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RESUMEN DEL TRABAJO

La transformacion digital impone al mercado actual adaptarse a las necesidades de los
viajeros y a predecir las futuras. Ademas, la fuerte integracion de la tecnologia en el sector
turistico, ayuda a promover un turismo sostenible y abrir nuevos nichos de mercado para
combatir con la estacionalidad que sufre el sector. En este proyecto se propone fusionar
el turismo rural con el mundo digital y aprovecharse de la tecnologia como vehiculo
principal del desarrollo econémico. Es por eso por lo que, en el presente Trabajo de Fin
de Grado, se ofrece un proyecto de aplicacion mdvil dirigida a un publico aventurero e
inquieto por conocer y visitar pueblos con rico valor patrimonial e histérico de la
provincia de Ledn. El objetivo principal sera favorecer las zonas rurales afectadas por la
emigracion a las ciudades y luchar contra uno de los problemas mas sustanciales que

padece Espafia, la despoblacion

En el documento se analiza la situacion de las zonas rurales de la comunidad de Castilla
y Ledn, se presenta la aplicacion movil y su funcionamiento y finalmente se valora su

viabilidad en términos econdmicos.

Palabras clave: turismo rural, despoblacion, gamificacion, transformacion digital,

aplicacion movil, Ledn.
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ABSTRACT

The digital transformation forces the current market to adapt to the needs of travellers and
to predict future needs. In addition, the strong integration of technology in the tourism
sector helps to promote sustainable tourism and open new market niches to combat the
seasonality suffered by the sector. This project aims to merge rural tourism with the digital
world and take advantage of technology as the main vehicle for economic development.
That is why, in this Degree Final Project, we offer a mobile application aimed at an
adventurous and restless public to know and visit villages with rich heritage and historical
value of the province of Leon. The main objective will be to favour rural areas affected
by emigration to cities and to combat one of Spain's most substantial problems,

depopulation.

The document analyses the situation of the rural areas of Castilla y Ledn, presents the
mobile application and its functioning and finally assesses its viability in economic terms.

Keywords: rural tourism, depopulation, gamification, digital transformation, mobile

application, Leon.
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1. INTRODUCCION

“El turismo y la transformacion digital” ha sido el lema principal de la Organizacion
Mundial del Turismo (OMT) en el afio 2018 y es que, en el sector turistico, las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son una herramienta
fundamental en el ambito empresarial, tanto para aumentar la competitividad, como
mejorar la productividad o calidad del servicio revolucionando la forma de hacer

negocios.

El correcto uso de las nuevas tecnologias puede llegar a ofrecer al sector gran variedad
de ventajas sociales, culturales y sobre todo econémicas: acceso a la informacion de
forma rapida y sencilla, nuevos canales de comunicacién, almacenamiento de datos y
nuevas oportunidades laborales. Y ademas, tal y como manifestd Zurab Pololikashvili,
presidente de la OMT “es necesario crear un ecosistema de politicas gubernamentales,
fondos y proyectos estratégicos que fomenten las ideas disruptivas y el espiritu
empresarial, solicitando la colaboracion tanto de los estados miembros como del sector

privado” (Europa Press, 2018b).

La oferta turistica ha experimentado grandes cambios gracias a las nuevas tecnologias,
asi como la ampliacién de destinos, innovacién en productos, nuevas propuestas de viajes
y concretamente la dinamizacion de areas rurales que sera uno de los objetivos principales

del presente Trabajo de Fin de Grado.

A lo largo de los ultimos afios, la adaptacion de las empresas al entorno web ha sido méas
que necesaria y ha transformado también la vida del consumidor al cambiar sus habitos
de compra y gracias a ello, el sector ha proporcionado nuevas formas para mejorar la
experiencia del turista y satisfacer sus necesidades. También los propios destinos han
tenido que adaptarse a esta realidad, llegando a convertirse en destinos turisticos
inteligentes y conectados mediante paginas web, redes sociales o aplicaciones para
dispositivos moviles. Concretamente, estas Ultimas han sido indispensables para los
turistas digitales a lo largo de las distintas etapas del viaje: antes, durante y después. Las
aplicaciones para moviles ayudan al turista a la preparacion del viaje, informarse sobre el
destino, integrarse en el lugar, conocer costumbres de los locales, descubrir lugares de
interés y finalmente a compartir la experiencia con otras personas en redes sociales
(Benckendorff, Sheldon, y Fesenmaier, 2014).
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Existen infinidad de aplicaciones turisticas relacionadas con alojamiento, transporte,
experiencias gastronomicas, realidad aumentada, ayuda con idiomas o incluso para
descubrir nuevos destinos. Este proyecto, se centrara en el desarrollo de una aplicacién
movil turistica impulsada por una empresa de turismo activo, con el objetivo de dinamizar
las areas rurales de la provincia de Ledn, dar a conocer estos pueblos y actuar en contra
de la despoblacion, ya que es uno de los principales problemas a los que se ha enfrentado
la provincia en la ultima década. Concretamente en la ciudad de Ledn se han perdido un
total de 15.000 habitantes entre 1998 y 2018, segln datos del Instituto Nacional de
Estadistica (Instituto Nacional de Estadistica, 2018a). Por lo tanto, se trata de aplicar las
ventajas que ofrecen las TIC para solventar el problema de la despoblacion en Leon e
impulsar los recursos turisticos de cada uno de ellos y asi, potenciar el turismo en las
zonas rurales y favorecer al desarrollo econémico de la provincia. Todo ello sin olvidarse
de la gestion responsable de los recursos y superponiendo la practica de un turismo

sostenible.

La aplicacion se desarrollara gracias a la teoria del juego, en la cual se facilitara al turista
una guia en cada pueblo para que, a través de la geolocalizacion, cada jugador pueda
completar los diferentes niveles del juego mediante fotografias y contestando preguntas
relacionadas con la historia, curiosidades o aspectos relevantes del lugar para asi

conseguir llegar al premio final que servird como incentivo para los usuarios.

Este documento se dividira en diferentes capitulos. En los primeros apartados, se plantean

los objetivos y la metodologia que se llevara a cabo para la realizacion del proyecto.

En el siguiente apartado, se contextualiza el tema principal del trabajo, la situacién actual
de la despoblacion en Espafia y mas concretamente en Castilla y Ledn. Se analiza en
profundidad el uso de las TIC en el sector turistico, las aplicaciones, la realidad
aumentada y el geoposicionamiento aplicado al sector servicios. En el quinto capitulo,
se presenta la aplicacion que se va a desarrollar sefialando el sistema de mapas que se
utiliza, la politica de juego, funcionamiento de la aplicacion, cuestionario de opinién y un
test para valorar su usabilidad. En el apartado namero seis, la matriz DAFO y el Modelo
de las Cinco Fuerzas de Porter serviran para realizar el analisis de situacion en la que se

desarrolla el proyecto.
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En el séptimo apartado, se propone el Plan de Marketing Digital que seguira la empresa
para lograr sus objetivos. Finalmente, en el octavo apartado se estudia la viabilidad
economica de la aplicacion movil gracias al empleo de indicadores de rentabilidad. Para
cerrar el documento, se veran las conclusiones a las que se han llegado en relacién a cada

uno de los objetivos expuestos al inicio del proyecto.
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2. OBJETIVOS
Objetivo principal:

Incentivar el turismo en los pueblos de Leon mediante una aplicacion movil, que los

turistas podran utilizar cuando visiten cualquiera de los pueblos que estén

incorporados en el juego.

Obijetivos secundarios:

1.

Estudiar la situacion actual de la despoblacion en los pueblos de la provincia de Ledn
Yy Sus consecuencias econdmicas, sociales o culturales.

Analizar el concepto de geoposicionamiento en el sector servicios.

Describir los requisitos a tener en cuenta para desarrollar una aplicacion turistica y
emplear conocimientos adquiridos a lo largo del Grado.

Implantar un Plan de Marketing Digital para dar a conocer la aplicacion movil.

Definir la aplicacion y estudiar su viabilidad funcional y econémica.
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3. METODOLOGIA

Con el fin de cumplir los objetivos mencionados anteriormente, se desarrolla el proyecto

siguiendo un marco multimetodoldgico ya que se tendran en cuenta diferentes disciplinas.

En el marco tedrico se realiza una valoracion general de la situacion actual de las zonas
rurales en Espafia para luego hacer un andlisis mas concreto de la comunidad de Castilla
y Leon y la provincia de Leon, el objetivo principal del documento. Continuando con la
contextualizacion del proyecto, se hablara de las nuevas tecnologias y su funcion en el
sector servicios mencionando especialmente la gamificacion en el turismo, asi como la
realidad aumentada y sus diversas aplicaciones en la sociedad actual. A continuacion, se
considera el geoposicionamiento, su concepto y funciones en el modelo clasico del ciclo

comercial.

En cuanto al desarrollo de la aplicacion se emplea el método SCRUM. Se trata de un
framework de desarrollo agil que dispone el proceso, las reglas, las practicas, los roles y
los artefactos necesarios para aumentar la productividad de un equipo de desarrollo que
esta basado en un ciclo de creacion de software interactivo e incremental (Schwaber y
Beedle, 2008). La aplicacién de SCRUM se emplea ya que implica un proceso continuo
de prueba y aprendizaje, donde pueden adaptarse las reglas y las practicas de cara a

garantizar una mejor eficiencia y uso de los recursos disponibles.

A la hora de plantear el analisis estratégico, se tiene en cuenta la situacion de la empresa
valorando aspectos internos y externos. Se utilizara la matriz DAFO, ya que es una
herramienta que permitira identificar las Debilidades, Amenazas, Fortalezas y

Oportunidades de la empresa.

Para llevar a cabo el analisis de los factores estratégicos del entorno especifico se utilizara
el Modelo de las Cinco Fuerzas de Porter y se pretenden maximizar los recursos y superar
a la competencia. Este modelo fue creado por Michael Porter en el afio 1970 y defiende
la idea de que, para sobrevivir en el mundo de los negocios, se debe contar con un plan
perfectamente elaborado y se emplea esta herramienta porque nos proporciona la

reflexion estratégica para determinar la rentabilidad de nuestro sector.
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Para establecer el Plan de Marketing Digital, se ha utilizado la técnica SMART (Specific,
Measurable, Attainable y Relevant, Time Bassed) la cual nos permite alcanzar unos

objetivos especificos, medibles, alcanzables, relevantes y temporales.

Se utilizarén una serie de métricas denominadas Key Performance Indicator (KPI) que
sirven para llevar un control exhaustivo de los datos y resultados. Optimiza los resultados
que se obtienen de todas las estrategias que se han implementado los cuales se deben

medir y estudiar para luego corregir aquello que no funciona y alcanzar los objetivos.

»= Branding: el objetivo principal serd dar a conocer la aplicacion y los
servicios que ofrece.

= SEO (Search Engine Optimization): optimizar el posicionamiento web y
aumentar el trafico, asi como el nimero de descargas.

= Leads: base de datos que nos ayuda a tener una relacion mas cercana con
clientes potenciales.

= Ventas: aumentar las compras que se puedan efectuar.

= Retencion o fidelizacion: gracias a promociones exclusivas.

Para comprobar la usabilidad de la aplicacién, se tiene en cuenta uno de los modelos de
aceptacion tecnoldgica mas utilizados, el Technology Acceptance Model (TAM). Creado
en el afio 1989 y empleado con éxito en muchas investigaciones de campo. EI TAM fue
especialmente disefiado para predecir la aceptacion de los sistemas de informacion por
los usuarios en diferentes organizaciones. El propdsito principal es explicar los factores
que determinan el uso de las TIC por parte de los usuarios. Segun este modelo, la utilidad
y la facilidad de uso son determinantes en la intencion que tenga un individuo para usar

un sistema (Albero, Robles, de Marco, y Antino, 2017).

Se tendra en cuenta la opinion del pablico objetivo para saber la aceptacion que pueda
tener el proyecto. Para ello, se publica un cuestionario de opinidn a una muestra escogida
en la comunidad de Castilla y Ledn como conocedores de la situacion actual que sufren
las zonas rurales. Se ha realizado el cuestionario gracias a Google Forms y se ha difundido
via Internet a través de redes sociales. Se ha elegido esta opcién por el gran nimero de
muestra con el que se puede contar y por la rapidez en sus respuestas ademas de porque

es gratuito.
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En el apartado del andlisis econdmico, se utilizaran dos de los pardmetros méas usados a
la hora de calcular la rentabilidad de un proyecto: el VAN (Valor Actual Neto) y la TIR
(Tasa Interna de Retorno), ambos indicadores se basan en la estimacion de los flujos de
caja. También se tiene en cuenta otro tipo de indicador interesante a la hora de calcular la

viabilidad: el plazo de recuperacion o PayBack.

Finalmente, en el apartado de conclusiones se detallan los resultados del trabajo para
demostrar si la metodologia empleada y los andlisis que se han llevado a cabo han sido
suficientes para alcanzar los objetivos inicialmente expuestos, y si el proyecto es 0 no
viable. En este apartado también se presentan futuras lineas de investigacion que puedan

resultar interesantes.

Debido a la necesidad de trabajar con informacidn reciente y actualizada, la mayoria de
la informacion consultada proviene de recursos electronicos. También se han consultado

libros y manuales relacionados con nuevos modelos de negocio y start-ups.

En formato APA (American Psychological Association), se muestran las referencias

bibliogréficas utilizadas para la recogida de informacion.
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4. CONTEXTO

4.1. DESPOBLACION EN AREAS RURALES

4.1.1. Despoblacion en Espafa
En los Gltimos afios la sociedad espafiola ha cambiado y el medio rural ha sido uno de los
mas afectados, ya que ha sufrido transformaciones muy profundas. Es cierto que con el
transcurso de los afios, las zonas rurales han perdido su importancia en las politicas de la
actual sociedad moderna, pero cada vez son mas las ayudas que recibe el medio rural por
parte de las administraciones publicas o incluso de organismos europeos como pueden
ser la Politica Agraria Comudn (PAC), subvencionada por la Unién Europea, o0 a nivel
autonomico, el Programa de Desarrollo Rural de Castilla y Ledn 2014-2020, con el cual
se podra mantener la inversion en las areas rurales de Castilla y Le6n dirigidas
especialmente a fortalecer el sector agrario y su industria de transformacién, la agricultura

sostenible y la silvicultura, y otras actividades econémicas en los pueblos.

La mitad de los mas de 8.100 municipios que conforman el mapa espafiol se encuentra en
riesgo de extincién a medio o largo plazo por tener menos de 1.000 habitantes segun los
datos de la Federacion Espafiola de Municipios y Provincias. A nivel provincial, esta
tendencia es aln mas preocupante ya que la tercera parte de las provincias espafiolas
disponen de un 70% de sus nucleos de poblacién con un ndmero inferior al millar de
habitantes. Este es el caso de provincias como Jaén, Cuenca, Huesca, Teruel, Guadalajara,
La Rioja, Lugo y especialmente las de Castilla y Ledn (Federacién Espafiola de

Municipios y Provincias, 2017)

En los dltimos afios, la poblacion espafiola ha ido menguando y mas alld de factores
coyunturales, se ven mas claros los problemas de baja natalidad, disminucién del nimero
de jovenes y un fuerte proceso de envejecimiento. El futuro demografico del pais se
plantea con un descenso ininterrumpido de poblacion y se pronostica una pérdida de méas
de medio millén de habitantes en 2031. Si bien es cierto que dichos cambios afectan con
especial intensidad en algunos territorios, debido al grado de envejecimiento, ruralidad,
dispersion, insularidad y otros factores, pero afectan también a las grandes zonas urbanas

receptoras y eso hace que el cambio demogréafico afecte a todo el territorio espariol.
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Desde el punto de vista econdmico, social y ambiental, los efectos son cada vez mas
notables tanto a escala europea, nacional, autonémica y local. Es evidente la incidencia
demogréfica sobre la sostenibilidad del Estado de Bienestar, presion sobre los sistemas
de pensiones, de salud y otros servicios sociales a personas de la tercera edad o

dependientes (Red Espafiola de Desarrollo Rural, 2017a).

Es necesaria la cooperacion entre todos los niveles del Gobierno y todas las
Administraciones Publicas para incluir medidas de apoyo y dinamizar el medio rural.
También se requiere una mayor sensibilidad hacia los desafios demogréaficos por parte de
todas las politicas publicas innovadoras encaminadas a dinamizar la economia local, dotar
de servicios sociales basicos y de calidad a las zonas rurales, garantizar la autonomia local
o desarrollar nuevas iniciativas que permitan fijar poblacién en el entorno rural. Medidas

gue permitan, en definitiva, alcanzar un modelo de ordenacion territorial sostenible.

En la segunda mitad del siglo XX, la despoblacion rural ha sido especialmente intensa
tanto en Espafia como en el resto de Europa occidental y es cierto, que existe un amplio
consenso académico y politico que no se materializa en medidas concretas. Entre las
medidas propuestas destacan las medidas de asentamiento y desarrollo poblacional
apoyando la natalidad, medidas para que los fondos europeos, FEDER, FEADER vy
Fondos de Cohesion actien coordinadamente con la metodologia LEADER, es decir, con
la participacion de la poblacién. Destacan también la adopcion de medidas fiscales,
sociales y financieras con perfil especifico para los nacleos rurales despoblados, con el
fin de apoyar a emprendedores y empresas que se quieran asentar de forma permanente
en esos medios rurales o medidas que impliquen discriminacion legal positiva para

generar empleo y actividad econémica en el medio rural (Junta de Castillay Leon, 2010).

Segun el Ministro de Agricultura, Luis Planas, uno de los principales objetivos de la
Agenda 2020 es la digitalizacién y la innovacion en el mundo rural para apostar por una
agricultura ecoldgica, inteligente y competitiva, y asi luchar contra el cambio climatico
(Red Espafiola de Desarrollo Rural, 2017b).

En la Figura 4.1 se observa la evolucion de la poblacidn en Espafia entre 2008 y 2018. A

pesar de que el nimero de habitantes crece, también lo hace la despoblacion en diferentes

zonas. La geografia econdmica espafiola ha sido la responsable de los cambios

demogréaficos ya que las principales actividades econdmicas estan concentradas en
13



Trabajo Fin de Grado Marta Blanco Alvarez

Madrid y Barcelona. Cabe destacar que ciudades como Valladolid, Sevilla o Zaragoza
atraen poblacion de las regiones mas proximas. Otro de los factores que agrava el
problema de la despoblacion es la tasa de envejecimiento en zonas rurales lo que impide
que aumente la natalidad (El Orden Mundial, 2019).

Figura 4.1: Evolucion de la poblacion en Espafa
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4.1.2. Despoblacién en Castillay Leon

La Comunidad Autonoma de Castillay Ledn con casi 95.000 kilometros cuadrados y solo
2,5 millones de habitantes (Instituto Nacional de Estadistica, 2018b) destaca
principalmente por la baja densidad de poblacién, por su envejecimiento, el declive
demogréafico y predominio de areas rurales. A pesar de que la agricultura solo emplea el
7% de la mano de obra regional, la mitad de su poblacion es rural (Alario Trigueros,

Molinero Hernando, y Morales Prieto, 2018).

Castillay Leon ha sufrido profundas transformaciones a lo largo del altimo siglo, el éxodo
rural que ha estado motivado principalmente por la falta de recursos econémicos y trabajo
en las zonas rurales y que ademas fue acompariado de la modernizacion de la actividad

14
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agraria que sufrié una desestructuracion completa (Camarero, 1993). La pérdida de la
poblacién se explica por el cambio de uso de las zonas rurales, principalmente por el
cambio a una agricultura cada vez mas moderna y menos intensiva en mano de obra. Sin
embargo, en las zonas montafiosas, donde la actividad agraria ha tenido mayor dificultad
para modernizarse, han sufrido no solo disminucién de la poblacion sino también una
reduccion considerable de la actividad. Estas Gltimas, han sido las méas favorecidas por
las nuevas actividades, nuevos modelos de negocio y los diferentes usos del espacio rural

como la poblacion estacional o la practica de turismo rural.

A pesar de los multiples planes politicos destinados a luchar contra la despoblacion y a
desarrollar el entorno rural regional, el renacimiento rural no se ha producido, pero son
destacables las medidas en materia turistica que han logrado mantener la red de
asentamientos e incluso aumentar el nimero vy la calidad de los edificios. Sin embargo,
este proceso no ha mejorado las condiciones de vida de los habitantes, cuyo descenso

Ileva el desmantelamiento de todas las actividades y servicios.

Aunque en algunas zonas rurales del interior de Espafia se habla del renacimiento rural,
la mayor parte del campo espafiol se encuentra en un proceso de declive general y aunque
el nivel de vida ha aumentado, el abandono es continuo por mas que los nuevos habitantes
o el turismo rural intenten cambiar esta situacion. Por lo tanto, la tendencia actual es
incierta, por mas que estén creciendo los empleos en turismo, en agricultura ecoldgica,
en el uso temporal del espacio, en la artesania y en la elaboracién de productos de calidad,
a pesar de que son hechos que pueden contribuir a consolidarla (Garcia Sanz, 2011).

4.1.3. Situacion actual de los pueblos de Ledn
La provincia de Leon presenta un fuerte debilitamiento demografico. Concretamente, los
pueblos de menos de 500 habitantes se han ido despoblando en un proceso que comenzé
en los afos sesenta. Cabe destacar, que en los Gltimos veinte afios la provincia de Leon
pierde exactamente 42.619 habitantes segin datos del INE (Instituto Nacional de

Estadistica, 2018a) siendo los valores mas altos de decrecimiento en zonas mineras.

En la provincia hay un total de 211 municipios y existe un excesivo nUmero con escasa

poblacién, como se puede observar en el Grafico 4.1, en el afio 2018 habia 150 municipios

con menos de mil habitantes cada uno de ellos y en los que habitan un total de 64.461

personas mientras que, por otro lado, la poblacidn se concentra en un nimero pequefio de
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municipios en los cuales se centralizan los centros industriales y servicios. Solo hay tres
municipios con mas de 20.000 habitantes (Leon, Ponferrada y San Andrés del Rabanedo)
en los que se concentran un total de 220.831 habitantes. Por lo tanto, se puede afirmar
que la mayor parte de los municipios de Castilla y Ledn son pequefios y de escasa
poblacién. Muchos de estos espacios rurales se consideran zonas en decadencia debido al
fuerte despoblamiento que han sufrido a lo largo de los afios y al envejecimiento de la
poblacion. Ademas, la crisis que sufre el sector agrario ha intensificado el éxodo rural.
Por este motivo el turismo juega un papel esencial en estas &reas ya que supone una
alternativa al sector agrario y una oportunidad de desarrollo tanto econémico como

demogréfico.

Gréfico 4.1: Evolucion del nimero de municipios en la provincia de Leon
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Fuente: Elaboracion propia a partir de datos del Instituto Nacional de Estadistica

Fue en los afios 60 el origen de la emigracion, cuando se comenzaron a manifestar
cambios en territorios desequilibrados. El proceso de despoblacion comienza en los
pueblos leoneses que predominaba una economia de subsistencia, en los que su estructura
no es capaz de atender a las nuevas formas de vida de sus habitantes y se da paso a un

progresivo despoblamiento que acaba con el abandono ain no concluido.

Entre 1970 y 1981 se registra en los censos el mayor nimero de pueblos abandonados y

fue a finales del siglo XX cuando puntualmente se invierte esta tendencia ya que la
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provincia de Ledn no fue ajena al fendmeno de vuelta al medio rural que se produce en
Espafia. En la mayoria de los casos, era poblacion autoctona que regresaba a sus pueblos
temporalmente, también ocupaciones por poblacion foranea; jovenes atraidos por la vida
en el medio rural. Los casos méas llamativos son los de Fonfria, Matavenero y Poibueno

(Servicio de Empresa Conocimiento e Innovacion Tecnoldgica, 2018).

4.1.4. Turismo rural en Ledn
Gracias a las politicas adoptadas por la Comunidad Auténoma de Castilla y Leon, se ha
visto en el turismo rural una oportunidad para promover y fomentar el crecimiento
econdmico en zonas rurales en declive. Es una manera de mantener estas areas vivas,

proteger su patrimonio cultural y natural, asi como las tradiciones.

Hoy en dia, las ciudades se han masificado y premia la falta de tiempo, el estrés y la
rutina. La globalizacion y la mejora de las comunicaciones nos permiten hoy en dia viajar
a cualquier parte del mundo y asi ha pasado con el turismo rural que sigue en continuo

auge en pleno siglo XXI siendo un gran producto turistico (Aletur, 2019).

La oferta turistica en la provincia de Ledn ha ido aumentando paulatinamente como lo
han hecho también los alojamientos dedicados al turismo rural. Como se puede ver en la
Tabla 4.1 Ledn ocupd el segundo puesto en 2018 con 570 establecimiento rurales. El
namero de visitantes ha ido creciendo con el paso de los afios llegando a 140.222

visitantes en 2018 siendo extranjeros el 16% de ellos (Junta de Castilla y Leodn, 2018).

Tabla 4.1: Namero de establecimientos de turismo rural en Castilla 'y Le6n

PROVINCIA DICIEMBRE 2017 DICIEMBRE 2018 VARIACION
AVILA 925 951 2,81%
BURGOS 422 442 4,74%
LEON 563 570 1,24%
PALENCIA 234 241 2,99%
SALAMANCA 549 547 -0,36%
SEGOVIA 463 471 1,73%
SORIA 358 372 3,91%
VALLADOLID 190 196 3,16%
ZAMORA 246 252 2,44%
TOTAL 3950 4042 2,33%

Fuente: Elaboracion propia a partir del Boletin de Coyuntura Turistica de Castilla y
Leon 2018
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4.1.5. Las rutas de Leon
En cuanto al objetivo del documento, se analizan cada una de las rutas que ofrece la Junta
de Castilla 'y Ledn en la Oficina de Turismo de la ciudad de Leon. Se trata de tres rutas
muy diferentes en la provincia, cada una presenta una temética diversa y todas ellas
persiguen poner en valor el patrimonio cultural de la provincia, recorriendo los pueblos

mas historicos.
Astorga y La Maragateria

La Muy Noble, Leal y Benemérita ciudad de Astorga, la romana Asturica Augusta, es
uno de los lugares mas significativos de la provincia de Ledn. A unos 50 km de la capital,
es el enlace de caminos: Via de la Plata y Camino de Santiago. La capital de la

Maragateria conserva innumerables huellas de sus origenes romanos.

Destacan la Semana Santa de Interés Turistico Nacional, la fiesta de Astures y Romanos
de Interés Turistico Regional los antruejos de Alija del Infantado o Lo Mayos en Jiménez

de Jamuz.
El Bierzo y Las Médulas

Una comarca Unica y de espacial interés para los peregrinos que se dirigen a Santiago de
Compostela. Destaca en patrimonio natural, arqueolégico, arquitectonico e industrial.
Cuenta con varios castros prerromanos como el de Chano o Cacabelos, en este ultimo se

puede visitar el Museo Arqueologico.
Montafa central y oriental leonesa

Aqui se encuentran cinco de las siete Reservas de la Biosfera que posee la provincia: Alto
Bernesga, Babia, Argiiellos, Valles de Omafa y Luna y Laciana. En Babia destacan los
valles y varias localidades con gran encanto paisajistico, en la reserva de Los Argiellos,

se encuentran las famosas Cuevas del Valporquero (Diputacién de Ledn, 2019).

4.2. CONTEXTO TECNOLOGICO

Una vez desarrollada la situacion actual de la despoblacion tanto en Espafia, Castilla y
Ledn y la provincia de Ledn, en el contexto tecnoldgico se detallan las TIC que se tienen

en cuenta para poder desarrollar el proyecto.
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4.2.1. Las nuevas tecnologias

Hoy en dia, el uso de las TIC en las empresas ha cambiado por completo respecto a afios
atrasen cuanto a las estrategias que siguen para realizar sus actividades més habituales.
en el caso del sector turistico, se trata de una herramienta fundamental y basica para
conocer destinos, empresas especializadas y realizar viajes. Se puede afirmar que en el
sector servicios, las TIC y en concreto las redes sociales, ya no son una opcién sino una
obligacion para cualquier empresa que quiera incrementar su visibilidad y su impacto en

su contexto de mercado.

Por un lado, alguna de las ventajas que ofrecen las TIC en el sector turistico, son la
comodidad, rapidez y disponibilidad inmediata de la informacion. Destacan las
experiencias exclusivas y personalizacion del servicio turistico. Las tecnologias actuales

destacan por su flexibilidad, su accesibilidad y poder de comparacion.

Por otro lado, no todo son ventajas, las empresas turisticas publicaran en sus perfiles solo
aquella informaciéon que les interese para atraer a los clientes perdiendo el estilo
tradicional y el contacto directo con el cliente. Hay que tener en cuenta la formacion por
parte de los profesionales en las redes y deberan estar actualizados en cuanto a innovacion
y tecnologia turistica.

El sector turistico es uno de los que mas depende de las redes sociales ya que son
productos y servicio que requieren una gran subjetividad y el cliente que busca
informacion se basard en aquella que les ofrezca lo que buscan de una forma clara y

segura.

El nuevo perfil de viajero es adicto a diversos tipos de redes sociales y ademas la
experiencia del viaje se ha visto transformada por la entrada de estos medios de
comunicacion. Las empresas deberan tener muy claro cuales redes se ajustan mas a sus
necesidades dependiendo de lo que busguen. Pero lo mas importante es que sean activas

y tengan buena imagen.

El concepto de Web 2.0 permite a los usuarios interactuar y colaborar entre si, como
creadores de contenido convirtiendo a la red en una plataforma de trabajo colaborativo.

De la Web 2.0 se pasa a la Web 3.0 en la que el contenido y el conocimiento se relacionan
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de forma mas eficiente. Por otro lado, la Web 4.0 es el proximo gran avance y se centrara

en ofrecer un comportamiento inteligente.
Figura 4.2: El viajero 2020
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Las TIC suponen nuevas ideas de viajar como el “turismo virtual” o el “tecnoturismo”,
haciendo referencia a un tipo de turismo en el que no es necesario el desplazamiento
fisico. Estas tecnologias estan cada vez mas presentes en la estrategia de comunicacién
de destinos, para asi poder llegar a millones de personas, creando contenidos que buscan

hacer sentir emociones y conectar con el viajero (Andalucia Lab, 2017).

Los destinos turisticos también se han adaptado a la comunicacién y a las nuevas
tecnologias, primero con las paginas web y mas tarde con las aplicaciones para
dispositivos moviles. Otro de los elementos més interesantes para el turismo son la
realidad aumentada y el geoposicionamiento. A pesar de ser un ambito innovador y en
expansion la realidad es mucho més modesta de lo que pueda parecer. Muchos destinos
con potencial carecen de aplicaciones méviles y muchas aplicaciones turisticas apenas

ofrecen valor afiadido al turista.
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El marketing mavil tiene ventajas que son especialmente atractivas para el sector sobre
todo lo relacionado con el acceso ubicuo de la informacion, interactividad y la posibilidad
de ofrecer servicios segmentados gracias a la geolocalizacién. Ademas, una de las
oportunidades que se pueden llevar a cabo es la valoracion de incluir las aplicaciones
moviles como parte de la estrategia global de un destino. Es importante que el disefio de
una aplicacion movil sea til para el turista y tenga valor afiadido lo que hara que se

diferencia de las demas.

En cuanto a la interaccién de las aplicaciones se debe tener en cuenta que puede jugar un
papel muy importante a la hora del intercambio de informacion. Una aplicacion debera
ser proactiva a la hora de concebirse como una plataforma para intercambiar informacién

entre turista y destino y también entre turistas (Fernandez Cavia, 2013).

4.2.2. Qué es un juego
Dado este contexto altamente tecnoldgico, uno de los elementos que estd tomando
especial relevancia son los juegos. Mediante estrategias como la gamificacion, se busca
captar la atencion del usuario mediante el entretenimiento al tiempo que consiguen su

objetivo, ya sea ensefiar, motivar, dar a conocer una marca o bien fidelizar clientes.

Etimol6gicamente hablando, los expertos afirman que la palabra proviene de iocum, que
hacen referencia a la diversion y esta muy ligado a cualquier actividad ludica. EI concepto
tiene caracter multidimensional y cambia su perspectiva segun el autor que lo defina 'y se

puede afirmar que el juego es imposible de definir en términos absolutos.

La Real Academia Espafiola define juego como “accion y efecto de jugar por
entretenimiento o como ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el

cual se gana o pierde” (Real Academia Espafiola, 2019).

Los juegos cumplen una funcién de aprendizaje y socializacion muy importante. Es un
elemento indispensable para el desarrollo evolutivo de los nifios, por ejemplo, quienes
manifiestan su reconocimiento del entorno fisico y social mediante manifestaciones
ludicas. Tienen la capacidad de fomentar lo que es denominado “learning by doing” o
“aprender haciendo” ya que gracias al juego se adquieren una serie de competencias
fundamentales para el desarrollo educativo y social como la observacion, el analisis, la

intuicion y la toma de decisiones (Garcia y Llull, 2009).
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En el juego se parte de unas reglas (disciplina) para conseguir un objetivo (reto final
evaluable) solventando obstaculos (problemas). Aplicando esto a cualquier fin que se
quiera conseguir en la vida real, se tiene la estructura perfecta pero ademas el jugador
tiene mayor involucracion ya que es el protagonista de la historia.(Andalucia Lab, 2014).

Hablando de cifras, en el afio 2018 la industria de los videojuegos en Espafia factur6 1.530
millones de euros, un 12,6 por ciento de crecimiento respecto al afio anterior, segun las
cifras aportadas por la Asociacion Espariola de Videojuegos (AEVI), consolidandose la
primera opcidn de ocio audiovisual en Espafia aunque cabe destacar que la facturacion de
la parte fisica cae un 4,1 por ciento mientras que el area online crece un 43,5 por ciento
(Europa Press, 2018a).

4.2.3. Juegos en turismo
La tecnologia y las mecénicas de los juegos y videojuegos se ha utilizado para fines
beneficiosos como la salud, la sensibilizacion social, la educacion o las empresas,
incidiendo también de forma directa en el turismo y que se conoce como gamificacion
(Andalucia Lab, 2014).

Existen una serie de valores como la motivacién, la fidelizacion y la concentracion que
se pueden potenciar a través de la gamificacién. En cierta medida, los juegos sacan de las
personas esa parte ansiosa por afrontar retos y proponer soluciones ante problemas como

los que nos plantean los videojuegos.

La industria turistica debe tomar nota de las TIC para mejorar al maximo la experiencia

del cliente durante todo el proceso del viaje (Hosteltur, 2016).

Fue en el afio 2016 cuando el videojuego de “Pokemon GO” fue uno de los principales
responsables de que el mundo comenzara a hablar de realidad aumentada, tuvo tal éxito
mundial que incluso algunos destinos turisticos comenzaron a lanzar rutas especificas
para los jugadores. Se trata de combinar turismo y realidad aumentada para que los

usuarios puedan “viajar” a diferentes lugares a través de los juegos interactivos.

Segun la OMT, “los juegos y las iniciativas mundiales de Niantic (compafiia
desarrolladora de Pokemon-Go) han congregado a millones de personas de todo el

mundo en eventos en los que se promueve la participacion civica y la diversidad cultural
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al tiempo que se hace hincapié en el patrimonio local”. Se trata de crear aventuras

totalmente diferentes y fomentar el turismo responsable (TYC GROUP, 2018).

4.2.4. Realidad Aumentada
Mas alla de los juegos, una de las tecnologias que mas relevancia esta tomando es la
Realidad Aumenta. Una de las tecnologias emergentes mas prometedoras, considerada

como una diversificacion de entornos que incorpora objetos virtuales al mundo real.

La Realidad Aumentada estudia las técnicas que permiten integrar en tiempo real
contenido digital en el mundo real. Para ello, se ocupa de generar capas de informacion
virtual que deben ser correctamente alineadas con la imagen del mundo real para lograr
una correcta integracion a diferencia de la Realidad Virtual, donde el usuario interactla

en un mundo totalmente imaginado.

Gracias al empleo de diferentes sensores y técnicas, se realiza un registro que consiste en
calcular la posicion relativa de la cdmara real respecto de la escena para poder general
imagenes virtuales perfectamente alineadas (Gonzélez Morcillo, Vallejo Fernandez,

Albusac Jiménez, y Castro Sanchez, 2013).

4.3. GEOPOSICIONAMIENTO

4.3.1. Concepto y funciones
Se entiende como geolocalizacion a la forma que se tiene de situar objetos o personas en
el territorio mediante unas coordenadas de longitud, latitud y altura, quedando plasmada
en un mapa. Con la llegada de Internet, este concepto ha cobrado un nuevo impulso

convirtiéndose en una herramienta clave para las empresas.

Siguiendo el modelo clasico del ciclo comercial, se pueden diferenciar las cuatro fases
del proceso de compra y en los que la geolocalizacidn podria ser muy util. En la primera
fase de Planificacién, se utiliza la herramienta para localizar a nuestros clientes, donde se
quiere vender el producto y donde se quiere situar a la empresa. La segunda fase de
Gestion se debe tener en cuenta la “geosocializacion”, concepto que une geolocalizacion
y redes sociales, ya que nos ayuda a interactuar con los clientes dependiendo de donde se
encuentren. La tercera fase es la de Promocion, en la que hay que tener en cuenta el
“geomarketing” el cual nos ayuda a promocionar los productos o servicios en funcién de

donde se localice el publico objetivo. Y, por ultimo, la cuarta y ultima fase es la de
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Comercializacion, en la que el “geocommerce” actiia como uno de los elementos con mas
potencial, se trata de lograr ventas a tiempo real en funcion de la cercania del cliente a la

empresa o punto de interés por medio de su dispositivo movil (Beltran Lépez, 2014).

Cuadro 4.1: Etapas en el proceso de compra

Fuente: Elaboracion propia a partir del libro “Geomarketing: Geolocalizacion, redes
sociales y turismo”

4.3.2. Geolocalizacion en turismo
El turismo siempre ha estado ligado a la geolocalizacion, de hecho, una empresa turistica
debe emplazarse en un lugar determinado, en un entorno que se denomina destino y al
que se accede gracias a las vias de comunicacion, por lo tanto, el turismo es movimiento

y ello implica geolocalizacion.

Las empresas turisticas se enfrentan a una competencia global y deben diferenciarse para
competir en el mercado, para ello deben utilizar las numerosas herramientas que existen
hoy en dia para lograr esa diferenciacién y mejorar su posicionamiento. Para llevar una
buena gestion de las herramientas digitales, se deben tener conocimientos sobre su uso y
saber como funcionan y qué pueden conseguir con su empleo, para ello también existen

empresas especializadas en marketing digital y geomarketing.

En concreto, para que una empresa turistica logre obtener una buena visibilidad en
Internet mediante herramientas como la geolocalizacion, deberd situarse en el mapa,
conectarse con el mundo a traves de las redes sociales, conseguir una buena reputacion
online, geolocalizar imagenes vy filtrar la informacidn para generar datos gracias al Big
Data que ayuda a las empresas en la toma de decisiones diarias. La geolocalizacion
implica unir el mundo offline y el mundo online como un mismo espacio de comunicacion

utilizando la tecnologia como una herramienta (Beltran Lopez, 2014).

Dependiendo de los objetivos que persiga la empresa, los servicios de geolocalizacion se
pueden utilizar tanto en aplicaciones mdviles como en paginas web adaptadas. La
empresa ha de reflexionar sobre las diferentes opciones que le ofrece esta herramienta

que le permitira llegar a mas gente. Las empresas pueden segmentar la oferta enviando
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una promocion solo a los clientes que se encuentren cerca del restaurante, fidelizarlos y

ofrecerles informacion exacta sobre un negocio concreto.

El marketing mavil por geolocalizacion permite ofrecer al usuario contenidos adaptados
al lugar en el que se encuentra generando una relacion bidireccional ya que los usuarios
tienen el control de la comunicacion y hay que ofrecerle lo que ellos quieren cuando ellos
quieren (Marketing Movil, 2018).

4.3.3. Geomarketing
El andlisis espacial de datos ha sido posible gracias a los avances experimentados por los
Sistemas de Informacién Geografica (SIG), también conocidos por sus iniciales “GIS” en

inglés (Geographical Information Systems).

La palabra geomarketing nace de la confluencia entre geografia y marketing, aunque se

utilicen més disciplinas en su aplicacion.

Después de contrastar las diferentes opiniones de los diferentes autores, el concepto de
geomarketing en una empresa se centra en la ubicacion del cliente o consumidor al que
se dirigen todos los esfuerzos comerciales de la manera més organizada con el objetivo
de obtener la mayor rentabilidad posible y tomar decisiones mas inteligentes. El Big Data
y el Data Science han hecho que el geomarketing sea una necesidad para las empresas

que quieran seguir siendo competitivas (Itelligent, 2016).

5. PROPUESTA

Una vez que se ha explicado en el contexto la situacion actual de la preocupante
despoblacién en Espafia y que, a su vez, es todavia mas acusada en la comunidad
autonoma de Castilla y Ledn, motiva a la hora de plantear una aplicacion en la provincia
de Ledn y sus pueblos. Podria ser una estrategia para incentivar el turismo en estas zonas
y devolverle la vida a los pueblos en los que el valor patrimonial ha seguido y sigue

vigente.

En los siguientes apartados se va a explicar en qué consistira esta aplicacion para
dispositivos moviles, qué herramientas se van a utilizar y el funcionamiento de la

aplicacion.
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Por otro lado, se realizard un test para verificar el funcionamiento del proyecto y se
realizard un cuestionario de aceptacion de una muestra escogida en la provincia de Leon

para ver el nivel de respuesta al que puede llegar en la provincia.

Finalmente, se realizard un pequefio estudio, valorando la viabilidad del proyecto en

términos econdmicos y su rentabilidad.

5.1. LA APLICACION

La aplicacion consistira en un juego en que el usuario debera elegir uno de los pueblos
del listado para comenzar. Una vez que el jugador se encuentra en el lugar fisicamente,
empieza el recorrido en el que el usuario debera localizar los lugares que estdn marcados
en el mapa, denominados “paradas”. Seguidamente colgara la foto en el mapa que le
facilita la aplicacion y que le servira de guia para poder encontrar todos y cada uno de los
puntos interesantes dentro del mapa. Una vez que el concursante ha realizado la
fotografia, iniciara un pequefio cuestionario sobre la parada concreta, con una pregunta
aleatoria sobre sus caracteristicas, historia 0 nombre. El objetivo es que los jugadores se
interesen por el lugar y se enriquezcan con su cultura a la vez que estan jugando en un

momento de ocio.

Como en todo juego, el propdsito sera llegar a una meta. Una vez que el jugador haya
conseguido completar el mapa de paradas, tendra una recompensa que sera sorpresa. En
cada destino, la recompensa sera diferente, en funcién de los servicios que ofrezca el
pueblo ya que se trata de que el premio final se canjee en lugar donde se ha realizado la

ruta.

La lista de premios ird en funcion de la disponibilidad que haya, desde descuentos para

restaurantes, entradas gratis a museos, tour organizado por un local o invitaciones.

El objetivo es que el turista se integre al cien por cien en cada uno de los pueblos y

conozca su tradiciones, historia, cultura y patrimonio.

El publico objetivo al que esta orientada esta aplicacion es a todo aquel que quiera realizar
una actividad diferente mientras disfruta del mundo rural en la provincia de Ledn. El
juego se puede realizar en grupos, por parejas o individualmente. Se tendran en cuenta
estrategias de marketing para llegar a mas poblacién y que pase también las fronteras para

dar a conocer la provincia de Ledn en otros paises.
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En el caso de que el jugador decida acumular los puntos de todos los niveles y no
canjearlos por los premios finales en cada destino, optara por un premio mayor siempre
y cuando tenga completados todos los pueblos de forma satisfactoria. Otra opcién a la
hora de acumular puntos es para utilizarlos como “vidas” a la hora de fallar una pregunta

del cuestionario.

Se establecen unas reglas de obligatorio cumplimiento para el correcto funcionamiento
del juego. Se tiene especial atencion en el uso de las cuentas de los jugadores y las paradas
de cada destino.

Cuenta: cada jugador esta autorizado a tener y utilizar una sola cuenta. El titular de la
cuenta ha de ser la misma persona cuya direccién de correo electrénico se encuentra
registrada en la cuenta. La aplicacion tiene derecho a solicitar la direccion de correo
electronico para verificar la cuenta.

Se considera una infraccion de las reglas los intentos de acceder a otra cuenta de forma
ilicita. Cualquier conexion que no se lleve a cabo por parte del titular de la cuenta. Las
cuentas inactivas no se eliminaran y se podré utilizar la aplicacion desde cualquier

dispositivo movil.

Paradas: Cada pueblo tiene un total de seis paradas y el jugador debera hacer check-in
en todas y cada una de ellas. Para hacer check-in, el jugador tendra que realizar una foto
y contestar una pregunta sobre el lugar. En cada parada, el jugador debera realizar una
fotografia del lugar y contestar una pregunta relacionada con el mismo. Cada pregunta
contestada de forma correcta, premiard al concursante con un punto. Cada pregunta

contestada de forma errénea, restard con un punto al jugador.

Es posible jugar en equipos. Se utilizara solo un dispositivo mévil habiendo seleccionado
la modalidad grupo para introducir el nUmero de componentes totales, la dinamica de

puntos sera la misma que jugando individualmente, pero con preguntas mas complejas.

Para obtener el premio final, el jugador tiene que conseguir al menos seis puntos en cada
destino. Cuando el jugador complete todas las paradas del pueblo, habra conseguido un

nivel mas.
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5.2. LOS MAPAS QUE SE UTILIZAN

Los mapas digitales y las aplicaciones que se basan en la localizacion son unas de las

tecnologias que mas rapido han avanzado en los Gltimos afios. La aparicién de nuevos

servicios que integran este tipo de tecnologia ha provocado una proliferacion de productos

basados en ellos. Los mapas digitales se han transformado completamente proyectando

imagenes de satélite o siendo capaces de hacer un seguimiento a tiempo real.

Se diferencian cuatro principales pasos de geolocalizacion en un mapa:

El mapa: con mapas topograficos y las ortofotos de satélite.
La informacién: geolocalizando puntos, lineas y poligonos sobre el mapa.
Los contenidos: informacidn geolocalizada en forma de texto, audio o video.

La interaccion: posibilidad de compartir esta informacion en redes sociales.

Por otro lado, se diferencian tres grandes grupos de mapas digitales en Internet:

Mapas privados y comerciales: creados por empresas privadas que comercializan
los mapas en forma de geoportales donde se puede obtener informacion de diverso
tipo. Se pueden distinguir los mapas de Google, Microsoft o los mapas de las guias
de carretera como La Guia Repsol o navegadores Tom Tom.

Mapas publicos y oficiales: realizados por parte de administraciones publicas y
que estan al servicio de todos los ciudadanos. Suelen ser mapas que disponen de
herramientas para poder guardarlos o generar informacion.

Mapas como el portal de Cartociudad que unifica datos del Catastro del Ministerio
de Fomento, el Instituto Nacional de Estadistica (INE) y de Correos o las
Infraestructuras de Datos Espaciales (IDEs), cartografia estandarizada entre los
paises y compartida. Cabe destacar el Sigpac que se utiliza para cartografiar las
parcelas agricolas e incorpora un visor que va cambiando de mapa segun se
desciende de escala.

Mapas sociales y ciudadanos: son mapas realizados por ciudadanos de forma
colaborativa y mapas que utilizan las redes sociales para geolocalizar informacion
que luego es compartida.

El mapa colaborativo por excelencia es Open Street Map, aungue también Google
dispone de Google Map Maker. Existen mapas como Ikimap o Waze para

informacién a tiempo real.
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En cuanto a las redes sociales destacan Facebook Places que trabaja con Bing
Maps, Google Local con Google Maps, Foursquare con Open Street Map, Yelp
con Google Maps

= Comparadores de mapas: integrando en una sola pantalla diferentes bases de datos
que nos permiten utilizar sin salir de la misma. Como es el caso de Goolzoom
ofreciendo conjunto de herramientas indispensable para el andlisis y estudio de la

informacién territorial (Good Rebels, 2013).

En la aplicacion que se va a desarrollar, se ha elegido el mapa OpenStreetMap (OSM)
principalmente porque su licencia es libre y abierta. Se trata de un mapa global que se ha
creado colectivamente con la contribucion de miles de colaboradores de todo el mundo
en el que se encuentra informacion variada, dando lugar a un mapa vivo y muy
actualizado. Gracias a datos geolocalizados desde sitios web, aplicaciones mdviles u
ordenadores personales se da paso a una red de uso libre con licencia abierta. La
comunidad de OSM comparte rutas, calles y lugares de interés a escala internacional e
impulsa otros proyectos participativos.

5.3. FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO

Una vez que el usuario se ha descargado la aplicacion, tendréa que registrarse para iniciar
el juego. Los jugadores visitan los lugares disponibles y tendran que completar todas las
paradas. Es necesario que visite todos los lugares disponibles en la aplicacion para poder
alcanzar todos los niveles. A continuacion, se detallan los objetivos del juego, lugares
disponibles, tematicas de las preguntas, niveles del juego y los diferentes tipos de

recompensas y premios finales.

5.3.1. Objetivos del juego
= Conseguir que el turista se integre en el pueblo y conozca su cultura, valores y
costumbres.
= Cada jugador debera conseguir pasar todas las paradas de cada pueblo llegar a la
recompensa final.
= Ofrecer una alternativa al clasico tour.

= Alcanzar los niveles disponibles.

29



Trabajo Fin de Grado Marta Blanco Alvarez

5.3.2. Lugares disponibles en la aplicacion
Como se ha mencionado anteriormente, el juego se desarrolla en algunos de los pueblos
de la provincia de Ledn que destacan por su valor patrimonial y poseen un encanto que la

diferencia del resto. La provincia se dividira en tres comarcas relevantes:

e Comarca del Bierzo
e Montana leonesa

e Maragateria

En cada una de estas zonas se han escogido dos pueblos en los que se va a desarrollar el
juego y cumplen con unos criterios que se han establecido para su correcto
funcionamiento. En la Tabla 5.1, aparecen los pueblos y los diferentes criterios que se

han tenido en cuenta para su eleccion.

Tabla 5.1: Lugares disponibles en la aplicacion segun los criterios de eleccion

COMARCAS BIERZO MONTANA MARAGATERIA

_ Oseja de Posada _ Rabanal
Pueblos Balboa Pieros Sajambre de ] Lucillo de!

Valdeon Camino
Menos de 300 habitantes X X X X X
Infraestructuras bésicas X X X X X X
Al menos un negocio de hosteleria X X X X X X
¢Forma parte del Camino de Santiago? X X
¢Forma parte de ninguna ruta oficial? X X X
Lugares de interés X X X X X X
Valor arquitectonico X X X X X X
Valor histérico/monumental X X X X X X
Valor gastronémico X X X X X X
Valor paisajistico X X X X X X
Recursos naturales X X X X X X
Sefalizacidn turistica X X X X

Nivel de divulgacion X X

Vias de acceso X X X X X X
Oferta complementaria X X X X X X
Posibilidad de negociacidn con Aytos. X X X X X X
Acceso a Internet X X X X X X

Fuente: Elaboracién propia
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5.3.3. Tematica de las preguntas del cuestionario
Como se ha mencionado anteriormente, durante el desarrollo del juego, iran apareciendo
una serie de cuestionarios en cada una de las paradas. Las preguntas seran cortas y
sencillas para evitar problemas o confusiones. Habré tres opciones de respuesta por cada

pregunta y solo una de ellas sera correcta.

Las preguntas del cuestionario iran en relacion con el lugar que se esté visitando y seran
aleatorias. Se trata de preguntas relacionadas con la historia del lugar, sobre arte,

geografia, naturaleza, curiosidades, anécdotas o incluso leyendas.

Un ejemplo de pregunta sencilla podria ser: ;De qué materiales estan construidas las

pallozas de Balboa? Con tres posibles respuestas para que el jugador elija la correcta.

5.3.4. Niveles del juego
En el juego se han determinado un total de tres niveles diferentes que el jugador debera
ir completando para alcanzar la maxima puntuacion. Cada nivel consiste en completar
cada una de las cuatro zonas en las que se ha dividido la provincia: Maragateria, El Bierzo
y Montafia Leonesa. Una vez que el jugador ha completado todos los pueblos disponibles

de cada una de las comarcas, habra alcanzado un nivel mas.

Cada nivel recibe un nombre diferente relacionado con la gastronomia de la comarca que

esté visitando: Cocido Maragato, Botillo del Bierzo o Cecina de Leon.

5.3.5. Recompensas, premios, sorteos.
Los premios y recompensas seran acordes al objetivo principal de este Trabajo de Fin de
Grado, incentivar el turismo y dinamizar las areas rurales en la provincia de Ledn, asi que
se tratara de que los premios puedan ser canjeables en cada territorio y sea beneficioso

para el pueblo.

Habré diferentes tipos de recompensa segun el lugar, temporada o disponibilidad en cada

destino. Los premios se dividen en dos categorias:

1. Descuentos: los descuentos serdn mayores en funcion del nivel en el que se
encuentre cada jugador. Principalmente se trata de descuentos en bares,
restaurantes y tiendas locales. Seran canjeables en un plazo de veinticuatro horas

y son personales e intransferibles.
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2. Invitaciones y cheques: en el caso de que la recompensa final sea una invitacion,
esta puede ser de varios tipos: tours organizados por locales (con la posibilidad de
contar con un guia local experto), entradas gratuitas a lugares de interés como

museos, monumentos, iglesias, cuevas o miradores.

5.4. PRUEBA DE USABILIDAD

Una vez que se haya implementado la aplicacion, se empleara una prueba de usabilidad

para conocer si la tecnologia va a ser utilizada de manera optima.

Se empleara el sistema TAM y su mision es descubrir qué resulta problematico en la
navegacion de los usuarios y probar la usabilidad de la aplicacion. Al utilizar métodos
empiricos, la prueba ofrece posibilidades para optimizar la experiencia del usuario. El

resultado de la prueba puede llevar a futuros cambios en el disefio o correccion de errores.

5.5. CUESTIONARIO DE OPINION

La realizacidn de un cuestionario presenta ventajas e inconvenientes ya que este tipo de
encuestas requieren menor esfuerzo por parte de los encuestados, pero, en ocasiones
ocurre que ninguna de las opciones describe exactamente lo que el encuestado piensa. En
este Gltimo caso, habra preguntas abiertas para que los individuos expresen su opinién

personal y posibles sugerencias.

Se han encuestado a un total de 84 personas, siendo el 57,1% mujeres. La mayoria son
estudiantes de la comunidad de Castilla y Le6n destacando Valladolid y Ledn. Son de
edades comprendidas entre los 18 y 26 afios. El 86,9% de los encuestados, han afirmado
que usaria la aplicacién y en cuanto a si les resultaban atractivos los premios, un 91,7%

ha contestado que si.

Como se puede observar en el siguiente Grafico 5.1, cabe destacar que el 47,6% usaria
la aplicacidn hasta completar todos los niveles, es decir, hasta visitar todos los pueblos
disponibles. EI 39,3% la usaria entre dos y tres veces, el 6% la usaria una sola vez y el

resto de encuestados ha contestado que no la usaria nunca.
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Gréafico 5.1: Numero de veces que los encuestados usarian la aplicacion

@ Unasolavez
@ Entre dos ytres veces

Hasta completar todos los niveles
@ Nunca

>
Iy

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos recogidos en la encuesta

Las siguientes preguntas del cuestionario son abiertas. Cabe destacar que ninguno ha
probado la aplicacién, pero se les ha explicado el funcionamiento del juego de la forma
mas clara y concisa posible, aun asi, puede que haya dudas o los encuestados no hayan
entendido perfectamente el funcionamiento del juego. En el Anexo final se detallan todas
y cada una de las preguntas del cuestionario con sus respuestas.

La primera pregunta abierta: ¢qué aspectos mejoraria de la aplicacion? Se destacan las
respuestas con caracter constructivo, la mayoria han apuntado al disefio del interfaz ya
que no resulta ser muy atractivo y esto es un elemento clave a la hora de captar la atencién
de los usuarios. Otros prefieren que la aplicacion se desarrolle en toda la comunidad de
Castillay Ledn y no solo en la provincia de Leon o incluso que los usuarios puedan crear
rutas e incluirlas a la aplicacion. También muchos de los encuestados consideran que, el
dificil acceso a Internet en zonas rurales, podria dificultar la experiencia. Todas las

respuestas se tendran en cuenta para futuros cambios y mejoras del proyecto.

En la pregunta: ¢qué ventajas encuentra en la aplicacion?, la mayoria valoraron la idea
de potenciar el turismo en zonas poco conocidas o incluso deshabitadas reconociendo
como aliciente las recompensas y premios. Muchos de los encuestados, mencionan la idea

de conocer nuevos lugares de una forma dinamica y divertida.

En la siguiente pregunta abierta, los encuestados tenian la oportunidad de proponer un
pueblo que reuniera las caracteristicas necesarias para formar parte de la aplicacion.
Mencionaron lugares como Riafio, Babia, Curuefio, Lois, Prioro, Carrizo de la Ribera,

Santa Marina del Rey o Cervera de Pisuerga.
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En la ultima pregunta abierta, sugerencias y comentarios, afiadieron su opinion personal
sobre la aplicacion y el proyecto. En general, los encuestados usarian la aplicacién para
conocer nuevos destinos rurales y a la vez, obtener recompensas y premios para dar otra

dimension a la experiencia.

5.6. CASO REAL: PIEROS, CACABELOS.

Se ha escogido una de las localidades explicadas en anteriores apartados en la comarca
de El Bierzo, para ilustrar el proceso de funcionamiento de la aplicacion. A continuacion,
se explicara el caso real detallando en qué consiste el juego en este lugar, se afiadiran

capturas de pantalla de un dispositivo movil para ejemplificar de forma mas minuciosa.

Pieros es una localidad situada en la comarca de El Bierzo con apenas 35 habitantes
aproximadamente que pertenece al municipio de Cacabelos. Es un pequefio pueblo por el
cual pasa el Camino de Santiago que guarda el encanto de su caserio y su paisaje. En él

subsisten las formas de vida rural ya que es el nicleo viticola méas tradicional.

Atendiendo a los criterios establecidos anteriormente para elegir los pueblos que van a
formar parte de este proyecto, Pieros los cumple en su mayoria y destacan especialmente
el valor paisajistico e histdrico. Este punto es muy importante ya que en un mundo cada
vez mas virtual, parece gque, al entrar en contacto con la naturaleza, esta adquiere mayor

significado y valor.

Al empezar el juego, la aplicacion le daré la bienvenida al jugador animandolo a vivir
esta experiencia y a disfrutar de la naturaleza. El jugador iniciara el juego desde la pantalla
de bienvenida en la que podra visualizar el nimero de paradas que hay y las que ya tiene

completadas, en color verde. EI mapa le permitird posicionarse para poder iniciar la ruta.

En Pieros hay un total de seis paradas, en las que el usuario debera realizar una foto y

contestar una pregunta aleatoria. A continuacion, se detallan las paradas con preguntas.

1. lIglesia San Martin de Tours. ;Cual fue el obispo que consagré la Iglesia de San
Martin de Tours en el afio 10867

2. Castro Ventosa. ¢En qué afio fue declarado Monumento Historico?

3. Vifiedo. ¢Qué tipo de uva se estila en la zona?

4. Tradiciones del pueblo. ;Qué dia es la fiesta del pueblo y cual es su patron?

5

Leyendas. ¢ Cual fue el primer hallazgo arqueolégico en el Castro Ventosa?
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6. Bodegas. ¢Cuales son las bodegas méas importantes del municipio?

Una vez que el jugador ha contestado las preguntas y realizado las fotografias con éxito,
obtendra una pequefia recompensa. Las recompensas iran en funcion del nivel en el que
se encuentre el jugador y de su disponibilidad. En Pieros los premios seran diversos ya
que dependen del mes del afio en que se realice la ruta y de otros factores. A continuacion,

se detallan algunas de las recompensas establecidas en este pueblo.

= Bono 10% descuento consumiciones o cenas en el Albergue El Serbal y La Luna.
= Bono 10% descuento consumicion o cena en el Bar Arroyo.

= Bono 15% descuento visita guiada por los vifiedos de la Bodega Godelia S. L.

»= Bono 25% descuento visita guiada Bodega Losada Vinos de Finca S.A.

= Bono 25% descuento Museo Arqueologico de Cacabelos.

A continuacion, en la Figura 5.1, se pueden observar diferentes capturas de pantalla de la
aplicacion en las que aparece la bienvenida al pueblo de Pieros, el mapa del pueblo y una

posible pregunta del cuestionario con su respuesta verificada.

Figura 5.1: Capturas de pantalla de la aplicacién movil

e )

&Cual fue el obispo que

&
Caj
o %, X
Macido bajo el impulso R igiesia”
repoblador del Caminode §

Santiagoy a la sombra de las Pil¥os
murallas del Castro y del poblado
de la Ventosa. Tierras
suavemente onduladas y
cubiertas de vifiedos. Preparese
para a sentir, oiry oler la

consagro la Iglesia de San
Martin de Tours en el afio
10867

A. Osmundo

Calie del Pozo

Fuente: Elaboracion propia
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6. ANALISIS DE LA SITUACION

A continuacion, se analizan los factores que podrian influir en el rendimiento o posicion
competitiva de la empresa. Para ello se realiza un andlisis de Debilidades, Amenazas,
Fortalezas y Oportunidades de la empresa (DAFO) y otro mas especifico medido por las

Cinco Fuerzas de Porter.

6.1. ANALISIS DAFO
Con ayuda de la matriz de analisis DAFO se ofrece un claro diagnostico en el Cuadro 6.1
para poder tomar decisiones estratégicas. La matriz identifica las Fortalezas y Debilidades
de las empresas y las Oportunidades y Amenazas del mercado.

Cuadro 6.1: Andlisis DAFO

FORTALEZAS
Empresa de turismo activo
conocida
Disponible para los sistemas
operativos Android y iOS.
Potenciador de las visitas turisticas
en la provincia de Ledn.
Diferenciacion con aplicaciones.
Escasa competencia.
Producto novedoso.
Calidad del patrimonio natural y
cultural.

OPORTUNIDADES
Crecimiento de publicidad en
aplicaciones.

Sector turistico esté creciendo
digitalmente.

Ayudas por parte del Estado para
emprendedores digitales.

Los turistas buscan continuamente
experiencias diferentes
Innovacion con aplicaciones es
tendencia.

Menciones de calidad ambiental
(Parque Nacional).

Répida evolucion tecnoldgica.

DEBILIDADES
Proyecto en etapa de creacion,
posibles reajustes y demora.
Desembolso inicial elevado.
Dependencia de dispositivos
mdviles con Internet.
Poca experiencia en aplicaciones
moviles.

Beneficios a largo plazo.

AMENAZAS
El sector turistico es muy
cambiante.
Fallos en el soporte técnico que
comprometan la imagen de la
aplicacion.
Producto desconocido para cierto
tipo de turistas.
Zonas carentes de infraestructuras.
Cambios de habitos de los

consumidores.

Fuente: Elaboracion propia
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6.2. ANALISIS DE LAS CINCO FUERZAS DE PORTER

El objeto del analisis sectorial es comprender los mecanismos internos de la

competitividad y las raices de la rentabilidad. Porter cuenta con cinco fuerzas bésicas con

el fin de evaluar el valor y la proyeccion futura de la empresa (Porter, 2009).

Entrada nuevos competidores: la amenaza al sector de nuevos competidores
sera muy fuerte ya que en el sector de las aplicaciones apenas hay barreras que
dificulten la entrada de nuevas empresas. A la hora de crear una aplicacion movil
no es necesario ningun tipo de certificado de aptitud profesional. La ley exige

solvencia econdmica para llevar a cabo el proyecto y cumplir con la legislacion.

Poder negociador de los proveedores: en el campo de las aplicaciones existen
numerosos proveedores de servicios de mantenimiento, software, disefio de la
aplicacion, etc. A la hora de escoger el sistema operativo, se puede elegir
Unicamente entre dos: Android y iOS ya que forman un monopolio.

En el caso de que se consideren las colaboraciones y comisiones con restaurantes
como posibles proveedores, sera mas o menos alta en funciéon del nimero de

establecimientos que haya en cada destino.

Amenaza de productos sustitutivos: en este caso, la amenaza seria muy débil ya

que no existe ningln servicio similar en la provincia y seria exclusivo.
Poder negociador de los clientes: como el cliente en este caso no tiene otra
opcién de cambio de proveedor del servicio que estd disfrutando, el poder

negociador es muy bajo por parte suya.

Rivalidad entre competidores establecidos: al tratarse de un servicio unico en

su categoria, no habria competencia directa en el mercado.
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7. PLAN DE MARKETING DIGITAL

Con el estudio hecho anteriormente sobre el analisis del mercado utilizando la matriz
DAFO, se establecen unos objetivos junto con las estrategias y tacticas para llevar a cabo

el Plan de Marketing Digital:

7.1. OBJETIVOS
En este apartado se definiran los objetivos a los que se pretende llegar con la presencia
digital a corto, medio y largo plazo. Para establecer los objetivos, se emplea la técnica
SMART (Specific, Measurable, Attainable y Relevant, Time Bassed) cuyas siglas en
inglées se pueden traducir como especificos, medibles, alcanzables, relevantes vy

temporales.

= Branding: el objetivo principal serd dar a conocer la aplicacion y los
servicios que ofrece.

= SEO (Search Engine Optimization): optimizar el posicionamiento web y
aumentar el trafico, asi como el nimero de descargas.

= Leads: base de datos que nos ayuda a tener una relacion méas cercana con
clientes potenciales.

= Ventas: aumentar las compras que se los usuarios puedan efectuar dentro
de la aplicacion.

= Retencion o fidelizacion: gracias a promociones exclusivas o a la

oportunidad de acumular puntos.

En el Plan de Marketing Digital se incluyen cuatro objetivos SMART concretos y bien

definidos para que luego sea mas sencillo establecer las estrategias y tacticas.

1. Llegar a 400 descargas en 6 meses.

2. Duplicar las ventas dentro de la aplicacion y la compra de la version
Premium en 6 meses.

3. Aumento del 20% la cantidad de veces que se comparte la App en RRSS
en 4 meses.

4. Reduccion del 10% el porcentaje de rebote en 3 meses (métrica que mide
cuantos usuarios visitan la App y la abandonan directamente sin visitar

ninguna pagina mas de la misma).
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7.2. ESTRATEGIAS Y TACTICAS

Las estrategias y tacticas que se sigan van a depender de los objetivos que se han

explicado en el apartado anterior. Por lo tanto, como se puede ver en el Cuadro 7.1 para

cada uno de los objetivos se establecen estrategias para poder conseguirlos.

Cuadro 7.1: Estrategias y tacticas para el Plan de Marketing

OBJETIVO
Llegar a 400 descargas

en 6 meses.

Duplicar las ventas
dentro de la aplicacién
y la compra de la
version Premium en 6

meses.

Aumento del 20% la
cantidad de veces que
se comparte la App en

RRSS en 4 meses.

Reduccion del 10% el
porcentaje de rebote en

3 meses.

7.3. MEDICION Y KPIS (KEY PERFORMANCE

ESTRATEGIA

Anunciando de la aplicacion en diferentes
portales con ayuda de influencers, o

anuncios en redes sociales.

Para aumentar las compras In-App, la
tactica es incitar a la compra con
notificaciones “Push” que recuerden al

jugador la posibilidad de comprar puntos.

Proporcionan publicidad de forma gratuita
gracias a la publicacion en RRSS fotos de
la aplicacion. Se realizaran sorteos por
publicar y compartir la aplicacién en

cuentas personales.

se utilizaran herramientas como Google
Analytics para poder calcular el
porcentaje y luego poder modificarlo
gracias a tacticas como la mejora del
disefio de la aplicacion, la estructura'y

velocidad de carga.

ACCION

Promocion de la aplicacién colaborando con
3 influencers para que publiquen la
experiencia en Instagram. La publicidad se
realizara en Facebook e Instagram ya que son
las redes sociales mas populares y de mayor

crecimiento.

Gracias a herramientas dentro de la
aplicacion, apareceran banners publicitando
la compra de mas puntos. Esta opcion esta
incluida en el coste total de la aplicacion.

Por cada vez que un usuario comparte la
aplicacion en sus redes sociales personales,
entra en un sorteo de una estancia en una de
las casas rurales de la provincia de Leon.
Este sorteo supondra un coste para la
empresa de 65€ y habra dos sorteos al afio.
Se utilizard Google Analytics la cual es

gratuita y nos ofrecera maltiples servicios.

Fuente: Elaboracion propia

MARKETING DIGITAL

INDICATOR) DE

Se contard con un sistema de visualizacion de datos en tiempo real ya que el mundo digital
evoluciona muy deprisa. Se realizaran informes semanales y mensuales para hacer el
seguimiento del nimero de usuarios, duracion de cada partida, los repetidores, vida Gtil o

el modo de adquisicion de la aplicacion.
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8. ANALISIS ECONOMICO FINANCIERO

8.1. DESEMBOLSO INICIAL

El primer paso para realizar el estudio econdmico y su viabilidad, sera calcular el
desembolso inicial necesario para llevar a cabo el proyecto. Para su célculo, primero se
tiene en cuenta el coste de la aplicacion. Para desarrollar la aplicacion, se cuenta con un
grupo de informaticos expertos en el desarrollo de aplicaciones mdviles que han tenido
en cuenta varios factores como las herramientas de soporte, coste por hora del
programador, el desarrollo, costes en el disefio grafico, licencias y las pruebas de
usabilidad y mantenimiento para calcular el presupuesto de “Le6nGo” que asciende a
12.000€. En la Tabla 8.1 se pude ver el presupuesto desglosado.

Tabla 8.1: Presupuesto de la aplicacion

Analisis del problema 2.500€
Disefio 3.000€
Implementacion y prueba  5.500 €
Mantenimiento 1.000 €
TOTAL 12.000€

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 8.2 se ven reflejados todos los gastos necesarios para la inversién inicial. En
primer lugar, el coste total de la aplicacion, en el cual estan incluidos todos los gastos
necesarios para su desarrollo. En la inversion inicial se tiene en cuenta la subvencion que
se va a solicitar a la Junta de Castilla y Ledn que cubre el 75% del coste total de la
aplicacion (Junta de Castilla y Leon. Consejeria de Cultura y Turismo, 2018). Para
introducir la aplicacién en las plataformas de distribucion digital de aplicaciones moviles,
se utilizara Google Play, para sistema operativo Android, en el cual hay que pagar una
cuota Unica de 25€. En el caso de Apple Store, para sistema operativo iOS, se pagara una

cuota anual de 90€.

Por otro lado, registrar la nueva marca en la empresa supone un coste unico de 360€. A
pesar de que la empresa cuenta con equipos informaticos necesarios, se prevé la compra
de un ordenador de alta gama que permitira llevar un mayor control de la aplicacion. Los

gastos de publicidad inicial ascienden a 450€ ya que al principio se requiere una fuerte
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inversion en esta contando con la ayuda de influencers, publicidad en redes sociales y
otros medios de comunicacion (en el Anexo se adjunta el folleto publicitario). La compra
del vehiculo asciende a 7500€. Finalmente, se tiene un fondo de 1.000€ para cualquier

tipo de imprevisto o incidencia. En la Tabla 8.2 se resume todo lo anterior.
Tabla 8.2: Inversion inicial

Inversion inicial

Coste de la App 12.000 €

Subvencion (75%) -9.000 €
Google Play (pago Unico) 25€
Apple Store (anual) 90 €
Registro de la marca 360 €

Equipos informaticos 1.000 €
Publicidad (RRSS, Influencers...) 450 €

Vehiculo 7.500 €

Varios (otros/imprevistos) 1.000 €

TOTAL 13.425 €

Fuente: Elaboracién propia

8.2. INGRESOS DEL PRIMER ANO

En este apartado se tienen en cuenta las fuentes de ingresos previstas para el primer afio
para asi después poder calcular la rentabilidad del proyecto. Se emplearan diferentes

modelos de monetizacion que, en lugar de incompatibles, seran complementarios.

= Aplicacion gratuita freemium: la descarga de la aplicacion sera gratuita,
pero habré funciones dentro de la misma por las cuales el usuario tendra que
pagar por utilizarlas. Como por ejemplo el desblogueo de los nuevos destinos
que se vayan incorporando a la aplicacion, en este caso, los premios seran
mayores. Aun asi, ha de existir un equilibrio entre las funciones gratuita y de
pago. El precio de la version premium sera de 9,99€ anuales.

= Anuncios en forma de banners: calculando la recompensa por medio del
Coste Por Clic (CPC) y el ingreso que se obtenga ira en funcion del precio que
ofrece el anunciante por cada clic. La ventaja de este sistema, es que es un

modelo con trayectoria conocido tanto por desarrolladores, anunciantes y
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usuarios. En este caso, cada clic tendra un valor de 0,30€ para la empresa.
Gracias a la geolocalizacidn, los anuncios varian de un lugar a otro.

* Publicidad basada en recompensas: uno de los modelos mas recientes en el
que una vez que el usuario ha conseguido un nivel satisfactoriamente, este
consigue un premio que le proporciona el patrocinador, seran en su mayoria
restaurantes, bares y museos de la zona. En el caso de restaurantes la empresa
obtiene una comision del 25% teniendo en cuenta que cada persona gaste
aproximadamente 20€ de ment. En el caso de bares y museos la comision sera
del 25% también suponiendo una media de 7€ de gasto por persona en ambos
casos.

= Compras In-App: una de las opciones serd la compra de puntos dentro de la
propia aplicacion que permitird al usuario conseguir mas niveles. Por cada 5

puntos, el jugador debera pagar 3,99€.
Descargas

Los ingresos que obtenga la empresa iran en funcion del numero de descargas de la
aplicacion en las plataformas Google Play y Apple Store. Se entiende que el nimero de
descargas se corresponde con el nimero de personas que usaran la aplicacién. EI nimero
de descargas esperadas sera de 100 para el primer mes y los meses sucesivos iran
aumentando en 50 descargas con respecto al mes anterior. La excepcion sera en los meses
de junio hasta octubre que el aumento de descargas sera de 100 cada mes en lugar de 50.
A final de afio se esperan 900 descargas teniendo en cuenta que el nimero de destinos

también aumentara.

Una vez que se ha estimado el nimero de descargas para el primer afio, se procede a
calcular los ingresos. En el caso de los anuncios, se tomara como medida el nimero de
clics que el jugador hace sobre cada banner, se estima que la mitad de los jugadores
visualicen y hagan clic en el anuncio. Se calcula que el 25% de los jugadores efectuaran
compras In-App. Por otro lado, alrededor de un 5% de los nuevos jugadores de cada mes

compraran la version premium por el precio de 9,99€.

A la hora de calcular los ingresos obtenidos por parte de las comisiones establecidas con

restaurantes, bares y museos se ha establecido que el 80% de los jugadores de cada mes,

obtendran el premio final que se divide en tres opciones (restaurante, bar o museo) y para
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la empresa supondran un beneficio. La mitad de los jugadores obtendran un bono para el
restaurante del que se obtiene el 25% de comision de cada menu valorado en 20€ de
media, el 20% de los jugadores obtendran un bono descuento para el museo del que se
obtendra el 25% sobre un coste medio de entradas de 7€. Un 10% de los jugadores
obtendra como premio un bono del 25% de descuento para bares (desayunos, meriendas,

tapas...) y se ha establecido un gasto medio por persona de 7€.

Con todo lo anterior se han calculado los ingresos previstos para el primer afio en funcion
de la estimacion que se ha realizado respecto a las descargas. Para el segundo afio se
espera un aumento de los ingresos del 25% mientras que para el tercer afio un aumento

del 35% con respecto al afio anterior.

8.3. GASTOS DEL PRIMER ANO.

Para calcular los gastos del primer afio, se tendran en cuenta diferentes factores. Los
gastos anuales en suministros que supondrd el desarrollo del proyecto de cualquier
abastecimiento que no tuviera la cualidad de almacenable. La cuota anual de 90€ Apple
Store por la utilizacion de la plataforma de descarga de aplicaciones para dispositivos con
sistema operativo iOS. Las licencias necesarias por el uso de la ubicacion, cdmara

fotografica o los pagos dentro de la aplicacion, toto ello supone un coste de 600€ anuales.

Los gastos anuales en equipos informaticos se han estimado en 500€ aproximadamente
teniendo en cuenta las posibles actualizaciones u otras herramientas destinadas a la

innovacion y mejora del proyecto.

La amortizacion del vehiculo se ha estimado segun la Tabla de Coeficientes de
Amortizacion Lineal del afio 2015 que facilita la Agencia Tributaria, en este caso se trata
de un elemento de transporte externo, el coeficiente lineal corresponde al 16% para un
méaximo de 14 afios (Agencia Tributaria, 2015). Al aplicar el 16% a la cantidad que la
empresa tiene que invertir en el vehiculo (7.500€) se obtiene el gasto anual de
amortizacion del vehiculo, 1.200€ anuales. En este caso, el vehiculo quedara amortizado

en 6 afos aproximadamente.

Para el mantenimiento de la aplicacion se ha estimado un gasto de 275€ mensuales con
el objetivo de seguir aumentando el nimero de descargas y el uso de la aplicacion

actualizando la aplicacion ante nuevas versiones de los sistemas operativos.
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Continuando con los gastos del primer afio que supone el desarrollo de este proyecto, hay
que tener en cuenta la publicidad. Como se habia explicado en el apartado del Plan de
Marketing, para llevar a cabo la publicidad del proyecto, en el primer afo la empresa
cuenta principalmente con anuncios en redes sociales y con tres influencers que
promocionaran la aplicacién a través de sus cuentas personales. EI gasto que tiene la
empresa en la contratacion de influencers se calcula segun el nimero de seguidores de
los influencers en sus redes sociales, en este caso serd entre 5.000 y 15.000 seguidores
(CronoShare, 2018).

En este caso también se cuenta con una cantidad de 4.700€ para el primer afio ante
cualquier imprevisto o problema que pueda surgir en la aplicacion y que va aumentando

en los afos procedentes.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, el total de gastos previsto para la empresa en los tres
primeros afios seré de 14.140€, 14.790€ y 16.980€ respectivamente. En la siguiente Tabla

8.3 aparecen los resultados obtenidos en concepto de gasto.

Tabla 8.3: Gastos anuales

Gastos anuales ANO 0 ANO 1 ANO 2 ANO 3
Coste de la App 12.000,00 €
Subvencion (75%) -9.000,00 €
Suministros 1.200,00 € 1.600,00 € 1.890,00 €
Google Play (pago Unico) 25,00 €
Apple Store (anual) 90,00 € 90,00 € 90,00 € 90,00 €
Licencias 600,00 € 600,00 € 600,00 €
Registro de la marca 360,00 €
Equipos informaticos 1.000,00 € 500,00 € 500,00 € 500,00 €
Amortizacién vehiculo 7.500,00 €  1.200,00€ = 1.200,00€  1.200,00 €
Mantenimiento de la App 3.300,00€ @ 3.300,00€ @ 3.300,00 €
Publicidad (RRSS, Influencers...) 450,00 € 2.550,00 €  2.500,00€ = 2.900,00 €
Varios (otros/imprevistos) 1.000,00€  4.700,00 € @ 5.000,00 € @ 6.500,00 €
TOTAL 13.425,00 € 14.140,00 € 14.790,00 € 16.980,00 €

Fuente: Elaboracién propia

8.4. ANALISIS DE RENTABILIDAD.

A la hora de hacer un analisis econémico, se tiene en cuenta una serie de variables que

nos indicaran la viabilidad del proyecto y su rentabilidad.
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Con los datos anteriores se puede afirmar que el proyecto empresarial no necesitara
financiacion ajena gracias a que la empresa contara con una subvencién que cubrira el
75% del coste total de la aplicacion. Por lo tanto, se realizard solo el estudio de
rentabilidad econdmica gracias a unos criterios de rentabilidad que contengan todos los

componentes de la dimension financiera y asi ver la viabilidad del proyecto turistico.

Entre los posibles indicadores, se tendra en cuenta el Valor Actual Neto (VAN) por ser
uno de los mas completos y representativos y la Tasa de Interna de Retorno (TIR) que

es el valor que anula al VAN.

8.4.1. Valor Actual Neto.
El Valor Actual es un método que ayudara a calcular la viabilidad econdmica de un
proyecto de inversion. La funcion del VAN es determinar la rentabilidad en valores
absolutos y para ello, se ha de actualizar el valor de los Flujos Netos de Caja a fecha de
hoy. Se tendran en cuenta los flujos de entrada y salida, incluyendo la financiacion

necesaria para llevar a cabo el proyecto (Abancéns, 2016).

Para calcular su valor, se empleara la siguiente formula:

C: — P;
VAN = —C, + %
Donde:
i: Tasa de interés esperada.
Co: Inversidn inicial.
Ci Flujos de cobros esperados.
Pi: Flujos de pagos esperados.

n: NUmero de periodos en que se producen los flujos previstos.

Los criterios de decision sobre el proyecto seran los siguientes:

= VAN < 0: Valor Actual Neto negativo, no se llevara a cabo el proyecto.
= VAN > 0: Valor Actual Neto positivo, si se llevara a cabo el proyecto.

= VAN =0: Valor Actual Neto nulo, es indiferente, no hay pérdidas ni ganancias.

Antes de comenzar con el célculo del VAN, se exponen los datos econdémicos del

proyecto para que sea mas claro.
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El estudio econdmico se realizara de los tres primeros afios. Otro de los datos importantes
a tener en cuenta es la rentabilidad que se pretende obtener con el proyecto., para ello, se
tiene en cuenta el tipo de interés del dinero que segun el Banco de Espafia la cifra es del
3% (Banco de Espafia, 2019). A continuacion, en la Tabla 8.4 se resumen todos los datos:

Tabla 8.4: Datos econdmicos del proyecto

Datos econdmicos

Inversion inicial 13.425 €
Ingresos Afio 1 27.870,25 €
Gastos Afio 1 14.140,00 €
Rentabilidad esperada 3%
Incremento ingresos 20%
Incremento gastos 15%
Afios 3

Fuente: Elaboracion propia
En la Tabla 8.5 se calcula el VAN a partir de los datos anteriores:

Tabla 8.5: Tabla anual

ANO  Inversién Ingresos Gastos FNC VAN Aca/rrﬁjl\lla do
0 13.425 € -13.425 € -13.425 € -13.425 €
1 26.864 € 14.140 € 12.724 € 12.353 € -1.072 €
2 33.580€ 14.790 € 18.790 € 17.711 € 16.640 €
2 45333 € 16.980 € 28.353 € 25.947 € 42.587 €

Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 8.5 se pueden apreciar los tres afios estimados, con sus respectivos ingresos,
gastos y Flujos Netos de Caja. Se obtiene un VAN de 42.587€ por lo que se puede afirmar

que al ser positivo mayor que cero (VAN>0), el proyecto sera rentable.

8.4.2. Tasa Interna de Retorno.
La Tasa Interna de Retorno es una tasa de descuento que hace que el Valor Actual Neto
de todos los flujos de efectivo del proyecto sea igual a cero (Abancéns, 2016). Por lo
tanto, para calcular la TIR basta con igualar el VAN a cero y despejar el valor de “i”” en
la siguiente férmula:

S(Ci-P) _

VAN = —C, +
T 4+
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El criterio de decision de la TIR es idéntico al del VAN:

» TIR <O0: se rechaza el proyecto.
= TIR>0: se lleva a cabo el proyecto.
= TIR =0: indiferente.

Tabla 8.6: Célculo Tasa Interna de Retorno

~ TIR
ANO Acumulado

0

1 2%

2 84%

3 115%

Fuente: Elaboracion propia

En la Tabla 8.6 se observa la Tasa Interna de Retorno del 115% por lo que se afirma una

vez mas la viabilidad econdémica del proyecto.

8.4.3. Pay Back
El periodo de recuperacion indicara el tiempo en afios 0 meses que se tardara en recuperar
la inversion inicial efectuado (Abancéns, 2016). Con ayuda de la Tabla 8.5 se puede
observar que en el primer afio el VAN acumulado es positivo por lo que se afirma que en

el afio uno se recuperara la inversion inicial, concretamente en el mes 10 del primer afio.
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9. CONCLUSIONES

En este apartado concluye la presentacion del proyecto valorando si se han conseguido

los objetivos iniciales y las conclusiones a las que se han llegado.

La despoblacion es un asunto alarmante en Espafia y por ello se deben apoyar proyectos
innovadores que persigan mejorar la calidad de vida de las personas que habitan en
entornos rurales puesto que a veces no se habla de despoblacion sino de desatencion. En
este caso, el sector turistico tiene un papel importante ante el reto demogréafico a través
de la innovacion, pero es necesario que se den unas condiciones adecuadas como la
mejora de la conectividad, de la formacidn, colaboracion publico-privada y apoyo al

emprendimiento.

Son necesarios proyectos turisticos que potencien el turismo rural en Espafia de una forma
responsable y sostenible. Apoyando a empresas locales para impulsar el desarrollo
econdmico en los municipios y la forma de vida en los pueblos. Para ello, el sector cultural
cuenta con un gran potencial como fuente de empleo y emprendimiento para los
habitantes de los pueblos ya que ademas de revalorizar los enclaves mas importantes de
la provincia, se debe contribuir a la creacién de puestos de trabajo tanto en entidades

publicas como en empresas privadas.

La mayoria de los pueblos leoneses con menos de mil habitantes, no cuentan con servicios
basicos como la cobertura de internet a velocidad rapida en el movil, otros, en cambio,
con una centena de habitantes pueden disfrutar de Wi-Fi gratuito para todos los vecinos.
Este tipo de inconveniente y desequilibrio afecta negativamente a empresas que quieran
implantarse en zonas rurales. Lugares como El Bierzo, comarca rica y diversa y que, a su
vez, cada dia mas gente abandona sus pueblos para buscar futuro en otros lugares. Con la
implantacion de politicas viables y alcanzables, se lucha sobre todo para que los jévenes

emprendedores no se desanimen por los obstaculos que se encuentren en el camino.

Este proyecto turistico esta ligado a la innovacion y a su vez pretende dar ese impulso
necesario al turismo rural en la provincia de Ledn. Los nuevos perfiles de consumidores
nos obligan a estar presentes en los entornos digitales y gracias al Plan de Marketing
Digital, la empresa contard con gran cantidad de informacion permitira tener un

conocimiento mayor sobre los usuarios.
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Gracias al uso del geoposicionamiento en la aplicacion, permitira a las personas recibir

contenido e informacién que varia en funcion de su ubicacion.

Los datos que se han utilizado para calcular la viabilidad econémica del proyecto no son
mMAs que una mera estimacion y por lo tanto se debe tener en cuenta a la hora de poner en
marcha el proyecto. En el estudio econémico, se ha podido comprobar que el proyecto es
viable econémicamente para una empresa de turismo activo que quiera implantar esta

nueva actividad en su negocio.

A pesar del importante desembolso inicial que supone el desarrollo de una aplicacion
movil, Espafia cuenta con programas que pretenden ayudar a emprendedores que apuestan
por una mejora en la calidad del sector turistico, por lo tanto, a la hora de llevar a cabo

este proyecto resulta bastante factible.

En cuanto a las limitaciones que se han podido encontrar a la hora de realizar este
proyecto, se puede destacar la limitacion de espacio. Se ha agrupado toda la informacion,
pero se han pasado por alto ciertos temas mas extensos que si tendrian cabida en este tipo

de trabajos.

Existen futuras lineas de investigacion en este campo realizando un analisis mas profundo
de aquellos pueblos 0 zonas mas necesitadas, analizar también otro tipo de aplicaciones
que hayan tenido éxito tanto en Espafia como en el extranjero y la posibilidad de expandir
este tipo de aplicacion movil al resto de comarcas de la provincia de Lebn y a otras

comunidades del territorio espafiol.
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ANEXO

Cuestionario de opinion

Género * i Cuantas veces usaria la
aplicaciéon? *
o Mujer
o Hombre o Unasolavez
o Entre dos y tres veces

Edad * o Hasta completar todos
Lugar de residencia los niveles
Situacion actual * o Nunca

o Estudiante i Qué aspectos mejoraria de la

o Trabajador aplicacion? *

o Parado

o Jubilado

o Oiro: i Que aspectos mejoraria de la

aplicacion? *
¢Usaria esta aplicacion? *

o 5i Ventajas que encuentra en la

o No aplicacion®
iLe resultan atractivos los Recomendacion de algin pueblo
premios? * para afiadir en la aplicacion™

o 5i Sugerencias y comentarios *

o No

Fuente: Elaboracion propia

Resultados del cuestionario de opinién

Género

84 respuestas

@ Mujer
@ Hombre

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el formulario de opinion
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Pregunta: Situacion actual de los encuestados

@ Estudiante
@ Trabajador
@ Parado

@ Jubilado
@ Opositor

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos recogidos en el formulario de opinion

Pregunta: ¢usaria la aplicacion?

® si
® No

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el formulario de opinion

Pregunta: ¢le resultan atractivos los premios?

@ si
® No

)

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos recogidos en el formulario de opinién
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Pregunta: ¢cuantas veces usaria la aplicacion?

@® Unasolavez

@ Entre dos ytres veces

@ Hasta completar todos los niveles
@ Nunca

_ad
|

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el formulario de opinion

Pregunta: ¢qué aspectos mejoraria de la aplicacion?

e m e e e e e e e ¢ e

Quizas en algunos pueblos no habria suficientes puntos por su tamafio
Que los descuentos sean apetecibles

disefio

Todos

Si ya ve lo mejor del pueblo pa que va a ir a visitarlo

Me parece que es bastante completa, no cambiaria nada

Incluir informacién sobre las paradas clave

Hacerla accesible a personas con discapacidad visual

Realizar preguntas que se observen en el lugar visitado.

Le pondria otro color de fondo, quizas granate con letras blancas como la bandera de Ledn asi le daria un toque
representativo

Mejores premios v

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos recogidos en el formulario de opinién
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Pregunta: ¢qué ventajas encuentra en la aplicacion?

Parece sencilla de usar

Aumento del turismo rural

Fomenta en cierto modo el turismo rural.

Conocer la parte rural de Castilla y ledn

Fomentaria mucho el turismo en pueblos en los que hay pocos habitantes, lo cual les resultaria positivo
Fomentar turismo rural

Harias turismo y luego podrias aprovechar para comer en el mismo pueblo a un precio menor

Conocer nuevos lugares y conseguir premios

Poder conocer mejor ledn

Una idea genial para fomentar el turismo en el interior de la meseta, haciendolo mas atractivo

Es una buena forma de conocer pueblo y lugares de los mismos que quiza en otras circunstancias no darias con

ellos

v

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el formulario de opinion

Pregunta: ¢ recomendaria algun pueblo para afiadir en la aplicacion?

Ir afiadiendo distintas rutas -
Benavides de Orbigo, Santa Marina del Rey, Hospital de Orbigo
Castronufio

La Cistérniga

Todos los pequefios pueblos de Castilla

Bembibre

Piedrahita

Dividir pueblos segin comarcas (Babia, Laciana, Curuefio...)
La Bafieza.

Fabero

Prioro

Cuanto mayor sea el namero mejor

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos recogidos en el formulario de opinién
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Pregunta: sugerencias y comentarios

La montafia oriental leonesa y el parque regional de los Picos de Europa, de donde yo provengo tiene muchisima

riqueza a todos los niveles,asique, si secan su app adelante, ya saben que pueblos pueden poner.
Pero me encanta la idea, y yo personalmente, si que me descargaria la app

)

Que lo lleves a cabo!

En la frase "La aplicacion consiste en un juego de realidad aumentada en el cual, los jugadores tendran que
recorrer un pueblc”, esa coma duele demasiado

Perfecto

Preguntas simples

Me parece una aplicacion 10! La usaria y recomendaria siempre!

La veo un poco dificil de gestionar ya que necesitarias tener a locales q te digan los sitios q visitar

Muy divertida

Mo sé siimporta el hecho de caminar o ir en coche

v

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos recogidos en el formulario de opinion

Anverso del folleto publicitario

O o )

Conoce fa cultura maragata..

o simplemente disfruta del paisaje

26

explora |2 montafia leonesa

/@

Conecta

con Leon...

Descubre pueblos de la provincia
de Ledn a través de una App y gana

premios para
gastronomia.

Individuaimente, en parejas o grupos.

Descarga ahora la App

R,

e

saborear

Sy

su

Fuente: Elaboracién propia
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Reverso del folleto publicitario

AT

/

Fuente: Elaboracién propia
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