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Resumen

Este Trabajo Fin de Master aborda el uso de diferentes técnicas, como la realidad virtual
y aumentada, la gamificacion, o las tecnologias conversacionales (chatbot y asistente
virtual), empleadas en el sector turistico. Para ello, se ha llevado a cabo un estudio en
profundidad acerca del funcionamiento de estas, centrdndonos especialmente en las
tecnologias inmersivas, y en el papel que han tenido a lo largo del tiempo en el sector
turistico.

Posteriormente, con la informacion obtenida de este estudio previo, y el anélisis del
contexto en el que se enmarca nuestro proyecto (turistico, socio-econémico y tecnoldgico)
se ha procedido al analisis y disefio de una aplicacion software. Esta recibe el nombre de
Guitour, una aplicacion web y movil totalmente innovadora, en la que se utilizaran todas
las tecnologias que se han sometido a estudio.

Con esta aplicacion pretendemos ser participes de la reactivacion del sector turistico tras
la crisis sanitaria, colaborando asi con la transformacién digital del turismo, aportando a
los profesionales una herramienta con la que puedan promocionar y comercializar sus
productos, y un compariero de viaje para el turista.

En relacion con las tecnologias que anteriormente comentabamos, sefialar que se
incorporaran sistemas de realidad virtual y aumentada. EI cometido de estas tecnologias es
ayudar a la inmersion del usuario en el destino, tanto previamente como durante la visita,
de manera que aumente el valor de la experiencia y la satisfaccion del turista.

Estas no seran las Unicas, sino que también se emplearan tecnologias conversacionales,
para prestar ayuda, soporte, asesoramiento y compafiia en tiempo real, y la gamificacion,
para fomentar el aprendizaje y la participacion del visitante en el destino.

Finalmente, esta aplicacion es también una tienda online, que gracias a la integracion
con otras aplicaciones, nos permite ser mas eficaces, y a los usuarios realizar la reserva o
adquisicion de productos de manera rapida, segura y facil.

Palabras clave: Realidad Virtual, Realidad Aumentada, inmersion, turismo, analisis y
disefio.






Abstract

This Master's Thesis deals with the use of different techniques, such as virtual and
augmented reality, gamification, or conversational technologies (chatbot and virtual
assistant), used in the tourism sector. To do this, an in-depth study has been carried out on
how these technologies work, focusing especially on immersive technologies and the role
they have played over time in the tourism sector.

Subsequently, with the information obtained from this preliminary study, and the
analysis of the context in which our project is framed (tourism, socio-economic and
technological), we have proceeded to the analysis and design of a software application.
This is called Guitour, a totally innovative web and mobile application, in which all the
technologies that have been studied will be used.

With this application we intend to participate in the reactivation of the tourism sector
after the health crisis, thus collaborating with the digital transformation of tourism,
providing professionals with a tool with which they can promote and market their
products, and a travel companion for tourists.

In relation to the technologies mentioned above, it should be noted that virtual and
augmented reality systems will be incorporated. The purpose of these technologies is to
help immersing the user in the destination, both before and during the visit, so as to
increase the value of the experience and tourist satisfaction.

These will not be the only ones, but conversational technologies will also be used to
provide help, support, advice and companionship in real time, and gamification to
encourage learning and visitor participation in the destination.

Finally, this application is also an online shop, which, thanks to the integration with
other applications, allows us to be more efficient and allows users to make reservations or
purchase products quickly, securely and easily.

Keywords: Virtual Reality, Augmented Reality, immersion, tourism, analysis and
design.
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Introducciodn

1.1 Motivacion

La globalizacion y el desarrollo de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) han cambiado la forma en la que realizamos cualquier tarea de
nuestra vida cotidiana.

El acceso a internet y el aumento de las plataformas virtuales, han contribuido en el
desarrollo del comercio electrénico, creado consigo nuevos modelos de negocio a los ya
preestablecidos. Del mismo modo, este hecho se ha visto reflejado en nuestro
comportamiento de consumo, y trasladado al ambito turistico, que es el que nos
concierne en el presente trabajo, podemos decir que las TIC han influido en la forma en
la que viajamos, planificamos y reservamos o adquirimos cualquier producto turistico.
Siguiendo la misma linea, Berné et al. (2013) afirman que se ha podido observar una
fuerte dependencia de las TIC en lo que respecta al autoservicio.

Uno de los principales objetivos del comercio electrénico es aumentar la eficiencia
del intercambio de la informacion, la comunicacion y el procesamiento de transacciones
(Hamid et al., 2021).

Segun Haz et al. (2016) el desarrollo tecnoldgico ha permitido la aparicidn de nuevas
formas de turismo, “generar experiencias Unicas sin importar si éstas provienen de la
realidad o la imaginacién”(p.56).

En relacion con esta afirmacién surge lo que algunos autores denominan como
turismo virtual, cuyo fin no es otro que el de mejorar las experiencias del turista sin que
este tenga que desplazarse.

El concepto de turismo virtual guarda relacion con las técnicas de realidad virtual
(RV), ya que esta se encarga de introducir al usuario en un mundo virtual gracias a la
ayuda de medios computarizados.



Sin embargo, diferentes investigaciones han puesto en énfasis que la experiencia
vivida con esta tecnologia no podré sustituir a la experiencia real.

La realidad virtual y realidad aumentada son tecnologias inmersivas, aunque puedan
tener ciertas similitudes, presentan ciertas diferencias entre ambas. Una de ellas, es que
mientras la RV recrea mundos tridimensionales, la RA superpone en el mundo real
objetos virtuales. En consecuencia, la inmersién sera mayor con el uso de RV que la de
RA, ya que el principal cometido de la primera es sumergir al usuario en un mundo
artificial, que en ocasiones pretende ser lo mas parecido al real.

Por consiguiente, las técnicas de realidad virtual y aumentada, no son sustitutivos de
la experiencia vivida, pero si ayudan a captar la atencion del turista, y por ende, motivan
a la intencion de compra y la de visitar el destino (Kang, 2020; Kim et al., 2020).
Ademas, estas técnicas de RV y RA pueden ser de gran ayuda para reducir el caracter
intangible que envuelve al producto turistico, por lo que pueden servir para ofrecer una
experiencia de prueba antes de visitar el destino.

Estas tecnologias inmersivas, se han llegado a considerar también como una
herramienta de comunicacion y promocion para poder desarrollar estrategias de
marketing turistico.

La gamificacion es otra técnica que ha sido empleada en el &mbito turistico, y que en
los ultimos afios ha cobrado una gran relevancia, aunque dentro de este sector ain queda
mucho camino por recorrer en este campo.

Algunos autores como Guttentag (2010) han expuesto que el uso de juego
combinando la realidad virtual y la realidad aumentada, brinda a los jugadores la
oportunidad de conocer el destino y experimentarlo en un mundo virtual, contribuyendo
asi a una experiencia memorable, y generando intereses de visitantes.

En referencia al contexto actual en el que nos encontramos debido a la situacion de
crisis sanitaria, la Organicacion de Naciones Unidas (ONU, 2020) &nima a continuar
con el proceso de digitalizacion, el cual se ha visto acelerado como consecuencia de la
pandemia, y recomienda al sector turistico que siga apostando por la innovacion y el
emprendimiento, generando nuevos puestos de trabajo, modelos de gestion mas
digitalizados, y productos y experiencias mas sostenibles, todo ello con el fin de poder
ofrecer viajes mas seguros.

En aras de ello, emprendemos un camino hacia la creacion de una aplicacién
turistica, cuyo objetivo es entre otros, ayudar a la reactivacién del sector.

La planificacion establecida para nuestro proyecto se caracteriza por seguir una
metodologia agil basada en Scrum. A lo largo del trabajo se llevaran a cabo diferentes
sprints en los que se haran entrega de las distintas partes que conforman el trabajo.

En primer lugar, para desarrollar nuestra aplicacion, Guitour, se realizard un anélisis
acerca del contexto actual en el que se enmarcard nuestro proyecto, analizando para
ello, el entorno turistico, socio-econémico y tecnolégico. En relacién con este altimo,



destacar que se llevard a cabo un estudio en profundidad de las aplicaciones que
actualmente se encuentran disponibles en el mercado, de manera que nos servira para
conocer ciertos aspectos como la funcionalidad, la usabilidad y la comercializacion, lo
cual nos ayudara a la hora de crear una aplicacion mejorada a las ya existentes.

También se abordara una parte de revision bibliografica basandonos en
investigaciones realizadas hasta el momento acerca de la realidad virtual y realidad
aumentada, profundizando en la evolucion, las caracteristicas y el funcionamiento de
estas, asi como el papel que han desempefiado dentro del ambito turistico, al igual que
otras tecnologias, como la tecnologia conversacional y la gamificacién. Para ello, nos
apoyaremos en articulos, revistas cientificas, libros, y todo tipo de recursos que nos
pueda ser de ayuda en nuestra investigacion.

Posteriormente, se procedera al andlisis y disefio de la aplicacion, comenzando con la
descripcion de la aplicacion, donde se abordara cada una de las acciones presentes en
Guitour, asi como los diferentes perfiles que tendran acceso a ella.

Dicha plataforma va a estar enfocada tanto a la oferta como a la demanda turistica,
aunque las funcionalidades a las que tendran acceso, en algunos casos seran iguales, y
en otros variara. Esto se debe principalmente, a que por un lado, con esta plataforma
queremos ofrecer a los turistas la posibilidad de contemplar todos los recursos
disponibles en el destino en una misma aplicacion, y por otro lado, dar a los
profesionales una herramienta de marketing en la que puedan dar a conocer sus
productos, y también gracias a la integracién con la APl de Tiget, poder comercializar
con ellos.

También, resaltar que Guitour va a implementar distintas técnicas, siendo estas la
realidad virtual, la realidad aumentada, el uso de un chatbot y un asistente virtual, y
gamificacion, todo ello con el fin de crear una aplicacion totalmente innovadora, y que
aporte un valor excepcional en la experiencia del turista. Estos sistemas, seran tratados
como mddulos externos a nuestro proyecto.

Una vez que tengamos claro, cual va a ser el funcionamiento de nuestra plataforma y
el modo en el que vamos a conseguir los objetivos establecidos, se procedera a aquellas
tareas relacionadas con el disefio técnico de la aplicacion, es decir, la creacion de los
diagramas de clases y los diagramas de casos de uso junto con sus especificaciones,
donde se estableceran los distintos escenarios que podran darse para cada caso de uso.

Posteriormente, llegando ya a la parte final del prototipo de nuestro proyecto, se
ejecutara el disefio de las interfaces y los formatos de impresion.

Finalmente, se elaborara una estimacion economica acerca de la aplicacion, donde se
desglosaran los gastos e ingresos que podria tener la aplicacion en el caso de que el
proyecto se lleve a la practica, y por ende, conocer si resultaria rentable su puesta en
marcha.



1.2 Objetivos

En el presente Trabajo Final de Master se abordara el desarrollo del prototipo de una
aplicacion enfocada al sector turistico, la cual persigue alcanzar una serie de objetivos,
que seran detallados a continuacion:

Debido a la situacion actual por la pandemia, y el fuerte impacto que esta
crisis ha supuesto para la actividad turistica, el desarrollo de esta aplicacion
busca ser participe de la reactivacion del sector. Para ello, se emplearan
distintas técnicas, como la realidad virtual o la realidad aumentada, las cuales
sirvan para captar la atencion del usuario.

Impulsar la transformacion digital de la industria turistica. Para los
profesionales del sector, esta aplicacion podréa convertirse en una herramienta
de promocion y comercializacion de sus productos.

Crear una aplicacion que permita al turista encontrar todos los recursos
necesarios tanto para planificar una experiencia como para disfrutarla.

Poner en valor las distintas tecnologias empleadas a lo largo del tiempo en
una sola aplicacion, la cual reina tecnologia conversacional, (chatbot y
asistente virtual), tecnologia inmersiva (realidad virtual (RV) y realidad
aumentada (RA)), asi como la famosa gamificacion. Todas estas técnicas
seran tratadas de manera complementaria, es decir, el uso del asistente virtual
requerira del funcionamiento de la realidad aumentada.

Con la implementacién de técnicas de gamificacion en la plataforma se
pretende que el usuario aprenda y conozca acerca de la historia y la cultura
del destino de manera interactiva, lo que favorecera a su aprendizaje, y por
ende, esto podra verse visto reflejado en una experiencia de mayor calidad.

Reducir el caracter intangible del producto turistico.

Colaborar a minimizar la afluencia en zonas masificadas, es decir, conseguir
un mejor reparto de la oferta turistica en el destino, dando la oportunidad de
conocer puntos turisticos que no han sido tan explotados turisticamente, y que
son merecedores de visitar.

1.3 Estructura de la memoria

El presente trabajo sera dividido en diferentes capitulos, y dentro de cada capitulo
encontraremos los epigrafes correspondientes al mismo, donde se abordara la tematica
en cuestion del proyecto. La memoria se organizara de la siguiente manera:

- Capitulo 1: el primer capitulo se corresponde con la introduccion del trabajo,
donde se explica de manera concisa el tema elegido para su estudio, la
problematica a resolver y los objetivos que se pretenden alcanzar.



Capitulo 2: en este capitulo se abordara el contexto en el que se enmarca la
elaboracion del trabajo, analizando el entorno actual turistico, socio-econdémico y
tecnoldgico. En este Gltimo, se hard un riguroso andlisis de las aplicaciones
disponibles actualmente en el mercado.

Capitulo 3: este capitulo se centrara en la revision bibliografica, donde se
recogeran todos los estudios realizados hasta el momento acerca del tema que se
estd sometiendo a estudio. En dicho capitulo encontraremos distintos
subcapitulos, y dentro de estos diferentes epigrafes. El primer subcapitulo hace
referencia al estado del arte, y el segundo subcapitulo al marco tedrico. En este
ultimo encontraremos una serie de epigrafes donde se profundizaré acerca de la
evolucion de la realidad virtual y aumentada, la descripcion de estas tecnologias,
y el papel que han tenido en el sector turistico, asi como la implementacion de
otras tecnologias en el turismo.

Capitulo 4: se corresponde con la parte practica del proyecto, y quedara
constituido por distintos subcapitulos y epigrafes, cada uno perteneciente a una
tarea del desarrollo de la aplicacion. En referencia a este Gltimo aspecto,
comentar que las tareas se corresponderan con la descripcion del software, los
subsistemas en los que quedard dividido, los requisitos funcionales y de
informacion, el disefio técnico (diagramas de casos de uso y especificaciones, y
modelos de clase), el disefio de interfaz, y un analisis econdmico acerca de la
rentabilidad del proyecto.

Capitulo 5: se abordara la conclusion del trabajo, donde se presentaran los
resultados obtenidos de la elaboracion del trabajo.

Capitulo 6: en este punto del trabajo se recogen todas las referencias
bibliograficas usadas a lo largo del trabajo.

Apéndices: aqui se expondran aquellos recursos complementarios al desarrollo
del trabajo, como documentos o0 imagenes.






Contexto

A lo largo de este capitulo se analizara el contexto actual en el que se enmarcaré el
desarrollo de nuestro proyecto. Para ello, se indagara en el contexto turistico,
socioecondémico y tecnoldgico.

2.1 Contexto turistico

El contexto turistico en el que se desarrolla esta aplicacion, viene marcado
principalmente por la crisis sanitaria por coronavirus.

Este hecho ha supuesto un importante punto de inflexion para la industria turistica, la
cual se ha visto obligada a adaptarse a un entorno liderado por la incertidumbre y la
desconfianza.

Las medidas impuestas por los gobiernos de todo el mundo ha supuesto la
paralizacion de la practica turistica. Un sector, como es el turistico, que requiere el
movimiento de personas fuera de su lugar de residencia para poder llevarse a cabo,
resulta ser muy vulnerable ante una crisis de este nivel, la cual ha restringido
enormemente el desplazamiento, para asi evitar el aumento del nimero de contagios.

En la Figura 1 se observa los cambios que ha experimentado la curva de llegadas
internacionales en Espafia desde 2019 hasta 2020, produciéndose una desplome con el
inicio de la pandemia, y por ende, con el cese de la actividad.

Segun datos proporcionados por el Instituto Nacional de Estadistica (INE, 2021),
durante el afio 2020, 19 millones de turistas visitaron Espafia, a diferencia del afio
antecesor, en el que el nimero de llegadas alcanzaba los 83,5 millones de turistas. En
2021 se experimentd una pequefia mejora con respecto al 2020, obteniendo hasta
noviembre de ese mismo afio un total de 28,18 millones de llegadas. EI Ministerio de
Industria, Comercio y Turismo, expone que el aumento de esta cifra supone la
recuperacion del 72% de las visitas.



Este aumento ha sido propiciado en gran medida por la alta tasa de vacunacion,
aungue todavia nos encontramos lejos de las cifras prepandemia. La recuperacion
completa del sector se ha visto retrasada al 2023, dado a la expansion de nuevas
variantes y la vuelta a las restricciones en algunos paises europeos. Aun asi, de cara al
2022 se tienen esperanzas en torno a la reactivacion del sector.

Figura 1. Acumulado de llegadas de turistas internacionales. Comparativa 2019-2020-2021. Fuente: INE

A pesar de todo ello, esta situacion se plantea como una oportunidad, en la que el
sector debe reflexionar acerca de qué se ha hecho hasta el momento, para asi evitar
replicar problemas del pasado y poder fortalecerse. Una de las claves que se plantean
para la transformacion del turismo, es maximizar los medios digitales, y apostar por
viajes mas responsables y sostenibles con el medio ambiente.

2.2 Contexto socio-econOmico

La actividad turistica supone una importante fuente de ingresos para la economia de
muchos paises, e incluso en algunos estados insulares el desarrollo de esta préactica
supone el motor econémico.

De acuerdo con Romero et al. (2020), el turismo supone en Esparia el 12,3% del PIB
y el 12,7% de los empleos.

Con respecto al tejido empresarial de este sector, debemos destacar la gran presencia
de pymes, las cuales se vieron obligadas a cerrar durante el Estado de Alarma, dado el
caracter no esencial de la actividad turistica. Durante este tiempo se produjo un aumento
notable de la solicitud de ERTEs (Expediente de Regulacién Temporal de Empleo), asi
como la necesidad de recibir ayudas por parte de las empresas para poder hacer frente a
los gastos que supone el cierre temporal del negocio (Abella, 2020). En relacién con
este asunto, destacar que el Ministerio de Industria, Comercio y Turismo ha puesto en
énfasis el descenso de trabajadores en ERTESs, debido a la leve recuperacion
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experimentada en 2021. Del mismo modo, segun el INE (2022), el gasto total de los
turistas durante el mes de noviembre de 2021 alcanz6 la cifra de 3.748 millones, a
diferencia del afio anterior en ese mismo mes, en el que solamente se obtuvo 482
millones. Por lo tanto, esto deja ver que la industria turistica esta reactivandose, aunque
aun persiste la sombra de la incertidumbre con la aparicion de la nueva variante,
omicron.

En términos generales, a nivel economico la repercusion de la pandemia generara un
fuerte impacto, dado que el cierre de muchos negocios provocard una reduccion en la
renta de la poblacion, lo que conllevara a su vez a una disminucion de la demanda, e
incluso en algunos casos se producira el cierre permanente de aquellos negocios que no
puedan hacer frente a esta situacion, lo que se traducira también en despidos.

2.3 Contexto tecnoldgico

Para poder llevar a cabo el desarrollo de nuestra aplicacién, debemos conocer la
situacion actual del mercado dentro de este ambito, es decir, realizar un estudio de las
aplicaciones turisticas que se encuentran en estos momentos disponibles. Esto nos
servird para conocer mejor la estructura de una aplicacion que integra técnicas como, la
realidad virtual, la realidad aumentada, o la gamificacién, de manera que nos permita
crear una aplicacién mejorada y mas competitiva.

Para ello, dicho anélisis se ha llevado basandonos en tres criterios:

1. Funcionalidad: el criterio de funcionalidad va a recoger todas las funcionalidades
observadas en las distintas aplicaciones. Nos servira de guia con respecto a las
distintas funcionalidades que puede integrar nuestro proyecto.

2. Usabilidad: este criterio analizara atendiendo a las reglas para mejorar la
usabilidad en aplicaciones.

3. Comercializacion: con este criterio queremos observar las versiones en las que se
encuentran disponibles las aplicaciones analizadas.

A continuacién, detallaremos brevemente en que consiste cada una de las
aplicaciones que se van a someter a analisis:

- VirTimePlace: esta aplicacion permite la recreacion de lugares histéricos,
empleando tecnicas de realidad virtual. Ademas, incluye juegos a modo de
yincana, disefiados para convertirse en un modo de aprendizaje mas interactivo.

- World Traveler VR: es una aplicacion de juego de realidad virtual. El juego
consiste en una especie de busqueda del tesoro, en el que hay objetos ocultos, y a
partir de pistas el usuario tendra que encontrar donde se encuentran los objetos.
En cada nivel, el usuario es teletransportado a una ubicacion distinta del mundo.

- Smartify — Explore a world of arts and culture: con esta aplicacion, el usuario
podra explorar obras de arte, realizar visitas guiadas por galerias de arte o



museos, descargar audioguias, realizar reservas y adquirir souvenirs disponible
en el museo.

World Around Me: se trata de una aplicacion que permite al usuario conocer
cualquier lugar que le rodea, desde un restaurante hasta una gasolinera. Para ello,
el usuario debe apuntar con su dispositivo mévil a cualquier punto de alrededor,
y al momento recibira informacioén sobre la ubicacion, los servicios que le
rodean, asi como las resefias de estos.

Senditur: ha sido disefiada para convertirse en un compafiero de viaje, a través
del cual poder realizar distintas consultar a lo largo del recorrido. Dispone de un
sensor GPS, que permite tener acceso a las distintas funciones sin necesidad de

cobertura o internet.

Seguidamente, se ha procedido a evaluar cada uno de los criterios empleados,
haciendo uso de un modelo de calificacién. Como se puede ver en la Tabla 1 y Tabla
2, cada criterio ha sido desglosado en distintas caracteristicas, otorgando a cada una de
estas una ponderacion, comprendida entre 1 y 5, donde el valor 1 se corresponde con la
puntuacion mas baja y 5 la puntuacién mas alta. En aquellos casos donde la puntuacién
es cero, se debe a que dicha caracteristica no se encuentra presente en la aplicacion

analizada.
VirTimePlace World Traveler VR
Criterios Funcionalidades Ponderacién Valoraciéon | Calificacién | Valoracién | Calificacién
Permite crear guias multimedia
personalizadas 0 0 0 0
Incluye técnicas de realidad aumentada o
realidad virtual 5 25 5 25
Permite realizar reservas en linea o la compra
de algun producto 0 0 0 0
El usuario puede realizar visitas a museos o
galerias de arte a través de videos 360° 0 0 4 16
Funcionalidad . L

Permite descargar audioguias, para tener
acceso a ella sin conexién a internet. 0 0 0 0
El usuario puede tiene acceso a las
valoraciones y opiniones 0 0 0 0
Permite al usuario realizar bisquedas 4 20 4 20
Incluye funcién de geolocalizacion 4 16 0 0
Incluye técnicas de gamificacion 5 25 5 25
Permite al usuario compartir en otras RRSS 0 0 5 20
Tiempos de carga aceptable 4 20 3 15
Accesibilidad 4 20 4 20

Usabilidad Disefio y contenido adaptado al dispositivo 5 25 5 25
Disefio atractivo 4 16 4 16
Ayuda al usuario a reconocer, diagnosticar y
recuperarse de los errores 4 12 3 9
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Control y libertad del usuario 4 5 20 3 12
Ayuda y soporte 4 0 0 3 12
Flexibilidad y eficiencia de uso 3 4 12 3 9
Prevencion de errores 3 4 12 3 9
Coincidencia entre el sistema y el mundo real 3 4 12 4 12
Disponible para version web 4 5 20 0 0
Comercializacion Incluye alguna funcionalidad premium 5 5 25 5 25
Disponible para Android 4 5 20 5 20
Disponible para i0OS 4 5 20 0 0
TOTAL 320 290

Tabla 1. Modelo de calificacion de las actuales aplicaciones turisticas en el mercado. Fuente: Elaboracion propia

Smartify: Explore a world

of arts and culture World Around Me Senditur
Criterios Funcionalidades Ponderacion Valoracién Calificacion |Valoracién [Calificacion |Valoracion [Calificacion
Permite crear guias multimedia
personalizadas 2 4 8 0 0 0 0
Incluye tecnicas de realidad aumentada
o realidad virtual 5 5 25 5 25 5 25
Permite realizar reservas en linea o la
compra de algun producto 5 5 25 5 25 0 0
El usuario puede realizar visitas a
museos o galerias de arte a través de
videos 360° 4 0 0 0 0 0 0
. . Permite descargar audioguias, para
Funcionalidad  |tener acceso a ella sin conexion a
internet. 3 5 15 0 0 0 0
El usuario puede tiene acceso a las
valoraciones y opiniones 4 0 0 5 20 5 20
Permite al usuario realizar busquedas 5 0 0 5 25 5 25
Incluye funcién de geolocalizacion 4 5 20 5 20 5 20
Incluye tecnicas de gamificacion 5 0 0 0 0 0 0
Permite al usuario compartir en otras
RRSS 4 5 20 5 20 5 20
Tiempos de carga aceptable 20 20 5 25
Accesibilidad 5 5 25 5 25 5 25
Disefio y contenido adaptado al
dispositivo 5 4 20 5 25 4 20
Disefio atractivo 4 4 16 5 20 2 8
Ayuda al usuario a reconocer,
diagnosticar y recuperarse de los
Usabilidad errores 3 4 12 4 12 4 12
Control y libertad del usuario 4 5 20 3 12 3 12
Ayuda y soporte 4 4 16 2 8 4 16
Flexibilidad y eficiencia de uso 3 5 15 3 9 4 12
Prevencién de errores 3 4 12 3 9 4 12
Coincidencia entre el sistemayel
mundo real 3 5 15 4 12 5 15
Disponible para versién web 4 5 20 0 0 5 20
o Incluye alguna funcionalidad premium 5 0 0 5 25 0 0
Comercializacion
Disponible para Android 4 5 20 5 20 5 20
Disponible para iOS 4 5 20 5 20 0 0
TOTAL 344 352 307

Tabla 2. Modelo de calificacion de las actuales aplicaciones turisticas en el mercado. Fuente: Elaboracion propia
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En relacion con los resultados del andlisis efectuado en cada aplicacién, podemos
decir que ninguna plataforma consigue aglutinar todas las funcionalidades en una sola,
por ejemplo, algunas admiten comercializacion pero no cuentan con una tecnologia de
realidad aumentada, o viceversa, incluso en algunas que para tener acceso a
funcionalidades mas exclusivas, deben pagar.

Por consiguiente, nuestro objetivo va a ser crear una aplicacion en la que el usuario
encuentre gran parte de las funcionalidades que hemos analizado, evitando de este modo
que el usuario tenga que estar continuamente accediendo a distintas aplicaciones.
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Fundamentos

A lo largo de los siguientes epigrafes se llevara a cabo una revision bibliografica para
conocer en que punto se encuentra actualmente las tecnologias de realidad virtual y
realidad aumentada. Del mismo modo se llevara a cabo un analisis de la evolucion en el
tiempo de ambas tecnologias, un estudio detallado de los aspectos y peculiaridades de
cada una de ellas, centrandonos principalmente en los estudios realizados hasta el
momento de la incorporacidn de la realidad virtual y aumentada en el &mbito turistico.

3.1 Estado del arte

En los ultimos afios, las tecnologias de realidad virtual (RV) y realidad aumentada
(RA) se han ido perfeccionando, mejorando tanto las prestaciones que ofrecen como los
dispositivos ligados a las mismas. Dichas tecnologias han sido objeto de investigacion
desde distintos ambitos, como es la medicina, la arquitectura, la educacion, el
entretenimiento, o el turismo.

Actualmente estas tecnologias presentan un enorme potencial para la industria
turistica. Dentro del sector existen diversas posibilidades de introducir técnicas de RV
y/o RA, como por ejemplo para la promocion de un destino, o la comercializacion de un
producto y/o servicio turistico. Por lo general, son unas herramientas que permiten
ofrecer al cliente la posibilidad de tener una experiencia antes de que esta sea disfrutada.
A continuacion, se expondran algunos ejemplos en los que se ha llevado a cabo el uso
de realidad virtual y/o aumentada en los ultimos afos:

1. Destination BC lanzé la campafia “The Wild Within” para promocionar Columbia
Britanica. La campafia contaba con un video en RV que permitia a los turistas la
posibilidad de realizar un viaje tridimensional para conocer dicho destino (Gonz,
2019).
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2. La agencia del gobierno australiano, Tourism Australia, confeccioné un video
360° y desarrolld un juego para dar a conocer los destinos acuaticos y costeros
mas populares de Australia (Gonz, 2019).

3. En lo que respecta a RA, un claro ejemplo seria la recreacion histérica llevada a
cabo en Toronto, en el Fuerte York. Esta técnica se ha aplicado en muchos sitios
0 monumentos histéricos, combinando el pasado con el presente. Otro ejemplo
de recreacion, fue la que se llevd a cabo en la Catedral de St. Andrews, en
Escocia, a partir del desarrollo de una aplicacion, empleado para ello,
fotografias, videos 360° y audio, con el objetivo de lograr el mayor nivel de
inmersion (Gonz, 2019).

4. En 2014 la cadena hotelera Marriott en colaboracion con la empresa britanica
Framestore, crearon Teleporter, una cabina ubicada en distintas ciudades de
EEUU. Los afortunados que hicieron uso de estas cabinas, pudieron transportarse
a destinos como Londres o Hawai, siendo una experiencia totalmente inmersiva
gracias al uso de las gafas Oculus Rift, videos 360°, y a las técnicas sensoriales
que fueron aplicadas, todo ello permitid generar una atmosfera lo mas real
posible dentro de estos mundos virtuales (Ally, Lee y Jeong, 2021). Ademas,
Marriott se sumerge un afio mas tarde en el desarrollo de un nuevo proyecto,
VRoom Service, uno de los primeros servicios de realidad virtual que permitira a
los clientes visitar las habitaciones virtualmente.

A pesar de las distintas integraciones que la realidad virtual y aumentada han tenido
en el sector turistico en los ultimos afios, debemos destacar que el principal foco de
atencion se encuentra actualmente en el &mbito del entretenimiento, concretamente, en
los videojuegos.

En 2016 nace uno de los videojuegos mas populares, Pokemon Go, siendo uno de los
mas descargados, generando en 2019 unas ganancias de 3 billones de ddlares (Marotta,
Montes de Oca y Addati, 2020). EI mismo cuenta con técnicas de realidad aumentada y
geolocalizacion.

Siguiendo la misma linea, los dispositivos que hacen posible que estos juegos sean
cada vez de mayor calidad, también han evolucionado gracias a los distintos
equipamientos que se han introducido en el mercado en estos ultimos afios, como
Oculus Rift, HTC Vive, Valve Index o0 Samsung HMD.

El punto de partida de los estos nuevos dispositivos de RV lo marca Palmer Luckey
en 2012 con la creacion de Oculus Rift (Hansen, 2015). Esta marca se ha ganado el
reconocimiento del mercado, considerandose como un de las mas populares esta
categoria, y tal es asi, que en 2014 Facebook decidié adquirir Oculus.

Otras empresas han dado un paso mas alla, como por ejemplo Samsung, la cual ha
disefiado Samsung VR Gear. Se tratan de dispositivos montados en la cabeza, siendo la
pantalla de visualizacidn, la de un Smartphone.

14



Un informe de mercado llevado a cabo por Futurersource Consulting acerca de los
dispositivos de realidad virtual, afirma que el consumo de los dispositivos headset de
realidad virtual aumentd durante el 2019 un 5%, debiéndose principalmente este
incremento a la realidad virtual para ordenadores y consolas. Dicho crecimiento se
espera que continue al alza en los préximos afios, consiguiendo que la adopcion de esta
tecnologia se generalice entre los consumidores (Manning, 2020).

La realidad virtual basada en la ubicacion (Location Based Virtual Reality) , también
esta despertando un gran interés en el campo de la RV. Esta nueva categoria se encarga
de combinar la tecnologia de realidad virtual con los datos de localizacién, con el fin de
lograr experiencias cada vez méas inmersivas. Es en el campo del entretenimiento donde
estd cobrando mayor protagonismo, ejemplos de ellos son los videojuegos, parques
temaéticos, cines, o galerias comerciales.

Segun el estudio de seguimiento de realidad virtual global llevado a cabo por
Futuresource Consulting, se prevé que para 2022 las experiencias de realidad virtual
basada en la ubicacion representen el 41% del gasto global de los consumidores de este
tipo de RV, especialmente en mercados mas desarrollados, y en experiencias de alta
gama, las cuales permitan al usuario moverse libremente en el mundo virtual (Hibbert,
2018).

Desde el punto de vista de Marotta et al. (2020), la experiencia de sumergirse en
mundos digitales triunfaré sobre los gréaficos en alta definicion. Dichos autores también
defienden que la RV traerd consigo importantes cambios en un futuro, pudiendo
emplearse en nuevos ambitos, como en la planificacion de terrenos devastados por
condiciones climaticas.

Una de las novedades mas recientes en el campo de la realidad virtual y realidad
aumentada, viene de la mano de Facebook. Mark Zuckerberg anunci6é a finales de
octubre de 2021, que la compafiia Facebook pasaria a llamarse Meta. Un importante
cambio que supondré la fragmentacién en dos segmentos, tal y como afirma su propio
fundador. Por un lado, encontramos la parte de aplicaciones tradicionales, es decir,
Facebook, Instagram o Whatsapp, y, por otro lado, estaria aquellas plataformas
enfocadas en el futuro, es decir, el metaverso (Vallance, 2021).

Esta nueva apuesta, es considerada como un paso mas allad a lo que hoy en dia
conocemos de las redes sociales. Zuckerberg comenta que esta empresa se cred con el
objetivo de conectar a la gente, y que al igual que las redes sociales supusieron en su
momento como un hecho relevante, lo mismo se pretende conseguir con metaverso.

El metaverso hace referencia a un universo tridimensional, al cual se tendra acceso
por medio dispositivos de realidad virtual y aumentada para poder mantener una
experiencia totalmente inmersiva. Para ello, serd necesario contar con dispositivos de
realidad virtual y realidad aumentada. En relacion con este asunto, debemos recordar,
que tal y como menciondbamos anteriormente, Facebook adquirié Oculus, la compafiia
de tecnologia de realidad virtual. Actualmente se conoce que Oculus se encuentra
inmerso en el Proyecto Cambria, el cual pretende desarrollar un dispositivo de realidad
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virtual de mayor calidad y resolucion, siendo una version mejorada de sus antecesores,
Oculus Quest y Oculus Rift.

Aguilar (2021) afirma que la creacion de este nuevo producto supondra un nuevo
cambio en el formato de los dispositivos de RV, ya que estos nuevos headset contaran
con un conjunto de sensores que permitiran transmitir tanto los movimientos como
expresiones del usuario en tiempo real en el mundo virtual. Dicho autor también sefiala
que este proyecto sera pionero en lo que respecta a la integracion de ambas realidades,
es decir, no solo se centrard en la realidad virtual, sino que la realidad aumentada
también tendra su hueco, a diferencia de los anteriores dispositivos Oculus (Rift y
Quest), cuyo uso era Unicamente para RV. Siguiendo la misma linea, el Proyecto
Nazare, se centra en el desarrollo de las primeras gafas de realidad aumentada, aunque
este se encuentra todavia en su fase de desarrollo, por lo que adn le queda algunos afios
para que vea la luz.

Finalmente, sefialar que Facebook, o la actual Meta, anuncié en 2019 el lanzamiento
de Facebook Horizon, aungue afios mas tarde pasé a llamarse, Horizon Worlds. Este se
trata de una plataforma social en realidad virtual, donde los usuarios podran interactuar
y reunirse con otras personas en un entorno totalmente virtual, asi como crear mundos,
vivir experiencias (Alvarez, 2021). Por lo tanto, podemos decir que se trata de un nuevo
concepto de entender el uso de las redes sociales, combinando con técnicas de
gamificacion, junto con tecnologias de realidad virtual y realidad aumentada.
Actualmente podemos decir que este software se encuentra en version beta, y que
tendemos que esperar un tiempo para hacer uso de este.

3.2 Marco tedrico

Las tecnologias de realidad virtual y realidad aumentada han sufrido considerables
transformaciones a lo largo de la historia, mejorando en todos sus aspectos, con el fin de
dotarlas de mayor calidad, haciendo que estas se encuentren disponibles para todo el
mundo. Del mismo modo también se ha ampliado su uso a distintos dmbitos de
aplicacion, ya que en un principio se encontraban mas presentes en el campo de la
medicina, la ingenieria o la educacién, y actualmente podemos ver como han
repercutido en otros como el turismo.

Berné et al. (2012) argumentan la historia de la aplicacion de herramientas
tecnoldgicas en el turismo a partir de tres importantes hitos. En primer lugar, destacan la
aparicion de los primeros Sistemas de Reservas Computarizada (CRS) en la década de
los setenta, seguido por el desarrollo de los sistemas globales de distribucion (GDS) a
finales de los ochenta, y finalmente la aparicién de internet a finales de los noventa.

Después con la aparicién de internet, Bonilla (2013) expone que su uso se ha visto
potenciado en tres vertientes: planificacion del viaje, comercializacién, y para mejorar
la estructura de la industria.

Aproximadamente méas del 80% de los espafioles realizan sus reservas de viajes a
través de Internet (Acosta, 2019), una de las principales razones por las que utilizan este
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medio es por la flexibilidad, la personalizacion, y el ahorro de tiempo y dinero, ya que
cada usuario podré adaptar el viaje a sus deseos y necesidades.

Por lo tanto, las empresas y destinos turisticos han tenido que adaptarse a este nuevo
entorno liderado por las nuevas tecnologias, de manera que les permitan ser mas
competitivos en un mercado cada vez mas globalizado.

3.2.1 Evolucion de la realidad virtual y la realidad aumentada

En 1833, Charles Wheatstone invento el estereoscopio (Figura 2), uno de los
principales avances para el desarrollo de la realidad virtual. Este aparato permitia ver
imagenes tridimensionales. Se encontraba formado por grandes espejos que reflejaban
dos imégenes, una para cada ojo, creando de este modo la ilusion de profundidad. Esta
técnica junto con el avance de los ordenadores son las bases sobre las que se asienta la
realidad virtual (Garcia, 2000).

Figura 2. Estereoscopio de Wheatstone, 1940. Fuente: https://proyectoidis.org/estereoscopia/

En la década de los 60, el cientifico Ivan Sutherland, uno de los pioneros de la
realidad virtual, cre6 con motivo de su tesis doctoral, uno de los primeros softwares de
disefio asistido por ordenador Sketchpad. En su obra “The Ultimate Display” (1965),
concede las primeras nociones sobre el concepto de realidad virtual, “una pantalla
conectada a un ordenador digital nos da la oportunidad de familiarizarnos con conceptos
no realizables en el mundo fisico [...] parecieran reales, actuaran como la realidad,
sonaran como la realidad, se sintieran con la realidad” (como se cité en Garcia, 2000).

En 1968 Sutherland crea el primer prototipo de casco visor de realidad virtual o
HMD (Head-Mounted Display), también el primer sistema de realidad aumentada, La
Espada de Damocles (Figura 3). Sin embargo, no es hasta 1970 cuando se tiene la
primera experiencia con cascos estereoscopico o HMD. El objetivo era “introducirnos
visualmente y de un modo interactivo en los mundos artificiales, es fundamental para
gue nuestro cerebro reciba las instrucciones necesarias y, de este modo crear ilusion de
realidad” (Garcia, 2000, p.6).
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Siguiendo la misma linea, afios mas tarde en el Amstrong Aeroespace Medical
Research Laboratory Center, Thomas Furness desarrolla el VCASS (Visually-Coupled
Airbone Systems Simulator), este se trataba de un casco que generaba graficos del
ordenador sobre la imagen real, ofreciendo de este modo informacién al piloto acerca de
su localizacion u orientacion (Garcia, 2000).

.
Figura 3. La primera pantalla montada en la cabeza del mundo "La Espada de Damocles". Fuente: A Survey of
Augmented Reality Technologies, Applications and Limitations (2010)

En 1975, Myron Krueger, uno de los grandes propulsores de la realidad artificial,
Ilevo a cabo la creacion de Videoplace, el primer sistema de realidad virtual accesible a
todo el mundo. Se encargaba de en proyectar en una gran pantalla la silueta de los
usuarios gque se encontraban situados en diferentes salas, gracias a la captacion de
distintas camaras de video, permitiendo asi la interaccién entre los usuarios a pesar de la
distancia. Este autor afirma que lo esencial para el desarrollo de los mundos virtuales, es
integrar al usuario en un entorno en el que pueda experimentar la multisensorialidad.

A finales de la década de los 80, las innovaciones dentro del terreno de la realidad
virtual comienzan a orientarse mas en el ambito del entretenimiento con la creacion de,
BOOM, CAVE y DOMO, sistemas mas proximos acerca de lo que actualmente
conocemos como realidad virtual.

Los grandes avances que se han introducido dentro del campo de la realidad virtual
(RV), han propiciado la creacion de empresas dedicadas a este sector, una de las mas
importantes dentro del ambito privado es, VPL Research, fundada por Jaron Lanier.
Este mismo autor es también muy conocido por ser el primero en acufiar el término de
realidad virtual. Con respecto a las innovaciones llevadas a cabo en el seno de esta
empresa, destacar una de las mas importantes, el guante de datos, creado por Thomas
Zimmerman. Este se conforma de un conjunto de sensores, los cuales se encargan de
aportar informacion al cerebro de la mano real para que la mano virtual pueda por
ejemplo interactuar con elementos del entorno virtual, como puede ser agarrar objetos o
sentir rozamientos (Garcia, 2000).Esta no ha sido la Unica aportacion tecnoldgica
desarrollada por VPL Research, destacar otros proyectos como, el DataSuit, el
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Powerglove para la empresa Nitendo, la creacion de cocinas virtuales, disefios de
interiores virtuales para coches, o el disefio aeronautico.

En el caso de la realidad aumentada (RA), sus origenes los encontramos muy unido
con el desarrollo de la realidad virtual, pero no es hasta los afios 90, cuando el cientifico
e investigador Tom Caudell crea el término realidad aumentada. A partir de ese
momento se despierta un especial interés por parte de la comunidad cientifica, por la
investigacion dentro del campo de la realidad aumentada (Krevelen & Poelman, 2010).

A finales de los 90, se presenta uno de los primeros prototipos de RA para
dispositivos maéviles, MARS (Mobile Augmented Reality Systems) (Huamani, 2015).
Este sistema consistia en registrar la informacion grafica 3D de una guia turistica con
los edificios y artefactos que el visitante veia. También comienzan a celebrarse las
primeras conferencias sobre RA, como “International Workshop and Symposium on
Augmented Reality”, o “The International Symposium on Mixed Reality”.

En los afios siguientes, muchas compafiias se han introducido en el mundo de la
realidad virtual, como por ejemplo Oculus Rift, HTC Vive, o Project Morpheus, las
cuales se han encargado de ofrecer distintos modelos de dispositivos de realidad virtual,
para asi conseguir mas realismo y menores costes, y, ademas, persiguiendo que estos
puedan estar al alcance de todo el mundo. Por consiguiente, estas introducciones
tecnoldgicas, favorecerdn a muchos sectores econdémicos, siendo uno de ellos el
turistico, donde veréa una via para mejorar la experiencia turistica, permitiéndole llevar a
cabo una diversificacion de la oferta.

3.2.2 Descripcion de tecnologias inmersivas e interactivas, realidad virtual y

realidad aumentada

La realidad virtual (RV) ha sido definida, como “el uso de un entorno 3D generado
por ordenador -llamado "entorno virtual”-por el que se puede navegar y posiblemente
interactuar, lo que da lugar a una simulacion en tiempo real de uno o méas de los cinco
sentidos del usuario” (Guttentag, 2010, p.638). Esta definicion es una de las més
aceptadas y compartidas por la literatura cientifica. No obstante, algunos autores han
introducido algunos matices en lo que respecta a la definicion de RV. Con respecto a la
definicion anterior, Hale y Stanney (2015) la completan aun mas, afirmando que
ademas de la interaccion que experimenta el usuario a partir de los sentidos, también
puede controlar el modelo de realidad virtual a través de acciones como “la posicion y/o
el movimiento de parte del cuerpo y la voz” (p.33). Carrozino y Bergamasco (2010)
especifican algunas de las tecnologias que se utilizan para la creacién de entornos
virtuales, refiriéndose con estas a graficos 3D, fotografia, o robética, permitiendo asi
crear entornos totalmente inmersivos en los que el usuario pueda interactuar. Segun
Gonz (2019) la RV puede recrear un mundo tal y como el que conocemos, 0 puede
exceder los limites de la realidad fisica, recreando entornos que no tienen ningun
sentido, por ejemplo, cruzar galaxias.
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En términos generales, la realidad virtual se caracteriza especialmente por la
inmersion y la interaccion.

En primer lugar, la inmersion en palabras de Alonso (2019) es entendida como “la
sensacion de estar dentro de un espacio no virtual, sensacion que se logra por medio de
interfaces sensoriales” (p. 20). Siguiendo la misma linea, Gonz (2019), identifica tres
grados de inmersion, dependiendo de la forma en la que se presente la informacion al
usuario, siendo estas la que se detallan a continuacion:

1. Simulaciones no inmersivas: dentro de la tecnologia de RV, este nivel es el
menos inmersivo. El usuario experimenta el mundo virtual a través de una
pantalla, e interacciona con este a partir de un teclado, un raton, o un micréfono,
entre otros dispositivos.

2. Simulaciones semi-inmersivas o inmersiva de proyeccion: en este nivel el usuario
en cierto modo se encuentra inmerso en el entorno virtual, pero no
completamente. Se caracterizan por estar formado por cuatro pantallas en forma
de cubo, las cuales rodean al usuario. Para ello se requiere el uso de gafas y un
dispositivo de seguimiento de movimiento en la cabeza. Por lo tanto, este tipo de
sistema se usan principalmente para visualizaciones donde se pretende que el
usuario mantenga contacto con elementos del mundo real (Marotta et al., 2020).

3. Simulaciones de inmersidn total: son aquellos en los que el usuario se encuentra
completamente inmerso en el mundo virtual. Para conseguir esa inmersion total
se hace uso de diferentes dispositivos, como guantes especiales, cascos 0 Visores.

Cuanto mas inmersiva es la realidad virtual, mas placentera y significativa es la
experiencia para los usuarios (Alonso, 2019).

En cambio, la interaccién consiste en el comportamiento que manifiestan los
usuarios en el entorno artificial, actuando en este como lo harian en el mundo real,
esperando a cambio recibir algun feedback de su comportamiento (Alonso, 2019).

Por lo tanto, la combinacion inmersion e interactividad hacen que el usuario sienta
que se encuentran en un espacio determinado, viviendo una experiencia (Alonso, 2019).
Pérez (2011) también considera el factor tiempo, es decir, que la experiencia se lleve a
cabo en tiempo real, pasando a convertirse en lo que este autor denomina como, el
Tridngulo de la Realidad Virtual (inmersidn, interaccién y tiempo real).

A lo largo de los afios, el mayor cambio que ha experimentado la tecnologia de RV,
es que ha pasado de entornos virtuales de baja inmersion (LIVE) a entornos virtuales de
alta inmersion (HIVE) (Jolink & Niesten, 2021). En el caso de entornos virtuales de
baja inmersion, el usuario participa en el entorno virtual detrds de una pantalla,
experimentando su presencia.

La presencia es la sensacion que experimenta el usuario de estar en un determinado
lugar, cuando realmente se encuentra en un mundo virtual (Jolink & Niesten, 2021).
Desde el punto de vista de la psicologia, la presencia es un estado psicolégico, es decir,
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el usuario se siente inmerso en un mundo virtual, donde experimenta, manipula o
interactta con los objetos virtuales, del mismo modo que si fuesen reales, sintiendo que
fisicamente se encuentra presente en el mundo virtual (Lee, 2004). Incluso, algunas
investigaciones han sefialado que el recuerdo de los objetos dentro del entorno virtual es
una consecuencia de la presencia (Tussyadiah et al., 2017).

Tal y como afirma Garcia (2000) la realidad virtual afecta a nuestro mundo
perceptivo, “pasando de ser algo ficticio a convertirse en algo que nos acerca mas a lo
real, dando la oportunidad de poder interaccionar con mundos que estan dentro de lo
real, pero que nunca hubiéramos sido capaces de interaccionar con ellos” (p.18). El ser
humano percibe el entorno con sus cinco sentidos (vista, oido, tacto, olfato y gusto). La
mayoria de la informacion del entorno que nos rodea llega a nuestro cerebro
principalmente a partir del canal visual. Pietroni (2019) sugiere que un entorno virtual
deberia tener en cuenta todos los sentidos, a pesar de que aln estamos lejos de
conseguir este objetivo, dado que los avances obtenidos hasta el momento se limitan
principalmente a la vista, y al canal auditivo en segundo lugar. Es una tecnologia un
poco atrasada para el resto de canales sensoriales, aunque en los ultimos afios se ha
avanzado en la sensacion tactil, gracias a la incorporacion de dispositivos como guantes
y trajes especiales, proporcionando al usuario una sensacion de contacto con los
elementos del mundo virtual. También se estan integrando otras dimensiones
perceptivas, como el olfato, a través de olores virtuales, ejemplo de ello es “Feelreal”
(Garcia et at., 2018) . A pesar de ello todavia queda un camino muy largo por recorrer,
ya que sus elevados costes entre otros, hace que no sean tan accesibles (Pietroni, 2019).

Por consiguiente, teniendo en cuenta que el sistema visual es el que mas se emplea
en el desarrollo de la RV, en el momento de crear espacios virtuales hay que controlar
tanto el contraste como la intensidad de la luz, dado que “el ojo recibe mas informacion
cuanta mas variaciones de intensidad de luz haya en la escena” (Garcia, 2000, p.71).

En términos generales, tanto los sentidos como la percepcion desarrollan una
importante funcién en lo que respecta a la experiencia del usuario, ya que a partir de
estos el usuario desarrollara un determinado conocimiento. De acuerdo con Pietroni
(2019) el conocimiento se adquiere a partir de la observacién, la participacion y la
interaccidn con el entorno, personas y objetos, durante un cierto tiempo. También hay
que destacar que la experiencia no tiene el mismo valor para todos los individuos, dado
gue es un proceso complejo y no predecible, que se encuentra sujeto a una serie de
condiciones y variables. La experiencia que el usuario experimenta incluye todas
aquellas reacciones que se producen antes, durante y después del uso de RV (Pietroni,
2019).

Pietroni (2019) sugiere una serie de factores a tener en cuenta en el momento del
disefio digital de una experiencia, estos son los siguientes:

- Contenido y estructura.

- Duracién prevista de la experiencia.
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- Espacio y lugar donde se desarrolla la experiencia.
- Condicién de uso.

En cuanto a la tecnologia de realidad aumentada (RA), algunos autores la han
definido, como “un sistema que se encarga de completar el mundo real con elementos
virtuales, generados por ordenador, que parecen coexistir en el mismo espacio que en el
mundo real” (Krevelen & Poelman, 2010). Estos mismos autores sefialan también que la
RA, es un sistema que puede aplicarse a todos o casi todos los sentidos, y ademas
permite la eliminacion de objetos reales mediante la superposicion de objetos virtuales,
esto se conoce como realidad mediada o disminuida. Azuma et al. (2001) especifican
que la ejecucion del sistema de RA se debe llevar de manera interactiva y en tiempo
real. Por tanto, entenderemos por sistema de RA, todo aquel que cumpla con las tres
caracteristicas siguientes:

- Combina los objetos virtuales con los reales, es decir, complementa el mundo
real.

- Esinteractivo y en tiempo real.
- Seregistra en tres dimensiones.

Los usuarios que hacen uso de RA no estan aislados del mundo real, sino que
contintan viendo su entorno fisico, pero la tecnologia mejora con la informacion virtual
(Rauschnabel, 2021). Azuma (1997) destaca que “la RA mejora la percepcion del
usuario y su interaccion con el mundo. Los objetos virtuales reproducen informacion
que el usuario no puede detectar directamente con sus propios sentidos” (p.356), Esta
tecnologia puede suponer de gran ayuda para que los usuarios puedan realizar tareas en
el mundo real.

Al igual que pasaba con los distintos niveles de inmersion dentro de la realidad
virtual, la realidad aumentada también se puede categorizar, basandose en distintas
experiencias. A continuacién, se detallaran cada una de las cinco categorias que
identifica Gonz (2019):

- Basada en la Proyeccion: se trata de proyectar imagenes digitales sobre el
entorno real, pudiendo interactuar o no con estos, en el primer caso es posible
gracias a unos sensores que detectan la posicion del usuario.

- Basada en reconocimiento de un marcador: se lleva a cabo mediante el escaneo
de un cddigo QR, una imagen, o un texto. Una vez que se haya detectado lo que
se conoce como, marcador de RA, se muestra un objeto en 3D.

- Basada en la ubicacion: utiliza la localizacion del dispositivo inteligente, a través
del GPS, la brajula y el acelerometro que incorpora el mismo, para asi obtener
informacién de lo que el usuario necesita. Se utilizan principalmente en
exteriores, proporcionando informacion sobre el ambiente que rodea al usuario.
Ejemplo: para guiar a los usuarios, o cuando la ubicacién tenga una importancia
relevante, como puntos de interés de una ciudad, restaurantes, ...
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Muestra cosas dependiendo del lugar fisico en el que se encuentre el usuario,
dependiendo del entorno.

- Basada en deteccion de contornos o esquema: este tipo de RA se utiliza para el
reconocimiento de iméagenes, en las que se dibujan contornos o formas. Este
método estd siendo muy utilizado para arquitectos e ingenieros (para esbozar
edificios y sus pilares de soporte), bomberos (detecta a través del humo los
elementos del entorno y crea desde bordes de lo que le rodea, hasta paredes,
puertas 0 personas)

- Basada en la superposicion: este método de RA permite reemplazar parcial o
totalmente la vision real de un objeto para mostrarle una version de la misma en
RA.

En referencia a las dos tecnologias analizadas, Milgram et al. (1994) afirman que
tanto realidad virtual como realidad aumentada, se encuentran relacionadas, y por lo
tanto, se podrian considerar los dos conceptos juntos. En contraposicion a dicha
afirmacion, algunos investigadores plantean ciertas diferencias entre ambas tecnologias.
Fernandez et al.(2011) postulan que una de las principales diferencias es, que en el caso
de la RV, el usuario se sumerge en un entorno artificial en el que no es posible
diferenciar el mundo real del no real. En cambio con la RA, el usuario tiene una vision
del mundo real a través de objetos virtuales que se mezclan o se superponen a la
realidad. Siguiendo la misma linea, otra diferencia seria que la realidad virtual sustituye
por completo la realidad, y la realidad aumentada la completa, es decir, la RV se centra
en torno a la construccion de una experiencia lo mas inmersiva posible, haciendo uso de
distintos dispositivos, para asi mejorar la experiencia; en cambio, la realidad aumentada
estd enfocada en mejorar la realidad ya existente a partir de la informacién que afiade
sobre la misma. Azuma (1997) y Vince (2004) consideran que la realidad aumentada es
un tipo de realidad virtual. Sin embargo, hay quienes no consideran que la RA sea en su
sentido més estricto RV.

Milgram & Kishino (1994) introducen otra forma de realidad, la realidad mixta. Este
tipo de realidad podria entenderse como una mezcla entre los elementos virtuales y
reales. Surge a raiz del conocido, Continuo de Realidad-Virtualidad, propuesto por
Milgram et al. (1994). Este describe la relacion entre el entorno real, la realidad virtual
y la realidad aumentada. Tal y como podemos ver en la (Figura 4), hay dos extremos,
uno en el que encontramos ambientes reales, compuesto solo por objetos reales, y otro
extremo, que se encuentra compuesto solamente por objetos virtuales. Por tanto, la
realidad mixta es la tecnologia que se encuentra entre estos dos extremos.

[ Mixed Reality (MR) ]
I . g I
Real Augmented Augmented Virtual
Environmant Reality (AR) Virtuality |AV) Environmeant

Figura 4. Representacion simplificada de un continuo de virtualidad de la realidad. Fuente: (Li, 2010).
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Con respecto al funcionamiento de estas tecnologias, concretamente para el caso de
la realidad virtual, se requiere de algunos elementos que permitan hacer uso de ella.
Estos son:

Creacion de un mundo virtual: este hace referencia al espacio virtual en el que el
usuario se adentra a través de la RV.

Un software dedicado al desarrollo de la realidad virtual.

Un ordenador o smarthpone, dependiendo del dispositivo de visualizacion que se
emplee, en el que poder ejecutar el programa disefiado para RV.

Un dispositivo de entrada: este es el encargado de enviar la informacion al
software destinado de llevar a cabo la simulacion. Esto se corresponde con las
herramientas necesarias para poder navegar por el entorno virtual. Hay diferentes
tipos, desde los més basicos y menos inmersivos como un ratén o un teclado, a
dispositivos mas sofisticados e inmersivos, como cascos 0 los HMD; guantes
tactiles, que permiten manipular objetos virtuales, e incluso podrian aumentar la
sensacion de estar tocando algo; trajes o complementos, como los mandos de
Nitendo Wii. Tanto los guantes como los trajes especiales, son capaces de
generan una mayor interaccion con el entorno, ya que dan la opcién de poder
caminar, tocar, coger, etc.

Los dispositivos de salida: estos son los que muestran el mundo virtual. Se
encargan de llevar la informaciéon procesada al usuario, de forma que pueda
percibir emociones, asi, por ejemplo, los auriculares o altavoces se utilizarian
para el canal auditivo; un casco o HMD, como pueden ser las Oculus Rift, para el
sentido visual; los guantes para el sentido del casco.

Algunos de estos requisitos, se podran aplicar de igual forma, para el desarrollo de
realidad aumentada, exceptuando la creacion de mundos virtuales.

Aparte de los elementos anteriormente mencionados, como indispensables para el
funcionamiento de un sistema de realidad virtual, algunos investigadores han
considerado también otros aspectos a tener en cuenta en lo que respecta a los modelos
de visualizacion, como:
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El visor: es el dispositivo en particular que se utiliza durante la visualizacion en
realidad virtual, como pueden ser los cascos 0 HMD, o gafas especiales.

El campo de visién: es el espacio que detecta nuestro ojo cuando estamos
mirando un punto fijo.

La latencia: es el periodo de tiempo que transcurre desde que el usuario realiza
algun movimiento hasta que este repercute sobre la imagen que se muestra en la
pantalla (Garcia, 2000). Cuando el tiempo de latencia es muy alto puede reducir
la sensacion de presencia, e incluso provocar mareos al usuario (Guttentag,
2010). Es por eso importante que el nivel de latencia sea lo méas bajo posible,
para asi evitar posibles problemas de mareo, 0 que se pierda realismo.



- Sensores: “permiten captar los movimientos de la cabeza y trasladarlos al visor,
permitiendo una reaccion inmediata y evitando los problemas de mareo”
(Hansen, 2015)

Por lo general, el entorno virtual cambia en tiempo real cuando el dispositivo usado
por el usuario detecta reacciones o movimientos realizados por el mismo, de esta
manera Se conseguira una mejor representacion mental del entorno, haciendo que la
inmersion e interaccion sea mas realista (Tussyadiah et al., 2017).

3.2.3 Desarrollo tecnoldgico en el &mbito turistico

La Organizaciéon Mundial del Turismo (OMT, 1994) define el turismo como
“aquella actividad que realizan las personas durante sus viajes y estancias en lugares
distintos a su entorno habitual”. Por lo tanto, de este concepto sacamos en claro uno de
los principales requisitos para el desarrollo de la actividad turistica, la movilidad.

El sector turistico es uno de los sectores econdmicos que mas empleo genera en todo
el mundo (ONU, 2020). Ademas, dado su caracter dinamico, continuamente se
encuentra inmerso en un proceso de transformacién, buscando de este modo nuevas
formas de reinventarse.

Uno de los grandes cambios que ha sufrido el turismo a lo largo del tiempo, lo
podemos encontrar dentro del &mbito tecnoldgico. Segin Xu et al. (2017) las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) han supuesto un hecho
revolucionario para la industria turistica, suponiendo cambios en todos sus aspectos.

El fendmeno de Internet ha generado cambios en las relaciones entre empresas,
destinos y turistas. Ferndndez & Cuadrado (2014) hacen mencion a dos eventos que han
tenido lugar como consecuencia de este hecho:

- Por una parte, Internet ha propiciado la aparicion de nuevos canales de venta,
cobrando asi mayor protagonismo la venta online.

- Por otra parte, también se han detectado cambios en el comportamiento del
consumidor, “vinculado a la cultura digital de la omnipresencia y la inmediatez
vinculada al uso del movil [...] ahora es el cliente quien decide cuando, como y
donde recibe la informacion”(Fernandez & Cuadrado, 2014, p.11).

Desde el punto de vista de la distribucion, el sector turistico es uno de los primeros
en adoptar y adaptarse a las tecnologias de la informacion y la comunicacion (Berné et
al., 2013). De acuerdo con Martin (1999), las TIC aportan “comunicaciones mas
rapidas, fiables y seguras en lo que respecta a la promocion y comercializacion de
productos y servicios turisticos” (p.3).

En cuanto al papel que desempefia la intermediacion en este tema, nos encontramos
con mas oportunidades para los proveedores, los cuales podran ofrecer directamente sus
productos y servicios al consumidor final, sin necesidad de pasar por un intermediario,
como las agencias de viajes tradicionales, reduciendo con ello costes de produccién y
distribucion. A pesar de ello, como manera de adaptarse a este nuevo entorno, se han
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establecido nuevos intermediarios en linea, como es el caso de Expedia, Edreams, o
Booking, entre otras. Incluso, los ya existentes tour operadores y agencias de viajes
tradicionales, también han buscado su hueco dentro del mundo online. Este hecho ha
suscitado un mayor nivel de accesibilidad tanto para la oferta como el de la demanda
(Berné et al., 2013). Tal y como expresan Berné et al. (2013), “las relaciones entre
consumidores y proveedores tienden a ser cada vez mas estrechas” (p.94).

La union entre TIC y turismo han dado paso al origen del término e-tourism. Los
sistemas de comercio electronico representan la dependencia entre industrias y servicios
relacionados con los turistas a través de las TIC (Hamid et al., 2021), cuyo objetivo no
es otro que el de aumentar la eficiencia en el intercambio de la informacion, la
comunicacion y el procesamiento de transacciones.

Entre las muchas opciones que ofrece Internet para transmitir informacion,
encontramos los sitios webs. Este medio se han convertido en una de las opciones mas
usadas para la promocién de destinos, productos y servicios turisticos, permitiendo al
usuario acceder a ella en cualquier momento y sin barreras geograficas (Haz et al.,
2016). El uso de webs para la promocion turistica resulta bastante interesante, ya que se
ha considerado como una forma para poder influir en el comportamiento del turista,
especialmente durante el proceso de eleccion y adquisicion de un bien o servicio
turistico.

Desde el punto de vista de Martin (1999) el desarrollo de las TIC dentro de la
industria turistica brinda multiples ventajas, siendo alguna de ellas la reduccion de
costes y de tiempo; reduccion de errores en los procesos; creacion de nuevas
funcionalidades; acceso a una gran cantidad de informacion; promocion. Sin embargo,
Bonilla (2013) destaca que para que verdaderamente surtan efecto estas ventajas, es
necesario que las empresas y organizaciones conozcan las necesidades del mercado, con
el fin de crear valor. Por consiguiente, tanto destinos como empresas deben apostar por
invertir en innovacion, para asi ser mas competitivos en un mercado cada vez méas
globalizado, y poder ofrecer mayor calidad a una demanda cada vez mas exigente a los
nuevos tiempos.

El auge del comercio electrénico también ha llevado a muchas empresas a la
automatizacion de servicios, especialmente la atencion al cliente mediante la
incorporacion de asistentes virtuales antes, durante y después de la prestacion del
servicio, con el fin de aumentar la co creacién de valor (Bock et al., 2020). Este hecho
también se ha debido a que el entorno digital se caracteriza por la ausencia de
vendedores, por lo tanto, muchos clientes encuentran ciertas dificultades en el proceso
de compra online (Pizzi et al., 2021).

En el contexto empresarial, muchos de las investigaciones que se han llevado a cabo
hasta el momento, se centran en comprender la relacidn entre humanos y robots, ya que
esto ayudard a crear mejores experiencias para los clientes, y por consiguiente, esto
supondra un incremento de las ventas (Leung & Wen, 2020).
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La interaccion de las empresas con los clientes ha evolucionado gracias al desarrollo
de la inteligencia artificial (1A), la cual permite emular la inteligencia humana en
maquinas, gracias al procesamiento de datos y el aprendizaje. La IA se encuentra
integrada por un conjunto de aplicaciones que permiten alcanzar sus objetivos, en este
trabajo nos centraremos en las aplicaciones del procesamiento del lenguaje natural,
concretamente en la tecnologia conversacional, o también conocida como chatbots o
asistentes virtuales.

El uso de los chatbots ha experimentado en los ultimos afios un importante
incremento, e incluso se espera que en los préximos afos estas cifras continden al alza
(Tran et al., 2021). Los primeros chatbots se limitaban a responder consultas simples
basadas en reglas, pero los recientes avances en este campo han permitido que estos
puedan desarrollar tareas mas complejas gracias a la disponibilidad de datos, y
“aprovechando el poder de aprendizaje automatico y la inteligencia artificial, como el
procesamiento del lenguaje natural (PLN) y la comprension del lenguaje natural” (Tran
etal.,2021, p.2).

Los Agentes Virtuales Conversacionales se han convertido en una herramienta muy
util capaz de interactuar con el usuario, al mismo tiempo que le ofrece informacion
personalizada. Martinez Juérez et al. (2019) describen esta tecnologia como aquella que
por lo general presenta apariencia humana, pudiendo comunicarse con los usuarios a
través de didlogos basados en PLN “combinado con expresiones faciales y movimientos
corporales para simular una conversacion persona a persona” (Martinez Juarez et al.,
2019, p.388). Para ello, estos autores destacan la importancia del disefio en lo que
respecta al comportamiento y apariencia de los agentes, con el fin de que sean aceptados
por los usuarios, lo que requeriran de buenas técnicas de disefio, computacién e
inteligencia artificial (Martinez Juéarez et al., 2019).

El uso de los chatbots frente a los tradicionales agentes tradicionales, plantea una
serie de ventajas, siendo una de ellas, la capacidad de responder en tiempo real a las
consultas de los usuarios, a diferencia del ser humano que se encuentra sujeto a ciertas
limitaciones en este aspecto (Tran et al., 2021). Por lo tanto, encontramos aqui un factor
clave para la calidad del servicio y la satisfaccion del consumidor.

Selamat & Windasari (2021) afirman que los chatbots son una tecnologia con un
enorme potencial comercial. Estos pueden ser utilizados para acompaiar al usuario
durante el proceso de compra. Selamat & Windasari (2021) explican que los chatbots
juegan un importante papel como herramienta de fidelizacion de clientes, ya que pueden
realizar recomendaciones al usuario acerca de los distintos productos disponibles que
mas se ajusten a sus necesidades, del mismo modo, también son capaces de redirigir al
usuario a plataformas de compra, introducir ofertas de promocion, ayudan a buscar o
leer resefias, comparar productos, o realizar un seguimiento sobre el servicio postventa.

Respecto a la percepcion de los clientes hacia el uso de los chatbots, algunas de las
investigaciones que recoge la literatura dentro de este ambito, apuntan a que los
sentimientos de los consumidores en relaciébn con el empleo de esta aplicacion,
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dependera en gran medida de la variable precio. La percepcion es mas positiva, y por lo
tanto, mas aceptado su uso cuanto menor es el precio del producto o servicio que se
quiere adquirir, y por consiguiente, representan menor riesgo para el cliente. En cambio,
aquellos que son mas sensibles al precio, dado a su elevada cifra, muestran mas rechazo
en el uso del chatbot.

Siguiendo la misma linea, Leung & Wen (2020) llevan a cabo un estudio en el que
investigan la aplicacion de los chatbots como método para los pedidos de comida en
restaurantes, obteniendo como resultados que los clientes hacian méas uso de esta
aplicacion cuando el producto es méas simple y bésico, sin embargo, muestran ciertas
preferencias hacia métodos mas tradicionales, como llamadas telefénicas o pedidos en
linea, cuando el producto es méas costoso.

Resulta necesario realizar una distincion entre las aplicaciones que integran la
tecnologia conversacional, es decir, chatbot y asistente o agente virtual, ya que, a pesar
de presentar ciertas similitudes, y en muchas ocasiones tienden a utilizarse como
sinénimos, aunque realmente existen ciertas desemejanzas entre ambas.

Por un lado, los chatbots se tratan de “programas automatizados que interactiian con
humanos a través de medios textuales o auditivos, generalmente a través de una
plataforma de chat” (Bock et al., 2020, p.138).

En cambio, los agentes virtuales, son “entidades visualizadas graficamente generadas
por computadora que representan personajes imaginarios o humanos reales controlados
por inteligencia artificial” (Choi et al., 2019, p.19). Estos pueden adoptar distintas
formas, como avatares interactivos, imagenes animadas, o0 agentes animados con
apariencia humana (Pizzi et al., 2021). Estos se encuentran capacitados para realizar
tareas mas complejas, como realizar Ilamadas telefonicas, administrar horarios, crear
listas de tareas pendientes, controlar los comandos de voz, entre otras acciones.
Ademas, los agentes virtuales pueden proporcionar estimulos sensitivos, como
muestras faciales, 0 voz, y gracias a la realidad virtual los canales de comunicacién se
establecen en tiempo real y de manera interactiva (Choi et al., 2019). Por lo tanto,
independientemente de la forma que adquieran, el cometido de estas aplicaciones es
prestar ayuda y soporte a los usuarios, aunque cada una lo hara atendiendo al objetivo
por las que fueron creadas.

Otro de los puntos fuertes de las TIC, es como menciondbamos anteriormente, su
poder de influencia sobre el comportamiento del consumidor. En relacion con este, se
ha podido comprobar un cierto grado de dependencia por parte de los consumidores en
lo que respecta al autoservicio (Berné et al., 2013). Una de las razones que explican este
hecho, puede ser a que hoy en dia cuando el consumidor detecta una necesidad, busca
informacién a partir de los distintos canales disponibles en linea, con el fin del suplir
esa carencia (Yusta & Martinez Ruiz, 2009). Para ello cuenta con un gran volumen de
informacién, y con la posibilidad de elegir, reservar y comprar un producto o servicio
turistico, a partir de un solo click, sin la necesidad de moverse de casa.
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Algunos autores como Bonilla (2013), entiende que el comportamiento del turista ha
evolucionado en los Gltimos afios como consecuencia de las nuevas tecnologias y las
redes sociales, convirtiéndose en lo que se conoce como adprosumer. Este término tiene
en cuenta tres caracteristicas: es el propio consumidor quien genera la publicidad a
partir de su propia experiencia (AD: anuncio), la cual podra ser positiva o negativa; es
también productor de contenidos dentro de la web 2.0 (PRO: productor); y también es
consumidor (SUMER: consumidor). Por lo que se refiere a las redes sociales, los
usuarios han encontrado en estas una via de poder compartir, buscar y obtener
informacion. Es por esto que Berné et al. (2013) recomiendan a las empresas que
establezcan estrategias de marketing, con el propésito de aumentar el trafico en la red y
la reputacion.

Por lo general, las TIC representan un gran apoyo para el turismo, y en tiempos
dificiles, tales como los que actualmente estd atravesando el sector turistico como
consecuencia de la pandemia mundial por COVID-19, estas pueden resultar de gran
ayuda para afrontar nuevos desafios.

La industria turistica ha resultado ser una de las mas perjudicadas, debido a las
restricciones de movilidad impuestas por muchos paises, las cuales obligan a los
ciudadanos al encierro, al distanciamiento social, cuarentenas, o prohibiciones para
viajar, razones por las cuales se ha visto mermado el funcionamiento de la practica
turistica, ya que esta exige movilidad y contacto.

Desde la Organizacion de Naciones Unidas (2020) se aconseja a empresas y destinos
a tomar medidas acordes a la situacién, sirviendo como punto de inflexion para
replantearse nuevas formas de actuacion dentro del sector. Tendréa que hacer frente a los
desafios que le supone su recuperacion, centrandose en un escenario donde lidera la
incertidumbre, la desconfianza por parte de los turistas y las repercusiones econdmicas.

Una vez mas la innovacion y la digitalizacion, se convierten en dos aspectos a tener
en cuenta tanto por las empresas como por los destinos, en particular para las pymes que
hasta el momento no habian apostado por el cambio. Por ende, su recuperacion y
supervivencia, dependerd en mayor o menor medida de su capacidad para entender
cuéles son sus nuevas necesidades y la de los turistas.

Algunos destinos estan buscando el modo de hacer llegar la oferta al cliente, siendo
la tecnologia de realidad virtual una alternativa viable para que los usuarios puedan
experimentar la sensacion de estar alli, y al mismo tiempo sirva para seguir
manteniendo la demanda. En el siguiente epigrafe se detallara con mas precision el
papel que desempefian las tecnologias de realidad virtual y la realidad aumentada en el
turismo.

En definitiva, hemos podido apreciar como las TIC han supuesto un elemento clave
durante el transcurso del desarrollo de la actividad turistica, pero posiblemente estas
cobraran mayor relevancia en los tiempos venideros, como consecuencia de la
pandemia mundial por COVID-19.
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3.2.4 Principales aplicaciones de realidad virtual y aumentada dentro del &mbito

turistico.

Las aplicaciones de realidad virtual y realidad aumentada han sido aplicadas se ha
extendido a muchos campos de estudio, pasando por la medicina, la psicologia, la
ingenieria, 0 la educacion. La introduccion de estas tecnologias dentro del sector
turistico, permiten mejorar la experiencia del usuario, haciéndola méas rica y
participativa.

En palabras de Haz et al. (2016), el desarrollo tecnoldgico ha permitido la aparicion
de nuevas formas de turismo, “generar experiencias Unicas sin importar si éstas
provienen de la realidad o la imaginacion”(p.56). En relacion a esta afirmacion surge lo
que dichos autores denominan como turismo virtual, cuyo propdésito es que los turistas
puedan conocer e interactuar con distintos destinos, sin que tengan que desplazarse, a
través de la creacion de mundos virtuales, gracias a la ayuda de medios computarizados
(Bonilla, 2013). Guttentag (2010) defiende que las innovaciones tecnoldgicas generan
una gran influencia sobre el sector turistico, creando experiencias mas inmersivas y
mejorando la satisfaccion de los consumidores.

El répido desarrollo de las nuevas tecnologias, ha conducido a que los turistas sean
cada vez mas exigentes, los cuales demandan experiencias mas personales, Unicas y
memorables, requiriendo para ello una estimulacion multisensorial (Xu et al., 2017).
Buhalis & Amaranggana (2015) y Hamid et al. (2021) coinciden en que el uso de
smartphone por parte de los turistas durante el proceso del viaje, fomenta la interaccion
y el interés por descubrir lugares, dando lugar a lo que denominan como turismo
interactivo.

La realidad virtual en el sector turistico ha sido utilizada en distintos d&mbitos, en
particular en museos, hoteles y destinos. El siguiente ejemplo expuesto nos servira para
conocer como una de las grandes cadenas hoteleras ha adoptado el uso de la RV.
Marriott Hoteles llevo a la préctica un experimento que consistia en ofrecer a parejas
que salian recién casadas una experiencia de luna de miel virtual a Londres o Hawai.
Para ello, las parejas solo tenian que entrar en una cabina y hacer uso de las gafas de
Oculus Rift, ademas se utilizaron algunos sensores que hacian la experiencia mucho
mas real, simulando el sol o el viento. La gran mayoria salieron con la intencion de
visitar el destino que habian experimentado virtualmente (Ally et al., 2021). Esto
concuerda con la defensa de algunos investigadores acerca de la relacion entre el uso de
realidad virtual, y la intencion de compra y el interés de visitar el destino (Kang, 2020;
Kim et al., 2020). Otro ejemplo de RV, en este caso no inmersiva, es el de la réplica
virtual de la Piazza dei Miracoli en Pisa. A partir de un ordenador el usuario puede
navegar por la plaza, observandola desde distintas perspectivas, asi como en diferentes
épocas.
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Teniendo en cuenta que el cliente no puede experimentar el servicio hasta que ya se
encuentra en el destino, dado el carécter intangible de este, se contempla la realidad
virtual como una via para ofrecer una experiencia de prueba antes de realizar la visita.

El ambito de aplicacion de la RV dentro del sector turistico se extiende a la gran
mayoria de sectores, pero posiblemente donde mayor incidencia ha tenido es en el
alojamiento y en el entretenimiento. Esta es también una herramienta muy util para
todas las empresas del sector, en lo que respecta a las tareas de planificacion y gestion,
o al marketing. Con respecto al marketing turistico, muchos estudios demuestran que el
uso de RV aumenta la demanda turistica, ya que tiene la capacidad de ofrecer una
experiencia interactiva a la vez que proporciona datos al turista potencial que busca
informacion sobre un destino (Ally et al., 2021; Guttentag, 2010; Itani & Hollebeek,
2021; Tussyadiah et al., 2017). En la Tabla 3 se recogen algunos de los ambitos de
aplicacion que Guttentag (2010) analizd, con el propdsito de conocer gque ventajas
ofrecia esta tecnologia al turismo. Ademas, Guttentag (2010) identificé también, que la
RV ofrece la oportunidad de ser mas accesible, precisamente en los casos en los que un
sitio es demasiado caro, peligroso, remoto, inhdspito, o para aquellas personas que
presentan algun tipo de discapacidad fisica o enfermedad, que por motivos de barreras
de acceso fisico, les imposibilitan de poder visitar determinados lugares 0 monumentos.
Guttentag (2010) expone en su obra “Virtual reality: Applications and implications for
tourism”, el ejemplo de la casa donde nacido Shakespeare, en la cual se instald una
exhibicion en RV en la segunda planta, como solucién para aquellos turistas con alguna
discapacidad que quisieran visitarla. Por consiguiente, la RV puede ser una buena
alternativa ante la posibilidad de no poder realizar el viaje o la visita.

Tussyadiah et al. (2017) proponen la opcidn de hacer uso de las plataformas de RV,
para asi limitar las visitas, justamente en aquellas zonas en riesgo por la excesiva
demanda turistica, y en entornos naturales que presentan mas vulnerabilidad, estimando
que esta seria una contribucion positiva a la sostenibilidad ambiental. Por el contrario,
Guttentag (2010) argumenta que el uso de la RV como sustituto del viaje, podria tener
consecuencias dentro de la economia de un destino, ya que esto se traduciria en la
pérdida de puestos de trabajo e ingresos para el pais.

Igualmente, Guttentag (2010) es uno de los muchos autores, que afirma que la
realidad virtual no podra sustituir la experiencia del viaje real. El proyecto realizado por
Haz Ldpez et al. (2016) en la isla de Santa Elena, reveld que los turistas estaban de
acuerdo con conocer el lugar virtualmente antes de su visita, lo que sustentd la idea del
turismo virtual sin embargo, se mostraban mas reacios a que el turismo se realizase por
medios digitales. Por lo tanto, la RV no es sustitutiva del viaje, pero si ayuda a captar la
atencion del turista, y por ende motivan que se produzca la visita real.
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Ambito de aplicacion Potencialidades del uso de realidad

virtual
Planificacion y gestion urbana, ambiental y - Observar el entorno desde distintas
arquitectonica perspectivas.
- Para presentar y comunicar planes
turisticos.
Marketing turistico - Comercializacion de bienes vy

servicios turisticos.
- Mejorar la promocion y distribucion.

- Atraer a turistas e incentivar a
clientes potenciales a visitar el
destino.

Entretenimiento - Uso de la RV en parques de
atracciones.

Educacién - Poder de transmitir y ensefiar por
medio de la RV, haciendo de esta
una  experiencia mucho  mas
enriquecida. Por ejemplo, museos,
areas patrimoniales, sitios de interés
turistico.

Patrimonio Historico. - Recreaciones de lugares y escenas
del pasado, que debido a su nivel de
deterioro, 0 su desaparicion, no
pueden ser mostrado al turista en su
plenitud.

- Preservar el patrimonio de aquellos
sitios que se ven amenazados por el
considerable nimero de turistas.

- Restauraciones virtuales sin
perturbar los objetos reales.

- Medir la capacidad de carga o la
circulacion de personas dentro de un
atractivo turistico.

Tabla 3. Ventajas que ofrece la integracion de la realidad virtual en el sector turistico. Fuente: Elaboracion propia
a partir de Guttentag (2010)
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En referencia a la realidad aumentada, se observa una tecnologia con un gran
potencial dentro del campo turistico aunque tenemos conocimiento de la misma desde
finales del siglo XX, su utilidad no se ha impulsado hasta que no se han producido
mejoras en dispositivos moviles, lo que ha supuesto el acceso libre al publico en general
(Fernandez & Cuadrado, 2014).

Leiva et al. (2014) exponen algunas de las multiples ventajas que supone el empleo
de aplicaciones de RA: orientacion del turista en el destino; mejora de la experiencia
cuanto mas inmersiva; obtencién de informacion mas detallada del destino y los puntos
de interés; recreacion de sucesos historicos; interaccion con objetos o elementos que
debido a su fragilidad no se pueden manejar en el mundo real. Ferndndez y Cuadrado
(2014) agregan que los turistas que hagan uso de aplicaciones de RA podran ser mas
independientes.

Dentro del sector turistico, Leiva et al. (2014) clasifican el uso de plataformas RA en
dos grupos:

- Orientadas al patrimonio: este tipo de RA se centra en la reconstruccién virtual
de objetos 0 monumentos histéricos. En varias ocasiones, 1os museos han optado
por la utilizacion de esta técnica para mostrar las colecciones que integran el
mismo virtualmente, comprobandose un creciente interés por parte de los turistas,
los cuales se encuentran motivados a visitarlo fisicamente (Pérez-Valle et al.,
2013).

- Orientadas al guiado: el objetivo de las aplicaciones de RA enfocadas en el
guiado es “ guiar al turista y acceder en tiempo real a la informacion del entorno”
(Leiva et al., 2014, p.43). Por ejemplo dentro de las aplicaciones de este tipo
encontramos, Layar, Wikitude y Vision.

Las aplicaciones de realidad virtual y realidad aumentada pueden albergar otras
técnicas, tales como la gamificacion o los sistemas de recomendacién, las cuales
mejoraran la capacidad y habilidad de estas tecnologias, pudiendo asi ofrecer una
experiencia mucho méas completa y satisfactoria.

En primer lugar, abordaremos el uso de la gamificacion. Este se trata aun de un tema
nuevo en el ambito turistico. Los resultados que se han obtenido respecto a los estudios
realizados concluyen en el poder que tienen para influir sobre la experiencia del turista.
Xu et al. (2017) especifican que esta influencia se ejerce sobre aspectos emocionales y
sociales.

Aparte de gamificacion se han aceptado otros términos, como aprendizaje basado en
juegos serios (Xu et al., 2017). La definicion de este ultimo concepto se ha atendido
desde distintas perspectivas. Por un lado, hay quienes lo conciben como juegos
digitales, cuyo Unico fin es el mero entretenimiento. Por otro lado, hay quienes lo
definen como, “juegos con un conjunto de propiedades cognitivas que proporcionan a
las personas nuevas formas de pensar y transferir conocimientos” (Ghanbari et al.,
2015, p.34).
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La gamificacion a diferencia de los juegos se centra en cambiar el comportamiento
de los jugadores y el compromiso con su entorno.

Segun Xu et al. (2017) la gamificacion trata de mejorar las experiencias de los
turistas en el sitio. Del mismo modo esta técnica se considera como una herramienta
muy util para llevar a cabo estrategias de marketing. A continuacion, se detallara como
poder emplear la gamificacion en funciéon del momento en el que se encuentre el turista:

- Antes del viaje: los juegos brindan informacién util a los turistas potenciales,
despertando el interés de estos, intentando convertir en comportamientos
positivos.

- Durante el viaje: los juegos basados en la ubicacion pueden fomentar la
participacion de los turistas y mejorar las experiencias en el sitio.

- Después del viaje: los juegos en linea permiten recordar recuerdos e invitar a
amigos a compartir experiencias. Las recompensas 0 cupones que se ganen en el
juego pueden fomentar las visitas repetidas.

En términos generales, los juegos pueden ser muy adictivos, ya que los jugadores
estdn motivados para alcanzar un objetivo méas alto, sumar puntos entre si y obtener
ganancias materiales o no materiales (McGonigal, 2011).

Si bien el uso de la gamificacion puede potenciar la experiencia turistica, también
hay que considerar que la creacion de los mismos requiere de determinados
conocimientos, tanto de turismo como de ciencias de la informacion, ademas estos
suponen unos elevados costes (Coghlan & Carter, 2020). En la misma linea, Xu et al.
(2017) sugieren que para crear juegos aplicados al sector turistico, se debe “comprender
las necesidades de los turistas y los deseos de los jugadores y luego combinarlos a la
perfeccidn para ofrecer experiencias de juego memorables, divertidas y atractivas para
este segmento en particular” (p.2).

Por lo general, el uso de la gamificacion trata de motivar a los usuarios para que se
involucren, y asi poder conseguir ciertos objetivos, como por ejemplo premios.

Algunos destinos como Victoria-Gasteiz, en Esparia, han recreado de manera virtual
la ciudad, con la intencién de atraer a turistas potenciales. Combinan la RA y con la
gamificacion, realizando para ello una yincana, para que sea mas entretenido y
divertido. A partir de distintos estudios, se ha dado a conocer que la recreacion de
destinos virtuales, motiva al visitante a visitar el destino (Pérez-Valle et al., 2013). A la
lista de juegos virtuales se les suman, Rome Reborn, el Proyecto Geist, 0 Pompeii
virtual, todos ellos comparten el mismo objetivo, la difusion y la ensefianza por la
historia.

Respecto a los sistemas de recomendacion, estos se enfocan principalmente en
recomendar al usuario aquellos productos o servicios mas acordes con sus preferencias
y necesidades. A partir de estos sistemas se pueden realizar sugerencias de lugares
turisticos, restaurantes y hoteles, siendo las aplicaciones de RA una via para ello
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(Hamid et al., 2021). Una forma de conocer las preferencias de los turistas es a través de
opiniones en linea, datos geograficos (sensores moviles GPS rastrean las ubicaciones), o
redes sociales. Por eso, es importante valorar que el comportamiento pasado del turista
es insuficiente en lo que respecta a futuras recomendaciones, ya que tienden a cambiar
con el tiempo. Hamid et al. (2021) sugieren tener en cuenta la ubicacion actual del
turista, y a partir de los datos extraidos gracias a la ayuda de los GPS, que reflejaran las
preferencias de los turistas en cada lugar y en cada momento, asi como las intenciones
de comportamiento futuros.

Por otra parte, como consecuencia de la crisis sanitaria por COVID-19, en los
ultimos meses se han abierto nuevas lineas de investigacion, encaminadas a analizar la
repercusion de la pandemia sobre el turismo, y, por consiguiente, el comportamiento de
los turistas ante esta situacion.

En relacion a los cambios experimentados en el comportamiento del consumidor,
Itani & Hollebeek (2021) dan a conocer a través de su estudio, que durante la pandemia
los recorridos virtuales habian tenido mucho éxito. Sin embargo, estos no perduraran en
el tiempo, ya que una vez se haya encontrado alguna solucion medica que palie los
efectos del virus, las intenciones de los turistas volveran a ser las de visitar los sitios en
persona. Itani y Hollebeek (2021) proponen la posibilidad de tener en cuenta ambos
tours, basados en realidad virtual y en persona, recuperando asi la oportunidad
estratégica de los sitios de atraccion para visitas en el sitio.

La investigacion realizada por Itani y Hollebeek (2021) reveld que las personas que
van a optar por recorridos virtuales mas avanzados (navegan por entornos virtuales
utilizando aplicaciones altamente inmersivas), son aquellas que presentan niveles mas
altos de distanciamiento social, a diferencia de aquellos que respetan menos esta
medida, los cuales se inclinan mas a modelos més basicos de realidad virtual, es decir,
estos Ultimos seguirén haciendo recorridos en persona siempre que las circunstancias lo
permitan. Es preciso sefialar también que los sitios de atraccion turistica que integren
tecnologias inmersivas tendran la oportunidad de recuperar parte de los ingresos
perdidos. Por lo tanto, Itani y Hellebeck, recomiendan a la implantacion de RV durante
el tiempo que dure la pandemia, con el fin de que puedan mejorar la tasa de visitas, ya
que estas han sufrido un descenso con motivo de las prohibiciones de movilidad.

Después de la pandemia, se espera que esta tecnologia permita seguir generando
valor a los usuarios, por ejemplo, para aquellos que deseen probar un sitio antes de
visitarlo, los que tenga algun problema que le dificulte viajar (fisica, enfermedades...),
0 que se encuentre muy lejos geograficamente.

3.2.5 Metodologia.

En el presente trabajo se va a llevar a cabo el desarrollo del prototipo de una
aplicacion orientada al sector turistico, para ello, nos vamos a centrar en una
metodologia de desarrollo de software agil. Por consiguiente, en este epigrafe se llevara
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a cabo una revision de la literatura, que nos ayude a tener un conocimiento mas amplio
sobre su funcionamiento, los procesos a seguir, las condiciones, y los distintos
elementos por los que esta se encuentra integrada.

La metodologia &gil surge como alternativa a las metodologias tradicionales, ya que
estas Ultimas presentaban ciertas pérdidas, tanto econdmicas como de tiempo,
destacando que uno de los motivos principales de dichas perdidas se debia al exceso de
documentacién asociada a dichas metodologias tradicionales.

Segun Cadavid (2013), las principales ventajas de las metodologias agiles frente a las
tradicionales son:

1. Adaptacion, es decir, son més flexibles ante cualquier cambio que se produzca en
el proyecto.

2. Laorientacion es a las personas y no a los procesos.

Los proyectos que siguen una metodologia agil se caracterizan por la division de este
en varias etapas, llamadas Sprints.

En cada Sprint se hace entrega de una parte del proyecto al cliente, lo que favorece la
comunicacion constante con este durante la duracion del proyecto. Todo ello favorece a
la retroalimentacion, y a que todas las partes se muestren colaborativas e involucradas.
Cadavid (2013) afirma que en la mayoria de los casos se produce una mejora tanto en el
producto como en el proceso.

Una de las metodologias agiles mas relevantes es Scrum . El objetivo de este método
es en palabras de Cadavid (2013) “lograr la colaboracion eficaz de equipos en
proyectos, que emplea un conjunto de reglas y artefactos y define roles que generan la
estructura necesaria para su correcto funcionamiento” (p.33). Ademas, Cadavid (2013)
sefiala también que otro de los puntos favorables de los equipos Scrum, es que se
encuentran formados por integrantes multifuncionales, predominando la autogestion
entre cada uno de ellos. Los equipos Scrum se encuentran conformados por los
siguientes perfiles:

- Product Owner: la funcidn principal de este perfil es actuar en representacion al
cliente, por lo tanto, su cometido es establecer claramente los objetivos del
proyecto, para asi maximizar el valor del producto (Cadavid, 2013).

- Scrum Master: es el lider del proyecto, pero no se encarga de su autogestion
(Cadavid, 2013). Su cometido principal es mejorar la productividad del equipo
(Booch et al., 2006).

- Scrum Team: hace referencia a los integrantes mas técnicos, es decir, los
encargados de llevar a cabo el pedido del cliente. Los miembros del equipo se
auto-organizan, por lo tanto, no poseen un rol especifico, todos ocupan el mismo
nivel jerarquico (Booch et al., 2006). En cuanto al tamafio de este, algunos
autores consideran como optimo entre tres a nueve personas (Cadavid, 2013), y
otros, grupos de personas entre diez o doce personas (Booch et al., 2006).
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A parte de estos tres perfiles, también encontramos los Stakeholders, y la figura del
Coach (Booch et al., 2006), este ultimo no es obligatorio, pero si recomendable,
principalmente para llevar a cabo la formacion y evaluacion de los participantes en los
equipos de Scrum.

Cadavid (2013) plantea que el ciclo de vida del proyecto se resumiria en,
“planeacion, puesta en escena, desarrollo y entrega” (p.34). A continuacion, se
detallaran las distintas fases que integra el método de Scrum:

El Sprint, se trata de una parte independiente dentro del proyecto, es decir, el
proyecto es dividido en distintas fases o Sprints, estableciendo en cada Sprint un
limite de tiempo para su ejecucién (Figura 5), siendo este no superior a un mes
(Cadavid, 2013). Una vez que todas las fases han sido abordadas, el resultado es
la creacion del producto (incremento funcional del software).

El Sprint planning se lleva al comienzo de cada Sprint. En esta fase se lleva a
cabo un estudio del Product Backlog, y se plantea al Equipo Scrum cuales son las
necesidades y el propoésito del cliente, y posteriormente se plantean los objetivos
para conseguir la creacion del proyecto, estableciendo como se van a lograr, y
con que medios van a contar (Booch et al., 2006).

Daily Scrum o Meeting, es una reunion que se lleva a cabo por el equipo
diariamente, con el objetivo de comentar la evolucion de cada tarea, comentando,
por lo tanto, tareas realizadas, tareas futuras, y problemas con los que se han ido
encontrado durante el desarrollo de estas. Esto permite la deteccion temprana de
errores (Booch et al., 2006).

Revision del Sprint, se lleva a cabo al final de cada Sprint. El equipo de
desarrollo hace una entrega al Product Owner del producto obtenido en ese
Sprint, comentandole a este los problemas que han encontrado a lo largo del
desarrollo del mismo, como han sido solventados dichos problemas, y cual es el
funcionamiento del mismo. El cliente hace una revision del Product Backlog, y
de acuerdo con este se llevaran a cabo modificaciones que permitan adaptarlo a
las necesidades del cliente (Cadavid, 2013).

Retrospectiva del Sprint. EI Equipo Scrum analiza la forma en la que se ha
trabajado, revisando las dificultades con las que se han encontrado a lo largo del
Sprint, los aspectos positivos y negativos, de modo que les ayude a mejorar en
los siguientes Sprint (Booch et al., 2006).

También, cabe destacar que dentro de la metodologia Scrum encontramos artefactos
0 herramientas, siendo estas las tres principales:
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1. EIl Product Backlog: se trata de un listado en el que se establece todas las
tareas a realizar para conseguir el producto deseado por el cliente. En este
listado se plasma la prioridad, el valor, el riesgo y la necesidad de cada tarea
(Cadavid, 2013). En ella encontraremos toda la informacién relativa al
proyecto. Esta lista va cambiando a medida que el proyecto va



Product Backlog

avanzando, es decir, se puede alargar en el caso de que vayan surgiendo
problemas o modificaciones.

El Sprint Backlog, es un listado que recoge las tareas que han sido
aceptadas por el equipo de desarrollo para llevarlas a cabo dentro del
Sprint actual. Se realiza una descripcion mas detallada acerca de las
acciones a seguir para cada tarea, y el tiempo estimado para cada una de
ellas (Booch et al,, 2006). A medida que se van ejecutando los Sprints, el
Sprit Backlog, va construyendo cada Sprint en base a las nuevas tareas a
realizar junto con aquellas que quedaron por resolver en el Sprint
anterior (Cadavid, 2013).

El incremento del producto, se trata del resultado del sprint, la suma de
todas las tareas que se han llevado a cabo en este, para ello, todas las
actividades que forman parte del sprint deben estar terminadas, en caso
de no ser asi, serdn devueltas al Product Backlog para que sean
agregadas en el siguiente Sprint (Cadavid, 2013).

Daily Scrum

24 Hr

30 dias

|
y

Sprint Backlog Sprint Incremento funcional
de software

Figura 5. Metodologia Scrum: Fases de un Sprint. Fuente: (Cadavid, 2013).

En definitiva, podemos decir que esta metodologia esta orientada al trabajo en
equipo, entre el cliente y el proveedor, donde los integrantes colaboran con el fin
de avanzar gradualmente, para conseguir los objetivos marcados con el menor
coste y tiempo posible.
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Analisis de la
aplicacion

En este capitulo se expone el desarrollo de la aplicacion nuestro proyecto. Este se
encuentra conformado por distintos epigrafes, dentro de los cuales se abordaréa cada una
de las fases que engloba el proyecto, tales como la descripcion del sistema, los modelos

de andlisis, el disefio, o el andlisis econémico. En términos generales, en este capitulo
vamos a ver todo lo que conlleva la realizacion del prototipo de una aplicacion.

4.1 Descripcion general del sistema

Guitour es una aplicacion especializada en el sector turistico, concretamente se
centra en las tres principales fases de una experiencia turistica, siendo estas, el antes, el
durante y el después de un viaje.

Esta aplicacion combinara distintas tecnologias, tales como, la realidad virtual y la
realidad aumentada, técnicas de gamificacion, y, el uso de un asistente virtual y un
chatbot. Todo ello con el fin de que dicha plataforma se convierta en una herramienta
que permita ayudar a la reactivacion de la actividad turistica tras la crisis sanitaria, dado
que esta ha sido una de las actividades economicas mas afectadas por la pandemia,
consiguiendo también recuperar la confianza del turista, generando a su vez una
experiencia mas enriquecida para este.

El funcionamiento de Guitour, se basa tal y como se comentaba anteriormente en
prestar soporte en las distintas etapas que engloban el proceso del viaje, incorporando
distintas tecnologias que permitan mayor flexibilidad y competitividad en términos de
innovacion, satisfaciendo en todo momento con las expectativas de los usuarios.

Dicha plataforma abarca las dos caras de una misma moneda, es decir, es creada para
satisfacer las necesidades tanto de la oferta como de la demanda.
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Desde el punto de vista de la oferta, las empresas del sector turistico, tales como el
sector hostelero, o aquellas pertenecientes al dmbito cultural, podrdn encontrar en
Guitour un instrumento de trabajo, con el que poder promocionarse y acercarse a la
demanda. A través de esta plataforma, podran obtener un conocimiento sobre el
comportamiento de sus clientes, mediante la elaboracién de informes mensuales.

En lo que respecta a la comercializacion, es decir, las reservas en establecimientos de
restauracion, o la adquisicion de entradas para monumentos, eventos, museos, teatros, o
cualquier atraccion del destino, se llevard a cabo a través de integraciones en nuestra
aplicacion. Estas tendran lugar desde de la aplicacion de Tigets y la plataforma del
ElTenedor.

La aplicacion Tigets esta orientada a la venta de entradas para distintos eventos,
museos, galerias de arte, monumentos, entre una gran variedad de productos turisticos.
Tigets es una mediadora entre el cliente final y el vendedor del producto, de modo que,
al integrar la API de esta aplicacion en nuestro proyecto nos convierte en mediadores.
Esto conlleva a que, por el servicio de mediacion, nosotros como distribuidores,
recibimos una comision, aunque serd obligatorio cumplir con una serie de reglas
impuestas para su uso, en lo que respecta a las obligaciones fiscales de Tigets, los
acuerdos de Tigets con el recinto y los niveles de calidad que Tigets quiere garantizar a
los usuarios y recintos.

Las APIs de las que se pretende hacer uso son:

- APl de disponibilidad: esta APl permite obtener informacion acerca de la
disponibilidad y los precios sobre los productos de Tigets.

- API de reserva: a partir de esta API, se nos ofrece la posibilidad de confirmar un
pedido, recuperar un boleto, cancelar un pedido confirmado, recuperar
informacion de un pedido.

Debemos resaltar, que aquellos proveedores que se registren en nuestra aplicacion
con la intencion de comercializar con sus servicios 0 experiencias, deben ofrecerlos
también desde la plataforma de Tigets. La otra opcidn seria enlazar su pagina web en
nuestra pagina, pero todo lo relativo al proceso de reserva o compra se llevaria a cabo
en la web enlazada.

La otra integracion que llevaremos a cabo es con la plataforma de ElTenedor o
TheFork, para las reservas en restaurantes.

En el caso de la plataforma de ElTenedor o TheFork, la integracién se va a llevar a
cabo a partir de la instalacion del widget de reserva de dicha plataforma,
permitiéndonos de este modo aumentar la capacidad de reserva. EI widget se encarga de
redirigir a los usuarios a una nueva pagina que contenga la plataforma de reserva de
ElTenedor, de manera que en este sentido, nuestra aplicacion no tendrian el control
sobre las acciones que realiza el usuario durante el tiempo que permanezca en el otro
site.
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Desde el lado de la demanda, los usuarios encontrardn en Guitour una aplicacion que
le acompafaré durante todo el proceso del viaje, desde el momento de eleccion hasta el
regreso de su viaje.

En primer lugar, uno de los objetivos de la creacion de esta plataforma, es minimizar
el carécter intangible que rodea el desarrollo de la actividad turistica. Este hecho resulta
cobrar mayor importancia en el momento que el cliente tiene que tomar una decision
acerca de la eleccion de un destino u otro, o sobre las actividades que puede llevar a
cabo durante su visita.

Por eso, desde Guitour nos comprometemos a ayudar al usuario a conocer un
determinado lugar antes de que se realice la visita real. Para ello emplearemos técnicas
de realidad virtual, mediante las cuales pretendemos presentar al usuario los distintos
enclaves que conforma un destino. Nuestro objetivo es intentar que el usuario se sienta
inmerso en el destino antes de su visita, de manera que pueda tener cierta informacion
antes de tomar una decision. Para lograr una experiencia mas inmersiva, el usuario
tendra la opcidn de conectar algun dispositivo, como gafas o auriculares, lo cual ayude a
adentrar al usuario ain mas en el lugar.

Ademas del sistema de realidad virtual, el usuario podra consultar a través de la
plataforma cualquier tipo de informacidn textual relacionada con un determinado lugar.
Incluso una vez se encuentre en el destino, podra acceder a la informacion de un recurso
turistico mediante el escaneo de un codigo QR, el cual mostraré en el dispositivo del
usuario la informacién relativa al bien que se encuentra al lado de dicho codigo.

Otra opcion que plantea esta plataforma a sus usuarios antes de realizar el viaje es la
de reservar o adquirir a través de la aplicacion algunos productos o servicios turisticos
gue se encuentren en esta. De modo que podran conocer los establecimientos de la zona,
conocer sus horarios, las opiniones y valoraciones de otros usuarios, los cuales relatan
la experiencia.

El proceso de compra o reserva que seguird el usuario en nuestra aplicacion seréa
similar al que a continuacion se plantea:

- Seleccionar un producto.

- Desde la pagina del producto seleccionado, el usuario podra tener acceso a la
informacidn que recoge respecto a este (descripcién, horarios, imagenes, politica
de cancelacion...). Debera indicar en aquellos productos que asi lo requieran,
algunos datos como el horario que prefiere, el nimero de personas, la edad de las
personas, asi como el resto de datos que sean imprescindibles para realizar la
reserva.

- Seguidamente, pulsara sobre el boton de afadir al carrito, y este sera afiadido al
carrito con los datos previos introducidos por el usuario. En el carrito se podran
afadir varios productos de distintos proveedores.
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- Cuando estime oportuno el usuario, deberd completar con los datos de su tarjeta,
método de pago elegido para nuestra aplicacion.

- Cuando los datos bancarios hayan sido validados, y todo esté correcto, la reserva
se considera como confirmada y se generara un localizador, al cual el cliente
tendra acceso. Es importante que conserve este localizador, ya que es el que le
permitira acceso al servicio adquirido, al igual que en caso de que se permita por
parte del proveedor una cancelacion, se requerira el localizador de la reserva.

Por lo general, este sera el procedimiento, aunque tal y como comentdbamos
anteriormente, algunos perfiles profesionales pueden haber enlazado su web, o en el
caso de la integracion de ElTenedor, el proceso de reserva sera distinto, ya que en
ambos casos no tendra lugar dentro de nuestra web.

Otra forma de poder realizar la compra o reserva de un producto o servicio es por
medio del asistente virtual. El perfil turista podrd marcar como favoritos distintas
actividades o restaurantes disponibles en la plataforma. Cuando el usuario quiera
realizar la compra o reserva, solo tendra que utilizar el micréfono de su dispositivo
movil y comunicarse con el asistente. Debera decir el nombre del producto que desea
reservar o adquirir en el que quiere reservar, y el asistente realizara la accion de manera
inmediata, siempre y cuando el usuario haya marcado ese producto como favorito.

Debemos hacer una puntualizacion en referencia a la politica de cancelacion. El
proveedor del servicio serd el encargado de establecer si su producto podré ser
cancelado o modificado, o no, indicado en caso afirmativo el plazo para poder realizar
la cancelacion.

Los usuarios registrados en la aplicacion contaran también con servicio de asistencia
y soporte durante 24 horas gracias a la integracion de un chatbot, el cual respondera
aquellas dudas planteadas por los usuarios en tiempo real.

Una vez que el usuario ya se encuentra en el destino, es decir, se esta produciendo la
etapa del desarrollo del viaje, el turista tendrd acceso a algunas funcionalidades hasta
ahora desconocidas para él. Estas son el sistema de realidad aumentada, el asistente
virtual y los juegos.

Debemos puntualizar, que estas funcionalidades estaran disponibles solamente en
dispositivos moviles. Ademas, en vista a las tecnologias que planteamos que soporte la
aplicacion, y con el fin de optimizar las prestaciones, consideramos que lo mas
conveniente es que sea una aplicacion nativa, disponible tanto para Android como para
iI0S. Este tipo de aplicaciones permiten un mayor rendimiento y calidad, lo que
generara mayor valor en la experiencia de usuario. En el caso de que se completase la
fase de implementacion de Guitour, el usuario se deberia descargar Guitour a través de
la App Store.

En referencia al sistema de RA, se requerira de la presencia en el lugar, y ademas, su
acceso solo estara disponible en dispositivos moviles. Para su uso, se le solicitara al
usuario el permiso para utilizar la cAmara de su teléfono movil y poder tener acceso a su
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localizacion. A través de la pantalla se le mostraran elementos superpuestos sobre la
realidad. Gracias al uso de esta técnica podra apreciar el estado anterior de algin
recurso patrimonial deteriorado, echar una vista al pasado y contemplar escenarios
historicos. Asimismo, debemos resaltar que esta técnica se encontrard también presente
en las funcionalidades del asistente virtual y en los juegos.

Durante su estancia en el destino, los turistas podran hacer uso de un asistente
virtual, en otras palabras, un compariero de viaje virtual. Este aparecera en la pantalla
del usuario a modo de avatar, empleando para ello la tecnologia de RA. Entre sus
funciones se encuentran las de responder a cualquier pregunta planteada por el usuario,
realizar recomendaciones acordes a las preferencias del visitante, por ejemplo, si pasan
por un restaurante de comida china, y en los datos que el usuario rellené durante su
inscripcion a nuestra plataforma consta sus gustos sobre la comida china, el asistente se
encargara de realizar la recomendacion, aportando informacion sobre el
establecimiento. Las recomendaciones se realizaran solamente de aquellos
establecimientos que se encuentren dados de alta como perfil profesional en nuestra
plataforma.

Otro de los cometidos del asistente virtual es el de contar anécdotas o curiosidades
historicas, a medida que el turista va pasando por el lugar, para ello, se le notificara al
usuario para que pueda activar la opcion del asistente.

En los que respecta a los juegos, debemos indicar que, haciendo uso de técnicas de
gamificacion, el turista podra aprender y conocer un determinado lugar de manera mas
interactiva. El planteamiento de los juegos es similar a los tradicionales juegos
busqueda de un tesoro o una especie de yincana.

Se organizaran distintas rutas, cada una de ellas adaptadas al destino, por ejemplo, un
lugar puede tener cinco rutas distintas. Se crearan rutas para distintas zonas del destino,
de manera que queden repartidas. Con ellas se pretenden descongestionar algunas zonas
masificadas de turistas, ofreciendo a estos conocer otros puntos de interés del destino,
que por diversos motivos no ha sido tan explotado.

Cuando el usuario inicie el juego, se mostraran unas tarjetas, en las que cuales se
incluird una breve descripcion sobre hacia donde deben ir. Es muy importante que el
usuario haya prestado su permiso para acceder a la localizacién de su moévil, ya que de
este modo conoceremos su ubicacion. Una vez que haya llegado al punto, podra ver que
puede haber un codigo QR, a través del cual se le explique donde se encuentra mediante
RA. Seguidamente, otra tarjeta aparecera con su nuevo objetivo.

Una vez que haya completado todo el recorrido disefiado, se le hara entrega de un
premio. Estos seran descuentos proporcionados por los perfiles profesionales, los cuales
tendran una validez no superior al periodo de estancia.

En ultima instancia, cuando el turista ya se encuentre en su lugar de origen, podra
hacer uso de la aplicacion para compartir con el resto de los usuarios su experiencia
mediante valoraciones y opiniones sobre los establecimientos visitados.
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Debemos aclarar que todo lo relativo a la configuracion, el disefio y mantenimiento
de las tecnologias empleadas, es decir, realidad virtual y realidad aumentada, y los
juegos, se tratard mediante componentes externos a nuestro proyecto.

De la misma forma, la configuracion del chatbot y del asistente virtual, se llevara a
cabo externamente, utilizando plataformas que permitan la integracion de estos en
nuestra aplicacion, y las cuales se encargue también de su mantenimiento, realizando
pruebas y controles sobre las métricas que siguen.

Finalmente, aunque ya se ha hecho alguna mencion al respecto, pasaremos a
comentar los tres perfiles que conformaran la aplicacion:
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Perfil andnimo: son aquellos usuarios que no se encuentran registrados en la
aplicacion, de modo que tendrén ciertas limitaciones en lo que respecta al uso y
disfrute integral de Guitour. Solo podran acceder a algunas funcionalidades,
como consulta de informacion y contenido de los recursos turisticos en realidad
virtual, o la visualizacidn de opiniones y valoraciones realizadas por los usuarios
registrados.

Perfil turista: este es aquel usuario que se encuentra registrado en la plataforma,
y, por lo tanto, podr4 acceder a todas aquellas funcionalidades destinadas al
mismo, tales como, consulta de recursos y contenidos en realidad virtual y
aumentada, juegos, adquisicion de bienes y servicios turisticos, o, realizar y
consultar valoraciones y opiniones.

Perfil profesional: en este perfil encontraremos aquellas empresas Yy
organizaciones que se registren en la aplicacion para ofrecer sus bienes y
servicios a los usuarios turistas que buscan nuevas experiencias. Estos podran ser
hosteleros, o empresas dedicadas al ocio, la cultura o el patrimonio. De esta
manera, con nuestra aplicacion brindamos la oportunidad a distintas empresas del
sector, de encontrar un canal donde promocionarse, permitiéndole asi alcanzar a
mas personas.

Ademaés, Guitour cuenta con distintas integraciones en otras aplicaciones, lo que
les permite a los perfiles profesionales ahorrar tiempo, dinero y esfuerzo en
algunas laborales relativas a la comercializacion, como por ejemplo, la gestion de
disponibilidad y capacidad en cada momento. Teniendo en cuenta este aspecto, la
funcién de comercializacion solo estara disponible para aquellos proveedores que
hagan venta a través de Tigets. Aquellos que no cumplan con este requisito,
podran igualmente registrarse en la aplicacion, pero no contaran con la opcion de
comercializacion. Ante este caso, las funciones de estos se veran limitadas a las
meramente publicitarias, o en caso de querer ofrecer sus productos a traves de
nuestra plataforma, podra realizarlo enlazando su web en nuestro site.

Con el fin de dar visibilidad a los servicios que se ofrecen en la aplicacion, los
proveedores de los servicios se encargaran de subir a la plataforma todos los
detalles relativos a un servicio o experiencia, tales como descripcion, horarios,



fechas, duracion, nimero de personas, imagenes, ubicacion, o cualquier otro tipo
de informacion adicional que consideren oportuna.

Ademas, a los perfiles profesionales tendran acceso a informes de estadisticas y
ventas, los cuales le permitan conocer mejor el comportamiento de sus clientes.
Dichos informes se generaran de manera mensual.

Cada uno de estos perfiles tendran acceso a una serie de funcionalidades, que en
algunos casos seran iguales para todos, y en otros variara dependiendo del perfil que
tenga el usuario.

Para asegurar el buen funcionamiento de la aplicacion, se contara con un equipo, los
cuales se dividen en los departamentos de back office, front office y disefio, todos ellos
integrados por un perfil m&s técnico y otro administrativo, de manera que el esfuerzo y
la cooperacion entre todos ellos permita dotar al cliente de una herramienta util en la
consecucion de su objetivo.

Siguiendo la misma linea, en lo que respecta a la organizacion, resaltar que esta
contara con cuatro subsistemas, siendo estos, el de acceso, comercializacion,
mantenimiento y tecnoldgico. Estos subsistemas se encuentran conformados por un
conjunto de funcionalidades, las cuales se entraran en mayor detalle en el siguiente
epigrafe.

4.2 Descomposicion en subsistemas

Como anuncidbamos anteriormente, Guitour se encuentra integrado por cinco
subsistemas, dentro de los cuales podemos encontrar distintas funcionalidades acordes a
cada subsistema.

A continuacion, se expondran los distintos subsistemas con sus respectivas
funcionalidades.

4.2.1 Subsistema de acceso

Este subsistema se encarga de dar acceso a los usuarios a la aplicacién, contando
para ello con las siguientes funcionalidades:

- CRUD usuarios: la creacion de los usuarios para empleados, directivos, back
office, y front office, se encargara el administrador del sistema, el cual sera el
encargado de dar de alta, consultar, modificar o dar de baja a dichos usuarios.
Los perfiles turista y profesional, deberan registrarse en la aplicacion a traves de
un correo y una contrasefia.

- Autorregistrar: permite a cualquier visitante registrarse en la aplicacion,
ofreciendo dos opciones para su registro, es decir, como turista o profesional. El
registro se podra llevar a cabo con la creacion de una nueva cuenta, Facebook o
Google. Durante el autorregistro los usuarios deberan rellenar obligatoriamente
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4.2.2

un formulario donde se le plantean distintas cuestiones. En el caso del perfil
turista, las preguntas pueden ser el nimero de teléfono, el domicilio, la fecha de
nacimiento, los gustos y preferencias, entre otras. En cambio, si se trata de un
perfil profesional, las preguntas del formulario de registro experimentaran
algunos cambios, y en su lugar se realizaran algunas mas orientadas a la actividad
empresarial, como CIF, segmento al que se dedica, o la denominacién
empresarial. Como Gltimo paso para activar la cuenta, el usuario deberd ir al
correo que ha asociado la cuenta, en el cual tendra un mensaje de verificacion de
la cuenta.

Validar acceso: el sistema comprobard que los datos son correctos para asi
permitir el acceso, ofreciendo un menu acorde con el perfil que tenga. La
validacion de acceso podré llevarse a cabo a través de la propia aplicacion, o en
caso de haber iniciado con Google o Facebook, seran estos los encargados de
comprobar que los datos introducidos en los campos de correo y contrasefia son
correctos.

Generar nueva contrasefia: el usuario tendra la oportunidad de solicitar una nueva
contrasefia en aquellos casos en las que esta haya sido olvidada por el usuario.
Para ello se procedera al envio de un correo a la cuenta que este deposite.

Subsistema de comercializacién

El subsistema de comercializacion lleva a cabo todo lo relativo al proceso de compra,
es decir, recoge todas aquellas funcionalidades que se encargan de que los perfiles
profesionales puedan poner a disposicion de la demanda los distintos bienes y servicios
turisticos para su posterior adquisicion. A continuacion, se detallaran cada una de las
funcionalidades:
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Consultar recursos turisticos: la aplicacién dispondra de una barra de busqueda,
en la que los usuarios podran realizar las basquedas relacionadas con diferentes
destinos, asi como con los bienes y servicios turisticos que alberga ese lugar.
Para facilitar la labor de busqueda, se incorporardn opciones de filtrado
atendiendo a distintos criterios. Algunas de estas consultas se mostraran con la
opcidén de visualizar en realidad virtual, sumergiendo de esta manera al usuario
en un mundo virtual. Aparte de las blasquedas textuales, los usuarios podran
acceder a la informacién de un recurso turistico mediante el escaneo de un
codigo QR.

Marcar favorito: el perfil turista podra seleccionar como favorito los productos
que se encuentren disponibles en la aplicacion. De este modo, al usuario le serd
mas facil localizar un producto, dado que estos quedaran guardados.

Consultar favoritos: en relacion con el requisito de marcar favorito, el usuario
podra consultar en cualquier momento los productos guardados como tal.
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CRUD Oferta: el perfil profesional sera el encargado de subir y gestionar la
informacion relativa a los servicios o experiencias que ofrece a través de la
aplicacion, como por ejemplo la descripcion, los horarios, la duracion, la
direccidn, o las imagenes de este. A través de esta funcionalidad tendran el poder
de crear, consultar, modificar y eliminar aquellos servicios ofrecidos.

Afadir, modificar y tramitar carrito: son tres funcionalidades distintas
disponibles para el usuario con el rol de turista, el cual puede reservar varios
productos turisticos en una sola transaccion de compra y mediante un Gnico pago.
Por lo tanto, podré realizar las acciones de afiadir, modificar, y finalmente
tramitar carrito.

Debemos aclarar que actualmente la APl de Tigets tiene cierta limitacion en este
aspecto, dado que no contempla la opcién de realizar una compra combinando
libremente varios productos. Por lo tanto, nuestra aplicacion si se ha disefiado
con esta opcion, de manera que estara preparada para una futura actualizacion
por parte de la API que ofrezca esa funcionalidad.

La funcionalidad de afiadir al carrito permite al usuario afiadir varios productos a
una cesta. Para ello, el cliente debera seleccionar dentro de cada producto
algunos requisitos como el horario o el numero de personas, asi como otros
requisitos que puedan estar presentes dentro de un producto. Seguidamente,
seleccionard el boton de afadir al carrito, y el producto quedard guardado en la
cesta con la informacion seleccionada por el usuario.

El usuario podréa seleccionar la opcion de carrito y ver todos los productos que se
encuentran dentro de este. Desde aqui podra realizar algunas modificaciones,
como por ejemplo eliminar algin producto, o aumentar el nimero de personas
para una experiencia.

Respecto a la funcionalidad de tramitar el carrito, nos referimos a la ultima fase
del proceso, en la cual el cliente debe introducir los datos correspondientes a su
tarjeta (numero de tarjeta, titular, CVV y fecha de caducidad).

Otra forma de poder realizar este procedimiento es por medio del asistente
virtual. Tal y como se detalla en el requisito marcar favorito, el usuario podra
guardar mediante esta accion los productos que desee, y posteriormente podra
solicitar al asistente la realizacion de la reserva. Para ello, solo tendra que utilizar
el microfono de su dispositivo mavil para comunicarse con este, mencionando el
nombre el nombre del restaurante o la experiencia que quiere reservar o adquirir.
Por lo tanto, sera requisito que el usuario marcard ese restaurante, producto,
experiencia, evento o cualquier otro, como favorito. En caso de ser asi, el
asistente virtual ejecutara la accion de manera inmediata.

Tramitar pago: el pago se realizard desde nuestra propia aplicacién mediante
tarjeta de crédito. El cliente introducira en los campos correspondientes los datos
de la tarjeta. Después, estos datos se validaran por la entidad bancaria. Una vez
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que el pago se haya realizado con éxito, se procede a la confirmacion de la
reserva, y por ende, se generara un localizador con los datos de esta.

Generar informe de ventas: tanto el perfil profesional como el perfil gestor
tendran la posibilidad de acceder a los informes de ventas cuando el perfil turista
ha abonado un producto o servicio turistico. El objetivo de esta funcionalidad es
conocer el volumen de ventas que se efectla a lo largo del tiempo.

Consultar y cancelar reservas: a partir de la API de reserva de Tigets, el perfil
turista tendran la oportunidad de consultar y cancelar las reservas una vez estas
hayan sido confirmadas.

Cuando desee consultar las reservas que tiene confirmadas, podra hacerlo desde
la aplicacion, en la seccién de mis tickets, que se encuentra en el perfil del
usuario, ahi apareceran las reservas que tiene, en las cuales se mostrarad el
identificador.

Respecto a las cancelaciones, cada establecimiento se encargara de indicar en su
producto si permite modificaciones o anulaciones. En el caso de que se acepte las
cancelaciones con reembolso, sera el proveedor el que sefiale el plazo establecido
para solicitar la cancelacion por parte del cliente. Por lo tanto, el usuario podra
ver la politica de cancelacion de un producto o servicio, o bien en la informacién
de su reserva, o0 en la aplicacion dentro de la informacién del producto que
reservo.

Consultar notificaciones: aquellos perfiles que se encuentren registrados en la
aplicacion seran avisados de las distintas acciones que se lleven a cabo dentro de
la plataforma, por ejemplo, mensajes nuevos, actualizaciones, novedades en sus
reservas, recomendaciones. También, durante la estancia del turista en el destino,
recibira notificaciones avisandole de que puede activar el asistente virtual, el cual
realizara alguna recomendacién, contaran alguna anécdota o curiosidad historica,
que acontezca cerca de donde se encuentra el turista. Esta funcionalidad
realmente se aplica a cualquier subsistema.

Realizar valoraciones y opiniones: el perfil turista podra consultar las
valoraciones y opiniones realizadas por otros usuarios acerca de los distintos
servicios disponibles en la aplicacion. Del mismo modo, podra compartir su
experiencia una vez haya sido disfrutada, aportando una opinién o valoracion.
Las opiniones podran venir acompafiadas de imagenes o videos.

Mensajeria privada: permite tanto al perfil turista como profesional crear,
consultar y borrar mensajes. Por lo general, esta funcionalidad ofrece la
posibilidad de que ambos perfiles puedan tener una interaccion entre si, por
ejemplo, en el caso de que el turista tenga alguna duda con respecto a la carta de
un restaurante, o para informar sobre algun retraso sobre la hora de reserva,
podra hacer uso de esta opcion para ponerse en contacto con el proveedor del
servicio.



4.2.3 Subsistema de gestion

Este subsistema se encarga de todas aquellas acciones relacionadas con el
mantenimiento de la aplicacion. El back office sera el encargado de verificar el correcto
funcionamiento la aplicacién, asi como ir actualizandola, o solventar los problemas que
puedan ir surgiendo. Las funcionalidades que componen este subsistema son:

- Gestionar perfil: cualquier usuario registrado en Guitour tendra la posibilidad de
realizar cualquier cambio en su propia cuenta a partir del mend que aparece una
vez se encuentre dentro de la plataforma, exactamente en la opcién de
configuracion.

- Creacidn de informes estadisticos: tanto la parte interna que integra la gestién de
la aplicacion como el perfil profesional, tendran acceso a los informes
estadisticos generados por el sistema. Estos recogeran ciertos datos sobre el uso
de la aplicacion, tales como, visitas al perfil, interacciones, usuarios registrados,
valoraciones, preferencias y gustos de los perfiles turistas. Posteriormente estos
datos seran de gran utilidad para poder tomar las decisiones mas oportunas por
parte del perfil profesional.

Dentro de este subsistema también se encontraria la funcionalidad del CRUD
usuario, dado que la parte del back office no solo se encargard de su creacion, sino
también podra consultar, actualizar y eliminar usuarios que se encuentren registrados en
la plataforma.

4.2.4 Subsistema de funcionalidades avanzadas

Este subsistema alberga aquella parte de la aplicacion mas enfocada con la
innovacion y la tecnologia. Podriamos decir que es el niacleo central de nuestra
aplicacion, ya que dentro de este vamos a encontrar todo lo relacionado con los sistemas
de realidad virtual y aumentada, los juegos, y el chatbot y el asistente virtual, los cuales
pasaremos a explicar a continuacion:

- Sistema de realidad virtual: este sistema tendrd mayor protagonismo en el
proceso de eleccion del viaje y en los dispositivos de escritorio. Los turistas
obtendran un mayor conocimiento acerca del destino antes de su visita gracias a
la integracion del sistema de RV. Ademas, teniendo en cuenta las distintas
investigaciones que se han hecho hasta el momento en el ambito de aplicacion de
esta tecnologia, tal y como se puede ver en el marco tedrico de este trabajo,
existe una clara evidencia de que el uso de este tipo de tecnologia anima al turista
a desplazarse fisicamente al destino.

Por lo tanto, Guitour dispondra de un sistema de realidad virtual, que en principio
se plantea como una experiencia no inmersiva, ya que esta se compondra por un
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4.2.5

conjunto de videos 360° sobre diferentes destinos y los puntos de interés que
alberga el mismo. Con el objetivo de conseguir mayor realismo, se permitira al
usuario la posibilidad de conectar algun equipo externo, como gafas o cascos,
para asi conseguir un mayor nivel de inmersion, y por ende, se traduzca en una
experiencia que aporte mas valor para el usuario.

Sistema de realidad aumentada: el uso de esta tecnologia serd Unica y
exclusivamente en el destino y con la ayuda de un dispositivo mdvil. Esta
funcionalidad entrafa distintas opciones, como representaciones de monumentos
que ya no existen o han sufrido deterioro, o recreaciones de escenarios historicos.
Para hacer uso de esta funcionalidad, es imprescindible que el usuario permita el
acceso a la cAmara de su dispositivo movil, ya que a partir de esta se mostraran
los objetos virtuales superpuestos sobre la realidad. Esta funcionalidad guarda
relacién también las funcionalidades de juegos y el asistente virtual.

Chatbot y asistente virtual: tanto el chatbot como el asistente virtual utilizan
tecnologia conversacional. Ambas se van a utilizar para prestar ayuda y soporte
al turista, solventando cualquier tipo de duda que pueda surgirle a este, de forma
inmediata, bajo el mecanismo de pregunta y respuesta. A pesar de la similitud
entre estas, realmente existen ciertas diferencias que hacen que su uso en la
aplicacion no sea exactamente el mismo.

El chatbot tendré uso dentro del sitio web, su funcionamiento se basa en facilitar
informacién al usuario de manera textual, es decir, en un chat el usuario podra
realizar la consulta, siendo atendido en tiempo real. Probablemente, el uso de este
se limite principalmente al momento antes de realizar el viaje.

En cambio, el asistente virtual requerira del sistema de realidad aumentada, dado
que se mostrard en la pantalla del usuario a un comparfiero de viaje, el cual se
mostrard al usuario superpuesto en la realidad. Su nuevo comparfiero de viaje
informard al turista de las curiosidades de la ciudad, restaurantes, anécdotas.
Ademas, teniendo en cuenta los datos que el sistema maneja sobre el perfil
turista, este podréa realizar recomendaciones adaptadas a los gustos y necesidades
del usuario, de modo que pueda satisfacer las expectativas de los turistas,
proporcionando asi una experiencia mas personalizada.

Subsistemas de juego

Este subsistema se compone de aquellas funcionalidades que permiten el desarrollo
del juego en nuestra aplicacion. Las funcionalidades que alberga este subsistema solo
tendran acceso el perfil turista durante su viaje, y desde un dispositivo movil. A
continuacion, se detallan cada una de ellas:
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- Dar instrucciones: el juego es como una yincana, el usuario debera completar un
recorrido a partir de las pistas proporcionadas. Las pistas se mostraran a partir de
unas tarjetas en las que se detallaran brevemente hacia donde deben dirigirse
estos. Una vez que el usuario haya llegado al un punto de la yincana, encontrara
un codigo QR. Tras este codigo se esconde informacién sobre el lugar donde se
encuentra en ese momento el turista. EI mismo procedimiento se seguira hasta
que se complete todo el recorrido.

- Consultar la puntuacion y el progreso: el usuario podra consultar la puntuacién
que va obteniendo cada vez que llega a un punto del recorrido, asi como el nivel
en el que se encuentra. En relacién con el nivel, comenzard como turista
principiante, e ir4 avanzando hasta convertirse en turista amateur. Se avanzara de
nivel a medida que se vaya acercando al final del recorrido.

- Comprobar localizacion: durante la yincana el jugador podrd comprobar a partir
de un mapa en que punto se encuentra, asi como el trayecto que ya ha recorrido.

- Generar rutas: para cada destino se creardn un conjunto de rutas en distintas
zonas, de manera que queden repartidas. Con esto se pretenden descongestionar
algunas zonas con mas afluencia turistica, ofreciendo a los turistas conocer otros
puntos de interés del destino, que por diversos motivos no ha sido tan explotado,
y que podrian sorprenderlos.

- Mostrar Premios: una vez que la yincana ha sido completada, se mostrara al
jugador el premio obtenido. Este sera algin descuento en algun establecimiento
de la zona, el cual haya sido aportado por algun perfil profesional que se
encuentre registrado en Guitour. La validez del premio no podréa ser superior a 3
dias, asi como tampoco podra ser acumulable. Para poder canjearlo, se generara
un codigo QR que permita un Unico uso, de manera que asi se evitaria que el
usuario pudiera compartirlo con otras personas.

- Validar identificador de premios: cuando el turista acuda fisicamente al
establecimiento que le concedi6 el descuento, deberd mostrar el cédigo QR
generado por el sistema, el cual sera validado, evitando asi el uso por mas de una
persona.

Este subsistema tiene una dependencia importante con otras funcionalidades
presentes en otros subsistemas, como la del sistema de realidad aumentada y el asistente
virtual.

4.3 Catélogo de requisitos

La aplicacion de Guitour estarda compuesta por un conjunto de requisitos, los cuales
se dividiran en requisitos funcionales Yy requisitos de informacion. Cada uno de estos,
permitird suplir las necesidades detectadas en el analisis efectuado en las aplicaciones
que se comercializan actualmente.
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4.3.1 Requisitos funcionales

En la Tabla 4 se recogen todas las funcionalidades a las que van a tener acceso los

usuarios cuando accedan al sistema.

A modo aclarativo, debemos comentar la terminologia que se va a emplear en
algunos requisitos. El término a detallar es el que responde a las siglas de CRUD
(Create, Read, Update, Delete). Dicho término agrupa cuatro acciones principales de
una base de datos, y son las de crear, leer o consultar, actualizar o modificar, y eliminar.
Por tanto, algunos requisitos van a contar con las cuatro acciones, utilizando para ello
las siglas de CRUB, en cambio, en otros casos solo se hard uso de alguna de las
acciones, y por consiguiente, las siglas que acompafien al requisito podran ser CRD, o

CD.
REQUISITOS FUNCIONALES

CcODIGO TITULO DESCRIPCION OBSERVACIONES

RF-01 CRUD usuarios | La creacion de los Los usuarios
usuarios del perfil administradores podran
empleados, directivos, y | crear, gestionar, eliminar
en general los usuarios 0 modificar las
de back office, se caracteristicas de un
encargara el usuario interno del
administrador del sistema.
sistema.

Para la creacion de un

En el caso de usuarios usuario seré necesario la
del perfil cliente creacion de una cuenta
(profesional y turista) asociada a una
podréan autorregistrarse contrasefia.
en la aplicacion.

RF-02 Autorregistrar Permite al usuario Los usuarios del perfil

registrarse a través su
cuenta de Google o
Facebook, o a partir de la
creacion de una cuenta
nueva.

cliente que hayan creado
una cuenta nueva,
recibirén en el correo
asociado a la creacion de
esta cuenta, un mensaje
para confirmar su cuenta.
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RF-03 Validar acceso | La comprobacion del La validacion de acceso
login se realizara sobre | podra
la contrasefia y nombre | llevarse a cabo por
de usuario de cada perfil. | Google, Facebook, o a
través de la propia
aplicacion,
dependiendo de la opcidn
elegida por el usuario
para su acceso al sistema.
RF-04 Generar En caso de que el usuario
contrasefia olvide su contrasefia, el
sistema ofrecerd la
posibilidad para que el
usuario pueda restablecer
una nueva contrasefia.
RF-05 Gestion del perfil | Cambiar informacion
personal, imagen del
perfil, contrasefa,
privacidad, preferencias
RF-06 Consultar El usuario podra realizar | Dentro de cada servicio

recursos turisticos

busquedas dentro de la
aplicacion, las cuales
vendran acompafiadas de
filtros que haran que se
simplifiquen los
resultados de busqueda
(localizacion, tipo de
servicio, precio,
disponibilidad)

Ademas de las
busquedas textuales que
se han descrito, el
usuario podra acceder a
la informacion de un
recurso turistico
mediante el escaneo de
un codigo QR.

se estableceran

criterios propios, por
ejemplo para la hosteleria
los filtros podrian ser:
tipo de cocina; dietas
especiales;

aconsejable para algun
grupo en especial,

como familias con nifios,
negocios, 0 pareja.
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RF-07 Marcar como | El usuario podrd marcar | Funcionalidad
favorito como favorito los exclusivamente para el

productos que aparezcan | perfil turista.
en la aplicacion. Esto
permite al usuario
guardarlos como favorito
para tenerlos mas
localizados.

RF-08 Consultar El usuario podra

favoritos consultar los productos

guardados como
favoritos.

RF-09 CRUD Oferta Crear, consultar, Exclusivo del perfil
modificar, eliminar las Profesional. Cada
herramientas de proveedor se encargara de
comercializacion del subir la informacion
perfil profesional. relativa a las experiencias

que ofrecen (descripcion
del servicio, horarios,
imagenes, duracion,
namero de pax, acceso,
preguntas frecuentes,
politica de
cancelacion...).

RF-10 Afadir al carrito | El usuario podra Opcion exclusiva del para

seleccionar los distintos
productos

que se ofrecen en la
aplicacion e ir
afiadiéndolos al carrito
para su posterior pago.
Para que se afiadan al
carrito debera
seleccionar el botdn
"anadir al carrito".

Otra opcidn de ejecutar
esta accion sera mediante
el asistente virtual. El
usuario solicitara a este

el perfil turista.
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afiadir un producto
marcado como favorito.

RF-11

Modificar el
carrito

Este requisito permitira
al usuario dentro de la
opcién de carrito
observar los productos
afiadidos, contando con
las opciones de aumentar
0 eliminar.

Un ejemplo de aumentar
seria el aumento de pax.
en las entradas a un
espectaculo.

En el caso de eliminar, el
producto desaparecera
del carrito.

Opcidn exclusiva del para
el perfil turista.

RF-12

Tramitar carrito

Introducir los datos
correspondientes al pago,
es decir, nimero de
tarjeta, titular, CVV'y
fecha de caducidad.

Opcion exclusiva para el
perfil turista.

RF-13

Tramitar pago

Cuando el usuario ha
introducido todos los
datos para realizar el
pago, se produce una
validacion de los datos
introducidos con la
entidad bancaria
correspondiente.

El pago se realizara desde
nuestra plataformay
mediante tarjeta de
crédito
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RF-14 Generar informe | Informes con todos los Esta opcion estara visible
de ventas datos relativos a las para el
reservas, asi como los perfil profesional, de
ingresos obtenidos. modo que puedan
conocer el estado de sus
ventas.
Estos informes se
generaran de manera
mensual.
RF-15 Consultar reservas | Consultar proximas Disponible para el perfil
reservas y/o profesional y turista.
histdrico de reservas. L oS usuarios
profesionales
tienen la opcién de
descargar estos datos
RF-16 Cancelar reserva | La API de reservas de La cancelacion sera
Tigets permite realizar solicitada por parte del
cancelaciones de perfil turista.
reservas confirmadas
RF-17 Consultar Aviso de notificaciones

notificaciones

(mensajes,
actualizaciones,
novedades,
recomendaciones).

Durante la visita se
avisara al caminante
mediante una
notificacion cuando se
encuentre cerca de algun
punto de interés. El
asistente virtual podra
ser activado para asi
poder informar al usuario
acerca de donde se
encuentra, dar alguna
recomendacion, contar
alguna anécdota, 0
curiosidad.
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RF-18 Creacion de Informes estadisticos del | Los usuarios registrados
informes uso de la app (numero de | como perfil profesional,
usuarios registrados, tendran acceso a los
visitas de las paginas, informes, con el fin de
interaccion, que puedan conocer el
valoraciones, comportamiento de sus
preferencias y gustos, clientes.
etc.)
RF-19 CRD Los usuarios registrados | Aquellos comentarios que
valoracionesy | como perfil turista sean considerados como
opiniones podran dar valoraciones | inapropiados
sobre un servicio o seran eliminados de la
establecimiento, plataforma.
consultar las
valoraciones realizadas
por otros usuarios, asi
como eliminar aquellas
valoraciones realizadas.
Del mismo modo,
podran compartir con
otros usuarios su
experiencia creando un
comentario, el cual podré
ser eliminado una vez
publicado. También
podré consultar los
comentarios de otros
usuarios.
RF-20 Consultar Mostrar contenido | Tanto el perfil turista con
contenido en RV | correspondiente del | los usuarios anénimos
sistema de realidad | podran consultar
virtual.  Se incluyen | contenido en RV a partir

videos e imagenes 360°.

de los distintos
dispositivos (escritorio y
movil).

El enlace al contenido de
realidad virtual se hara
desde la ficha del recurso
turistico que se obtiene en
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el requisito 06.

RF-21 Consultar Mostrar contenido Exclusivo del perfil
contenidos correspondiente turista, y cuando este se
de RA del sistema de realidad encuentre en el destino o

aumentada. exterior.
Se encuentra también El e.nlace al contenido de
relacionado con los reallldad aumer_ltada se
juegos y el asistente hara desde,la_flcha del
virtual, reCl_Jrso turistico q_ug se
ya que se requiere de obtiene en el requisito 06.
este sistema para su
funcionamiento.

RF-22 CRD Mensajeria | Los perfiles registrados | La interaccién entre
enla mensajes se realizara
aplicacion tendran entre particular (perfil
acceso a la funcionalidad | turista) y perfil
de mensajeria, en la cual | profesional
podréan crear mensajes,
consultar aquellos ya
existentes, o eliminarlos
de su bandeja de entrada.

RF-23 Chatbot Prestar ayuda y soporte a | El chatbot estara

todos los usuarios.

La interaccion entre el
bot y usuario se basara
en preguntas y respuestas
a partir de un chat.

Lanzar una pregunta al
chatbot y obtener una

disponible en el sitio web.
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respuesta.

RF-24 Asistente virtual | Prestar ayuda y soporte a
los usuarios con el rol de | El asistente  virtual
turista cuando este se requerira de RA en el
encuentre en el destino. | destino, por lo tanto, es
Ademés, realizaran una_opci.én exclusiva del
recomendaciones, perfil turista
comentaran curiosidades,
y la interaccion con el
usuario se llevara a cabo
por voz.
El usuario plantea una
pregunta al asistente, y
espera una respuesta por
parte de este.

RF-25 Iniciar el juego | El juego debera ser Solamente el perfil turista
iniciado tendra acceso a esta
por el usuario. funcionalidad.

RF-26 Dar instrucciones | A través de unas tarjetas | Para realizar esta funcion,

se le mostrara al usuario
una breve descripcion,

en la cual se recoge hacia
donde debe dirigirse.

Una vez que el usuario
haya llegado al sitio
deseado, habra un codigo
QR, el cual podra
escanear y ver que se
esconde en el lugar hasta
el que le ha llevado la
pista.

Después recibira otra

es imprescindible que el
usuario haya dado su
consentimiento de
acceder

a la localizacion de su
dispositivo.

Cuando escanee el codigo
QR, podra contemplar en
RA, alguna escena.
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tarjeta con su proximo
objetivo.

RF-27 Consultar la El usuario podra
puntuacion consultar en que nivel
y el progreso del juego se encuentra.
A medida que vaya
consiguiendo puntos, ird
avanzando de nivel.
RF-28 Comprobar Durante la Yincana el
localizacion jugador podra comprobar
a partir de un mapa en
que punto se encuentra.
RF-29 Generar rutas Cada destino tiene un | Dentro de cada destino se

conjunto de rutas, por
ejemplo, para un mismo
sitio podemos encontrar
cinco rutas distintas.
Cada ruta  permitird
conocer una zona distinta
del lugar.

crearan distintas rutas por
distintos enclaves de la
ciudad, de manera que
permita a los usuarios
conocer zonas gque no son
posiblemente tan turistas,
y ademas evita que si mas
de un usuario este
realizando al  mismo
tiempo una determinada
ruta, se produzca
saturacion en el lugar.
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RF-30

Mostrar Premios

Si el usuario consigue
completar el recorrido,
una vez que haya llegado
al punto final de la
yincana, se le mostrara
un mensaje con el
premio. Los premios
seran descuentos
proporcionados por los
perfiles profesionales
que se encuentren dados
de alta en la aplicacion.

Los premios tendran una
validez de

3 dias para poder ser
disfrutados.

RF-31

Validar
identificador
de premios

Cuando al perfil turista
obtiene algun premio del
juego, se generara un
cédigo QR con el
descuento obtenido.

Este debera ser mostrado
en el establecimiento
donde se ha concedido la
promocion, de modo que
permita al perfil
profesional realizar la
validacién del mismo
para asi evitar que pueda
ser usado mas de una
Vez.
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4.3.2 Requisitos de informacion

Los requisitos de informacion se encargan de definir la informacion presente en los
requisitos funcionales (Tabla 5).

REQUISITOS DE INFORMACION

cODIGO TITULO DESCRIPCION OBSERVACIONES
RI-01 Usuario Identificador, contrasefia,
rol.
RI1-02 Datos de Los datos de contacto del
contacto perfil turista se

compondran del DNI,
nombre, apellidos, email,
teléfono, domicilio, fecha
de nacimiento, gustos y
preferencias.

En cambio los datos del
perfil profesional seran,
nombre, Sociedad, CIF,
direccion, CP, correo

electrénico, numero de
teléfono, segmentacion.

RI-03 Reservas Localizador, fecha de
reserva, importe,
condiciones, pax.

RI-04 Pago Método de pago, importe,
fecha, concepto,
localizador.

RI-05 Cancelacion Fecha, localizador,

motivo de cancelacion,
cddigo de cancelacion.,

RI-06 Factura Numero de factura, datos
de la empresa,
DNI cliente, fecha,
concepto, importe, tipo de
IVA, localizador.

62




RI-07 Modificacion | Fecha de modificacion,
de reserva localizador,
motivo de cambios,
cddigo de modificacion.
RI-08 Valoraciones Opiniones y puntuaciones
y opiniones de los servicios ofertados.
RI-09 Contenido de | Iméagenes, videos,
RVyRA descripcion.
RI-10 Informacion | Precio, tarifas, nombre del | Sera el perfil profesional el
oferta bien o servicio, encargado de
descripcion, horario, gestionar todo el contenido
disponibilidad, imagenes, | relacionado
direccion. con sus productos y
servicios.
RI-11 Cliente DNI, fecha de nacimiento,
nombre, apellidos.
RI-12 Mensajeria Contenido de mensajes
RI-13 Chatbot y Tanto el chatbot como el

asistente virtual

asistente virtual contaran
con una coleccién de
preguntas y respuestas.

Tabla 5. Requisitos de informacion de la aplicacion. Fuente: Elaboracion propia

4.4 Diagramas de casos de uso

De acuerdo con Zapata, Arango y Arango (2009), los diagramas de casos de uso se
utilizan para representar las relaciones entre los usuarios y el sistema. Es por ello, que

los principales elementos que conforman estos diagramas son:

1. Casos de uso: representa un requisito funcional del sistema, y aborda de manera
secuencial todas las acciones que se llevan a cabo entre los actores y el sistema
(Zapata et al., 2009).

2. Actores: se tratan de los usuarios que integran la aplicacién, especificacion el rol
de cada uno dentro de esta. Zapata et al. (2009) indican que estos pueden ser

humanos u otros sistemas.

3. Relaciones: son las interacciones entre los casos de uso y los actores, y viceversa
(Zapata et al., 2009).
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Estos tres elementos van a estar presentes en las siguientes representaciones, las
cuales hacen referencia a las interacciones que se van a llevar a cabo en nuestra
aplicacion.

Para facilitar su comprension y vision, se ha procedido a dividir los casos de uso en
los cuatro subsistemas principales. Los actores se representaran mediante mufiecos, 10s
oOvalos son los casos de uso, y las lineas simbolizaran las relaciones entre estos.

4.4.1 Subsistema de acceso

Este subsistema se encuentra integrado por las distintas funcionalidades que permiten
que los usuarios puedan tener acceso a la aplicacion (Figura 6). En este caso los actores
son, el técnico, el gestor, el empleado, el perfil profesional, el perfil turista, el andnimo,
y también aquellos relacionados con las acciones de autorregistro y validar acceso, es
decir, correo, Google y Facebook. Con respecto a las relaciones, podemos apreciar
como las relaciones entre los usuarios técnico y gestor se establecen con el empleado.

Respecto a los casos de uso, este subsistema se encuentra conformado por once casos
de uso, los cuales podran ser utilizados por los actores.
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Figura 6. Diagrama de casos de uso subsistema de acceso. Fuente: Elaboracion propia
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4.4.2 Subsistema de comercializacién

El subsistema de comercializacion recoge todos aquellos casos de uso que hacen
posible que se lleve a cabo la adquisicion o reserva de un producto o servicio (Figura
7). Los actores son, el gestor, el empleado, el perfil turista, profesional, el anonimo, y el
banco, y la API de Tigets.

La entidad bancaria se encargara de validar el pago, y la API d Tigets se encargara
de responder a las solicitudes del sistema respecto a la disponibilidad, confirmacion y
cancelacion de un producto.

Los actores podran ejecutar en este subsistema trece casos de uso, aunque no todos
tienen acceso a los mismos. Las flechas relacionan a cada actor con los casos de uso a

los gue tiene acceso.
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Figura 7. Diagrama de casos de uso del subsistema de comercializacion. Fuente: Elaboracion propia

4.4.3 Subsistema de gestion

El subsistema de gestion se encuentra compuesto por aquellos caso de uso que
permiten que la aplicacién funcione correctamente (Figura 8Figura 8). Los actores que
nos vamos a encontrar en este subsistema es el administrador, el perfil profesional y el
perfil turista.

Las acciones a ejecutar son la gestion del perfil, disponible para los tres actores, o la
creacion de informes, al cual solamente tienen acceso el administrador y el profesional.
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Figura 8. Diagrama de caso de uso subsistema de gestion. Fuente: Elaboracion propia.

4.4.4 Subsistema de funcionalidades avanzadas

En el subsistema tecnoldgico se recogen todos aquellos casos de uso que guardan
relacién con la parte mas tecnoldgica de la aplicacion, es decir, la RA y la RV, el
asistente virtual, y el chatbot. Tal y como se puede apreciar en la Figura 9, los actores
que conforman este subsistema son, el perfil turista, anonimo y profesional.

El perfil turista es el actor que podra ejecutar mas acciones en este subsistema, ya
que se pueden observar relaciones con los casos de uso de consulta de contenido, tanto
en RA como en RV, consultar al chatbot y al asistente virtual.

Sin embargo, el perfil anénimo solo podra hacer uso del contenido de RV y del
chatbot, y el perfil profesional, inicamente del chatbot.
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Figura 9. Diagrama de caso de uso subsistema de funcionalidades avanzadas. Fuente: Elaboracion propia.

4.4.5 Subsistema juego

El subsistema juego agrupa todos aquellos casos de uso que dan vida al juego.
Dentro de este encontramos iniciar juego, dar instrucciones, consultar puntuacion y
contenido, comprobar localizacion, generar rutas, mostrar premios Yy validar
identificador de premios. Tal y como se puede observar en la Figura 10Figura 10, los
actores que conforman este subsistema son, el perfil turista y el profesional.

Sefialar que de todos los casos de uso mencionados, solamente tendra acceso el perfil
profesional a la validacion del identificador de premios. En cambio, el perfil turista
podra ejecutar cualquiera de estas acciones.
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Figura 10. Diagrama de caso de uso de subsistema de juego. Fuente: Elaboracion propia

4.5 Especificaciones de casos de uso

En este subcapitulo se expondran las especificaciones de cada uno de los casos de
usos disponibles en nuestra aplicacion. Para ello, se estableceran los siguientes
elementos:

Nombre del caso de uso.

Una breve descripcion de cada caso de uso.

- Las pre y post condiciones establecidas para cada caso de uso.

- Laprioridad que presenta para la aplicacién, pudiendo ser esta alta, media y baja.
- Los actores que tendran acceso a ella.

- El planteamiento de un escenario principal y uno alternativo.

- Diagramas BPMN, donde se representara el flujo seguido para cada caso de uso.
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Caso de uso CRUD usuarios

Descripcion El administrador del sistema tendrd acceso a la creacion, lectura,

actualizacion y eliminacion de los usuarios.

Pre-condicion Ser administrador del sistema.

Post-condicion Crear, consultar, modificar o eliminar un usuario.
Prioridad Alta

Actores Administrador

Escenario principal

Escenario principal crear usuario:

rpODNDE

El administrador solicita al sistema crear un usuario.

El sistema muestra la ventana de crear usuario.

El administrador introduce los datos del nuevo usuario y pulsa sobre el boton de “afiadir”.

El sistema comprueba que todos los campos obligatorios estan rellenos y crea un nuevo usuario.

Escenario principal consultar usuario:

1.
2.
3.

El administrador solicita al sistema consultar un usuario.
El sistema muestra al Gestor los datos del usuario solicitado.
El administrador consulta los datos del usuario.

Escenario principal modificar usuario:

1.
2.
3.

oo

El administrador solicita al sistema modificar un usuario.

El sistema muestra al administrador en la ventana la opcion de modificar usuario.

El administrador introduce los nuevos datos del usuario y pulsa sobre el simbolo de “actualizar’
para que los datos se actualicen.

El sistema muestra al administrador el mensaje “;Seguro que quiere guardar los nuevos cambios?”,
junto con la opcion “guardar” y “cancelar”.

El administrador selecciona el boton “guardar”.

El sistema guarda los cambios y modifica los datos de ese usuario.

’

Escenario principal eliminar usuario:

=

3.
4.

El administrador solicita al sistema la opcion de eliminar un usuario.

El sistema muestra en la opcién de eliminar un usuario, emitiendo un mensaje en el que se puede
leer “;Seguro que quieres eliminar este usuario?”, acompaiado de las opciones “eliminar” y
“cancelar”.

El administrador selecciona la opcion “eliminar”.

El sistema elimina el usuario.

Escenario alternativo
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Escenario alternativo crear usuario:

4.b. EIl sistema detecta que ya existe el usuario e informa al administrador mediante un mensaje
sobre este hecho.

Escenario alternativo consultar usuario:
2.b. El sistema muestra un mensaje de error de carga e informa al administrador que vuelva a
intentar la accion.
3.b. El administrador pulsa de nuevo la opcion de consultar.

Escenario alternativo modificar usuario:

5.b. El administrador selecciona el boton “cancelar”.
6.b. El sistema no realiza ningiin cambio y mantiene los datos previos.

Escenario alternativo eliminar usuario:

3.b. El administrador selecciona la opcion de “cancelar”.
4.b. El sistema conserva al usuario dentro de la aplicacién.

Diagrama BPMN

70




Crear usuario:

B

Mensaje de cuenta existente

IIIIIII

Crear usuario

Consultar usuario:

71



Modificar usuario:

Eliminar usuario:

——————— —

Tabla 6. Especificacién caso de uso CRUD usuarios. Fuente: Elaboracién propia
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Caso de uso Autorregistrar

Descripcion Cualquier usuario que acceda a la aplicacion podrad registrarse
seleccionando desde la pégina principal la opcion de registro,
solicitandole que especifique si como turista o profesional. Para
realizar el registro se solicitara un nombre de usuario, una cuenta de
correo electronico y una contrasefa.

Pre-condicion Especificar el rol que quieren ocupar dentro de la aplicacién.

Post-condicion Registrar al usuario en la plataforma con una cuenta y una contrasefia,
las cuales le permitan ingresar en la misma.

Prioridad Alta

Actores Cualquier usuario que accede a la aplicacién

Escenario principal

1. El usuario accede a la pagina principal de la aplicacion y pulsa sobre el botén de
“Registrar” junto con el rol que quiere ocupar dentro de la aplicacion (Turista o
Profesional).

2. El sistema muestra al usuario en una nueva ventana la opcién de registrarse

mediante (Google), (Facebook) y (Correo).

El usuario selecciona la opcidn de registrarse creando una cuenta en la aplicacion.

El sistema muestra al usuario un formulario, en el que tendrd que rellenar los

distintos campos de registro con sus datos.

El usuario rellena todos los campos obligatorios y pulsa la opcion de confirmar.

6. El sistema comprueba que el usuario ha introducido todos los datos en los campos
obligatorios y comprueba que esa cuenta no se encuentra ya registrada.

7. El sistema verifica que se han afiadido todos los datos y que no existe otra cuenta,
posteriormente procede a informar al usuario del envio de un mensaje a su correo
para poder activar la cuenta.

8. El usuario abre el mensaje y pulsa sobre el enlace que se le indica para la activacion
de su cuenta, posteriormente esta se activa registrandose asi un nuevo usuario.

~w

o

Escenario alternativo

6.b. El sistema detecta que el usuario no ha rellenado todos los campos del formulario que se
consideran obligatorios para su registro, indicando los campos que adn faltan por completar de
color rojo.

Diagrama BPMN
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Tabla 7. Especificacion caso de uso Autorregistrar. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso Autorregistro con Google
Descripcion Registrar a cualquier usuario con su cuenta de Google.
Pre-condicion El usuario debe tener una cuenta creada con Google.
Post-condicion Registrar al usuario en la plataforma.
Prioridad Alta
Actores Cualquier usuario con cuenta de Google

Escenario principal
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1. El usuario solicita al sistema registrarse en la plataforma a partir de su cuenta de Google.

2. Google muestra al usuario una ventana en la que aparecen las cuentas que tiene asociada en
Google.

3. El usuario selecciona el correo con el que quiere registrarse.

4. Google pide al usuario que introduzca la contrasefia que tiene asociada a ese correo.

5. El usuario introduce la contrasefia y selecciona la opcion de “continuar”.

6. Google comprueba que los datos son correctos y conecta con la aplicacion para que el usuario
finalice con el proceso de registro.

7. El sistema muestra al usuario un formulario, en el que tendra que rellenar los distintos campos
de registro con sus datos.

8. El usuario rellena todos los campos obligatorios y pulsa la opcion de confirmar.

9. El sistema comprueba que el usuario ha introducido todos los datos en los campos obligatorios
y comprueba que esa cuenta no se encuentra ya registrada.

10. EIl sistema verifica que se han afiadido todos los datos y que no existe otra cuenta,
posteriormente procede a informar al usuario del envio de un mensaje a su correo para poder
activar la cuenta.

11. El usuario abre el mensaje y pulsa sobre el enlace que se le indica para la activacion de su
cuenta, posteriormente esta se activa registrandose asi un nuevo usuario.

Escenario alternativo

10.b. EIl sistema detecta que el usuario no ha rellenado todos los campos del formulario que se
consideran obligatorios para su registro, indicando los campos que adn faltan por completar de
color rojo.

Diagrama BPMN

Pharadigm Online Academic Partner Program

USUARIO

Mensaje faltanidatos
h

i
Selecciona cuenta de | '
I Rellenal formulario de registro ' i '
Google i Completar formulario de registro | formuian 7 ' ! Mensaje cuenta activada
P

| Avisar de consultar mensaje | Seleccionar enlace de
| de activacidn en el comeo ! activacion H

. | i
’ o

g Datos incorrecios |
i

1 Gatgway i
! '

'
v

Recibir datos de registro Validar datos

Solicitar datos de registro

Recibir datos cuenta del usuario

1
' I
v &
Activar cuenta

'
'
i
I
T
'
'
Iatos comectos
|

Solicitar activacion

APLICACION

Usuario/contrasefia

O—’.[ Solicilar datos de cuenta HReclwuatus de cuenta

Verificar datos

GOOGLE

WMensale de error por !
usuario/contrasefia incorrectos I
i
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Caso de uso Autorregistro con Facebook

Descripcion Registrar a cualquier usuario con su cuenta de Facebook.
Pre-condicion El usuario debe tener una cuenta creada con Facebook.
Post-condicion Registrar al usuario en la plataforma.

Prioridad Alta

Actores Cualquier usuario con cuenta de Facebook

Escenario principal

1. El usuario solicita al sistema registrarse en la plataforma a partir de su cuenta de Facebook.

2. Facebook muestra al usuario una ventana en la que aparecen las cuentas que tiene asociada en
Facebook.

3. El usuario selecciona el correo con el que quiere registrarse.

4. Facebook pide al usuario que introduzca la contrasefia que tiene asociada a ese correo.

5. El usuario introduce la contrasefia y selecciona la opcion de “continuar”.

6. Facebook comprueba que los datos son correctos y conecta con la aplicacion para que el
usuario finalice con el proceso de registro.

7. El sistema muestra al usuario un formulario, en el que tendra que rellenar los distintos campos
de registro con sus datos.

8. El usuario rellena todos los campos obligatorios y pulsa la opcion de confirmar.

9. El sistema comprueba que el usuario ha introducido todos los datos en los campos obligatorios
y comprueba que esa cuenta no se encuentra ya registrada.

10. El sistema verifica que se han afiadido todos los datos y que no existe otra cuenta,
posteriormente procede a informar al usuario del envio de un mensaje a su correo para poder
activar la cuenta.

11. El usuario abre el mensaje y pulsa sobre el enlace que se le indica para la activacion de su
cuenta, posteriormente esta se activa registrandose asi un nuevo usuario.

Escenario alternativo

10.b. El sistema detecta que el usuario no ha rellenado todos los campos del formulario que se
consideran obligatorios para su registro, indicando los campos que ain faltan por completar de
color rojo.

Diagrama BPMN
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Tabla 9. Especificacion caso de uso Autorregistro con Facebook. Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso Validar acceso

Descripcion El objetivo de este uso es comprobar el login correcto a la aplicacion.

Pre-condicion El usuario debe estar registrado, teniendo por lo tanto un nombre de

usuario y una contrasefia.

Post-condicion El usuario accede a la aplicacion.

Prioridad Alta

Control de cambios Administrador, empleados, perfil turista y perfil profesional

Escenario principal

1. El usuario solicita al sistema acceder a la aplicacion (Google), (Facebook), (Correo).

2. El sistema solicita al usuario que introduzca el nombre de usuario y la contrasefia.

3. El usuario introduce la cuenta con la que se ha registrado y la contrasefia.

4. El sistema comprueba que los datos introducidos.

5. Los datos son correctos y el sistema permite el acceso al usuario, abriendo la ventana de inicio
de la aplicacion.
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Escenario alternativo

4.b. Los datos introducidos por el usuario no coinciden y el sistema detecta un error.
5.b. El sistema avisa al usuario a través de un mensaje en el que se le especifica que el nombre de
usuario o contrasefia no coincide con la que se registro.
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Tabla 10. Especificacion de uso Validar acceso. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso Validar acceso con Google
Descripcion El objetivo de este uso es comprobar el login correcto a la aplicacion.
Pre-condicion El usuario debe acceder con su cuenta de Google.
Post-condicion El usuario accede a la aplicacion.
Prioridad Alta
Actores Perfil profesional y perfil turista.

Escenario principal

1. El usuario solicita al sistema acceder a la aplicacion.

2. Google muestra al usuario un mensaje donde aparece una opcion de acceder a la aplicacion a
través de su cuenta de Google.

3. El usuario introduce los datos de usuario y contrasefia de la cuenta con la que se encuentra
registrado en Google.

4. Google comprueba los datos introducidos.

5. Los datos son correctos y Google permite el acceso al usuario, abriendo la ventana de inicio de
la aplicacion.
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Escenario alternativo

4.b. Google detecta que los datos proporcionados por el usuario con respecto a los campos de

usuario o contrasefia no coinciden.
5.b. Google avisa al usuario de que pruebe de nuevo a introducir los datos.
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Tabla 11. Especificacion caso de uso validar acceso con Google. Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso Validar acceso con Facebook
Descripcién El objetivo de este uso es comprobar el login correcto a la aplicacion.
Pre-condicion El usuario debe acceder con su cuenta de Facebook.
Post-condicion El usuario accede a la aplicacion.
Prioridad Alta
Actores Perfil profesional y perfil turista

Escenario principal

79




1. El usuario solicita al sistema acceder a la aplicacion.

2. Facebook muestra al usuario un mensaje donde aparece una opcion de acceder a la aplicacion a
través de su cuenta de Facebook.

3. El usuario introduce los datos de usuario y contrasefia de la cuenta con la que se encuentra
registrado en Facebook.

4. Facebook comprueba los datos introducidos.

5. Los datos son correctos y Facebook permite el acceso al usuario, abriendo la ventana de inicio
de la aplicacion.

Escenario alternativo

4.h. Facebook detecta que los datos proporcionados por el usuario con respecto a los campos de
usuario o contrasefia no coinciden.
5.b. Facebook avisa al usuario de que pruebe de nuevo a introducir los datos.
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Tabla 12. Especificacion caso de uso validar acceso con Facebook. Fuente: Elaboracidn propia

Caso de uso Generar contrasefa

Descripcion Los usuarios registrados en la aplicacion tendran la oportunidad de
generar una nueva contrasefia en caso de gque olviden la suya.

Pre-condicion Estar registrado en la aplicacion.
Post-condicion El usuario genere una nueva contrasefia.
Prioridad Baja

80




Actores

Administrador, empleados, perfil turista y perfil profesional

Esce

nario principal

1. El usuario selecciona desde la ventana de inicio de sesion la opcion de “;Olvidaste tu
contrasefia?”.

2. El sistema muestra al usuario en pantalla un campo de texto en el que depositar un correo
electronico o un namero de teléfono al que enviar la hueva contrasefia.

3. El usuario selecciona la forma en la que quiere que se le restablezca la contrasefia, es
decir, via correo electronico o mediante un nimero de teléfono, pulsando seguidamente sobre el
botdén de “siguiente”.

4, El sistema envia un codigo al usuario con el que restablecer su contrasefia, y
posteriormente muestra en pantalla un campo de texto donde introducir el c6digo enviado.

5. El usuario comprueba que el mensaje ha sido recibido, insertando el codigo enviado en el
campo de texto, posteriormente pulsa el boton de “verificar”.

6. El sistema verifica el cddigo y comprueba que es correcto, dando asi acceso al usuario a
su cuenta.

Esce

nario alternativo

5.b. El usuario comprueba sus mensajes e informa al sistema de que no ha recibido ningun
mensaje con el codigo pulsado la opcion “;No recibiste tu codigo?”.

6.b. El sistema muestra de nuevo al usuario el campo de texto donde ingresar su correo 0 nimero
de teléfono, y procede a volver a enviar el cédigo nuevamente.
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Caso de uso Gestionar perfil

Descripcion Permite al usuario modificar los datos de su perfil.

Pre-condicion El usuario debe estar registrado en la aplicacion para poder gestionar
su perfil.

Post-condicion Los datos del usuario son actualizados.

Prioridad Baja

Actores perfil turista y perfil profesional

Escenario principal

1. El usuario pulsa sobre la opciéon de “configuracion” en la barra de navegacion del menu
principal.

2. El sistema muestra al usuario varios apartados dentro de “configuracion”, dentro de los cuales
se permitira al usuario realizar algunos cambios relacionados con el perfil, la contrasefia, idioma o
privacidad.

3. El usuario realizara las modificaciones en alguno de sus datos y pulsara el botéon “Guardar” o
“Cancelar”.

4. El sistema comprueba que los datos son correctos y actualiza los datos del usuario.

Escenario alternativo

4.h. El sistema conserva los datos de inicio.

Diagrama BPMN
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Caso de uso Consultar recursos turisticos

Descripcion Tanto usuarios registrados como no registrados en la aplicacion
podran consultar los recursos turisticos que se encuentran disponibles
en la misma. Para ello deberan utilizar la barra de bUsqueda que se
encuentre disponible en la aplicacion y escribir el nombre del recurso
y/o destino turistico del que quieren obtener informacion. Alguna de
las consultas se puede realizar mediante el escaneo de codigo QR.

Pre-condicion Insertar en la barra de busqueda la informacion que desean obtener.
Post-condicion Mostrar al usuario los resultados de su consulta.

Prioridad Media

Actores Perfil turista

Escenario principal

1. El usuario pulsa sobre la barra de bisqueda que se encuentra disponible en la aplicacién e inserta
el nombre del recurso y/o destino turistico del que desea obtener informacién.

2. Para facilitar esta labor el sistema va mostrando al usuario distintas opciones gque contiene las
mismas palabras que el usuario esta escribiendo, con el objetivo de que el usuario no tenga que
esforzarse en recordarlo.

3. Elusuario selecciona sobre que quiere realizar la blsqueda.

4.  El sistema busca en su base de datos la informacién solicitada y la muestra al usuario.

5. El usuario obtiene los resultados de blsqueda y puede aplicar ciertos criterios o filtros para que el
resultado sea mas concreto.

Escenario alternativo

4.b. El sistema no tiene datos sobre la bisqueda solicitada e informa al usuario de que no hay
resultados que coincidan con su busqueda.
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Tabla 15. Especificacion caso de uso consultar recursos turisticos. Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso Marcar favorito

Descripcién El perfil turista podra marcar como favorito cualquier producto que se
encuentre disponible en la aplicacion. Una vez marcados como tal, se
guardaran en la seccién de favoritos, lo que permitird al usuario
localizar con mayor facilidad un producto. Esta accion también sera
imprescindible cuando queramos que el asistente virtual reserve o
adquiera un producto cuando se solicite mediante voz.

Pre-condicion Seleccionar el botén de favorito para que producto sea considerado
como tal,

Post-condicion Guardar como favorito un producto.

Prioridad Baja

Actores Perfil turista

Escenario principal

1. El usuario solicita al sistema marcar un producto como favorito.
2. El sistema permite marca y guarda el producto en la seccion de favoritos.

Escenario alternativo

2.b. El sistema avisa al usuario que no ha podido ejecutarse la accién y solicita al usuario realizar
nuevamente la accion.

Diagrama BPMN

84




Visyal Paradigm Online Academic Partner Program

o

x

3

8

4 A

1 1

1 1

1 1

i :

1 1

' : Mensaje error
L Selgedlopr $@0000  SeSSSESNETSNERSSERaNEnaNEN 3

i —
1
> Error en el proceso

z v L |—>O
2 O—{ Marcar producto favorito

3}

=] Marcar

% Producto guardado como favorito J—DO

Visual Paradigm Online Academic Pariner Progra
Tabla 16. Especificacion caso de uso marcar favorito. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso Consultar favoritos
Descripcion El usuario podra consultar todos aquellos productos que tenga

marcados como favoritos.

Pre-condicion

Haber marcado algun producto como favorito.

Post-condicion

Mostrar los productos guardados como favorito.

Prioridad

Baja

Actores

Perfil turista

Escenario principal

1. El usuario solicita al sistema consultar la seccion de favoritos.
2. El sistema muestra todos aquellos productos marcados como favoritos.

Escenario alternativo

2.b. El sistema avisa al usuario que todavia no se ha marcado ningin producto como favorito.
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Tabla 17. Especificacion caso de uso consultar favoritos. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso CRUD oferta
Descripcion El perfil Profesional podra incluir cualquier tipo de informacién

adicional (descripcion, horarios, politica de cancelacion, capacidad,
ubicacion, teléfono, ...) acerca de sus productos, de manera que el
perfil Turista conozca cualquier detalle relacionado con el producto.
Por lo tanto, esta funcionalidad permite crear, leer, modificar y
eliminar cualquier dato relativo a un producto.

Pre-condicion

Estar registrado como profesional.

Post-condicion

Crear, leer, modificar y eliminar la informacion de un producto.

Prioridad

Media

Actores

Perfil profesional

Escenario principal
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Escenario principal crear oferta:

1.  El perfil Profesional solicita al sistema crear una especie de ficha con los datos de un producto.

2.  El sistema muestra al usuario profesional una nueva ventana en la que se puede apreciar distintos
campos a rellenar por el usuario con los datos de ese producto.

3. El usuario rellena todos los campos y pulsa sobre la opcion “crear”.

4. El sistema comprueba que los datos son correctos y publica la informacion en ese producto.

Escenario principal consultar oferta:

1. El perfil con el rol de profesional solicita al sistema consultar un producto.
2.  El sistema muestra al usuario el producto solicitado.
3. El usuario profesional consulta los datos relativos a ese producto.

Escenario principal modificar oferta:

1. El perfil profesional solicita al sistema realizar modificaciones en la informacion de un producto.
2.  El sistema muestra al usuario profesional en la pantalla los datos correspondientes al producto.

3. El perfil profesional realiza cambios en alguno de los datos y pulsa sobre el simbolo de
“actualizar”, para que asi los cambios se ejecuten.

4. EIl sistema muestra en la pantalla un mensaje al usuario consultandole de si desea guardar los
cambios efectuados, junto con las opciones de “guardar” y “cancelar”.

5. El usuario selecciona la opcion “Guardar”.

6. El sistema guarda los cambios efectuados y muestra los nuevos datos.

Escenario principal eliminar oferta:

1. El usuario profesional solicita al sistema la opcion de eliminar la informacion acerca de un
determinado producto.

2.  El sistema muestra la opcion de eliminar, emitiendo un mensaje en el que se puede leer, “;Seguro
que quieres eliminar?”, acompafiado de las opciones “eliminar” y “cancelar”.

3. El usuario selecciona la opcion de “eliminar”.

4.  El sistema elimina el servicio y/o producto.

Escenario alternativo
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Escenario alternativo crear oferta:
4.b. El sistema detecta un error en los datos introducidos por el usuario profesional, informandole
a este de que no ha sido posible ejecutar la accion, ya que se ha detectado que falta algin campo
esencial por completar.
5.b. El usuario comprueba de nuevo los datos introducidos.

Escenario alternativo consultar oferta:
2.b. El sistema muestra al usuario en la pantalla un mensaje de error de carga, e informa al usuario
de que vuelva a intentar la accion.
3.b. El usuario repite desde el principio la accion.

Escenario alternativo modificar oferta:

5.b. El usuario selecciona la opcién de “Cancelar”.
6.b. El sistema no realiza ninguna modificacion sobre los datos del producto.

Escenario alternativo eliminar oferta:

5.b. El usuario profesional selecciona la opcion “Cancelar”.
6.b. El sistema mantiene la informacién del producto.
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Eliminar oferta:
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Tabla 18. Especificacion caso de uso CRUD oferta. Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso Anadir al carrito

Descripcién El usuario registrado como turista podra afiadir al carrito varios
productos a la vez. Para ello, debera consultar a la API
correspondiente la disponibilidad de estos.

Esta accion también podra ser ejecutada por el asistente virtual a
peticion del usuario. Esta accién podra realizarse, siempre que el
usuario tenga seleccionado el producto solicitado como favorito.

Pre-condicion Esperar a que la API de Tigets nos responda a nuestra peticion acerca
de la disponibilidad del producto.

En el caso de que la accién se ejecute por el asistente virtual, el
producto debe estar guardado como favorito.

Post-condicion El producto se afiadira al carrito.
Prioridad Alta
Actores Perfil turista

Escenario principal
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1. El perfil turista selecciona en un producto el boton de “afiadir al carrito”.
2.El sistema solicita a la APl informacion de la disponibilidad del producto.
3. La API responde a la solicitud comunicando que si hay disponibilidad.

4. El sistema afiade el producto seleccionado al carrito.

Escenario alternativo

3.b. La API responde a la solicitud del sistema comunicando que no hay disponibilidad para ese
producto.
4.b. El sistema avisa al usuario de que ese producto no se encuentra actualmente disponible.
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Tabla 19. Especificacion caso de uso afiadir al carrito. Fuente: Elaboracion propia
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Caso de uso Modificar carrito

Descripcion El usuario registrado como turista podra realizar modificaciones con
respecto a los productos y/o servicios que tiene en el carrito. Estas
modificaciones consistiran en afiadir o quitar una persona mas del
producto, cambiar la hora seleccionada, o eliminar el producto del

carrito.
Pre-condicion Disponer de algun producto en el carrito.
Post-condicion Realizar los cambios efectuados por el usuario sobre los productos

gue se encuentran en el carrito.

Prioridad Baja

Actores Perfil turita

Escenario principal

—

. El usuario selecciona el botdn con un simbolo de carrito.

2. El sistema muestra en una ventana al usuario con los productos que actualmente se encuentran
dentro del carrito.

3. El usuario realiza algunos cambios sobre los mismos, como eliminar, afiadir o ver productos
similares.

4. El sistema muestra un mensaje al usuario informandole de que los cambios efectuados han sido

guardados.

Escenario alternativo

4.b. El sistema informa al usuario a través de un mensaje de error de que no ha sido posible
guardar los cambios efectuados debido a un error de carga. Del mismo modo, anima al usuario a
volver a intentar a realizar la accion.
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Tabla 20. Especificacion caso de uso modificar carrito. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso Tramitar carrito
Descripcion El usuario formalizard& la compra introduciendo los datos
correspondientes al nimero de tarjeta, nombre del titular, CVV y
fecha de caducidad.
Pre-condicién Solicitar tramitar carrito.
Post-condicion Rellenar campos con datos de pago.
Prioridad Alta
Actores Perfil turista

Escenario principal
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1.
2.

El perfil de turista selecciona el boton de “tramitar carrito”.
El sistema solicita a la APl de Tigets la creacion de la reserva, dentro de la cual se

comprueba nuevamente la disponibilidad.

3. La API de reserva de Tigets consulta al proveedor la disponibilidad del producto.

4. El proveedor responde a la solicitud confirmando la disponibilidad.

5. La API de reserva de Tigets genera una respuesta a nuestro sistema con la confirmacién.
6. El sistema muestra al usuario una ventana con distintos campos en los que se solicita al
usuario que introduzca con los datos de su tarjeta.

7. El usuario rellena los campos correspondientes y selecciona el boton “pagar”.

8. El sistema comprueba que todos los campos han sido cumplimentados.

Escenario alternativo

5.b. La API de reserva de Tigets genera una respuesta con la no disponibilidad del producto.
6.b. El sistema muestra al usuario que el producto ya no se encuentra disponible.
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Tabla 21. Especificacion caso de uso tramitar carrito. Fuente: Elaboracion propia
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Caso de uso

Tramitar pago

Descripcion

Una vez que el usuario turista ha rellenado correctamente los campos
con los datos de la tarjeta, el sistema solicita a la entidad bancaria
correspondiente que valide el pago.

Pre-condicidn

Solicitar peticion de liquidez de pago a la entidad bancaria.

Post-condicion

Cobrar el producto al usuario, confirmar reserva y generar

localizador.
Prioridad Alta
Actores Perfil turista

Escenario principal

NoUAwN

El usuario solicita al sistema efectuar el pago.

El sistema solicita a la entidad bancaria correspondiente la validacion del pago.

La entidad bancaria responde a la peticidn del sistema, confirmando el pago.

El sistema solicita a la API de Tigets la confirmacion de la reserva.

La API solicita al proveedor la confirmacion de los tickets.

El proveedor confirma con la reserva de los tickets.

La API de Tigets responde a la solicitud del sistema confirmando la reserva junto con el

localizador asignado a esta.

8.
esta.
9.
10.
11.
12.

El sistema muestra al usuario la confirmacion de la reserva y muestra el localizador de

El usuario solicita al sistema la opcién de generar PDF con los datos de la reserva.
El sistema solicita a la APl la URL del documento.

La API emite una respuesta al sistema con la URL del documento.

El sistema muestra el PDF al usuario.

Escenario alternativo

3.b. La
efectuar

entidad bancaria responde a la peticion del sistema informandole que no es posible
el pago.

4.b. El sistema notifica al usuario de que no es posible llevar a cabo la confirmacion de la reserva.
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Tabla 22. Especificacion caso de uso tramitar pago. Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso Generar informe de ventas

Descripcion El sistema generara un informe de ventas cuando el usuario turista ha
abonado un producto. El perfil Profesional y los gestores de la
aplicacién tendran acceso a estos.

Pre-condicion Se ha realizado la compra de un producto.
Post-condicion Generar un informe de ventas.

Prioridad Media

Actores Perfil profesional y administrador

Escenario principal

1. El administrador o el usuario profesional pulsan sobre el boton “informe de ventas” desde
sus respectivas interfaces, solicitando de este modo al sistema acceder a estas.

2. El sistema carga los informes de ventas y los muestra al usuario gestor o al usuario
profesional.

3. El usuario visualiza los datos de los informes desde la aplicacion.

Escenario alternativo

3.b. El usuario pulsa sobre la opcion de “Exportar en Excel”.

4.b. El sistema muestra en la pantalla los distintos formatos en los que se pueden descargar los
informes.

5.b. El usuario selecciona uno de los formatos de descargas.

6.b. El sistema descarga el informe en el formato seleccionado por el usuario.
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Tabla 23. Especificacion caso de uso generar informe de ventas. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso Consultar reservas
Descripcién El usuario turista podra consultar sus préximas reservas.

Pre-condicion

Tener una reserva previa y estar registrado como perfil turista.

Post-condicién

Mostrar reservas.

Prioridad

Baja

Actores

Perfil turista

Escenario principal

1. El usuario turista selecciona el boton de “mis reservas”.

2. El sistema muestra una ventana con las reservas del usuario. En esta ventana se puede ver la

opcion de “historial de reservas” donde se recogen tanto las antiguas como proximas reservas.
3. El usuario visualiza la reserva y los detalles correspondientes a esta.

Escenario alternativo

4.b. El sistema no puede mostrar los resultados de reservas por un error de carga. Por lo tanto,

avisa con un mensaje al usuario para que vuelva a realizar la accion.

Diagrama BPMN

97




fisual Paradigm Online Academic Partner Program
=]
o
S
3
. 2 : x 2 i
| ! | ! ! |
! | : | | :
i : Selecciona histlorial de reservas I\ - : :
' Hsfle_cgio_nf _nﬂs_re_snzn;af" ....... /I _____ ! Mensaje de ell'ror de carga : visualiza reselrvas ¥ detalles
P ! | L |
1 T | H 3 ;
1 I | I #=======
1 | 1 |
i I 1
v 4 v :
= e ]
‘g O—{ Mostrar reservas ]—bE)argar historial de reservas :
5 :
a Gateway 1
o ]
< |
Mostrar listado de reservas
Visual Paradigm Online Academic Partner Program
Tabla 24. Especificacion caso de uso consultar reservas. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso Cancelar reservas
Descripcién La API de Tigets permite al usuario realizar la cancelacion de las
reservas confirmadas. Sin embargo, no todos los productos que se
encuentran disponibles en la aplicacion podran ser cancelados. Esto
dependera de cada proveedor.
Pre-condicién Tener una reserva confirmada con el localizador.
Post-condicion Cancelar reserva.
Prioridad Media
Actores Perfil turista

Escenario principal

1. El usuario turista selecciona dentro del apartado “mis reserva”, una reserva confirmada, en la cual
pulsa el boton de “cancelar”.

El sistema consulta a la API de Tigets si ese producto admite cancelacion.

La API consulta al proveedor la cancelacion del producto.

El proveedor genera una respuesta.

La API de Tigets envia respuesta a la solicitud del sistema

. El sistema muestra al usuario un mensaje con distintas opciones para especificar el motivo de la
cancelacion.

7. El usuario selecciona una opcion y selecciona nuevamente el boton “cancelar”.

8. El sistema muestra un mensaje al usuario confirmando la cancelacion de la reserva.

onhrwN

Escenario alternativo
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5.b. La API devuelve la peticién al sistema comunicandole que no es posible realizar la
cancelacion de este producto.

6.b. El sistema avisa al usuario de que no es posible cancelar la reserva, ya que el proveedor no
contempla esta opcion.
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Tabla 25. Especificacion caso de uso cancelar reservas. Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso Consultar notificaciones

Descripcion El sistema avisard a los usuarios registrados en la aplicacion de las
distintas acciones que se lleven a cabo dentro de la misma (mensajes,
actualizaciones, recomendaciones, ...). También durante el viaje el
perfil Turista recibira notificaciones a modo de informacion turistica a
través del asistente virtual.

Pre-condicion Estar registrado en la aplicacion.

Post-condicion Notificar al usuario.

Prioridad Baja

Actores Perfil turista y perfil profesional

Escenario principal
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1. El usuario pulsara sobre el simbolo correspondiente a las notificaciones.

2. El sistema mostrara en pantalla todas las notificaciones que el usuario tiene en su cuenta.

3. El usuario las visualizard y las seleccionara para obtener mas informacion acerca de las mismas,
por ejemplo, si la notificacion es que tiene un nuevo mensaje.

4. El sistema mostrara al usuario en una ventana su buzén de mensajes junto con el nuevo mensaje.

Escenario alternativo

2.b. El sistema informa al usuario de que actualmente no dispone de ninguna notificacion.
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Tabla 26. Especificacion cado de uso consultar notificaciones. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso Creacion de informes estadisticos
Descripcion Tanto el perfil profesional como el gestor podran acceder a los
informes estadisticos generados por el sistema, en los cuales se
recogen datos importantes para estos, como interacciones, visitas al
perfil, usuarios registrados, preferencias y gustos de los usuarios
turistas, entre otros.
Pre-condicion Estar registrado como perfil gestor o profesional.
Post-condicion
Prioridad Baja
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Actores Perfil profesional y administrados

Escenario principal

1. El usuario profesional o administrador acceden a la pestafia de estadisticas.

2. El sistema proporciona varias categorias para generar los informes estadisticos.
3. El usuario selecciona el informe que le resulta de mayor interés.

4. El sistema muestra el informe con los diferentes datos mediante tablas y gréaficos.

Escenario alternativo

4.b El usuario desea extraer los datos del informe y seleccione la opcion de “descargar informe™.
5.b El sistema descarga el informe en formato xIsx.
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Tabla 27. Especificacion caso de uso creacion de informes estadisticos. Fuente: Elaboracion propia

101




Caso de uso CRD valoraciones y opiniones

Descripcion Desde la aplicacion los usuarios con el rol de turista podran compartir
con otros usuarios las experiencias que han tenido con un
determinado producto o servicio mediante opiniones y/o valoraciones.
Del mismo modo, podra consultar y eliminar las valoraciones y

opiniones.
Pre-condicion Estar previamente registrado en la aplicacion como turista.
Post-condicion Mostrar las valoraciones y opiniones efectuadas por el usuario.
Prioridad Media
Actores Perfil turista

Escenario principal

Escenario principal crear valoraciones y opiniones:

1. Cuando el usuario ha disfrutado de algun servicio y/o producto el sistema sugiere al usuario que
comparta su experiencia y valore el servicio prestado.

2. El usuario selecciona el boton “escribe una opinion”.

3. El sistema muestra en una ventana un cuadro de texto en el que el usuario podra escribir su
opinién, y también realizar una puntuacion.

4. El usuario rellena los campos de texto y puntua el servicio prestado, seleccionando posteriormente
el boton de “enviar opinion”.

5. El sistema comprueba que el comentario no contiene ningun elemento considerado como
inapropiado, por lo tanto, procede a compartir el comentario en la aplicacion.

Escenario principal consultar valoraciones y opiniones:

1. El usuario solicita al sistema visualizar las opiniones y valoraciones que ha compartido para un
producto y/o servicio.

2. El sistema muestra en la pantalla al usuario las opiniones y valoraciones realizadas por este
usuario.

3. El usuario visualiza las opiniones y/o valoraciones.

Escenario principal eliminar valoraciones y opiniones:

1. El usuario solicita al sistema eliminar la opinién y/valoracion seleccionando el botén de
“eliminar”.

2. El sistema muestra un mensaje al usuario preguntando “;Seguro de que quiere eliminar esta
valoracidén/opinion?”, junto con las opciones de “eliminar” y “cancelar”.

3. El usuario pulsa la opcion “eliminar”.

4. El sistema elimina de la aplicacion la valoracién/opinion.

133

Escenario alternativo
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Escenario alternativo crear valoraciones y opiniones:
5.b. El sistema detecta que el comentario contiene ciertas expresiones que son consideradas como
inapropiadas, por lo tanto, el sistema muestra un mensaje al usuario informéandole de que no sera
posible compartir su opinién dado que infringe con las politicas de la empresa.

Escenario alternativo consultar valoraciones y opiniones:

2.b. El sistema informa al usuario mediante un mensaje de que no es posible visualizar la
valoracion/opinion, y le pide que intente de nuevo realizar la accion.

Escenario alternativo eliminar valoraciones y opiniones:

3.b. El usuario pulsa la opcion “cancelar”.
4.b. El sistema mantiene la valoracién/opinion en la aplicacion.
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Tabla 28. Especificacion caso de uso CRD valoraciones y opiniones. Fuente: Elaboracion propia
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Caso de uso

Consultar contenidos de RV

Descripcion

Los contenidos del sistema de realidad virtual estardn disponibles
tanto en dispositivos moéviles como de escritorio. Este sistema esta
compuesto por videos e imagenes 360° de museos, galerias de arte,
monumentos, destinos. Ademas, se permitira al usuario conectar un
dispositivo externo que permita que la experiencia sea mucho mas
inmersiva.

Pre-condicion

Acceder al sistema de realidad virtual

Post-condicion

Mostrar contenido de RV

Prioridad

Alta

Actores

Perfil turista

Escenario principal

Escenario principal

1. El perfil Turista solicita al sistema consultar contenido en realidad virtual seleccionando la
seccion que lleva dicho nombre.

2. El sistema muestra al usuario todo el contenido que puede visualizar haciendo uso de la tecnologia
de realidad virtual, por ejemplo, galerias de arte, museos, monumentos, o destinos.

3. El perfil Turista selecciona alguna de las opciones que se integran dentro del sistema de realidad

virtual para navegar por el.

4. El sistema muestra en la pantalla al usuario la opcion seleccionada, informando al usuario de la
posibilidad de conectar algun dispositivo que le permita que la experiencia sea mas inmersiva.

5. El perfil Turista conecta su dispositivo y pulsa sobre el simbolo de dispositivos externos.

6. El sistema detecta la conexion del dispositivo y muestra al usuario el contenido.

Escenario alternativo

6.b. El sistema no detecta la conexion de un dispositivo e informa al usuario de que compruebe e
intente conectar nuevamente el dispositivo.
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Tabla 29. Especificacion caso de uso consultar contenidos de RV. Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso

Consultar contenido de RA

Descripcién

El sistema de realidad aumentada solo estard disponible para
dispositivos moviles. Este sistema también se encuentra ligado con
otras funcionalidades de la aplicacion como, los juegos y el asistente
virtual, ya que requieren de RA para su correcto funcionamiento.

Pre-condicidn

Prestar consentimiento a la aplicacion para poder acceder a la cdmara,
ubicacion y el micréfono del dispositivo del usuario. Ademas, el
usuario debe estar en el destino o en el exterior.

Post-condicién

Mostrar contenido en RA.

Prioridad

Alta

Actores

Perfil turista

Escenario principal

1. El usuario solicita al sistema a través de su dispositivo movil entrar en el sistema de realidad
aumentada mediante el escaneo de un codigo.

2. El sistema muestra al usuario un mensaje consultandole sobre el consentimiento de acceder a la
camara del dispositivo del usuario y a su ubicacion, junto con las opciones de “aceptar” o “cancelar”.
3. El usuario pulsa la opcion de “aceptar”.

4. El sistema muestra en la pantalla la cdmara del dispositivo del usuario mostrando el contenido
propio a la ubicacion del usuario.

5. El usuario visualiza el contenido e interactta con el.

Escenario alternativo
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3.b. El usuario pulsa la opcion “cancelar”.
4.b. El sistema no puede mostrar al usuario el contenido que se encuentra disponible en el sistema
de realidad aumentada e informa al usuario de ello.
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Tabla 30. Especificacion caso de uso consultar contenido de RA. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso CRD Mensajeria
Descripcién El usuario turista podra comunicarse con el perfil profesional a través
de mensajes.
Pre-condicion El usuario debe estar registrado como turista y profesional para poder
hacer uso de la herramienta de mensajeria.
Post-condicion Enviar mensaje.
Prioridad Baja
Actores Perfil turista y profesional

Escenario principal
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Escenario principal crear mensajes:

1. El usuario turista selecciona desde el perfil de un profesional la opcién de “enviar mensaje”.

2. El sistema muestra en la pantalla una ventana con distintos campos de texto para que el usuario
los rellene junto con el mensaje.

3. El usuario rellena los campos de texto y redacta el mensaje, seleccionando una vez finalice
sobre la opcion “enviar mensaje”.

4. El sistema comprueba que los datos son correctos y envia el mensaje al destinatario.

Escenario principal consultar mensajes:

1. El usuario pulsa en su perfil sobre el simbolo de mensajeria.

2. El sistema muestra una ventana con la bandeja de mensajes del usuario.
3. El usuario pulsa sobre alguno de los mensajes recibidos.

4. El sistema carga el mensaje seleccionado y lo muestra al usuario.

Escenario principal eliminar mensajes:

1. El usuario pulsa en su perfil sobre el simbolo de mensajeria.

2. El sistema muestra una ventana con la bandeja de mensajes del usuario.

3. El usuario selecciona aquellos mensajes que desea eliminar y pulsa sobre el simbolo de
papelera.

4. El sistema muestra al usuario un mensaje con las opciones de “Cancelar” o “Eliminar”.

5. El usuario pulsa el boton de “Eliminar”.

6. El sistema elimina el mensaje de la bandeja de entrada.

Escenario alternativo

Escenario alternativo crear mensaje:

4.b. El sistema detecta un fallo en los datos del mensaje y muestra un mensaje al usuario en el que
indica de que falta algiin campo por rellenar.
5.b. El usuario comprueba y rellena el campo que ha detectado el sistema.

Escenario alternativo consultar mensaje:

4.b. El sistema no carga el mensaje y muestra un mensaje al usuario con un boton de actualizar
para volver a intentar cargar el mensaje.
5.b. El usuario pulsa sobre el botén.

Escenario alternativo eliminar mensaje:
5.b. El usuario pulsa sobre el boton “Cancelar”.
6.b. El sistema mantiene el mensaje en la bandeja de entrada del usuario.
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Eliminar mensaje:
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Tabla 31. Especificacion caso de uso CRD mensajeria. Fuente: Elaboracion propia

Caso de uso Chatbot
Descripcion El chatbot se encargara de dar ayuda y soporte a cualquier usuario

desde la web. La interaccion entre el bot y el usuario consistira en

responder las cuestiones planteadas por el usuario a través de un chat.
Pre-condicion Cualquier usuario podra hacer uso del chatbot, a excepcion del

asistente virtual que es una funcionalidad exclusiva del perfil turista.
Post-condicion Prestar ayuda y soporte a los usuarios.
Prioridad Alta
Actores Perfil turista y profesional

Escenario principal

Escenario principal

1. El usuario solicita al sistema hacer uso del chatbot, para ello pulsa sobre el simbolo al que hace
referencia a este.

2. El sistema muestra al usuario en la pantalla un chat donde poder realizar las consultas al bot.

3. El usuario escribe las dudas que tiene en el campo de texto destinado para tal fin, seguidamente
pulsa la opcion de “enviar”.

4. El sistema muestra al usuario en la pantalla las distintas respuestas que el bot proporciona al
usuario, siendo estas respuestas entendibles.
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Escenario alternativo

Escenario alternativo

4.h. El sistema no muestra al usuario una respuesta clara, dado a que se han producido fallos en el
sistema.
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Tabla 32. Especificacion caso de uso chatbot. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso Asistente virtual
Descripcién El asistente virtual sera el encargado de acompafiar al turista durante

su experiencia, realizando sugerencias que se adapten al perfil del
turista, resolviendo cuestiones que puedan surgirle al usuario via voz,
o realizar guias personalizadas.

Pre-condicion Estar registrado como usuario turista y prestar consentimiento para
utilizar el micréfono, la cdmara y la ubicacion del dispositivo movil.

Post-condicion Solventar cualquier duda del turista.

Prioridad Alta

Actores Perfil turista

Escenario principal
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1. El usuario dentro del sistema de realidad aumentada selecciona la opcion de “asistente virtual”.

2. El sistema pide al usuario el consentimiento para poder acceder al micr6fono, camara y ubicacién
de su dispositivo movil, junto con las opciones de “aceptar” y “cancelar”.

3. El usuario selecciona la opcion de “aceptar”.

4. El sistema muestra al usuario su asistente virtual.

5. El usuario se comunica con el asistente virtual a través de la voz.

6. El sistema emite la voz del asistente virtual y responde las cuestiones del usuario.

Escenario alternativo

3.b. El usuario selecciona la opcion de “cancelar”.
4.b. El sistema no puede mostrar esta opcion.
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Tabla 33. Especificacion caso de uso asistente virtual. Fuente: Elaboracion propia
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Caso de uso

Iniciar el juego

Descripcion

El usuario selecciona la opcién de juego y posteriormente pulsa sobre
el botdn “comenzar aventura”.

Pre-condicion

Estar en un sitio al aire libre y dar el consentimiento de poder acceder
a la ubicacion de su dispositivo movil.

Post-condicién

Dar comienzo la partida.

Prioridad

Medio

Actores

Perfil turista

Escenario principal

1.El usuario solicita al sistema “comenzar aventura”.

2. El sistema pide al usuario acceder a la ubicacion de su dispositivo, junto con las opciones de “aceptar” y
“denegar”.

3. El usuario acepta que el sistema acceda a su localizacion.

4. El sistema inicia el juego.

Escenario alternativo

3.b. El usuario deniega la propuesta del sistema.
4.b. El sistema no permite acceder a algunas funcionalidades presentes en el juego.
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Tabla 34. Especificacion caso de uso iniciar juego. Fuente: Elaboracion propia
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Caso de uso

Dar instrucciones

Descripcion

Se trata de una funcionalidad dentro del juego. Con ella el usuario
recibe instrucciones acerca de donde tiene que dirigirse durante el
recorrido. Las instrucciones se muestran a partir de una tarjeta, la cual
contiene una breve descripcién en la que se le da una pista al usuario.
El procedimiento se repite con cada punto del recorrido.

Pre-condicion

El usuario debe haber iniciado el juego para que se muestre la primera
tarjeta.

Post-condicion

Para seguir con el procedimiento de las pistas, el turista debe llegar al
punto indicado en la anterior tarjeta. Una vez que consiga llegar al
punto indicado, se mostrara la siguiente tarjeta con el pr6ximo punto
al que dirigirse.

Prioridad

Media

Actores

Perfil turista

Escenario principal

1.El usuario solicita al sistema comenzar el recorrido.
2. El sistema muestra al usuario una especie de tarjeta en la que se da instrucciones hacia donde

debe dirigirse.

3.El usuario consigue llegar al punto, donde encuentra un cddigo QR vy lo escanea.
4. El sistema visualiza el contenido del codigo QR, y posteriormente muestra la siguiente tarjeta.

Escenario alternativo

3.b. El usuario no consigue llegar al punto indicado, por lo tanto, no consigue avanzar.
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Tabla 35. Especificacion caso de uso dar instrucciones. Fuente: Elaboracion propia
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Caso de uso Consultar la puntuacién y el progreso

Descripcion Es una funcionalidad presente durante el juego. El usuario podra ver
la puntuacion obtenida y el nivel en el que se encuentra a medida que
avanza en el recorrido. El juego comienza con un nivel principiante, y
avanza hasta conseguir nivel amateur. Este Gltimo se adquiere cuando
se ha completado uno o0 mas recorridos.

Pre-condicion Estar realizando o haber realizado algun recorrido
Post-condicion Mostrar puntuacién y progreso obtenido hasta el momento.
Prioridad Baja

Actores Perfil turista

Escenario principal

1.El usuario solicita al sistema comprobar la puntuacién acumulada y el nivel en el que se
encuentra
2.El sistema muestra la peticion requerida por el usuario.

Escenario alternativo

2.b.El sistema muestra un mensaje al usuario notificandole que intente de nuevo la accion.

Diagrama BPMN

fisulal Paradigm Online Academic Partner Program
=
i
=T
=]
w
2
& Y A
| 1 1
1 1 |
1 1 |
1 1 |
1 I |
| 1 1
1 [ \
1 L
\ Consultar puntuacion/nivel . . ) ! . :
_____________________ Mensaje "Emor de conexion, no €5 posible generar ruta \
v :
1 I I
1 | |
] 1 U
U Y
U I
1 |
i
! 1
v 1
= 1
o A 1
= Carga puntuacién/nivel |
1
S |
o | |
o 1
= 1
l i
&
[ Mostrar puntuacion acumulada
VizTar Faradign Online Academic Partner Program

Tabla 36. Especificacion caso de uso consultar la puntuacion y el progreso. Fuente: Elaboracion propia
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Caso de uso Comprobar localizacion

Descripcién Esta funcionalidad pertenece al juego, y con ella permite al usuario
poder comprobar durante el recorrido en que punto se encuentra a
través de un mapa integrado en el propio juego. Podré ver el punto en
el que se encuentra y el recorrido que ya ha efectuado.

Pre-condicion Tener activado el GPS en su dispositivo mavil

Post-condicion Marcar a modo de lienzo en un mapa el recorrido realizado y el punto
actual en el que se encuentra

Prioridad Media

Actores Perfil turista

Escenario principal

1.El usuario solicita al sistema activar la localizacion.

2. El sistema muestra al usuario un mensaje donde se pide al usuario permiso para acceder a la
localizacion de su dispositivo movil, mostrando la opcion de “aceptar” y “cancelar”.

3. El usuario da su consentimiento para activar el GPS de su dispositivo movil.

4. El sistema muestra al usuario su localizacién en un mapa.

Escenario alternativo

3.b. El usuario no da permiso al sistema para acceder a su localizacién.
4.b. El sistema no puede mostrar en el mapa la localizacién del usuario.
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Tabla 37. Especificacion caso de uso comprobar localizacion. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso Generar rutas
Descripcion Generar rutas es una funcionalidad del juego de nuestra aplicacién. Se
han disefiado distintas rutas para un mismo destino.
Pre-condicion Seleccionar la opcion generar rutas
Post-condicion Cargar la ruta y comenzar el recorrido.
Prioridad Media
Actores Perfil turista

Escenario principal

1.El usuario solicita al sistema la opcion “generar rutas”
2.El sistema carga una de las rutas que hayan sido creadas en el destino y da comienzo el
recorrido.

Escenario alternativo

2.b. El sistema detecta problemas de conexion y avisa al usuario de que la ruta no ha podido ser
cargada por este motivo.

Diagrama BPMN
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Tabla 38. Especificacion caso de uso generar rutas. Fuente: Elaboracion propia
Caso de uso Mostrar Premios
Descripcion Esta es una funcionalidad del juego. Permite al usuario obtener

premios cuando complete recorridos. Los premios son descuentos en
establecimientos de la zona, los cuales han sido proporcionados por
un perfil profesional registrado en la aplicacion. Se generara un
codigo QR para que el usuario pueda hacer uso de este.

Pre-condicion

Completar el recorrido.

Post-condicion

Mostrar el descuento y el sitio donde debe canjearlo.

Prioridad

Media

Actores

Perfil turista

Escenario principal

1. El usuario consigue completar el recorrido, y solicita al sistema consultar premio.
2. El sistema muestra al usuario el premio obtenido y genera un cédigo QR para que pueda ser
validado en el establecimiento.

Escenario alternativo

2.b. El sistema avisa al usuario de error para generar el codigo QR con el descuento, y solicita a

este cargar de nuevo.
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Tabla 39. Especificacion caso de uso mostrar premios. Fuente: Elaboracién propia
Caso de uso Validar identificador de premios
Descripcion El usuario deberd mostrar en el establecimiento donde se ha

concedido el descuento, el codigo QR generado por el sistema tras
obtener un premio. El uso de este cddigo QR no sera transferible. Es
por ello, que el establecimiento se encargard de escanearlo para asi
evitar que sea usado por mas personas.

Pre-condicion

Presentar el codigo QR con el descuento obtenido

Post-condicidn

Validar el descuento

Prioridad

Media

Actores

Perfil turista y profesional

Escenario principal

1.El usuario turista debera mostrar en el establecimiento el codigo QR generado por el sistema,
por lo tanto, solicita al sistema abrir cédigo QR.

2. El sistema carga el contenido del codigo QR.

3.El proveedor (perfil profesional) del descuento solicita al sistema escanear el cédigo.

4. El sistema lee el codigo QR y valida su uso.
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Escenario alternativo

4.b. El sistema detecta que el cddigo ya ha sido utilizado.

Diagrama BPMN
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Tabla 40. Especificacion caso de uso validar identificador de premios. Fuente: Elaboracién propia

4.6 Diagrama de clases

Los modelos se clases se caracterizan por la representacion de aspectos estaticos, 1os
cuales resultan mas estables y faciles de visualizar y entender, a diferencia de los
dindmicos. Describen lo que debe estar presente en el sistema. Se centran en identificar
clases, relaciones, atributos y operaciones. Las clases, tal y como afirma Bonaparte
(2012), son cosas u objetos que se encuentran conformadas por atributos y acciones
parecidas. Los diagramas de clases son representados por medio de rectangulos, a los
cuales se les asigna un nombre. En estos diagramas se “representan las clases
intervinientes en el sistema, destacando con que otras clases se relacionan y como lo
hacen” (Bonaparte, 2012).

Para nuestra aplicacion se ha elaborado un diagrama de clases (Figura 11), en el que
se pueden observar las clases que van a estar presentes en el sistema y como estas se
relacionan entre si.

Con respecto a las relaciones, podemos encontrar tres tipos: asociaciones,
dependencias y generalizaciones (Booch et al., 2006). En relacion con las asociaciones,
estas permiten agregar informacion, como atributos, operaciones, o la relacion con otras
clases. Las asociaciones se representan por medio de una linea continua entre las clases.
Dentro de las asociaciones, se puede especificar su multiplicidad, estas permiten definir
restricciones numéricas en las relaciones, las cuales seran representadas por medio de
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simbolos 0 nimeros en las lineas trazadas (Booch et al., 2006). Los significados de las
distintas anotaciones son los siguientes:

- El simbolo “*” indica cualquier numero.

- Los numeros exactos se representan con el nimero en cuestion, por ejemplo, el

ndmero uno

se representa como 1.

- Cuando se indica 0...1, significa que es opcional.

- Cuando se indica 0...*, significa de cero a muchos.
9

- De uno a muchos se representa por medio de 1...%*.

Otro de los tipos de relaciones que anteriormente se mencionaba es por
generalizacién u herencia, representandose por medio de flechas abiertas (Booch et al.,
2006). Para este tipo de relacion se crean nuevas clases, las cuales proceden de otras
clases, es decir, son subclases, y por lo tanto, no serd necesario que se repitan de nuevo

los atributos de la

clase principal. En nuestro diagrama, esta relacion la encontramos

con la clase de clientes, siendo las subclases datos de contacto y usuarios. Por lo tanto,
los atributos de clientes también son heredados en las dos subclases creadas, y ademas
cada una de ellas contara con atributos propios de la misma.
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4.7 Principios generales de interfaz

En

este parte del proyecto nos centramos en la maquetacion de las pantallas para

dispositivos de escritorio y movil. En cada una de las pantallas disefiadas para Guitour,
se pretende respetar los distintos principios generales de interfaz, contando con los
siguientes:
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Visibilidad del estado del sistema: el usuario sera informado de cualquier accion
que se ejecute en el momento. Por ejemplo, si descarga algin documento, un
mensaje informara al usuario de la ejecucién de la accion.

Correspondencia entre el sistema y el mundo real: se emplearan todos aquellos
simbolos que permitan al usuario identificarlos con objetos de la realidad, por
ejemplo, para eliminar se utilizara un icono de una papelera, para crear se
mostrara el icono con un “+”, o para comprar estara el simbolo de un carrito. Por
lo general, todos los iconos utilizados para el disefio de la plataforma, son
representaciones lo mas similar a la realidad.

Control y libertad del usuario: el usuario tendré libertad para deshacer y rehacer
segun estime oportuno. Para ello, podremos ver que en la aplicacién se
incorporaran algunos botones, como editar o eliminar, para asi ofrecer cierta
libertad al usuario.

Prevencién de errores: este principio se cumplira cuando el usuario esté
redactando por ejemplo un mensaje, de modo que se mostrara en caso de error la
manera para corregirlo.

Coherencia y estandares: por lo general Guitour sigue un modelo de disefio
implementado en aplicaciones similares, por lo que le serd familiar al usuario.
Por ejemplo, cuando el usuario vea una especie de simbolo en forma de gafas,
sabra que servira para activar los sistemas de realidad virtual, o también, cuando
vea en la parte superior derecha de la pantalla su foto de perfil, sabra que podra
acceder a todo lo relacionado con la gestion y configuracién de la cuenta.

Reconocimiento antes que recuerdo: cuando el usuario inserta una palabra en la
barra de busqueda, en ese mismo momento el sistema surgiere toda serie de
palabras que se inicien igual, de modo que ayude al recuerdo.

Estética y disefio minimalista: se ha apostado por una cromatica que combina
morado, blanco y negro. La mayoria de elementos que se han utilizado son
intuitivos, simples y sencillos, lo que facilita su navegacion.

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores: cada
vez que el usuario seleccione algin botdén donde se ordena eliminar, el sistema
consultara siempre si desea llevar a cabo la accion, de modo que en caso de que
el usuario haya pulsado el boton por error, pueda subsanarlo. Otro ejemplo seria



cuando se detectan varios errores al introducir la contrasefia, el sistema mostrara
un mensaje indicando “la contrasefia introducida es incorrecta”.

- Ayuda y documentacién: la aplicacién cuenta con un espacio reservado para que
el usuario pueda encontrar toda la ayuda que necesita. Este es facilmente
identificable mediante un icono en forma de pregunta en la parte superior de la
pantalla en el caso de la aplicacion para ordenador, y en el menu para
dispositivos moviles.

A continuacion se mostraran algunas de las pantallas disefiadas para Guitour, el resto
podrén verse en el apéndice.
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llustracion 1. Interfaz pagina principal. Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 2. Interfaz mévil pagina principal. Fuente: Elaboracion propia

4.8 Analisis econdmico

En el presente epigrafe se ha llevado a cabo un analisis provisional de los gastos e
ingresos para los tres primeros afios de actividad del proyecto. Los resultados obtenidos
de este estudio, nos permitiran tener estimaciones acerca de la viabilidad de la
aplicacion.

Primeramente, se ha realizado un desglose de los ingresos y los gastos que tendria
que afrontar el proyecto durante los tres primeros afios (Tabla 41. Analisis de costes y
beneficios. Fuente: Elaboracion propia).

Respecto a los ingresos, estos quedarian constituidos por los siguientes:

- Comisién: como hemos comentado a lo largo del proyecto, Guitour va a contar
con la API de Tigets, convirtiéndole en distribuidor de los productos que se
encuentren disponibles. Por cada venta que realice desde su site, recibira un 10%
en concepto de comision sobre el importe de la venta. Por lo tanto, haciendo
estimaciones acerca de las ventas, los ingresos recibidos por comision serian

125



En
que

126

28.600 € durante el primer afo, 40.800 € durante el segundo afo, y 52.500 €
durante el tercer afio.

Publicidad: los ingresos que nos proporcionaria solamente la comision por ventas
de productos no seria suficiente para igualar los costes, por lo tanto, se optara por
incorporar publicidad dentro de nuestra aplicacion. Se cobrard a aquellos
interesados en incorporar publicidad dentro de nuestra aplicacion, la cantidad de
3,50 €/dia durante los dos primeros afios, y 4,5 €/dia a partir del tercer afio. A
continuacidn, se detalla el importe que se recibird cada afio por el concepto de
publicidad:

o El primer afio se recibird 39.200 € (40 empresas o entidades x (3,5 € x
280 dias).

o El segundo afio recibiremos 54.880 € (56 empresas o entidades x (3,5 € x
280 dias).

o El tercer afio alcanzaremos la cantidad de 78.975 € (65 empresas o
entidades x (4,5 € x 270 dias).

Eliminar anuncios: en relacion con el punto anterior, los usuarios tendran la
oportunidad de deshacerse de los anuncios, pagando una cuota anual de 35 €, la
cual aumentard a 40 € el tercer afio. Si consideramos que esta opcion es elegida
por 450 usuarios el primer afio, obtendriamos 15.750 €, el segundo por 500
usuarios, el ingreso seria de 17.500 €, y el tercer afio por 620 usuarios, el total
obtenido ascenderia a 24.800 €.

referencia a los gastos, la estimacién para esta partida, asi como los conceptos
se incluiran como tal, son:

Hardware: dentro de este concepto se incluye la compra de los siguientes
elementos:

o Equipo informatico: cada ordenador tendrd un valor aproximado de
600€ por unidad (600€ x 3 ordenadores = 1800€).

o Dispositivos moviles: se llevara a cabo la compra de dispositivos moviles,
tanto con sistema operativo de Android como i0S, de manera que permita
al equipo técnico realizar pruebas de funcionamiento en ambos. El precio
para el dispositivo de Android tendrd un valor aproximado de 200€ por
unidad (200€ x 2 = 400€), y el dispositivo para i0S, ascendera a 500 €
unidad.

o Otros: se estima que serd necesario la compra de otros dispositivos como
auriculares, impresoras, 0 el pago de licencias, para lo que se incurrird en
un gasto de aproximadamente 800 €.

Software: teniendo en cuenta todas las tecnologias que se pretenden incorporar
en Guitour (realidad virtual, realidad aumentada, juegos y tecnologia
conversacional), lo méas adecuado seria por llevar a cabo un desarrollo a medida,



cuyo precio podria ascenderia a unos 36.000 € aproximadamente (tres
trabajadores trabajando durante 6 meses a 2.000 €).

Material de oficina: el coste por este concepto abarca el gasto que se incurrird en
la compra de material consumible (hojas, cartuchos de tinta, boligrafos,
subrayadores...), sillas, mesas, archivadores, carpetas, entre otros. Por lo tanto,
para el primer afio se ha hecho una estimacion de 1.100 €, y para el segundo y
tercer afio, de 700 €.

Contratacion de servicios externos: estos se tratan de aquellos servicios que
tenemos que contratar para la configuracion y mantenimiento de los sistemas de
realidad virtual y aumentada, el chatbot y el asistente virtual. El primer afio, el
coste es mas elevado (12.000 €), ya que todo lo que es la contratacion e
integracion, se llevara a cabo el primer afio. Para el segundo y tercero, el gasto
disminuye a 5.000€, el cual se depositara para mantenimiento y actualizaciones.

Promocion: el presupuesto destinado para el primer afio serd de 1.400 €
aproximadamente, sin embargo, el resto de afios sera de 1.000 €. Esto se debe a
que el primer afio habrd que hacer un mayor esfuerzo, dado que nuestra
aplicacion no es conocida, y debemos invertir mas dinero para las campafias de
SEM, y publicidad en redes sociales. También se implantaran estrategias de SEO,
aunque estas no supondran un coste adicional en el proyecto.

Sueldos y salarios: en principio, durante los tres primeros afios de actividad, la
plantilla se compondré de dos personas trabajando con un salario de 1.125,83 €.

Seguridad Social: el gasto por el alta en la Seguridad Social es de
aproximadamente el 30% sobre el salario de los trabajadores.

Como se puede observar en la Tabla 41, durante los tres primeros afios de actividad
obtendremos resultados positivos, los cuales nos permitiran cubrir los costes generados
durante el inicio. Ademas, podemos apreciar que estos beneficios van aumentando con

el tran

scurso de los afos. Es importante destacar, que para obtener estos valores, se

debe alcanzar como minimo la cuantia establecida para cada concepto. Para ello,

debere
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Ano 1 Ao 2 Ao 3
Ingresos de explotacién (+) 83.550€| 113.100€ 156.275 €
Comisién (10%) 28.600 € 40.800 € 52.500 €
Publicidad 39.200 € 54.800 € 78.975 €
Eliminar anuncios 15.750 € 17.500 € 24.800 €
Gastos de explotacion (-) 81.594 € 39.494 € 40.194 €
Hardware 3.500 € 4.200 € 4.900 €
Software 35.000 € 0€ 0€
Material de oficina 1.100 € 700 € 700 €
Contratacion de servicios
externos 12.000 € 5.000 € 5.000 €
Promocién 1.400 € 1.000 € 1.000 €
Sueldos y salarios 27.019 € 27.019 € 27.019 €
Seguridad social 1.575 € 1.575 € 1.575 €
Total 1.956 € 73.606 € 116.081 €

Tabla 41. Anélisis de costes y beneficios. Fuente: Elaboracion propia

4.9 Plan de Trabajo

El presente proyecto ha tenido una duracion de aproximadamente seis meses,
iniciandose el dia 15 de septiembre de 2021 hasta el 8 de febrero de 2022.

Como se comentaba en otros subcapitulos, se ha apostado por una metodologia agil
basada en Scrum, para ello, se ha divido el trabajo en varios sprints.

La dindmica seguida con cada sprints es la misma, es decir, se hacia entrega de la
parte correspondiente al trabajo, y posteriormente, se procedia con las correcciones
derivadas de la misma para asi poder ir incorporandolo a las nuevas tareas.

La ejecucion de las tareas no ha sido de manera continuada en el tiempo, dado que
durante ciertos periodos de tiempo se producian parones, lo que producia ciertos
atrasos. Estas pausas se corresponden especialmente con el inicio del proyecto. En el
diagrama de Gantt (Figura 12) se puede observar la duracién de cada una de las tareas
gue componen el presente trabajo.

Del mismo modo, en la Figura 13 se puede observar que el tiempo estimado en un
principio (en horas) para cada tarea, no coincide con el tiempo real, es decir, algunas
tareas se plantearon que tendrian una duracién inferior a la que finalmente han tenido.
Esto puede deberse a correcciones, o que a la hora de abordarlas han presentado mayor
dificultad.

128



15/09/2021 05/10/2021 25/10/2021 14/11/2021 04/12/2021 24/12/2021 13/01/2022 02/02/2022 22/02/2022

Resumen I
Introduccién .
Contexto -
Estado del arte -
Marco tedrico _
Descripcion general del sistema -

Composisicon de subsistemas y descripcion funcionalidades -

Catélogo de requisitos -

Diagramas de casos de uso .

Especificaciones de casos de uso -

Diagrama modelos de clases -

Principios generales de interfaz -
Andlisis economico I

Conclusiones I

Figura 12. Diagrama de Gantt. Fuente: Elaboracion propia
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Conclusiones

5.1 Conclusiones

A lo largo de este proyecto se ha trabajado en el analisis y disefio de una aplicacion
web y movil, Guitour, con la cual podriamos decir que hemos cumplido los objetivos
establecidos al principio del presente trabajo.

Para llevar a cabo este proyecto, se ha hecho previamente un riguroso estudio
bibliografico de todas las tecnologias incorporadas en la aplicacion, dotando asi al
trabajo del carécter cientifico propio de un proyecto de esta envergadura.
Posteriormente, para el desarrollo de nuestro software se ha apostado por la
implantacion de metodologia agil basada en Scrum, lo que nos ha permitido un trabajo
mas fluido, manteniendo una comunicacién constante con la entrega de cada una de las
partes que integra el proyecto.

Por lo tanto, podemos decir que Guitour es una aplicacion turistica totalmente
innovadora, que busca atraer la atencién del usuario combinando distintas tecnologias
(realidad virtual y aumentada, tecnologia conversacional, y gamificacion). Del mismo
modo, resaltar que otro de los puntos clave de nuestra aplicacion es la integracién con la
API de Tigets, una plataforma de distribucidn de venta de entradas online para distintos
atractivos turisticos de todo el mundo, lo que nos permite ser mas eficientes.

Esta aplicacion se presenta como una solucion para colaborar con la reactivacion del
sector turistico, ayudando a las empresas a agilizar la incorporacion de medios digitales
en sus negocios, a la vez que disponen de una herramienta que les permite promocionar
y comercializar sus productos. Con respecto a la demanda turistica, Guitour pone a
disposicion del turista todos los recursos disponibles para que su experiencia en el
destino sea Unica e irrepetible, garantizando la compra y reserva de productos turisticos
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de manera féacil, rdpida y segura, y empleando las tecnologias anteriormente citadas,
para asi conseguir que el turista se sienta inmerso en el viaje desde el minuto cero.

Otro de los objetivos alcanzados ha sido el de conseguimos también disminuir el
caracter intangible que caracteriza al producto turistico, y reducir la afluencia turistica
en determinados puntos turisticos en el destino, con el uso de distintas rutas repartidas
por todo el lugar.

Esta aplicacion, a diferencia de otras, no se limita a la implementacion de
funcionalidades aisladas, es decir, no solo se centra en ofrecer una aplicacion en la que
solo se haga uso de realidad virtual, o en la que sea exclusivamente un juego, Guitour
recoge lo mejor de cada una de las aplicaciones disponibles en el mercado y las aglutina
en una sola.

A modo personal, llevar a cabo el desarrollo de esta aplicacion, me ha sido de gran
utilidad para conocer cada una de las tareas que se integran dentro de la fase inicial de la
creacion de un software, es decir, su prototipo. De este modo, he podido utilizar todos
los conocimientos adquiridos a lo largo del master, y ademas, la elaboracion de este
proyecto me ha permitido ampliar mis conocimientos en este campo tras el riguroso
estudio de cada una de las tecnologias empleadas, asi como en los procesos de
ejecucion de una aplicacion.

5.2 Trabajos futuros

Durante este trabajo se ha hecho mucho énfasis en el uso de tecnologias innovadoras
para la transformacién digital del sector turistico. En algunas de las técnicas analizadas
para nuestro software, como es el caso de la realidad virtual y realidad aumentada,
hemos podido comprobar, que su empleo en el sector turistico no es algo nuevo, sino
que han sido implementadas en numerosas ocasiones, especialmente en el ambito
cultural. Ademas, estas tecnologias han ido evolucionando a lo largo del tiempo,
incorporando nuevas mejoras. De cara a futuras investigaciones, seria interesante
realizar estudios enfocados al uso de estas tecnologias, pero en otros segmentos
turisticos, tales como la restauracion o el alojamiento. De este modo, se podria analizar
los beneficios que reportaria para el sector profesional, y el nivel de satisfaccion
generado por el cliente.

Respecto a la gamificacion, es una tecnologia con un largo camino ain por recorrer,
y que debido al gran éxito que ha tenido en los ultimos afios, podria convertirse en buen
punto de partida para investigaciones futuras, aprovechando asi su enorme potencial, y
el valor que podria aportar en el en el campo del turismo.

También se podria apostar por el estudio la inteligencia artificial conversacional,
dado que este campo aun no esta muy explotado, y ver qué resultados podria suponer a
la hora de ofrecer un servicio mas personalizado.
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Apendice

A continuacion, se presentaran las maquetas disefiadas para la aplicacion de Guitour.

En primer lugar, se mostraran aquellas interfaces, tanto para dispositos de escritorio
como para movil, relacionadas con el acceso del usuario a la aplicacion (llustracion 4;
lHustracion 5; lustracion 6; Hustracion 7;1lustracion 8;llustracion 9).

Posteriormente, podremos ver en las lustracion 10, lustracion 11, lustracién 12,
lustracion 13, lustracién 14, lustracion 15, y llustracion 16, cuando el usuario ya
se encuentra registrado y tiene su propia cuenta en la aplicacion, observando algunas de
las funcionalidades mencionadas a lo largo del trabajo, como gestidn de perfil, consultar
chatbot, o notificaciones.

En las lustracién 17, llustracién 18, llustracion 19 llustracion 20, se podran ver
las interfaces de como el usuario se le mostraria el contenido de realidad virtual y
realidad aumentada.

Respecto a la funcionalidad del juego, en las lustracién 21,llustracion
22,llustracion  23,llustracion  24,llustracion 25, llustracion 26,llustracion
271lustracion 28, se puede observar en cada una de estas pantallas, las distintas
funcionalidades que conforman el juego, tales como la inciacion de este, o los premios
generados.

La parte de consultar los productos y el proceso de reserva de los productos
disponibles en la aplicacion, se reflejan en las interfaces de las llustracion
291lustracion 30llustracion 31llustraciéon 32llustracion 33llustracion 341lustracion
35llustracion 36.

Seguidamente, encontramos la seccion de mensajeria, conformada por las
lustracion 37llustracion 38llustracion 39llustracion 40llustracion 41, donde
podemos ver las maqueta disefiadas para el CRD de mensajeria.

Finalmente, la Ultimas maquetas hacen referencia a aquellas funcionalidades
disponibles para el perfil profesional, y para la parte interna de la aplicacion. En esta
ultima parte, podemos ver las maquetas del CRUD de Oferta, los informes estadisticos
y de ventas, y el CRUD de usuarios (lustracion 41; llustracion 43; llustracion 44;
lustracion 45; lustracion 46; llustracion 47; llustracion 48; llustracion 49).
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llustracion 17. Interfaz consultar contenido RV. Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 18. Interfaz consultar contenido RV. Fuente: Elaboracién propia

lHustracion 19. Interfaz movil consultar contenido en RV. Fuente: Elaboracion propia
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Bienvenido, soy tu acompafante
en este vigje!

Te ayudaré en todo lo que deseas.
Por cierto, ;te apetece un buen
desayuno en la cafeteria de la
campana?

Hacen unos dulces deliciosos

lustracion 20. Interfaz mavil asistente virtual. Fuente: Elaboracion propia
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mejores descuentos &n |
establecimientos de la{Zona.

..............
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llustracion 21. Interfaz mavil iniciar juego. Fuente: Elaboracidn propia
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Se encuentra ahora mismo
en este punto

SAT TRACKING, S.L

llustracion 22. Interfaz mévil comprobar localizacién. Fuente: Elaboracion propia
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RECOMPENSAS

™

@ Nivel principiante

(1) 250 2

k ﬁ

llustracion 23. Interfaz mévil consultar puntuacién y progreso. Fuente: Elaboracion propia

156



X ——

iEnhorabuena
Ruta

Completada!
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Seleccione continuar para conocer su
premio \?

Continuar >
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lHustracion 24. Interfaz mévil mostrar premio. Fuente: Elaboracion propia
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b 4
.| Descuento de 20%
en la Taberna el
Arenal

ir

Condiciones de uso

Para canjear este descuento, presente el
Codigo QR generado en el establecimiento.

Este descuento tiene una validez de tres dias a
contabilizar desde hoy.

Este cdédigo es de uso personal, no se validard
en caso de mds de 1 uso

Q IMPORTANTE!

Localizador: 258482948496AP

Ol )

Descargar Codigo QR >

\ —_—

llustracion 25. Interfaz movil mostrar premio. Fuente: Elaboracion propia
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Enfoque el cédigo QR con la cdmara

———
. S

lustracion 26. Interfaz maévil validar localizador premios. Fuente: Elaboracion propia
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VALIDO

ojo
M

Localizador: 258482948496AP

Descuento de 20%
en la Taberna el
Arenal

. Y,

llustracion 27. Interfaz mévil validar localizador premios. Fuente: Elaboracion propia
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NO VALIDO

Este descuento no es valido. Ya ha sido
validado.

oo
O]y

Localizador: 268482948496AP

Descuento de 20%
enh la Taberna el
Arenal

- ,

llustracion 28. Interfaz maévil validar localizador premios. Fuente: Elaboracion propia
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Favoritos

Galeria Vaticano Tour

Florenciaq, Italia Roma, ltalia Bogota, Colombia o

* Kok kW 2 8.2 8 8 4 * ok ok ok Kk l
Desde 20 € __Ver detalles

Desde 15 € Desde 38 €

o Louvre

Paris, Francia
2 8.8 8 ¢4

Desde 18 €

/4

lustracion 29. Interfaz consultar favoritos. Fuente: Elaboracion propia
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< Favoritos

Florenciaq, Italia

Pl Galeria |
T v

2222
Desde 15 €
Vaticano
Roma, Italia o
Al AhAk
Desde 38 €

Continua buscando

P PolFm @ 2

Descubrir Tech Mensajes Favoritos Perfil

e
\ S——

llustracion 30. Interfaz movil consultar favoritos. Fuente: Elaboracion propia
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1 Real Alcédzar de Sevilla
m Catedral de Sevilla
.| # Pase acuario

Q Sevilla-Espafia

{1 Taberna el Arenal

lHustracion 31. Interfaz consultar contenido. Fuente: Elaboracion propia
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Mostrando Resultados para "Sevilla"

Se han encontrado 44 resultados Refineby | Price v Top Bronds W Sortby | Best Sellers ~
Tipos de Atracciones =

& Excursion

] Guiado

O Lugares de Culto
O Parques de Atracciones
[0 Museos de arte

[ Sin Colas
0 Dedia
Precio = Pases Metropol las Setas = Pases Acuario Pases Real Aloézar 57
2y clibey Novedad en Guitour g g g 4 #  BestSeller

O S $13.99 * ok ok ok ok $59.99 $24.99 L0 4
Do-$s
O $5- 810
0 $10 - $20
0 $20- $50
1 $50 - $100
[ $100 - $150
0 $150 - $200
Caracteristicas + E 1= -

Tour Guiado Ploza £S5 Cofeterfa la Gampana Visito Guiada con Audioguia [
Ubicacién LA Catedral W
- @ peunCe.

$13.99 * ok kK k $59.99 M * ok k ok k

$59.99 -20%

\\H

llustracion 32. Interfaz consultar contenido. Fuente: Elaboracion propia
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Entados > Informacién clove

Froducto Afiadico Carrito

Cuéndo realizarés la visita?
Descripeion del producto

Tour Guiado Plaza de Espano

o 25¢
Ver carite
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Ver mée. @
Informacién Clave
- Diracien

-Gula ¢A qué hora?
- Nbmero de pex
- Como lleqar?

Politica de cancelacién + [ |59 ]
(=1 (=]
Preguntas frecuentes

+
Selecciona el nimero de asistentes o entradas
Opiniones 4 # & % # 5 (15 valoraciones) ®
>k kW *ohkk Importe total 20 €
P ok h kR
balialalialial ollaialiolia Afiadir al Carrito
TErpenencis maraoe" e —
vora Luie
vermes

Resumen de tu compra
Tamblén podrfa Interesartel

Tour Guiade con acceso sin colas Plaza Espaia

9 mier, 16 feb 2022
@ 16:00
& 2 pox

Cancelacién gratuita hasta el 10 de feb. antes de las00:0|

AP

llustracion 33. Interfaz afiadir al carrito. Fuente: Elaboracion propia
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2
Tu Carrito

Producto

Subtotal (2 productos)

Subtotal 30006
Cantidad
Shipping
E=t Takes
Tour Guiado Plaza de Espafia
Total 30.00€
) mier, 16 feb 2022
& 2 pox cj
Cancelacion grotuita hosta ¢l 10 de feb. antes de 1a500:
Subtotal 20.00€
=8

Pases Metropol las Setas

B lun, 14 feb 2022
@ 1600
& 1pax
No admite cancelocion

L

Subtotal: 10.00€

llustracion 34. Interfaz consultar carrito. Fuente: Elaboracion propia
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Subtotal (2 productos)
Carrito> Método de Pago > Confirmacién
Subtotal 30006
Shipping

Método de Pago

Est Taxes

Tarjeta de Regalo o Cédigo de Descuenta

[

Total 30.00€

o — G X

< Regresar al carrito

lustracion 35. Interfaz tramitar carrito. Fuente: Elaboracion propia
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Subtotal (2 productos)
Carrito> Métode de Pago > Confirmacion

‘Subtotal 30008
Shipping
Localizador 131217312 EITED
Gracias, Marta! Tarjeto de Regalo o Gédige de Descuento
[ 1 [ ey ]
Tu reserva ha sido confirmada
Aceptamos tu reserva y la estamos preparando Total 30008

Informacion de la Reserva

Datos personales Método de Pago

Marta Ruiz R Termina in 3217 — 30.00 €
C/Liminar, Cardoba 11200

Espafia

Resumen de la reserva

Tour Guiado Plaza de Espafia

B4 mier, 16 feb 2022

@ 16:00

i 2 pax J
Cancelacion gratuita hasta el 10 de feb. antes de las00:

)

r total: 20.00€ Ver més

AN

llustracion 36. Interfaz tramitar pago. Fuente: Elaboracion propia
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lHustracion 37. Interfaz bandeja de mensajes. Fuente: Elaboracion propia
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Mamma Franca

1
L]
Mensajes
8@ Jose 18:00
» : Luis 12:00
& § Ivén 09:00
& & Maria 4 ene
& i caro Zene
8 § Jests 25 dic
o & § Marta 22 dic

P eom O A

Descubrir  Tech Mensajes Favoritos Perfil
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lustracion 38. Interfaz mévil bandeja de entrada. Fuente: Elaboracidon propia
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@ i Maria

m.‘ Cstobol Buenos dias, me gustaria saber si en su

establecimiento se incluye carta de alergenos?

(' Envia un mensaje...

llustracion 39. Interfaz crear mensaje. Fuente: Elaboracion propia
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£ Mamma Franca

l Duda Carta l

Buenos dias, la carta de su
establecimiento es apta para

celiacos?
Murio*

P lo¥m O~

Descubrir  Tech Mensajes Favoritos Perfil

\_ J

llustracion 40. Interfaz movil crear un mensaje. Fuente: Elaboracion propia
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llustracion 41. Interfaz pagina principal para el perfil profesional. Fuente: Elaboracion propia
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Entradas Museo Egipcio

Entradas Vaticano

Ruta Don Quijote

AN

llustracion 42. Interfaz CRUD Oferta. Fuente: Elaboracion propia
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A sERr® 7

Productos » Crear ' Consultar I Modificar I Eliminar

Nombre del producto: lVisito guiada por el Louvre I

Imagenes del producto:

Precio:

Fechas disponibles: PEBRUARY 022

SMTWTFS

12345
6@ 8 a 012
13 14 15 16 17 18 19
202122232425 26

Ubicacién:

lRue de Rivoli, 75001 Paris, Francia I

. Inserte las condiciones de cancelacion que admite su
Politica de cancelacién: producto, en caso de que tenga

Descripcién del producto:

Introduzca una breve descripcion del
producto con informacion relevante que
pueda ser (til para el turista

Horario: Domingo %:00-18:00 = Duracién:

=n 3
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llustracion 43. Interfaz CRUD Oferta. Fuente: Elaboracion propia
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Estadisticas de la pagina
Exportar datos
77 ] e [Dxcorior dotee
® Informacion general
Zoom 16 W M M Al @i © @ o @ Coumn

[e]

Usuarios registrados

Me gusta

Alcance

Visitas de la pdgina

Acciones en la pagina

Productos

Eventos

Preferencias

CTR

Ratio de conversién

Moy10 May15 May20 May25 Moy30 June05 JuneiD Juneis June20 June25 June30 July 05

Ratio de conversién

. May 10, 2013 - July
Zoom:1d W 1M 3M Al @Lre O @lre @Lne
Alcance

o 89082 (i)

20%
Moy10 May'S May20 May25 May30 JuneQE Juneld June’s June20 June25 June30 Juyod
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llustracion 44. Interfaz informes estadisticos. Fuente: Elaboracion propia
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Mis Estadisticas

© Informacion general

& Usuarios registrados

3 Me gusta

Rk Alcance

@ Visitas de la pdgina

[3 Acciones en la pdgina

& Productos

) Eventos

@ Preferencias

Ratio de conversion

Q

Exportar datos

R eser @ 7

Selecciona el tipo de datos, el formato del archivo y un intervalo de fechas

Tipo de datos
® Datos de pdginas
O Datos de publicaciones

O Datos de videos

Condiciones de la pdgina de Guitour

Formato del archivo
Eeecm]]

Intervalos de fechas

O

Exgortor datos

O

sitas la pdgina

1243

27 de diciembre de 2020 - 23 de enero 2021 lvl

Disefio

ITodos los datos de la pdgina |v|

Cancelar

Exportar datos

475 \U

Alcance

89082

T

llustracion 45. Interfaz descargar informes estadisticos. Fuente: Elaboracién propia
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<€ Mis Estadisticas

Visitas ®
1243 19

Visitas totales a tu Nuevas visitas a tu
perfil perfil

* 14 (ltimos 28 dias

Actividad de la cuenta(®

% Usuarios registrados

Alcance

Visitas de la pdgina

Productos

CTR

P hoPm O~

Descubrir  Tech Mensajes Favoritos Perfil

llustracion 46. Interfaz mévil informes estadisticos. Fuente: Elaboracién propia
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Informe de Ventas lé
A Exportar Excel
JReservas(ﬁ)‘Datos ventas(60) Hislorial(11q)\ ]

Fecha Codigo Ciudad Actividad Importe Cantidad Ingreso Mes
15/01/2020 021546 Cordoba Via Ferrata 15€ 7 105€ Enerc
16/01/2020 30424 Granada Esqui 25€ 6 150€ Enero
22/01/2020 03502 Mdlaga Museo Picaso 15€ 8 120€ Enero
23/01/2020 30592 Mdélaga Ballet 10€ 10 100€ Enero
14/02/2020 49503 Madrid Museo del Prado 15€ 5 75€ Febrero
19/02/2020 49504 Paris Louvre 15€ Bl 135€ Febrero
25/02/2020 49024 Roma Show 15€ 5 75€ Febrero
15/03/2020 52954 Madrid Musical 20€ 1 220€ Marzo
19/03/2020 59204 Barcelona Tour Centro 25€ 3 75€ Marzo
22/03/2020 42014 Florencia Galeria 28€ 4 12€ Marzo
04/04/2020 53953 Londres Museo de arte moderno 34€ 3 102€ Abril

llustracion 47. Interfaz informes de ventas. Fuente: Elaboracion propia
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© Create
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Marco B i ? Edi
asfcrs &
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lHustracion 48. Interfaz CRUD usuario. Fuente: Elaboracion propia
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> {'; - ln https:/ /www.guitour.com i_] Q’

Nombre y apellido
Nick

Correo

Contrasefia

Rol

Edad

Teléfono

Sahcelar

llustracion 49. Interfaz CRUD usuario. Fuente: Elaboracidn propia
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