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RESUMEN

El siguiente documento plantea una solucién para el problema presente en Chile
en el ambito turistico, el cual consiste en que actualmente existe insuficiente in-
formaticas en plataformas informaticas chilenas que muestren los atractivos turisti-
cos del pais. Esto se traduce en que las personas no visiten muchos lugares que son
potencialmente turisticos.

Para solucionar el problema presente en Chile se crea una aplicacién que albergue
la mayor cantidad de atractivos turisticos del pais, donde el contenido es creado
por los usuarios a través de contribuciones de caracter desinteresado, utilizando el
conocimiento y la experiencia de los usuarios.

Para hacer que los usuarios contribuyan de manera positiva se utiliza una técnica
que potencia la motivacion de las personas, a través del uso de elementos propios de
los juegos. El usuario puede subir de nivel y acumular puntos cada vez que realiza
una contribucién, desbloqueando mas accesibilidad. Potenciando la competencia y
motivacion.

Para desarrollar la aplicacién, se utiliza la metodologia de desarrollo de software
llamada Scrum. Esta metodologia provee una serie de reglas, técnicas, procedimientos
y buenas practicas que ayudan a obtener un producto de calidad.

Una vez terminado el proceso de desarrollo de software se definen las herramien-
tas y métodos que se utilizan para validar y comprobar el cumplimiento del objetivo
general y los objetivos especificos, para posteriormente pasar a la etapa de experi-
mentacién donde se va a demostrar como la aplicacién ayuda a los usuarios a buscar
un destino turistico.

Finalmente, se describen las conclusiones generales del proyecto, como los pro-
blemas que se tuvieron al desarrollar la aplicacién, el cumplimiento de los objetivos

y los resultados obtenidos
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1. Introduccion

Uno de los avances tecnolégicos mas importantes de este ultimo tiempo ha sido
el Internet. A través de él es posible acceder, producir, guardar, presentar y trans-
ferir grandes volumenes de datos de forma rapida, emergiendo asi nuevas formas de
comunicacion. De manera particular, ha impactado la forma en que se transmite y se
accede a la informacion, puesto que ahora no existen barreras de espacio o tiempo.
Ademds, las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC’s) como las
redes sociales “permiten que la informacion llegue a un gran niimero de individuos”
de forma inmediata, logrando aumentar el acceso a la misma [3].

El uso de las TIC’S (Tecnologias de la informacién y comunicacién) ha proliferado
dentro del a&mbito del turismo convirtiéndose en una herramienta fundamental y un
aliado en internet para llegar a conquistar turistas para los diferentes destinos que
se promocionan en la web.

Cuando se decide viajar a un nuevo pais, o ciudad, es necesario investigar de ante-
mano cierta informacién para disfrutar del viaje. Normalmente las personas buscan
en Internet sobre los principales atractivos turisticos. También se hace necesario
buscar sugerencias o recomendaciones de viaje para disfrutar plenamente del lugar.
Normalmente dicha informacion se encuentra en paginas especializadas en turismo o
en paginas del gobierno de cada pafis, sin embargo, existen muchos lugares potencial-
mente turisticos que lamentablemente no son visitados porque no existe informacién
en paginas de turismo y/o gubernamentales. En ocasiones encontrar informacién fi-
dedigna de pequenos atractivos turisticos como parques, camping, piscinas o areas
verdes resulta tedioso y muchas veces pasan desapercibidos ocasionando que no se
visiten. Segin Navarro doctor experto en turismo licenciado de la Universidad de

Aconcagua Argentina, define el término atractivo turistico como el elemento natu-
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CAPITULO 1. INTRODUCCION 13

ral, cultural, deportivo o de cualquier otro tipo que pueda generar suficiente interés
para atraer turistas [4].

Chile gracias a su geografia posee muchos lugares turisticos para visitar: sin em-
bargo, la gente no los conoce ya sea por falta de informacion o por falta de publicidad.
La principal pagina de turismo es SERNAT URE| que muestra tan solo algunos atrac-
tivos turisticos del pais, dejando de lado muchos otros. Esto repercute directamente
en la tasa de turistas que viajan por Chile.

Existe otro organismo en Chile llamada CONAFﬂ Corporacion Nacional Forestal
[5] que posee informacion respecto a las reservas nacionales del pais E|

La pagina de CONAF alberga las Reservas Naturales ordenadas por regién, mos-
trando informacién relevante y de utilidad. Sin embargo, muchos de estas reservas
naturales no aparecen en la pagina de SERNATUR lo que provoca que las personas
deben buscar en diferentes lugares para obtener informacién. Como SERNATUR no
contiene muchos de los atractivos turisticos de Chile nace la necesidad de buscar
informacion en otros lugares y paginas resultando un proceso tedioso para quienes
quieren buscar panoramas o atractivo turisticos cercanos.

El siguiente documento aborda la problematica encontrada en Chile en el &mbito
turistico y la propuesta de solucién a través del desarrollo de una aplicacion para
smartphone que contenga atractivos turisticos y panoramas cerca de una ubicacion
GPS, dependiendo de las preferencias del usuario, con el objetivo de aumentar la ayu-
dar a los usuarios a buscar atractivos turisticos alternativos del pais, se va a definir
como turismo alternativo o no tradicional a aquellos lugares que no son mencionados
en los sitios oficiales de turismo en Chile tomando como principales exponentes a
las paginas www.sernatur.cl, chile.travel, www.chileestuyo.cl y www.conaf.cl, cuyas
paginas cumplen un rol importante en el marco del turismo chileno, el turismo al-
ternativo se realiza en pequenos grupos de visitantes y tiene por finalidad el disfrute
y aprovechamiento racional de la naturaleza. Sus principales destinos son dreas na-

turales, generalmente ubicadas dentro de las comunidades, mientras que el turismo

1 Servicio nacional de turismo SERNATUR Chile organismo encargado de investigar, planificar,
fomentar, promover y coordinar la actividad turistica, ademas de difundir el turismo a nivel nacional
y en el extranjero, mediante la cooperacién entre diversos organismos publicos y privados.

2CONAF es una entidad de derecho privado dependiente del Ministerio de Agricultura, cuya
principal tarea es administrar la politica forestal de Chile y fomentar el desarrollo del sector

3 Es un 4rea protegida, de importancia para la vida silvestre, flora o fauna, o con rasgos geoldgicos
de especial interés, con fines de conservacién y de proveer oportunidades de investigacion y de
educacién.
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convencional es aquel que por lo general se realiza de forma masiva y tiene por finali-
dad el descanso o placer. Sus principales destinos son las grandes ciudades o playas.
[6].

El elemento diferenciador respecto a otras aplicaciones de turismo es que se va
a brindar una herramienta donde el usuario pueda contribuir de manera positiva
para mejorar el contenido de la misma delegando esta tarea a las personas, abriendo
la posibilidad de realizar trabajos colaborativos que segtin Niederer (profesora de
Metodologias Visuales en la facultad de Medios Digitales e Industrias Creativas de
la Universidad de Ciencias Aplicadas de Amsterdam), define como un grupo de
personas que intervienen aportando sus ideas y conocimientos, que son compartidos,
de forma desinteresada para construir un conocimiento mayor. Lo anterior también
se conoce por el nombre de “Conocimiento de la Multitud” o en inglés “Wisdom of
the Crowd” [7].

Gracias al aporte desinteresado de parte de las personas se puede complementar
con una herramienta informéatica y un contenido e informacién relevante para el
usuario, concertando la mayor cantidad atractivos turisticos de Chile. Esta idea se
quiere llevar a cabo para ayudar a las personas al momento de elegir dénde vacacionar
facilitando la busqueda de lugares turisticos.

Este proyecto estd pensado principalmente en los turistas y en las personas que
desean conocer nuevos lugares, porque van a tener informacion disponible a su alcan-
ce, para decidir dénde viajar. Por otro lado, las personas que se veran beneficiados
seran los duenos de centros turisticos particulares y los centros turisticos del estado,
ya que se van a hacer mas visible para el mundo promoviendo un aumento de visi-
tantes. Finalmente se va a beneficiar al pais porque se puede incrementar el niimero
de visitas de turistas externos e internos que vienen y viajan por Chile incrementan-
do asi los ingresos por concepto de gastos en transporte, alojamiento, comida, entre

otros.

1.1. Descripcion del Contexto

El turismo a nivel global ha experimentado un crecimiento sostenido desde la
crisis econémica mundial que afecté en el ano 2009. La llegada de turistas a nivel
mundial se increment6 en un 3,9 % durante el 2016 segin datos de SERNATUR [1].

La principal actividad econémica de muchos paises se centra en el turismo ya que es
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un mercado que deja muchas ganancias.

Por otro lado, gracias a su geografia, Chile cuenta con muchos lugares para re-
correr y disfrutar en familia, desde la cordillera hasta los mares del océano pacifico,
desde Arica a Punta Arenas. Cuenta con una superficie de 7.801km? [8] de fronteras
terrestres, variados climas y geografias, que lo convierte en un pais para visitar.

En los ultimos anos Chile ha mostrado un aumento de los turistas extranjeros
que vienen a nuestro pafs. Segin cifras de SERNATUR [I] que realiz6 un estudio
llamado “Comportamiento del Turismo Receptivo” en el ano 2016, se puede apreciar

claramente como ha ido aumentando el nimero de turistas a través de los anos.

Llegada de turistas (Miles), serie 2008 — 2016
21,9% 26,0%
12,0% 13,3% -

1,8% 15% e —®__  06% 27% :
— e T

Llegada de Turistas (Miles)

—&— % Var Anual

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Figura 1.1: Llegada de turistas, serie 2008-2016. Imagen de SERNATURJ[I]

En la Figura 1.1, se puede apreciar que llegaron “6.712.300 turistas extranjeros”
a Chile en el ano 2016. Donde el ingreso de divisas fue de 3.097,0 US$ y los ingresos
obtenidos gracias al turismo receptivo representan el 4,4 % segin balanza de pagos
2016 banco central de Chile[I]. Lo que corresponde a una gran cantidad de inyeccién
de capital para el pais.

Por otro lado, surge la pregunta ; Cuantos turistas vienen a vacacionar a Chile? La
Figura 1.2 responde esta interrogante. El nimero de turistas receptivos que vienen a
vacacionar a Chile es de 53,6 % mientras que el 26,6 % vienen a visitar a sus familiares
y amigos. Estos grupos corresponden a un 80,2 % de total de vistas, por lo tanto,

muchos de los turistas vienen a disfrutar y conocer Chile.
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Llegadas de turistas (miles), ingreso de divisas (millones US$), GPDI (US$), y Participacion en la llegada de turistas, segiin
permanencia promedio (noches), segiin principal motivo del viaje principal motivo del viaje.

Negocios

3.021,7

W VACACIONES
W VISITA FAMILIARES / AMIGOS
W OTROS
W NEGOCIOS

Llegada turistas (miles)

o - e Ingreso de divisas (MM US$)
Visita a familiares / amigos GPDI (USS) ——
Permanencia (noches) “Otros motivos™ agrupa los motivos: estudios, salud,

conexion y otros.

Figura 1.2: Motivo de viaje de turistas. Imagen de SERNATURII]

Hasta el momento se han dado datos de turismo receptivo, pero ;Qué pasa con la
gente que vive en Chile y que decide vacacionar en el mismo pais? Existe otro estudio
realizado por SERNATUR que muestra el turismo interno llamado “Comportamiento
Turismo Interno Verano 2009” [2] donde se toma una muestra de la poblacién y se
entrevista a 2.625 hogares y 1.988 viajeros. A través de métodos de estimacion se
logra obtener datos relevantes como: las principales zonas turisticas que se visitan
en verano o las fuentes de informacion que las personas consultan antes de realizar
un viaje. A continuacién, se puede apreciar Figura 1.3 que muestra la cantidad de

sujetos entrevistados.
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GRAN

ANTOFAGASTA VALPARAISO CONCEPCION STGO. ABC1
HOGARES
2.625 401 401 401 758 469 789 852 515
ERRORMINALSE 110% +4,9 +4,9 +4,9 +3,6 +4,5 43,5 +3,4 +43
VIAJEROS ANTOFAGASTA VALPARAISO CONCEPCION fg‘g ABC1 2 &} D
1.988 319 328 326 612 451 564 577 396
ETRROEELALERS +2,2% +5,5% +5,4% +5,4% +40%  +46%  +41%  +4,1% +4,9%

DE CONFIANZA

Figura 1.3: Muestra de sujetos entrevistados. Imagen de SERNATUR|2]

Dada la encuesta aplicada y a través del uso de métodos de estimacion, se iden-
tifican las zonas turisticas més visitadas en verano tomando en cuenta la mayor
cantidad de visitantes. Donde se logra ver Figura 1.4 que las Regiones de Valparaiso,
Coquimbo, Bio-Bio y La Araucania poseen mayor cantidad de turistas. Esto se de-
be principalmente a la gran cantidad de atractivos que hay en la zona y sus bellos

paisajes naturales.

EXPANSION A
_ HABITANTES
REGION

V Regién de Valparaiso Litoral Algarrobo/Santo Domingo 17,7% 853.423,0
IV Region de Coguimbo Los Vilos y Pichidangui 308.582,3
V Regién de Valparaiso Litoral Morte Valparaiso 208.939,1
IV Region de Coguimbo La Serenay Coguimbo 270.009,5
V' Region de Valparaiso Valparaiso y Vifia del Mar 265.187.9
VIl Regién del Bio-Bio Chillan y Valle las Trancas 197.685,6
IV Regién de Coquimbo Parque Mac. Pan de Azucar y B. Inglesa 185.220,8
VIl Regién del Bio-Bio salto del Laja y Antuco 149.469,6
IX Region de la Araucania Pucén y Villarrica 144 648,0
I¥ Regidn de la Araucania Temuco y Lago Budi 139.826,4
T 1
0% 50% 100%

Figura 1.4: Zonas turisticas segun cantidad de visitantes. Imagen de SERNATUR|Z]

Segun el estudio realizado por SERNATUR llamado comportamiento de turis-

mo interno verano 2009, al realizar una encuesta a 1.988 personas entre viajeros y
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hogares, logra concluir que: el desconectarse, conocer nuevos lugares, culturizarse y
conectarse con la naturaleza son las actividades més deseables por las personas. Lo
anterior se contradice puesto que la mayor cantidad de turistas se encuentra en la
Regién de Valparaiso. Es decir, siempre el turismo interno viaja hacia a los mismos
lugares. A lo largo de Chile existen muchos paisajes, panoramas y lugares que son po-
co visitados en comparacion con la region de Valparaiso, esto abre una interrogante:
. Porque no se visitan?, si lo que mas desea la gente es conocer nuevos lugares, cul-
turizarse y estar en contacto con la naturaleza. La figura 1.5 muestra las actividades

de preferencia que realizan las personas cuando recorren el pafis.

Los servidios de
alimentacidn de los Me gustaria visitar Me gustaria visitar lugares

Me gustaria viajar y no Me gustaria conocer .
lugares de alojamiento | museos, recorrer lugares poco explorados, estar en

preccuparme de nada  lugares nuevos, no tipicos

deberian incluir comidas historicos medio de la naturaleza
tipicas del lugar
100% 915 903% 8 86% 86%
80%
Total Acuerdo ”
B Completaments de Acuerdo 60%
¥ De acuerdo 40%
“ Heutro
Total Desacuerdo 20%
B Completaments en desacuerdo 0%
™ En desacuerdo

-20%

Figura 1.5: Actividades vacacionales de preferencia mayoritaria. Imagen de
SERNATUR[Z]

La principal fortaleza de la oferta de turismo interno estda dada por el entorno
natural del pais, ya que mucha gente considera que Chile es un pais que cuenta con
muchos paisajes naturales. Sin embargo, casi la mitad de los entrevistados evaliian
de forma regular e incluso negativamente el turismo dentro del pais. La principal
debilidad es la oferta de precios, que corresponde a un 50 % de las respuestas que
evalian regular, mientras un 65 % evalia negativamente.

Uno de los problemas que responde la pregunta: ;Porque no se visitan otros
atractivos turisticos en el pais? es debido a la falta de informacién, y a los altos
precios, esto lleva a los turistas nacionales a preferir los atractivos turisticos de los
paises vecinos[2]. Segin el estudio se tiene que la segunda debilidad radica en la
“falta de informacién” con un 24 % de la gente que evalda regular y un 23 % que

evalia negativamente. La Figura 1.6 muestra las razones de la evaluacion de la oferta
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de turismo interno.

EVALUAN POSITIVO

(Muy Bueno-Bueno)
51%

n =541

Alternativas de lugares

Variedad /diferentes
ofertas

Buena informacion

Variedad /diferentes
precios

Promociones/ofertas
Jra.edad

Buenas ofertas en general
Es economico /barato

Buen servicio en general

Hay paguetes turisticos

2%

19

0%

13%
n=76% n =268
Es muy caro 50% Es muy caro 65%
Falta informacidn
Falta informacidn 23%
Faltan
promociones/ ofertas Faltan 0%
promociones/ ofertas.
Falta publicidad
Falta publicidad 8%
Falta promover el
tursmo intermo
Falta promover el 6
Mo cumplen lo gue turitmo interno
ofrecen
0% 0% 100%

50%

100% oo

Figura 1.6: Razones de la evaluacién de la oferta de turismo interno. Imagen de

SERNATUR.

Por otro lado, se tiene un resultado interesante, el cual indica que la gente en su

mayoria no busca informacién al momento de organizar un viaje, es mas estos datos

los obtienen a través de la recomendacion de un pariente o un amigo.

N
Peueba Estadistiea

Ninguna 42,6%

Recomendacién de

parientes / amigos 43,4%

Intemet

5,3%

Otro

CONGLOMERADOS ZOMNA PAIS INSE
= = Gran
Antofagasta | Valpamiso | Concepcon - Norte | Centro Sur ABC1 -] (= D
) ] ] =] =] 1353 ] =) =) =) 122
) 18] (=] 1o 7] (1] ] 1y L] IEL o)
62,050 37,6 56,620 43,7 | 573 | 425:) 353 39,4 414 40,4 45,4,
7.8 43,1, 35,6, 446.-| 288 426,| 5395| 373 424, 46,2, 441,
29 6,8, 4.7 5,8, 2,0 57 52. 11,8 85 44, 13
74 9.9z 23 55: | 10,8 86| 3.4 95 74 71 B0

0%

100%

Figura 1.7: Fuentes de informacién para organizar viaje. Imagen de SERNATUR [2]

Como se puede apreciar en la Figura 1.7 un 42,6 % de las personas encuestadas
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no se informa, mientras que el 43,4 % se informan principalmente por la recomenda-
cién de un amigo o familiar y solo el 5,3 % restante busca informacién en Internet.
Lo que abre una de las principales de interrogantes. ;Porque la gente en Chile no
busca informacién en internet al momento de organizar un viaje?, ;La informacion
en internet no es completa?, En la siguiente secciéon se intenta responder a estas

interrogantes.

1.2. Planteamiento del Problema

Cuando se quiere viajar a alguna nueva ciudad es recomendable buscar informa-
cién para reconocer todos los atractivos turisticos y disfrutar plenamente del lugar.
Al buscar referencias en Internet se puede ver que existen numerosas paginas de
turismo que muestran entre otras cosas la ubicacién GPSY]y una resefia.

Para evitar una experiencia de viaje negativa es importante buscar informacion
en paginas reconocidas, pero: ;Qué pasa con los parques, camping, piscinas o atrac-
tivos turisticos que no aparecen en estas paginas? Simplemente no son visitados. El
problema radica en que las paginas encargadas del turismo en Chile no cuentan con
suficiente informacién y no contienen muchos de los atractivos turisticos de cada
zona del pais.

Existen cientos de lugares naturales potencialmente turisticos a lo largo de Chile,
que poseen poca visibilidad porque no existe informacién al respecto en ningun lugar
y solo son visitados por las personas locales. Normalmente la ubicaciéon de estos
atractivos es transmitida entre ellos por voz.

Chile posee dos péaginas que muestran lugares turisticos, las que aparecen en
SERNATUR, las que son: chile.travel y chileestuyo.cl que se analizan de manera

general a continuacion.

= www.chile.travel: pagina que muestra los principales atractivos turisticos
ordenados por zonas: “zona norte”, “zona central”’, zona sur e Isla de Pas-
cua, también posee categorias que se separan en: “naturaleza”, “aventura y
deportes”, “vino y gastronomia”, “astro turismo”, “playas”, “vida urbana”,
“cruceros y navegaciones” y por ultimo “termas y bienestar”. Sin embargo no

dé detalles de la ubicacion de estos lugares, o como llegar, tampoco muestra

4 Sistema de posicionamiento global
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recomendaciones de viaje, y no deja espacio para que los usuarios interactien

con la aplicacién [9).

= www.chileestuyo.cl: pagina con informacion turistica donde muestra algunos
atractivos turisticos ordenados por region, ademas cuenta con recomendaciones
de viaje, eventos y picadas. Sin embargo deja de lado algunos muy importantes
como es la Reserva Nacional Radal las 7 Tasas ubicado en Molina o Los altos
de Lircay en Talca [10].

Existe otra forma de buscar alternativas de viaje, por ejemplo, en SERNATUR
hay un enlace donde se puede consultar acerca de las oficinas de informacion turistica
(OIT), en ellas se entrega material a turistas que lo soliciten con el objetivo de
facilitar y proveer informacion sobre los principales atractivos de la zona. Se puede
acceder a esta informacion de manera presencial, online o telefénica. En la pagina
de SERNATUR se puede buscar las disponibles en cada regiéon. Sin embargo, no
aparecen todas las OIT disponibles que existen y buscar esta informacion en la web

resulta muchas veces tedioso.

1.3. Trabajo Relacionado

En esta seccion se discuten las aplicaciones que existen en la actualidad, que de al-
guna forma tienen caracteristicas y funcionalidades similares que intentan solucionar

el problema planteado.

1.3.1. Gulliver APK

Es una aplicacién desarrollada para Android por “Oxido Creative Studio” su
ultima versién es la 1.0.0. La tdltima actualizacion fue el 3 de marzo de 2018. Esta
aplicacion se puede encontrar en Google Play. Entre las funcionalidades de Gulliver,
permite acceder a informacion relevante cercana la posicién del usuario, entregando
datos ttiles de los lugares y destinos turisticos. Se puede visualizar un atractivo

turistico, se puede buscar restaurante y “picadas”.

Debilidades:

= Los usuarios no pueden interactuar con la aplicacién como agregar un comen-

tario, porque no tiene implementada esta funcionalidad.
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= La informacién que muestra Gulliver es actualizada por las personas a cargo,

siendo insuficiente.

1.3.2. TripAdvisor

Es una pagina web y aplicacién moévil que proporciona resenas de contenido
relacionado con los viajes y hoteles donde los usuarios son quienes proporcionan la
mayor parte del contenido. Esta aplicaciéon es bastante completa, utiliza el trabajo

colaborativo de la comunidad para agregar nuevo contenido.

Debilidades:

= Deja en un segundo plano los atractivos turisticos.

= Los usuarios nuevos no pueden contribuir desde la aplicacién mévil anadiendo

un nuevo lugar.

1.3.3. Handeshandbook

Es una aplicacion que tiene por principal objetivo documentar y difundir infor-
macién acerca de los cerros y rutas de los Andes. Cuenta con una comunidad de
48.000 usuarios inscritos y 3.000 usuarios colaborativos los cuales pueden aportar

contribuyendo nuevo contenido.

Debilidades:

= Se centra en solo en rutas de montafismd’] y senderismdf]

= Deja de lado atractivos turisticos importantes donde no se pueda practicar

senderismo o montanismo ya que no es su objetivo.

1.3.4. Trekkingchile

Aplicaciéon para montanismo y actividades al aire libre en Chile, Argentina, Pert
y Bolivia, presenta actividades al aire libre con informacién para excursiones, res-
taurantes y alojamientos seleccionados. La app funciona sin internet o conexién de

teléfono moévil durante la actividad al aire libre.

5Actividad recreativa o deportiva que consiste en hacer marchas o excursiones a pie por las
montanas.

6 Actividad deportiva o turistica que consiste en recorrer a pie rutas o senderos por el campo o
la montana.
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Debilidades:
= No se puede buscar atractivos turisticos cerca de la ubicacién.

= La busqueda por ciudad y categoria no funciona.

1.3.5. Chile & Travel

Contiene guias de ciudad completas y actualizadas para Santiago de Chile, Val-
paraiso, Punta Arenas, San Pedro de Atacama y muchos otros destinos de viaje en
Chile. No necesita una conexion a Internet. Contiene una seccién de turismo con

monumentos y restaurantes.

Debilidades:

= Muestra todos los atractivos turisticos en el mapa causando confusiéon por la

gran cantidad de marcadores.
= No permite contribuir en la aplicacion.
» La informacién no se visualiza correctamente.

= Utiliza el mismo diseno de marcador para todas los atractivos turisticos cau-

sando confusion.

Al hacer un analisis se puede ver que algunas de las aplicaciones se encuentran
desactualizadas, con errores en los buscadores y disenos de interfaz poco trabajados.
Por otro lado se puede ver que ninguna aplicacion es capaz de generar contenido
dependiendo de las preferencias de cada usuario, este es una opcién importante que
se puede explotar para diferenciar la aplicacion del resto. Por otro lado algunas de las
aplicaciones antes mencionadas no cuentan con la opcién de buscar atractivos turisti-
cos cercanos a la ubicacion del usuario siendo tediosa la busqueda de panoramas y
lugares aledanos.

A continuacién, se muestra el cuadro 1.1 con las funcionalidades principales de
las aplicaciones antes mencionadas con el objetivo de observar de una manera visual

las diferentes funcionalidades de cada una.
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1.4. Propuesta de Solucién

En esta seccion se va a hablar acerca de la propuesta de soluciéon que se va a
llevar a cabo con el objetivo de solucionar uno de los problemas identificados el cual
consiste en que hay insuficiente informacién turistica en plataformas informaticas
chilenas que muestren los atractivos turisticos del pais. Una de las posibles soluciones
es crear un sistema que se autorregule y genere su contenido gracias al aporte de los
usuarios haciendo uso del “Conocimiento de la Multitud” [7]. De esta forma se puede
lograr conformar una de las mayores bases de datos con informacion actualizada y
relevante.

Para solucionar el problema de la falta de informacion se va a crear una aplicacion
Androidﬂ para brindar informacién a las personas sobre los atractivos turisticos de
Chile, esta aplicacién va a ser de gran utilidad al momento de planificar actividades
vacacionales ya que va a ser capaz de mostrar la ubicacion, la ruta y recomendacio-
nes de viaje de los atractivos turisticos de Chile brinddndole al usuario la posibilidad
de calificar cada parte que visite, también podrd anadir imagenes e incluso podra
agregar un nuevo atractivo turistico. Cada usuario puede contribuir de manera po-
sitiva a la aplicacion, subiendo imagenes, o subiendo la ubicacién GPS de un nuevo
atractivo turistico, agregar una descripcion, comentar una publicacion, anadir nue-
vas referencias o puntuar las publicaciones de otros usuarios. La falta de informacion
turistica se pretende disminuir de forma gradual gracias a las contribuciones de los
usuarios concentrando en un solo lugar la mayor cantidad de informacién y gracias
al aumento de la visibilidad de atractivos turfsticos no tradicionales o alternativos[f
y al acceso a la informacion.

De lo anterior surgen algunas preguntas como: ;Por qué crear una aplicacién para
celular? La respuesta es simple, tener una aplicaciéon instalada en un smartphone
con informacién turistica es mucho mas facil y rapido de acceder inclusive se puede
consultar cuando se haya llegado a destino. En contraposicién al buscarla en una
pagina web, resulta un poco mas tedioso. Sin embargo, no se descarta la idea de
crear a futuro una pagina web que trabaje conjuntamente con la aplicacion para
smartphone. Ademas, es importante que la aplicaciéon cuente con un modo offline

para subir fotos o anadir un nuevo lugar ya que hay muchas partes en Chile en

7 Sistema operativo para smartphone realizado por Google
8turismo alternativo o no tradicional son aquellos lugares que no son mencionados en los sitios
oficiales de turismo en Chile como SERNATUR, chile.travel, chileestuyo y CONAF.
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donde no se cuenta con acceso a Internet, por esto es necesario que la aplicacién
soporte algunas funcionalidades sin necesidad de estar conectado.

Otro punto no menor que requiere un analisis es ;Cémo filtrar e identificar la
informacion veridica y la informacién errénea suministrada por los usuarios? para
responder la pregunta anterior existen diferentes alternativas, una de ellas es crear un
sistema que se autorregule y filtre su contenido gracias a la comunidad de usuarios
que usan la aplicacion, es decir los usuarios seran los encargados de moderar el
contenido de la aplicacion a través de contribuciones. Cabe mencionar que dada las
caracteristicas del proyecto es imposible crear un sistema cien por ciento fiable ya
que siempre va a existir la posibilidad que el contenido mostrado por la aplicacién

sea incorrecto ya que el contenido de la aplicacién es generado por los usuarios.

1.5. Objetivos

Como es sabido el proyecto va dirigido a personas que deseen conocer nuevos
lugares turisticos en su ciudad o en cualquier parte de Chile, a personas que deseen
buscar informacion relevante antes de realizar un viaje para tomar las medidas de
precaucion necesarias o personas que buscan nuevas aventuras, o personas que llegan
por primera vez a una ciudad y quieren conocer los principales atractivos turisticos
cerca de su ubicacion actual.

Esta aplicacion también va a beneficiar a los turistas y a personas privadas duenas
de atractivos turisticos o de areas verdes, como camping, piscinas y lugares deportes
al aire libre que quieren hacer mas visible su recinto. A continuacién, se muestra el

objetivo general y los objetivos especificos.

1.5.1. Objetivo General

= Desarrollar una aplicacién movil que ayude a los usuarios a encontrar destinos
turisticos alternativos que no se encuentran en los sitios oficiales de turismo en

Chile.

1.5.2. Objetivos Especificos

= Incentivar a los usuarios a que contribuyan positivamente en la aplicacion través

del uso de la gamificacion.
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= Ayudar a los usuarios a encontrar atractivos turisticos no tradicionales en la
Region del Maule.

= Proveer un sistema regulador basado en comunidad para moderar las publica-

ciones de lugares turisticos.

1.6. Alcances

= Se va a implementar una aplicacion que se va a limitar a funcionar solamen-
te en dispositivos méviles con sistema Android. Segiun datos de Statcounter
una herramienta de andlisis de trafico web, el mercado de dispositivos moviles
que usan Android en Chile es de un 83.7% [I1], por lo tanto, es un mercado

atractivo para el desarrollo de la aplicacion.

= Se va a anadir una informacién base con los atractivos turisticos de la regién
del Maule, con una foto de referencia, la ubicaciéon GPS y descripcién. Esta
informacion se va a obtener de SERNATUR y CONAF.

= La aplicacién se va a limitar a tener atractivos turisticos de Chile.
= La aplicacion va a soportar solo el idioma espanol.

= No se va a implementar un método de verificacién del lenguaje para restrigir

el uso de palabras inadecuadas.

1.7. Resumen del Capitulo

En este capitulo se hace un anélisis del turismo en Chile basado en los datos de
SERNATUR (Servicio Nacional de Turismo), para esto se toma el estudio llamado
Comportamiento del Turismo Receptivo que recoge datos de los turistas que llegan
a Chile como: el gasto promedio por persona o dias de permanencia en el pafs.
También, se toma en cuenta otro documento llamado Comportamiento de Turismo
Interno Verano 2009 donde se muestra las ciudades preferidas por los chilenos a la
hora de vacacionar.

Una vez mostrado los datos anteriores se identifica el principal problema que

existe en Chile en ambito turistico, el que consiste en: Insuficiente informacién en
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plataformas informadticas chilenas que muestren los atractivos turisticos del pais,
ocasionando que no se visiten.

Luego de identificar el problema en Chile, se buscan las alternativas actuales de
solucién, donde se identifican algunas aplicaciones que muestran informacion turisti-
ca. Identificando sus fortalezas y debilidades. Para dar paso a la propuesta de solucién
planteada en este proyecto donde se definen los objetivos que se pretenden conseguir,

los alcances y limitaciones del proyecto.



2. Marco Teorico

Este capitulo muestra las bases que sustentan el proyecto, es decir, se va a hablar
acerca de las tecnologias que se van a usar, ademas, de los aspectos importantes que
hay que saber para motivar a las personas y hacer uso de la gamificacién, por otro
lado, se dan las bases para utilizar conocimiento de la multitud y crear una multitud
inteligente. Finalmente se hace una inspeccion al turismo en Chile y a los diferentes

tipos de atractivos turisticos y actividades que posee.

2.1. La sabiduria de las multitudes

James Surowiecki es un periodista americano que escribié un libro llamado “The
Wisdom of Crowd” en espafiol la Sabidurfa de las Multitudes [12]. En este libro el
autor plantea la idea de que los grupos de personas tienen un conocimiento mayor
pudiendo solucionar problemas de forma mas acertada que las partes por separado.

Segun Surowiecki dadas unas circunstancias adecuadas, los grupos manifiestan
una inteligencia notable, y con frecuencia son mas listos que los mas listos de entre
ellos, o dicho de otra de otra forma, el conocimiento colectivo es mejor que el indi-
vidual. Naturalmente, la sabiduria de las multitudes puede ser mayor que cada uno
de sus miembros [12].

El conocimiento de la multitud es de gran utilidad para resolver problemas com-
plejos, de gran envergadura. A continuacion, vamos a ver los tipos de sabiduria y

como esto podria ayudar a solucionar el problema presente en Chile.

29
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2.1.1. Tipos de Sabidurias

Segun Surowiecki hay tres tipos de problemas que pueden ser resueltos por la
inteligencia colectivall} Problemas cognitivos, Problemas de coordinacién y Problemas

de cooperacién [12].

= Problemas cognitivos: Siempre tienen una solucién. Si no existe una tnica

solucion, hay respuestas mejores que otras.

= Problemas de coordinacién: Los miembros de un grupo se ven en la nece-

sidad de armonizar su comportamiento con el del resto de la gente.

» Problemas de cooperacién: Personas que buscan satisfacer el propio interés
se ven en la necesidad de lidiar con los demas para obtener una soluciéon que

sea buena para todos.

En general la gente es muy buena resolviendo problemas del tipo cooperacion,
cuando tienen un objetivo comun. Una de las consecuencias de este tipo de interven-
cion es que en la bisqueda de una solucion puede generar un trabajo colaborativo el
que se segun Nieder define como grupo de personas que intervienen aportando sus
ideas y conocimientos, que son compartidos, de forma desinteresada para construir
un conocimiento mayor [7].

Este es uno de los principales enfoques en que se basa la solucién al problema que
existe en Chile. La idea principal es crear, por medio del trabajo colaborativo, un
espacio donde la gente pueda aportar de forma desinteresada informacién importante
acerca de los atractivos turisticos que conoce, creando asi uno de los mayores centros
de informacién turistica.

Sin embargo, Surowiecki en su mismo libro publica que existen ciertos proble-
mas o situaciones que las multitudes no pueden acertar de manera correcta. Algu-
nos cientificos advierten: “Las multitudes tienden a ser sabias sélo si los individuos
actian de manera responsable y toman sus propias decisiones”. Pues muchas veces

los miembros de las multitudes también se pueden equivocar [13].

1Es la inteligencia que surge de la colaboracién de muchos individuos.



CAPITULO 2. MARCO TEORICO 31

2.1.2. Multitud Inteligente

Hasta el momento se ha hablado de los tipos de sabidurias que resuelve el deno-
minado conocimiento de la multitud, también se ha hablado acerca de los problemas
que resuelve, y por ultimo de que las multitudes pueden cometer errores si no actian
de manera responsable. En esta seccién se explica lo que es una multitud inteligente
y se detallan las condiciones para formarla.

Segun Surowiecki una multitud inteligente son grupos de personas que emprenden
movilizaciones colectivas politicas, sociales, econdémicas gracias a que un nuevo medio
de comunicacion posibilita otros modos de organizacion, a una escala novedosa, entre
personas que hasta entonces no podian coordinar tales movimientos [12].

Las tecnologias de informaciéon y comunicacién brindan nuevas formas de orga-
nizacién posibilitando la generacién de multitudes inteligentes [14], emergiendo asi
soluciones a problemas que antes eran impensados debido a la alta complejidad. Sin
embargo, no todas las multitudes son inteligentes, segiin Surowiecki existen cuatro

condiciones para que una multitud sea inteligente.

1. Diversidad de opinién: Cada persona debe ser capaz de pensar y actuar
independientemente. Mientras mas diversa sea la gente en una multitud, méas

robusta sera la inteligencia colectiva.

2. Independencia: Cada persona debe sentirse verdaderamente libre para ex-

presar su opinion, sin que esta tltima sea influenciada por los demas.

3. Descentralizacion: Cada persona debe contribuir no sélo con sus habilidades

particulares, sino con su conocimiento de las condiciones locales.

4. Totalizacién: Debe haber un mecanismo que resuma y exprese la opinion

colectiva.

Para generar una multitud inteligente se debe tener diversidad de opiniones,
entre més personas participen mejor sera el resultado. También hay que tener en
consideracién que no todas las multitudes son inteligentes, principalmente ocurre
cuando existe demasiada centralizacion, imitacién o demasiada division por parte de
las personas que participan. Ademas, el grupo no sera inteligente si sus miembros

se imitan unos a otros, si siguen modas o si esperan que alguien les diga qué hacer.
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Cuando un grupo se comporta de manera inteligente, confia en que cada miembro

hard lo que corresponde [15].

2.1.3. Multitud Inteligente en la Informatica

Son muchas las paginas web que han adoptado el concepto del conocimiento de
la multitud en sus plataformas obteniendo resultados realmente exitosos ya que es
posible resolver problemas de extrema dificultad para una persona, pero facil de
resolver para millones.

Lo anterior se ha implementado innumerables veces y ha funcionado muy bien,
sin ir més lejos, se tiene el caso de “Wikipedia” [16]. Como es sabido, esta es una
enciclopedia libre, la que almacena informacion de diferente indole, donde sus publi-
caciones son editadas de manera colaborativa. El conocimiento es generado gracias
al aporte de las personas creando asi una de las mayores enciclopedias del mundo.
Tal ha sido el impacto de Wikipedia que actualmente cuenta con 1.517.555 articulos,
anexos y categorfas. Diariamente se crean mas de 400 articulos solo en espaiiol [17].

Otro ejemplo es Google Crowdsource, este consiste en externalizar tareas dejando-
las a cargo de un grupo numeroso de personas o de una comunidad [I8]. Crowdsource
hace preguntas breves y sencillas relacionadas que ayudan a mejorar la calidad de
los servicios de Google que utilizan las personas, servicios como Google Translate,
Google Maps y Google Search. Este es un claro ejemplo del uso del conocimiento
de la multitud para mejorar las plataformas informaticas de Google, obteniendo una
retroalimentacion por parte de las personas.

Por otro lado, tenemos a Stack Overflow, un sitio de preguntas y respuestas
para programadores y entusiastas del desarrollo y uso de software. Esta comunidad
se construye y se administra gracias al aporte de los usuarios. Con la ayuda, de
las personas Stack Overflow ha creado una biblioteca de respuestas detalladas para
preguntas sobre programacién, desarrollo y uso de software [19]. Este sitio poco
a poco se ha convertido en una gran comunidad gracias al aporte desinteresado
de las personas que buscan ayudar a otros. A medida que los usuarios respondan
preguntas ganan mas puntaje, logrando sobresalir del resto, esto causa motivacion
en los usuarios, haciéndolos mas participativos.

Como se ha visto existen innumerables ejemplos de la utilizacién del conocimiento

de la multitud que han funcionado satisfactoriamente donde, problemas que son
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muy dificiles de resolver para una persona son facilmente resueltos por miles. Si se
quiere utilizar el conocimiento de la multitud, es necesario saber que es indispensable
utilizar técnicas para mantener la motivacion de los individuos con el objetivo de que

contribuyan en la aplicacion.

2.2. Gamificacién

Muchos autores han hablado de lo que es la Gamificacién, o también conocido
como Ludificacién Sebastian Deterding, disenador e investigador de diseno de juegos
define la Gamificacion como el uso de técnicas, elementos y dindmicas propias de
los juegos en actividades no recreativas con el fin de potenciar la motivacién [20].
En otras palabras, significa convertir un proceso o tarea mondétona en una actividad
divertida utilizando los elementos propios de los juegos.

La importancia de esta nueva tendencia es utilizar elementos de juego que son
atractivas para las personas, y aplicarlas en diferentes ambitos, ya sean sociales o
empresariales, como en el marketing [2I]. Esta tendencia se enmarca dentro de las

contemporaneas por varias razones [22]:

= El rdpido crecimiento tecnolégico permite usar nuevas formas de aprendizaje.

= El auge de juegos para todo tipo de edades ya que antes los juegos eran para

ninos, pero actualmente algunos estan pensados para toda la familia.

= Las personas cuentan con dispositivos moviles que lleven consigo a todas partes

y es la principal plataforma de ocio electrénico.

Segun Statista, sitio web que recopila datos estadisticos sobre més de 80.000 te-
mas procedentes de mas de 22.500 fuentes y los pone a disposicién del usuario a
través de cuatro plataformas, en aleman, inglés, francés y espanol [23]. Los video-
juegos ya nos son sé6lo para ninos. Segin “Digital Market Outlook” de Statista, las
personas entre 35 y 44 anos son las que mas videojuegos consumen. Se estima que
alrededor de 987.000 hombres y 693.000 mujeres de esta edad juegan regularmente,
y lo seguiran haciendo en los préximos cuatro anos. Lo anterior se puede visuali-
zar en la Figura 2.1 “los videojuegos ya no son sélo para ninos” que se muestra a

continuacion.
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Los videojuegos ya no son para nifios
Usuarios por edad y sexo de videojuegos en Espafia
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Figura 2.1: Los videojuegos ya no son sélo para ninos. Imagen perteneciente a Digital
Market Outlook Statista.

Anos atras los videojuegos eran solo para ninos sin embargo esto ha cambiado en
los ultimos anos. Como se puede observar en la Figura 2.1 el uso de videojuegos ha
ido en aumento llegando a hombres y mujeres de distintas edades. Siendo el grupo de
35 a 44 anos los que més consumen videojuegos. Dado lo anterior el uso de elementos
de juegos es una opcién para hacer mas entretenido el proceso de contribucion.

Al utilizar la Gamificacién lo que se quiere hacer es que cualquier actividad sea
mas atractiva y emocionante mediante el desarrollo de comportamientos deseados
[24], con el fin de involucrar a la persona para que participe aumentando su moti-
vacion, concentracion, esfuerzo y fidelizacion [22]. Esa participacion puede ser usada
en cualquier ambito social que se desee, incluida también la educacién.

Segin Eduardo Herranz profesor, investigador y estudiante de doctorado en el
Departamento de Informatica de la Universidad Carlos I1I de Madrid, Espana, Den-
tro de la Gamificacién intervienen tres elementos fundamentales: las dindmicas, las

mecénicas y los componentes del juego [25].
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2.2.1. Mecanicas de Juego

Las mecanicas de juego son una serie de reglas que intentan generar juegos que
se puedan disfrutar, que generen una cierta “adiccién” y compromiso por parte de
los usuarios. Tal y como lo menciona Herranz, existen varios tipos de mecanicas
de juego, entre los cuales se pueden mencionar: recoleccién, puntos, comparativas,
clasificaciones, feedback, niveles, competicién y cooperacién, entre otros [25].

Para la competicion y cooperacion, se debe plantear la forma idénea en que
se deben comportar en el juego los distintos participantes. Asi mismo, dentro de
la misma mecanica, que la competicién sea no sélo entre el participante contra el
juego, sino, contra otros participantes [26]. A nivel de cooperacién, se puede dar
asociaciones entre los participantes, formar equipos, que contribuyan a cumplir la
meta o reto establecidos.

La clasificacién y la definicién de los niveles son parte de la mecanica de juego que
implementa la gamificacion, por ejemplo, se tendra en tiempo real la clasificacién por
participantes de los puntajes mas altos, esto para fomentar el grado de competencia

entre los integrantes del juego [20)].

2.2.2. Dinamicas de Juego

Las dindamicas de juego son aspectos globales a los que un sistema gamificado debe
orientarse, en otras palabras, esta relacionado con los efectos, motivaciones y deseos
que se pretenden generar en el participante [25]. Se pueden mencionar varios tipos de
dinamicas, entre las cuales sobresalen: restricciones, contacto social, competitividad,
status, emociones, progresion, entre otros.

Con respecto a las restricciones, se refiere a la posibilidad de resolver un problema
en un entorno limitado, lo que genera interés. A su vez, las emociones como la
curiosidad y la competitividad salen a relucir cuando una persona se enfrenta a un
reto u obstaculo [26]. Por tltimo, la progresién debe enfocarse en darle al usuario la
sensacion de avance en el reto, en el juego: y por lo tanto de mejora [25]. Por estatus,
se entiende que las personas necesitan ser reconocidos, tener fama, prestigio, atencién
hacia ellos y el juego puede ser un medio valioso que se presente como mecanismo

de reconocimiento [25].
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2.2.3. Componentes de juego

Al mencionar los componentes de juego, varios autores indican que son las ins-
tancias especificas de las dinamicas y las mecanicas de juego. Es la ejecucion de las
reglas (Mecdnicas) y las motivaciones (Dindmicas) del juego. Es importante indicar
que los componentes del juego pueden variar de tipo y de cantidad, todo depende de
la creatividad en que se desarrolle el juego. Dentro de los componentes mas utilizados
y conocidos se pueden mencionar: logros, avances, desbloqueo de contenido, regalos,
conquistas, formacion de equipos, ranking, misiones, desafios predefinidos, barra de

progreso, medallas, entre muchos més [25].

2.3. Etapas para Gamificar una Actividad

Como se menciona anteriormente la Gamificacién es una herramienta que puede
canalizar los procesos cognitivos haciendo agradable y divertido cualquier proceso de
aprendizaje. Convierte actividades que pueden ser consideradas aburridas en activi-
dades creativas, incentivando la participacién de las personas. Con las dindmicas y
las mecanicas de juego se logra educar y sensibilizar a los participantes, promoviendo
actitudes como la competencia y el compartir, necesarias para crear una comunidad
de personas que aporten sus conocimientos en materia turistica. A continuacién, se

muestran las principales etapas que deben identificarse para gamificar una actividad.

2.3.1. Viabilidad de gamificacion

Se establece la idoneidad o no de la Gamificacién sobre el conjunto del sistema
que se desea gamificar. Habra que analizar la motivacién de los usuarios implicados
en el sistema, el grado de interés que despiertan las nuevas actividades propuestas.
Ademas, se debe identificar los procesos o actividades que se quieren incentivar,
después se deben aplicar las mecénicas de Gamificacién para aumentar la motivacion

intrinsecal de los usuarios.

2 Motivacién intrinseca se refiere a la realizacién de acciones por satisfaccién de hacerlas sin
necesidad de ningin incentivo externo
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2.3.2. Claridad de los Objetivos

Para una Gamificacion efectiva es absolutamente necesario una definicién con-
creta de los objetivos del sistema a gamificar. Se debe tener en cuenta dos tipos de
objetivos, los objetivos a nivel general que se quieren alcanzar en el sistema y los
objetivos de las dinamicas de juego. En esta aplicacién el objetivo de la Gamificacién
es incentivar a las personas a que realicen contribuciones mejorando el contenido de

la misma.

2.3.3. Estudio de los Usuarios

Se trata de analizar las motivaciones extrinsecas e intrinsecas de los usuarios y
realizar una descripcion precisa de los jugadores. Tal y como propone Kevin Werbach
académico, empresario y autor estadounidense, experto en las implicaciones sociales,
legales y sociales de las tecnologias emergentes. Se puede plantear una segmentaciéon
de los usuarios debido a que no todos, reaccionan del mismo modo y estan motivados
por las mismas cosas. Por lo tanto, es necesario realizar un estudio de las motivaciones
y objetivos de los usuarios a los que el sistema estd dirigido [27].

Para identificar a los usuarios que haran uso de la aplicacién, se va a segmentar el
area de turismo en cuatro grandes areas: turismo aventura, turismo cultural, turismo

gastrondémico, turismo enolégico. Estas areas tienen distintos perfiles de turistas:

= Turismo Aventura: este tipo implica exploraciones de nuevas areas. El ob-

jetivo de estas personas es conocer nuevos lugares y experiencias.

= Turismo Gastronémico: enfoca en conocer y experimentar la gastronomia
tipica de un pais o regién dirigidas especialmente a personas amantes y explo-

radores de la comida.

» Turismo Cultural: enfocada en los aspectos culturales que ofrece una deter-
minada ciudad o regién. Las motivaciones de este tipo de turistas es aprender

y conocer méas de la cultura del pais.

= Turismo Enolégico: Las personas de este tipo de turismo buscan recorrer

zonas de produccion vinicolas.

Por otro lado, existen otros tipos de motivaciones que tienen que ver con la

satisfaccion de una necesidad personal. Entre las que se destacan las siguientes:
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Personas que quieren conocer nuevos lugares turisticos.

Personas que buscan ser reconocidos por los demas, ser los mejores del sistema.

Personas que buscan mejorar la vida de otros con sus conocimientos. Ayudar

por satisfaccion personal.

Personas que buscan generar lazos de amistad con otros usuarios.

2.3.4. Identificacion de Actividades a Gamificar

Partiendo de los objetivos de negocio y de los usuarios, se va a identificar aquellas
actividades o procesos que son candidatos a ser modificados mediante gamificacion.
Una vez identificados se van a analizar en detalle para poder sentar las bases de la
propuesta gamificadora y asi cumplir con los objetivos propuestos con anterioridad.

Como se menciona anteriormente el objetivo de la Gamificaciéon es motivar a
las personas a contribuir. A continuacion, se muestra las actividades identificadas a

gamificar:

s Las visualizaciones de atractivos turisticos.
s [as contribuciones de los usuarios.

= Los que responden mas encuestas dentro de la aplicacion.

2.3.5. La propuesta gamificadora

Hecho los pasos anteriores se debe desarrollar la propuesta gamificadora. En esta

fase se disenara como va a ser el sistema gamificado. Para ello, se describiran:

= Dindmicas, mecdnicas y componentes de juego que se emplearan y con los

cuales se pretende alcanzar
= Los objetivos de negocio y de los usuarios.
= Modo de juego

= Proceso de evaluacion continua, el sistema debe incentivar intrinsecamente a

la participacion.
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= Proceso de feedback, a través de ella el usuario reciba informacion en de su

actividad.

Lo anterior se debe detallar para tener una mejor visién de la solucion del sis-
tema a gamificar y del cumplimiento de los objetivos. Hecho lo anterior se procede
a analizar las alternativas tecnoldgicas en donde se va a implementar la solucién.
La propuesta gamificadora se muestra en detalle en el capitulo 4 “Desarrollo de la

Solucion” item 4.5 “Elementos de Gamificacién”.

2.3.6. Implementacion

Se trata de analizar cémo se va a implementar a nivel tecnoldgico la propuesta
gamificadora. Para ello se debe analizar todas las tecnoldgicas existentes y elegir la
mas adecuada. Existen varios tipos de tecnologias, las mas usadas son las aplicaciones
para computador y smartphone debido a que son plataformas multifuncionales de
trabajo y entretenimiento electréonico més usadas por las personas. Se debe elegir
una tecnologia que permita alcanzar los objetivos especificados. A continuacion, se

muestra una encuesta de las plataformas mas usadas para videojuegos.

El mévil, la plataforma mas usada para videojuegos
¢Cuales de estos dispositivos utilizas normalmente para jugar a videojuegos? (Espafia, 2018)
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Encuesta con respuesta multiple. Participaron 2.051 usuarios de Internet entre 18
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Figura 2.2: Los smartphones la plataforma mas usada para videojuegos. Imagen
perteneciente a Digital Market Outlook Statista.

Los teléfonos inteligentes se han convertido en el dispositivo mas utilizado por los

“gamers”, segun la macro encuesta Statista Global Consumer Survey. El 49 % de los
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usuarios espanoles de videojuegos afirman utilizar normalmente el smartphone para
este fin, frente a un 38 % que hacen lo propio con los ordenadores.

Si bien el estudio anterior se realiza en Espana, en Chile se tiene que el promedio
de edad de los videojugadores es de 31 anos y llevan 14 anos en promedio jugando

cifra que corresponde a un 45 % de la poblacién. [28§]

2.3.7. AnaAlisis

Finalizando el proceso se debe realizar un analisis de los resultados y corroborar
el cumplimiento de los objetivos, en caso de no alcanzarlos se debe evaluar realizar
un ajuste en el objetivo y modificar el sistema gamificado.

Ademas, se debe hacer un analisis de las lecciones aprendidas e identificar los
problemas y las posibles soluciones. Se debe tener en consideracion que al Gamificar
lo que se busca es la motivacién del usuario realizando mejoras constantes.

Hasta el momento se ha hablado en varias ocasiones de la motivacion de las
personas, sin embargo, hay que saber que existen varios tipos de motivaciones, es
decir no todos los usuarios los motivan las mismas cosas. La siguiente seccién se
habla acerca de la motivacién humana para conocer en detalle como aumentar el

grado de participacion de las personas.

2.4. Motivacion Humana

En este capitulo se habla de la motivacién humana con el objetivo de conocer en
detalle los aspectos que incentivan a las personas a realizar determinadas acciones,
Seguin Abraham Maslow psicdlogo estadounidense conocido como uno de los funda-
dores y principales exponentes de la psicologia humana: la motivacion es el impulso
que tiene el ser humano de satisfacer sus necesidades [29].

Por otro lado, tenemos a Soto Alcivar, Magister en Administracién de Empresas,
dice que: la motivacién humana son aquellas cosas que impulsan a un individuo a
llevar a cabo ciertas acciones y mantener firme su conducta hasta lograr cumplir
todos los objetivos planteados [30].

Segun Natalia Martin Cruz, profesora e investigadora en Universidad de Vallado-
lid, Espana, existen dos tipos de diferentes de motivaciones humanas las cuales son
las motivaciones intrinsecas y extrinsecas [31]. A continuacion, se va a dar a conocer

la definicién de estas con mas detalle.
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2.4.1. Motivacion Intrinseca

Segtun David Clarence McClelland, psicologo, la motivacién intrinseca se refiere
a la realizacién de acciones por satisfaccion de hacerlas sin necesidad de ningin

incentivo externo [32].

2.4.2. Elementos de la motivacién intrinseca

Segun Borrés, Ingeniero de Telecomunicaciones, actual doctorando. Destacan tres
caracteristicas basadas en las necesidades humanas que deben ser cubiertas para

alcanzar este tipo de motivacién [33]:

» Interrelacion: La posibilidad de poder participar, actuar en compania de

otros.

= Autonomia: La capacidad para poder ser independientes y poder seguir nues-

tro propio camino, sin que nadie nos dirija.

= Dominio o Maestria: La posibilidad de ejercer, demostrar y poner en practica
nuestras virtudes, habilidades y capacidades, es decir, que los demas sepan en

lo que realmente somos buenos.
= Propésito: La intencion de hacer algo grande, de ser mejores, de cambiar el
mundo. Ser nuestra mejor versiéon de nosotros mismos.
2.4.3. Motivacién Extrinseca
Segiun McClelland se trata de todos aquellos estimulos o recompensas que necesita
el individuo para realizar una determinada accién o actividad [32].
2.4.4. Elementos de la motivacién extrinseca

= Regulacion externa: Se ordena a otro a hacer algo, el individuo percibe la

actividad como un control sobre éste, no tiene una sensacién de autonomia.
= Recompensas: Retribuir un servicio, premiar un mérito.

= Introyeccion: es un proceso psicologico por el que se hacen propios rasgos,
conductas u otros fragmentos del mundo que nos rodea, especialmente de la

personalidad de otros sujetos.
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La base de la Gamificacion es la motivacién. Es importante que al gamificar los
usuarios tengas cierto grado de decisién sobre el juego y su participacion en él. Se
debe ser claro y mostrar los factores de Gamificacion para motivar a los usuarios a
contribuir a través del juego, con el objetivo de fidelizar y al mismo tiempo se captar
nuevos usuarios. Entre los principales beneficios se encuentran un mayor compromiso
con la aplicacion, fomento del trabajo en equipo, entretenimiento y aumento de la
motivacién. A continuacién, se va a hablar de los tipos de usuarios que existen en la

gamificacion.

2.5. Tipos de Usuarios

Andrzej Marczewski, escritor del libro “Gamification: a simple introduction” [34]
cred el hexagono de los tipos de usuarios en la gamificacion. En este modelo, hay
seis tipos de usuarios descritos en un nivel basico. Hay cuatro tipos intrinsecos: el
Triunfador, Socializador, Filantropo y el Espiritu Libre. Estos estan motivados por
la autonomia, el dominio, y el propdsito. Los otros dos tipos, son el Revolucionario,
que puede tener comportamientos negativos, y el Jugador, sus motivaciones pueden
ser de caracter extrinseca. En la imagen a continuacién se puede ver el diagrama de

los tipos de usuario:

& Andrze] Marczewski 2014

Figura 2.3: Tipos de Usuarios. Imagen Obtenida de Libro Gamification: a Simple
Introduction por Andrzej Marczewski.
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A continuacion, se describen los distintos tipos de usuario segiin Marczewski para

tener un mayor conocimiento e intentar cubrir sus necesidades en el juego:

Los Socializadores: estan motivados por la relatividad. Quieren interactuar

con otros y crear conexiones sociales.

Los Espiritus Libres: estan motivados por la autonomia. Quieren crear y

explorar.

Los Triunfadores: estan motivados por el dominio. Estan buscando aprender

cosas nuevas y mejorar cada dia. Quieren lograr retos nuevos.

Los Filantropos: estan motivados por propdsito y significado. Este grupo es
altruista, buscan complacer a otras personas y enriquecer la vida de otros de

alguna manera sin buscar recompensas.

Los Jugadores: estan motivados por los reconocimientos. Haran lo que sea
necesario para conseguir reconocimiento de un sistema. Lo haran por ellos

mismos.

Los Revolucionarios: estan motivados por el cambio. En general lo que bus-
can es revolucionar el sistema, ya sea directamente o a través de otros usuarios

para forzar un cambio negativo o positivo.

Como se puede ver existen distintos tipos de usuarios cada uno con objetivos

y motivados de diferente manera. Uno de los usuarios mas complejos son los revo-

lucionarios porque pueden ser capaz forzar cambios negativos que pueden afectar

directamente a otros usuarios. Es muy importante tener un conocimiento detallado

de los tipos de usuarios que haran uso de la aplicaciéon, ya que se facilita la tarea de

reconocer y satisfacer sus necesidades. Después de comentar acerca de los usuarios

y sus necesidades se va a realizar un analisis del turismo en Chile pasando por los

tipos de turismo que ofrece y definiendo las categorias que entran dentro del margen

de lo que es un atractivo turistico.

2.6.

Turismo en Chile

El turismo en Chile se ha convertido en uno de los principales recursos econémicos:

En 2015 este sector fue la sexta actividad econémica [35], generé més de USD 2 900
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millones, equivalentes al 3,2% del PIB nacional, y emple6 a 316 000 personas [36].
Debido a su variedad de climas y paisajes, Chile ofrece una diversidad de es-
cenarios y lugares naturales. Entre sus principales atracciones turisticas se cuentan
su costa de 6435 km de longitud, sus 904 playas costeras, fluviales y lacustres, la
cordillera de los Andes (con sus 18 estaciones de esqui, montes y 2000 volcanes), sus
3739 islas y 2180 islotes isla de Pascua es uno de sus principales polos turisticos y sus
areas silvestres protegidas integradas por 52 reservas naturales, 39 santuarios de la
Naturaleza, 36 parques nacionales, 14 monumentos naturales, 13 sitios Ramsar y 10

reservas de la biosfera, principalmente aquellas de las zonas extremas del pais [37].

2.6.1. Tipos de Turismo en Chile

Existen distintos tipos de turismo segtin el motivo principal que conlleva a hacer
turismo, sea tradicional o alternativo. A continuacién se definen los principales tipos

de turismo que existen en Chile segun la pagina Chile.travel [9].

Turismo de naturaleza: Reservas de la Bidsfera y parques nacionales que se

extienden a lo largo de todo el pais.

= Turismo cultural: es aquel que tiene como principal motivo, conocer la cul-
tura e historia de determinados destinos turisticos. Como parte del patrimonio
cultural de Chile, existen edificios, objetos y sitios de caracter arqueoldgico,
arquitectonico, artesanal, artistico, etnografico, folclérico, histérico, religioso o

tecnologico dispersos por el territorio chileno.

= Turismo astronémico: observatorios opticos y radio observatorios. En el
desierto de Atacama, existe mas de una docena de instalaciones astronémicas,

entre los principales son Paranal y el complejo astronémico ALMA.

= Turismo aventura: son los que comprende cierto riesgo como buceo, cabal-
gata, ciclismo, descenso de rios o rafting, escalada, excursionismo o trekking,
parapente, pesca deportiva, piragiiismo o kayakismo, senderismo, surf de remo

y canopy, entre otras.

» Turismo enolégico: conocido como el turismo del vino. Turismo enfocado en

las zonas de produccién vinicolas.
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s Turismo gastrondémico: relacién con la comida del pais. Los platos mas
tradicionales de la gastronomia chilena son el ajiaco, los anticuchos, los asados,
la calapurca, el cancato, la carbonada, la cazuela, el chapalele, el charquican,
el curanto, las empanadas de pino, las humitas, el milcao, la paila marina, la
pantruca, el pastel de choclo, el pastel de papa, el pescado frito, los porotos

granados, el pulmay y el tomatican entre otros.

» Turismo invernal: En Chile de junio a septiembre es posible practicar depor-
tes de invierno, principalmente esqui y snowboarding. A lo largo de la cordillera
de los Andes, entre las regiones de Valparaiso y Magallanes y Antéartica Chile-

na, existen varios centros de esqui de calidad internacional.

= Turismo urbano: El turismo urbano, entendido como aquel relacionado con
las visitas de negocios y de compras, se concentra en las mayores ciudades
del pais, donde destacan Iquique y Punta Arenas, principalmente debido a sus

zonas francas.

2.6.2. Tipos de Atractivos Turisticos

Como de definié anteriormente un atractivo turistica o atractivo turistico es un
lugar de interés que los turistas visitan, normalmente por su valor cultural exhibido
o inherente, su significancia histérica, su belleza, ofrece ocio, aventura y diversién,

Navarro clasifica los atractivos turisticos en las siguientes categorias. [38]

= Sitios naturales: montanas, planicies, valles, quebradas, canones, lagos, la-
gunas, pantanos, rios, caidas de agua, manantiales, costas, grutas, cavernas y

areas protegidas.

» Manifestaciones culturales: museos, arquitectura, espacios urbanos, lugares

histéricos, restos fosiles y lugares arqueologicos.

= Folklore: manifestaciones religiosas y populares, ferias, mercados, musica,

danza, artes, artesanias, gastronomia.

= Realizaciones técnicas, cientificas o artisticas contemporaneas: explo-
taciones mineras, explotaciones agropecuarias, explotaciones industriales, obras

de arte, centros cientificos y técnicos.
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= Acontecimientos programados: artisticos, deportivos, ferias y exposiciones

concursos, fiestas religiosas y profanas y carnavales.

2.7. Resumen del Capitulo

En este capitulo se definen las bases en las cuales se sustenta el proyecto donde se
abordan diferentes investigaciones como: el conocimiento de la multitud, la Gamifi-
cacion y la motivacién en las personas. Para dar paso a la creacién de una aplicacién
utilizando como base los conceptos anteriores.

Se habla del conocimiento de la multitud la cual dice que normalmente se suele
favorecer la opinién de los expertos. Muchos consideran que sélo una persona con
experiencia y conocimientos es capaz de emitir juicios correctos en un area o materia
en particular. Sin embargo, hay evidencias de que las decisiones tomadas colectiva-
mente por un grupo de personas suelen ser mejores que las decisiones tomadas por
un experto dando paso a la llamada sabiduria de las multitudes.

Por otro lado, se habla de la gamificacion, que permite transformar actividades
mondétonas en actividades divertidas gracias al uso de elementos propios de los juegos
incentivando la competiciéon a través de un sistema de puntos por contribucion que
permite subir de nivel y desbloquear nuevo contenido aumentando asi la motivacién
de los usuarios.

Finalmente, se habla acerca de la motivacion humana para conocer en detalle los
aspectos que incentivan a las personas a realizar determinadas acciones. Dando paso
a la identificacion de los distintos tipos de usuarios de la gamificacién, puesto que
cada uno posee diferentes motivaciones y la idea es cautivar a todo ptblico para que

use la aplicaciéon de manera positiva.



3. Metodologia de Desarrollo de

Software

En este capitulo se describe la metodologia que se us6é para llevar a cabo el
proceso de desarrollo de software. Una metodologia de desarrollo de software son
reglas, estandares, buenas practicas y procedimientos creados en base a la experiencia
v a estudios realizados por distintos especialistas para llevar a cabo todo lo que esté
en el alcance del proyecto dentro del tiempo y coste definidos [39]. El objetivo de
utilizar una metodologia de desarrollo es basicamente llevar a cabo tareas utilizando
buenas practicas para que el trabajo resulte productivo, cumplir en el plazo definido

y obtener un producto de calidad [40)].

3.1. Eleccién de una metodologia

En el a&mbito de la ingenieria de software existen muchas metodologias con di-
ferentes principios y procedimientos. Una categoria de ellas son las metodologias
tradicionales. Este tipo de metodologia es muy usada por organizaciones para rea-
lizar proyectos de gran envergadura, se caracteriza por su formalidad y la gran canti-
dad de documentacion, otra de las caracteristicas importantes dentro de este enfoque
son los altos costos al implementar un cambio y no ofrecer una buena solucién para

proyectos donde el entorno es cambiante [41].

47
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Cuadro 3.1: Ventajas y desventajas de la metodologia tradicional

Ventajas Desventajas
Modelo conocido y utilizado con En el trabajo dia a dia, es muy
frecuencia dificil seguir una secuencia lineal

Requiere mucho tiempo para

ver el producto terminado ya

que no se puede avanzar hasta

que la etapa previa haya culminado.

Cualquier error detectado en la

Promueve una metodologia de trabajo etapa de prueba, requiere de un

efectiva definir antes que disenar, rediseno y nueva programacion,

disenar antes que codificar. lo cual aumenta los costos y el
tiempo del desarrollo.

Orientado a Resultados

Otro tipo de metodologia son las llamadas metodologias agiles que a diferencia
de la anterior la documentacion es mas simple centrandose en mostrar avances o
productos de software usables en periodos cortos de tiempo, donde los requisitos
pueden cambiar, dando mas flexibilidad al desarrollo de software adecuandose a las
necesidades del cliente, respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del

proyecto [42].

Cuadro 3.2: Ventajas y desventajas de la metodologia agil

Ventajas Desventajas

Réapida respuesta a los cambios Fuerte dependencia de los lideres
Intervencién del cliente en el proceso Falta de documentacion

Entregas del producto a intervalos Soluciones erroneas en etapas largas

Se opta por usar metodologia de desarrollo agil porque se tienen tiempos de
entrega bastante ajustados, se desea generar un producto minimo viable que pueda
ser probado por el usuario en el menor tiempo posible ademas la introduccién de

cambios es mas sencilla.

3.2. Metodologia Agil

En febrero de 2001, tras una reunién celebrada en Utah-EEUU, nace el término
“agil” aplicado al desarrollo de software. Su objetivo fue esbozar los valores y princi-

pios que deberian permitir a los equipos desarrollar software rapidamente y respon-
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diendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto. Se pretendia ofrecer
una alternativa a los procesos de desarrollo de software tradicionales, caracterizados
por ser rigidos y dirigidos por la documentacién que se genera en cada una de las
actividades desarrolladas.

Tras esta reunién se creé “The Agile Alliance”, una organizacion, sin animo
de lucro, dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de
software y ayudar a las organizaciones para que adopten dichos conceptos [43]. Se
crea el Manifiesto Agil, un documento que resume la filosofia “agil”. A continuacion,

se muestra los 12 principios del manifiesto agil.

1. Nuestra principal prioridad es satisfacer al cliente a través de la entrega tem-

prana y continua del software de valor.

2. Son bienvenidos los requisitos cambiantes, aun llegando tarde al desarrollo. Los

procesos agiles se doblegan al cambio como ventaja competitiva para el cliente.

3. Entregar con frecuencia software que funcione, en periodos de un par de sema-

nas hasta un par de meses.

4. Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos de forma

cotidiana a través del proyecto.
5. Construccién de proyectos en torno a individuos motivados.

6. La forma més eficiente y efectiva de comunicar informacién de ida y vuelta

dentro de un equipo de desarrollo es mediante la conversacién cara a cara.
7. El software/producto/servicio que funcione es la principal medida de progreso.

8. Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenido. Los desarrolladores, pa-
trocinadores, y usuarios han de mantener un ritmo constante de forma indefi-

nida.
9. La atencién continua a la excelencia técnica ensalza la agilidad.

10. La simplicidad como arte de maximizar la cantidad de trabajo que se hace, es

esencial.
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11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disenos emergen de equipos que se auto

organizan.

12. A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo, luego

ajusta y ajusta su comportamiento en consecuencia.

La metodologia 4gil se centra en potenciar las relaciones interpersonales, esta es
la clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima
de trabajo, dando mas flexibilidad al desarrollo adecuandose a las necesidades del
cliente.

Analizando las caracteristicas de este proyecto se elige la metodologia dgil puesto
que se adapta de mejor manera a requerimientos cambiantes. Tomando en conside-

racion que se tiene gran incertidumbre al inicio del proyecto.

3.3. Metodologia Agil Scrum

Scrum, es una metodologia de desarrollo de software agil, que utiliza un método
iterativo que brinda cierta flexibilidad en la realizacién de las tareas [44]. La me-
todologia Scrum consiste en el uso de equipos multifuncionales, es decir tienen el
conocimiento y habilidades necesarias para construir la parte del producto que le
corresponde, estos equipos dividen sus trabajos en ciclos cortos de tiempo llamados
“Sprint” [45].

Un Sprint tiene una duracién definida por el equipo de desarrollo, normalmente
va de dos semanas a un mes. Al finalizar un Sprint se obtiene un producto de soft-
ware que puede ser usado [45]. Entre mds corto el Sprint implica menos tiempo de
desarrollo, por lo tanto, se obtendran productos de software en un tiempo menor. Si
el Sprint es mas largo los desarrolladores tienen més tiempo para llevar a cabo las
tareas.

Scrum tiene varias reglas, principios, buenas practicas y procesos que se deben
seguir para utilizarla de forma correcta. A continuacion, se muestra los principios

que rigen la metodologia Scrum.
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3.3.1. Principios de Scrum

Uno de los elementos mas importantes dentro de Scrum es promover un ambiente
donde la motivacion es el eje principal, con equipos auto organizados a los que se
le asigna el trabajo a realizar y se confia en su capacidad para llevar a cabo dichas
tareas. Es importante que la gente implicada en el proyecto sea consciente de la
confianza depositada en ellos. [45].

Otro aspecto importante es desarrollar incrementos de software que funcionen,
por encima de la documentacién exhaustiva. Dandole un valor al cliente del proyecto
en cada iteracion. La colaboracion y retroalimentacién por parte del cliente durante
el desarrollo de cada iteracion es vital. Otorgando flexibilidad y adaptacién ante el
surgimiento de nuevos requerimientos, la respuesta ante el cambio esta por encima
del seguimiento de un plan de proyecto rigido. Lo anterior significa aceptar que los
requisitos del proyecto cambian incluso en etapas tardias del desarrollo. Lo anterior
brinda cierta ventaja competitiva en relacion a la metodologia tradicional ya que la
prioridad es la satisfaccién del cliente mediante la entrega temprana y continua de
incrementos de software.

El didlogo y la comunicaciéon son elementos esenciales dentro de SCRUM, el
didlogo es la mejor forma para transmitir la informacién dentro del equipo. La co-
municacién continua es vital para el éxito de los métodos agiles y en particular de
Scrum. El método de comunicacién que se usa en Scrum entre miembros del equipo
son las reuniones de cinco minutos al comienzo de cada dia.

Scrum delimita los roles que deben existir en el proyecto y establece una comu-
nicacion directa entre ellos, de modo que el equipo siempre debe poder comunicarse
rapida y directamente con el equipo y la persona responsable de hablar con el cliente.
La informacion debe ser lo més accesible posible para todos los involucrados.

La comunicacién, la motivacion y la entrega de productos de software al finalizar
cada Sprint son aspectos importantes en Scrum, sin embargo, es necesario saber que
se debe hacer antes del inicio de un Sprint.

Primero se capturan los requisitos del sistema realizando distintos métodos como
entrevistas, reuniones, creacion de mockulﬂ, entre otros. Un desarrollo de software
consta de muchos requisitos o funcionalidades que se deben implementar, para cum-

plir con los objetivos de la aplicacién [46]. Los requisitos en el desarrollo 4gil Scrum

! Es una maqueta o disefio inicial de una aplicacién
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se les llama historias de usuario, las cuales son contadas por el dueno de la idea o
propietario intelectual. De una historia de usuario se pueden desprender varios re-
quisitos. Las historias de usuario son escritas en una pizarra para conocimiento de
todos los integrantes del equipo, a esta lista se le llama Sprint Backlog. Luego se
procede a realizar la planificacién del Sprint. A continuacién, se muestra lo que se

debe hacer antes, durante y al finalizar un Sprint [45].

3.3.2. Procesos de un Sprint

En esta seccion se muestra el trabajo que se debe realizar para llevar a cabo un
Sprint. Donde el primer requisito es tener todas las historias de usuario en el Sprint
Backlog y seleccionar las que se van a desarrollar en el transcurso del Sprint, en la

llamada reunién de planificaciéon de Sprint.

= Reunion de planificacion de Sprint: el trabajo a realizar en el Sprint se prevé
en la en esta reunion. El plan se crea con la colaboracion de todo el equipo, se
define la funcionalidad en el incremento planeado y como el equipo de desarrollo

creard este incremento, la salida de este trabajo es definir el objetivo del Sprint.

» Cada dia se realiza una reunién llamada Daily Meeting donde se responden las

preguntas:

e ;Que hice ayer?
e ;Que haré hoy?

e ;Tengo algin impedimento para seguir?

Esta reunion es de cinco minutos y provee una poderosa herramienta de control
y seguimiento de la planificacién, donde todos los miembros del equipo tienen

conocimiento de las tareas asignadas a otros.

= Revision del Sprint se lleva a cabo al final del Sprint, para inspeccionar el
incremento y adaptar, si es necesario, el Product Backlog que como se menciona
antes no es mas que un conjunto de requisitos denominados historias de usuario,
descritas en un lenguaje no técnico y priorizados por valor de negocio. El equipo
y las partes interesadas colaboran durante la revision de lo que se hizo en el

Sprint.
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= Al término de un Sprint se tiene un producto de software funcional el que es
presentado al cliente. Luego se hace una reunién llamada Sprint Retrospective
donde se hace una retroalimentacion del Sprint y se responden las siguientes

preguntas

e ;Qué cosas han funcionado bien?
e ;Cuales hay que mejorar?
e ;Qué cosas quiere probar hacer en la siguiente iteracién?

e ;Qué cosas ha aprendido?

Lo anterior se hace con la finalidad de mejorar el desempeno del programador en
cada Sprint, identificando los puntos débiles para mejorar y aprovechando los puntos
fuertes.

Para tener un mejor entendimiento del funcionamiento de Scrum se muestra
el proceso de un Sprint desde que se forma el Product Backlog con las historias
de usuario, luego se toman algunas para formar el Sprint Backlog, luego el equipo
procede a desarrollar obteniendo un producto al finalizar el Sprint. A continuacién,
se muestra la Figura 3.1 del proceso de un Sprint.
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Figura 3.1: Proceso de Sprint. Imagen Obtenida de Documento: Metodologia Scrum
por Jeff Sutherland.

Para aplicar Scrum correctamente se deben seguir los pasos antes mencionados a
la hora de planificar un Sprint, sin embargo, es necesario conocer los diferentes roles
que existen en el equipo. La siguiente seccion habla acerca del equipo, los roles y las

responsabilidades de cada uno.
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3.3.3. El Equipo

En Scrum existen diferentes responsabilidades que deben asumir los miembros
del equipo, se debe elegir a las personas méas idéneas para asumir cada uno de los

cargos. A continuacién, se detallan los roles que existen es Scrum [45].

= Scrum Master: Persona que lidera al equipo guidndolo para que cumpla las
reglas y procesos de la metodologia. Gestiona la reduccién de impedimentos

del proyecto y trabaja con el Product Owner.

= Product Owner: Representante del cliente. Se focaliza en la parte de negocio.
Traslada la visién del dueno del proyecto al equipo, formaliza las necesidades

en historias a incorporar en el Product Backlog y las prioriza de forma regular.

» Team: Grupo de profesionales con los conocimientos técnicos necesarios y que
desarrollan el proyecto de manera conjunta llevando a cabo las historias a las

que se comprometen al inicio de cada Sprint.

= Stakeholders: Son las personas interesadas en la finalizacion del proyecto, en

otras palabras, son los clientes.

Conocidos los principios que rigen Scrum, definida la forma de planificar un
Sprint, los roles y sus responsabilidades es posible aplicar Scrum en este proyecto. A

continuacion, se muestra la forma como se va a aplicar Scrum.

3.4. ;Como aplicar Scrum en este proyecto?

Aunque no es recomendable, el Scrum Master y el propietario del producto es la
misma persona. La actividad critica para quién desempena ambos roles es la reunién
de planificacién de Sprint, ya que debe dividir su forma de pensar entre el negocio y
el equipo.

El equipo consta de una sola persona, quien es el encargado de llevar a cabo
las historias de usuario. La duracién de los Sprint de este proyecto va a ser de tres
semanas. Esto quiere decir que cada tres semanas se debe contar con un incremento
de software.

Se realiza una planificacién que contempla todo el desarrollo, desde la captura

de las historias de usuario hasta la finalizacién de la aplicaciéon con un total de seis
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Sprint, empezando por las historias de usuarios mas dificiles. Esta estrategia es usada
para no retrasar la planificacién en actividades secundarias. En el caso de atrasarse
en una tarea se debe volver a realizar la planificacion.

Los Daily Meeting se realizan una vez por semana debido a la disponibilidad
de tiempo del Scrum Master. Las reuniones son entre el Scrum Master y el equipo

respondiendo las tres preguntas:
= ; Que hice la semana pasada?
= ;Que haré esta semana?
» ;Tengo algtin impedimento para seguir?

Al finalizar cada Sprint, es decir cada tres semanas se va a realizar la Sprint

Retrospective entre el Scrum Master y el equipo. Respondiendo las preguntas:
» ;Qué cosas han funcionado bien?
= ;Cuales hay que mejorar?
» ;Qué cosas quiere probar hacer en la siguiente iteracién?
= ;Qué cosas ha aprendido?

El canal de comunicacion entre el Scrum Master y el equipo es principalmente pre-
sencial. Sin embargo, se define usar la herramienta de software “Discord” aplicacién
de chat de voz y texto con servicio de voz por protocolo de Internet (VoIP) [47] para

consultar dudas respecto al desarrollo de la aplicacion.
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3.5. Resumen de Capitulo

En este capitulo se define lo que es una metodologia de desarrollo de software
y se explica porque es importante aplicarla. Una de estas razones es que ayuda al
cumplimiento de las tareas de la planificacién utilizando buenas practicas como la
realizacién de reuniones diarias para conocer el avance general del equipo e identificar
los obstaculos y darles una solucion inmediata.

Por otro lado, se da una breve descripcion de la metodologia tradicional y agil con
el fin de elegir la que mejor se adapte a este proyecto. Tomando en consideracién que
se tenia gran incertidumbre al inicio del proyecto porque no se conocia el alcance ni
los objetivos que se esperaba conseguir al finalizar el proyecto dada las caracteristicas
del mismo.

Analizando las caracteristicas del proyecto se elige la metodologia agil puesto que
se adapta de mejor manera a requerimientos cambiantes. Se muestra el manifiesto
de la metodologia agil para dar a conocer las bases que sustentan este tipo de me-
todologia. Acto seguido se habla acerca de la metodologia agil Scrum, que permite
cierta flexibilidad a la hora de desarrollar software ya que se puede seleccionar las
historias de usuario que se van a desarrollar en cada Sprint.

Habiendo hecho una introduccién y definicién de las metodologias finalmente se
habla acerca de como se va a adaptar la metodologia de desarrollo 4gil Scrum para
llevar a cabo este proyecto. Donde por temas de limitacion de recursos humanos y ca-
pital el equipo consta de una persona, sin embargo, lo anterior no es un impedimento

para alcanzar los objetivos del proyecto.



4, Desarrollo de la Solucion

En este capitulo se va a hablar acerca del diseno, arquitectura, herramientas y
las tecnologias utilizadas para desarrollar una aplicacién AndroidE] que va a permitir
buscar atractivos turisticos usando el conocimiento de la multitud y la Gamificacién
para mantener la motivacién de las personas y asi crear una base de conocimiento
turistico para todos los usuarios. Ademads, se muestran los elementos seleccionados

para Gamificar el sistema y lo realizado en cada iteracion de Sprint.

4.1. Analisis de los Requerimientos

Como se menciona anteriormente para solucionar el problema presente en Chile
se va a crear una aplicaciéon para ayudar a las personas a ver los atractivos turisticos
que hay en alguna zona en particular. Esta aplicacion va a ser capaz de mostrar la
ubicacion, informacién bésica, la ruta y recomendaciones de viaje de los atractivos
turisticos de Chile brindandole al usuario la posibilidad de calificar cada parte que
visite, también podra anadir imagenes e incluso podra agregar un nuevo atractivo
turistico.

Dado lo anterior se obtienen los requisitos del sistema (en la metodologia dgil son
llamados historias de usuarios) que debe tener la aplicacién utilizando un lenguaje
comun del usuario, donde se deja explicita la necesidad que se requiere o lo que se
desea que contenga la aplicacién.

Para estimar el esfuerzo y el tiempo que va a tomar desarrollar cada historia de
usuario se emplea la técnica llamada Poker Planning [48], donde se tiene una baraja

de cartas por cada participante enumeradas de uno a cinco. Luego por cada historia

! Sistema operativo para smartphone realizado por Google

o7
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de usuario se evaliia la dificultad poniendo una carta sobre la mesa, luego se discute

los diferentes puntos de vista y se vuelve a realizar el procedimiento hasta llegar a

un consenso en el peso de la tarea. Para calcular el tiempo se toma el peso de cada

actividad y se multiplica por una constante de tiempo que este caso la constante

usada es diez, cabe destacar que la constante usada es asignada por el equipo de

desarrollo algunos evaluadores utilizan un mazo de cartas con la seria de Fibonacci

ya que va aumentando de forma no lineal y sirve para estimar de mejor forma cuando

la incertidumbre es alta. A continuacion, se detallan las historias de usuario con su

peso o tiempo de esfuerzo

Cuadro 4.1: Historias de usuario

Nombre

Historia de Usuario

Peso

Tiempo

HUO1

Yo como usuario quiero que la aplicacién pueda visualizar
Google Maps para poder ver cada uno de los detalles de una
ciudad en el mapa.

20

HU02

Yo como usuario quiero agregar un nuevo atractivo turistico
para contribuir en la aplicacion.

30

HUO03

Yo como usuario quiero tener una barra de progreso del
total de contribuciones para ver el nivel en el que me
encuentro.

40

HUO4

Yo como usuario quiero que ver las contribuciones de
otros usuario para calificarlos.

20

HUO05

Yo como usuario quiero tener un perfil que me permita
ver las contribuciones realizadas, mi calificacién y
los comentarios realizados por otros usuarios.

20

HUO06

Yo como usuario quiero que en un atractivo turistico
aparezcan las personas que han contribuido en el para
calificar sus contribuciones.

20

HUO07

Yo como usuario quiero comentar y calificar una publicacién
de atractivo turistico para poder interactuar con otros
usuarios.

20

HUO8

Yo como usuario quiero contar con un buscador con filtros
como mejor evaluado o mas me gusta para poder identificar
lugares de interés.

40

HU09

Yo como usuario quiero que cada lugar cuente con una
categoria para identificar un lugar en el buscador.

20

HU10

Yo como usuario quiero que la aplicacién cuente con
elementos de Gamificacion para incentivar a la gente
a contribuir.

50




CAPITULO 4. DESARROLLO DE LA SOLUCION 29

Con las historias de usuario descritas se puede tiene una idea mas clara de lo
que el cliente requiere por lo tanto se puede empezar a hacer bocetos o mockups
de la aplicacion. Los disenos iniciales se deben hacer en conjunto con el cliente para
generar un producto de software acorde a lo esperado. En la siguiente seccién se

habla acerca de lo que se realiza para disenar la aplicacion

4.2. Diseno

Segin Roger S. Pressman, en el libro “Ingenieria de Software”, define el diseno
como: El lugar en el que las reglas de la creatividad, los requerimientos de los par-
ticipantes, las necesidades del negocio y las consideraciones técnicas, se unen para
formular un producto o sistema. El modelo de disefio proporciona detalles sobre
arquitectura del software, estructuras de datos, interfaces y componentes que se ne-
cesitan para implementar el sistema [49)].

El diseno es muy importante de realizar antes de desarrollar porque permite
modelar el sistema o producto que se va a construir. Este modelo se evaltua respecto
de la calidad y su mejora antes de generar cddigo. En el diseno se establece la calidad
del software [49]. A continuacién, se muestra el primer acercamiento a la interfaz de

la aplicacion.

4.2.1. Diseno de Interfaz

Como primer paso después de tener las historias de usuario se procede a hacer
una representacion de los aspectos del software que son visibles para el usuario en un
diseno rapido. Para ello se utiliza la herramienta online Draw.io, herramienta, gratis
online, para dibujar y hacer diagramas [50]. A continuacién, se muestra el diagrama

del menu principal donde se ven los atractivos turisticos de una ciudad.
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Figura 4.1: Visualizacion de atractivos turisticos por ciudad.

El mentu principal muestra ubicaciones GPS de los atractivos turistico para ello
se utiliza marcadores en Google Maps. Ademas, cuenta con un cuadro de busqueda
en la parte superior y un botén ubicado en la parte inferior desde donde se puede
contribuir en la aplicacion. A continuacién, se muestra el mockup de la aplicacién

cuando se agrega un nuevo atractivo turistico.
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Afiadir marca

agregar
imagenes

Nombre:

I:)EsmiPci“n:-

Figura 4.2: Agregar nuevo atractivo turistico.

El menu “Agregar Atractivo Turistico” como su nombre lo indica, permite anadir
un nuevo lugar en el mapa. De esta forma es posible generar contenido haciendo visi-
ble nuevas zonas turisticas. Como requisito debe mostrar un mapa con un marcador
para ubicar las coordenadas GPS del nuevo atractivo turistico, ademas, tiene una
opcién para agregar una imagen del lugar. A continuacién, se muestra la interfaz de

visualizacion de un atractivo turistico.
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Cerro Condell

it

Informacidn Comentarics

Ubicado en el cenfro de |z ciudad. Tiens
una sltura de B89 metros sobre el plano y
310 sobre el nivel del mar y una superficie
de 455 hectireas; en &l se pueden
encontrar miradoras, el monumento a la
Inmaculada Concepcion.

Figura 4.3: Visualizacion de un atractivo turistico.

El menu “Visualizar Atractivo Turistico” posee tres pestanas, las que son in-
formacién, comentarios, y fotos. La pestana informacion muestra una descripcién,
recomendaciones de viaje e informacién adicional, como: horario de atencién, pagina
web y redes sociales. Por otro lado, la pestana comentarios muestra los comentarios
de las personas. Por tltimo, la pestana fotos muestra todas las fotos del atractivo
turistico, cada persona puede subir una imagen del lugar.

Estos diagramas sirven como guia y punto de partida para empezar a desarrollar
el software. Cada Sprint cuenta con una definicién de lo que se va a construir segin
la planificacién, cabe mencionar, que en cada Sprint se debe hacer un diseno del
producto de software a desarrollar a lo largo de este.

A continuacién, se va a mostrar la arquitectura de software, que es otro de los
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requisitos principales antes de la etapa de desarrollo. De esta forma se puede entender

de mejor manera el sistema, sus componentes y sus interacciones.

4.3. Arquitectura se Software

La arquitectura del software de un programa es la estructura del sistema, lo
que comprende a los componentes del software, sus propiedades externas visibles y
las relaciones entre ellos [51]. A continuacién, se muestra la arquitectura fisica y la

arquitectura légica.

4.3.1. Arquitectura Fisica

La arquitectura fisica que se utiliza es la llamada cliente servidor. Los diferentes
dispositivos interactiian con un servidor comin donde se encuentra la base de datos
que permite la obtencién de los mismos para posteriormente ser mostrados en la
aplicacion. A continuacién, se muestra la Figura 4.4 de la arquitectura fisica del

sistema.

92
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internet — >
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Figura 4.4: Arquitectura Fisica.

En la Figura 4.4 se puede ver que los distintos dispositivos interactiian a través del

Internet con la base de datos de Firebase para acceder a la informacion. Es necesario
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que los dispositivos tengan acceso a Internet ya sea por Wifi o redes moviles, Ademas,

es necesario tener encendido el sistema de geolocalizacién GPS.

4.3.2. Arquitectura Légica

La arquitectura logica se utiliza para ver con mayor exactitud la arquitectura del
sistema y sus componentes brindando un mecanismo de visualizacion y comprension
temprana en etapas iniciales del proyecto, facilitando el posterior desarrollo de soft-
ware. Para desarrollar la arquitectura logica se utiliza un modelo en tres capas. A
continuacion, se muestra el diagrama de la arquitectura logica en especial la Capa
Cliente.

Capa de Cliente

Madulo Acceso

Médulo Menu

Autenticacion con A
Usuario

Google

Contribuciones

Perfil de Usuario

Médulo Afractivo
Turistico

Madulo Buscar
Atractivo Turistico

f
!

Maodulo Médulo Afractivo Turistico
Contribuciones

Médulo Contenido
Atractivo Turistico
Informacion ‘Comentarios Crear
I Calificacion Comentarios
Madulo Contenido
Fotos Atractivo Turistico |
¢ Fotos Informacién
1 Mbdulo

Contribuciones

Figura 4.5: Arquitectura Logica, Capa Cliente.

La Capa Cliente, corresponde a la interfaz grafica, en otras palabras, es el conjunto
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de funcionalidades que ve el usuario. Principalmente se compone de un menu donde
puede realizar busquedas, ver las contribuciones que ha realizado, ver su perfil y
visualizar atractivos turisticos.

A continuacion, se muestra la Capa de Proceso que es el punto donde se proce-
san los datos para posteriormente se mostrados en la Capa Cliente. Los datos son

obtenidos gracias a una conexién de Internet.

Capa de proceso

Maédulo Buscar Filtro de
Atractivo Turistico Busqueda
Filtro de Busqueda f«— Mejor Calificados
Retorna

Mas Comentados

Marcadores
Mas "Me Gusta"

Palabras Claves

Google Maps

Service

Figura 4.6: Arquitectura Logica, Capa de Proceso.
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La Capa de Proceso, corresponde a las busquedas de los atractivos turisticos
utilizando Google Maps y la geolocalizacién GPS. Esta capa es la intermedia entre
la Capa de Cliente y la Capa de los Datos. La Capa de Proceso como su nombre
indica ejecuta las peticiones del cliente y las muestra en la interfaz.

Finalmente tenemos la Capa de los Datos la que corresponde a la base de datos en
Firebase [52]. Donde se encuentra almacenada toda la informacién de la aplicacion,

como, por ejemplo: comentarios, atractivos turisticos, imagenes, entre otros.

Capa de datos

Base de Datos

Figura 4.7: Arquitectura Logica, Capa de Datos.

Para almacenar los datos se requiere de una base de datos entre las tecnologias
disponibles se opta por ocupar la base de datos Firebase Database, base de datos
no relacional creado por Google. Esta base de datos brinda cierta flexibilidad a la
hora de agregar nueva informacion con actualizaciones en tiempo real. Por otro lado,
Firebase posee un almacenamiento propio para guardar datos de contenido multi-
media como imagenes, videos y otros. Ademas, tiene un sistema llamado “Firebase
Cloud Menssaging” que permite enviar notificaciones a los dispositivos tipo broad-
cast] También posee un médulo de autenticacion para el registro de los usuarios en
la aplicacién lo que implica ahorrar tiempo de desarrollo.

Firebase es una base de datos no relacional (NoSQL) es decir, no usa SQL co-
mo lenguaje principal de consultas, los datos almacenados no requieren estructuras
fijas como tablas. Firebase almacena los datos como clave-valor. Es decir, dada una

clave se puede almacenar un dato u objeto en un archivo JSON (JavaScript Object

2 Es una forma de transmisién de informacién donde un nodo emisor envia informacién a una
multitud de nodos receptores de manera simultdnea
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Notation). Una de las ventajas de las bases de datos no relacionales es que pueden
almacenar grandes volumenes de datos. A continuacién, se muestra una imagen real
de la base de datos generada por la aplicacion.

Cabe destacar que la estructura de la base de datos es similar a la estructura del

diagrama de clases donde los objetos E| son almacenados en Firebase en formato Json

ul

5. atractivoTuristico

' -LUpqUnILm48z_Q-87eX

- ciudad: "Curilco’

- comuna: "Regilon del Maule

- contadorMeGusta: "1"

- contadorReportes: "2"

- contadorVisualizaciones: 158"

- desecripcion: "Univeridad de talca es una universidad del est
- descripcionCorta: ""

- horarioDeAtencion: "88:38 - 18:3¢

—id: "-LUpgUnILm48z_0Q-87e

- idUsuario: "KxvArekOGIaCECLEWjQehqAJb8:
— latitud: -35.813777858162]

- longitud: -71.21948616518:%

- nombre: "Universidad de Talc

- paginaWeb: "www.utalca.cl

- redesSociales: "www.faceboock.cl/uta

- telefono: "876

- tipsDeViaje: ""

Figura 4.8: Almacenamiento de un atractivo turistico en Firebase.

Una vez realizados ambos diagramas (Arquitectura Fisica y Arquitectura Légica)
se realiza el diagrama de clases. A continuacion, se muestra el diagrama de clases

con el objetivo de simplificar el entendimiento de la solucion.

3Es una unidad que consta de datos almacenados y de tareas realizables durante el tiempo de
ejecucion.
4JavaScript Object Notation, es un formato de texto para el intercambio de datos
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4.3.3. Diagrama de Clases

El diagrama de clases nos brinda otro tipo de informacién e interrelacién es una
estructura de clases estatica de un software. Su correcta construccion es sumamente
importante porque, a partir del mismo se puede escribir el cdédigo necesario para
crear un software.

Segin Pressman, un Diagrama de Clases es un tipo de diagrama que permite
modelar clases, incluidos sus atributos, operaciones, relaciones y asociaciones con
otras clases, que aporta una visién estatica o de estructura de un sistema, sin mostrar
la naturaleza dindmica de las comunicaciones entre los objetos de las clases [49).

A continuacién, se presenta el diagrama de clases del sistema principal donde se
puede apreciar las interacciones existentes entre el atractivo turistico, la clase usuario

y las acciones que puede este puede realizar.
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o - |1
AtractivoTuristico Usuario
~id: String CalificaciénAtractivoTuristico -id: String 1__.®
) 1
- Descripcion: String - id: String - Nombre: String
- Nombre: String - idUsuario: String - Apellido String 1
- Direccién: String - idAtractivoTuristico: String - Correo: String 1
- - Calificacion: int
- Lailong: LaiLong + getHistorial(); Historial 1
R daciones - St 0.~ o - s 1
- Recomendaciones . 5iring - getCalificacion: CalificacionAtracti L + getFotos():Fotos
- InformacionAdicional : String + getCalificacion():CalificacionAfractivo -
o ;. 1
- fotos : FotoAtractivoTuristico + getComentariosAtractivo:ComentarieAtrac 1
- contadorCalificacion: int “
o i — 0.7 ] o~
- contadorComentarios: int FotoAtractivoTuristico : -
: ComentaricAtractivoTuristico
- contadorMeGusta: int -id : String 1
1 1.* o - Comentario: String
1 y oethoconaces() Loconoces 7/asere =g * - UsuarioQueComenta: String
. + getMeGusta(): MeGusta ; - idAtractivoTuristico: String
+ getCalificaciones(): Calificacion ’— + getFoto(): FotoAtractivoTuris MeGustaComentario
+ getComentarios(): ComentarioAtractiv ! MeGUStaF ot - id : String
1 + getHisorialContribuciones(): HistorialC ) N - IdAtractivoTuristico : Siring
#
1 o ) -id : String 0. ) } ) 1
+ getCategorias(): Categoria . . - id:Usuario : String —
1 - |dAtractivoTuristico : String
+ getFotos(): FotoAtractivoTuristico ’7 id-Usuario - String - idComentario : String
- meGusia : Srin
1= Categorias (BA—- idgFoto - string .
-id: String - meGusta - String -
_ Etiqueta: String HistorialUsuario 1
HistorialContribucionAtractivoTuristico Contribucion " - contribucion. Contribucion
_ ] e 1
- contribucion: Contribucion UsuarioQueContribuye: String + getHistorial(): Historial
1 - idAlractivo: Siring \ P
+ getHistorial(): Historial ] | + getContribuciones(): Contribucien
- l[dContribucion: String 0.*
+ getContribuciones(): Contribucion
- Contribucion: String NE
MeGustaAtractivoTuristico )
N 3 - getContribucion(): Contribucion
- id : String
- IdAtractivoTuristico - String 1. ConocesEsteLugar
- id:Usuario : String ~id - String 1
+ getHistorial(): Historial - IdAtractivoTuristico - String
+ getContribuciones(). Contribucion - id:Usuario : String

- Respuesta : String

- contestado : boolean

- getContestado() : beolean

Figura 4.9: Diagrama de Clases del Sistema Principal.

Cabe destacar que por simplicidad algunos métodos y atributos no se muestran
en la imagen anterior debido a que no se mostraria correctamente en los margenes
de este documento.

A modo de simplificar el diagrama de clases anteriormente mostrado, se presenta
un diagrama de clases simplificado donde se muestra la interrelaciéon que existe entre

las clases Fotos, Calificacién, Comentarios, Usuario y Atractivo Turistico.
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1.*

Usuario
0 x
. S A—— +id: Strin
0. CalificacidnAtractivoTuristico g
) . + Nombre: Strin
AtractivoTuristico + UsuarioQueCalifica: String o
+ Descripcion: String + Calificacion: int + Apellido String
+ Nombre: String 1+ 1 + Correo: String
- 1
+ Nombre: String —L + getFotos():Fotos
+ Latitud : String + getCalificacion():CalificacionAtractivo
+ Longitud : String + getComentariesAtractivo:ComentarioAtrac 1
+ MeGusta - int
+ MNoMeGusta : int FotoAtractivoTuristico
+ Calificacion : int +id : String 0= 0>
+ Calificaciones - Calficacié & p———
alificaciones - Lalmcacion ] + idUsuario: String ComentarioAtractivoTuristico
+ Comentarios : ComentarioAfractivo . + idAtractivoTuristico: String + Comentario: String
*
+ hisorialContribuciones : HistorialContr + foto: Image 0. + UsuarioQueComenta: String
+ Categorias : Categoria 1.N

1
+ Fotos : Foto ¢

Figura 4.10: Diagrama de Clases versién acotada.

En la Figura 4.9 de clases se puede ver la relacién que existe entre el usuario y un
atractivo turistico en donde un usuario puede calificar, comentar y agregar una foto.
Ademas, es posible ver los atributos de un atractivo turistico, asi como los atributos
de un usuario. Cabe destacar que este diagrama es una versién simplificada que sirve
como ejemplo para mostrar las principales acciones que se pueden realizar sobre un
atractivo turistico.

Una vez hechos los diagramas correspondientes es necesario elegir la tecnologia
con la que se va a desarrollar el software. En la siguiente seccion se va a mostrar las

herramientas y tecnologias que se usan justificando cada una de ellas.

4.4. Herramientas Tecnologicas

Una herramienta de desarrollo de software es un programa o aplicacion que se usa
para crear, depurar, gestionar o mantener un producto de software, segin Pressman
las herramientas son s istemas que se utilizan para desarrollar otros sistemas [49].
En este apartado se va a hablar de las herramientas tecnologicas que se utilizan para
disenar y desarrollar el software. También, las herramientas que se utilizan para

mantener un control de las actividades y las versiones de software.
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= Para el desarrollo de la aplicacion se va a utilizar el sistema Android. Segin
datos de Statcounteif] el mercado de dispositivos méviles que usan Android
en Chile es de un 83.7% [I1], por lo tanto, es un mercado atractivo para el
desarrollo de la aplicacion. Ademas, se cuenta con experiencia utilizando esta

tecnologia.

= El entorno de desarrollo integrado (IDE) de Android por excelencia es Android
Studio, este software es el oficial y permite para la crear de aplicaciones An-
droid. El lenguaje de proporcion Android es en esencia el lenguaje orientado a

objetos Java.

= Para desplegar mapas con ubicacion GPS se opta por Google Maps Platform
este es un SDK desarrollado por Google que permite realizar experiencias per-
sonalizadas del mundo real a través de mapas estaticos. Google Maps provee
una serie de herramientas que los desarrolladores pueden utilizar, algunas de
estas herramientas son, geolocalizacion GPS en tiempo real, visualizacién de
mapas y calles, realizar viajes mostrando la ruta ya sea en vehiculo, bicicle-
ta, caminando o en transporte publico. Los desarrolladores pueden adaptar
sus propias aplicaciones basadas en Google Maps. Este SDK es la base para
desarrollar la aplicacion ya que contiene un conjunto de funciones que facilitan
el trabajo de desarrollo, otra de las razones es que se cuenta con experiencia

trabajando con Google Maps.

» Para gestionar el proyecto se opta por usar Trello [?], este es un software
de administracion de proyectos que permite visualizar de manera interactiva
cada una de las actividades a realizar, ademas provee un sistema de control de
actividades a través del uso de calendarizacion de fechas, se puede vincular a
un usuario con una actividad, ver el avance de las tareas y gestionar de mejor

manera las actividades a realizar.

= Se va a utilizar Git que es un software que sirve para controlar las versiones
de una aplicacion manteniendo un registro de los cambios en el cédigo, es de
gran ayuda cuando éstas tienen un gran nimero de archivos de coédigo fuente.
De esta forma se puede almacenar el software en la nube y acceder a este en

cualquier parte, sin correr el riesgo de perder el trabajo realizado.

5 Es una herramienta de anélisis de trafico web fundada en 1999
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= Se va a utilizar GitKraken este es una interfaz grafica para gestionar proyectos
en Git. De esta forma se puede llevar el seguimiento del repositorio, ver las
ramas, ver el historial del trabajo entre otros. De forma facil se puede volver
a una version anterior de la aplicacion en caso de falla o en el peor de los
casos si se borra accidentalmente se puede acceder rapidamente a los respaldos

almacenados en GitHub.

= Se utiliza la herramienta online Draw.io, herramienta online, para dibujar y
hacer diagramas. Se utiliza para la creacién de mockup, hacer el diagrama de

clases, y el diseno de la arquitectura fisica y logica.

Una vez definida las tecnologias se estd en condiciones de empezar a desarro-
llar, sin embargo, es necesario identificar los elementos que se desean gamificar para

aplicarlos el proyecto.

4.5. Elementos de Gamificacion

Como se menciona anteriormente la Gamificacion sirve para mantener motivada
a las personas haciendo que contribuyan de manera positiva. Para empezar, se van
a definir las Mecdnicas, las Dinamicas y los Componentes de Juego.

Las Mecanicas de Juego como se habla en el capitulo dos corresponde a las
reglas de juego que generan cierta adiccién [25]. Dado lo anterior se puede definir las

mecanicas de la aplicacién como las siguientes:

Posibilidad de subir de nivel: Principiante, Avanzado y Experto.

Posibilidad de acumular puntos cuando se contribuye.

Posibilidad de perder puntos cuando las contribuciones son reportadas.

Desbloquear mayores privilegios en niveles superiores, Es decir, posibilidad de

realizar mas acciones en Avanzado o Experto.

Las Dinamicas de Juego estan relacionados con los efectos motivacionales y deseos
que se pretenden generar en el participante [25]. Dado lo anterior se puede definir

las Dindmicas de la aplicacién como las siguientes:

= Sensacién de satisfaccion al contribuir positivamente a la sociedad.
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= Sensacion de progreso al subir de categoria o nivel.

= Reconocimiento entre los usuarios usando un ranking con las personas que mas

contribuyen.

» Incentivar la exploracién de nuevos lugares.

Los Componentes de Juego son las instancias especificas de las dinamicas y las
mecanicas de juego [25]. Dado lo anterior se puede definir los Componentes de la

aplicacion como las siguientes:

= Obtencién de Medallas al subir de nivel.
= Se puede visualizar una barra de progreso de acumulacion de puntos.

= Se puede visualizar el nivel en el que se encuentra: Principiante, Avanzado,

Experto.

= Se puede visualizar la barra de puntos perdidos o puntos negativos por contri-

buciones reportadas.

= Se lista los contenidos que se desbloquean al subir de nivel

Como se puede ver, la Gamificacién que se utiliza en la aplicacion es simple,
pero de gran utilidad para motivar a las personas a contribuir. La siguiente seccién

muestra algunos aspectos relevantes de los privilegios del usuario y las contribuciones.

4.6. Consideraciones Importantes de la Aplicacion

En esta seccion se muestran las reglas, restricciones, privilegios que tienen los
usuarios dependiendo de su nivel, ademas, muestra la relacién de puntos adquiri-
dos por cada contribucion. También, se muestra lo que puede hacer un usuario al
momento de ingresar como usuario registrado.

El ingreso a la aplicacion se puede hacer como “Invitado”, donde un usuario
solo puede buscar atractivos turisticos y visualizarlos, sin posibilidad agregar una
contribucion: comentar, agregar una foto o reportar. Sin embargo, al registrase en
la aplicacion cada usuario independientemente del nivel que tenga puede realizar las

siguientes acciones:
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= Anadir un atractivo turistico.

= Anadir imagenes.

» Comentar atractivos turisticos.

= Dar me gusta a atractivos turisticos.
= Dar me gusta a imagenes.

= Dar me gusta a comentarios.

= Reportar atractivos turisticos.

= Reportar imagenes.

= Reportar Comentarios.

Como se menciona anteriormente la aplicacién cuenta con tres niveles: Princi-
piante, Avanzado y Experto. En el siguiente cuadro se muestran las restricciones que

tiene cada usuario con publicaciones realizadas por terceros:

Cuadro 4.2: Restricciones de usuarios respecto a publicaciones de terceros.

Contribucion Nivel 1 Principiante Nivel 2 Avanzado Nivel 3 Experto
Editar Descripcion No No Si
Editar Recomendaciones No No Si
Editar Categorias No Si Si
Editar Horario Si Si Si
Editar Pagina Si Si Si
Editar Redes Sociales Si Si Si
Editar Teléfono Si Si Si

Cabe destacar que los usuarios que suben sus propios atractivos turisticos tie-
nen total libertad para modificarlos, independiente del nivel que sean. Lo anterior
sirve para que cada usuario se haga responsable de sus propias publicaciones. El
siguiente cuadro muestra las acciones que puede realizar un usuario con sus propias

publicaciones.
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Cuadro 4.3: Restricciones de usuarios respecto a sus propias publicaciones.

Contribuciones Nivel 1 Principiante Nivel 2 Avanzado Nivel 3 Experto
Editar Descripcion Si Si Si
Editar Recomendaciones Si Si Si
Editar Categorias Si Si Si
Editar Horario Si Si Si
Editar Pagina Si Si Si
Editar Redes Sociales Si Si Si
Editar Teléfono Si Si Si

Por otro lado, cabe mencionar que la aplicacién cuenta con un sistema de pun-
tuacion donde las personas pueden acumular puntos a través su participacién en la
aplicacion. Para pasar de nivel es necesario acumular 100 puntos que se pueden ob-
tener de diferentes maneras. A continuacion, se muestra un cuadro con la proporcién

de puntos que se puede ganar al contribuir:

Cuadro 4.4: Puntos por contribucion.
Contribucion Puntos
Anadir un nuevo atractivo turistico. 2
Contribuir en un atractivo turistico de
un tercero.

Anadir una imagen.
Comentar una publicacion existente.
Por cada "me gusta”

—_ = = —_

Un atractivo turistico se compone de una serie de contribuciones de diferentes
personas. Cada una de las personas que contribuyan en un atractivo turistico van a
ganar puntaje cada vez que un usuario marque “me gusta’ a una publicacién.

A medida que los usuarios califiquen un atractivo turistico ganara puntos la
persona que califica y las personas que contribuyeron a la creacion del atractivo
turistico.

Un usuario disminuye su nivel de contribuciones a medida que sus publicacio-
nes son reportadas. El siguiente cuadro muestra la proporcion que existe entre las

contribuciones reportadas y los puntos.
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Cuadro 4.5: Puntos perdidos por contribucién reportada.
Contribuciones Reportadas Puntos Perdidos
Reportar un atractivo turistico. 1
Reportar una imagen. 1
Reportar un comentario. 1
Por cada “no me gusta” 1

Una vez definidos los elementos que se desean gamificar y aclarado los detalles
de la implementacion, se procede a realizar el plan de trabajo que se va a desarrollar

en cada Sprint en un periodo de cinco meses.

4.7. Plan de trabajo

Esta seccién muestra lo que se va a realizar en cada Sprint hasta finalizar la
aplicacion. Se realiza con el objetivo de ordenar y sistematizar la informacion, sirve
como guia para marcar las metas y objetivos de cada Sprint.

Como se menciona en los capitulos anteriores el Sprint es de tres semanas a
excepcion del Sprint 0 que es de 4 semanas debido a la gran cantidad de actividades
que hay que realizar. Cada semana se va a trabajar un total d e tres dias lo que
equivale a trabajar en desarrollo un total de veinticuatro horas a la semana. La
aplicacién se va a desarrollar en un tiempo en un tiempo de veintitrés semanas con

ocho Sprint.

4.7.1. Planificacién Sprint 0

En este Sprint, se va a trabajar en conjunto con el cliente y se exploran todos los
aspectos del proyecto. Es uno de los Sprint mas largos con una duracién aproximada
de cuatro semanas. En este punto es donde se van a capturar las historias de usuario
y se trabaja en la solucién, para ello es necesario aplicar ingenieria de software. Las

tareas de este Sprint se detallan a continuacién:

= Captura de las historias de usuario.
= Crear al menos tres mockups de la aplicacién.

= Crear el diseno del logo de la aplicacion.
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= Definir colores de interfaz.

= Definir iconos de aplicacién para mantener estandar.
= Definir la tecnologia a utilizar.

» Hacer diagrama de arquitectura fisica.

= Hacer diagrama de arquitectura logica.

= Hacer diagrama de clases.

El objetivo general de este Sprint es disminuir al minimo el grado de incertidum-
bre que existe al inicio de cada proyecto utilizando diferentes técnicas de ingenieria

como la creacién de diagramas y diseno de mockup.

4.7.2. Planificacién Sprint 1

Ya habiendo terminado el Sprint cero estan las condiciones de partir el Sprint uno
e iniciar el proceso de desarrollo. Este Sprint se centra en la conexiéon de la base de
datos Firebase con la aplicacion, ademas, de integrar Google Maps e implementar la
visualizacién basica de navegacion. Las principales tareas de este Sprint se detallan

a continuacion:

Crear clases en Android siguiendo la integridad del diagrama de clases.

Implementar interfaz basica de visualizacion y navegacién.

Implementar de ubicacién de atractivo en el mapa.

Conectar aplicacion a Firebase.

Implementar anadir un atractivo turistico al mapa.

Implementar anadir multiples categorias a un atractivo.

Crear dialogo al hacer clic en un atractivo turistico.

Al finalizar este Sprint se espera tener un software capaz de insertar atractivos
turisticos en el mapa y de poder visualizar el nombre del lugar al hacer clic en el

marcador.
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4.7.3. Planificacién Sprint 2

Este Sprint se centra en la implementacién de la interfaz de visualizacion de un
atractivo turistico para ello se toma como base los mockups mostrados anteriormente.
Ademas, se centra en la opcién de subir fotos de esta forma es posible contribuir
anadiendo iméagenes a un atractivo turisticos. Las principales tareas de este Sprint

se detallan a continuacion:

Implementar interfaz de visualizacion de atractivo turistico.

Implementar subir fotos a base de datos.

Mostrar fotos en la interfaz de atractivo turistico.

Mostrar foto al hacer clic en marcador de atractivo turistico.

Implementar busqueda por ciudad.

Filtro de bisqueda palabras clave (categoria).

Al finalizar este Sprint se espera tener un software capaz de subir fotos a la base
de datos para después mostrarla en la interfaz de visualizacion del atractivo turistico.

Ademas, debe soportar buscar por ciudad y por palabras claves.

4.7.4. Planificacién Sprint 3

En este Sprint es de vital importancia crear la logica de sesiones que va a permitir
a un usuario registrarse en la aplicacion almacenando sus credenciales. Lo anterior
permite identificar todas las acciones que realiza un usuario en la aplicacion. Las

principales tareas de este Sprint se detallan a continuacién:

Implementar calificacion con estrellas a atractivo turistico.

Buscar atractivos turisticos por ciudad.

Légica de sesiones.

Crear vista de usuario invitado.

Ver los atractivos turisticos que creé el usuario.
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= Testing.

Al finalizar este Sprint se espera tener un software capaz de implementar agregar
calificacion a atractivo turistico. Ademas, un usuario puede editar los datos de un
atractivo turistico. También es importante mencionar que en este punto del desarrollo

se va a hacer testing a todas las funcionalidades implementadas.

4.7.5. Planificacién Sprint 4

Este Sprint se centra en la edicion de los datos de un atractivo turistico. Ademas,
se debe crear el menu para agregar comentarios. Las principales tareas de este Sprint

se detallan a continuacion:

Crear edicion de atractivo turistico.

Agregar comentarios a atractivo turistico.

Implementar poner “me gusta” en un atractivo turistico.

Implementar poner “me gusta” un comentario.

Implementar poner “me gusta” en una foto.

Al finalizar este Sprint se va a tener un software capaz de insertar comentarios
en los atractivos turisticos. Ademas, serd posible poner “me gusta” en los atractivos

turisticos, comentarios y fotos.

4.7.6. Planificacién Sprint 5

Este Sprint se preocupa de implementar el perfil de un usuario. El perfil de un
usuario debe mostrar los datos de un usuario, sus contribuciones, y almacenarlas
en el historial de contribuciones. Las principales tareas de este Sprint se detallan a

continuacion:
= Implementar perfil de usuario.
» Crear historial de contribuciones de un usuario.

» Implementar guardar contribuciones en el historial de contribuciones de un

atractivo.
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= Implementar filtro de bisqueda con mas “me gusta”.
= Implementar filtro de bisqueda mejor calificado.

Al finalizar este Sprint se tendra un software capaz de realizar diferentes bisque-
das: “me gusta”, mejor calificado. Ademas, un usuario podra visualizar su perfil
donde tendrd el historial de contribuciones.

4.7.7. Planificacién Sprint 6

El Sprint 6 consiste en implementar los procesos de Gamificaciéon ganando puntos
a medida que un usuario contribuye en la aplicacion. Las principales tareas de este

Sprint se detallan a continuacién:
= Implementar barra de visualizacion de puntos.
= Implementar acumular puntos a medida que un usuario contribuye.
» Implementar subir de nivel.
» Implementar desbloquear accesos con cada nivel.

Al finalizar este Sprint se va a tener un software gamificado, implementando el
algoritmo que permite acumular puntos y subir de nivel a un usuario que contribuye

de manera positiva en la aplicacion.

4.7.8. Planificacién Sprint 7

El ultimo Sprint se deja para hacer testing de todas las funcionalidades, se va
a dejar un tiempo de dos semanas para probar la calidad del software en diferentes

pruebas. Las principales tareas de este Sprint se detallan a continuacion:
= Testing.
» Compilar versién final.

Este Sprint es el ultimo quedando una holgura de un mes para terminar el ano
académico, se hara testing a todas las funcionalidades de la aplicacién, ademas,
se va a compilar una version final para ser entrega a las personas en la fase de
experimentacién. En este punto se tiene un software funcional listo para ser puesto

en produccion.
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4.8. Resumen de Capitulo

Este capitulo trata acerca del desarrollo de la soluciéon empezando por definir
las historias de usuario utilizando la estrategia de Poker Planning para estimar el
tiempo y el esfuerzo de cada tarea.

Para disminuir la incertidumbre se trabaja en el diseno de la interfaz de la apli-
cacion en conjunto con el cliente, donde, se realizan tres interfaces respecto a un
atractivo turistico: bisqueda, visualizacion y agregacion.

En paralelo se crea el diagrama de arquitectura légica y diagrama de arquitec-
tura fisica procesos elementales que permite visualizar la interconectividad de los
componentes del sistema. También, se trabaja en el diseno del diagrama de clases
que permite definir y visualizar la relacién que existe entre las clases de un sistema.

Antes de comenzar a desarrollar es necesario identificar el tipo de tecnologia que
se va a usar para llevar a cabo la aplicacién. Se elige el sistema operativo Android por
ser uno de los mas pululares con una gran comunidad. Ademas, se elige la tecnologia
de Google para la visualizacion de mapas por el alto nivel de compatibilidad entre los
sistemas de Google, en este punto también se elige la base de datos y el repositorio
a utilizar.

Otro item importante de comentar son los elementos de Gamificacién que estaran
presentes en la aplicacion. Se elige contar con un sistema de puntuacién cada vez que
un usuario contribuya, con la posibilidad de subir de nivel y desbloquear contenido
adicional.

Finalmente se procede a realizar la planificaciéon que va a ser de guia durante
todo el desarrollo de la aplicacion. La planificacion se divide en siete Sprint con una
duracion de tres semanas, en donde al finalizar cada Sprint se obtiene un producto

de software funcional.



5. Testing y Validacion

El testing es una investigacién técnica de un producto que se pone bajo prueba
con el fin de obtener informacion relativa a la calidad [46]. Es una actividad més en
el proceso de control de calidad.

Existen proyectos de software que son criticos donde se debe realizar un correcto
y minucioso testing con la finalidad de encontrar la mayor cantidad de errores en la
fase de implementacién ya que ciertas fallas pueden tener consecuencias indeseables
como pérdidas de dinero, negocios e incluso de vidas. Por esto, realizar testing es de
mucha importancia y suma valor a nuestro producto. A continuacién, se muestra lo

que se realiza para testear la aplicacion desarrollada.

5.1. Testing de la Aplicacion Movil

Para testear el correcto funcionamiento de todas las funcionalidades de la apli-

cacion movil, se realiza:
= Pruebas de funcionalidades por parte del equipo de desarrollo.
= Pruebas de uso por parte de personas externas al proyecto

Para realizar pruebas de funcionalidades por parte del equipo de desarrollo se realiza
testing sobre la marcha a los distintos métodos para comprobar el correcto funcio-
namiento. En otras palabras, cada vez que se realiza un nuevo método se testea el
funcionamiento a través de la misma aplicacién.

El testing se va a llevar a cabo en la Universidad de Talca donde se va a pedir a
los alumnos que interactiien con la aplicacién. Para realizar lo anterior se seleccionan

diez personas a las que se les va a instalar la aplicacién y se les va a pedir que la usen
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y que prueben todas las funcionalidades. De esta forma se detectan muchos errores

de programacion que han sido pasado por alto en las fases de desarrollo. Esta es una

forma de depurar aplicaciones, corregir errores y evaluar el nivel de satisfaccién de

las personas.

5.1.1.

Errores encontrados

Para hacer el testing de la aplicacién se fijan unas tareas a realizar las cuales eran

basicamente:

Agregar un nuevo atractivo turistico.
Buscar un atractivo turistico.
Realizar un comentario en un atractivo turistico.

Reportar un atractivo turistico.

Luego de terminar la aplicacion se realiza el testing con pruebas de uso por parte

de personas externas al proyecto, donde se encuentran los siguientes errores.

Al abrir la aplicaciéon por primera vez, después de instalarla, la camara de
Google Maps no se mueve, sino que permanece estatica mostrando todo el

mapa terrestre.

Vista de “Reportar Atractivo turistico” no se visualiza.

Vista de “Reportar Foto” no se visualiza.

Al reportar una foto la aplicacién se cierra inesperadamente.

No se actualizan los datos al editar nombre de atractivo turistico.

No se puede hacer scroll en el cuadro de texto descripcion al agregar un nuevo

atractivo turistico.
No se actualiza dinamicamente la foto de perfil al cambiarla.
Los datos contribuidos en un atractivo turistico no cambian de forma dindmica.

Al subir de nivel no se visualizan las medallas obtenidas.



CAPITULO 5. TESTING Y VALIDACION 84

= Una imagen se duplica al salir del modo de visualizacién de imagen y volver a

entrar.
» Kl filtro de bisqueda por categoria no funciona correctamente.

Por otro lado, las personas que realizan las pruebas de uso en la aplicacién co-

mentan que hay ciertas funcionalidades que se pueden mejorar y son las siguientes:

= Se debe presionar sobre la lupa para buscar, esto es un inconveniente debido a
que los usuarios estan acostumbrados a presionar en cualquier parte del cuadro

de busqueda.

= El campo para ingresar un comentario pierde la visual del texto que se ha

escrito porque no cuenta con un alto adecuado.

= El campo para ingresar una descripcion pierde la visual del texto que se ha

escrito porque no cuenta con un alto adecuado.

= Se solicita ocultar el mapa al agregar un nuevo atractivo turistico porque deja

muy poco espacio para llenar el formulario y no se visualiza adecuadamente.
= Cambiar posiciéon de botén de cerrar sesion.
= Crear botén para conocer ubicacion actual.

s Modificar el tamano del marcador tomando en consideracion la calificacion de

cada atractivo turistico para que tengan mas visibilidad los mas importantes.

» Cambiar marcador con filtro de mejor calificado para mostrar los nueve mejores

atractivos turisticos.

Cabe destacar que todos y cada uno del item que se muestran anteriormente se
corrigen, mejoran y se implementan respectivamente, con el objetivo de mejorar el
producto final. Realizar lo anterior toma un tiempo aproximado de tres semanas el

mismo tiempo que se tenia previsto realizar el Sprint siete.
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5.2. Validacién

La validacién es el nombre que se da a los procesos de comprobacion y analisis que
aseguran que el software que se desarrolla esta acorde a su especificacion y cumple las
necesidades de los clientes [46]. En esta seccién se va a validar si el software cumple
con las expectativas de los usuarios. Ademads, se va mostrar los diferentes métodos

que se usan para validar el objetivo general del proyecto y los objetivos especificos.

5.2.1. Validacién de Aplicacién Mévil

Se debe probar que el software hace lo que el usuario espera. Para ello se utiliza
una metodologia de evaluacién en base a experimentacion, esto quiere decir que
se realizan una serie de acciones como encuestas, y pruebas con la aplicacién con
usuarios externos al proyecto, para comprobar aspectos detallados y generales. En
general se va a comprobar si la aplicaciéon cumple con las expectativas de los usuarios.

Para evaluar la aplicacién Android se realiza una encuesta de satisfaccion, para
esto se seleccionan veinte personas que: como requisito no deben tener relacién con
el proyecto, a estos se les pide que usen la aplicacion por un determinado tiempo,
luego al término del experimento se les solicita que respondan una encuesta con
una escala de Likert donde uno corresponde a “muy en desacuerdo” y cinco “muy
de acuerdo”, con la finalidad de obtener una idea global de la percepcion de las

personas. A continuacion, se muestra la encuesta:

Preguntas con respuestas largas
1. ;Qué te gusta de la aplicacién?
2. (Que no te gusta de la aplicacion?
3. Qué otra opcién le agregaria a la aplicacion?

El objetivo de las preguntas anteriores es: Conocer la percepcion de las personas
respecto de la aplicacién para mejorar las debilidades y potenciar atin més las forta-
lezas. A continuacién, se muestra la forma de evaluar el objetivo general para saber

si este se cumple.
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5.2.2. Evaluacién de Objetivo General

Esta seccion trata acerca de los métodos que se van a utilizar para verificar el
cumplimiento del objetivo general planteado en este documento. En otras palabras,
es la finalidad del por qué empezamos a desarrollar este proyecto. El objetivo general
que se menciona en el Capitulo 1 es el siguiente:

“Desarrollar una aplicacion movil que ayude a los usuarios a encontrar destinos
turisticos alternativos que mo se encuentran en los sitios oficiales de turismo en
Chile”.

Se van a realizar dos encuestas, una de ellas es la encuesta de “Satisfaccién de
Usuarios” que se realiza utilizando Formularios de Google y la otra consiste en una
encuesta que estd dentro de la misma aplicacion. La encuesta de Satisfaccién de
Usuarios tiene una pregunta especialmente disenada para verificar el cumplimiento

del objetivo general y es la siguiente:

= ;La aplicacién le ayudo a encontrar atractivos turisticos que no conocia? Si la

respuesta es Si, Mencione el nombre del lugar.

Otra forma de medir el cumplimiento del objetivo general es realizar una encuesta

dentro de la misma aplicacién.

Encuesta

¢Conoces este lugar?

No Si

Figura 5.1: Encuesta en la Aplicacion.

Este método permite saber si la aplicacion esta ayudando a los usuarios a en-
contrar destinos turisticos alternativos que no se encuentran en los sitios oficiales de
turismo en Chile.

5.2.3. Evaluacién de Objetivos Especificos

Los objetivos especificos que se mencionan en el Capitulo I son los siguientes:
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s “Motivar a los usuarios a que contribuyan positivamente en la aplicacion través

del uso de la gamificacion”.

Para motivar a los usuarios a contribuir se hace uso de herramientas de Gamifica-
cion como la obtencion de puntos por contribucion y a posibilidad de subir de nivel
desbloqueando mayor acceso a las distintas funcionalidades de la aplicacion: como
la posibilidad de contribuir en publicaciones de terceros. Para ver si los usuarios
contribuyen en la aplicacién se va a revisar el historial de contribuciones y el nivel
de progreso de los usuarios de prueba para saber cuantos puntos obtuvieron ya que
cada punto corresponde a una contribucion.

Por otro lado, la encuesta de satisfaccion de usuarios tiene varias preguntas que
permiten saber si se esta cumpliendo con este objetivo. Las preguntas que tienen que

ver con este objetivo se muestran a continuacion:

. Sabia que puede contribuir en la aplicacion?

» ;Usted contribuiria en la aplicacién?

» ;Sabia que puede acumular puntos por contribucién?
= ;Considera que es facil acumular puntos?

» ;Considera que es divertido contribuir en la aplicacion?

El segundo objetivo especifico tiene relacion con la posibilidad de que los usuarios
moderen el contenido de la aplicaciéon hacerlos participes y responsables del contenido

de la aplicacién.

= “Proveer un esquema basado en comunidad para moderar las publicaciones de

lugares turisticos”.

Para moderar el contenido de la aplicacion se utiliza a la comunidad. Cada usua-
rio puede contribuir a la moderacién del contenido de cada atractivo turistico a
través del uso de la opcién “Reportar”. Cada contribucion es posible reportarla. Si
una contribucién alcanza el méximo numero de reportes esta va a ocultarse. Para
saber si los usuarios ayudan a moderar la comunidad se hara un conteo de todas las

contribuciones reportadas.
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Por otro lado, la encuesta de satisfaccion de usuarios tiene varias preguntas que
permiten saber si se estd cumpliendo con este objetivo. Las preguntas que tienen que

ver con este objetivo se muestran a continuacion:

= ;Sabia que puede moderar el contenido de la aplicacion?

= ;Sabia que puede reportar contenido inadecuado?

El dltimo objetivo especifico tiene relacién con ayudar a los usuarios a encontrar
atractivos turisticos alternativos de la Regién del Maule, lugar que motivé el inicio
de este proyecto ya que esta region cuenta con varias areas verdes que son poco

conocidas por las personas.

5.3. Resumen de Capitulo

Este capitulo trata acerca del testing y la validacion de la aplicacién, donde se
habla de la importancia de hacer un buen testing. también, trata acerca de la evalua-
cién del objetivo general y los objetivos especificos para terminar con las conclusiones
en el capitulo seis.

En primera instancia se realiza el testing de la aplicacién Android en su fase
final, con personas externas al proyecto, donde se encontraron muchos errores de
programacion, ademas se realiza una retroalimentacion de lo que funciona bien y lo
que se debe mejorar.

Para validar la aplicacién se realiza una encuesta con usuarios externos al proyecto
a los que se les instala la aplicacion Android. Esta encuesta se realiza con el objetivo
de medir el impacto que genera, para comprobar si se satisfacen las expectativas del
usuario. De esta forma se puede mejorar algunas funcionalidades de la aplicacién.

Uno de los aspectos de mayor interés es evaluar si se cumple el objetivo general
del documento a través del uso de la aplicacién para ello se utilizan dos herramientas
una de ellas es a través de una encuesta dentro de la aplicacion y otra es por medio
de una encuesta de satisfaccién de usuarios.

Para finalizar se analiza el cumplimiento de los objetivos especificos utilizando
distintas herramientas: como la verificacién del incremento en el nivel de los usuarios,
o contar las contribuciones que fueron reportadas para validar la moderacién a través

de la comunidad, o a través de encuestas.



6. Conclusiones y Trabajo
Futuro

Este capitulo resume y concluye todo el trabajo realizado hasta ahora, donde se
pretende realizar un analisis de las respuestas brindadas por las personas, ademas,
se planea verificar el cumplimiento de los objetivos planteados al inicio de este, como
también realizar conclusiones respecto a la metodologia utilizada y respecto al nivel
de satisfaccion de los usuarios que testearon la aplicacion.

Se utiliza la herramienta de formularios de Google realizar la encuesta de satis-
faccién de los usuarios, donde, de un total de veinte personas a cuéles se le envia el

formulario, solo respondieron quince personas.

6.1. Conclusiones Generales

Mucha gente considera que Chile es un pais que cuenta con varios paisajes na-
turales. Sin embargo, muchos evalian negativamente el turismo dentro del pais. La
principal debilidad es la oferta de precios, puesto que salir del pais es a veces mas
econémico que viajar a través de él.

Otra debilidad es que la gente considera que no hay suficiente informacion porque
hay escasa publicidad en medios de comunicacion que incentiven a los turistas a

recorrer Chile.

6.2. Conclusiones del Desarrollo

En el ambito del desarrollo se utiliza la metodologia agil Scrum porque esta

brinda cierta flexibilidad a la hora de realizar las tareas. En el Sprint numero dos se

89
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subestimé la dificultad de la tarea de “crear interfaz de visualizacién de un atractivo
turistico”, donde se invirtieron mas horas de las que estaban destinadas retrasando
la planificacion. La solucién fue realizar una reunion con el Scrum Master y el cliente,
donde se transaron algunas historias de usuario por las del Sprint tres que eran més
faciles de desarrollar y de mayor prioridad para el cliente.

Uno de los mayores inconvenientes que tienen los directores de proyecto es la es-
timacion del tiempo y esfuerzo de las tareas. Este es un proceso que debe hacerse con
rigurosidad porque hay proyectos que pueden fracasar solo por el hecho de estimar
mal el tiempo de desarrollo.

Uno de los errores cometidos al evaluar las historias de usuario fue que, algunas
de ellas estaban definidas de manera muy general por consiguiente se subestimo la
tarea. Se recomienda siempre desglosar bien el trabajo.

El método Planning Poker que se utilizo en este proyecto para estimar el esfuerzo
de cada requerimiento sirvié de mucha ayuda, sin embargo, para que la estimacién
sea realmente efectiva, se debe contar con la participacién de varios participantes.

Cada funcionalidad debe ser testeada con rigurosidad ya que es facil cometer
errores al momento de programar. Si son pasados por alto el sistema se fallara in-
numerables veces perdiendo la confiabilidad por parte de los usuarios. Uno de los
mayores inconvenientes que se tuvieron fue que se encontraron innumerables erro-
res de programaciéon. Algunos de ellos fueron dificiles de solucionar debido al gran

tamano del cédigo de la aplicacién.

6.3. Conclusién Objetivo General

Para medir el objetivo general se usa la encuesta de satisfacciéon de usuarios en

donde hay dos preguntas especificas las que se detallan a continuacién:
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¢La aplicacion le ayudd en la busqueda de atractivos turisticos?

e5puesias

7.5
5.0
25

0 (0 %) 0(0 %) 0 (0 %)
0.0

Figura 6.1: ;La aplicacién le ayudo en la bisqueda de atractivos turisticos? Imagen
de Propia.

Se puede ver que el 60 % de los encuestados responde que estd muy de acuerdo,
es decir que la aplicacion si le ha ayudado a buscar atractivos turisticos que no
conocia mientras que el 40 % responde que estd de acuerdo. La otra pregunta dice:
. La aplicacién le ayudo a encontrar atractivos turisticos que no conocia? De acuerdo

con las respuestas se tiene el siguiente grafico circular.

¢La aplicacion le ayudo a encontrar atractivos turisticos que no
conocia?

15 respuestas

Figura 6.2: ;La aplicacién le ayudo a encontrar atractivos turisticos que no conocia?
Imagen de Propia.
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Se puede ver que el 80% de las personas dicen que, si les ayudo a encontrar
atractivos turisticos nuevos que no conocian, mientras que un 20 % responde que
no les ayudo a encontrar atractivos turisticos, ese veinte por ciento se debe a que
inicialmente la aplicaciéon contaba con pocos atractivos turisticos.

El grafico anterior solicita escribir el nombre del atractivo turistico que no conocia
y que gracias a la aplicaciéon ahora puede reconocer. A continuacién, una lista de las

respuestas de los usuarios.

Reserva Nacional los Ruiles.

Bolsén Molina.

Raldal Siete Tazas.

Reserva Nacional Ralco.

El puente Pumaiten.

Salto del Laja.

El Yacal de los Niches.

Muchos de estos sectores son populares sin embargo la gente no los conoce porque
como se menciona anteriormente hay poca promocion de lugares turisticos chilenos
y la informacién es insuficiente.

Finalmente se tiene la iltima pregunta que dice: ;Cuantos atractivos turisticos

nuevos has conocido por medio de la aplicacion?
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¢ Cuantos atractivos turisticos nuevos has conocido por medio de la
aplicacion?

15 respuestas

@ cero

@®entrely2
entre 2y 3

® 5omas

Figura 6.3: ;Cuantos atractivos turisticos nuevos has conocido por medio de la apli-
cacion? Imagen de Propia.

Se puede ver que el 26,7 % de los usuarios encuestados ha puesto que gracias a la
aplicacion conocié mas de cinco lugares nuevos. La mayor cantidad de usuarios dice
que gracias a la aplicacién conocid entre dos y tres lugares nuevos con un 33,3 %.

En conclusién, la aplicacién ayuda a encontrar atractivos turisticos chilenos sien-
do que actualmente la aplicacion solo cuenta con 29 atractivos turisticos mayorita-
riamente centrados en la region del Maule. Por lo tanto, el objetivo de este proyecto

se cumple.

6.4. Conclusién Objetivo Especifico

Uno de los objetivos especificos dice que se quiere “Ayudar a los usuarios a en-
contrar atractivos turisticos no tradicionales en la Region del Maule”. En respuestas
anteriores se tiene que la gente gracias a la aplicacién conocid los siguientes lugares

que se encuentran en la Region del Maule.

s Reserva Nacional los Ruiles.

s Bolsén Molina.
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= Raldal Siete Tazas.
= El puente Pumaiten.

s F] Yacal de los Niches.

Lo anterior permite concluir que la aplicacién ayuda a buscar atractivos turisticos
no tradicionales en la regiéon del Maule. Sin embargo, cabe decir que atun faltan
muchos otros lugares por anadir y eso se debe a que de momento poca gente conoce
la aplicacién y aun falta que mas gente contribuya.

Otro de los objetivos especificos es “Proveer un esquema basado en comunidad
para moderar las publicaciones de lugares turisticos”. Para comprobar este objetivo

se realiza la siguiente pregunta.

¢Sabia que puede moderar el contenido de la aplicacion?

15 respuestas

P =i
$ Mo

Figura 6.4: ;Sabia que puede moderar el contenido de la aplicacion? Imagen de
Propia.

Se puede ver que la mayoria de las personas no saben que pueden moderar el
contenido de la aplicacién, corresponde a un 66,7 %, sin embargo, existe un 33,3 %
que si sabe que se puede reportar el contenido. Por otro lado, en la base de datos se
puede ver que algunos usuarios realizaron cambios en algunos atractivos turisticos

moderando el contenido. Por lo tanto, se concluye que este objetivo no se alcanza
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de manera satisfactoria en este experimento, lo anterior se debe principalmente al
poco tiempo que destinaron los usuarios a conocer la aplicacién porque en el ment
de usuario hay un item llamado “informaciéon” que explica que los usuarios pueden
contribuir y moderar el contenido de la aplicaciéon al sugerir cambios o reportar
imagenes, fotos, comentarios y atractivos turisticos.

Finalmente se tiene que el dltimo objetivo especifico que tiene relacion con: “Mo-
tivar a los usuarios a que contribuyan positivamente en la aplicacion través del uso
de la gamificacién”. A contencién se muestran las preguntas que se realizaron para

validar el cumplimiento de este objetivo.

¢ Considera que es divertido contribuir en la aplicacion?

14 respuestas

10,0

10 (71,4 %)
7.5
5.0
25
000 %) 040 %) .

1{(71%

0.0 (7.1%)
1 2 3 = 5

Figura 6.5: { Considera que es divertido contribuir en la aplicacién? Imagen de Propia.

Se puede ver que la mayoria de las personas consideran que es divertido contri-
buir en la aplicacion evaluando con nota cinco muy de acuerdo y corresponde a un
71 % de los encuestados. A continuacién, se muestra una imagen que corresponde a
la base de datos de las contribuciones de los usuarios donde se puede ver que cin-
co usuarios contribuyen subiendo atractivos turisticos. Se puede ver que el ultimo

usuario contribuye con cuatro atractivos turisticos.
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- contribuciones
5. DtA4jfhOCqYT3Cc0T69eCe2sK9S52
= atractivoTuristico

u -LhXA7Hoz0JGY5J7ZXWI
o KxvArekOGlaCECLEW]jQehqAJb8i1
. SXbFAyCyhEfXdTs7AKXNJX7tENn2
= atractivoTuristico

u -LhX561Drv2irWddgjg4
- TBuBWfZyBAgV2FhITd93Ge5Avsq1
3. kQbelVnnk7bLQyrx3mgqYnZ2TSH2
=" atractivoTuristico

Il -LgPWONQnx6n5C72YBxG
=) x\'1Yp6CvXBfBMh6iODEnSh9zt2G2
3 atractivoTuristico + X

O- -LhBzE_DLUSkAggR_Bbw
= yOugSdKOyQNw3flU4wn3220N9IBB3

= atractivoTuristico
(- -LgPWTeANSRg3Utb8svy
l:l -LgUHHnGaF5ZyGk2KhFZ
u -Lgemz7tf9kapRLLtjus
8- -LgcwBDTUBoKQjUBU6PX

Figura 6.6: Base de datos de contribuciones de usuarios. Imagen de Propia.

En conclusion, la aplicacién cumple con el objetivo especifico de motivar a los
usuarios a que contribuyan positivamente en la aplicacion través del uso de la ga-
mificacion ya que los usuarios subieron ocho atractivos turisticos diferentes, ademas,

consideran que es divertido contribuir en la aplicacién.

6.5. Conclusiones de la Percepcion de los Usuarios

Respecto a la percepcion de los usuarios al usar la aplicacién, se tiene que de un
total de 15 personas un 86,7 % considera que la aplicacién es facil de usar asignando
una nota de 5 frente a un 13,3 % que califica con nota 4. Estos datos se muestran en

el siguiente grafico.
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¢La aplicacion es facil de usar?

15 respuesias

13 (86,7 %)

Figura 6.7: ;La aplicacién es facil de usar? Imagen de Propia.

Por otro lado, se tiene la pregunta ; Qué tan satisfecho esta con la aplicacién? don-
de los usuarios responden con un 66,7 % que se encuentran muy satisfechos mientras
que un 20 % responde que estd medianamente satisfecho. Estos datos se muestran en

el siguiente grafico.

¢Qué tan satisfecho esta con la aplicacion?

15 respuestas

10.0
10 (66,7 %)
7.5
50
25 3 (20 %)
00 %) 0 (0 %)
0.0 |
1 2 3 f 5

Figura 6.8: ; Qué tan satisfecho esta con la aplicacion? Imagen de Propia.

Se tiene una pregunta abierta que dice: ;Que le gusta de la aplicacion? en donde
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los usuarios plasman su opinién al respecto. A continuacion, se muestran algunas de

estas respuestas.

Ayuda a descubrir lugares que no conocia, e incentiva a salir.

Que me gusta viajar y gracias a esta aplicacién podria encontrar nuevos lugares

para conocer.

Que puedo ayudar a los demas.

Me gusta que cada persona que se registre pueda agregar atracciones turisticas

Sencilla de usar.

Por otro lado, se tiene una pregunta abierta que dice: ;Que no e gusta de la

aplicacion?

El hecho que el usuario pueda contribuir con informacion.

Que las actualizaciones que ah tenido, por el momento borran u ocultan las

contribuciones hechas previamente a instalar la actualizacién de la app.

Falta una simbologia si es un parque o si es un gimnasio al aire libre que se

pueda deducir con solo verlo.

Que en ocaciones funciona un poco lento.

Se puede ver que la opinién es variada pero lo que mas se destaca es que los
usuarios pueden ayudar a los demés, descubrir nuevos lugares y la sencillez de la
aplicacion. En conclusion, la aplicacién cumple con las expectativas de los usuarios

ya que evaltian la aplicacion de forma positiva.

6.5.1. Trabajo Futuro

Por limitacién de tiempo es casi imposible implementar todas las ideas que se
tenfan. Muchas personas se acercaron a realizar alguna recomendacion. Asi es como
se llega a la conclusion que lo que la gente quiere es que se haga una red social de
turismo, donde puedan compartir experiencias, compartir viajes, organizar grupos

de viaje, entre muchas otras opciones.
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Una de las cosas que mas se comentaba es la interconectividad que hay entre
las redes sociales y que la aplicacion de turismo debe tener para complementarse de
forma satisfactoria. A continuacion, se muestra algunos de los aspectos més signifi-

cativos que se espera tener en un trabajo futuro.

= Red social de turismo.

= Dar soporte al idioma inglés.

= Creacién de rutas de trekking

= Opcion de anadir amigos.

= Crear sistema de chat.

= Opcién de crear grupos de amigo dentro de la aplicacion.
= Creacién de eventos para realizar viajes.

= Conexion con redes sociales.

s Sistema de notificaciones.



Glosario

turismo alternativo: son aquellos lugares que no son mencionados en los sitios

oficiales de turismo en Chile.

SERNATUR: Servicio nacional de turismo SERNATUR Chile organismo encar-
gado de investigar, planificar, fomentar, promover y coordinar la actividad
turistica, ademas de difundir el turismo a nivel nacional y en el extranjero,
mediante la cooperacién entre diversos organismos publicos y privados. Esta

entidad es dependiente del Ministerio de Economia, Fomento y Turismo.

Atractivo Turistico: como el elemento natural, cultural, deportivo o de cualquier

otro tipo que pueda generar suficiente interés para atraer turistas.

Turismo receptivo: Es el movimiento de las personas a destinos que se encuentran

fuera de su lugar de residencia, Organizacién Mundial de Turismo.
GPS: Sistema de posicionamiento global.
Android: Sistema operativo para smartphone realizado por Google.

Motivacién Intrinseca: Motivacion intrinseca se refiere a la realizacién de accio-

nes por satisfaccion de hacerlas sin necesidad de ningtn incentivo externo.

Motivacion Extrinseca: Se trata de todos aquellos estimulos o recompensas que

necesita el individuo para realizar una determinada accién o actividad.
Mockup: Es una maqueta o diseno inicial de una aplicacién.

Diagrama de Clases: Es una plantilla para la creaciéon de objetos.

100
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Transmisiéon Broadcast: Es una forma de transmision de informacion donde un
nodo emisor envia informacién a una multitud de nodos receptores de manera

simultanea.
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A. Imagenes de Aplicacion

Para que el lector tenga mayor nivel de conocimientos, se pretende mostrar alguna
de las funcionalidades de la aplicacién a través de imagenes. A continuacién, se van

a mostrar las imagenes de la aplicacion final ordenadas por médulos.

A.1. Modbdulo Perfil de usuario

En el médulo perfil de usuario se puede visualizar informacion relevante respecto

a las contribuciones realizadas y el nivel de alcanzado en la aplicacién.

108



APENDICE A. IMAGENES DE APLICACION 109

WO - 2@ =l 27% @ 11:07

& Perfil

62

Contribuciones
EDITAR PERFIL
Cristian Farias

cristian_fariass@hotmail.com

1/3 Avanzado 6/99
Nivel Nivel de Contribucion Puntos
Medallas
Bronce

Figura A.1: Perfil nivel 1. Imagen de Propia.
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WO - 2@ =l 27% 0 11:07

& Perfil

62

Contribuciones
EDITAR PERFIL
Cristian Farias

cristian_fariass@hotmail.com

2/3 Avanzado 6/99
Nivel Nivel de Contribucion Puntos

Medallas

Bronce Plata

Figura A.2: Perfil nivel 2. Imagen de Propia.
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WO - 2@ =:.427%011:08

& Perfil

62

Contribuciones
EDITAR PERFIL
Cristian Farias

cristian_fariass@hotmail.com

3/3 Avanzado 6/99
Nivel Nivel de Contribucion Puntos
Medallas
Bronce Plata Oro

e Do

Figura A.3: Perfil nivel 3. Imagen de Propia.
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A.2. Modulo Buscar

El médulo buscar posee una vista inicial que muestra todos los atractivos turisti-
cos de chile sin embargo es posible filtrar el resultado al buscar una ciudad, comuna,

region o palabra clave de una categoria.

OX@=:.427%@11:09

AV, Freire

Curico
Cerro Condello

Mall Curicé Q

SE

; ;
0

S
N

O,

af‘\\'\ o

Nuevo Atractivo Turistico aF

Google

Figura A.4: Buscar Ciudad. Imagen de Propia.
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P2@ =..428%011:03

AhoraTurismo

Rancagua
o0

Pic u Rengo
o

g Santa Cruz @ ©San Fernando
e Q
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99 Lingres 9

Mal:

145
°auquenes
¢ 9
g/ oChillan
Concepcion
o

Q
| Los Aggeles 9

" -Ané_:j-ol' °
Google °

Figura A.5: Buscar Regién del Maule ciudad. Imagen de Propia.
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Es posible anadir filtros de bisqueda como mejor evaluado, més visto, mas me
gusta. Lo anterior busca y muestra los nueve atractivos turisticos segun filtro selec-

cionado. En la imagen de a continuacién se muestra el filtro por mas me gusta.

ORX@ = .428%E11:04

AhoraTurismo

Q. Buscar —

Mas Me Gusta X

Av. C
Ircunvalacigy, Payj Harris &

Av. Frejre

Curico
Cerro Condell
Mall Curico Q @

A py Osor

"9

o

el
\\\«p

&)

2
)
{
Q.
=
%

Google

Figura A.6: Bisqueda y filtro mas me gusta. Imagen de Propia.
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Cuando se hace clic en un atractivo turistico aparece una ventana que muestra

la descripcion, calificacién y la cantidad de comentarios que posee el lugar.

v 4 56% m 02:39

AhoraTurismo

—— !
Biriecepar —-
O\ puUSCal _._'

San Ignacio
Florida :
ElIC
Pemuco
Cabrero
2 El Saltillo
Yumt ! .
Saltos del laja Yungay
Juana
% PuenQSaIto
3 del Laja Huepil

@ @ Tucapel

Los Angeles
2 Quilleco

o
Nacimiento n
jPrac Nearete .

Saltos del laja

Promedio: 4.3 Opiniones: 3
El salto laja es un conjunto de varias
cascadas que es muy famosa en
la provincia del bio bio y a nivel

nacional. Se puede ver uno de los

Figura A.7: Ventana informacién atractivo turistico. Imagen de Propia.
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A.2.1. Modulo Atractivo turistico

El médulo atractivo turistico muestra informacién respecto del lugar como la
descripcion, direccién, calificacion, cantidad de visualizaciones, cantidad de me gusta,

imégenes y comentarios.

m o W ¢ 4 73% i 1215

Informacion

Indicaciones

Saltos del laja

Descripcién

El salto laja es un conjunto de varias cascadas que
es muy famosa en la provincia del bio bio y a nivel
nacional. Se puede ver uno de los principales saltos
desde la carretera. Existen otros saltos que no son

@ . L)

Informacion Comentarios Fotos

Figura A.8: Informacion atractivo turistico. Imagen de Propia.
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RSN~ ©=..428%0@11:03

< Calificar

5.0
1. 8.0 .6 6

Comentar

CANCELAR ’ ACEPTAR

Figura A.9: Calificacion atractivo turistico. Imagen de Propia.
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¥ C 4 73% 1 12:15

Y . L

Informacion Comentarios Fotos

Figura A.10: Fotos atractivo turistico. Imagen de Propia.
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A.2.2. Modulo Anadir Atractivo Turistico

Por 1ltimo, se presenta el médulo anadir atractivo turistico donde se puede agre-
gar un nuevo lugar en cualquier que el usuario desee. Para agregar un nuevo lugar es

necesario llenar los campos nombre, descripcion, categorias, y agregar una imagen.

WO - C2@ =..427%011:08

< Nuevo Atractivo Turistico

Q, Buscar

J

Inserte la Ubicacion del Atractivo Turistico |

AV. Freire

Curico
Cerro Condello

Mall Curico Q

FNCR

Google

LISTO

Figura A.11: Anadir atractivo turistico. Imagen de Propia.
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WEO - CR@ = .427%011:08

= Nuevo Atractivo Turistico

ABRIR MAPA

Datos Atractivo Turistico

Nombre

Direccion
Monte Patria 398

Region

Region del Maule

Ciudad

Curico

Descripcion

Categoria

ANADIR

Figura A.12: Anadir atractivo turistico. Imagen de Propia.




B. Imagenes de la Encuesta de

Satisfaccion de Usuarios

Se va a mostrar las imagenes de la encuesta de satisfaccién de usuarios que se
realiza con el objetivo de evaluar, el objetivo general, objetivo especifico, la calidad

del software y el grado de satisfaccion de los usuarios.

¢La aplicacion es facil de usar?

13 (86,7 %)

Figura B.1: ;La aplicacion es facil de usar? Imagen de Propia.
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¢La aplicacién es intuitiva?

15 rezpuestas

T (46,7 %}

4(26,7 %)

2 (13,3 %)
1 (6,7 %) 1

Figura B.2: ;La aplicaciéon es intuitiva? Imagen de Propia.

¢ Es facil navegar por la aplicacién

15 respuestas

& (33,3 %)

T (46,7 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

Figura B.3: ; Es facil navegar por la aplicacion? Imagen de Propia.
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¢Qué tan satisfecho esta con la aplicacion?

respuesias

10.0

10 (66,7 %)
7.5
50
25 3 (20 %)
0(0%) 0 (0 %)
0.0 '
1 2

Figura B.4: ;Qué tan satisfecho esta con la aplicacion? Imagen de Propia.

¢Usted usaria la aplicacion para buscar atractivos turisticos?

respuesias

13

10 11 (73,3 %)

o 1(6,7 %)
0 (0 %) 0 (0 %)

Figura B.5: ;Usted usaria la aplicacion para buscar atractivos turisticos? Imagen de
Propia.
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B.0.1. Preguntas Relacionadas al Objetivo General de la Aplicacion

¢La aplicacion le ayuddé en la basqueda de atractivos turisticos?

15 respuestas
10,0
7.5
5.0
25

0.0 |

Figura B.6: ;La aplicacion le ayudo en la bisqueda de atractivos turisticos? Imagen
de Propia.

¢La aplicacion le ayudo a encontrar atractivos turisticos que no
conocia?

15 respuestas

® si
® Mo

Figura B.7: ;La aplicacion le ayudo a encontrar atractivos turisticos que no conocia?
Imagen de Propia.
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Si la respuesta anterior fue Si, Mencione el nombre del lugar.

11 respuestas

Reserva nacional los ruiles
Utal los niches

Bolson molina

Raldal siete tazas

laguna del laja

La alameda de Curicd
Reserva nacional ralco

El puente pumaiten
antuco

Salto del laja

El yacal

Figura B.8: Si la respuesta anterior fue Si, Mencione el nombre del lugar. Imagen de
Propia.

¢Cuantos atractivos turisticos nuevos has conocido por medio de la
aplicacion?

15 respuestas

® cero
®entre1y 2
®entre?2yl
® 5o0mas

Figura B.9: ;Cuantos atractivos turisticos nuevos has conocido por medio de la apli-
cacion? Imagen de Propia.
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B.0.2. Preguntas Relacionadas a los Objetivos Especificos de la Aplica-

cion
¢Sabia que puede contribuir en la aplicacién?
15 respuestas

® S
® o

Figura B.10: ;Sabia que puede contribuir en la aplicaciéon? Imagen de Propia.

¢Usted contribuiria en la aplicacion?

15 respuestas

@ sSi
® Mo

Figura B.11: ; Usted contribuiria en la aplicaciéon? Imagen de Propia.
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¢Por qué?

10 respuestas

Por que asi puedo compartir mis conocimientos con las demas personas. Ademas que es bueno dar tips de
lugares que conozoo que puedan ser Otiles para los demas v asi hacer el viaje de las demas personas un momento
grata.

Porgue asi podemos ayudar al resto

Porque su utilidad es necesaria dentro de un celular

me da paja

ayuda a los demas a encontrar atractivos turisticos, durante todo el afio

para haya mas lugares para visitar

Para crear rutas turisticas y asi seria mas facil conocer si uno quiere viajar

Porque asi podremos ayudar y a conocer lugares de nuestro pais chile

Porgue puedo ayudar a una persona perdida v

para ayudar a las familias a encontrar un lugar de paseo
Figura B.12: ; Usted contribuiria en la aplicacion? ;Por qué? Imagen de Propia.
¢Sabia que puede acumular puntos por contribucion?

15 respuestas

P s
@ no

Figura B.13: ;Sabia que puede acumular puntos por contribuciéon? Imagen de Propia.
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¢Considera que es facil acumular puntos?

15 respuestas

P =i
i Mo

Figura B.14: ; Considera que es facil acumular puntos? Imagen de Propia.

¢Por que?

10 respuestas

Hay que contribuir harto para subir de nivel

Porgue basta agregar cualguier tipo de informacion y/o foto para ganar puntos
Porgue obtienes puntos por ayudar a los demas

no Se comao Se acumulan puntos

contribuyendo al turismo

solo vasta participar en la aplicacion

Por que no sabia que se podia juntar puntos

Mo sabia que se podia acumular puntos ¥ no se como hacerlo

Porgue al comentar ya te dan un wen punto

no lo sabia

Figura B.15: ;Considera que es facil acumular puntos? jPor qué? Imagen de Propia.
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¢Considera que es divertido contribuir en la aplicacion?

14 respuestas

10,0

10 (71,4 %)
7.5
5.0
2,5 3 (21,4 %)
0 (D %) 0 (0 %)
0,0 '
1 2

Figura B.16: ;Considera que es divertido contribuir en la aplicacién? Imagen de
Propia.

¢Recomendarias esta aplicacion?

15 respuestas
15

12 (80 %)
10

000 %) 040 %) 00 %)

Figura B.17: jRecomendarias esta aplicacién? Imagen de Propia.
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iAparece la mayoria de los atractivos turisticos de la Region del Maule?

15 respuestas

Figura B.18: ; Aparece la mayoria de los atractivos turisticos de la Regién del Maule?
Imagen de Propia.

faltan
Falta

Porque de momento poca gente conoce la App y ademnas los gue la tienen dudo se den el tiempo o invertir en la
contribucidn en esta innovadora App. (prefieren perder el tiempo como es de costumbre)

Porgue adn falta que mas gente contribuya con la app

por que probablements no hay muchos usuarios en la aplicacion

por que aun no se an afiadido todos los atractivos

Puede ser debido a que soy de arica

Estuve revisando v salen artos atractivos turisticos de curico y alrededores
Pondre si pero es mas 0 menos

Faltan muchos

Figura B.19: ; Aparece la mayoria de los atractivos turisticos de la Regién del Maule?
. Por qué? Imagen de Propia.
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¢Sabia que puede moderar el contenido de la aplicacion?

15 respuestas

® =i
& Mo

Figura B.20: ;Sabia que puede moderar el contenido de la aplicacién? . Imagen de
Propia.

¢Sabia que puede reportar contenido inadecuado?

15 respuestas

P =i
P No

Figura B.21: ;Sabia que puede reportar contenido inadecuado? Imagen de Propia.
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B.0.3. Preguntas de Respuesta Larga

¢Qué le gusta de la aplicacion?

13 respue

El nivel de impacto que puede llegar a tener! ¥ que esta centrado en dar & conocer senderos y atractivos
turisticos netamente de [a VIl region Los cuales no son muy conocidos a nivel de paginas del gobierno, entre
otras corporaciones y entidades a cargo de lo antes mencionado. E:"CONAF" sdlo tiene designada las reservas
y pargues protegidos, pero quedan fuera de informacion por ejemplo, “las buitreras” situada en la comuna de los
niches, Provincia de Curicd, entre otros!.

Todo

Rapida y efectiva

Que a5 accesible

sencilla de usar

ayuda a descubrir lugares que no conocia, e incentiva a salir

que funciona con sistema gps

Que podemos nosotros mismos aser rutas de turismo

Me gusta que cada persona que se registre pueda agregar atracciones turisticas

Que puedes subir es0s wenos puntitos

Figura B.22: ;Qué le gusta de la aplicaciéon? Imagen de Propia.
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¢:Que no te gusta de la aplicacién?

10 respuestas

El hecho que el usuario pueda contribuir con informacion

Que las actualizaciones que ah tenido, por €l momento borran u ocultan las contribuciones hechas previamente a
instalar la actualizacion de la app

Mada
Mada

Falta una simbologia con arbolito si es un pargque o sies un gimnasio al aire libre que se pueda deducir con solo
verlo

se clerra o e pega la aplicacion

Que en ocaciones funciona un poco lento

Mo hay nada que no me guste

Que hay veces que se cierra porgue puede porgue quiere y porgue si

nada

Figura B.23: ;Que no te gusta de la aplicacién? Imagen de Propia.
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¢Qué otra opciodn le agregaria a la aplicacién?
1

o
)

spuestas

Motificaciones cuando se agregué un contenido a la aplicacion para que el usuario sepa cuando alguien
medifica su informacion o sugiera cambios.

Poder establecer o contribuir mediante coordenadas geograficas, para asi dar una efectividad mayor al uso de
la App, va que nos ayudaria a dar una mejor ¥ a su mayormente detalla localizacion del desting, o refugio que
elijamos ir, también elegir mejor el tipo de equipamiento v suministros que debemos llevar, dependiendao el
desting a visitar.

Un chat con otros turistas dentro de la zona

las rutas, alojamientos, camping, benciras

chat entre usuarios

Buscador por regiones en &l menil

que en €l menu de |a aplicacion salgas |as regiones de todo él pais,asi poder buscar con mayor facilidad las
atracciones turisticas

Que por que calle uno puede ir para llegar a su destino
saber de a que region pertenece un atractivo turistico

Una opcion en donde puedas ocupar &l google map v te guie al destino que buscas b

Figura B.24: ;Qué otra opcion le agregaria a la aplicacion? Imagen de Propia.
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