalle rutas v2

Crear Rutas

Refactor

Testing automatico

Publicacién en beta

Marketing y feedback

Reajuste de la aplicacién basado en datos

Justificacion del desvio respecto al plan inicial
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Hay dos causas principales por las cuales se ha desviado el proyecto del
planteamiento inicial

1. Falta de recursos, no se ha podido realizar el sprint 2.

2. Falta de conocimientos técnicos.
Para realizar el proyecto, se cuenta con un desarrollador software con 9 afios de
experiencia, de los cuales, 5 anos ha estado trabajando en Java en el ambito de
automatizacion de pruebas. Por lo que la planificacion se basé en otras practicas
realizadas en la UOC y de su conocimiento en Java. El error de calculo se ha debido a
que se ha realizado el proyecto en Kotlin al ser el lenguaje recomendado para
desarrollar aplicaciones Android. Como consecuencia, el desarrollador ha sufrido la
curva de aprendizaje al aprender un nuevo lenguaje de desarrollo. Las practicas
realizadas en la UOC por razones de restriccion de tiempo, se realizaron en Java por
lo que las estimaciones realizadas no han sido cumplidas. Otra falla en la planificacién
ha sido no incluir una tarea para la preparaciéon del entorno del trabajo. Incluye,
creacion de repositorios, entender el funcionamiento de Firebase y darse de alta en los
servicios, cambio de los modelos de datos etc.

A continuacion se muestra una grafica del tiempo estimado vs tiempo consumido

B Tiempo estimado [l Tiempo consumido

30

20

10

Preparar el entorno de Login Crear cuenta, estilos Ver rutas, abrir ruta,
programacion generales crear base de datos,
JSON

Figura &. Tiempo estimado vs Consumido

Nueva definicion de minimo producto
viable

A consecuencia del desvio en las horas en la planificacién, se debe volver a estimar
las tareas para el siguiente sprint, como se comprueba en la planificacion actual, se
han podido aumentar las horas del siguiente sprint, de 40 a 80 por lo que se puede
replanificar el ultimo sprint.

Para la definicion del minimo producto viable, se elimina la funcionalidad de gymkana y
videos. Segun las encuestas realizadas, el poder crear tus propias rutas con los puntos
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existentes se ve como un punto muy positivo, por lo que se afiade dicha funcionalidad

al siguiente sprint.

Por lo tanto, las siguientes tareas definen nuestro objetivo para la finalizacién de la
aplicacion, en la columna “Done”, se muestra si las tareas fueron realizadas o no:

Tareas de desarrollo MVP Horas Sprint | Done
Disefio y prototipado de la app 16 S1 v
Crear cuenta, formulario, JSON, usando FireBase 18 S2 v
Crear Login, formulario 16 S2 v
Ver lista de rutas, crear JSON, ver detalle simple 28 S2 v
Ver lista de rutas, crear JSON, ver detalle de los puntos, 20 S3 v
refactor

Crear rutas, adaptar JSON, refactor 18 S3 v
Testing automatico 16 S3 X
Marketing, SEO, Benchmark 8 S3 v
Publicacion en Beta 8 S3 v
Arreglar bugs 8 S3 X

Como nuevo obijetivo para este trabajo, se eliminan funcionalidades como, Gincana,
buscar puntos de interés, perfil de usuario o compartir rutas, dejando como producto
minimamente viable, crear usuario, login, ver rutas, ver detalle de rutas y crear rutas.

Sprint 2

A continuacion se describen las tareas realizadas en el sprint 2 y como se han

desarrollado.

Preparacion del entorno de trabajo

Como primera tarea, se prepara el entorno de trabajo, consta de las siguientes tareas:
1. Investigar cobmo se puede cumplir con el disefo propuesto y que herramientas

utilizar

a. Se decide que la manera mas sencilla es utilizar Firebase y sus
servicios disponibles, como la base de datos RealTime, sistema de
autentificacion y host para guardar las imagenes.

2. Crear un repositorio

a. Se decide crear un repositorio

(https://github.com/ElenaAlejo/VRG)

privado

en GitHub

3. Darse de alta y entender el funcionamiento de las herramientas utilizadas para

la infraestructura, base de datos etc..

68


https://github.com/ElenaAlejo/VRG

a. Se da de alta en los servicios de Firebase, se crea una aplicacioén vacia,
se afade al repositorio, se registra la aplicacion en Firebase, dando de
alta los servicios de autenticacion, base de datos y host.

Autentificacion

Tiempo estimado: 8h
Tiempo consumido: 16h

Se utiliza como referencia el formulario de login propuesto como plantilla. Se utiliza el
sistema de autentificacion correo/contrasefa proporcionado por Firebase.

401230 900 = atll 1l B00:04
0
Email
Sign In
Sign in
Don't have any account created?
Prototipo Implementacién

Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion se ordenaran por prioridad y se procedera a su
automatizacién segun prioridad.

Test Resultado esperado Bug / Notas ok
Hacer login con un usuarioy | La pagina de lista de rutas v
contrasena valido aparece

No se puede autentificar el Error de autentificacién El error que aparece no | X
usuario si la contrasefa es es descriptivo

invalida

No se puede autentificar si el | Error de autentificacion El error que aparece no | X
email no es valido es descriptivo

No se puede autentificar si no | Error de autentificacion El error que aparece no | X
hay conexion es descriptivo
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Crear cuenta
Tiempo estimado: 8h
Tiempo consumido: 16h
Se crea el modelo User de datos. Crear un nuevo usuario se divide en dos partes:
1. Crear el usuario en el servicio de autenticacion, solo dispone de los valores
email y contrasefia
2. Anadir a la base de datos Realtime el resto de los datos como, ciudad, nick,
cumpleanos

ZIED |

G VRG

Registe o

Password

: | o

ﬂ The password must have the following The password is not valid

Include uppercase and lowercase characters
Include at least one number or symbol .
Have at least 8 characters The password must have the following:

Birthday
A Include uppercase and lowercase characters

Include at least one number or symbol
Have at least 8 characters

y month car w

Sign In

Prototipo Implementacién

Create Acconnt

Como se puede ver observar, por simplicidad se ha utilizado un “calendar picker”. Se
tiene que revisar la implementacién, puesto que en dispositivos de pantalla pequefa
no se puede hacer desplazar hacia abajo. También es un poco incomodo pasar de un
campo a otro puesto que el teclado esta siempre visible. Se apuntan como mejoras
para el siguiente sprint.

Test Resultado esperado Bug/Notas ok
Crear un usuario con todos La pagina de lista de rutas v
los campos correctos aparece

Intentar crear un usuario con | Error de creacion de usuario v

un password incorrecto

Intentar crear un usuario con | Error de creacion de usuario El error que aparece no | X
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un email existente es descriptivo

Intentar crear un usuario con Error de creacion de usuario v
un email incorrecto

Intentar crear un usuario con Error de creacion de usuario v
el nombre vacio

Ver rutas

Tiempo estimado: 16h
Tiempo consumido: 28h

A continuacion se crea una lista usando “recycle view”, para ello se suben las
imagenes al “host” de Firebase, se crea un fichero JSON con datos de muestra, se da
de alta la aplicacién en google maps. Para poder acceder a dichos datos de manera
offline se opta por utilizar una base de datos Realm. Es cierto, que Firebase puede
funcionar correctamente offline, pero si por ejemplo, creamos una ruta offline y
apagamos y encendemos la aplicacion se pueden perder los datos. Dado que esta
aplicacion debe funcionar sin datos, puesto que los usuarios pueden encontrarse en un
pais nuevo en el cual no disponen de conexidn a internet, se prefiere anadir dicha
funcionalidad.

La dificultad de esta tarea ha sido, crear una lista usando el lenguaje Kotlin. Leer y
crear los objetos correctos para un fichero JSON complejo. Crear un modelo
compatible para las dos bases de datos Realm y JSON. Se recalca que ha sido
bastante compleja |la deserializacion y la creacion de modelo, los errores eran poco
explicativos por lo que ha sido muy dificil resolverlos.

Se decide, utilizar una vista simple de la ruta que se mejorara en el siguiente sprint con
la finalidad de presentar un producto minimamente viable.

Stats D Tl 2004 vanzo Il
T ipal =
|| dere i @ ®
0 Miyashita Park
Z SFARE
VR center route

9 4

Lorem ipsum dolor sit amet
consectetur adipiscing elit nullam nam
condimentum curae mollis justo
laoreet dui, aenean tristique morbi

Hachiko :morial Statue

' Keio Shibuya '
SELS KA suﬁ‘{f“” @9
CONTINUE ~ SHARE

§ VR Center
Conti Shinjuku  opencioses 2200 4min Sh

Prototipo Aplicacion Prototipo Aplicacion
Test Resultado esperado Bug/Notas ok
Ir a la lista de rutas La pagina de lista de rutas v
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aparecen las rutas existentes

Al pinchar en una ruta
existente el boton de
“continue” los puntos se
muestran en el mapa

En el mapa aparecen los
puntos de la ruta
correspondientes en el
posicion especificada y con
sSu nombre.

Sprint 3

A continuacion se describen las tareas realizadas en el sprint 3 y como se han
desarrollado. Algunas tareas como, testing automatico no han podido ser realizadas,
por lo que se realizar test de aceptacion manual.

Tareas de desarrollo MVP Horas Sprint | Done
Ver lista de rutas, crear JSON, ver detalle de los puntos, 20 S3 v
refactor

Crear rutas, adaptar JSON, refactor 18 S3 v
Testing automatico 16 S3 X
Marketing, SEO, Benchmark 8 S3 v
Publicacion en Beta 8 S3 v
Arreglar bugs 8 S3 X

Ver rutas, ver detalle de los puntos
Se afiade un recycler list con la informacién detallada de los puntos, foto, titulo y

descripcion
Test Resultado esperado Bug ok
Ir a la lista de rutas La péagina de lista de rutas aparecen las rutas v
existentes con sus detalles
Pinchar en una chincheta en | Se sefala la tarjeta correspondiente en la lista v
el mapa
Hacer click en una tarjeta La informacion de la chincheta se muestra y se v

centra el zoom a dicho punto

Crear rutas personalizadas

Se anade un botén para afadir rutas y un nuevo mapa donde se muestran todos los
puntos. Se decide afadir una array de puntos, aunque se duplique informacion, para

mostrarlos en el mapa por simplicidad a la hora de leer de la base de datos.

Se afiade la funcionalidad de anadir puntos en las rutas pulsando el botén de “+” o
eliminar pulsando “x”. Al guardar la ruta, hay que afadir nombre y descripcion.
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Test Resultado esperado Bug ok
Pulsar el botén “+” de la lista | Un mapa con todas los puntos disponibles v
de rutas aparece

Anadir un punto del mapa La chincheta de pone azul v
ARadir tres puntos Se dibuja la ruta entre los tres puntos v
ARadir tres puntos y guardar | Se afnade la ruta y aparece en la lista de rutas v

Publicacion en beta
Se crea la ficha de google play y se publica en beta.

Testing automatico y bugs

Por falta de tiempo no ha sido posible implementar test, como plan de mitigacién se ha
realizado test de aceptacion.

Los bugs, al no ser criticos, se corregiran antes de publicar en produccién la
aplicacion.

Estudio de marketing
Se describe el estudio de marketing en la siguiente seccion

4. Estudio de Marketing

4.1 Anadlisis y estudio de competidores

APPS DE LA COMPETENCIA

Apps de planificacién de viajes como Google Trips[5], DigJapan[14], civitatis[15], Visit a city[16], Guides by lonely
Planet[17], Japan Official Travel App[18], Tabiko - Japan Travel Concierge[19], Trip Advisor [20], Hotsgo Plan[21], Save
trip [22] Mapify [23]

PUBLICO OBJETIVO DE LA COMPETENCIA

Perfil demografico: Hombre o mujer entre 18 y 40 afos, solteros sin hijos, ubicacion Tokio[24][25][26], ver fig. 13. Perfil
socioecondmico: Tal y como se describe en [28, pagina 19], la percepcién de Japdn es de un pais poco asequible,
siempre hay opciones econdmicas. Por lo tanto se fija el perfil socioecondmico es de trabajadores con ingresos
superiores a 20.000€, clase media. Véase figura 11, gasto por viajero Espafiol. Perfil psicografico es una persona que
no le gustan los viajes organizados, fig. 10, cuya principales actividades es ir de compras, conocer la cultura y relajarse
en Onsen[29] véase figura 12.

PUNTOS CLAVE DE LA COMPETENCIA
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Google trips puede estar preinstalado en dispositivos Android y dispone de mucha informacién ya que son los usuarios
quienes afadir puntos de interés, TripAdvisor cuenta con gran popularidad e influencia[30], Mapify cuenta con una
buena financiacion[31], Guides by lonely planet, sus guias son muy famosas y Japan Official Travel colabora con el
gobierno Japonés.

DEBILIDADES (Internas de tu Startup) AMENAZAS (Externas del mercado)
Alcance de la aplicacion puede no ser suficiente, falta de Cada vez hay mas competencia puesto que la forma de
contenido. Al ser una aplicacion sobre Tokio, la retencién viajar ha cambiado, los viajeros organizan sus propios
puede ser muy baja, al desinstalar la app al término del viajes, fig. 10. Aplicaciones como google trips o trip
viaje. advisor, tienen mucha informacién y colaboradores, en
El contenido no es suficiente o no interesa al publico que cuanto consigan filtrar la informacién por gustos, seria
se ha descargado la aplicacién una gran amenaza para nuestra app.
FORTALEZAS (Internas de tu Startup) OPORTUNIDADES (Externas del mercado)
La informacion esta filtrada por gustos y muy Incremento de turistas debido a las olimpiadas[26]
especializada. Se intenta evitar mostrar mucha informacién | Incremento de turistas de origen chino gracias a la
sin organizar y opciones unicas como si tuvieses tu propio relajacion de los visados[9].
guia. Incremento del uso de las tecnologias para organizar
viajes[11]
Especialidad en Tokio deriva en informacion
especializada en vez de generalista.

PUBLICO OBJETIVO DE NUESTRA APP

Como se explica en el apartado personas, capitulo de disefio [Pag.21] El publico objetivo son viajeros que organizan su
propios viajes y utilizan la tecnologia para buscar informacion y crear itinerarios, los cuales van a viajar a Tokio.

PUNTOS CLAVE DE NUESTRA APP

Segun la fig.12, los motivos principales para realizar un viaje a Japon es ir de compras, cultura, sitios histéricos y spas.
Al ser una aplicacion muy especializada, en vez de otras aplicaciones mas generalistas como Save Trip[22], se
proporcionara informacion especializada para que los turistas puedan aprovechar al maximo el tiempo realizando las
visitas a lugares que se ajusten a sus necesidades y cubra sus expectativas.

También se podran personalizar las rutas, y en siguientes versiones afiadir gamificacién e informacién de eventos.

PRODECENCIA DE NUESTRO PUBLICO OBJETIVO

La principal procedencia del publico es a partir del SEO realizado en la ficha de la aplicaciéon google play.

Como otro tipo de técnicas off metadata se puede hacer un blog de viajes de Tokio, para afadir contenido que pueda
ser indexado en google, se puede ganar usuarios que estan buscando informacion sobre japdn e incluso convencerles,
gracias a presupuestos, itinerarios que viajar a japén es mas facil de lo parece[28].

Por ultimo, se puede buscar menciones en Twitter, Instagram o Facebook, como futura mejora, se puede anadir la
capacidad de compartir rutas desde la aplicacion a través de las principales redes sociales.

4.2 Estrategia SEO

Estrategia ASO on-metadata
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Primero se lanzara la aplicacion en Google Play puesto que, como ya se ha definido
en el capitulo 2.3 estrategias de desarrollo, se ha desarrollado la aplicacion en
Android. Una ventaja de usar Android es que los procesos de revision de dicha
plataforma, son mas sencillos y rapidos que, por ejemplo Apple Store. Lo cual nos
permite actualizar la aplicacion rapidamente para ajustarnos al feedback
proporcionado por nuestros usuarios.

Se empieza posicionando la aplicacion en la categoria “Viajes y guias” con las
siguientes palabras clave:

Trip planner
Itinerary planner
Itinerary plan
Tokyo trip

trip itinerary

Para ello se va a utilizar el titulo “VRG Tokyo: Trip Itinerary Planner”.

La palabra clave que mas competencia y busquedas mensuales tiene es “trip planner”
(mas de 100.000 busquedas segun Google Keyword Planner y 248 resultados segun

App Annie), un término por el que compiten muchas aplicaciones en la tienda, ya que
lo incluyen en el titulo y en los textos de la descripcion.

Se ha decidido que, aunque sera dificil posicionarnos usando dichas palabras, la
competencia no resulta preocupante, ya que dichas aplicaciones no son especificas de
Tokio y nuestro usuario ideal usaria el término “tokio” en el buscador. Pero es
interesante que “trip planner” tenga tantas busquedas, ya que indica que suele ser uno
de los términos que les viene a la cabeza a los usuarios cuando buscan aplicaciones
de este tipo. Por lo tanto, la estrategia a seguir con este término es adaptarse a lo que
buscan los usuarios y no tanto al posicionamiento.

La siguiente palabra clave con mas busquedas es “Itinerary planner”, que sobrepasa
las 10.000 busquedas mensuales en Google Keyword Planner y tiene 250 resultados
en la tienda. Las pocas aplicaciones optimizadas para ese término lo llevan en el titulo,
pero los off-metadata no deben de ser muy buenos (pocas valoraciones, pocas
instalaciones...) ya que ni aun optimizando para término logran estar bien
posicionadas. Por lo tanto, se considera que es facil competir con ellas. Ademas, es
una palabra que deja claro el propésito de la aplicaciéon. Es decir, podemos
aseguramos de que el usuario esta buscando una aplicacién como la nuestra.

Por otra parte, “itinerary plan” no llega a las 10.000 busquedas, pero creemos que
tiene un volumen de busqueda interesante, por lo que, al usar “itinerary planner”

también estamos obteniendo visitas de “itinerary plan”.

A estas busquedas, sumamos las de “Tokyo Trip” (100-10.000 busquedas segun GKP
y 232 resultados en la tienda), que es realmente la palabra clave que mas nos interesa
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por su comercialidad, ya que es muy probable que quien busque esta palabra en la
tienda, esté buscando una aplicacion como la nuestra. Ademas, no se ha observado
optimizacion para esta palabra en la tienda, ya que ninguna aplicacion la incluye en el
titulo.

“Trip itinerary” (1600 busquedas segun Wordtracker, 218 resultados en la tienda) es
también interesante por su relevancia y su escasa competencia, ya que no se han
encontrado aplicaciones optimizadas para esta palabra.

En general, se ha optado mayormente por términos “long-tail” para posicionarnos
facilmente y evitar la competencia. De hecho, se ha descartado “travel planner”, ya que
la usa mucho nuestra competencia, incluida Google Trip, una de nuestras principales
competidoras.

Se optimizara la URL con estas palabras clave y, ademas, se utilizaran en la
descripcion de otras palabras que se han obtenido durante la investigacion, ya que son
sinénimos y derivaciones naturales de los términos principales que contribuiran
positivamente a posicionarnos.

Cuando los off-metadata de nuestra aplicacion sean lo bastante buenos para contribuir
a un mejor posicionamiento, se pueden revisar las palabras clave con mas busquedas.
Se debe seguir un seguimiento trimestral de los resultados obtenidos con esta
estrategia para hacer los ajustes necesarios y se tendran en cuenta algunos eventos
especiales como las Olimpiadas de Tokio de 2020 para modificar la estrategia
puntualmente.

Por otra parte, se utilizaran capturas de pantalla atractivas y un icono que sea claro,
resalte sobre la competencia y deje claro a primera vista de qué trata la aplicacion.

Estrategia ASO off-metadata

Como se explica en la estrategia de retencion, se considera la publicacién de un blog,
con su propia estrategia de SEO, una forma de animar a los usuarios a instalarse la
aplicacion, a dejar comentarios y valorarla. Ademas, esto nos permitird mejorar nuestro
posicionamiento en la tienda, ya que se crearan enlaces a la aplicacién desde una
fuente con informacién relevante. También se usaran las redes sociales con el mismo
propésito.

Aprovecharemos eventos especiales en Tokio para obtener el mayor nimero de
instalaciones en el menor tiempo posible, lo que a su vez ayudara a posicionar mejor

la aplicacion en la tienda.

Para aumentar las valoraciones positivas, se pretende mejorar la calidad y la
usabilidad de la aplicacion segun los comentarios de los usuarios.
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Con respecto a la segunda estrategia de retencion, envio de notificaciones, se quiere
aumentar el niumero de sesiones de la aplicacidon con mensajes relacionados con
eventos de interés y contenido nuevo con curiosidades y consejos. El objetivo de
dichos mensajes es conseguir un mayor uso de la aplicacion, el usuario al recibir
informacién de interés, abrira la aplicacion para obtener mayor informacion sobre el
mensaje recibido.

Lo anterior también contribuira a alargar las sesiones en la aplicaciones. Ademas, con
este propdsito, iremos mejorando la experiencia del usuario con una navegacién cada
vez mas clara e introduciendo gamificacion.

Evitaremos las desinstalaciones con muchas de estas acciones y facilitando el registro
y el inicio de sesion en la aplicacion todo lo posible.

4.3 Retencion y Monetizacion

Monetizacion

A continuacién se detallan las técnicas que se pueden aplicar en un futuro para poder
obtener ingresos de la aplicacion y retencidn de usuarios. Estos serian los siguientes
pasos para poder mantener la aplicacion activa, puesto que la utilizacion de servicios
como FireBase[35] y google APlIs a ciertos volumenes de trafico cuestan dinero, por lo
que llegados a ese momento, la aplicacion necesitara de estrategias de monetizacion.

google places

Modelo Sub-producto o servicio | Funcionamiento o descripciéon del sub-producto o | Precio
Negocio (pueden existir varios por | servicio

modelo de negocio)
Anadir Individual Se pueden afiadir cuantas de tipo pro donde los | 1000
guias Grupal guias pueden promocionarse. Se puede afadir yen
personaliza sistema de reviews.
dos
Anadir Se puede afiadir publicidad para sufragar gastos
publicidad ocasionados por google maps, google routes y

Retencion

A continuacion se describen las estrategias de retencidén que se pueden empezar a
desarrollar después de la publicacién de la aplicacion. Se necesitan usuarios para
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poder evaluar si las estrategias estan siendo efectivas, y poder crear métricas. Por
ejemplo, se puede medir cuantas personas se han descargado la aplicacion a través
del blog, o si el blog proporciona suficiente trafico de usuarios para poder justificar la
inversion al implementar dichas estrategias.

ESTRATEGIA RETENCION - Blog de viajes

Crear un blog de viajes en Japén, dicho blog puede ser un enlace entre usuarios que buscan
informacion sobre rutas y la app. Por ejemplo el blog Japonismo[36]

Descripcién de la accién y su contenido

Se quiere implementar un blog para atraer usuarios hacia nuestra app.

Se pueden afiadir informacién mas detallada de los itinerarios disponibles como contenido del blog®.
El objetivo es que los usuarios conozcan el contenido de la app antes de instalarla.

Ademas del contenido del blog, se pueden afadir curiosidades o diferencias culturales, consejos y
trucos para mejorar la estancia en Japon.

Objetivos / KPIs / Métricas que comprenden esta accién

Los objetivos de esta estrategia es mantener al usuario implicado con el proyecto incluso cuando se
haya desinstalado la aplicacién, creando expectativas y esperando que el usuario quiera retornar a
Japoén y por lo tanto volver a instalarse la aplicacion.

Esto genera una bolsa de clientes, los cuales, interesados en la cultura japonesa, pudiéndose crear
métricas, encuestas y entrevistas para poder realizar estudios de viabilidad de otras areas de japdn,
como VRG Kyoto.

Otro objetivo es mejorar la adquisicion de usuarios gracias a la difusion del blog creando trafico hacia
nuestra app.

Las métricas propuestas para saber si la estrategia ha sido exitosa son:
- Trafico del blog y retencion (DAU, MAU, Engagement, Churn..)
- Cuantos usuarios se han descargado la app desde el blog
- Crear una comunidad, que responde mensajes y afiade nuevas propuesta etc.
- Mejora de la percepcion de la marca gracias a crear articulos de calidad.
- Contenido estacional, post que expliquen por cada estacion de afio que es lo que se puede
hacer en Tokio, por €j. ir a ver cerezos en flor en Marzo-Abril

Propuesta de mejora

Se espera que gracias a la implementacién del blog, se aumente el nivel de compromiso de los
usuarios y por lo tanto no se desvinculen con la aplicacién incluso si esta ha sido desinstalada.

Influencia de la propuesta de mejora en los Objetivos/KPIs/Métricas

- Aumento del Engagement (Compromiso)
- Mejora del numero de instalaciones via blog.
- Mejora de la percepcion de la marca VGR.

° Por ejemplo, cuando se comparte una ruta usando la app vistacity, se abre el blog de la aplicacion.
https://www.visitacity.com/en/tokyo/itineraries/tokyo-3-days-of-shopping--top-attractions-day-

17?src-share=app
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https://www.visitacity.com/en/tokyo/itineraries/tokyo-3-days-of-shopping--top-attractions-day-1?src-share=app
https://www.visitacity.com/en/tokyo/itineraries/tokyo-3-days-of-shopping--top-attractions-day-1?src-share=app

ESTRATEGIA RETENCION - Notificaciones

Crear una serie de mensajes push con nuevos contenidos para que el usuario se anime a abrir la
aplicacion VRG y lograr re-engagement

Descripcion de la accién y su contenido

Se quiere implementar una serie de mensajes push para que los usuarios vuelvan a utilizar la app.
Se utilizaran dos tipos de notificaciones:

1. Locales, centradas en localizacion: Estas notificaciones apareceran cuando eventos o el
usuario esté cerca de un punto de interés y haya activado la opcién correspondiente
“avisarme si hay algo interesante cerca”

2. Notificaciones remotas: Curiosidades, trucos y consejos. En conjunto con la ejecucion del
blog, se pueden anadir notificaciones cuando se afiaden nuevas entradas al blog. Esta opcion
debe ser configurable, “avisarme de nuevos contenidos”

Objetivos / KPIs / Métricas que comprenden esta accidn

El objetivo es que el usuario utilice la aplicacion cuando haya eventos cerca suya y proporcionar
contenido que le sea de utilidad e interesante. Por lo que las notificaciones produzcan curiosidad e
interés en vez de ser una molestia.

Las métricas propuestas para saber si la estrategia ha sido exitosa son:
- Trafico del blog al blog desde la app
- Incremento en los datos de retencion (DAU, MAU, Engagement, Churn..)

Propuesta de mejora

Se espera que gracias a la implementacion de las notificaciones, se aumente el nivel de compromiso
de los usuarios y por lo tanto no se desvinculen con la aplicacion, manteniéndola instalada para estar
al tanto del nuevo contenido producido por nuestra app.

Influencia de la propuesta de mejora en los Objetivos/KPIs/Métricas

- Aumento del Engagement (Compromiso)

- Incentivo para residentes extranjeros, al contener nuevos eventos, para que mantengan la
app.

- Mejora de la percepcion de la marca VGR.




5. Conclusiones

5.1 Conclusiones del trabajo

Durante el desarrollo del proyecto han habido varios imprevistos, tanto personales
como técnicos que han provocado retrasos y varios quebraderos de cabeza, pero
como conclusién se ha conseguido elaborar una aplicacién, que aunque es muy
simple, puede llegar a tener mucho potencial, por ello estoy dispuesta a continuar con
su desarrollo fuera del ambito académico.

Los obstaculos que me he encontrado durante la ejecucion del proyecto son:

Primer obstaculo, cambio de aplicacién para realizar el prototipo

1. Se elige Adobe XP para realizar el prototipo de alta fidelidad

2. Se recogen opiniones sobre la aplicacién, el prototipo no funciona bien, tarda
mucho en cargar y recibimos criticas sobre el disefio, por ejemplo, no se
entiende bien que hace la aplicacion.

3. Una persona del grupo de muestra, desarrollador android, nos indica qué
aplicaciones utiliza para desarrollar prototipos, de las opciones que nos da
elegimos Figma

4. Se migra a Figma y se realiza una segunda version del prototipo basado en las
opiniones recibidas, con Figma no se tienen que crear controles desde cero por
lo que se crean los nuevos prototipos mucho mas rapido.

5. Se vuelve a probar la aplicacién, esta vez tiene mucho mas éxito, jYa tenemos
prototipo!

Lecciones aprendidas, hacer mejor la comparativa entre modelos, obtener las
opiniones de los usuarios lo antes posible, crear tablas de colores, para poder cambiar
colores y formatos mas facilmente.

Segundo obstaculo, Kotlin es dificil.
1. Las tareas se estiman en base a las experiencias previas en practicas
anteriores, realizadas en Java.
2. Se empieza a desarrollar en Kotlin, la sintaxis es totalmente diferente, se tarda
mas del doble de lo previsto en crear un simple recycle view.
Lecciones aprendidas, si se va a programar en un lenguaje desconocido, hay que
planificar tiempo para leer manuales y mejores practicas antes de empezar a
programar, por lo que el tiempo para desarrollar sera menor, no se debe definir un
MVP menos ambicioso

Tercer obstaculo, Imprevistos personales, estimacién optimista
1. Los imprevistos empiezan con el primer obstaculo, provocando retrasos en la
parte del disefio quitando tiempo del desarrollo
2. Por motivos personales, se eliminar un sprint del calendario, re colocando el
tiempo al final del desarrollo, lo que provoca estrés y no poder realizar
funcionalidades importantes como, eliminar rutas.
Lecciones aprendidas, dejar un buffer de tiempo para imprevistos a la hora de
estimar.
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5.2 Retrospectiva

Cosas buenas Cosas a mejorar
Aprender Kotlin No usar metodologias agiles como TDD
Disefar, implementar y estrategia de Refactorizar antes de dar por acabada una tarea

Marketing para un proyecto propio

Publicar mi primera aplicacion Tener en cuenta la curva de aprendizaje al estimar
cuando no se es experto en una tecnologia.

Disefio centrado en el usuario ha sido Definir un MVP menos ambicioso
una experiencia gratificante

Para mejorar se aplicaran las siguientes estrategias

> Aprender como hacer TDD con android

> Anadir tarea de refactorizacion para estimar mejor

> Mejorar el proceso de seleccién de una herramienta, invertir mas tiempo en

investigacion

> Leer mas manuales sobre Kotlin
Como reflexién, no se han logrado los objetivos del proyecto, y la calidad del producto
es mejorable (Duplicacién de cddigo debido a no poder realizar refactor correctamente,
falta de test automaticos) ademas de faltar alguna funcionalidad importante, como abrir
las rutas en Google Maps o eliminar rutas. Se ha tenido que redefinir el MVP y
re-planificar las tareas, para poder tener una funcionalidad minimamente aceptable,
teniendo que afadir mas funcionalidades para que el producto sea diferente al resto de
aplicaciones de google play, pero al menos es un primer paso, para obtener las
primeras métricas.

5.3 Proximos pasos

1. Finalizar la implementacion

a.  Eliminar rutas
b.  Modo Gincana
c.  Compartir rutas
d.  Abrir rutas en Maps
e. Mejorar estrategia de testing
f.  Refactorizar
2.  Mejorar el SEO de google play
a. lIdentificar si las palabras clave funcionan

b.  Afadir métricas a la app
3. Retencion de usuarios
a. Crear blog
b.  Crear notificaciones
c. Cambiar aplicacion segun comentarios de los usuarios
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6. Glosario
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1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

MVP - Most valuable producto, minimo producto viable en espafol, es un producto
con las suficientes caracteristicas para poder ser vendido.

eXtreme Programming - Programacion extrema en espanol, (de ahora en
adelante, XP) es una metodologia de desarrollo de la ingenieria de software
formulada por Kent Beck, autor del primer libro sobre la materia. Se define. XP,
pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Los defensores de la
XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto
natural, inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos.

XP sinénimo de eXtreme Programming, véase 2

Metodologias Agiles - Las Metodologias agiles son alternativas a metodologias
mas rigidas o formales como CMMI o SPICE por ejemplo. Las bases de las
metodologias agiles se definen gracias al manifiesto agil, véase
http://agilemanifesto.org/

Manifiesto Agil - Los principios en los que se basan las metodologias agiles,
véase 4.

Sprint - Unidad de tiempo, normalmente 2 semanas, durante las cuales, se
desarrollan tareas. Cada tarea finalizada se presentara en una demo. Es un
concepto que forma parte del Scrum (véase 7). La duracion del Sprint debera ser
determinada por los involucrado en el desarrollo del producto.

Scrum - Scrum es un marco de trabajo usado en conjunto con las metodologias
agiles, se basa en desarrollar codigo de manera incremental por iteraciones
llamados Sprints. Al final de cada Sprint se hace una demo mostrando las tareas
realizadas durante el sprint. En cada Sprint se solapan varias tareas como disefio,
testeo o desarrollo.

VRG - Virtual Route Guy - El nombre de la aplicacién a desarrollar

Persona - Son usuario imaginarios los cuales podrian usar o no la aplicacion.

. Disefio centrado en usuario - El Diseio Centrado en el Usuario es una filosofia

de disefio que tiene por objeto la creacién de productos que resuelvan necesidades
concretas de sus usuarios finales, consiguiendo la mayor satisfaccion y mejor
experiencia de uso posible con el minimo esfuerzo de su parte.

Onsen - Bafio de aguas termales de origen volcanico.

Firebase - Es una plataforma para el desarrollo de paginas web y moviles ubicada
en la nube que facilita la creacion de nuevas aplicaciones ofreciendo servicios
como autentificacion, mensajes, bases de datos...[35]

Realtime Database - Es una base de datos en la nube proporcionada por
Firebase[véase punto 12]

Firebase storage - Es un servicio derivado de Google Cloud Platform que permite
guardar datos en formato NoSQL.

Daily Active Users (DAU) - Consiste en el total de usuarios activos comprendidos
en un dia.

Monthly Active Users (MAU) - Consiste en el total de usuarios activos
comprendidos en un mes.

Engagement (DAU / MAU) - Nivel de compromiso de un usuario con nuestro
producto.

Churn - La diferencia entre el ratio de retencién y el resto de usuarios.


http://agilemanifesto.org/

19.

20.

21.

22,
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Mobile first - “Mobile first”, movil primero en Espafiol, significa empezar a disefar
el producto por el movil, al ser la plataforma que tiene mas restricciones, por
ejemplo, tamafio de la pantalla limitado y expandir sus caracteristicas a otras
versiones como tableta digital o aplicaciones escritorios

Long tail - Larga cola en espanol, es una expresion popularizada por Chris
Anderson, en el contexto del SEO, long tail significa, posicionarse en google con
muchas palabras clave con menos competencia en vez de posicionarse en la
palabra clave que esta muy competida[43]

Wireframes - esquema de pagina o plano de pantalla, es una guia visual que
representa el esqueleto o estructura visual de un sitio web.

Responsive - es un tipo de disefio web el cual, adapta el contenido de la pagina
web, modificandolo segun su tamano
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8. Anexos

Manual de usuario

Crear nuevo usuario

VRG

Email

Password

Sign in

Don't have any account created?

Create Account
VRG
Name © Nick
Email (1)
Password
| 1)

The password is not valid

The password must have the following:

Include uppercase and lowercase characters
Include at least one number or symbol
Have at least 8 characters

BirthDay

Creata Aceconnt

100 2 fall 27l @13:05

EAYS

Routes

Hand Stores

Continue

- p ‘ il
! SHINJWU*V'deo Games Route

SHINJUKU - Video Game Center and
Hand Stores

Continue

Pulsar en “Don’t have any
account created?”

Rellenar al menos 1los
siguientes campos:

1. Name

2. Email (formato
valido)

3. Password (Una
mayuscula, una
mindscula, un
caracter especial y
minimo 8 caracteres)

Pulsar “create account”

Al pulsar “create
account”, la proxima
pantalla es “Route list”
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Login

SY% A 100 2l 21| @00:04

Email

Sign in

Don't have any account created?

Escribir Email y Password
en los campos correctamente
en los campos
correspondientes.

Pulsar “Sign in”.
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Crear y Ver Nueva Ruta

10k = il

B13:05

Hand Stores

Continue

Hand Stores

Continue

Create route

Toshimag
BEX i

FEius

#xne EEER

Second
Akihabz

Second hand and Retro Video Gam§
Akihabara

Create route

Katsushik

JKita
5|78 BiflX
Toshima = BEEP @ Akihabara
EEX PR
p) i L A
Pk ’o’ /2 TOV(;IO T ek
Fak X Eifwf'?? Koto
S@uya s ;I%[Z
N X : 5 ] +
o
Minato 10/ -—
Google [ X . o >

FEIus

#ixiie EEERD "

Second
Akihabz

Second hand and Retro Video Gamd
Akihabara

En la pantalla principal
“Routes”, pulsar el icono:”

0.

Aparecera el mapa con
todos los puntos
existentes en la BBDD de
la aplicacioén.Elegiremos
un punto del mapa y en su
correspondiente tarjeta
podremos seleccionarlo

3am

pulsando el botdn “

»

Al seleccionar cada punto,
el icono de la chincheta
en el mapa cambiara a rojo
y el botén de la tarjeta
correspondiente cambiara
de un “+” a una aspa que
permitird borrar la
seleccidén realizada.
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Create route

E-earphones ()

Nombre de ruta creada

Descripcién de la ruta

452, ,

CANCEL SAVE

L
Super Potato Akihabara

i

;ﬂt I‘i'.\?(" name

cription

SOT

e tus Ria tuya
ql WZ e:1 FJ tf yr_’v u? i 8
3

CANCEL SAVE

all s} el A kil A )
Zd Il kil BV 1BX il il &)

Scond h.;nl'iv and Retrodeo Gam§
Akihabara
Espafiol

Al seleccionar varios Al pulsar el icono del Al pulsar “Save” se
puntos, la ruta se ira Disquete en el mapa, guardara la ruta con el
confeccionando en el mapa. accedemos al menu para Nombre y la Descripciodn

guardar la ruta, pudiendo que le hayamos indicado y

nos mostrara nuevamente la

asignarle un Nombre y una
Descripcion. pantalla “Routes”.

Routes
Suehirochd Sta. ¥ i
Continue FHILE] T
E-earphones ¥
ey MERE n FhE
,IyH

%
e

u
"
Continue H ":' =
: )
3 . =
Google .“:
z 5 . !‘J b
NO IMAGE AVAILABLE l T
Mosrora da riiz) orzzid SEEEEDR,
Descripcion de la ruta Second hand and Retro Video Games Store VR Garr
Akihabara

Continue

En la pantalla “Routes” Si pulsamos en “Continue”
podremos ver ahora que la en la ficha de la nueva

ruta creada aparece junto ruta, podremos ver los
con las anteriores rutas. puntos seleccionados en el

mapa.
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Repositorio GitHub

https://qgithub.com/ElenaAlejo/VRG

Google play

https://play.google.com/apps/testing/vrqg.virtualroutequide
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