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3.4. ¿Cómo aplicar Scrum en este proyecto? . . . . . . . . . . . . . . . . . 54
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A.1. Módulo Perfil de usuario . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 108

A.2. Modulo Buscar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 112
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1.4. Zonas tuŕısticas según cantidad de visitantes. Imagen de SERNATUR[2] 17

1.5. Actividades vacacionales de preferencia mayoritaria. Imagen de SERNATUR[2] 18

1.6. Razones de la evaluación de la oferta de turismo interno. Imagen de

SERNATUR. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19

1.7. Fuentes de información para organizar viaje. Imagen de SERNATUR

[2] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19

2.1. Los videojuegos ya no son sólo para niños. Imagen perteneciente a

Digital Market Outlook Statista. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

2.2. Los smartphones la plataforma más usada para videojuegos. Imagen

perteneciente a Digital Market Outlook Statista. . . . . . . . . . . . . 39

2.3. Tipos de Usuarios. Imagen Obtenida de Libro Gamification: a Simple

Introduction por Andrzej Marczewski. . . . . . . . . . . . . . . . . . 42

3.1. Proceso de Sprint. Imagen Obtenida de Documento: Metodoloǵıa Scrum
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4.8. Almacenamiento de un atractivo tuŕıstico en Firebase. . . . . . . . . 67

4.9. Diagrama de Clases del Sistema Principal. . . . . . . . . . . . . . . . 69

4.10. Diagrama de Clases versión acotada. . . . . . . . . . . . . . . . . . . 70

5.1. Encuesta en la Aplicación. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 86

vii



viii

6.1. ¿La aplicación le ayudó en la búsqueda de atractivos tuŕısticos? Ima-

gen de Propia. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 91

6.2. ¿La aplicación le ayudo a encontrar atractivos tuŕısticos que no co-
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le? Imagen de Propia. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 130
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