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PLANIT

UNA APP PARA CONECTAR PERSONAS
CON LAS MISMAS AFICIONES

Gallego Ginés, Marc

Resumen — En este trabajo de final de grado se ha desarrollado una aplicacién enfocada al sector del ocio con el objetivo de permitir
a los usuarios compartir diferentes actividades y aficiones de manera rapida y dinamica. Ofrece la posibilidad de conocer nuevas
personas con las que compatrtir aficiones realizando el plan deseado. Los usuarios de Planit seran personas activas que quieran
conocer nuevos miembros afines a ellos, realizando cualquier tipo de actividad o teniendo la posibilidad de escoger diferentes servicios
disponibles para realizarla. El proyecto propone al usuario una gran personalizacién para que pueda configurar sus actividades y
gestionarlas de cara a otras personas que quieran participar. El objetivo principal de Planit es permitir a los usuarios proponer
actividades que desean hacer para encontrar a otras usuarios con los que compartir experiencias nuevas. La aplicacion sera la base
de una startup con la que se ha disefiado un modelo de negocio y una validacion del mismo.

Palabras clave — Startup, geolocalizacion, plan, React Native, Firebase, Expo, App.

Abstract — In this end-of-grade work an application focused on the leisure sector has been developed. Its main focus is to allow users
to share different activities and hobbies quickly and dynamically. It offers the possibility to meet new people to share hobbies by making
the desired plan. Planit users will be active people who want to meet new members related to them, performing any type of activity or
having the possibility to choose different services available to perform it. The project offers to users a great customization because they
can configure their activities and manage them in front of other people who would like to join in. Planit's main goal is to allow users to
propose activities in order to find other users who would like to share the same experience. The application will be the basis of a startup

which has been used to design a business model and validated.

Index Terms — Startup, geolocation, plan, React Native, Firebase, Expo, App.

1 INTRODUCCION

Actualmente el uso de Apps es diario, ya sea para tareas

domésticas, tecnolégicas, estudios, ocio, etc. Permitiendo a
cualquier persona con la posibilidad de acceder a un
smartphone proponer y realizar las actividades que desee.
La generaciéon de nuevas Apps es constante, por ello
aparecen Apps que aportan nuevas soluciones y servicios
a los usuarios.

En este proyecto se ha generado una App para darle una
visién distinta a la creacion de actividades con personas
que comparten las mismas aficiones y que sean afines al
usuario. Ofreciéndole una creacién sencilla y radpida de la
actividad que quiera proponer y que otros usuarios
puedan participar, sin limitaciones de horarios o
localizacién.
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La App combina diferentes funcionalidades a los usuarios,
como la posibilidad de crear y participar en actividades y
poder compartirlas.

Los usuarios pueden crear un plan personalizado,
describiendo en un sencillo paso la actividad que se quiere
realizar para finalmente su publicacién en la red y que
aparezca disponible, haciendo que otros usuarios puedan
unirse y participar en el plan creado.

Planit establece el objetivo de conectar a personas que
compartan hobbies y aficiones, mediante un método
dindmico que ofrezca al usuario la comodidad y confianza
mediante el uso de Planit. Los usuarios no tendran
ninguna limitacién a la hora de crear un plan, sin
restricciones siempre y cuando sean actividades legales y
éticas, sin esperas de fechas establecidas y con una total
libertad de experimentar y probar.



2 OBJETIVOS

Es importante aclarar el alcance del proyecto desde el
primer momento. En esta secciéon se expondrdn los
objetivos técnicos del proyecto y de emprendimiento.

La aplicacion se ejecuta tanto en Android como en iOS, a
continuaciéon se concretan los siguientes objetivos
funcionales:

= El sistema permite a los usuarios crear una
actividad con la informacién que se especifique y
finalmente quedar registrada en la geolocalizacion
de la aplicacién.

= El sistema permite a los usuarios efectuar
btisquedas de las diferentes actividades activas que
hay en el mapa de la aplicacion.

= El sistema muestra un listado de todas las
actividades activas creadas por el usuario y en las
que estd unido. Permitiéndole consultar todas ellas
para ver la informacién completa de los planes o ser
participe de ellos.

= El sistema actualiza la lista de miembros que
participan en el plan, mostrandola asi en el perfil de
él.

= El sistema permite a los usuarios personalizar y
visualizar su perfil social.

= El sistema permite a los usuarios personalizar el
plan que desean crear.

3 ESTADO DEL ARTE

Actualmente existen diferentes aplicaciones que participan
en el mismo sector que Planit. Aplicaciones como Band,
grupos de Facebook, Hobbispot, geoKeda, etc. ofrecen la
posibilidad de unirse a eventos y actividades de una
manera planificada.

Por otro lado, aplicaciones como Tinder o Meetic entre
otras permiten a los usuarios la opcién de conocer nuevas
personas con un enfoque mds limitado a encuentros
amorosos o de citas.

Lo que Planit ofrece es la combinacién de ciertos factores
entre estos dos estilos de servicios comentados
anteriormente, generando asi un plan de negocio que
actualmente no existe de forma directa. Ofreciendo de una
manera rapida e improvisada la posibilidad de que un
usuario pueda conocer nuevas personas participando en
diferentes actividades. Teniendo una libertad total de
poder enfocar ese encuentro de la manera que el usuario
desee.
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4 METODOLOGIA

La metodologia que seguira el desarrollo para alcanzar sus
objetivos serd una metodologia &4gil. El proyecto se
compone de un revisor y un desarrollador por lo que
aplicar una metodologia es algo adicional para el
desarrollo. Pero se ha considerado que esta metodologia
permitird tener un control de todo el desarrollo de
software y fechas de las diferentes entregas durante el
transcurso.

En concreto se utilizara el método SCRUM ya que permite
controlar cualquier cambio de requisitos o caracteristicas
que pueda surgir en el proyecto, pudiendo actuar de
manera rapida y precisa para adaptar el proyecto. Este
desarrollo se efecttia mediante sprints con una duracién de
siete dias por sprint. Proponiendo una reunién del equipo
en la finalizacién de cada sprint para revisar y entregar
cada nuevo desarrollo del proyecto, estableciendo asi
ciertas fechas en las que se podra hacer el seguimiento del
cumplimiento de los objetivos y el alcance del proyecto.

Por otro lado, se aplican diferentes metodologias para
nuestro modelo de negocio que permitird tener una vision
emprendedora para el proyecto, generando asi con estas
metodologias una visién global de nuestro proyecto en
todo momento.

5 HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS

Para el desarrollo del proyecto se han considerado las
diferentes vias posibles que permiten el desarrollo de una
App, analizando los objetivos que presenta el proyecto
para escoger la via que més se adapte a Planit.

A continuacién, se mostrardan los tipos de estrategias
posibles que existen:

= Aplicaciones Web: son las aplicaciones adaptadas a
cualquier dispositivo mediante una vista web. Es
sencilla y econémica en recursos ya que
simplemente se genera una tinica aplicacién, pero la
experiencia de uso es pobre ya que ignora muchas
caracteristicas especificas que contienen los
dispositivos a nivel de su plataforma.

= Aplicaciones Nativas: son las aplicaciones que
estdn desarrolladas especificamente para el sistema
operativo determinado del dispositivo y de la

plataforma  del  fabricante. Adaptandose
completamente y permitiendo el uso de todas las
funcionalidades disponibles que ofrecen los

dispositivos, haciendo que la experiencia de uso sea
una buena experiencia en cuanto a rendimiento y
funcionalidad, pero el coste del desarrollo es més
elevado ya que en caso de replicar la aplicacion en
otras plataformas se debe crear una especifica para
cada una de las plataformas.



Hibridas: son las
interpretadas  por  diferentes  plataformas,
ofreciendo la capacidad de adaptacion al
dispositivo como si de una aplicacién nativa se
tratase. Por lo tanto, las funcionalidades de los
dispositivos como camara, GPS, contactos entre
otros son facilmente accesibles. El coste de
desarrollo es bajo en recursos ya que una version
puede ser interpretada por varias plataformas como
se ha mencionado anteriormente. La experiencia del
uso es alta ya que suelen tener una vista muy
parecida a una web. El tinico punto negativo puede
ser que el rendimiento no es tan efectivo como el de
una aplicacién nativa ya que se ha de renderizar
desde el servidor.

= Aplicaciones aplicaciones

A partir de las consideraciones anteriores, la opciéon de
desarrollar una aplicacién nativa se ha descartado ya que
actualmente con los recursos disponibles y el alcance al
que el proyecto quiere llegar, no es una opcién viable que
la aplicacién se deba desarrollar para cada plataforma de
forma especifica.

La aplicaciéon web tiene una limitacién clara en cuanto a la
posibilidad de utilizar caracteristicas nativas de los
dispositivos, haciendo que después de todo el previo
estudio del proyecto donde Planit quiere permitir a los
usuarios compartir todo tipo de informacién mediante
fotos y la creacién de planes ha hecho que este tipo de
desarrollo se descarte también.

Finalmente, comprobando que una aplicacién hibrida
ofrece una experiencia mucho mejor de uso y el
rendimiento es superior al de una aplicacién web, la mejor
opcién de desarrollo es una aplicaciéon hibrida que pueda
ejecutarse en ambas plataformas moéviles y que permita el
uso de las caracteristicas nativas para cada plataforma.

Entre los diferentes entornos de desarrollo para
plataformas hibridas, hay tres destacadas, utilizadas en
aplicaciones de referencia como Instagram, Facebook,
Pinterest, Twitter, etc. Estas tres son:

= Apache Cordova: herramienta que utiliza
tecnologias web. Justificar que Apache permite la
adaptacion de funciones nativas para realizar la
compilacion en el sistema operativo especifico.

= Ionic: es la herramienta mas famosa de desarrollo
en cuanto a aplicaciones hibridas se refiere. Permite
el desarrollo con lenguajes como Angular e integra
disefios con estilo CSS y recursos como iconos. [1]

= React Native: es la herramienta en la que
actualmente estan desarrolladas aplicaciones como
Instagram, Skype o Pinterest. Se basa en Javascript
y tiene como equipo de desarrollo a Facebook, lo
que aporta una gran garantia de soporte. [2] [3]
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Finalmente, una vez valoradas todas las posibilidades, se
ha decidido efectuar el desarrollo con React Native, el
respaldo de Facebook detrds de esta plataforma es una
caracteristica que desde un principio ofrece una clara
seguridad. Por otro lado, React Native ofrece la posibilidad
de desarrollar la aplicacién en un framework llamado
Expo. Este framework actia de intermediario entre la
aplicacién en desarrollo y React Native, permitiendo
utilizar y adaptar una gran variedad de plugins como
geolocalizacién y componentes de Facebook o Google
entre otras. También, permite una compilacién tanto en
Android, como en iOS y hasta visualizar la aplicacién en
ambito Web. [4]

El desarrollo del backend de la aplicacién se ha decidido
realizarlo en Firebase. Esta herramienta ofrece un médulo
de autenticacion que gestiona todo el flujo que un usuario
realiza en la aplicacion, generando un token para cada uno
y ofreciendo diferentes funcionalidades a nivel de usuario.
El moédulo de Storage, permite guardar todo tipo de
archivos como imdgenes o ficheros con informacién
especifica. Por dltimo, el médulo de la base de datos, se ha
desarrollado aplicando el modelo Firestore que ofrece esta
herramienta, este tipo implementa una base de datos no
relacional que se basa en el uso de colecciones. La
aplicacién va guardando y accediendo a todos los datos de
manera dindmica, pudiendo hacer cambios o modificar
cualquier aspecto del diseno de una manera facil e
intuitiva. [5]

En cuanto al control del software, la herramienta utilizada
es Git con la que se ha creado un repositorio en el que se
van desarrollando los moédulos en diferentes ramas,
permitiendo asi mediante Git la comparacién entre
diferentes desarrollos y tener un control de versiones
constante. [6]

6 PLANIFICACION

El proyecto se ha dividido en diferentes fases para la
organizacién de nuestro desarrollo.

Iniciacién y definicion del alcance del proyecto: esta fase
inicial es donde se han especificado los objetivos y bases
del proyecto. Determinando asi también el alcance que se
quiere establecer de manera que todo el futuro desarrollo
esté bien organizado.

Obtencién de requerimientos: Esta fase siempre va a estar
presente durante el desarrollo, ya que el proyecto se ve
afectado de nuevos cambios que van surgiendo. Por ello,
es importante concretar todos los requerimientos que
existen de manera clara y detallada.

= Requerimientos preliminares: Son los
requerimientos  iniciales de la  aplicacién
establecidos y que atin no han sido contrastados con
los clientes y/o usuarios.



= Requerimientos externos: Se tratan de los
requerimientos obtenidos de usuarios y clientes a
partir de entrevistas.

= Especificacién de requerimientos: Una vez se ha
validado el modelo de negocio se redactan los
requerimientos definitivos del proyecto.

Fase previa: En esta fase se han realizado los diferentes
diagramas y documentacién para tener constancia de todo
lo especificado anteriormente en los requerimientos.

Disefio de la aplicacién: en esta fase se han efectuado
todos los disefios que han establecido la guia a seguir para
efectuar el desarrollo bajo un mismo concepto.

Entre estos disefios tenemos:

= Base de datos: El tipo de estructura que va a
implementar la App para guardar todos los datos
generados.

= Disefios de logotipos y de pantallas para su
implementacién en la App.

= Prototipos: Estos disefios son los primeros en que la
aplicacién muestra una forma y en la cual se pueda
validar frente a un posible usuario. Se genera un
prototipo visual que simula el comportamiento de
la aplicaciéon, de manera que se puedan obtener
todos los resultados posibles a partir de efectuar
entrevistas a estos usuarios.

Desarrollo: Es la fase de programaciéon donde se tiene en
cuenta todos los requerimientos establecidos del proyecto.
En esta fase se debe cumplir los diferentes entregables que
se han especificado para tener constancia del continuo
avance.

Test: En esta fase se efecttian todas las posibles pruebas
que puedan hacer que nuestra aplicacién falle o muestre
problemas. Entre estas pruebas, se efectian pruebas de
caja negra para verificar simples entradas y salidas de
datos, test exploratory para comprobar diferentes
ejecuciones de nuestro software y por ultimo las pruebas
de nuestro backend para comprobar todo el acceso y
funcionalidades que contiene nuestra aplicacion.

7 REQUERIMIENTOS

Los requerimientos definen todas las restricciones que
presenta el sistema y que se deben satisfacer. Este proceso
es un proceso iterativo en el que con el continuo desarrollo
de la aplicacién se van generando nuevas restricciones.

7.1 Requerimientos funcionales

RQF1. El usuario debe registrarse para acceder a la
aplicacion.
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RQF2. La aplicacién mantiene el inicio de sesién, hasta que
el usuario cierre sesion, desinstale los datos o borre los
datos.

RQEF3. El sistema tiene que validar los datos introducidos
por el usuario.

RQF4. La aplicaciéon mostrara el perfil personal de cada
usuario con los siguientes datos: Nombre, Apellidos, Foto

de perfil, Descripcién.

RQF5. La aplicacién mostrara la ubicacion de los planes
mediante GPS.

RQF6. La aplicaciéon mostrard los planes creados y los
planes en los que se ha unido mientras estén activos.

RQF?7. El usuario tendra la opcién de efectuar solicitudes
de entrada a planes que quiera unirse.

RQEFS8. El usuario creador de un plan cerrado podréa aceptar
o rechazar solicitudes de usuarios.

RQF9. La aplicacién notificara las solicitudes de unién al
plan.

RQF10. La aplicacién notificara la respuesta del usuario
creador de un plan frente a la solicitud.

RQF11. La aplicacién notificara si hay planes activos a los
que unirse en cercania.

RQF12. El usuario tinicamente podra tener vinculado un
correo.

RQF13. El usuario podré configurar sus preferencias frente
a las notificaciones de la aplicacion.

RQF14. El usuario podréd valorar el plan en el que ha
participado una vez acabado.

RQF15. El usuario podré valorar otros usuarios con los que
ha participado en un plan.

RQF16. La aplicacién mostrara mensaje de error en caso de
no tener acceso a Internet.

RQF17. El usuario podra inscribirse a 5 planes méximo.

RQF18. El usuario sé6lo dispondra de crear hasta 5 planes
activos al mismo tiempo.

RQF19. La aplicacion debe permitir borrar el plan creado.

7.3 Requerimientos no funcionales

RQNF1. El dispositivo debe tener conexién a Internet y
GPS.



RQNF2. La aplicacién serd intuitiva y facil de utilizar.

RQNEF3. La aplicaciéon cumplird la ley de proteccién de
datos actual.

RQNF4. La aplicacién necesitara permisos de acceso a los
archivos del mévil y de geolocalizacién.

8 DESARROLLO

Como se ha explicado anteriormente el frontend sera
conformado por Expo de React Native y el backend con
Firebase.

A continuacion se detallaran los diferentes médulos que se
han desarrollado e implementado y como se ha gestionado
las comunicaciones de datos entre el frontend y el backend
de la aplicacién.

8.1 Comunicacion entre Frontend y Backend

La aplicacion se ha organizado en diferentes flujos
independientes para ofrecer al usuario una navegacion
fluida y cémoda. Para ello se ha utilizado React Navigation
que permite incorporar diferentes tipos de navegacién al
mismo tiempo.

En cuanto a los propios flujos
de la aplicacién, inicialmente
se muestra una pantalla que
descarga todos los archivos
requeridos, como imégenes,
fuentes utilizadas y archivos
caché para iniciar la App.
Finalmente, se comprueba si el
dispositivo que esté iniciando
en la aplicacién tiene una
sesion iniciada mediante la
libreria Auth de Firebase. En
caso de que no haya ninguna
sesién activa se redirige al
modulo de inicio y registro de
usuarios.

Figura 1. Pantalla de carga.

En el médulo de inicio, el usuario debera introducir correo
y contrasefia en caso de tener una cuenta existente o
introducir un nuevo correo, contrasefia y el nombre
completo del usuario, dando la posibilidad en este registro
para establecer una imagen de perfil. Estas dos acciones
también son gestionadas con la libreria Auth que nos
permite recuperar la Id de un usuario existente e iniciar
sesién o crear una nueva Id.
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Registrate para empezar!

PLANIT

Email... Nombre Completo...

Contrasefia... Email .

Contrasefia...

Olvidaste la constrasefia?

Nuevo en Planit? Registrate

Figura 2. Pantalla de inicio
de sesion.

Figura 3. Pantalla de registro.

Una vez gestionado el inicio de sesién, la aplicaciéon solicita
los permisos de geolocalizacién ya que la pantalla inicial es
un plugin de Google Maps que muestra la ubicacién real
del usuario y los marcadores de todos los planes activos
que existen en ese momento. Permitiendo al usuario
solicitar una informacién minima de estos planes. Esta
accion es posible mediante una libreria de Google que
permite la obtencién de los datos de localizacién del
usuario, mandando solicitudes continuas al usuario para
refrescar la localizacion.

Unete a un plan

Barcelon
quinaona <
Plaga de
Marquilles

%
[ s,
ElConeinglés®s oo, e

Liuis Millet
(-]
Paseo por la playa
para pasear por la playa de Barcelona y tor

Maura
Museu Furopeu ¢
® dArt Modern
Plaga Nova

Catedral de

ona
Jaumel ¢

Basilica de Santa Placa de
P! Plaga Sant Jaume Q Sant Just
Plaga dels

9 Traginers

Free Walking
Tours Barcelona
Liceu <

Tempora

Google
L]

Figura 4. Pantalla principal.

A partir de la pantalla principal se han desarrollado los
siguientes moédulos a los cuales se puede acceder
directamente:

= El primero es la acciéon de crear un plan y subirlo
a la base de datos para que la aplicacién pueda
mostrarlo en el mapa principal. Para ello se ha
desarrollado que el usuario introduzca nombre
del plan, descripcién, fecha y hora de inicio,



especificar si es un plan abierto o cerrado y
finalmente, mediante el mismo sistema que la
pantalla principal que se muestre su ubicacién y
se le permita especificar una localizacién exacta en
el mapa de donde quiere ubicar el plan.

Crea tu Plan! Crea tu Plan!
Nombre:
Haz tu plan privado: »
Selecciona fecha y hora de Cil
Selecciona una ubicacion:
Cubnanos mis
Gatikinis kvartalas
o
Haz tu plan privado: » ,
Google

Figura 5. Pantalla de creacién de plan.

El segundo permite la visualizacion del perfil
social donde se mostrara su nombre, una breve
descripcién, el avatar y las fotos personales que
guarde. Para ello, se le da la opcién al usuario de
poder editar su perfil y cambiar la informacién
mencionada.

<« Edita Mi Perfil

b

Cambiar

Marc Gallego Gines Marc Gallego Gines

Sobre mi...

Tengo 22 afos v soy de

Tengo 22 afios y soy de Barcelona

Barcelona

Mis fotos:

I~

Afiada las fotos que mis te gusten!

Figura 6. Pantalla del perfil
de usuario.

Figura 7. Pantalla de edicién
del perfil de usuario.

El ultimo moédulo es el que permite a los usuarios
tener el control de todos los planes activos en los
que participa y crea, pudiendo acceder a cada plan
para unirse en caso de ser un plan abierto o enviar
una solicitud de unién en caso de que sea cerrado.
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< Plan Seleccionada

g

M@l nformacién adicional:

MIS PLANES

g Paseo por la playa! o

Me gustaria encontrar una chica que quiera venirse B
& pasear por la maiiana por la playa. Rango de edad
1825 afies.

Tu plan empieza el 13/06

g Ruta en bici por lamontafia [

Busco gente para dar una vuelta en bici por la a
carretera de Hartal

a las 10:00h! Me gustaria jurtarnos unas cuantas personas para disfrutar

una tarde de cine y pasar un buen rato

(3 Elplan empieza:
F| 24/06/2020 a las 20:38h

Privacidad del plan:

Este plan es de acceso plblice, el creador limita el numero
de participantes

Tuplan empieza el 10/06/2020 a las 15:45n!

g Ver ¢l clésico en el bar Mallorca

Queremos juntarmos unos cuanlos culés para cenar y
ver el partido pasando un bugn ratol

s34 Participantes:

@ Marc Gallego Gines

Laura Garcia Sanchez

Tu plan empieza el 09/06/2020 a las 21:45h!

@ Paula Infante Miret

Figura 8. Pantalla del listado
de planes.

Figura 9. Pantalla del perfil
de los planes.

8.2 Control de versiones

Se ha gestionado mediante Git, teniendo la rama Master en
la cual solo se publicardn las versiones de entregas sin
errores. De esta rama Master se van generando otras ramas
dinamicamente para desarrollar médulos concretos o para
independizar ciertas modificaciones o pruebas. Una vez
alcanzada la entrega, se replican en una rama intermedia
donde se solucionan los conflictos y se acaban publicando
en la Master.

9 TesT
La App ha alcanzado una version estable en la que constan
diversos flujos donde puede aparecer cualquier

interrupcién debido a un error o a alguna inconsistencia en
el desarrollo, como también a la hora de publicarla pueden
existir usuarios que intenten acceder, leer o escribir a datos
privados que guarda la App. Por lo tanto, se debe
mantener en todo momento un desarrollo seguro mediante
la utilizacién de plugins y complementos que permitan la
comprobacion de datos que se manejan y aseguren la
consistencia de ellos. Para empezar, con la utilizacién de
Firebase como backend se han configurado unas reglas de
seguridad para controlar todo lo que se le permite hacer a
los usuarios.

Lo que se procura con la implementaciéon siguiente de
Firebase es que siempre se valide a los usuarios con su
identidad en la App para que se les permita leer, escribir o
borrar. Y a la hora de crear estructuras nuevas se valida
contenido especifico para que la App permita la creacién y
mostrar estos datos.



rules_version = '2°;
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /{document=#+} {
allow write, delete: if request.auth.uid !'= request.resource.data.author_id;
allow read: if true;
allow create:
if request.resource.data.title is string &%
request.data.title.size() > 5 &&
request.data.title.size() < 500 &&
request.resource.data.author_id == request.auth.uid

Figura 10. Regla de proteccién de la base de datos.

Durante todo el desarrollo del proyecto se han ido
realizando pruebas de caja negra para ir completando
funcionalidades y médulos, se ha considerado realizar
estas pruebas continuamente porque Planit contiene un
flujo progresivo en el que los diferentes médulos estan
relacionados y dependen entre ellos. Lo que se ha realizado
para estas pruebas es generar diferentes casos de uso y
situaciones en las que se debian seguir determinados pasos
para asi poner a prueba las entradas y salidas de datos en
la App.

Por otro lado, se volvié a contactar con diferentes
entrevistados en el proceso de validacion del proyecto para
proponerles que utilizasen la App como si se la acabasen
de descargar desde la tienda. Este proceso se ha realizado
mediante una conexién a la maquina que contiene el
emulador con la App instalada. Este test ha permitido
encontrar nuevos errores ya que estos usuarios han
navegado o introducido datos de una manera distinta cada
uno, estos errores nuevos solucionados han sido de
tiempos de esperas, formatos erréneos de imagenes,
insercién de caracteres especiales, etc.

10 MODELO DE NEGOCIO

Junto al desarrollo se define el modelo de negocio de la
App que permite definir con claridad diferentes aspectos
de la App, como la manera en que se van a obtener
ingresos, qué problemas puede afrontar y a que usuarios y
clientes va enfocada. La definiciéon de todos estos aspectos
es el resultado del analisis completo que se ha realizado.

[7]

Clientes y Usuarios

Los clientes son los que van a permitir obtener los primeros
beneficios del proyecto. Por lo tanto, son locales para
realizar fiestas o eventos, empresas que ofrecen el servicio
de realizar una actividad, empresas de venta de entradas a
lugares de ocio como teatros, cines o lugares deportivos.
Por otro lado, los usuarios seran todas las personas que
utilicen la aplicacién para realizar las actividades que se
proponen, la aplicacién ird enfocada sobre todo a un rango
entre juvenil y adulto, interesados en conocer nuevas
personas con aficiones en comtn. Un concepto importante
y que se debe tener claro, es el de los Early Adopters, que
son las personas que estn interesadas en la fase inicial de
la publicacién de la App. Después de diferentes analisis,
los Early Adopters seran negocios para realizar cualquier
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actividad ya sea de ocio o de deporte, los cuales tienen
pocos recursos y les interese ser visibles en la aplicaciéon
para que los usuarios contraten sus servicios mediante los
planes que proponen.

Propuestas de Valor

La propuesta de valor son las ventajas que el proyecto
ofrece a los usuarios y clientes. Generando el suficiente
interés y beneficio a los clientes como para que decidan
participar en la App ofreciendo sus servicios.

= Por un lado, clientes que ofrezcan un servicio o
que permitan realizar una actividad en su local, la
propuesta que se ofrece es la visibilidad en los
mapas que contiene Planit para que los usuarios
en todo momento tengan la opcién de efectuar su
plan mediante estos clientes.

= Por otro lado, a los usuarios se les ofrece la
facilidad y rapidez para realizar esas actividades
con personas afines a ellos.

Problemas y deseos

El problema que Planit quiere solucionar es que los
usuarios que no conozcan a esa persona o personas con las
que compartir mismos gustos o aficiones, la App les
permitird encontrarlas para realizarlas y compartirlas.
Algo muy comun ya que cada persona tiene gustos muy
diferentes y no siempre entre tus familiares o grupo de
amigos existe esa afinidad.

Mejoras y soluciones
En este punto se diferencian las soluciones que se pueden
ofrecer a los clientes y a los usuarios.

= Para clientes, las soluciones que se ofrecen son el
poder configurar de manera personalizada su
propio perfil a nivel de organizacién de manera
que los usuarios puedan visualizar las
posibilidades que tienen de realizar su actividad
mediante el servicio que ofrece el cliente.

= Para usuarios se presentan diferentes mejoras,
como permitir que los planes creados tengan un
grado mayor de visualizacién frente a otros.

Mercado

El mercado actual de los objetivos que presenta la
aplicacion, frente a otras aplicaciones que ofrecen servicios
en el mismo mercado muestra que estd en constante
crecimiento y que existe una gran cantidad, la App se
enfoca en un mercado juvenil ya que son las personas mas
activas y con mds ganas de relacionarse con otras personas
y conocer a nuevas, siendo también los jévenes entre un
rango de 16 a 30 afios los que hacen un uso mas comun y
elevado de los dispositivos moviles. Empezando
inicialmente en un ambito geografico donde se actuard a
nivel autonémico.



La App puede crear a los usuarios la sensacion de que
quieran crear mayor cantidad de planes o quieran ser
participes de muchos planes a la vez, por lo tanto, estos
usuarios podrdn obtener tarifas que se ofrecen para
desbloquear ese tipo de necesidades.

Canales

Los canales que se utilizaran para que la aplicacién pueda
llegar a todo el publico que les interesa ser usuarios de ella
seran los que actualmente son los mas conocidos y la
inversion en ellos produce un claro valor.

Los cuales son el uso de redes sociales, promocionar la
App mediante personas con influencia y colaborar con
otros negocios.

Competencia

Después del estudio de las diferentes aplicaciones y
servicios que acttian en el mismo mercado se han obtenido
los resultados de que existen aplicaciones que ofrecen la
posibilidad de conocer nuevas personas y por otro lado
aplicaciones que permiten a los usuarios crear eventos y
poder formar grupos para establecer fechas y realizarlos.
Pero como se ha comentado en otros apartados, no hay una
App que ofrezca un servicio dindmico como el que se
propone de permitir a los usuarios conocer a personas que
compartan los mismos gustos de manera improvisada y
con una gran libertad de creacién.

A continuacién, se mencionan las aplicaciones que se han
considerado como competencia a Planit:

= Tinder: aplicacién que permite conocer nuevas
personas y establecer una cita.

= BAND: aplicacién que ofrece la posibilidad de
unirse a grupos para diferentes eventos
programados.

= Facebook: permite la creacion de grupos de
personas con la posibilidad de interactuar con
diferentes personas y establecer fechas para
eventos.

= GeoKeda: aplicacién que permite la creaciéon de
grupos para unirse a eventos establecidos.

Recursos

Los recursos que dispone este proyecto son las cualidades
que dispone el desarrollador de la App como todo el apoyo
de emprendimiento que ofrece el supervisor del proyecto.

Ingresos

Este es un punto importante ya que es necesario establecer
las diferentes vias que existen para poder dar
sostenibilidad a los gastos que produce la aplicacién y
generar beneficios. Los cuales se obtendran de publicidad
que contenga la App permitiendo obtener beneficios por
cada visualizacién de estas como también ofrecer a los
usuarios la posibilidad de contratar diferentes tarifas que
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les permitan tener més opciones a la hora de crear y unirse
a planes como también més visualizacion de sus planes.

Costes

El primero de ellos serd el mantenimiento del servidor
cuando se publique la App de manera publica y toda la
gestion de estos datos, siendo este un coste mensual
obligatorio. Por otro lado, otros costes que habrdn son
todos los disefios de logos e imdagenes tanto para las
pantallas de la App como para publicitarla en redes
sociales.

A partir de su publicacién se generaran nuevos costes para
mejorar la App en cuanto a servidores o en promocionarla
para conseguir usuarios que se registren.

Meétricas

Este punto nos permitird controlar los beneficios y costes
que se producen. Este proceso se controlara mediante los
usuarios que adquieran una suscripcién mensual con
ciertos beneficios o compras parciales para obtener cierta
ventaja en el momento de compra. Por lo tanto, métricas
como la retencién ya que Planit puede atraer y conservar
los clientes que deciden utilizarla como la métrica de
conversiéon que permite el calculo de monetizacion
procedente de los clientes atraidos.

Hitos
Se muestran las fechas mas relevantes para el proyecto:
= Entrega y presentaciéon del proyecto: 06/07,/2020.
= Publicacién de la aplicacién al publico: 01/09/2020.

Fortalezas

Como fortaleza principal es ofrecer la combinacién de
varios servicios para permitir al usuario realizar esas
actividades con las que no conoce a una o mas personas
para realizarla.

Debilidades

La debilidad que puede surgir es que los usuarios no
entiendan bien el proceso y la finalidad que ofrece la
aplicacion. También, no existe una barrera de entrada , por
lo tanto, que existe la posibilidad que otra entidad copie el
planteamiento y las ideas que ofrece Planit para crear una
nueva.

Oportunidades
Especificaremos aquellas oportunidades que la finalidad
del proyecto aprovecha.

= El mercado de relacién entre usuarios y realizaciéon
de actividades es un mercado en el que hay mucho
interés por parte de los usuarios y existen muchas
posibilidades para afiadir y ofrecer diferentes
beneficios.

= Unaoportunidad clara es que las personas necesitan
realizar actividades y estar en activo, haciendo que
Planit sea una via intermediaria para ello.



= Permitir a las personas poder conocer a nuevas,
creando las ganas para que estas personas quieran
encontrar las que les complementan.

Amenazas

Las amenazas que existen son tanto por parte de los
clientes ya que pueden mostrar poco interés en querer
publicitarse en nuestra aplicacién y que no vean el
beneficio de ello, como por otra parte, la creacién de
actividades poco éticas o ilegales que se puedan realizar a
través de la aplicacion. Una nueva amenaza se ha
descubierto como es la de una pandemia, como se ha dado
el caso en el transcurso de este proyecto debido al COVID-
19, la pandemia ha limitado al proyecto a la hora de buscar
clientes que quieran participar en la App, ya que debido a
la situacién los posibles clientes que les podria interesar
publicitarse estaban cerrados o nos hacian saber que no era
el momento de pensar en unirse a una App y gestionar
todo ese proceso.

10.1 Disefio del modelo de negocio

Este disefno se compone de 5 médulos, los cuales se han
complementado con un prototipo para establecer los
diferentes puntos del modelo de negocio.

= El primero es el inicial donde se pueden ver las
diferentes posibilidades que hay para registrarse e
iniciar sesion en la aplicacién pudiendo vincular
Facebook o Google.

= El segundo es la pantalla principal que sera la base
de la aplicacion y la que conectara a los siguientes
modulos.

= El tercero es el apartado de los diferentes perfiles
que tienen los objetos en la aplicacién para un
usuario y para los diferentes tipos de planes que se
pueden generar, donde contienen todo tipo de
informacién sobre ellos y diferentes acciones a
realizar como editar o valorar estos perfiles.

= El cuarto es el apartado donde aparecen los listados
de todos los planes que el propio usuario ha creado
o participa y estdn activos. En este médulo, podra
conectar con el anterior para visitar el perfil de los
planes listados.

= Por dltimo, el quinto médulo es la creacion del plan
que un usuario va a generar y donde se rellena toda
la informacién de entrada que se propone al
usuario.

10.2 Validacién del modelo de negocio

Para la validacién del modelo de negocio se ha seguido la
metodologia Lean Startup aplicando los elementos clave
de esta metodologia (Construir => Medir => Aprender).
Para efectuar este proceso se han realizado unas preguntas
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a diferentes perfiles de posibles usuarios para poder
generar nuestro Minimo Producto Viable.

Durante la realizacién de la entrevista hemos dado el
apoyo a los entrevistados con este prototipo para que ellos
puedan ir experimentando mientras se les va efectuando
las preguntas, también se les muestra diferentes flujos
posibles que tienen y detalles de las pantallas. Este disefio
implementado ha permitido pivotar en diferentes
aspectos, tanto del prototipo en si como del modelo de
negocio. Corrigiendo aspectos tanto técnicos, visuales y
como de valor de negocio.

La estructura que siguen las preguntas es la misma que el
orden en el que se ejecutan las diferentes acciones en la
aplicaciéon, pudiendo asi obtener resultados con
consistencia y bien organizados, permitiendo también que
el usuario obtenga una sensacién de proceso y de avance
mientras transcurre la entrevista.

Primeramente, se introduce al entrevistado explicdndole y
poniéndole en situacion para que entienda que
posibilidades y acciones va a poder realizar en la App. A
continuacioén, las preguntas empiezan enfocdndose en la
base de la aplicacién y aspectos criticos. Por ejemplo, se
pide al usuario que nos diga qué planes o actividades
podria crear o unirse, asi la respuesta de cada uno sera
abierta sin ningtn tipo de influencia sabiendo qué puede o
no hacer en la App. Seguidamente, se empieza a
preguntarle aspectos de mas nivel técnico para obtener
como les gustaria encontrar a los usuarios diferentes
procesos de busqueda, posiciéon de elementos en las
pantallas, etc.

Después, son las preguntas para validar el apartado de
ingresos, para asi saber de qué manera se va a poder sacar
un beneficio en la aplicacion de los usuarios. Para ello, se
empieza preguntando si los usuarios obtienen tarifas o
compras eventuales en otras aplicaciones y se les propone
diferentes opciones que se han valorado en el modelo de
negocio para confirmarlas. Como tarifas de pago que
ofrecen mas visibilidad a los perfiles del usuario o
ampliaciones de planes activos participando.

Por dltimo, se ha pedido una opinién general a los usuarios
de cémo valoran el proyecto y que propongan cualquier
tipo de propuesta o mejora para obtener las caracteristicas
de como a los usuarios les gustaria encontrarse los
diferentes elementos y acciones.

En cuanto al proceso de entrevistar y poder confirmar el
modelo de negocio por parte de posibles clientes ha sido
imposible debido a la situacion actual por el virus COVID-
19. Es una situacién muy dificil y que ha provocado que
ninguna empresa ni negocio quiera efectuar ningtn tipo
de entrevista, ni proponiendo una entrevista virtual todas
han rechazado. Por lo tanto, el aspecto de los clientes
quedara pausado hasta un préximo avance de la situacion.
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11 RESULTADOS

La obtencién de los resultados ha confirmado el modelo de
negocio propuesto ya que se ha coincidido en diferentes
respuestas por parte de los entrevistados y otros aspectos
en lo que los usuarios han apoyado. Se han realizado unas
30 entrevistas en las que los entrevistados se han implicado
al maximo y han permitido generar estos resultados. Por
una parte, se ha obtenido y agrupado todos los tipos de
planes y actividades que los entrevistados han propuesto
para crear o en los que participardn para asi, generar los
diferentes filtros y métodos de busqueda que se aplican
para encontrar los tipos de planes que existen y de manera
que sea lo més comodo y fécil para los usuarios. Las ideas
propuestas son desde crear fiestas, grupos de ocio y
actividades deportivas con muchas personas hasta algo
mas privado como una cena entre dos personas para
conocerse.

Por otro lado, los entrevistados han hecho mucho hincapié
en que es necesario poder controlar el flujo de usuarios que
se unen a los planes. Desde tener una informacién minima
de la persona hasta crear un primer perfil completo con
diferentes aspectos de la persona, pero la informacién que
si debe estar segtin la mayoria de las respuestas ha sido la
de poder consultar la verificacién del otro usuario o algin
tipo de historial o valoracion en el que poder consultar y
poder confiar.

También, se ha confirmado que los usuarios necesitan
tener un apartado en la aplicacién donde puedan consultar
todos los planes en que participan y que se les pueda avisar
o puedan ver el tiempo que resta para que estos planes
empiecen.

El uso de las notificaciones es algo critico en el que los
entrevistados han expuesto que no se puede hacer un uso
constante de ellas ya que es algo que va a hacer que
desinstalen la aplicacién en caso de que no se incorpore
una opcién de poder desactivarlas. Pero, enviando ciertos
avisos en los que los usuarios les sea de gran uso es algo
que han mostrado positivamente.

Finalmente, los resultados en cuanto a la propuesta de
negocio ha sido generar unas tarifas que permitan el
aumento de la visualizacién tanto de los perfiles de usuario
como de los perfiles de los planes generados. Para asi, tener
maés relevancia en la union de otros usuarios. También,
limitar tanto la participacién como creacién en planes
activos que tenga un usuario, ofreciendo diferentes tarifas
que permitiran poder crear muchos mas con la opcién de
conocer y encontrar a mas gente con mas planes.

La valoracién final que se ha obtenido de los usuarios ha
sido muy positiva, la mayorfa de ellos han mostrado en las
conclusiones finales que no existe algo como Planit
actualmente y que hay muchas situaciones en la vida de las
personas entrevistadas donde el uso de esta App puede
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ayudarles considerablemente, generando asi wuna
sensacion de interés por parte de ellos que ha permitido la
maxima implicacién y ayuda durante la entrevista.

12 CONCLUSIONES

Desde un punto personal el desarrollo de este proyecto me
ha permitido crecer en &mbitos trabajados durante todo el
grado, como también el control continuo que se debe llevar
al estar desarrollando un proyecto de alto contenido y
dificultad.

Desde un punto de vista técnico me ha permitido
involucrarme en nuevas herramientas y tecnologias, como
en este caso las herramientas de cross-plataform que
permiten compilaciones en iOS y Android. Siendo esta,
una nueva experiencia y descubrimiento en la
programaciéon de aplicaciones moviles.

También, la introduccién al mundo del emprendimiento,
desarrollando un detallado modelo de negocio que ha
permitido tener una visién desde otros ambitos que nunca
habia realizado en profundidad. Tanto en el desarrollo de
todos los puntos clave del modelo como en el anélisis de
todas las entrevistas a posibles usuarios que se han
efectuado.

Por ultimo, con la finalizacién de este trabajo de final de
grado el proyecto no se va a terminar. Ya que la intencién

es seguirlo desarrollando, introduciendo nuevas
funcionalidades que hagan esta App mucho mas extensa y
funcional para los wusuarios, aplicando nuevas

actualizaciones que implementen estas mejoras.
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ANEXOS

Al. DIAGRAMA DE GANTT
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4 Desarrollo

4.1 Img acion Base de datos
4.2 Login y Registro
4.3 Perfil usuarios
4.4 Creacidn y planes activos
4.5 Busqueda de planes via GPS
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S Testing
6 Entrevistas clientes
7 Informe final
8 Preparacion presentacion
9 Entrega proyecto
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1 Inicio y propuesta proyecto
1.2 Analisis y confirmacion
2 Requerimientos Tarea Normal
2.1 Obtencién requerimientos Tarea Critica
2.2 Andlisis requerimientos Tarea excluida
2.3 Documentacidn requerimientos
2.4 Modelo de Negocio
3 Disefio
3.1 Disefio Base de Datos
3.2 StoryBoard
3.3 Prototipo
3.4 User Research
3.5 User Testing

e

En este diagrama de Gantt se puede observar las tareas que contiene el proyecto divididas en los diferentes
moédulos, donde se ha tenido que ir retrasando la tarea de entrevistar a posibles clientes debido a la
situacion actual del COVID-19. Ninguna organizacién en estos momentos esta interesada en considerar
una propuesta como este proyecto hasta que se vuelva a reactivar todo. Las tareas con el color rojo son las
que se han considerado criticas debido a la fecha final de entrega, ya que estas dependen de que otros

modulos estén completados.

A2. CANVAS

Projecto: Planit

Di: do por: Marc Gines

Fecha: 14/06/2020

Iteracién: 6

Planit estd enfocada principalmente en la interaccién entre personas. Ofreciendo un método rdpido y sencillo de conocer gente
mediante la planificacidn y realizacidn de cualquier actividad.
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A3. PROTOTIPO
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Este es el prototipo desarrollado con la herramienta MarvelApp con el que se ha dado soporte a las
personas entrevistadas para que fuesen interactuando mientras se les realizaban todas las preguntas. En
él se pueden ver los diferentes médulos que se fijaron en los requerimientos y con todas las modificaciones
realizadas en las diferentes iteraciones de mejora gracias a las respuestas y propuestas de los entrevistados.
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A3. DIAGRAMA DE FLUJO
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