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Resum‌ ‌ 
Actualment‌ ‌les‌ ‌persones‌ ‌fem‌ ‌moltes‌ ‌coses‌ ‌al‌ ‌llarg‌ ‌del‌ ‌dia‌ ‌i‌ ‌tenim‌ ‌poc‌ ‌temps‌ ‌per‌‌                             

informar-nos‌‌del‌‌que‌‌està‌‌passant‌‌al‌‌món.‌‌En‌‌aquest‌‌projecte‌‌es‌‌desenvolupa‌‌una‌‌API‌‌Rest‌‌                             

amb‌ ‌Spring‌ ‌i‌ ‌una‌ ‌aplicació‌ ‌web‌ ‌amb‌ ‌Vue.‌ ‌ 

L'objectiu‌ ‌és‌ ‌oferir‌ ‌una‌ ‌aplicació‌ ‌que‌ ‌permet‌ ‌veure‌ ‌notícies‌ ‌d'actualitat‌ ‌de‌ ‌diferents‌ ‌fonts‌                         

acord‌ ‌als‌ ‌gusts‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌usuari.‌ ‌Per‌ ‌això,‌ ‌cada‌ ‌usuari‌ ‌podrà‌ ‌valorar‌ ‌les‌ ‌notícies‌‌                           

individualment‌ ‌i‌ ‌obtindrà‌ ‌recomanacions‌ ‌d'altres‌ ‌notícies‌ ‌basant-se‌ ‌en‌ ‌això.‌ ‌ 

Amb‌ ‌aquest‌ ‌projecte‌ ‌és‌ ‌pretén‌ ‌que‌ ‌la‌ ‌gent‌‌pugui‌‌informar-se‌‌de‌‌notícies‌‌actuals‌‌tenint‌‌en‌‌                             

compte‌ ‌les‌ ‌seves‌ ‌preferències‌ ‌de‌ ‌manera‌ ‌ràpida‌ ‌i‌ ‌senzilla.‌ ‌ 

‌ 

Resumen‌ ‌ 
Actualmente‌‌las‌‌personas‌‌hacemos‌‌muchas‌‌cosas‌‌a‌‌lo‌‌largo‌‌del‌‌día‌‌y‌‌tenemos‌‌poco‌‌tiempo‌‌                             

para‌‌informarnos‌‌de‌‌qué‌‌está‌‌pasando‌‌en‌‌el‌‌mundo.‌‌En‌‌este‌‌proyecto‌‌se‌‌desarrolla‌‌una‌‌API‌                               

Rest‌ ‌con‌ ‌Spring‌ ‌y‌ ‌una‌ ‌aplicación‌ ‌web‌ ‌con‌ ‌Vue.‌‌ ‌  

El‌ ‌objetivo‌ ‌es‌ ‌ofrecer‌ ‌una‌ ‌aplicación‌ ‌que‌ ‌permite‌ ‌ver‌ ‌noticias‌ ‌de‌ ‌actualidad‌ ‌de‌ ‌diferentes‌‌                           

medios‌ ‌acorde‌ ‌a‌ ‌los‌ ‌gustos‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌usuario.‌ ‌Para‌ ‌ello,‌ ‌cada‌ ‌usuario‌ ‌podrá‌ ‌valorar‌ ‌las‌‌                             

noticias‌ ‌individualmente‌ ‌y‌ ‌obtendrá‌ ‌recomendaciones‌ ‌de‌ ‌otras‌ ‌noticias‌ ‌en‌ ‌base‌ ‌a‌ ‌ello.‌ ‌ 

Con‌ ‌este‌ ‌proyecto‌ ‌se‌ ‌pretende‌ ‌que‌ ‌la‌ ‌gente‌ ‌pueda‌ ‌informarse‌ ‌de‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌actuales‌‌                           

teniendo‌ ‌en‌ ‌cuenta‌ ‌sus‌ ‌preferencias‌ ‌de‌ ‌manera‌ ‌rápida‌ ‌y‌ ‌sencilla.‌ ‌ 

‌ 

Abstract‌ ‌ 
Nowadays,‌‌people‌‌do‌‌a‌‌lot‌‌of‌‌things‌‌throughout‌‌the‌‌day‌‌and‌‌have‌‌short‌‌time‌‌to‌‌know‌‌what‌‌is‌‌                                   

happening‌ ‌in‌ ‌the‌ ‌world.‌ ‌An‌ ‌API‌ ‌Rest‌ ‌with‌ ‌Spring‌ ‌and‌ ‌an‌ ‌application‌ ‌web‌ ‌with‌ ‌Vue‌ ‌are‌‌                               

developed‌ ‌in‌ ‌this‌ ‌project.‌ ‌ 

The‌‌objective‌‌is‌‌to‌‌offer‌‌an‌‌application‌‌to‌‌be‌‌able‌‌to‌‌see‌‌current‌‌news‌‌from‌‌different‌‌sources‌‌                                 

according‌ ‌to‌ ‌the‌ ‌preferences‌ ‌of‌ ‌each‌ ‌user.‌ ‌To‌ ‌do‌ ‌this,‌ ‌every‌ ‌user‌ ‌will‌ ‌be‌ ‌able‌ ‌to‌ ‌rate‌ ‌any‌‌                                   

news‌ ‌individually‌ ‌and‌ ‌will‌ ‌obtain‌ ‌some‌ ‌recommendations‌ ‌based‌ ‌on‌ ‌it.‌ ‌ 

The‌ ‌aim‌ ‌of‌ ‌this‌ ‌project‌ ‌is‌ ‌that‌ ‌people‌ ‌can‌ ‌find‌ ‌out‌ ‌about‌ ‌current‌ ‌news‌ ‌taking‌ ‌into‌‌account‌‌                                 

their‌ ‌preferences‌ ‌quickly‌ ‌and‌ ‌easily.‌ ‌ 
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1.‌ ‌Contexto‌ ‌y‌ ‌alcance‌ ‌ 

1.1‌ ‌Contexto‌ ‌ 

1.1.1‌ ‌Introducción‌ ‌ 

Hoy‌ ‌en‌ ‌día‌ ‌existen‌ ‌multitud‌‌de‌‌páginas‌‌webs‌‌donde‌‌podemos‌‌buscar‌‌información‌‌sobre‌‌lo‌‌                           

que‌‌ocurre‌‌en‌‌la‌‌actualidad,‌‌ya‌‌sea‌‌en‌‌nuestro‌‌entorno‌‌más‌‌cercano‌‌o‌‌en‌‌la‌‌otra‌‌punta‌‌del‌‌                                   

mundo.‌ ‌También‌ ‌existen‌ ‌multitud‌ ‌de‌ ‌agregadores‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌que‌ ‌nos‌ ‌permiten‌ ‌poder‌‌                       

acceder‌ ‌a‌ ‌diferentes‌ ‌noticias‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌misma‌ ‌página‌ ‌web/aplicación‌ ‌e‌ ‌incluso‌ ‌podemos‌‌                       

suscribirnos‌ ‌a‌ ‌ellos‌ ‌para‌ ‌estar‌ ‌al‌ ‌día.‌ ‌ 

‌ 

El‌‌objetivo‌‌de‌‌este‌‌proyecto‌‌es‌‌construir‌‌un‌‌sistema‌‌similar‌‌al‌‌descrito‌‌en‌‌el‌‌párrafo‌‌anterior‌‌                               

pero‌ ‌añadiendo‌ ‌la‌ ‌peculiaridad‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌software‌ ‌sería‌ ‌capaz‌ ‌de‌ ‌aprender‌ ‌del‌‌usuario‌‌y‌‌                             

conocer‌ ‌cuales‌ ‌son‌ ‌las‌ ‌notícias‌ ‌que‌ ‌le‌ ‌son‌ ‌de‌ ‌mayor‌ ‌interés.‌ ‌Por‌ ‌tanto,‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌sería‌‌                               
capaz,‌‌conforme‌‌pase‌‌el‌‌tiempo,‌‌de‌‌proponer‌‌cada‌‌vez‌‌noticias‌‌más‌‌afines‌‌al‌‌usuario‌‌y‌‌por‌‌                               

tanto‌ ‌obtener‌ ‌una‌ ‌experiencia‌ ‌más‌ ‌enriquecedora.‌ ‌ 

‌ 
Este‌‌trabajo‌‌de‌‌final‌‌de‌‌grado‌‌de‌‌modalidad‌‌A‌‌pertenece‌‌al‌‌grado‌‌de‌‌Ingeniería‌‌Informática‌‌                             

impartido‌‌por‌‌la‌‌Facultad‌‌de‌‌Informática‌‌de‌‌Barcelona.‌‌En‌‌concreto,‌‌bajo‌‌la‌‌especialidad‌‌de‌‌                           

Ingeniería‌‌del‌‌Software.‌‌El‌‌proyecto‌‌surgió‌‌por‌‌iniciativa‌‌propia‌‌del‌‌estudiante‌‌con‌‌el‌‌objetivo‌‌                           
de‌ ‌integrar‌ ‌diferentes‌ ‌tecnologías‌ ‌entre‌ ‌ellas‌‌cada‌‌vez‌‌más‌‌comunes‌‌en‌‌el‌‌ámbito‌‌laboral,‌‌                           

así‌ ‌como‌ ‌conseguir‌ ‌un‌ ‌sistema‌ ‌innovador‌ ‌y‌ ‌de‌ ‌gran‌ ‌utilidad‌ ‌para‌ ‌cualquier‌ ‌persona.‌ ‌ 

‌ 
‌ 

1.1.2‌ ‌Definición‌ ‌de‌ ‌conceptos‌ ‌ 

A‌‌continuación,‌‌se‌‌definen‌‌una‌‌serie‌‌de‌‌términos‌‌con‌‌el‌‌fin‌‌de‌‌especificar‌‌el‌‌significado‌‌que‌‌                               

van‌ ‌a‌ ‌recibir‌ ‌a‌ ‌lo‌ ‌largo‌ ‌del‌ ‌documento‌ ‌para‌ ‌no‌ ‌confundir‌ ‌al‌ ‌lector.‌ ‌ 
‌ 

Agregador‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌ 
Un‌ ‌agregador‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌software‌ ‌que‌ ‌permite‌ ‌recopilar‌ ‌contenidos‌ ‌(típicamente‌‌                       

noticias)‌‌de‌‌diferentes‌‌fuentes‌‌de‌‌información‌‌con‌‌el‌‌objetivo‌‌de‌‌tenerlas‌‌todas‌‌juntas‌‌en‌‌un‌‌                             
mismo‌ ‌acceso.‌ ‌ 

‌ 
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‌ 

API‌ ‌Rest‌ ‌ 
Una‌ ‌API‌ ‌REST‌ ‌define‌ ‌un‌ ‌conjunto‌ ‌de‌ ‌funciones‌ ‌que‌ ‌los‌ ‌desarrolladores‌ ‌pueden‌ ‌realizar‌‌                         
solicitudes‌ ‌y‌ ‌recibir‌ ‌respuestas‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌del‌ ‌protocolo‌ ‌HTTP,‌ ‌como‌ ‌GET‌ ‌y‌ ‌POST.‌ ‌ 

‌ 

Debido‌ ‌a‌ ‌que‌ ‌la‌ ‌API‌ ‌REST‌ ‌usa‌ ‌HTTP,‌ ‌pueden‌ ‌ser‌ ‌utilizados‌ ‌por‌ ‌prácticamente‌ ‌cualquier‌‌                           
lenguaje‌‌de‌‌programación‌‌y‌‌son‌‌fáciles‌‌de‌‌probar‌‌(es‌‌un‌‌requisito‌‌de‌‌una‌‌API‌‌REST‌‌que‌‌el‌‌                                 

cliente‌ ‌y‌ ‌el‌‌servidor‌‌sean‌‌independientes‌‌entre‌‌sí,‌‌lo‌‌que‌‌permite‌‌programarlo‌‌en‌‌cualquier‌‌                           

idioma‌ ‌y‌ ‌mejorar‌ ‌al‌ ‌soportar‌ ‌la‌ ‌longevidad‌ ‌y‌ ‌evolución).‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Framework‌ ‌ 
Un‌ ‌entorno‌ ‌de‌ ‌trabajo​,‌ ‌o‌ ‌marco‌ ‌de‌ ‌trabajo​‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌conjunto‌ ‌estandarizado‌ ‌de‌ ‌conceptos,‌‌                           

prácticas‌ ‌y‌ ‌criterios‌ ‌para‌ ‌enfocar‌ ‌un‌ ‌tipo‌ ‌de‌ ‌problemática‌ ‌particular‌ ‌que‌ ‌sirve‌ ‌como‌‌                         
referencia,‌ ‌para‌ ‌enfrentar‌ ‌y‌ ‌resolver‌ ‌nuevos‌ ‌problemas‌ ‌de‌ ‌índole‌ ‌similar.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

1.1.3‌ ‌Descripción‌ ‌del‌ ‌problema‌ ‌ 

Actualmente‌‌la‌‌gran‌‌mayoría‌‌de‌‌páginas‌‌webs/aplicaciones‌‌de‌‌noticias‌‌se‌‌limitan‌‌a‌‌mostrar‌‌                         

noticias‌ ‌de‌ ‌actualidad‌ ‌sobre‌ ‌lo‌ ‌que‌ ‌ocurre‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌mundo‌ ‌en‌ ‌ese‌ ‌mismo‌ ‌momento.‌ ‌ 

‌ 

Alternativamente‌ ‌existen‌ ‌los‌ ‌conocidos‌ ‌agregadores‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌que‌ ‌nos‌ ‌permiten‌ ‌tener‌‌                     

múltiples‌ ‌fuentes‌ ‌de‌ ‌información‌ ‌en‌ ‌una‌ ‌misma‌ ‌página.‌ ‌Por‌ ‌tanto‌ ‌podemos‌ ‌tener‌ ‌toda‌ ‌la‌‌                           

información‌ ‌en‌ ‌un‌ ‌vistazo‌ ‌sin‌ ‌necesidad‌‌de‌‌acceder‌‌a‌‌diferentes‌‌medios‌‌para‌‌encontrar‌‌la‌‌                           
información‌ ‌que‌ ‌buscamos.‌ ‌ 

‌ 

A‌‌pesar‌‌de‌‌que‌‌los‌‌agregadores‌‌de‌‌noticias‌‌son‌‌muy‌‌útiles,‌‌podrían‌‌serlo‌‌aún‌‌más‌‌si‌‌dicho‌‌                                 

agregador‌ ‌supiese‌ ‌que‌ ‌es‌ ‌lo‌ ‌que‌ ‌más‌ ‌nos‌ ‌interesa‌ ‌y‌ ‌nos‌ ‌lo‌ ‌mostrase‌ ‌directamente‌ ‌sin‌‌                             

necesidad‌ ‌de‌ ‌estar‌ ‌filtrando‌ ‌por‌ ‌categorías‌ ‌o‌ ‌utilizando‌ ‌buscadores.‌ ‌ 

‌ 

Por‌ ‌tanto,‌ ‌el‌ ‌problema‌ ‌a‌ ‌resolver‌ ‌es‌ ‌justamente‌ ‌ser‌‌capaz‌‌de‌‌crear‌‌un‌‌sistema‌‌inteligente‌‌                             

que‌ ‌aprende‌ ‌del‌ ‌usuario‌ ‌a‌ ‌medida‌ ‌que‌ ‌va‌ ‌viendo‌‌noticias‌‌y‌‌por‌‌tanto‌‌con‌‌el‌‌tiempo‌‌saber‌‌                                 

sus‌ ‌gustos‌ ‌e‌ ‌inquietudes‌ ‌y‌ ‌poder‌ ‌mostrar‌ ‌información‌ ‌más‌ ‌relevante‌ ‌directamente.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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1.1.4‌ ‌Stakeholders‌ ‌ 

Los‌‌stakeholders‌‌son‌‌la‌‌parte‌‌interesada‌‌en‌‌el‌‌proyecto,‌‌que‌‌hace‌‌referencia‌‌a‌‌una‌‌persona,‌‌                             

organización‌ ‌o‌ ‌empresa.‌ ‌ 

‌ 

Desarrollador‌ ‌ 
Yo‌‌soy‌‌uno‌‌de‌‌los‌‌principales‌‌stakeholders‌‌del‌‌proyecto‌‌ya‌‌que‌‌seré‌‌quien‌‌se‌‌encargará‌‌de‌‌                               

realizarlo‌‌de‌‌la‌‌mejor‌‌manera‌‌posible‌‌con‌‌el‌‌fin‌‌de‌‌acabar‌‌la‌‌carrera‌‌y,‌‌por‌‌supuesto,‌‌mejorar‌‌                                 

mis‌ ‌conocimientos.‌ ‌ 

‌ 

Director‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌ 
Carles‌‌Farré‌‌Tost‌‌actúa‌‌como‌‌director‌‌del‌‌proyecto‌‌encargándose‌‌de‌‌dirigir‌‌y‌‌guiar‌‌durante‌‌                           

todo‌ ‌el‌ ‌desarrollo‌ ‌del‌ ‌mismo.‌ ‌ 

‌ 

Personas‌ ‌en‌ ‌general‌‌ ‌  
Cualquier‌‌persona‌‌que‌‌busque‌‌saber‌‌que‌‌está‌‌ocurriendo‌‌en‌‌la‌‌actualidad‌‌es‌‌un‌‌stakeholder‌‌                           

ya‌ ‌que‌ ‌serán‌ ‌los‌ ‌usuarios‌ ‌finales‌ ‌que‌ ‌utilizarán‌ ‌el‌ ‌sistema.‌ ‌ 

‌ 
‌ 

1.2‌ ‌Justificación‌ ‌ 

A‌ ‌día‌ ‌de‌ ‌hoy‌ ‌hay‌ ‌multitud‌ ‌de‌ ‌fuentes‌ ‌de‌ ‌información‌ ‌como‌ ‌pueden‌ ‌ser‌ ‌webs‌ ‌de‌‌noticias,‌‌                               

agregadores‌ ‌de‌ ‌noticias,‌ ‌comunidades‌‌de‌‌usuarios,‌‌etc.‌‌Podemos‌‌observar‌‌características‌‌                   

muy‌ ‌diferenciadas‌ ‌entre‌ ‌ellos‌ ‌fácilmente.‌‌ ‌  

‌ 

En‌‌el‌‌primer‌‌caso,‌‌el‌‌modelo‌‌más‌‌tradicional‌‌como‌‌sería‌‌una‌‌web‌‌de‌‌noticias‌‌o‌‌un‌‌periodico‌‌                                 

como‌‌tal,‌‌podemos‌‌ver‌‌a‌‌simple‌‌vista‌‌las‌‌noticias‌‌más‌‌relevantes‌‌del‌‌día‌‌y‌‌en‌‌espacios‌‌más‌‌                                 

pequeños‌ ‌noticias‌ ‌menos‌ ‌importantes.‌ ‌El‌ ‌punto‌ ‌diferenciador‌ ‌de‌ ‌este‌ ‌tipo‌ ‌de‌ ‌fuente‌ ‌de‌‌                         

información‌ ‌es‌ ‌mostrar‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌vistazo‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌del‌ ‌día‌ ‌actual.‌ ‌ 

El‌ ‌problema‌ ‌más‌ ‌común‌ ‌de‌ ‌este‌ ‌tipo‌ ‌de‌ ‌webs‌ ‌es‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌cuentan‌ ‌con‌‌ningún‌‌sistema‌‌de‌‌                                 

búsqueda‌‌de‌‌noticias‌‌más‌‌antiguas‌‌ni‌‌de‌‌diferentes‌‌puntos‌‌de‌‌vista‌‌ya‌‌que‌‌el‌‌único‌‌punto‌‌de‌‌                                 

vista‌ ‌existente‌ ‌es‌ ‌el‌ ‌del‌ ‌periodico‌ ‌en‌ ‌cuestión.‌ ‌ 

‌ 

En‌ ‌segundo‌ ‌caso,‌ ‌podríamos‌ ‌hablar‌ ‌de‌ ‌agregadores‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌que‌ ‌nos‌ ‌permite‌‌                       

suscribirnos‌ ‌a‌ ‌un‌ ‌conjunto‌ ‌de‌‌fuentes‌‌de‌‌información‌‌de‌‌nuestro‌‌interés‌‌con‌‌el‌‌objetivo‌‌de‌‌                             

poder‌‌ver‌‌que‌‌noticias‌‌publican‌‌dichas‌‌fuentes.‌‌El‌‌punto‌‌fuerte‌‌está‌‌en‌‌poder‌‌tener‌‌diversas‌‌                             
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‌ 

fuentes‌‌de‌‌noticias‌‌y‌‌poder‌‌comparar‌‌entre‌‌ellas‌‌y‌‌hacernos‌‌una‌‌idea‌‌más‌‌general‌‌de‌‌cada‌‌                               

noticia.‌ ‌Además,‌ ‌por‌ ‌su‌‌puesto‌‌proporcionan‌‌un‌‌fácil‌‌acceso‌‌a‌‌diferentes‌‌webs‌‌de‌‌noticias‌‌                           

en‌ ‌un‌ ‌único‌ ‌punto.‌ ‌ 

‌ 

Por‌ ‌último,‌ ‌tenemos‌ ‌las‌ ‌comunidades,‌ ‌donde‌ ‌son‌ ‌los‌ ‌propios‌ ‌usuarios‌ ‌los‌‌encargados‌‌de‌‌                         

publicar‌ ‌contenido.‌ ‌Los‌ ‌puntos‌ ‌de‌ ‌vista‌ ‌varían‌ ‌mucho‌ ‌en‌ ‌función‌‌de‌‌que‌‌usuario‌‌publique‌‌                           

información‌‌y‌‌es‌‌posible‌‌que‌‌no‌‌se‌‌encuentre‌‌toda‌‌la‌‌información‌‌actual‌‌en‌‌la‌‌comunidad‌‌si‌‌                               

nadie‌ ‌la‌ ‌ha‌ ‌publicado.‌ ‌Como‌ ‌punto‌ ‌positivo‌ ‌tenemos‌ ‌que‌ ‌permiten‌ ‌seguir‌ ‌a‌ ‌gente‌ ‌de‌ ‌tu‌‌                             

interés‌ ‌y‌ ‌establecer‌ ‌una‌ ‌red‌ ‌de‌ ‌contactos‌ ‌afines‌‌a‌‌tus‌‌gustos‌‌y‌‌poder‌‌debatir‌‌el‌‌contenido‌‌                               

con‌ ‌ellos.‌ ‌ 

‌ 

La‌‌propuesta‌‌que‌‌se‌‌pretende‌‌realizar‌‌engloba‌‌un‌‌poco‌‌de‌‌todas,‌‌se‌‌pretende‌‌tener‌‌acceso‌‌                             

a‌‌multitud‌‌de‌‌fuentes‌‌de‌‌información‌‌de‌‌actualidad‌‌y‌‌como‌‌punto‌‌innovador‌‌y‌‌diferenciador‌‌                           

que‌‌las‌‌noticias‌‌sean‌‌propuestas‌‌a‌‌cada‌‌usuario‌‌teniendo‌‌en‌‌cuenta‌‌sus‌‌gustos‌‌en‌‌función‌‌                             

de‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌previamente‌ ‌visitadas.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

1.2.1‌ ‌Soluciones‌ ‌existentes‌ ‌ 

Actualmente‌ ‌existen‌ ‌multitud‌ ‌de‌ ‌agregadores‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌así‌ ‌como‌ ‌comunidades‌ ‌o‌ ‌redes‌‌                       

sociales‌‌que‌‌pueden‌‌llegar‌‌a‌‌tener‌‌un‌‌efecto‌‌similar.‌‌Con‌‌el‌‌fin‌‌de‌‌crear‌‌un‌‌sistema‌‌capaz‌‌de‌‌                                   

mejorar‌ ‌las‌ ‌soluciones‌ ‌existentes‌ ‌se‌ ‌han‌ ‌analizado‌ ‌las‌ ‌aplicaciones‌ ‌principales.‌ ‌ 

‌ 

Feedly‌ ‌ 
Feedly‌[1]‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌lector‌ ‌de‌ ‌RSS‌ ‌que‌ ‌permite‌ ‌organizar‌ ‌y‌ ‌acceder‌ ‌rápidamente‌ ‌desde‌ ‌un‌‌                           

navegador‌ ‌web‌ ‌o‌ ‌de‌ ‌sus‌ ‌aplicaciones‌ ‌para‌ ‌teléfonos‌ ‌inteligentes‌ ‌a‌ ‌todas‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌y‌‌                           

actualizaciones‌ ‌de‌ ‌blogs‌ ‌y‌ ‌demás‌ ‌páginas‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌soporta.‌ ‌ 

‌ 

Entre‌ ‌otras‌ ‌características‌ ‌permite‌ ‌ordenar‌ ‌todos‌ ‌los‌ ‌contenidos‌ ‌de‌ ‌manera‌ ‌que‌‌facilita‌‌al‌‌                         

usuario‌ ‌ahorrar‌ ‌tiempo‌ ‌por‌ ‌no‌ ‌tener‌ ‌que‌ ‌revisar‌ ‌una‌ ‌a‌ ‌una‌ ‌todas‌ ‌las‌ ‌fuentes‌ ‌de‌ ‌noticias.‌ ‌ 

Puntos‌ ‌fuertes:‌ ‌ 
● Registro/Login:‌ ‌‌Permite‌‌registrarse‌‌a‌‌través‌‌de‌‌diferentes‌‌medios‌‌como‌‌puede‌‌ser‌‌                     

Google,‌ ‌Facebook,‌ ‌Twitter,‌‌Evernote‌‌y‌‌por‌‌último‌‌crear‌‌una‌‌cuenta‌‌directamente‌‌en‌‌                       

su‌ ‌sitio‌ ‌web.‌ ‌ 

‌ 
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‌ 

● Aplicación‌‌y‌‌web:‌‌‌Podemos‌‌acceder‌‌a‌‌Feedly‌‌tanto‌‌desde‌‌nuestro‌‌navegador‌‌web‌‌                       

como‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌aplicación‌ ‌para‌ ‌móviles.‌ ‌ 

‌ 

● Contenido‌‌on-site:‌‌‌Se‌‌puede‌‌ver‌‌el‌‌contenido‌‌sin‌‌salir‌‌de‌‌la‌‌web‌‌de‌‌Feedly,‌‌además‌‌                             

también‌ ‌si‌ ‌lo‌ ‌deseamos‌ ‌podemos‌ ‌ir‌ ‌directamente‌‌a‌‌la‌‌web‌‌donde‌‌originalmente‌‌se‌‌                         

publicó‌ ‌la‌ ‌noticia.‌ ‌ 

‌ 

Puntos‌ ‌débiles:‌ 
● Interfaz:‌‌‌Pese‌‌a‌‌que‌‌la‌‌interfaz‌‌es‌‌bastante‌‌limpia‌‌y‌‌bonita,‌‌a‌‌veces‌‌puede‌‌ser‌‌poco‌‌                               

intuitiva‌ ‌afectando‌ ‌negativamente‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌experiencia‌ ‌de‌ ‌usuario.‌ ‌ 

‌ 

● Funcionalidades‌ ‌de‌ ‌pago:‌ ‌‌Las‌ ‌funcionalidades‌ ‌gratuitas‌ ‌son‌‌un‌‌poco‌‌básicas.‌‌La‌‌                     

gran‌ ‌mayoría‌ ‌de‌ ‌desarrollos‌ ‌nuevos‌ ‌acaban‌ ‌en‌ ‌características‌ ‌de‌ ‌pago.‌ 

‌ 
‌ 

Reddit‌ ‌ 
Reddit‌[2]‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌sitio‌ ‌web‌ ‌de‌ ‌marcadores‌ ‌sociales‌ ‌y‌ ‌agregador‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌donde‌ ‌los‌‌                           

usuarios‌ ‌pueden‌ ‌añadir‌ ‌texto,‌ ‌imágenes,‌ ‌vídeos‌ ‌o‌ ‌enlaces.‌ ‌Los‌ ‌usuarios‌ ‌pueden‌ ‌votar‌ ‌a‌‌                         

favor‌ ‌o‌ ‌en‌ ‌contra‌ ‌del‌ ‌contenido,‌ ‌haciendo‌ ‌que‌ ‌aparezcan‌ ‌en‌ ‌las‌ ‌publicaciones‌ ‌destacadas.‌ ‌ 

‌ 

Puntos‌ ‌fuertes:‌ ‌ 
● Sencillez:‌‌‌Es‌‌muy‌‌fácil‌‌de‌‌utilizar,‌‌basta‌‌con‌‌acceder‌‌a‌‌la‌‌página‌‌principal‌‌y‌‌empezar‌‌                             

a‌ ‌mirar‌ ‌posts.‌ ‌ 

‌ 

● Subreddits:‌ ‌‌El‌ ‌concepto‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌poco‌ ‌diferente‌ ‌al‌ ‌de‌ ‌suscribirse‌ ‌mediante‌ ‌un‌‌                       

agregador‌ ‌de‌ ‌noticias.‌ ‌La‌ ‌idea‌ ‌es‌‌que‌‌un‌‌subreddit‌‌es‌‌una‌‌pequeña‌‌comunidad‌‌de‌‌                           

un‌ ‌tema‌ ‌específico‌ ‌donde‌ ‌los‌ ‌usuarios‌ ‌publicarán‌ ‌noticias‌ ‌relacionadas‌ ‌con‌ ‌este‌‌                     

subreddit.‌ ‌Por‌ ‌ejemplo,‌ ‌tenemos‌ ‌el‌ ‌subreddit‌ ‌de‌ ‌programación:‌ ‌ 

‌ 

‌ 

Puntos‌ ‌débiles:‌ 
● Contenido:‌ ‌‌El‌ ‌contenido,‌ ‌tanto‌ ‌para‌ ‌lo‌ ‌bueno‌ ‌como‌ ‌para‌ ‌lo‌ ‌malo,‌ ‌lo‌ ‌publican‌ ‌los‌‌                           

usuarios‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌plataforma.‌ ‌Por‌ ‌tanto,‌ ‌es‌ ‌posible‌ ‌que‌ ‌haya‌ ‌contenido‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌se‌‌                           

publique‌ ‌debido‌ ‌a‌ ‌que‌ ‌nadie‌ ‌lo‌ ‌haya‌ ‌hecho‌ ‌aún.‌ ‌Aún‌ ‌así,‌ ‌gracias‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌gran‌‌                             
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‌ 

comunidad‌ ‌de‌ ‌usuarios,‌ ‌normalmente‌ ‌prácticamente‌ ‌cualquier‌ ‌cosa‌ ‌suele‌ ‌estar‌‌                 

publicada.‌ ‌ 

● Filtrado‌ ‌complicado:‌ ‌‌A‌ ‌veces‌ ‌puede‌ ‌llegar‌ ‌a‌ ‌ser‌ ‌complicado‌ ‌encontrar‌ ‌lo‌ ‌que‌‌                       

queramos‌ ‌dado‌ ‌la‌ ‌gran‌ ‌cantidad‌ ‌de‌ ‌publicaciones‌ ‌que‌ ‌suceden‌ ‌al‌ ‌minuto,‌‌                     

especialmente‌ ‌en‌ ‌los‌ ‌subreddits‌ ‌más‌ ‌poblados.‌ ‌ 

‌ 

● Anuncios:‌ ‌‌Normalmente‌ ‌se‌ ‌publican‌ ‌anuncios‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌misma‌ ‌manera‌ ‌que‌ ‌una‌‌                     

publicación,‌ ‌lo‌ ‌cual‌ ‌puede‌ ‌dar‌ ‌lugar‌ ‌a‌ ‌confusión‌ ‌mientras‌ ‌nos‌ ‌desplazamos‌ ‌por‌ ‌la‌‌                         

lista‌ ‌de‌ ‌publicaciones.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Twitter‌ ‌ 
Twitter‌[3]‌‌es‌‌un‌‌servicio‌‌de‌‌microblogueo.‌‌La‌‌red‌‌permite‌‌enviar‌‌mensajes‌‌de‌‌texto‌‌plano‌‌de‌‌                             

corta‌‌longitud,‌‌con‌‌un‌‌máximo‌‌de‌‌280‌‌caracteres‌‌(originalmente‌‌140),‌‌llamados‌‌tweets,‌‌que‌‌                         

se‌‌muestran‌‌en‌‌la‌‌página‌‌principal‌‌del‌‌usuario.‌‌Los‌‌usuarios‌‌pueden‌‌suscribirse‌‌a‌‌los‌‌tweets‌‌                             

de‌ ‌otros‌ ‌usuarios,‌ ‌“siguiendo”‌ ‌a‌ ‌dichos‌ ‌usuarios.‌ ‌ 

‌ 

Puntos‌ ‌fuertes:‌ ‌ 
● Seguimiento:‌‌‌Tu‌‌eliges‌‌a‌‌quien‌‌seguir‌‌y‌‌por‌‌tanto‌‌qué‌‌tipo‌‌de‌‌contenido‌‌aparece‌‌en‌‌                             

tu‌ ‌página‌ ‌principal.‌ ‌Además,‌ ‌es‌ ‌sencillo‌ ‌seguir‌ ‌a‌ ‌diferentes‌ ‌tipos‌ ‌de‌ ‌personas‌                       

utilizando‌ ‌listas.‌ ‌ 

‌ 

● Tweets‌ ‌cortos:‌ ‌‌Dado‌ ‌la‌ ‌limitación‌ ‌de‌ ‌caracteres,‌ ‌los‌ ‌mensajes‌‌deben‌‌ser‌‌cortos‌‌y‌‌                         

por‌ ‌tanto‌ ‌resumir‌ ‌correctamente‌ ‌el‌ ‌contenido‌ ‌del‌ ‌mismo.‌ ‌ 

‌ 

● Cantidad‌ ‌de‌ ‌usuarios:‌Twitter‌ ‌es‌ ‌utilizada‌ ‌por‌ ‌una‌‌gran‌‌cantidad‌‌de‌‌usuarios,‌‌por‌‌                         

tanto‌ ‌es‌ ‌muy‌ ‌probable‌ ‌que‌ ‌podamos‌ ‌seguir‌ ‌a‌ ‌alguien‌ ‌de‌ ‌nuestro‌ ‌agrado‌ ‌que‌‌                         

publique‌ ‌tweets‌ ‌que‌ ‌nos‌ ‌interesen.‌ ‌ 

‌ 

Puntos‌ ‌débiles:‌ 
● Desinformación:‌ ‌‌Así‌ ‌como‌ ‌la‌ ‌cantidad‌ ‌de‌ ‌usuarios‌ ‌puede‌ ‌ser‌ ‌un‌ ‌punto‌ ‌a‌ ‌favor,‌‌                         

también‌‌lo‌‌puede‌‌ser‌‌en‌‌contra,‌‌y‌‌es‌‌que‌‌existe‌‌una‌‌gran‌‌cantidad‌‌de‌‌noticias‌‌falsas‌‌                               
publicadas‌ ‌por‌ ‌usuarios.‌ ‌Es‌ ‌responsabilidad‌ ‌del‌ ‌propio‌ ‌usuario‌ ‌seguir‌ ‌a‌ ‌quien‌‌                     

considere‌ ‌una‌ ‌buena‌ ‌fuente‌ ‌de‌ ‌información.‌ ‌ 

‌ 
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● Abrumación:‌ ‌‌Cada‌ ‌segundo‌ ‌se‌ ‌publican‌ ‌una‌ ‌enorme‌ ‌cantidad‌ ‌de‌ ‌tweets.‌ ‌Si‌‌                     
seguimos‌ ‌a‌ ‌mucha‌ ‌gente‌ ‌es‌ ‌posible‌ ‌que‌ ‌tengamos‌ ‌nuestra‌ ‌página‌ ‌principal‌‌                     

inundada‌ ‌de‌ ‌nuevos‌ ‌tweets‌ ‌a‌ ‌cada‌ ‌segundo‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌tanto‌ ‌perdamos‌ ‌información.‌ ‌ 
‌ 

● Puede‌‌ser‌‌adictiva:‌‌‌Dado‌‌que‌‌el‌‌algoritmo‌‌de‌‌Twitter‌‌constantemente‌‌nos‌‌muestra‌‌                       

noticias,‌ ‌trending‌ ‌topics‌ ‌y‌ ‌actividades‌ ‌para‌ ‌mantenernos‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌web‌ ‌puede‌ ‌llegar‌ ‌a‌‌                         
generar‌ ‌un‌ ‌poco‌ ‌de‌ ‌adicción.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

1.2.2‌ ‌Justificación‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌elección‌ ‌ 

Todas‌ ‌las‌ ‌herramientas‌ ‌descritas‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌apartado‌ ‌anterior‌‌tienen‌‌aspectos‌‌positivos‌‌por‌‌los‌‌                         

que‌ ‌son‌ ‌una‌ ‌buena‌ ‌elección‌‌a‌‌dia‌‌de‌‌hoy‌‌por‌‌los‌‌usuarios.‌‌Sin‌‌embargo,‌‌ninguna‌‌de‌‌ellas‌‌                                 

basan‌‌sus‌‌contenidos‌‌en‌‌los‌‌gustos‌‌del‌‌usuario,‌‌de‌‌hecho,‌‌es‌‌el‌‌propio‌‌usuario‌‌quien‌‌debe‌‌                               

generar‌‌sus‌‌propias‌‌listas,‌‌seguidores‌‌o‌‌subreddits,‌‌invirtiendo‌‌en‌‌ello‌‌un‌‌tiempo‌‌que‌‌podría‌‌                           

dedicar‌ ‌a‌ ‌otras‌ ‌tareas.‌‌ ‌  

Por‌ ‌ello,‌ ‌este‌ ‌proyecto‌ ‌pretende‌ ‌desarrollar‌ ‌un‌ ‌sistema‌ ‌que‌ ‌sea‌ ‌capaz‌ ‌de‌ ‌aprender‌‌de‌‌la‌‌                             

persona‌ ‌que‌ ‌está‌ ‌utilizando‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌y‌ ‌consiga‌ ‌saber‌ ‌cuales‌ ‌son‌ ‌sus‌ ‌gustos‌ ‌para‌‌                           

mostrarle‌ ‌contenidos‌ ‌relevantes.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

1.3‌ ‌Alcance‌ ‌ 

El‌ ‌proyecto‌ ‌completo‌ ‌consiste‌ ‌en‌ ‌un‌ ‌sitio‌ ‌web‌ ‌donde‌ ‌cualquier‌‌usuario‌‌podrá‌‌inicialmente‌‌                         

ver‌‌las‌‌noticias‌‌más‌‌relevantes‌‌del‌‌momento‌‌y‌‌si‌‌lo‌‌desea,‌‌podrá‌‌registrarse‌‌para‌‌tener‌‌una‌‌                               

mejor‌ ‌experiencia.‌ ‌Una‌ ‌vez‌ ‌iniciada‌ ‌la‌ ‌sesión‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌página,‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌seguirá‌ ‌viendo‌‌                           
noticias‌‌igual‌‌que‌‌antes‌‌pero‌‌a‌‌medida‌‌que‌‌vaya‌‌viendo‌‌más‌‌noticias,‌‌el‌‌sistema‌‌será‌‌capaz‌‌                               

de‌ ‌aprender‌ ‌sus‌ ‌gustos‌ ‌y‌ ‌mostrarle‌ ‌contenidos‌ ‌relacionados‌ ‌con‌ ‌los‌ ‌vistos‌ ‌anteriormente.‌ ‌ 

Para‌‌ello,‌‌inicialmente‌‌se‌‌creará‌‌un‌‌sistema‌‌que‌‌se‌‌ejecutará‌‌cada‌‌día‌‌con‌‌el‌‌fin‌‌de‌‌obtener‌‌                                 
noticias‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌medios‌ ‌más‌ ‌relevantes‌ ‌y‌ ‌poder‌ ‌almacenarlos‌ ‌en‌ ‌una‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos‌ ‌para‌‌                             

posteriormente‌‌poder‌‌disponer‌‌de‌‌un‌‌gran‌‌abanico‌‌de‌‌noticias‌‌y‌‌poder‌‌hacer‌‌algoritmos‌‌de‌‌                           
recomendación‌ ‌para‌ ‌mejorar‌ ‌la‌ ‌experiencia‌ ‌de‌ ‌usuario.‌ ‌ 

‌ 
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‌ 

 En‌‌la‌‌figura‌‌1‌‌se‌‌muestra‌‌un‌‌esquema‌‌general‌‌del‌‌proyecto.‌‌Desde‌‌el‌‌backend‌‌se‌‌accedería‌‌                               

a‌‌las‌‌APIs‌‌de‌‌noticias‌‌para‌‌almacenar‌‌estos‌‌contenidos‌‌en‌‌la‌‌BBDD‌‌para‌‌finalmente‌‌mostrar‌‌                             

las‌ ‌noticias‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌web.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌1:‌ ‌Situación‌ ‌global‌ ‌del‌ ‌proyecto.‌‌ ‌  

1.3.1‌ ‌Objetivos‌ ‌ 

El‌‌objetivo‌‌principal‌‌de‌‌este‌‌proyecto‌‌es‌‌crear‌‌un‌‌sitio‌‌web‌‌donde‌‌poder‌‌informarse‌‌de‌‌lo‌‌que‌‌                                 

ocurre‌ ‌en‌‌la‌‌actualidad,‌‌teniendo‌‌en‌‌cuenta‌‌los‌‌gustos‌‌del‌‌usuario‌‌sin‌‌necesidad‌‌de‌‌que‌‌el‌‌                               

mismo‌ ‌los‌ ‌especifique.‌ ‌El‌ ‌algoritmo‌ ‌será‌ ‌capaz‌ ‌de‌ ‌aprender‌ ‌de‌ ‌él‌ ‌y‌ ‌mostrarle‌ ‌contenido‌‌                           

adecuado‌ ‌a‌ ‌sus‌ ‌gustos.‌ ‌El‌ ‌fin‌ ‌es‌ ‌proporcionar‌ ‌al‌ ‌usuario‌ ‌una‌ ‌fuente‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌fácil‌ ‌de‌‌                               

utilizar‌ ‌y‌ ‌fiable.‌ ‌Para‌ ‌cumplir‌ ‌dicho‌ ‌objetivo,‌ ‌antes‌ ‌deben‌ ‌cumplirse‌ ‌diferentes‌ ‌puntos‌‌                       

descritos‌ ‌a‌ ‌continuación:‌ ‌ 

‌ 

● Obtención‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌de‌ ‌APIs‌ ‌ 
Mediante‌‌diferentes‌‌fuentes‌‌de‌‌APIs‌‌se‌‌obtendrán‌‌noticias‌‌de‌‌todo‌‌el‌‌mundo‌‌con‌‌la‌‌                           

finalidad‌ ‌de‌ ‌almacenarlas‌ ‌en‌ ‌una‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos‌ ‌y‌ ‌poder‌ ‌consultarlas‌ ‌posteriormente.‌ ‌ 

‌ 

● API‌ ‌REST‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌ 
Se‌‌debe‌‌desarrollar‌‌una‌‌API‌‌con‌‌la‌‌finalidad‌‌de‌‌poder‌‌acceder‌‌al‌‌listado‌‌de‌‌noticias‌‌y‌‌                               
poder‌‌consultarlas.‌‌Este‌‌servicio‌‌será‌‌el‌‌encargado‌‌de‌‌mostrar‌‌al‌‌usuario‌‌contenidos‌‌                       

personalizados‌ ‌para‌ ‌él.‌ ‌ 

‌ 
● Aprendizaje‌ ‌en‌ ‌función‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌usuario‌ ‌ 
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Para‌ ‌el‌ ‌correcto‌ ‌funcionamiento‌ ‌del‌ ‌sistema,‌ ‌se‌ ‌debe‌ ‌obtener‌ ‌información‌ ‌del‌‌                     

usuario‌‌y‌‌ser‌‌capaz‌‌de‌‌mostrar‌‌noticias‌‌relevantes‌‌para‌‌dicho‌‌usuario,‌‌en‌‌función‌‌de‌‌                           

él‌ ‌mismo‌ ‌y‌ ‌de‌ ‌personas‌ ‌con‌ ‌gustos‌ ‌similares.‌ ‌ 

‌ 

● Frontend‌ ‌de‌ ‌visualización‌ ‌ 
Con‌‌el‌‌fin‌‌de‌‌que‌‌un‌‌usuario‌‌pueda‌‌acceder‌‌y‌‌obtener‌‌noticias,‌‌se‌‌creará‌‌un‌‌frontend‌‌                               

donde‌ ‌se‌ ‌podrá‌ ‌iniciar‌ ‌sesión‌ ‌y‌ ‌obtener‌ ‌un‌ ‌feed‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌de‌ ‌tipo‌ ‌infinito.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

1.3.2‌ ‌Requisitos‌ ‌no‌ ‌funcionales‌ ‌ 

● Eficiencia:‌‌‌El‌‌sistema‌‌debe‌‌funcionar‌‌de‌‌manera‌‌rápida,‌‌sin‌‌esperas‌‌considerables.‌‌                     

Al‌ ‌menos,‌ ‌cualquier‌ ‌transacción‌ ‌debe‌ ‌responderse‌ ‌en‌ ‌menos‌ ‌de‌ ‌5‌ ‌segundos.‌ ‌ 
‌ 

● Usabilidad:‌‌‌Debe‌‌ser‌‌fácil‌‌de‌‌utilizar‌‌e‌‌intuitiva.‌‌El‌‌proceso‌‌de‌‌aprendizaje‌‌debe‌‌ser‌‌                           

corto.‌ ‌ 
‌ 

● Seguridad:‌‌‌Los‌‌datos‌‌sobre‌‌gustos‌‌de‌‌noticias‌‌no‌‌se‌‌expondrán‌‌a‌‌vulnerabilidades‌‌                       

de‌ ‌ningún‌ ‌tipo.‌ ‌ 
‌ 

● Escalabilidad‌:‌ ‌Debe‌ ‌ser‌ ‌fácil‌ ‌mejorar‌ ‌el‌ ‌sistema,‌ ‌especialmente‌ ‌la‌ ‌parte‌ ‌backend.‌ ‌ 

‌ 
● Fiabilidad:‌ ‌‌El‌ ‌sistema‌ ‌debe‌ ‌ser‌ ‌robusto‌ ‌y‌ ‌evitar‌ ‌tanto‌ ‌bugs‌ ‌como‌ ‌crasheos.‌ ‌ 

‌ 

1.3.3‌ ‌Obstáculos‌ ‌y‌ ‌riesgos‌ ‌ 

A‌‌continuación‌‌se‌‌detallan‌‌los‌‌obstáculos‌‌y‌‌riesgos‌‌que‌‌pueden‌‌surgir‌‌durante‌‌el‌‌desarrollo‌‌                           

del‌ ‌proyecto:‌ ‌ 

‌ 

● Carencia‌ ‌APIs‌ ‌de‌ ‌noticias‌:‌ ‌Riesgo‌ ‌potencial‌ ‌al‌ ‌empezar‌ ‌a‌ ‌descargar‌ ‌noticias‌‌                     

mediantes‌ ‌las‌ ‌APIs‌ ‌seleccionadas‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌sean‌ ‌lo‌ ‌suficientemente‌‌completas‌‌o‌                       

sean‌ ‌más‌ ‌complicadas‌ ‌de‌ ‌utilizar‌ ‌de‌ ‌lo‌ ‌previsto.‌ ‌ 

‌ 

● Desconocimiento‌ ‌de‌ ‌tecnologías‌ ‌utilizadas‌:‌ ‌El‌ ‌uso‌‌de‌‌tecnologías‌‌y‌‌frameworks‌‌                   

en‌ ‌los‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌tiene‌ ‌poca‌ ‌experiencia‌ ‌supone‌ ‌un‌ ‌riesgo‌ ‌debido‌ ‌al‌ ‌tiempo‌ ‌de‌‌                           

aprendizaje‌ ‌necesario.‌ ‌ 
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‌ 

‌ 

● Carga‌ ‌de‌ ‌trabajo‌ ‌elevada:‌ ‌‌En‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌estimarse‌ ‌incorrectamente‌ ‌la‌ ‌carga‌ ‌de‌‌                       

trabajo‌ ‌es‌ ‌posible‌ ‌que‌ ‌haya‌ ‌una‌ ‌carga‌ ‌superior‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌prevista‌ ‌inicialmente.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

1.4‌ ‌Metodología‌ ‌y‌ ‌rigor‌ ‌ 

1.4.1‌ ‌Metodología‌ ‌ 

Para‌ ‌llevar‌ ‌a‌ ‌cabo‌ ‌el‌ ‌proyecto,‌ ‌se‌ ‌utilizará‌ ‌una‌ ‌metodología‌ ‌Agile,‌ ‌en‌ ‌concreto‌ ‌‌Scrum‌[4]‌.‌ ‌ 
En‌ ‌Scrum‌ ‌se‌ ‌realizan‌ ‌entregas‌ ‌parciales‌ ‌y‌ ‌regulares‌ ‌del‌ ‌producto‌ ‌final,‌ ‌priorizadas‌ ‌por‌‌el‌‌                           

beneficio‌ ‌que‌ ‌aportan‌ ‌al‌ ‌receptor‌‌del‌‌proyecto.‌‌En‌‌Scrum‌‌un‌‌proyecto‌‌se‌‌ejecuta‌‌en‌‌ciclos‌‌                             

temporales‌ ‌cortos‌ ‌y‌ ‌de‌ ‌duración‌ ‌fija.‌ ‌Cada‌ ‌iteración‌ ‌tiene‌ ‌que‌ ‌proporcionar‌ ‌un‌ ‌resultado‌‌                         

completo,‌ ‌un‌ ‌incremento‌ ‌de‌ ‌producto‌ ‌final‌ ‌que‌ ‌sea‌ ‌susceptible‌ ‌de‌ ‌ser‌ ‌entregado‌ ‌con‌ ‌el‌‌                           

mínimo‌ ‌esfuerzo‌ ‌al‌ ‌cliente‌ ‌cuando‌ ‌lo‌ ‌solicite.‌‌ ‌  

‌ 

En‌‌el‌‌comienzo‌‌de‌‌cada‌‌sprint‌‌se‌‌realiza‌‌el‌‌‌sprint‌‌planning‌‌meeting‌,‌‌que‌‌consiste‌‌en‌‌una‌‌                               

reunión‌ ‌con‌ ‌todo‌ ‌el‌ ‌equipo‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌para‌ ‌acordar‌ ‌las‌ ‌tareas‌ ‌a‌ ‌realizar‌‌en‌‌el‌‌sprint.‌‌Al‌‌                                 

final‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌sprint,‌ ‌se‌ ‌realiza‌‌el‌‌‌agile‌‌review‌‌meeting‌‌y‌‌el‌‌‌agile‌‌retrospective‌‌meeting‌.‌‌                             

En‌‌el‌‌primero‌‌se‌‌muestran‌‌todos‌‌los‌‌trabajos‌‌completados‌‌mientras‌‌que‌‌en‌‌el‌‌segundo‌‌cada‌‌                             

miembro‌ ‌da‌ ‌su‌ ‌opinión‌ ‌e‌ ‌impresiones‌ ‌sobre‌ ‌las‌ ‌tareas‌ ‌realizadas,‌ ‌el‌ ‌trabajo‌ ‌en‌ ‌equipo‌ ‌y‌‌                             

cosas‌ ‌a‌ ‌mejorar.‌ ‌El‌ ‌objetivo‌ ‌de‌ ‌dichas‌ ‌reuniones‌ ‌es‌ ‌conseguir‌ ‌un‌ ‌incremento‌ ‌en‌ ‌la‌‌                           

productividad‌ ‌del‌ ‌equipo‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌tanto‌ ‌mejorar‌ ‌el‌ ‌proceso.‌ ‌ 

‌ 

Normalmente‌‌esta‌‌metodología‌‌divide‌‌el‌‌trabajo‌‌en‌‌diferentes‌‌roles‌‌que‌‌en‌‌este‌‌caso‌‌serán‌‌                           

llevados‌ ‌a‌ ‌cabo‌ ‌por‌ ‌la‌ ‌misma‌‌persona‌‌adaptado‌‌a‌‌las‌‌circunstancias‌‌específicas‌‌del‌‌TFG:‌‌                           

trabajo‌ ‌individual,‌ ‌requisitos‌ ‌temporales,‌ ‌de‌ ‌documentación‌ ‌y‌ ‌de‌ ‌calidad.‌ ‌ 

‌ 

Gestión‌ ‌de‌ ‌proyectos:‌ ‌Jira‌ ‌ 
Jira‌[5]‌‌es‌‌una‌‌herramienta‌‌para‌‌la‌‌administración‌‌de‌‌tareas‌‌de‌‌un‌‌proyecto,‌‌el‌‌seguimiento‌‌                           

de‌ ‌errores‌ ‌e‌ ‌incidencias‌‌y‌‌para‌‌la‌‌gestión‌‌operativa‌‌de‌‌proyectos.‌‌Jira‌‌se‌‌basa‌‌en‌‌tableros‌‌                               

que‌‌contienen‌‌listas.‌‌En‌‌dichas‌‌listas‌‌se‌‌definen‌‌las‌‌historias‌‌de‌‌usuario‌‌de‌‌manera‌‌que‌‌es‌‌                               
fácilmente‌‌identificable‌‌el‌‌estado‌‌de‌‌cada‌‌tarea‌‌en‌‌todo‌‌momento.‌‌Para‌‌el‌‌proyecto‌‌se‌‌han‌‌                             

definido‌ ‌las‌ ‌siguientes‌ ‌listas:‌ ‌ 

‌ 
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● To‌ ‌do:‌ ‌Tareas‌ ‌que‌ ‌están‌ ‌pendientes‌ ‌de‌ ‌hacer.‌ ‌ 

● In‌ ‌progress:‌ ‌Tareas‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌están‌ ‌realizando‌ ‌en‌ ‌ese‌ ‌momento.‌ ‌ 

● In‌ ‌review:‌ ‌Tareas‌ ‌finalizadas‌ ‌pendientes‌ ‌de‌ ‌revisar.‌ ‌ 

● Done:‌ ‌Tareas‌ ‌finalizadas‌ ‌y‌ ‌revisadas.‌ ‌ 

‌ 

Control‌ ‌de‌ ‌versiones:‌ ‌Git‌ ‌ 
Como‌ ‌software‌ ‌de‌ ‌control‌ ‌de‌ ‌versiones‌ ‌se‌ ‌utilizará‌ ‌‌Git‌[6]‌,‌ ‌una‌ ‌herramienta‌ ‌de‌ ‌control‌ ‌de‌‌                           
versiones‌ ‌que‌ ‌permite‌ ‌al‌ ‌desarrollador‌ ‌tener‌ ‌un‌ ‌control‌ ‌de‌ ‌todas‌ ‌las‌ ‌modificaciones‌‌                       

realizadas‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌código‌ ‌e‌ ‌incluso‌‌volver‌‌a‌‌puntos‌‌anteriores.‌‌Se‌‌trabajará‌‌utilizando‌‌ramas‌‌                           

donde‌‌tendremos‌‌como‌‌rama‌‌principal‌‌‌master‌‌y‌‌como‌‌rama‌‌de‌‌desarrollo‌develop‌‌y‌‌a‌‌partir‌‌                             

de‌ ‌esta,‌ ‌se‌ ‌crearán‌ ‌las‌ ‌ramas‌ ‌asociadas‌ ‌a‌ ‌cada‌ ‌tarea.‌ ‌Una‌ ‌vez‌ ‌realizada‌ ‌la‌ ‌tarea,‌ ‌se‌‌                               

realizará‌‌un‌‌merge‌‌de‌‌la‌‌rama‌‌develop‌‌con‌‌la‌‌rama‌‌de‌‌la‌‌tarea‌‌en‌‌cuestión.‌‌La‌‌rama‌‌master‌‌                                   

se‌ ‌utilizará‌ ‌para‌ ‌despliegue‌ ‌de‌ ‌versiones.‌ ‌ 

‌ 

Git‌‌nos‌‌permite‌‌subir‌‌el‌‌código‌‌a‌‌repositorios‌‌en‌‌la‌‌nube,‌‌de‌‌manera‌‌que‌‌podemos‌‌trabajar‌‌                               

en‌‌el‌‌código‌‌desde‌‌cualquier‌‌lugar‌‌y‌‌además‌‌se‌‌puede‌‌pensar‌‌en‌‌ello‌‌como‌‌una‌‌especie‌‌de‌‌                                 

backup.‌ ‌Como‌ ‌repositorio‌ ‌de‌ ‌código‌ ‌donde‌ ‌alojar‌ ‌el‌ ‌código‌ ‌de‌ ‌manera‌ ‌remota‌ ‌se‌ ‌usará‌‌                           

GitHub‌[7]‌.‌ ‌ 

‌ 

Project‌ ‌record‌ ‌track‌ ‌ 
Para‌‌llevar‌‌un‌‌registro‌‌de‌‌las‌‌horas‌‌dedicadas,‌‌se‌‌creará‌‌el‌‌documento‌‌‌project‌‌record‌‌track‌‌                             

en‌‌Google‌‌Sheets.‌‌En‌‌dicho‌‌documento‌‌se‌‌rellenan‌‌las‌‌horas‌‌dedicadas‌‌diariamente‌‌a‌‌cada‌‌                           

tarea.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

1.4.2‌ ‌Validación‌ ‌ 

Como‌ ‌validación‌ ‌se‌‌usará‌‌‌TDD‌[8]‌‌y‌‌se‌‌realizarán‌‌tanto‌‌tests‌‌unitarios‌‌como‌‌de‌‌integración‌‌                           

sobre‌‌el‌‌código.‌‌Gracias‌‌a‌‌ello‌‌se‌‌podrá‌‌comprobar‌‌que‌‌el‌‌sistema‌‌funciona‌‌correctamente‌‌y‌‌                             

además‌‌si‌‌se‌‌introduce‌‌algún‌‌cambio‌‌a‌‌código‌‌ya‌‌hecho,‌‌podemos‌‌volver‌‌a‌‌comprobar‌‌que‌‌                             
todo‌ ‌sigue‌ ‌funcionando‌ ‌relanzando‌ ‌los‌ ‌tests‌ ‌de‌ ‌nuevo.‌ ‌ 

‌ 

Para‌ ‌poder‌ ‌validar‌ ‌el‌ ‌número‌ ‌de‌ ‌horas‌ ‌requeridas‌ ‌para‌ ‌el‌ ‌proyecto,‌ ‌se‌ ‌utilizará‌ ‌el‌‌project‌‌                             

record‌‌track‌‌‌definido‌‌en‌‌el‌‌apartado‌‌4.1.3.‌‌Este‌‌documento‌‌permite‌‌saber‌‌cuantas‌‌horas‌‌se‌‌                           
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han‌‌dedicado‌‌por‌‌dia‌‌y‌‌a‌‌que‌‌tarea,‌‌de‌‌manera‌‌que‌‌se‌‌puede‌‌saber‌‌con‌‌exactitud‌‌el‌‌total‌‌de‌‌                                     

horas‌ ‌dedicadas‌ ‌al‌ ‌proyecto.‌ ‌ 

‌ 

Por‌‌último,‌‌cualquier‌‌decisión‌‌no‌‌planteada‌‌en‌‌la‌‌planificación‌‌inicial,‌‌deberá‌‌disponer‌‌de‌‌la‌‌                           

aprobación‌ ‌del‌ ‌director‌ ‌del‌ ‌proyecto.‌ ‌ ‌   

20‌ ‌ 
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2.‌ ‌Planificación‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌ 

2.1‌ ‌Planificación‌ ‌temporal‌ ‌ 

El‌ ‌proyecto‌ ‌comienza‌ ‌el‌‌día‌‌23‌‌de‌‌febrero‌‌y‌‌acaba‌‌a‌‌finales‌‌de‌‌junio‌‌(aproximadamente‌‌el‌‌                               

día‌ ‌20),‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌turno‌ ‌de‌ ‌lectura‌ ‌es‌ ‌la‌ ‌última‌‌semana‌‌de‌‌junio‌‌o‌‌la‌‌primera‌‌de‌‌julio.‌‌Por‌‌                                       

tanto,‌ ‌entre‌ ‌la‌‌fecha‌‌de‌‌inicio‌‌y‌‌la‌‌fecha‌‌de‌‌finalización‌‌hay‌‌117‌‌días.‌‌Se‌‌espera‌‌una‌‌carga‌‌                                   

de‌ ‌trabajo‌ ‌media‌ ‌de‌ ‌unas‌ ‌35‌ ‌horas‌ ‌semanales,‌ ‌por‌ ‌tanto‌ ‌5‌ ‌horas‌ ‌diarias.‌ ‌ 

‌ 

Se‌ ‌reservan‌ ‌las‌ ‌fechas‌ ‌comprendidas‌ ‌entre‌ ‌el‌ ‌23‌ ‌de‌ ‌febrero‌ ‌y‌ ‌el‌ ‌22‌ ‌de‌ ‌marzo‌ ‌para‌ ‌la‌‌                                 

gestión‌‌del‌‌proyecto.‌‌Dicha‌‌gestión‌‌incluye‌‌analizar‌‌el‌‌contexto,‌‌definir‌‌el‌‌alcance,‌‌planificar‌‌                         

la‌ ‌duración‌ ‌temporal,‌ ‌análisis‌ ‌de‌ ‌riesgos‌ ‌y‌ ‌costes,‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌último,‌ ‌informe‌ ‌de‌ ‌sostenibilidad.‌‌ ‌  
Esta‌ ‌planificación‌‌durará‌‌75‌‌horas.‌‌Además,‌‌se‌‌necesitarán‌‌5‌‌horas‌‌más‌‌para‌‌la‌‌definición‌‌                           

de‌ ‌historias‌ ‌de‌ ‌usuario‌ ‌y‌ ‌adición‌ ‌de‌ ‌las‌ ‌mismas‌ ‌a‌ ‌Jira.‌ ‌ 

‌ 

A‌‌partir‌‌del‌‌22‌‌de‌‌marzo‌‌empezará‌‌el‌‌desarrollo,‌‌utilizando‌‌Scrum‌‌y‌‌acabará‌‌el‌‌13‌‌de‌‌junio,‌                                 

dejando‌ ‌una‌ ‌semana‌ ‌de‌ ‌margen‌ ‌para‌ ‌resolver‌ ‌posibles‌ ‌problemas‌ ‌e‌ ‌imprevistos.‌ ‌Entre‌‌                       
estas‌ ‌dos‌ ‌fechas‌ ‌hay‌ ‌12‌ ‌semanas‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌lo‌ ‌tanto,‌ ‌un‌ ‌total‌ ‌de‌ ‌420‌ ‌horas‌ ‌de‌ ‌trabajo.‌ ‌ 

‌ 

Finalmente,‌ ‌del‌ ‌14‌ ‌de‌ ‌junio‌ ‌al‌ ‌20‌ ‌de‌ ‌junio,‌ ‌se‌ ‌espera‌ ‌una‌ ‌carga‌ ‌de‌ ‌trabajo‌ ‌de‌ ‌35‌ ‌horas‌‌                                   

dedicadas‌ ‌a‌ ‌documentación‌ ‌y‌ ‌últimos‌ ‌retoques.‌ ‌ 

En‌ ‌total,‌ ‌el‌ ‌proyecto‌ ‌ocupará‌ ‌unas‌ ‌535‌ ‌horas‌ ‌de‌ ‌trabajo.‌ ‌ 

2.2‌ ‌Estimación‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌ 

El‌ ‌proyecto‌ ‌se‌ ‌divide‌ ‌en‌ ‌seis‌ ‌etapas.‌ ‌La‌ ‌etapa‌ ‌inicial‌ ‌hace‌ ‌referencia‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌gestión‌ ‌del‌‌                               

proyecto.‌ ‌Después‌ ‌de‌ ‌esta‌ ‌empiezan‌ ‌las‌ ‌etapas‌ ‌de‌ ‌desarrollo,‌ ‌en‌ ‌total‌ ‌4‌ ‌sprints‌ ‌con‌‌una‌‌                             

duración‌ ‌de‌ ‌3‌ ‌semanas‌ ‌cada‌ ‌uno.‌ ‌Por‌ ‌último,‌ ‌un‌ ‌periodo‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌semana‌ ‌dedicado‌ ‌a‌‌                             

corregir‌ ‌errores,‌ ‌solventar‌ ‌imprevistos‌ ‌y‌ ‌finalizar‌ ‌la‌ ‌documentación.‌ ‌ 

‌ 

Cada‌ ‌sprint‌ ‌tiene‌ ‌unas‌ ‌tareas‌ ‌asignadas‌ ‌a‌‌desarrollar‌‌y‌‌se‌‌complementa‌‌con‌‌la‌‌redacción‌‌                           

de‌ ‌la‌ ‌documentación‌ ‌sobre‌ ‌dichas‌ ‌tareas.‌ ‌ 

‌ 
‌ 

‌ 

‌ 
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 Tabla‌ ‌1‌ ‌ 

‌ 

Tabla‌ ‌1:‌ ‌Planificación‌ ‌por‌ ‌etapas.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

2.3‌ ‌Definición‌ ‌de‌ ‌tareas‌ ‌ 

A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌define‌ ‌una‌ ‌lista‌ ‌de‌ ‌tareas‌ ‌asociadas‌ ‌al‌ ‌proyecto.‌ ‌Por‌ ‌cada‌ ‌tarea,‌ ‌se‌‌                             

muestra‌ ‌una‌ ‌pequeña‌ ‌descripción‌ ‌y‌ ‌una‌ ‌estimación‌ ‌en‌ ‌horas.‌ ‌A‌ ‌pesar‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌la‌‌                           

planificación‌ ‌es‌ ‌lo‌ ‌más‌ ‌precisa‌ ‌posible,‌ ‌hay‌ ‌que‌ ‌tener‌ ‌en‌ ‌cuenta‌ ‌que‌‌en‌‌el‌‌futuro‌‌pueden‌‌                               

haber‌ ‌modificaciones‌ ‌en‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌imprevistos‌ ‌o‌ ‌necesidad‌ ‌de‌ ‌readaptación.‌ ‌Además,‌ ‌hay‌‌                       

que‌ ‌tener‌ ‌en‌ ‌cuenta‌ ‌que‌ ‌para‌ ‌cada‌ ‌tarea‌ ‌de‌ ‌desarrollo,‌ ‌está‌ ‌incluido‌ ‌el‌ ‌tiempo‌ ‌de‌ ‌testeo.‌‌ ‌  

La‌‌tabla‌‌2‌‌muestra‌‌un‌‌resumen‌‌de‌‌toda‌‌la‌‌información‌‌y‌‌la‌‌figura‌‌1‌‌muestra‌‌la‌‌planificación‌‌                                 
del‌ ‌proyecto.‌ ‌ 

‌ 

2.3.1‌ ‌T1:‌ ‌Gestión‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ 

El‌ ‌objetivo‌‌de‌‌esta‌‌tarea‌‌es‌‌realizar‌‌la‌‌gestión‌‌inicial‌‌del‌‌proyecto‌‌que‌‌ayudará‌‌a‌‌tener‌‌una‌‌                                 

mejor‌ ‌organización‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌futuro.‌ ‌Se‌ ‌calcula‌ ‌alrededor‌ ‌de‌ ‌80‌ ‌horas‌ ‌totales‌ ‌para‌ ‌esta‌ ‌tarea.‌ ‌ 

‌ 
● T1.1‌ ‌Contexto‌ ‌y‌ ‌alcance:‌ ‌‌Se‌ ‌define‌ ‌el‌ ‌contexto‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌y‌ ‌el‌ ‌alcance‌ ‌del‌‌                           

sistema‌ ‌a‌ ‌desarrollar.‌ ‌La‌ ‌cantidad‌ ‌total‌ ‌de‌ ‌horas‌ ‌para‌ ‌esta‌ ‌tarea‌ ‌es‌ ‌de‌ ‌20‌ ‌horas.‌ ‌ 

‌ 

● T1.2‌‌Planificación:‌‌‌Se‌‌calcula‌‌una‌‌planificación‌‌del‌‌tiempo‌‌y‌‌de‌‌las‌‌horas‌‌a‌‌dedicar‌‌                           

al‌‌proyecto‌‌desde‌‌el‌‌principio‌‌al‌‌final‌‌del‌‌mismo.‌‌Antes‌‌de‌‌poder‌‌hacer‌‌esta‌‌tarea,‌‌se‌‌                               

debe‌ ‌haber‌ ‌acabado‌ ‌la‌ ‌tarea‌ ‌T1.1.‌ ‌Se‌ ‌dedicarán‌ ‌20‌ ‌horas‌ ‌a‌ ‌dicha‌ ‌tarea.‌ ‌ 

‌ 

● T1.3‌‌Gestión‌‌económica‌‌y‌‌sostenibilidad:‌‌‌Se‌‌realiza‌‌un‌‌presupuesto‌‌del‌‌proyecto‌‌                     

y‌‌una‌‌parte‌‌inicial‌‌del‌‌informe‌‌de‌‌sostenibilidad.‌‌Es‌‌necesario‌‌haber‌‌acabado‌‌la‌‌tarea‌‌                           

22‌ ‌ 

Etapa‌ ‌  Fecha‌ ‌de‌ ‌inicio‌ ‌  Fecha‌ ‌de‌ ‌fin‌ ‌ 

Gestión‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌  23-02-2021‌ ‌  22-03-2021‌ ‌ 

Sprint‌ ‌1‌ ‌  23-03-2021‌ ‌  11-04-2021‌ ‌ 

Sprint‌ ‌2‌ ‌  12-04-2021‌ ‌  02-05-2021‌ ‌ 

Sprint‌ ‌3‌ ‌  03-05-2021‌ ‌  23-05-2021‌ ‌ 

Sprint‌ ‌4‌ ‌  24-05-2021‌ ‌  13-06-2021‌ ‌ 

Documentación‌ ‌final‌ ‌  14-06-2021‌ ‌  20-06-2021‌ ‌ 



‌ 

T1.2‌ ‌antes‌ ‌de‌ ‌empezar‌ ‌con‌ ‌esta.‌ ‌Se‌ ‌estiman‌ ‌20‌ ‌horas‌ ‌de‌ ‌dedicación‌ ‌para‌ ‌ello.‌ ‌ 

‌ 

● T1.4‌ ‌Definición‌ ‌del‌ ‌proyecto:‌ ‌‌Unificar‌ ‌los‌ ‌documentos‌ ‌realizados‌ ‌previamente‌ ‌y‌                   

acabar‌ ‌de‌ ‌definir‌ ‌el‌ ‌proyecto.‌ ‌Las‌ ‌tareas‌ ‌T1.1,‌ ‌T1.2‌‌y‌‌T1.3‌‌deben‌‌estar‌‌finalizadas‌‌                           

antes‌ ‌de‌ ‌poder‌ ‌empezar‌ ‌esta‌ ‌tarea.‌ ‌Se‌ ‌dedicarán‌ ‌15‌ ‌horas.‌ ‌ 

‌ 

● T1.5‌‌Definir‌‌historias‌‌de‌‌usuario:‌‌‌Se‌‌definen‌‌las‌‌historias‌‌de‌‌usuario‌‌y‌‌se‌‌añaden‌‌a‌‌                             

Jira.‌ ‌Serán‌ ‌necesarias‌ ‌alrededor‌ ‌de‌ ‌5‌ ‌horas.‌ ‌ 

2.3.2‌ ‌T2:‌ ‌Recopilación‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌mediante‌ ‌APIs‌ ‌ 

Se‌ ‌requerirá‌ ‌hacer‌ ‌una‌ ‌investigación‌ ‌previa‌ ‌de‌ ‌las‌ ‌APIs‌ ‌disponibles‌ ‌y‌ ‌posteriormente‌‌                       

implementar‌ ‌un‌ ‌sistema‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌noticias‌ ‌y‌ ‌almacenarlas‌ ‌en‌ ‌una‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos.‌ ‌En‌‌                           

total,‌ ‌65‌ ‌horas.‌ ‌ 

‌ 

● T2.1‌ ‌Investigación‌ ‌de‌ ‌APIs:‌ ‌‌Se‌ ‌investigarán‌ ‌diferentes‌ ‌fuentes‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌para‌‌                     

obtener‌ ‌las‌ ‌mejores‌ ‌posibles.‌ ‌25‌ ‌horas‌ ‌de‌ ‌dedicación.‌ ‌ 

‌ 

● T2.2‌‌Obtención‌‌de‌‌noticias:‌‌‌Una‌‌vez‌‌investigado,‌‌se‌‌desarrollara‌‌un‌‌software‌‌para‌‌                       

obtener‌ ‌las‌ ‌noticias.‌ ‌Antes‌ ‌de‌ ‌empezar‌ ‌esta‌‌tarea‌‌se‌‌habrá‌‌realizado‌‌la‌‌tarea‌‌T2.1‌‌                           

para‌‌tener‌‌un‌‌buen‌‌conocimiento‌‌de‌‌que‌‌APIs‌‌utilizar.‌‌Se‌‌calcula‌‌unas‌‌25‌‌horas‌‌para‌‌                             

esta‌ ‌tarea.‌ ‌ 

‌ 

● T2.3‌ ‌Almacenamiento‌ ‌de‌ ‌noticias:‌ ‌‌Una‌ ‌vez‌ ‌se‌ ‌puedan‌ ‌conseguir‌ ‌noticias,‌ ‌se‌‌                     

trabajará‌ ‌en‌ ‌poder‌ ‌almacenar‌ ‌estas‌ ‌noticias‌‌en‌‌la‌‌BBDD.‌‌La‌‌tarea‌‌T2.2‌‌debe‌‌estar‌‌                           

finalizada‌‌antes‌‌de‌‌poder‌‌continuar‌‌con‌‌esta‌‌ya‌‌que‌‌previamente‌‌el‌‌sistema‌‌debe‌‌ser‌‌                           

capaz‌‌de‌‌descargar‌‌noticias‌‌para‌‌poder‌‌almacenarlas.‌‌15‌‌horas‌‌de‌‌dedicación‌‌para‌‌                       

esta‌ ‌tarea.‌ ‌ 

2.3.3‌ ‌T3:‌ ‌API‌ ‌Rest‌ ‌ 

Se‌‌implementará‌‌el‌‌backend‌‌que‌‌permitirá‌‌obtener‌‌las‌‌noticias‌‌previamente‌‌guardadas.‌‌Se‌‌                       

trabajará‌‌con‌‌tokens‌‌para‌‌securización‌‌y‌‌desplegamiento‌‌en‌‌cloud.‌‌Se‌‌calculan‌‌alrededor‌‌de‌‌                         

105‌ ‌horas‌ ‌totales.‌ ‌ 
‌ 

● T3.1‌ ‌Endpoint‌ ‌obtener‌ ‌listado‌ ‌de‌ ‌noticias:‌ ‌‌Se‌ ‌mostrarán‌‌listados‌‌de‌‌noticias‌‌vía‌‌                       

JSON‌ ‌páginado.‌ ‌La‌ ‌tarea‌ ‌T2.3‌ ‌debe‌ ‌haber‌‌finalizado‌‌antes‌‌de‌‌poder‌‌realizar‌‌esta‌‌                         

tarea‌ ‌para‌ ‌poder‌ ‌mostrar‌ ‌noticias.‌ ‌Se‌ ‌estiman‌ ‌35‌ ‌horas‌ ‌para‌ ‌esta‌ ‌tarea.‌ ‌ 
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‌ 

● T3.2‌ ‌Endpoint‌ ‌información‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌noticia:‌ ‌‌Se‌ ‌mostrará‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌en‌‌concreto‌‌                       

vía‌ ‌JSON.‌ ‌Se‌‌debe‌‌haber‌‌acabado‌‌la‌‌tarea‌‌T2.3‌‌para‌‌poder‌‌mostrar‌‌la‌‌información‌‌                           

de‌ ‌una‌ ‌noticia.‌ ‌Alrededor‌ ‌de‌ ‌25‌ ‌horas‌ ‌de‌ ‌trabajo.‌ ‌ 

‌ 

● T3.3‌ ‌Tokens:‌ ‌‌Con‌ ‌el‌ ‌fin‌ ‌de‌ ‌securizar‌‌los‌‌datos,‌‌se‌‌implementará‌‌el‌‌uso‌‌de‌‌tokens.‌‌                             

Se‌ ‌calculan‌ ‌25‌ ‌horas‌ ‌para‌ ‌dicha‌ ‌tarea.‌ ‌ 

‌ 

● T3.4‌ ‌Desplegamiento‌ ‌en‌ ‌cloud:‌ ‌‌Para‌ ‌poder‌ ‌usar‌ ‌la‌ ‌API‌ ‌desde‌ ‌cualquier‌ ‌sitio‌ ‌es‌‌                         

necesario‌ ‌hacer‌ ‌un‌ ‌desplegamiento‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌nube.‌ ‌Alrededor‌ ‌de‌ ‌20‌ ‌horas‌ ‌para‌ ‌esta‌‌                         

tarea.‌ ‌ 

2.3.4‌ ‌T4:‌ ‌Gestión‌ ‌de‌ ‌usuario‌ ‌ 

Se‌ ‌trabajará‌ ‌en‌ ‌registro,‌ ‌inicio‌ ‌de‌ ‌sesión‌ ‌y‌ ‌edición‌ ‌de‌ ‌perfil‌ ‌por‌ ‌la‌ ‌parte‌ ‌del‌ ‌backend.‌ ‌Se‌‌                                 

estiman‌ ‌unas‌ ‌45‌ ‌horas‌ ‌totales.‌ ‌ 

‌ 

● T4.1‌ ‌Creación‌ ‌cuenta‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌‌El‌ ‌usuario‌ ‌debe‌ ‌poder‌ ‌registrarse‌ ‌ya‌ ‌sea‌‌                       

mediante‌ ‌un‌ ‌registro‌ ‌convencional‌ ‌o‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌de‌ ‌Google‌ ‌Sign‌ ‌In.‌ ‌Se‌ ‌trabajará‌ ‌15‌‌                           

horas‌ ‌en‌ ‌esta‌ ‌tarea.‌ ‌ 

‌ 

● T4.2‌ ‌Iniciar‌ ‌sesión:‌‌‌El‌‌usuario‌‌debe‌‌poder‌‌iniciar‌‌sesión‌‌ya‌‌sea‌‌mediante‌‌inicio‌‌de‌‌                           

sesión‌ ‌típico‌ ‌o‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌de‌ ‌su‌ ‌cuenta‌ ‌de‌ ‌Google.‌ ‌Es‌ ‌necesario‌ ‌haber‌ ‌finalizado‌‌la‌‌                             

tarea‌  ‌T4.1‌ ‌para‌ ‌poder‌ ‌iniciar‌ ‌sesión.‌ ‌Alrededor‌ ‌de‌ ‌15‌ ‌horas‌ ‌de‌ ‌trabajo.‌ ‌ 

‌ 

● T4.3‌‌Editar‌‌perfil:‌‌‌El‌‌usuario‌‌podrá‌‌modificar‌‌datos‌‌básicos‌‌de‌‌su‌‌perfil.‌‌Debe‌‌haber‌‌                           

acabado‌‌la‌‌tarea‌‌T4.2‌‌para‌‌poder‌‌editar‌‌el‌‌perfil‌‌de‌‌un‌‌usuario.‌‌Se‌‌estiman‌‌15‌‌horas‌‌                               

de‌ ‌trabajo.‌ ‌ 

2.3.5‌ ‌T5:‌ ‌Filtrado‌ ‌colaborativo‌ ‌ 

Se‌‌investigará‌‌y‌‌desarrollarán‌‌algoritmos‌‌de‌‌filtrado‌‌colaborativo‌‌para‌‌mostrar‌‌al‌‌usuario‌‌las‌‌                         

noticias‌ ‌más‌ ‌interesantes‌ ‌para‌ ‌su‌ ‌perfil.‌ ‌Se‌ ‌trabajará‌ ‌65‌ ‌horas‌ ‌totales.‌ ‌ 

‌ 

● T5.1‌ ‌Investigación‌ ‌de‌ ‌algoritmos‌‌de‌‌filtrado‌‌colaborativo:‌‌‌Previamente‌‌se‌‌debe‌                   

realizar‌ ‌una‌ ‌investigación‌ ‌para‌ ‌conocer‌ ‌cómo‌ ‌trabajan‌ ‌estos‌ ‌algoritmos.‌ ‌Se‌‌                   

necesitarán‌ ‌30‌ ‌horas.‌ ‌ 

‌ 
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● T5.2‌ ‌Implementación‌ ‌algoritmo‌ ‌de‌ ‌filtrado‌ ‌colaborativo:‌ ‌‌Una‌ ‌vez‌ ‌obtenido‌ ‌el‌‌                   

conocimiento,‌‌se‌‌desarrollará‌‌la‌‌solución‌‌para‌‌recomendar‌‌noticias‌‌al‌‌usuario.‌‌Antes‌‌                     

de‌‌empezar‌‌con‌‌esta‌‌tarea‌‌se‌‌debe‌‌haber‌‌realizado‌‌la‌‌tarea‌‌T.51‌‌para‌‌tener‌‌un‌‌buen‌‌                               

conocimiento‌ ‌sobre‌ ‌los‌ ‌algoritmos‌ ‌a‌ ‌implementar.‌ ‌Se‌ ‌calculan‌ ‌unas‌ ‌35‌ ‌horas‌ ‌de‌‌                       

trabajo.‌ ‌ 

‌ 

2.3.6‌ ‌T6:‌ ‌Frontend‌ ‌ 

Con‌‌el‌‌fin‌‌de‌‌que‌‌el‌‌sistema‌‌sea‌‌usable,‌‌se‌‌diseñará‌‌e‌‌implementará‌‌un‌‌frontend‌‌para‌‌que‌‌el‌‌                                   

usuario‌ ‌pueda‌ ‌usar‌ ‌el‌ ‌sistema.‌ ‌Se‌ ‌estiman‌ ‌75‌ ‌horas‌ ‌totales.‌ ‌ 

‌ 

● T6.1‌‌Diseño‌‌feed‌‌de‌‌noticias:‌‌‌Se‌‌diseñará‌‌un‌‌feed‌‌de‌‌noticias‌‌de‌‌tipo‌‌infinito‌‌para‌‌                             

poder‌ ‌ver‌ ‌el‌ ‌conjunto‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌cómodamente.‌ ‌Se‌ ‌trabajará‌ ‌30‌ ‌horas.‌ ‌ 

‌ 

● T6.2‌ ‌Diseño‌ ‌información‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌noticia:‌‌‌Se‌‌diseñará‌‌una‌‌página‌‌para‌‌poder‌‌ver‌‌                         

una‌ ‌noticia‌ ‌en‌ ‌cuestión‌ ‌con‌ ‌toda‌ ‌su‌ ‌información.‌ ‌Se‌ ‌calculan‌ ‌25‌ ‌horas‌ ‌de‌ ‌trabajo.‌ ‌ 

‌ 

● T6.3‌ ‌Diseño‌ ‌registro/inicio‌ ‌de‌ ‌sesión:‌ ‌‌Se‌ ‌diseñará‌ ‌una‌ ‌página‌ ‌donde‌ ‌el‌ ‌usuario‌‌                       

podrá‌ ‌registrarse‌ ‌o‌ ‌iniciar‌ ‌sesión.‌ ‌Alrededor‌ ‌de‌ ‌20‌ ‌horas‌ ‌para‌ ‌esta‌ ‌tarea.‌ ‌ 

‌ 

2.3.7‌ ‌T7:‌ ‌Documentación‌ ‌y‌ ‌seguimiento‌ ‌ 

Además‌ ‌del‌ ‌desarrollo‌ ‌del‌ ‌proyecto,‌ ‌es‌ ‌necesario‌ ‌proporcionar‌ ‌una‌ ‌documentación‌ ‌de‌‌                     

calidad‌ ‌y‌ ‌hacer‌ ‌un‌ ‌seguimiento‌ ‌tanto‌ ‌vía‌ ‌mail‌‌como‌‌por‌‌meet‌‌con‌‌el‌‌director‌‌del‌‌proyecto.‌‌                               

Para‌ ‌dicha‌ ‌tarea,‌ ‌se‌ ‌calculan‌ ‌unas‌ ‌100‌ ‌horas.‌ ‌ 

‌ 

● T7.1‌‌Documentación:‌‌‌Tiempo‌‌dedicado‌‌a‌‌la‌‌elaboración‌‌de‌‌toda‌‌la‌‌documentación‌‌                     

necesaria‌ ‌del‌ ‌proyecto.‌ ‌Se‌ ‌calculan‌ ‌unas‌ ‌80‌ ‌horas.‌ ‌ 

‌ 

● T7.2‌‌Meetings‌‌y‌‌seguimiento:‌‌‌Reuniones‌‌con‌‌el‌‌director‌‌del‌‌proyecto‌‌para‌‌hacer‌‌un‌‌                         

buen‌ ‌seguimiento‌ ‌del‌ ‌proyecto.‌ ‌Alrededor‌ ‌de‌ ‌20‌ ‌horas‌ ‌para‌ ‌esta‌ ‌tarea.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
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2.4‌ ‌Recursos‌ ‌ 

A‌‌continuación‌‌se‌‌detallan‌‌los‌‌recursos‌‌necesarios‌‌para‌‌el‌‌proyecto.‌‌Se‌‌ha‌‌dividido‌‌en‌‌tres‌‌                             

grupos:‌ ‌recursos‌ ‌humanos,‌ ‌recursos‌ ‌de‌ ‌hardware‌ ‌y‌ ‌recursos‌ ‌de‌ ‌software.‌ ‌ 

‌ 

2.4.1‌ ‌Recursos‌ ‌humanos‌ ‌ 

A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌define‌ ‌el‌ ‌personal‌ ‌que‌‌desarrollará‌‌el‌‌proyecto.‌‌Primero,‌‌el‌‌investigador‌‌                         

[I]‌,‌‌responsable‌‌del‌‌desarrollo‌‌del‌‌proyecto.‌‌Será‌‌el‌‌encargado‌‌de‌‌investigar‌‌y‌‌desarrollar‌‌el‌‌                           

proyecto.‌‌Por‌‌otra‌‌parte,‌‌tenemos‌‌al‌‌director‌‌del‌‌proyecto‌‌‌[T]‌,‌‌que‌‌se‌‌encargará‌‌de‌‌guiar‌‌al‌‌                               

investigador‌‌con‌‌el‌‌fin‌‌de‌‌obtener‌‌un‌‌resultado‌‌exitoso‌‌del‌‌proyecto.‌‌Por‌‌último,‌‌tenemos‌‌al‌‌                             

tutor‌ ‌de‌ ‌GEP‌ ‌‌[TGEP]‌,‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌encargará‌ ‌de‌ ‌ayudar‌ ‌al‌ ‌investigador‌ ‌para‌‌hacer‌‌una‌‌buena‌‌                             

gestión‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌durante‌ ‌el‌ ‌primer‌ ‌mes.‌ ‌ 

‌ 

2.4.2‌ ‌Recursos‌ ‌de‌ ‌hardware‌ ‌ 

El‌ ‌recurso‌ ‌más‌‌esencial‌‌es‌‌el‌‌ordenador.‌‌Para‌‌este‌‌proyecto‌‌se‌‌utilizará‌‌un‌‌ordenador‌‌con‌‌                             

las‌ ‌siguientes‌ ‌características:‌ ‌ 

‌ 

Ordenador‌ ‌de‌ ‌sobremesa:‌ ‌16GB‌ ‌RAM,‌ ‌Intel‌®‌‌ ‌Core™‌ ‌i5-4690‌ ‌CPU‌ ‌@3.50GHz‌ ‌ 

‌ 

Además,‌ ‌se‌ ‌debe‌ ‌tener‌ ‌en‌ ‌cuenta‌ ‌todos‌ ‌los‌ ‌recursos‌ ‌necesarios‌ ‌para‌ ‌una‌ ‌conexión‌ ‌a‌‌                           

internet,‌ ‌como‌ ‌por‌ ‌ejemplo‌ ‌el‌ ‌router.‌ ‌ 

‌ 

2.4.3‌ ‌Recursos‌ ‌de‌ ‌software‌ ‌ 

Para‌ ‌poder‌ ‌llevar‌ ‌a‌ ‌cabo‌ ‌el‌ ‌desarrollo‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌serán‌ ‌necesarios‌ ‌varios‌ ‌software‌ ‌como:‌‌ ‌  

‌ 

● Jira:‌ ‌‌para‌ ‌la‌ ‌gestión‌ ‌de‌ ‌las‌ ‌tareas‌ ‌a‌ ‌desarrollar.‌ ‌ 

● Git:‌ ‌‌para‌ ‌almacenar‌ ‌el‌ ‌código‌ ‌desarrollado‌ ‌en‌ ‌un‌ ‌repositorio.‌ ‌ 

● Google‌ ‌Docs‌:‌ ‌Para‌ ‌generar‌ ‌la‌ ‌documentación.‌ ‌ 

● Drive‌:‌ ‌Para‌ ‌almacenar‌ ‌la‌ ‌documentación‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌nube.‌ ‌ 

● IntelliJ‌:‌ ‌Para‌ ‌desarrollar‌ ‌la‌ ‌parte‌ ‌backend.‌ ‌ 

● Visual‌ ‌Studio‌ ‌Code‌:‌ ‌Para‌ ‌desarrollar‌ ‌la‌ ‌parte‌ ‌frontend.‌ ‌ 

● Heroku‌:‌ ‌Como‌ ‌herramienta‌ ‌donde‌ ‌desplegar‌ ‌tanto‌ ‌el‌ ‌backend‌ ‌como‌ ‌el‌ ‌frontend.‌ ‌ 
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● Ganttproject:‌ ‌‌Para‌ ‌realizar‌ ‌el‌ ‌Gantt.‌ ‌ 

● Gmail‌:‌ ‌Para‌ ‌contactar‌ ‌con‌ ‌el‌ ‌director‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌y‌ ‌el‌ ‌tutor‌ ‌de‌ ‌GEP.‌ ‌ 

● Meet‌:‌‌En‌‌caso‌‌de‌‌realizar‌‌una‌‌reunión‌‌con‌‌el‌‌director‌‌del‌‌proyecto,‌‌se‌‌haría‌‌a‌‌través‌‌                               

de‌ ‌Google‌ ‌Meet.‌ ‌ 

2.5‌ ‌Gestión‌ ‌de‌ ‌riesgos‌ ‌ 

Previamente‌ ‌ya‌ ‌se‌‌han‌‌descrito‌‌los‌‌potenciales‌‌riesgos‌‌y‌‌obstáculos‌‌que‌‌pueden‌‌aparecer‌‌                         

en‌‌el‌‌proyecto.‌‌En‌‌esta‌‌sección‌‌se‌‌comentará‌‌cómo‌‌solucionarlos,‌‌además‌‌de‌‌determinar‌‌el‌‌                           

nivel‌ ‌de‌ ‌riesgo‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌uno‌ ‌de‌ ‌ellos.‌ ‌ 
 Tabla‌ ‌2‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌2:‌ ‌Riesgos‌ ‌y‌ ‌estimaciones.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

‌ 
Carencia‌ ‌APIs‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌ 
Existe‌ ‌un‌ ‌riesgo‌ ‌no‌ ‌demasiado‌ ‌elevado‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌las‌ ‌APIs‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌disponibles‌ ‌no‌ ‌sean‌‌                             

ideales.‌ ‌Probablemente‌‌muchas‌‌de‌‌ellas‌‌serán‌‌de‌‌pago‌‌o‌‌tendrán‌‌limitaciones‌‌importantes‌‌                       

que‌ ‌obligarán‌ ‌a‌ ‌hacer‌ ‌un‌ ‌poco‌ ‌más‌ ‌de‌ ‌investigación‌ ‌con‌ ‌el‌ ‌fin‌ ‌de‌ ‌obtener‌ ‌fuentes‌ ‌de‌‌                               

noticias‌ ‌de‌ ‌calidad.‌ ‌ 

En‌‌caso‌‌de‌‌no‌‌encontrar‌‌APIs‌‌de‌‌noticias‌‌con‌‌una‌‌calidad‌‌aceptable,‌‌se‌‌deberá‌‌añadir‌‌más‌‌                               

tiempo‌‌de‌‌investigación‌‌en‌‌encontrar‌‌APIs‌‌(T2.1)‌‌mejores,‌‌adaptarse‌‌a‌‌las‌‌que‌‌tengan‌‌una‌‌                           

calidad‌ ‌aceptable‌ ‌o‌ ‌investigar‌‌el‌‌formato‌‌RSS‌‌que‌‌es‌‌bastante‌‌popular‌‌en‌‌este‌‌ámbito.‌‌En‌‌                             

caso‌ ‌de‌ ‌necesitar‌ ‌más‌ ‌tiempo,‌ ‌se‌ ‌necesitaría‌ ‌alrededor‌ ‌de‌ ‌10‌ ‌horas.‌ ‌ 

‌ 

Desconocimiento‌ ‌de‌ ‌tecnologías‌ ‌utilizadas‌ ‌ 
Se‌‌pretende‌‌utilizar‌‌tecnologías‌‌en‌‌las‌‌que‌‌el‌‌desarrollador‌‌tiene‌‌poca‌‌experiencia‌‌o‌‌ninguna‌‌                           

en‌ ‌la‌ ‌parte‌ ‌de‌ ‌frontend.‌ ‌Debido‌ ‌a‌ ‌esto,‌ ‌es‌ ‌posible‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌desarrollo‌ ‌se‌ ‌ralentice‌ ‌o‌ ‌se‌‌                                 

necesite‌ ‌mejorar‌ ‌el‌ ‌aprendizaje‌ ‌en‌ ‌esta‌ ‌tecnología.‌ ‌ 

En‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌no‌ ‌ser‌ ‌capaz‌ ‌de‌ ‌desarrollar‌ ‌una‌ ‌solución‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌calidad‌ ‌suficiente‌ ‌utilizando‌‌                             

alguna‌‌tecnología‌‌en‌‌la‌‌que‌‌el‌‌desarrollador‌‌tenga‌‌poca‌‌experiencia,‌‌se‌‌añadirá‌‌una‌‌nueva‌‌                           

27‌ ‌ 

Riesgo‌ ‌  Probabilidad‌ ‌  Horas‌ ‌ 

Carencia‌ ‌APIs‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌  Bajo‌ ‌  10‌ ‌ 

Desconocimiento‌ ‌de‌ ‌tecnologías‌ ‌utilizadas‌ ‌  Medio‌ ‌  25‌ ‌ 

Carga‌ ‌de‌ ‌trabajo‌ ‌elevada‌ ‌  Medio‌ ‌  20‌ ‌ 



‌ 

tarea‌ ‌con‌ ‌el‌ ‌objetivo‌ ‌de‌ ‌aprender‌ ‌la‌ ‌tecnología‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌poco‌ ‌más‌ ‌de‌ ‌detalle.‌ ‌Esta‌ ‌tarea‌‌                               

debería‌ ‌tener‌ ‌una‌ ‌duración‌ ‌de‌ ‌25‌ ‌horas‌ ‌aproximadamente.‌ ‌ 

‌ 

Carga‌ ‌de‌ ‌trabajo‌ ‌elevada‌ ‌ 
Debido‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌magnitud‌ ‌de‌‌un‌‌proyecto‌‌como‌‌el‌‌TFG,‌‌es‌‌posible‌‌que‌‌la‌‌carga‌‌de‌‌trabajo‌‌del‌‌                                   

proyecto‌‌sea‌‌elevada‌‌y‌‌sobretodo‌‌ocurriría‌‌por‌‌realizar‌‌una‌‌estimación‌‌errónea‌‌de‌‌las‌‌tareas‌‌                           

al‌ ‌tener‌ ‌poca‌ ‌experiencia‌ ‌gestionando‌ ‌un‌ ‌proyecto.‌ ‌ 

En‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌ocurrir,‌‌será‌‌necesario‌‌hacer‌‌una‌‌planificación‌‌para‌‌recalcular‌‌el‌‌tiempo‌‌de‌‌las‌‌                             

tareas.‌‌En‌‌caso‌‌de‌‌que‌‌no‌‌sea‌‌posible‌‌por‌‌estar‌‌muy‌‌cerca‌‌de‌‌la‌‌fecha‌‌de‌‌entrega,‌‌se‌‌puede‌‌                                     

solucionar‌ ‌añadiendo‌ ‌más‌ ‌tiempo‌ ‌de‌ ‌desarrollo‌ ‌por‌ ‌día.‌ ‌En‌ ‌este‌ ‌último‌ ‌caso,‌ ‌se‌ ‌calculan‌‌                           

alrededor‌ ‌de‌ ‌20‌ ‌horas‌ ‌en‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌suceder.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
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 Tabla‌ ‌3‌ ‌ 

‌ 

Tabla‌ ‌3:‌ ‌Resumen‌ ‌de‌ ‌tareas.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 
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ID‌ ‌  Nombre‌ ‌  Tiempo‌ ‌(h)‌ ‌  Dependencias‌ ‌  Recursos‌ ‌ 
T1‌ ‌  Gestión‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌  80‌ ‌  ‌  ‌ 
T1.1‌ ‌  Contexto‌ ‌y‌ ‌alcance‌ ‌  20‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌Drive,‌ ‌Google‌ ‌Docs,‌ ‌TGEP,‌ ‌I‌ ‌ 
T1.2‌ ‌  Planificación‌ ‌  20‌ ‌  T1.1‌ ‌  PC,‌ ‌Drive,‌ ‌Google‌ ‌Docs,‌ ‌TGEP,‌ ‌I‌ ‌ 
T1.3‌ ‌  Gestión‌ ‌económica‌ ‌y‌ ‌sostenibilidad‌ ‌  20‌ ‌  T1.2‌ ‌  PC,‌ ‌Drive,‌ ‌Google‌ ‌Docs,‌ ‌TGEP,‌ ‌I‌ ‌ 
T1.4‌ ‌  Definición‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌  15‌ ‌  T1.1,‌ ‌T1.2,‌ ‌T1.3‌ ‌  PC,‌ ‌Drive,‌ ‌Google‌ ‌Docs,‌ ‌TGEP,‌ ‌I‌ ‌ 
T1.5‌ ‌  Definir‌ ‌historias‌ ‌de‌ ‌usuario‌ ‌  5‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌Jira,‌ ‌I‌ ‌ 

‌  Desarrollo‌ ‌  355‌ ‌  ‌  ‌ 
T2‌ ‌  Recopilación‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌mediante‌ ‌APIs‌  65‌ ‌  ‌  ‌ 
T2.1‌ ‌  Investigación‌ ‌de‌ ‌APIs‌ ‌  25‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌I‌ ‌ 
T2.2‌ ‌  Obtención‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌  25‌ ‌  T2.1‌ ‌  PC,‌ ‌IntelliJ,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T2.3‌ ‌  Almacenamiento‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌  15‌ ‌  T2.2‌ ‌  PC,‌ ‌IntelliJ,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T3‌ ‌  API‌ ‌Rest‌ ‌  105‌ ‌  ‌  ‌ 
T3.1‌ ‌  Endpoint‌ ‌obtener‌ ‌listado‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌  35‌ ‌  T2.3‌ ‌  PC,‌ ‌IntelliJ,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T3.2‌ ‌  Endpoint‌ ‌información‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌  25‌ ‌  T2.3‌ ‌  PC,‌ ‌IntelliJ,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T3.3‌ ‌  Tokens‌ ‌  25‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌IntelliJ,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T3.4‌ ‌  Desplegamiento‌ ‌en‌ ‌cloud‌ ‌  20‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌IntelliJ,‌ ‌Git,‌ ‌Heroku,‌ ‌I‌ ‌ 
T4‌ ‌  Gestión‌ ‌de‌ ‌usuario‌ ‌  45‌ ‌  ‌  ‌ 
T4.1‌ ‌  Creación‌ ‌cuenta‌ ‌de‌ ‌usuario‌ ‌  15‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌IntelliJ,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T4.2‌ ‌  Iniciar‌ ‌sesión‌ ‌  15‌ ‌  T4.1‌ ‌  PC,‌ ‌IntelliJ,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T4.3‌ ‌  Editar‌ ‌perfil‌ ‌  15‌ ‌  T4.2‌ ‌  PC,‌ ‌IntelliJ,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T5‌ ‌  Aprendizaje‌ ‌del‌ ‌usuario‌ ‌(ML)‌ ‌  65‌ ‌  ‌  ‌ 
T5.1‌ ‌  Investigación‌ ‌de‌ ‌algoritmos‌ ‌inteligentes‌ ‌ML‌ ‌  30‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌I‌ ‌ 
T5.2‌ ‌  Implementación‌ ‌algoritmo‌ ‌de‌ ‌recomendación‌ ‌con‌ ‌ML‌ ‌  35‌ ‌  T5.1‌ ‌  PC,‌ ‌IntelliJ,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T6‌ ‌  Frontend‌ ‌  75‌ ‌  ‌  ‌ 
T6.1‌ ‌  Diseño‌ ‌feed‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌  30‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌VS‌ ‌Code,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T6.2‌ ‌  Diseño‌ ‌información‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌  25‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌VS‌ ‌Code,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T6.3‌ ‌  Diseño‌ ‌registro/inicio‌ ‌de‌ ‌sesión‌ ‌  20‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌VS‌ ‌Code,‌ ‌Git,‌ ‌I‌ ‌ 
T7‌ ‌  Documentación‌ ‌y‌ ‌seguimiento‌ ‌  100‌ ‌  ‌  ‌ 
T7.1‌ ‌  Documentación‌ ‌  80‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌Drive,‌ ‌Google‌ ‌Docs,‌ ‌Jira,‌ ‌I‌ ‌ 
T7.2‌ ‌  Meetings‌ ‌y‌ ‌seguimiento‌ ‌  20‌ ‌  ‌  PC,‌ ‌Meet,‌ ‌Gmail,‌ ‌T,‌ ‌I‌ ‌ 

Total‌ ‌  ‌  535‌ ‌  ‌  ‌ 



‌ 
‌ 

 Diagrama‌ ‌de‌ ‌Gantt‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌2:‌ ‌Diagrama‌ ‌de‌ ‌Gantt.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

‌ 
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2.6‌ ‌Retrospectiva‌ ‌sobre‌ ‌la‌ ‌planificación‌ ‌inicial‌ ‌ 

2.6.1‌ ‌Cambios‌ ‌de‌ ‌planificación‌ ‌ 

Desde‌‌el‌‌inicio‌‌del‌‌proyecto‌‌no‌‌ha‌‌habido‌‌ningún‌‌cambio‌‌de‌‌planificación‌‌considerable.‌‌Solo‌‌                           

ha‌‌sido‌‌necesario‌‌utilizar‌‌15‌‌horas‌‌para‌‌realizar‌‌un‌‌aprendizaje‌‌básico‌‌del‌‌framework‌‌de‌‌Vue‌‌                             

para‌ ‌poder‌ ‌empezar‌ ‌a‌ ‌crear‌ ‌la‌ ‌página‌ ‌web‌ ‌del‌ ‌sistema.‌ ‌ 

‌ 

Esta‌ ‌nueva‌ ‌tarea‌‌ya‌‌se‌‌había‌‌planificado‌‌como‌‌un‌‌posible‌‌riesgo‌‌y‌‌se‌‌estimó‌‌alrededor‌‌de‌‌                               

25‌‌horas,‌‌por‌‌tanto,‌‌habiendo‌‌utilizado‌‌solamente‌‌15‌‌horas,‌‌aún‌‌habría‌‌más‌‌margen‌‌en‌‌caso‌‌                             

de‌ ‌necesitar‌ ‌aprender‌ ‌alguna‌ ‌peculiaridad‌ ‌específica‌ ‌del‌ ‌framework.‌ 

‌ 

A‌ ‌pesar‌ ‌de‌ ‌esta‌ ‌nueva‌ ‌tarea,‌ ‌el‌ ‌desarrollo‌ ‌no‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌ralentizado,‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌posible‌‌                                 

avanzar‌ ‌más‌ ‌rápido‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌resto‌ ‌de‌ ‌tareas‌ ‌y‌ ‌actualmente‌ ‌el‌ ‌proyecto‌‌se‌‌encuentra‌‌en‌‌una‌‌                               

fase‌ ‌muy‌ ‌avanzada.‌ ‌ 

‌ 

Sobre‌‌las‌‌tareas,‌‌se‌‌ha‌‌modificado‌‌la‌‌parte‌‌de‌‌gestión‌‌de‌‌usuarios.‌‌Inicialmente‌‌el‌‌objetivo‌‌                             

era‌ ‌realizar‌ ‌la‌ ‌gestión‌ ‌internamente,‌ ‌realizando‌ ‌un‌ ‌registro‌‌de‌‌usuarios‌‌y‌‌almacenarlos‌‌en‌‌                         
los‌ ‌servidores‌ ‌del‌‌sistema.‌‌Finalmente,‌‌consultando‌‌con‌‌el‌‌tutor,‌‌se‌‌decidió‌‌utilizar‌‌OAuth2‌‌                         

con‌‌Google‌‌para‌‌la‌‌gestión‌‌de‌‌usuarios.‌‌Esto‌‌ha‌‌permitido‌‌simplificar‌‌mucho‌‌el‌‌desarrollo‌‌y‌                             

por‌ ‌tanto‌ ‌poder‌ ‌avanzar‌ ‌más‌ ‌rápido,‌ ‌además‌ ‌de‌ ‌aprender‌ ‌cómo‌ ‌funciona‌ ‌OAuth2‌ ‌en‌ ‌detalle.‌ ‌ 

2.6.2‌ ‌Conclusiones‌ ‌ 

El‌‌proyecto‌‌ha‌‌cumplido‌‌con‌‌la‌‌planificación‌‌estimada‌‌inicialmente‌‌y‌‌en‌‌parte‌‌ha‌‌sido‌‌gracias‌‌                             

al‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌metodología‌ ‌Agile.‌ ‌En‌‌algunas‌‌tareas‌‌se‌‌ha‌‌podido‌‌avanzar‌‌más‌‌rápido‌‌de‌‌lo‌‌                                 

esperado‌ ‌mientras‌ ‌que‌‌en‌‌otras‌‌se‌‌ha‌‌necesitado‌‌un‌‌poco‌‌más‌‌de‌‌tiempo,‌‌pero‌‌al‌‌final‌‌ha‌‌                                 

quedado‌ ‌compensado.‌ ‌ 

‌ 

En‌ ‌general,‌ ‌creo‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌estimado‌ ‌bastante‌ ‌bien‌ ‌todas‌‌las‌‌tareas‌‌y‌‌se‌‌pudo‌‌acabar‌‌un‌‌                                 

poco‌ ‌antes‌ ‌de‌ ‌lo‌‌previsto‌‌al‌‌realizar‌‌más‌‌trabajo‌‌por‌‌día‌‌de‌‌lo‌‌planificado‌‌inicialmente.‌‌Por‌‌                               

tanto,‌ ‌de‌ ‌haber‌ ‌seguido‌ ‌completamente‌ ‌el‌ ‌número‌ ‌de‌ ‌horas‌‌diarias‌‌a‌‌trabajar,‌‌se‌‌hubiese‌‌                           

acabado‌ ‌en‌ ‌una‌ ‌fecha‌ ‌muy‌ ‌cercana‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌estimada.‌ ‌ ‌   
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‌ 

3.‌ ‌Presupuesto‌ ‌y‌ ‌sostenibilidad‌ ‌ 

3.1‌ ‌Presupuesto‌ ‌ 

3.1.1‌ ‌Gastos‌ ‌de‌ ‌personal‌ ‌por‌ ‌actividad‌ ‌ 

En‌‌esta‌‌sección‌‌se‌‌calculará‌‌el‌‌coste‌‌total‌‌de‌‌cada‌‌tarea‌‌definida‌‌previamente.‌‌El‌‌coste‌‌de‌‌                               

una‌ ‌tarea‌ ‌será‌ ‌calculado‌ ‌sumando‌ ‌el‌ ‌coste‌ ‌del‌ ‌personal.‌ ‌El‌ ‌coste‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌trabajador‌ ‌se‌‌                             

calcula‌ ‌multiplicando‌ ‌su‌ ‌coste‌ ‌por‌ ‌hora‌ ‌por‌ ‌la‌ ‌cantidad‌ ‌de‌ ‌horas‌ ‌trabajadas‌ ‌en‌ ‌esa‌ ‌tarea.‌ ‌ 

‌ 

En‌ ‌este‌ ‌proyecto‌ ‌hay‌ ‌cinco‌ ‌roles‌ ‌y‌ ‌cada‌ ‌uno‌ ‌tiene‌ ‌un‌ ‌coste‌ ‌diferente‌ ‌por‌ ‌hora.‌ ‌A‌‌                               

continuación‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌una‌ ‌tabla‌ ‌resumen‌ ‌por‌ ‌cada‌ ‌rol‌ ‌y‌ ‌el‌ ‌coste‌ ‌que‌ ‌representa.‌‌ ‌  

‌ 
 Tabla‌ ‌4‌ ‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌4:‌ ‌Salario‌ ‌anual‌ ‌por‌ ‌roles.‌ ‌Información‌ ‌obtenida‌ ‌de‌ ‌Glassdoor‌[9]‌.‌ ‌El‌ ‌precio‌ ‌por‌ ‌hora‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌calculado‌ ‌en‌‌ 
base‌ ‌al‌ ‌número‌ ‌de‌ ‌horas‌ ‌de‌ ‌trabajo‌ ‌de‌ ‌2021,‌ ‌publicado‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌BOE‌[10],‌‌ ‌que‌ ‌es‌ ‌de‌ ‌1720.‌ ‌(Elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

‌ 

‌ 

Teniendo‌ ‌en‌ ‌cuenta‌‌el‌‌precio‌‌por‌‌hora‌‌de‌‌cada‌‌rol,‌‌podemos‌‌calcular‌‌el‌‌coste‌‌del‌‌personal‌‌                               

por‌ ‌actividad‌ ‌en‌ ‌función‌ ‌de‌ ‌las‌‌horas‌‌que‌‌cada‌‌rol‌‌dedica‌‌a‌‌cada‌‌tarea.‌‌A‌‌continuación‌‌se‌‌                                 

muestra‌ ‌dicha‌ ‌información‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌tabla‌ ‌5.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
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Rol‌ ‌  Salario‌ ‌bruto‌ ‌anual‌ ‌(€)‌ ‌  Salario‌ ‌bruto‌ ‌con‌ ‌SS‌ ‌(€)‌ ‌  Precio‌ ‌por‌ ‌hora‌ ‌(€)‌ ‌ 

Gestor‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌  37.652‌  48947,60‌  28,46‌ 

Analista‌  28.114‌  36548,20‌  21,25‌ 

Arquitecto‌ ‌de‌‌ 

Software‌ ‌  47.081‌  61205,30‌  35,58‌ 

Programador‌ ‌  27.890‌  36257,00‌  21,08‌ 

Tester‌ ‌  27.583‌  35857,90‌  20,85‌ 



‌ 

 Tabla‌ ‌5‌ ‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌5:‌ ‌Coste‌ ‌de‌ ‌personal‌ ‌por‌ ‌tareas.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 
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ID‌ ‌  Nombre‌ ‌  Tiempo‌ ‌(h)‌ ‌ 
Horas‌ ‌por‌ ‌rol‌ ‌ 

Coste‌ ‌(€)‌ ‌ Gestor‌ ‌del‌‌ 
proyecto‌ ‌  Analista‌ ‌ 

Arquitecto‌ ‌de‌‌ 
software‌ ‌  Programador‌ ‌  Tester‌ ‌ 

T1‌ ‌  Gestión‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌  80‌ ‌  80‌  0‌  0‌  0‌  0‌  2.276,63‌ 
T1.1‌ ‌  Contexto‌ ‌y‌ ‌alcance‌ ‌  20‌ ‌  20‌  0‌  0‌  0‌  0‌  569,16‌ 
T1.2‌ ‌  Planificación‌ ‌  20‌ ‌  20‌  0‌  0‌  0‌  0‌  569,16‌ 
T1.3‌ ‌  Gestión‌ ‌económica‌ ‌y‌ ‌sostenibilidad‌ ‌  20‌ ‌  20‌  0‌  0‌  0‌  0‌  569,16‌ 
T1.4‌ ‌  Definición‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌  15‌ ‌  15‌  0‌  0‌  0‌  0‌  426,87‌ 
T1.5‌ ‌  Definir‌ ‌historias‌ ‌de‌ ‌usuario‌ ‌  5‌ ‌  5‌  0‌  0‌  0‌  0‌  142,29‌ 

‌  Desarrollo‌ ‌  355‌ ‌  0‌  35,5‌  35,5‌  248,5‌  35,5‌  7.995,97‌ 
T2‌ ‌  Recopilación‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌mediante‌ ‌APIs‌  65‌ ‌  0‌  6,5‌  6,5‌  45,5‌  6,5‌  1.464,05‌ 
T2.1‌ ‌  Investigación‌ ‌de‌ ‌APIs‌ ‌  25‌ ‌  0‌  2,5‌  2,5‌  17,5‌  2,5‌  563,10‌ 
T2.2‌ ‌  Obtención‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌  25‌ ‌  0‌  2,5‌  2,5‌  17,5‌  2,5‌  563,10‌ 
T2.3‌ ‌  Almacenamiento‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌  15‌ ‌  0‌  1,5‌  1,5‌  10,5‌  1,5‌  337,86‌ 
T3‌ ‌  API‌ ‌Rest‌ ‌  105‌ ‌  0‌  10,5‌  10,5‌  73,5‌  10,5‌  2.365,01‌ 
T3.1‌ ‌  Endpoint‌ ‌obtener‌ ‌listado‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌  35‌ ‌  0‌  3,5‌  3,5‌  24,5‌  3,5‌  788,34‌ 
T3.2‌ ‌  Endpoint‌ ‌información‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌  25‌ ‌  0‌  2,5‌  2,5‌  17,5‌  2,5‌  563,10‌ 
T3.3‌ ‌  Tokens‌ ‌  25‌ ‌  0‌  2,5‌  2,5‌  17,5‌  2,5‌  563,10‌ 
T3.4‌ ‌  Desplegamiento‌ ‌en‌ ‌cloud‌ ‌  20‌ ‌  0‌  2‌  2‌  14‌  2‌  450,48‌ 
T4‌ ‌  Gestión‌ ‌de‌ ‌usuario‌ ‌  45‌ ‌  0‌  4,5‌  4,5‌  31,5‌  4,5‌  1.013,57‌ 
T4.1‌ ‌  Creación‌ ‌cuenta‌ ‌de‌ ‌usuario‌ ‌  15‌ ‌  0‌  1,5‌  1,5‌  10,5‌  1,5‌  337,86‌ 
T4.2‌ ‌  Iniciar‌ ‌sesión‌ ‌  15‌ ‌  0‌  1,5‌  1,5‌  10,5‌  1,5‌  337,86‌ 
T4.3‌ ‌  Editar‌ ‌perfil‌ ‌  15‌ ‌  0‌  1,5‌  1,5‌  10,5‌  1,5‌  337,86‌ 
T5‌ ‌  Aprendizaje‌ ‌del‌ ‌usuario‌ ‌(ML)‌ ‌  65‌ ‌  0‌  6,5‌  6,5‌  45,5‌  6,5‌  1.464,05‌ 
T5.1‌ ‌  Investigación‌ ‌de‌ ‌algoritmos‌ ‌inteligentes‌ ‌ML‌ ‌  30‌ ‌  0‌  3‌  3‌  21‌  3‌  675,72‌ 

T5.2‌ ‌ 
Implementación‌ ‌algoritmo‌‌de‌ ‌recomendación‌‌con‌         
ML‌ ‌  35‌ ‌  0‌  3,5‌  3,5‌  24,5‌  3,5‌  788,34‌ 

T6‌ ‌  Frontend‌ ‌  75‌ ‌  0‌  7,5‌  7,5‌  52,5‌  7,5‌  1.689,29‌ 
T6.1‌ ‌  Diseño‌ ‌feed‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌  30‌ ‌  0‌  3‌  3‌  21‌  3‌  675,72‌ 
T6.2‌ ‌  Diseño‌ ‌información‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌  25‌ ‌  0‌  2,5‌  2,5‌  17,5‌  2,5‌  563,10‌ 
T6.3‌ ‌  Diseño‌ ‌registro/inicio‌ ‌de‌ ‌sesión‌ ‌  20‌ ‌  0‌  2‌  2‌  14‌  2‌  450,48‌ 
T7‌ ‌  Documentación‌ ‌y‌ ‌seguimiento‌ ‌  100‌ ‌  100‌  0‌  0‌  0‌  0‌  2.845,79‌ 
T7.1‌ ‌  Documentación‌ ‌  80‌ ‌  80‌  0‌  0‌  0‌  0‌  2.276,63‌ 
T7.2‌ ‌  Meetings‌ ‌y‌ ‌seguimiento‌ ‌  20‌ ‌  20‌  0‌  0‌  0‌  0‌  569,16‌ 
Total‌ ‌  ‌  535‌ ‌  180‌  35,5‌  35,5‌  248,5‌  35,5‌  13.118,39‌ 



‌ 

3.1.2‌ ‌Costes‌ ‌genéricos‌ ‌ 

Hardware‌ ‌ 
Hay‌ ‌que‌ ‌tener‌ ‌en‌ ‌cuenta‌ ‌los‌ ‌recursos‌ ‌materiales‌ ‌utilizados‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌proyecto.‌ ‌En‌ ‌este‌‌caso,‌‌                             

solo‌‌se‌‌utiliza‌‌un‌‌ordenador‌‌de‌‌sobremesa‌‌y‌‌se‌‌considera‌‌un‌‌uso‌‌medio‌‌de‌‌5‌‌horas‌‌diarias‌‌                                 

durante‌ ‌los‌ ‌117‌ ‌días‌ ‌que‌ ‌dura‌ ‌el‌ ‌proyecto.‌ ‌ 

Para‌ ‌calcular‌ ‌el‌ ‌coste‌ ‌de‌ ‌dicho‌ ‌recurso,‌ ‌se‌ ‌utiliza‌ ‌la‌ ‌siguiente‌ ‌fórmula:‌ ‌ 

‌ 

Amortización‌ ‌(€)‌ ‌=‌ ‌Precio‌ ‌del‌ ‌recurso‌ ‌x‌ ‌ x‌ ‌ x‌ ‌ x‌ ‌horas‌ ‌utilizado.‌ ‌1
4 años

1
117 días

1
5 horas  

‌ 

Teniendo‌‌en‌‌cuenta‌‌que‌‌el‌‌ordenador‌‌de‌‌sobremesa‌‌cuesta‌‌alrededor‌‌de‌‌1500€‌‌y‌‌el‌‌número‌‌                             

de‌ ‌horas‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌usará‌ ‌es‌ ‌de‌ ‌535,‌ ‌la‌ ‌amortización‌ ‌de‌ ‌este‌ ‌recurso‌ ‌es‌ ‌de‌ ‌342,94€‌ ‌ 
 Tabla‌ ‌6‌ ‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌6:‌ ‌Recurso‌ ‌material‌ ‌y‌ ‌su‌ ‌amortización.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

‌ 

‌ 

Coworking‌ ‌ 
También‌‌es‌‌necesario‌‌un‌‌espacio‌‌de‌‌trabajo,‌‌así‌‌como‌‌electricidad,‌‌internet,‌‌agua,‌‌etc.‌‌Para‌‌                           

facilitar‌ ‌este‌ ‌cálculo‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌decidido‌ ‌alquilar‌ ‌un‌ ‌espacio‌ ‌de‌ ‌coworking‌ ‌en‌ ‌Barcelona.‌ ‌La‌‌                           

información‌ ‌de‌ ‌precios‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌obtenida‌ ‌de‌ ‌MeetBCN‌[11]‌.‌ ‌ 

‌ 
 Tabla‌ ‌7‌ ‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌7:‌ ‌Coste‌ ‌de‌ ‌coworking.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

3.1.3‌ ‌Contingencias‌ ‌ 

Durante‌ ‌el‌ ‌proyecto‌ ‌pueden‌ ‌aparecer‌ ‌imprevistos‌ ‌no‌ ‌planificados,‌ ‌por‌ ‌ello‌ ‌se‌ ‌reserva‌ ‌un‌‌                         

importe‌ ‌equivalente‌ ‌al‌ ‌15%‌ ‌del‌ ‌coste‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌(gastos‌ ‌de‌ ‌personal‌ ‌por‌ ‌actividad‌ ‌+‌‌                           

costes‌ ‌genéricos‌ ‌=‌ ‌14921,34‌ ‌€).‌ ‌Finalmente,‌ ‌el‌ ‌coste‌ ‌de‌ ‌contingencias‌ ‌es‌ ‌de‌ ‌2238,20‌ ‌€.‌ ‌ 
‌ 
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Recurso‌ ‌hardware‌ ‌  Precio‌ ‌(€)‌ ‌  Tiempo‌ ‌usado‌ ‌(h)‌ ‌  Amortización‌ ‌(€)‌ ‌ 

Ordenador‌ ‌sobremesa‌  1.500‌  535‌  342,95‌ 

Recurso‌ ‌  Precio‌ ‌(€)‌ ‌  Tiempo‌ ‌usado‌ ‌(meses)‌ ‌  Amortización‌ ‌(€)‌ ‌ 

Coworking‌ ‌full‌ ‌time‌ ‌  292‌  5‌  1.460,00‌ 



‌ 

 Tabla‌ ‌8‌ ‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌8:‌ ‌Costes‌ ‌de‌ ‌contingencias.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

‌ 

3.1.4‌ ‌Imprevistos‌ ‌ 

Previamente‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌comentado‌ ‌los‌ ‌posibles‌ ‌riesgos‌ ‌que‌ ‌podemos‌ ‌encontrarnos‌ ‌en‌ ‌el‌‌                       

proyecto‌ ‌y‌ ‌además‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌decidido‌ ‌que‌ ‌acciones‌ ‌tomar‌ ‌en‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌ocurran‌ ‌en‌ ‌el‌‌                               
apartado‌ ‌de‌ ‌gestión‌ ‌de‌ ‌riesgos.‌ ‌En‌ ‌la‌ ‌siguiente‌ ‌tabla‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌cada‌ ‌riesgo‌ ‌con‌ ‌su‌‌                             

probabilidad‌ ‌de‌ ‌ocurrir‌ ‌y‌ ‌el‌ ‌tiempo‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌estimó‌ ‌necesario‌ ‌para‌ ‌gestionarlo.‌ ‌El‌ ‌coste‌‌                           

estimado‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌calculado‌ ‌con‌ ‌el‌ ‌precio‌ ‌por‌ ‌hora‌ ‌del‌ ‌programador‌ ‌multiplicado‌ ‌por‌ ‌el‌‌                           

tiempo‌ ‌estimado‌ ‌del‌ ‌imprevisto.‌ ‌Con‌ ‌toda‌‌esta‌‌información,‌‌obtenemos‌‌un‌‌coste‌‌detallado‌‌                       

por‌ ‌cada‌ ‌riesgo.‌ 

‌ 
 Tabla‌ ‌9‌ ‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌9:‌ ‌Coste‌ ‌de‌ ‌imprevistos.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

‌ 

3.1.5‌ ‌Coste‌ ‌total‌ ‌ 

A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌la‌ ‌tabla‌ ‌10‌ ‌indicando‌ ‌el‌ ‌coste‌ ‌por‌‌actividad‌‌y‌‌el‌‌coste‌‌total‌‌del‌‌                                 
proyecto.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
 Tabla‌ ‌10‌ ‌ 
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Tipo‌ ‌  Precio‌ ‌(€)‌ ‌  Contingencias‌ ‌(%)‌ ‌  Total‌ ‌(€)‌ ‌ 

Gastos‌ ‌de‌ ‌personal‌ ‌  13.118,39‌  15‌  1.967,76‌ 

Ordenador‌ ‌sobremesa‌  342,95‌  15‌  51,44‌ 

Coworking‌ ‌full‌ ‌time‌ ‌  1.460,00‌  15‌  219,00‌ 

Imprevisto‌ ‌  Riesgo‌ ‌(%)‌ ‌  Coste‌ ‌estimado‌ ‌(€)‌ ‌  Coste‌ ‌(€)‌ ‌ 

Carencia‌ ‌APIs‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌(10h)‌ ‌  25‌  210,80‌  52,70‌ 

Desconocimiento‌ ‌de‌ ‌tecnologías‌ ‌utilizadas‌       

(25h)‌ ‌  50‌  526,99‌  263,50‌ 

Carga‌ ‌de‌ ‌trabajo‌ ‌elevada‌ ‌(20h)‌ ‌  50‌  421,59‌  210,80‌ 



‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌10:‌ ‌Coste‌ ‌total‌ ‌del‌ ‌proyecto.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

‌ 

3.2‌ ‌Control‌ ‌de‌ ‌gestión‌ ‌ 

Con‌ ‌el‌ ‌objetivo‌ ‌de‌ ‌llevar‌‌un‌‌control‌‌de‌‌las‌‌desviaciones‌‌sobre‌‌el‌‌presupuesto,‌‌cuando‌‌una‌‌                             

tarea‌ ‌acabe,‌ ‌se‌ ‌actualizará‌ ‌el‌ ‌presupuesto‌ ‌en‌ ‌función‌ ‌de‌‌las‌‌horas‌‌trabajadas‌‌y‌‌las‌‌horas‌‌                             

previstas.‌ ‌Para‌‌ello,‌‌se‌‌utilizarán‌‌un‌‌conjunto‌‌de‌‌fórmulas‌‌explicadas‌‌a‌‌continuación‌‌en‌‌las‌‌                           

que‌ ‌se‌ ‌puede‌ ‌calcular‌ ‌las‌ ‌desviaciones.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

● Desviación‌ ‌de‌ ‌horas‌ ‌por‌ ‌tarea‌ ‌ 
(Horas‌ ‌estimadas‌ ‌-‌ ‌horas‌ ‌reales)‌ ‌*‌ ‌Coste‌ ‌real‌ ‌ 

‌ 

● Desviación‌ ‌costes‌ ‌de‌ ‌recursos‌ ‌humanos‌ ‌por‌ ‌tarea‌ ‌ 
(Coste‌ ‌estimado‌ ‌-‌ ‌coste‌ ‌real)‌ ‌*‌ ‌Horas‌ ‌reales‌ ‌ 

‌ 

● Desviación‌ ‌total‌ ‌costes‌ ‌genéricos‌ ‌ 
Coste‌ ‌genérico‌ ‌estimado‌ ‌-‌ ‌coste‌ ‌genérico‌ ‌real‌ ‌ 

‌ 

● Desviación‌ ‌total‌ ‌costes‌ ‌imprevistos‌ ‌ 
Costes‌ ‌imprevistos‌ ‌estimado‌ ‌-‌ ‌coste‌ ‌imprevistos‌ ‌real‌ ‌ 

‌ 

● Desviación‌ ‌total‌ ‌de‌ ‌horas‌ ‌ 
Horas‌ ‌totales‌ ‌estimadas‌ ‌-‌ ‌horas‌ ‌totales‌ ‌reales‌ ‌ 

‌ 

● Desviación‌ ‌total‌ ‌de‌ ‌costes‌ ‌ 
Coste‌ ‌total‌ ‌estimado‌ ‌-‌ ‌coste‌ ‌total‌ ‌real‌ ‌ 

‌ 
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Actividad‌ ‌  Coste‌ ‌(€)‌ ‌ 

Gastos‌ ‌de‌ ‌personal‌ ‌  13.118,39‌ ‌ 

Gastos‌ ‌genéricos‌ ‌  1.802,95‌ ‌ 

Contingencias‌ ‌  2.238,20‌ ‌ 

Imprevistos‌ ‌  526,99‌ ‌ 

Total‌ ‌  17.686,54‌ ‌ 



‌ 

Con‌ ‌esta‌ ‌serie‌ ‌de‌ ‌indicadores‌ ‌podremos‌ ‌saber‌ ‌cuándo‌ ‌ha‌ ‌ocurrido‌ ‌una‌ ‌desviación‌ ‌y‌ ‌de‌‌                           

cuanto‌ ‌es‌ ‌el‌ ‌coste‌ ‌de‌ ‌dicha‌ ‌desviación.‌ ‌ 

3.3‌ ‌Retrospectiva‌ ‌sobre‌ ‌el‌ ‌coste‌ ‌inicial‌ ‌ 

 A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌muestran‌ ‌las‌ ‌tablas‌ ‌donde‌ ‌se‌ ‌puede‌ ‌comprobar‌ ‌la‌ ‌desviación‌ ‌tanto‌‌en‌‌                           

horas‌ ‌como‌ ‌en‌ ‌coste‌ ‌siguiendo‌ ‌los‌ ‌indicadores‌ ‌mencionados‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌apartado‌ ‌anterior:‌‌ ‌  

‌ 

Tabla‌ ‌11:‌ ‌Desviación‌ ‌en‌ ‌horas‌ ‌y‌ ‌coste‌ ‌por‌ ‌tareas.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 
‌ 
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ID‌ ‌ 
Horas‌ ‌estimadas‌‌ 
(h)‌ ‌ 

Coste‌ ‌estimado‌‌ 
(€)‌ ‌ 

Horas‌ ‌reales‌‌ 
(h)‌ ‌ 

Coste‌ ‌real‌‌ 
(€)‌ ‌ 

Desviación‌‌ 
(h)‌ ‌ 

Desviación‌‌ 
(€)‌ ‌ 

T1‌ ‌  80‌  2.276,63‌  80‌  2.276,63‌  0‌  0,00‌ 

T1.1‌ ‌  20‌  569,16‌  20‌  569,16‌  0‌  0,00‌ 

T1.2‌ ‌  20‌  569,16‌  20‌  569,16‌  0‌  0,00‌ 
T1.3‌ ‌  20‌  569,16‌  20‌  597,62‌  0‌  28,46‌ 

T1.4‌ ‌  15‌  426,87‌  15‌  398,41‌  0‌  -28,46‌ 

T1.5‌ ‌  5‌  142,29‌  5‌  142,29‌  0‌  0,00‌ 

‌  355‌  7.995,97‌  361‌  8.131,11‌  6‌  135,14‌ 

T2‌ ‌  65‌  1.464,05‌  76‌  1.711,81‌  11‌  247,76‌ 

T2.1‌ ‌  25‌  563,10‌  27‌  608,14‌  2‌  45,04‌ 

T2.2‌ ‌  25‌  563,10‌  29‌  653,19‌  4‌  90,09‌ 

T2.3‌ ‌  15‌  337,86‌  20‌  450,48‌  5‌  112,62‌ 
T3‌ ‌  105‌  2.365,01‌  116‌  2.612,77‌  11‌  247,76‌ 

T3.1‌ ‌  35‌  788,34‌  33‌  743,29‌  -2‌  -45,05‌ 

T3.2‌ ‌  25‌  563,10‌  26‌  585,62‌  1‌  22,52‌ 

T3.3‌ ‌  25‌  563,10‌  31‌  698,24‌  6‌  135,14‌ 

T3.4‌ ‌  20‌  450,48‌  26‌  585,62‌  6‌  135,14‌ 

T4‌ ‌  45‌  1.013,57‌  30‌  675,72‌  -15‌  -337,85‌ 

T4.1‌ ‌  15‌  337,86‌  0‌  0‌  -15‌  -337,86‌ 

T4.2‌ ‌  15‌  337,86‌  30‌  675,72‌  15‌  337,86‌ 

T4.3‌ ‌  15‌  337,86‌  0‌  0‌  -15‌  -337,86‌ 

T5‌ ‌  65‌  1.464,05‌  61‌  1.373,96‌  -4‌  -90,09‌ 

T5.1‌ ‌  30‌  675,72‌  25‌  563,1‌  -5‌  -112,62‌ 

T5.2‌ ‌  35‌  788,34‌  36‌  810,86‌  1‌  22,52‌ 

T6‌ ‌  75‌  1.689,29‌  78‌  1.756,86‌  3‌  67,57‌ 

T6.1‌ ‌  30‌  675,72‌  28‌  630,67‌  -2‌  -45,05‌ 

T6.2‌ ‌  25‌  563,10‌  24‌  540,57‌  -1‌  -22,53‌ 

T6.3‌ ‌  20‌  450,48‌  26‌  585,62‌  6‌  135,14‌ 
T7‌ ‌  100‌  2.845,79‌  100‌  2.845,79‌  0‌  0,00‌ 

T7.1‌ ‌  80‌  2.276,63‌  80‌  2.276,63‌  0‌  0,00‌ 

T7.2‌ ‌  20‌  569,16‌  20‌  569,16‌  0‌  0,00‌ 

Total‌ ‌  535‌  13.118,39‌  541‌  13.253,54‌  6‌  135,15‌ 



‌ 

‌ 

Tabla‌ ‌12:‌ ‌Desviación‌ ‌en‌ ‌coste‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌costes‌ ‌genéricos.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

Tabla‌ ‌13:‌ ‌Desviación‌ ‌en‌ ‌coste‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌imprevistos.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

‌ 

3.3.1‌ ‌Conclusiones‌ ‌ 

En‌ ‌general‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌cumplido‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌planificación‌ ‌de‌‌manera‌‌muy‌‌positiva.‌‌En‌‌la‌‌tabla‌‌11‌‌se‌‌                                 

puede‌ ‌comprobar‌ ‌que‌‌han‌‌sido‌‌necesarias‌‌6‌‌horas‌‌más‌‌y‌‌por‌‌tanto‌‌se‌‌ha‌‌incrementado‌‌el‌‌                               

coste‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌en‌ ‌135,15€.‌ ‌Por‌ ‌otra‌ ‌parte,‌ ‌en‌ ‌los‌ ‌imprevistos‌ ‌solo‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌necesario‌‌                             

utilizar‌ ‌unas‌ ‌pocas‌ ‌horas‌ ‌del‌ ‌imprevisto‌ ‌“Desconocimiento‌ ‌de‌ ‌tecnologías‌ ‌utilizadas”,‌ ‌en‌‌                     

concreto‌ ‌10‌ ‌horas‌‌y‌‌por‌‌tanto‌‌se‌‌sumarían‌‌47,43€‌‌al‌‌coste‌‌total‌‌del‌‌proyecto‌‌pero‌‌también‌‌                               

se‌ ‌descontaran‌ ‌los‌ ‌otros‌ ‌dos‌ ‌imprevistos‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌han‌ ‌sido‌ ‌necesarios.‌ ‌ 

‌ 

Finalmente,‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌la‌‌tabla‌‌comparativa‌‌con‌‌el‌‌coste‌‌estimado‌‌del‌‌proyecto‌‌y‌‌el‌‌coste‌‌                             

real.‌ ‌Se‌ ‌puede‌ ‌observar‌ ‌como‌ ‌el‌ ‌coste‌ ‌total‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌es‌ ‌ligeramente‌ ‌inferior‌ ‌al‌ ‌coste‌‌                             

estimado,‌ ‌en‌ ‌concreto‌ ‌344,42€.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌14:‌ ‌Desviación‌ ‌total‌ ‌del‌ ‌proyecto.‌ ‌(Fuente:‌ ‌elaboración‌ ‌propia)‌ ‌ 

38‌ ‌ 

 Total‌ ‌CG‌ ‌Estimado‌ ‌(€)‌ ‌  Total‌ ‌CG‌ ‌Real(€)‌ ‌  Desviación‌ ‌(€)‌ ‌ 

1.802,95‌  1.803‌  0‌ 

 Imprevisto‌ ‌ 
Total‌ ‌Imprevistos‌‌ 
Estimados‌ ‌(€)‌ ‌ 

Total‌ ‌Imprevistos‌ ‌Real‌‌ 
(€)‌ ‌  Desviación‌ ‌(€)‌ ‌ 

Carencia‌ ‌APIs‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌  52,7‌  0‌  -52,7‌ 

Desconocimiento‌ ‌de‌ ‌tecnologías‌‌ 
utilizadas‌ ‌  263,5‌  47,43‌  -216,07‌ 

Carga‌ ‌de‌ ‌trabajo‌ ‌elevada‌ ‌  210,8‌  0‌  -210,8‌ 

 Actividad‌ ‌  Coste‌ ‌estimado‌ ‌(€)‌ ‌  Coste‌ ‌(€)‌ ‌  Desviación‌ ‌(€)‌ ‌ 

Gastos‌ ‌de‌ ‌personal‌ ‌  13.118,39‌  13.253,54‌  135,15‌ 

Gastos‌ ‌genéricos‌ ‌  1.802,95‌  1.802,95‌  0,00‌ 

Contingencias‌ ‌  2.238,20‌  2.238,20‌  0,00‌ 

Imprevistos‌ ‌  526,99‌  47,43‌  -479,56‌ 

Total‌ ‌  17.686,54‌  17.342,12‌  -344,42‌ 



‌ 

3.4‌ ‌Sostenibilidad‌ ‌ 

Una‌ ‌vez‌ ‌realizada‌ ‌la‌ ‌encuesta‌ ‌de‌ ‌EDINSOST,‌ ‌he‌ ‌podido‌ ‌reflexionar‌ ‌sobre‌ ‌los‌ ‌diferentes‌‌                         

aspectos‌‌relacionados‌‌con‌‌la‌‌sostenibilidad‌‌y‌‌las‌‌conclusiones‌‌que‌‌extraigo‌‌de‌‌ellas‌‌son‌‌que‌‌                           

conozco‌ ‌las‌‌dimensiones‌‌sociales‌‌y‌‌económicas‌‌pero‌‌hasta‌‌ahora‌‌no‌‌comprendía‌‌del‌‌todo‌‌                         

la‌ ‌dimensión‌ ‌medioambiental.‌ ‌ 

‌ 

Comprendo‌‌que‌‌los‌‌programas‌‌que‌‌creamos‌‌los‌‌informáticos‌‌necesitan‌‌de‌‌cierta‌‌energía‌‌y‌‌                         

recursos‌ ‌para‌ ‌ejecutarse‌ ‌pero‌ ‌no‌ ‌tengo‌ ‌del‌ ‌todo‌ ‌claro‌ ‌cómo‌ ‌analizar‌ ‌el‌ ‌impacto‌ ‌de‌ ‌esta‌‌                             

dimensión‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌sociedad.‌ ‌ 

‌ 

Respecto‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌dimensión‌ ‌económica‌ ‌sí‌ ‌que‌ ‌entiendo‌ ‌cómo‌ ‌analizarla‌ ‌ya‌ ‌sea‌ ‌mediante‌‌                         

estudios‌ ‌de‌ ‌mercado‌ ‌para‌ ‌valorar‌ ‌la‌ ‌viabilidad‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌producto‌ ‌o‌ ‌haciendo‌ ‌cálculos‌ ‌de‌‌                           

presupuestos‌ ‌para‌ ‌tener‌ ‌una‌ ‌idea‌ ‌del‌ ‌coste‌ ‌general.‌ ‌ 

‌ 

Sobre‌ ‌la‌ ‌dimensión‌ ‌social,‌ ‌puede‌ ‌ser‌ ‌un‌ ‌poco‌ ‌compleja‌ ‌de‌ ‌analizar,‌ ‌pero‌ ‌en‌ ‌general‌‌                           

entiendo‌‌que‌‌el‌‌software‌‌debe‌‌ser‌‌ético,‌‌transparente‌‌y‌‌accesible,‌‌con‌‌el‌‌fin‌‌de‌‌ayudar‌‌a‌‌la‌‌                                 

gente‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌tarea‌ ‌que‌ ‌necesiten.‌ ‌ 

‌ 

3.4.1‌ ‌Dimensión‌ ‌ambiental‌ ‌ 

¿Has‌ ‌estimado‌ ‌el‌ ‌impacto‌ ‌ambiental‌ ‌que‌ ‌tendrá‌ ‌la‌ ‌realización‌ ‌del‌ ‌proyecto?‌ ‌ 
En‌ ‌principio‌ ‌no‌ ‌hay‌ ‌un‌ ‌impacto‌‌ambiental‌‌demasiado‌‌grande‌‌ya‌‌que‌‌el‌‌proyecto‌‌a‌‌realizar‌‌                             

no‌ ‌generará‌ ‌ningún‌ ‌producto‌ ‌físico,‌ ‌si‌ ‌no‌ ‌simplemente‌ ‌un‌ ‌software.‌ ‌El‌ ‌único‌ ‌impacto‌‌                         

ambiental‌ ‌que‌ ‌puede‌ ‌haber‌ ‌es‌ ‌el‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌recursos‌ ‌utilizados,‌ ‌como‌ ‌son‌ ‌el‌ ‌ordenador‌ ‌y‌ ‌la‌‌                               

electricidad‌ ‌consumida.‌ ‌ 

‌ 

¿Te‌ ‌has‌ ‌planteado‌ ‌minimizar‌ ‌el‌ ‌impacto,‌ ‌por‌ ‌ejemplo,‌ ‌reutilizando‌ ‌recursos?‌ ‌ 
Si,‌ ‌a‌ ‌pesar‌ ‌de‌‌que‌‌no‌‌lo‌‌he‌‌mencionado‌‌explícitamente,‌‌el‌‌ordenador‌‌ya‌‌tiene‌‌varios‌‌años‌‌                               

de‌ ‌uso‌ ‌(alrededor‌ ‌de‌ ‌6‌ ‌años)‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌tanto‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌evitado‌ ‌comprar‌ ‌uno‌ ‌nuevo‌ ‌para‌ ‌el‌ ‌proyecto.‌ ‌ 

‌ 

¿Cómo‌ ‌se‌ ‌resuelve‌ ‌actualmente‌ ‌el‌ ‌problema‌ ‌que‌ ‌quieres‌ ‌abordar‌ ‌(estado‌ ‌del‌ ‌arte)?‌ ‌ 
Actualmente‌ ‌se‌ ‌utilizan‌ ‌varias‌ ‌opciones:‌ ‌periódicos‌ ‌online,‌ ‌agregadores‌‌de‌‌noticias,‌‌redes‌‌                     

sociales‌ ‌como‌ ‌Twitter,‌ ‌o‌ ‌comunidades/foros‌ ‌como‌ ‌Reddit.‌ ‌Además,‌ ‌también‌ ‌se‌ ‌pueden‌‌                     

considerar‌ ‌periódicos‌ ‌tradicionales‌ ‌impresos‌ ‌en‌ ‌papel.‌ ‌ 

‌ 
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¿En‌ ‌qué‌ ‌mejorará‌ ‌ambientalmente‌ ‌tu‌ ‌solución‌ ‌a‌ ‌las‌ ‌existentes?‌ ‌ 
La‌ ‌solución‌ ‌propuesta‌ ‌permite‌ ‌reducir‌ ‌el‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌papel‌ ‌respecto‌ ‌a‌ ‌los‌ ‌periódicos‌‌                         

tradicionales.‌ ‌El‌ ‌resto‌ ‌de‌ ‌soluciones‌ ‌ya‌ ‌existentes‌ ‌comentadas‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌pregunta‌ ‌anterior‌‌                       

también‌ ‌permiten‌ ‌la‌ ‌misma‌ ‌mejora‌ ‌ambiental.‌ ‌ 

‌ 

Si‌ ‌hicieras‌ ‌de‌ ‌nuevo‌ ‌el‌ ‌proyecto,‌ ‌¿podrías‌ ‌realizarlo‌ ‌con‌ ‌menos‌ ‌recursos?‌ ‌ 
Creo‌ ‌que‌ ‌los‌ ‌recursos‌ ‌utilizados‌ ‌han‌ ‌sido‌ ‌los‌ ‌justos‌‌y‌‌necesarios,‌‌realizar‌‌el‌‌proyecto‌‌con‌‌                             

menos‌ ‌recursos,‌ ‌podría‌‌llegar‌‌a‌‌ser‌‌posible‌‌pero‌‌sinceramente‌‌lo‌‌veo‌‌complicado‌‌y‌‌quizás‌‌                           

podría‌ ‌ralentizar‌ ‌el‌ ‌desarrollo‌ ‌del‌ ‌mismo.‌ ‌ 

‌ 

3.4.2‌ ‌Dimensión‌ ‌económica‌ ‌ 

¿Has‌ ‌estimado‌ ‌el‌ ‌coste‌ ‌de‌ ‌realización‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌(recursos‌ ‌humanos‌ ‌y‌ ‌materiales)?‌ ‌ 
Si,‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌realizado‌ ‌un‌‌presupuesto‌‌con‌‌toda‌‌la‌‌información‌‌necesaria‌‌como‌‌son‌‌costes‌‌de‌‌                             

recursos‌ ‌humanos,‌ ‌costes‌ ‌genéricos,‌ ‌contingencias‌ ‌e‌ ‌imprevistos.‌ ‌ 

‌ 

¿En‌ ‌que‌ ‌mejorará‌ ‌económicamente‌ ‌tu‌ ‌solución‌ ‌a‌ ‌las‌ ‌existentes?‌ ‌ 
Mejorará‌‌en‌‌un‌‌menor‌‌tiempo‌‌de‌‌utilización‌‌respecto‌‌a‌‌las‌‌soluciones‌‌existentes,‌‌tiempo‌‌que‌‌                           

el‌ ‌usuario‌ ‌podrá‌ ‌utilizar‌ ‌en‌ ‌diferentes‌ ‌tareas‌ ‌y‌ ‌que‌ ‌antes‌ ‌lo‌ ‌usaría‌ ‌en‌ ‌las‌ ‌soluciones‌‌                             

actuales.‌ ‌ 

‌ 

¿Se‌ ‌ha‌ ‌ajustado‌ ‌el‌ ‌coste‌ ‌previsto‌ ‌al‌ ‌coste‌ ‌final?‌ ‌ 

Si,‌ ‌el‌ ‌coste‌ ‌final‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌muy‌ ‌similar‌ ‌al‌ ‌coste‌ ‌previsto,‌ ‌de‌ ‌hecho‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌un‌ ‌poco‌ ‌inferior‌‌                                   

debido‌‌principalmente‌‌a‌‌la‌‌reestructuración‌‌de‌‌una‌‌tarea‌‌que‌‌ha‌‌permitido‌‌implementarla‌‌de‌‌                         

manera‌‌más‌‌sencilla‌‌a‌‌la‌‌par‌‌que‌‌moderna‌‌y‌‌por‌‌tanto‌‌se‌‌han‌‌podido‌‌reducir‌‌horas.‌‌Aún‌‌así,‌                                   

en‌ ‌algunas‌ ‌otras‌ ‌tareas,‌ ‌en‌ ‌general‌ ‌las‌ ‌horas‌ ‌han‌ ‌sido‌ ‌superiores‌ ‌a‌ ‌las‌ ‌previstas.‌‌                           

Principalmente,‌ ‌la‌ ‌diferencia‌ ‌viene‌ ‌en‌ ‌que‌ ‌apenas‌ ‌se‌ ‌han‌ ‌producido‌ ‌imprevistos‌ ‌que‌‌                       

pudiesen‌ ‌encarecer‌ ‌el‌ ‌proyecto.‌ ‌ 

3.4.3‌ ‌Dimensión‌ ‌social‌ ‌ 

¿Qué‌ ‌crees‌ ‌que‌ ‌te‌ ‌va‌ ‌a‌ ‌aportar‌ ‌a‌ ‌nivel‌ ‌personal‌ ‌la‌ ‌realización‌ ‌de‌ ‌este‌ ‌proyecto?‌ 
Por‌ ‌un‌ ‌lado‌ ‌podré‌‌comprobar‌‌que‌‌soy‌‌capaz‌‌de‌‌llevar‌‌a‌‌cabo‌‌un‌‌proyecto‌‌formal‌‌desde‌‌el‌‌                                 

principio‌ ‌a‌ ‌fin‌ ‌con‌ ‌los‌‌imprevistos‌‌que‌‌pueda‌‌haber‌‌entremedio.‌‌Además,‌‌aprenderé‌‌sobre‌‌                         

nuevas‌‌tecnologías‌‌muy‌‌usadas‌‌a‌‌día‌‌de‌‌hoy‌‌en‌‌el‌‌mercado‌‌y‌‌mejoraré‌‌mis‌‌conocimientos‌‌                             

sobre‌ ‌tecnologías‌ ‌que‌ ‌ya‌ ‌conocía‌ ‌previamente.‌ ‌ 

‌ 
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¿Existe‌ ‌una‌ ‌necesidad‌ ‌real‌ ‌del‌ ‌proyecto?‌ ‌ 
Bajo‌ ‌mi‌ ‌punto‌ ‌de‌ ‌vista,‌ ‌si.‌ ‌Cualquier‌ ‌persona‌ ‌que‌ ‌utilice‌ ‌este‌ ‌sistema‌ ‌estará‌ ‌ahorrando‌‌                           

tiempo‌ ‌respecto‌ ‌al‌ ‌resto‌ ‌de‌ ‌soluciones‌ ‌ya‌ ‌existentes.‌ ‌Hoy‌ ‌en‌ ‌día,‌ ‌poder‌ ‌mejorar‌ ‌nuestra‌‌                           

gestión‌‌del‌‌tiempo,‌‌teniendo‌‌en‌‌cuenta‌‌la‌‌cantidad‌‌de‌‌cosas‌‌que‌‌una‌‌persona‌‌hace‌‌durante‌‌                             

el‌ ‌día,‌ ‌es‌ ‌esencial.‌ ‌ 

¿En‌ ‌qué‌ ‌medida‌ ‌soluciona‌ ‌el‌ ‌proyecto‌ ‌el‌ ‌problema‌ ‌planteado‌ ‌inicialmente?‌ ‌ 
En‌ ‌general‌ ‌considero‌ ‌que‌ ‌es‌ ‌una‌ ‌buena‌ ‌solución‌ ‌y‌‌un‌‌buen‌‌punto‌‌de‌‌partida.‌‌El‌‌proyecto‌‌                               

cumple‌ ‌las‌ ‌expectativas‌ ‌iniciales‌ ‌pero‌ ‌aún‌ ‌así‌ ‌es‌ ‌mejorable‌ ‌por‌ ‌ejemplo‌ ‌implementando‌‌                       

algoritmos‌ ‌de‌ ‌recomendación‌ ‌híbridos‌ ‌que‌ ‌mejoran‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌de‌ ‌recomendaciones.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
‌ 

‌ 
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‌ 

4.‌ ‌Análisis‌ ‌de‌ ‌requisitos‌ ‌ 

4.1‌ ‌Requisitos‌ ‌funcionales‌ ‌ 

A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌definen‌ ‌los‌ ‌requisitos‌‌funcionales‌‌en‌‌forma‌‌de‌‌historias‌‌de‌‌usuarios.‌‌De‌‌                           

esta‌ ‌manera‌ ‌podemos‌ ‌definir‌ ‌correctamente‌ ‌una‌ ‌funcionalidad‌ ‌y‌ ‌saber‌ ‌cuando‌ ‌la‌ ‌misma‌‌                       

está‌ ‌acabada.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌15:‌ ‌Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌ver‌ ‌feed‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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 #1‌ ‌Ver‌ ‌feed‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌ 

Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌ 
‌ 

Como‌ ‌usuario‌ ‌del‌ ‌sistema‌ ‌ 
quiero‌ ‌poder‌ ‌ver‌ ‌un‌ ‌listado‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌ 
para‌ ‌poder‌ ‌visualizar‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌existentes.‌ ‌ 

Criterios‌ ‌de‌ ‌aceptación:‌ ‌ 
‌ 

● Cada‌ ‌noticia‌ ‌debe‌ ‌tener‌ ‌título,‌ ‌descripción,‌ ‌enlace,‌ ‌imagen‌ ‌y‌ ‌fecha‌ ‌de‌ ‌publicación.‌ ‌ 
● A‌ ‌medida‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌haga‌ ‌scroll,‌ ‌se‌ ‌deben‌ ‌ir‌ ‌cargando‌ ‌nuevas‌ ‌noticias.‌ ‌ 
● Al‌ ‌pulsar‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌título‌‌o‌‌en‌‌el‌‌botón‌‌de‌‌Leer‌‌más,‌‌se‌‌debe‌‌enviar‌‌al‌‌usuario‌‌a‌‌una‌‌                                     

página‌ ‌donde‌ ‌podrá‌ ‌ver‌ ‌la‌ ‌noticia‌ ‌al‌ ‌completo.‌ ‌ 
● Si‌ ‌la‌ ‌descripción‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌noticia‌ ‌es‌ ‌muy‌ ‌larga,‌ ‌se‌ ‌debe‌ ‌cortar‌ ‌para‌ ‌no‌ ‌ocupar‌‌                             

demasiada‌ ‌pantalla.‌ ‌ 
● Las‌ ‌noticias‌ ‌deben‌ ‌estar‌ ‌ordenadas‌ ‌por‌ ‌fecha‌ ‌de‌ ‌publicación‌ ‌descendente.‌ ‌ 

 #2‌ ‌Ver‌ ‌noticias‌ ‌puntuadas‌ ‌por‌ ‌un‌ ‌usuario‌ ‌ 

Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌ 
‌ 

Como‌ ‌usuario‌ ‌registrado‌ ‌ 
quiero‌ ‌poder‌ ‌ver‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌que‌ ‌he‌ ‌puntuado‌ ‌ 
para‌ ‌poder‌ ‌visualizarlas‌ ‌de‌ ‌nuevo.‌ ‌ 

Criterios‌ ‌de‌ ‌aceptación:‌ ‌ 
‌ 

● Cada‌ ‌noticia‌ ‌debe‌ ‌tener‌ ‌título,‌ ‌descripción,‌ ‌enlace,‌ ‌imagen‌ ‌y‌ ‌fecha‌ ‌de‌ ‌publicación.‌ ‌ 
● A‌ ‌medida‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌haga‌ ‌scroll,‌ ‌se‌ ‌deben‌ ‌ir‌ ‌cargando‌ ‌nuevas‌ ‌noticias.‌ ‌ 
● Al‌ ‌pulsar‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌título‌‌o‌‌en‌‌el‌‌botón‌‌de‌‌Leer‌‌más,‌‌se‌‌debe‌‌enviar‌‌al‌‌usuario‌‌a‌‌una‌‌                                     

página‌ ‌donde‌ ‌podrá‌ ‌ver‌ ‌la‌ ‌noticia‌ ‌al‌ ‌completo.‌ ‌ 
● Si‌ ‌la‌ ‌descripción‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌noticia‌ ‌es‌ ‌muy‌ ‌larga,‌ ‌se‌ ‌debe‌ ‌cortar‌ ‌para‌ ‌no‌ ‌ocupar‌‌                             

demasiada‌ ‌pantalla.‌ ‌ 
● Las‌ ‌noticias‌ ‌deben‌ ‌estar‌ ‌ordenadas‌ ‌por‌ ‌fecha‌ ‌de‌ ‌publicación‌ ‌descendente.‌ ‌ 



‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌16:‌ ‌Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌Ver‌ ‌noticias‌ ‌puntuadas‌ ‌por‌ ‌un‌ ‌usuario‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌17:‌ ‌Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌Ver‌ ‌feed‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌recomendadas‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
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● Solo‌ ‌pueden‌ ‌aparecer‌ ‌noticias‌ ‌puntuadas‌ ‌previamente‌ ‌por‌ ‌el‌ ‌usuario.‌ ‌ 
● No‌‌pueden‌‌aparecer‌‌noticias‌‌puntuadas‌‌por‌‌otros‌‌usuarios‌‌que‌‌el‌‌usuario‌‌no‌‌haya‌‌                         

puntuado.‌ ‌ 

 #3‌ ‌Ver‌ ‌feed‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌recomendadas‌ ‌ 

Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌ 
‌ 

Como‌ ‌usuario‌ ‌registrado‌ ‌ 
quiero‌ ‌poder‌ ‌ver‌ ‌mis‌ ‌noticias‌ ‌recomendadas‌ ‌ 
para‌ ‌poder‌ ‌visualizar‌ ‌noticias‌ ‌afín‌ ‌a‌ ‌mis‌ ‌gustos.‌ ‌ 

Criterios‌ ‌de‌ ‌aceptación:‌ ‌ 
‌ 

● Cada‌ ‌noticia‌ ‌debe‌ ‌tener‌ ‌título,‌ ‌descripción,‌ ‌enlace,‌ ‌imagen‌ ‌y‌ ‌fecha‌ ‌de‌ ‌publicación.‌ ‌ 
● A‌ ‌medida‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌haga‌ ‌scroll,‌ ‌se‌ ‌deben‌ ‌ir‌ ‌cargando‌ ‌nuevas‌ ‌noticias.‌ ‌ 
● Al‌ ‌pulsar‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌título‌‌o‌‌en‌‌el‌‌botón‌‌de‌‌Leer‌‌más,‌‌se‌‌debe‌‌enviar‌‌al‌‌usuario‌‌a‌‌una‌‌                                     

página‌ ‌donde‌ ‌podrá‌ ‌ver‌ ‌la‌ ‌noticia‌ ‌al‌ ‌completo.‌ ‌ 
● Si‌ ‌la‌ ‌descripción‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌noticia‌ ‌es‌ ‌muy‌ ‌larga,‌ ‌se‌ ‌debe‌ ‌cortar‌ ‌para‌ ‌no‌ ‌ocupar‌‌                             

demasiada‌ ‌pantalla.‌ ‌ 
● Las‌ ‌noticias‌ ‌deben‌ ‌estar‌ ‌ordenadas‌ ‌por‌ ‌fecha‌ ‌de‌ ‌publicación‌ ‌descendente.‌ ‌ 
● El‌ ‌usuario‌ ‌debe‌ ‌haber‌ ‌puntuado‌ ‌algunas‌ ‌noticias‌ ‌antes‌ ‌de‌ ‌poder‌ ‌ver‌ ‌noticias‌‌                       

recomendadas‌ ‌para‌ ‌él.‌ ‌ 
● Solo‌‌pueden‌‌aparecer‌‌noticias‌‌que‌‌tengan‌‌un‌‌grado‌‌de‌‌recomendación‌‌superior‌‌a‌‌                       

2.5.‌ ‌El‌ ‌mínimo‌ ‌grado‌ ‌será‌ ‌0.‌ ‌ 

 #4‌ ‌Ver‌ ‌noticia‌ ‌completa‌ ‌ 

Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌ 
‌ 

Como‌ ‌usuario‌ ‌del‌ ‌sistema‌ ‌ 
quiero‌ ‌poder‌ ‌ver‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌completa‌ ‌ 
para‌ ‌poder‌ ‌leer‌ ‌la‌ ‌noticia‌ ‌y‌ ‌votarla‌ ‌si‌ ‌así‌ ‌lo‌ ‌deseo.‌ ‌ 

Criterios‌ ‌de‌ ‌aceptación:‌ ‌ 
‌ 

● La‌‌noticia‌‌debe‌‌tener‌‌título,‌‌fecha‌‌de‌‌publicación,‌‌autor,‌‌fuente,‌‌imagen‌‌(opcional,‌‌                       
se‌ ‌asignará‌ ‌imagen‌ ‌por‌ ‌defecto‌ ‌en‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌no‌ ‌existir),‌‌descripción‌‌y‌‌valoración.‌‌                         
En‌‌caso‌‌de‌‌que‌‌el‌‌usuario‌‌haya‌‌valorado‌‌la‌‌noticia‌‌previamente,‌‌debe‌‌aparecer‌‌su‌‌                           



‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌18:‌ ‌Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌Ver‌ ‌noticia‌ ‌completa‌ ‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌19:‌ ‌Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌Puntuar‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌20:‌ ‌Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌Iniciar‌ ‌sesión‌ ‌con‌ ‌Google‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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valoración.‌ ‌ 

 #5‌ ‌Puntuar‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌ 

Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌ 
‌ 

Como‌ ‌usuario‌ ‌registrado‌ ‌ 
quiero‌ ‌poder‌ ‌puntuar‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌ 
para‌ ‌posteriormente‌ ‌obtener‌ ‌recomendaciones‌ ‌ 

Criterios‌ ‌de‌ ‌aceptación:‌ ‌ 
‌ 

● Se‌ ‌debe‌ ‌poder‌ ‌valorar‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌del‌ ‌1‌ ‌al‌ ‌5.‌ ‌ 
● Una‌‌vez‌‌votada,‌‌debe‌‌aparecer‌‌un‌‌modal‌‌como‌‌confirmación‌‌donde‌‌se‌‌indicará‌‌la‌‌                         

puntuación‌ ‌realizada.‌ ‌ 

 #6‌ ‌Iniciar‌ ‌sesión‌ ‌con‌ ‌Google‌ ‌ 

Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌ 
‌ 

Como‌ ‌usuario‌ ‌del‌ ‌sistema‌ ‌ 
quiero‌ ‌poder‌ ‌iniciar‌ ‌sesión‌ ‌con‌ ‌Google‌ ‌ 
para‌ ‌poder‌ ‌ver‌ ‌mis‌ ‌noticias‌ ‌puntuadas‌ ‌y‌ ‌recomendadas‌ ‌y‌ ‌también‌ ‌para‌ ‌poder‌ ‌puntuar‌‌                         
nuevas‌ ‌noticias.‌ 

Criterios‌ ‌de‌ ‌aceptación:‌ ‌ 
‌ 

● Debe‌ ‌existir‌ ‌un‌ ‌botón‌ ‌con‌ ‌apariencia‌ ‌estilo‌ ‌Google‌ ‌para‌ ‌iniciar‌ ‌sesión.‌ ‌ 
● Al‌ ‌pulsar‌ ‌dicho‌ ‌botón,‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌podrá‌ ‌elegir‌ ‌con‌ ‌que‌ ‌cuenta‌ ‌de‌ ‌Google‌ ‌desea‌‌                           

iniciar‌ ‌sesión.‌ ‌ 
● Una‌ ‌vez‌ ‌iniciada‌ ‌la‌ ‌sesión,‌ ‌deben‌ ‌aparecer‌ ‌los‌ ‌botones‌ ‌de‌‌noticias‌‌puntuadas‌‌y‌‌                         

recomendadas.‌ ‌ 

 #7‌ ‌Cerrar‌ ‌sesión‌ ‌ 

Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌ 
‌ 

Como‌ ‌usuario‌ ‌registrado‌ ‌ 
quiero‌ ‌poder‌ ‌cerrar‌ ‌mi‌ ‌sesión‌ ‌ 
para‌ ‌no‌ ‌dejar‌ ‌la‌ ‌sesión‌ ‌abierta.‌ ‌ 



‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌21:‌ ‌Historia‌ ‌de‌ ‌usuario:‌ ‌Cerrar‌ ‌sesión‌ ‌ 

4.2‌ ‌Requisitos‌ ‌no‌ ‌funcionales‌ ‌(Volere)‌ ‌ 

A‌‌continuación‌‌se‌‌describen‌‌los‌‌requisitos‌‌no‌‌funcionales‌‌del‌‌sistema‌‌que‌‌indican‌‌cómo‌‌ha‌‌                           

de‌ ‌comportarse‌ ‌el‌ ‌sistema.‌ ‌Para‌‌la‌‌descripción‌‌de‌‌estos‌‌requisitos‌‌se‌‌utilizan‌‌las‌‌plantillas‌‌                           

de‌ ‌Volere‌ ‌‌[12]‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌22:‌ ‌Requisito‌ ‌no‌ ‌funcional:‌ ‌#10b.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌estilo‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌23:‌ ‌Requisito‌ ‌no‌ ‌funcional:‌ ‌#11a.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌facilidad‌ ‌de‌ ‌uso‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
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Criterios‌ ‌de‌ ‌aceptación:‌ ‌ 
‌ 

● Debe‌ ‌existir‌ ‌un‌ ‌botón‌ ‌con‌ ‌apariencia‌ ‌estilo‌ ‌Google‌ ‌para‌ ‌cerrar‌ ‌sesión.‌ ‌ 
● Al‌‌pulsar‌‌dicho‌‌botón,‌‌el‌‌usuario‌‌cerrará‌‌su‌‌sesión‌‌y‌‌será‌‌redirigido‌‌a‌‌la‌‌pantalla‌‌de‌‌                               

últimas‌ ‌noticias.‌ ‌ 
● Una‌‌vez‌‌cerrada‌‌la‌‌sesión,‌‌deben‌‌desaparecer‌‌los‌‌botones‌‌de‌‌noticias‌‌puntuadas‌‌                       

y‌ ‌recomendadas.‌ ‌ 

 #10b.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌estilo‌ ‌ 

Descripción:‌ ‌ 
‌ 

El‌ ‌sitio‌ ‌web‌ ‌debe‌ ‌tener‌ ‌una‌ ‌apariencia‌ ‌agradable‌ ‌y‌ ‌sencilla.‌ ‌ 

Justificación:‌ ‌ 
‌ 

Las‌ ‌interfaces‌ ‌amigables‌ ‌facilitan‌ ‌el‌ ‌uso‌ ‌por‌ ‌parte‌ ‌del‌ ‌usuario‌ ‌y‌ ‌además‌ ‌incitan‌ ‌a‌ ‌ser‌‌                             
usadas‌ ‌por‌ ‌el‌ ‌mismo.‌ ‌ 

 #11a.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌facilidad‌ ‌de‌ ‌uso‌ ‌ 

Descripción:‌ ‌ 
‌ 

El‌ ‌sitio‌ ‌web‌ ‌debe‌ ‌ser‌ ‌fácil‌ ‌de‌ ‌utilizar,‌ ‌fácil‌ ‌de‌ ‌recordar‌ ‌y‌ ‌en‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌error,‌ ‌mostrar‌ ‌una‌‌                                   
buena‌ ‌descripción.‌ ‌ 

Justificación:‌ ‌ 
‌ 

Con‌‌el‌‌objetivo‌‌de‌‌que‌‌los‌‌usuarios‌‌quieran‌‌utilizar‌‌el‌‌producto,‌‌es‌‌necesario‌‌que‌‌el‌‌mismo‌‌                               
sea‌ ‌fácil‌ ‌de‌ ‌utilizar.‌ ‌ 



‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌24:‌ ‌Requisito‌ ‌no‌ ‌funcional:‌ ‌#12a.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌velocidad‌ ‌y‌ ‌latencia‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌25:‌ ‌Requisito‌ ‌no‌ ‌funcional:‌ ‌#12e.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌robustez‌ ‌y‌ ‌tolerancia‌ ‌al‌ ‌fallo‌ ‌ 

‌ 

‌ 

Tabla‌ ‌26:‌ ‌Requisito‌ ‌no‌ ‌funcional:‌ ‌#14c.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌adaptabilidad‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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 #12a.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌velocidad‌ ‌y‌ ‌latencia‌ ‌ 

Descripción:‌ ‌ 
‌ 

El‌ ‌sitio‌ ‌web‌ ‌debe‌ ‌proporcionar‌ ‌noticias‌ ‌de‌ ‌manera‌ ‌rápida‌ ‌a‌ ‌medida‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌va‌‌                             
cargando‌ ‌nuevas‌ ‌noticias.‌ ‌ 

Justificación:‌ ‌ 
Una‌ ‌carga‌ ‌lenta‌ ‌implicaría‌ ‌una‌ ‌experiencia‌ ‌de‌‌usuario‌‌negativa‌‌y‌‌a‌‌largo‌‌plazo‌‌sería‌‌un‌‌                             
motivo‌ ‌por‌ ‌el‌ ‌que‌ ‌un‌ ‌usuario‌ ‌decida‌ ‌no‌ ‌volver‌ ‌a‌ ‌utilizar‌ ‌el‌ ‌producto.‌ ‌ 

 #12e.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌robustez‌ ‌y‌ ‌tolerancia‌ ‌al‌ ‌fallo‌ ‌ 

Descripción:‌ ‌ 
‌ 

El‌ ‌sitio‌ ‌web‌ ‌no‌ ‌puede‌ ‌tener‌ ‌fallos‌ ‌críticos‌ ‌y‌ ‌debe‌ ‌ser‌ ‌tolerante‌ ‌al‌ ‌fallo‌ ‌del‌ ‌usuario‌‌                               
mostrando‌ ‌descripciones‌ ‌fáciles‌ ‌de‌ ‌entender.‌ ‌ 

Justificación:‌ ‌ 
‌ 

Con‌ ‌el‌ ‌objetivo‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌sepa‌ ‌que‌ ‌está‌ ‌pasando‌ ‌en‌ ‌todo‌ ‌momento,‌ ‌se‌ ‌debe‌‌                               
mostrar‌ ‌descripciones‌ ‌detalladas.‌ ‌ 

 #14c.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌adaptabilidad‌ ‌ 

Descripción:‌ ‌ 
‌ 

El‌ ‌sitio‌ ‌web‌ ‌debe‌ ‌poder‌ ‌verse‌ ‌correctamente‌ ‌en‌ ‌cualquier‌ ‌navegador‌ ‌y‌ ‌en‌ ‌cualquier‌‌                         
dispositivo,‌ ‌es‌ ‌decir,‌ ‌debe‌ ‌ser‌ ‌responsive.‌ ‌ 

Justificación:‌ ‌ 
‌ 

Con‌ ‌el‌ ‌objetivo‌ ‌de‌ ‌atraer‌ ‌al‌ ‌mayor‌ ‌número‌ ‌de‌ ‌usuarios,‌ ‌es‌ ‌necesario‌ ‌que‌ ‌cualquier‌‌                           
usuario‌ ‌pueda‌ ‌visualizarlo‌ ‌correctamente‌ ‌en‌ ‌cualquier‌ ‌dispositivo.‌ ‌ 

 #15a.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌acceso‌ ‌ 

Descripción:‌ ‌ 
‌ 

Algunas‌‌funcionalidades‌‌del‌‌sitio‌‌web‌‌solo‌‌podrán‌‌ser‌‌accedidas‌‌una‌‌vez‌‌el‌‌usuario‌‌haya‌‌                           
iniciado‌ ‌sesión.‌ ‌ 



‌ 

‌ 

Tabla‌ ‌27:‌ ‌Requisito‌ ‌no‌ ‌funcional:‌ ‌#15a.‌ ‌Requisitos‌ ‌de‌ ‌acceso‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
‌ 

‌ 
‌ 
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Justificación:‌ ‌ 
Con‌ ‌el‌ ‌objetivo‌ ‌de‌ ‌securizar‌ ‌el‌ ‌acceso‌ ‌a‌ ‌las‌ ‌secciones‌ ‌correspondientes‌ ‌y‌ ‌para‌ ‌poder‌‌                           
obtener‌ ‌noticias‌ ‌recomendadas.‌ ‌ 



‌ 

5.‌ ‌Especificación‌ ‌ 

5.1‌ ‌Esquema‌ ‌conceptual‌ ‌de‌ ‌datos‌ 

 
5.1.1‌ ‌Diagrama‌ ‌UML‌ ‌ 

‌ 
Figura‌ ‌3:Diagrama‌ ‌UML‌ ‌conceptual.‌ ‌ 

‌ 

5.1.2‌ ‌Descripción‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌modelos‌ ‌ 

‌ 

● User‌.‌ ‌Representa‌ ‌un‌ ‌usuario‌ ‌registrado‌ ‌del‌ ‌sistema.‌ ‌ 

‌ 

● Contribution‌:‌ ‌Representa‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌del‌ ‌sistema.‌ 

‌ 

● Rating‌:‌ ‌Representa‌ ‌el‌ ‌interés‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌usuario‌ ‌por‌ ‌una‌ ‌noticia.‌ ‌Comprende‌ ‌valores‌‌                       

entre‌ ‌0‌ ‌y‌ ‌5,‌ ‌ambos‌ ‌incluidos.‌ ‌ 

‌ 

● Source:‌ ‌‌Representa‌ ‌de‌ ‌donde‌ ‌proviene‌ ‌una‌ ‌noticia.‌ ‌ 
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6.‌ ‌Diseño‌ ‌del‌ ‌sistema‌ ‌ 

6.1‌ ‌Infraestructura‌ ‌ 

El‌‌sistema‌‌se‌‌basa‌‌en‌‌dos‌‌partes‌‌bien‌‌diferenciadas.‌‌Por‌‌un‌‌lado‌‌está‌‌la‌‌parte‌‌Backend‌‌que‌‌                                 

se‌ ‌encargará‌ ‌de‌ ‌gestionar‌ ‌las‌ ‌llamadas‌‌a‌‌la‌‌API‌‌Rest‌‌y‌‌por‌‌otro,‌‌la‌‌parte‌‌Frontend‌‌que‌‌se‌‌                                   

encargará‌ ‌de‌ ‌realizar‌ ‌llamadas‌ ‌a‌ ‌la‌‌API‌‌del‌‌Backend‌‌para‌‌después‌‌mostrar‌‌la‌‌información‌‌                           
por‌ ‌pantalla.‌ ‌ 

Ambas‌ ‌partes‌‌se‌‌alojarán‌‌en‌‌Heroku‌[13]‌‌como‌‌dos‌‌aplicaciones‌‌diferentes‌‌para‌‌poder‌‌ser‌‌                           

accesibles‌ ‌entre‌ ‌ellas‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌supuesto,‌ ‌a‌ ‌cualquier‌ ‌usuario‌ ‌en‌ ‌Internet.‌ ‌ 

‌ 

Hay‌ ‌muchos‌ ‌motivos‌ ‌por‌ ‌los‌ ‌que‌ ‌separar‌ ‌el‌ ‌Backend‌ ‌del‌ ‌Frontend.‌ ‌Principalmente‌ ‌es‌‌                         

mucho‌ ‌más‌ ‌sencillo‌ ‌programar‌ ‌una‌ ‌funcionalidad‌‌específica‌‌que‌‌programar‌‌todo‌‌el‌‌código‌‌                       

del‌‌producto‌‌en‌‌conjunto.‌‌Cuando‌‌se‌‌programa‌‌cada‌‌parte‌‌por‌‌separado‌‌se‌‌tiende‌‌a‌‌hacer‌‌                             

que‌‌cada‌‌código‌‌se‌‌encargue‌‌de‌‌una‌‌sola‌‌cosa.‌‌En‌‌cambio,‌‌si‌‌se‌‌programa‌‌como‌‌una‌‌app‌‌                                 

monolítica‌ ‌muchas‌ ‌veces‌ ‌se‌ ‌acaba‌ ‌mezclando‌ ‌todo‌ ‌un‌ ‌poco,‌ ‌lo‌ ‌cual‌ ‌dificulta‌ ‌el‌ ‌código‌ ‌y‌‌                             

sobretodo‌ ‌el‌ ‌mantenimiento‌ ‌del‌ ‌mismo.‌ ‌ 

Además,‌‌al‌‌tener‌‌el‌‌Backend‌‌separado,‌‌es‌‌muy‌‌sencillo‌‌reutilizarlo‌‌en‌‌otro‌‌proyecto.‌‌Como‌‌                           

ejemplo‌‌se‌‌podría‌‌realizar‌‌un‌‌sitio‌‌web‌‌como‌‌el‌‌de‌‌este‌‌sistema‌‌y‌‌por‌‌otra‌‌parte,‌‌se‌‌podría‌‌                                   

desarrollar‌ ‌una‌ ‌aplicación‌ ‌móvil‌ ‌utilizando‌ ‌el‌ ‌mismo‌ ‌Backend.‌‌Sin‌‌embargo,‌‌si‌‌tuviésemos‌‌                       

todo‌ ‌el‌ ‌código‌ ‌junto,‌ ‌esto‌ ‌directamente‌ ‌no‌ ‌sería‌ ‌posible.‌ ‌ 

‌ 

El‌ ‌motivo‌ ‌de‌ ‌elegir‌ ‌Heroku‌ ‌como‌ ‌alojamiento‌ ‌es‌ ‌que‌ ‌ofrece‌ ‌planes‌ ‌gratuitos,‌ ‌sencillos‌‌de‌‌                           

utilizar‌‌y‌‌con‌‌opción‌‌a‌‌migrar‌‌a‌‌opciones‌‌de‌‌pago‌‌a‌‌medida‌‌que‌‌nuestra‌‌aplicación‌‌necesita‌‌                               

más‌ ‌recursos.‌ ‌ 

‌ 

Como‌ ‌sistema‌ ‌de‌ ‌almacenamiento‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌Backend‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌decidido‌‌utilizar‌‌PostgreSQL‌‌‌[14]‌‌                         

por‌ ‌su‌ ‌fiabilidad‌ ‌y‌ ‌profesionalidad.‌ ‌Además,‌ ‌una‌ ‌gran‌ ‌ventaja‌ ‌es‌ ‌que‌ ‌Heroku‌ ‌ya‌ ‌viene‌                           

configurado‌ ‌por‌ ‌defecto‌ ‌con‌ ‌PostgreSQL‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌tanto‌ ‌se‌ ‌simplifica‌ ‌mucho‌ ‌la‌ ‌configuración.‌ ‌ 

‌ 

Por‌‌tanto,‌‌un‌‌usuario‌‌accedería‌‌al‌‌Frontend‌‌para‌‌obtener‌‌información,‌‌el‌‌Frontend‌‌haría‌‌una‌‌                           

petición‌ ‌al‌ ‌Backend‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌API‌ ‌Rest‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌último‌ ‌el‌ ‌Backend‌ ‌obtendría‌ ‌los‌ ‌datos‌‌                                 

necesarios‌ ‌de‌ ‌PostgreSQL,‌ ‌los‌ ‌transformaría‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌salida‌ ‌deseada‌ ‌y‌ ‌los‌ ‌devolverá‌ ‌al‌‌                         

Frontend‌ ‌que‌ ‌finalmente‌ ‌se‌ ‌los‌ ‌mostraría‌ ‌al‌ ‌usuario.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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‌ 

 Figura‌ ‌4‌ ‌ 

‌ 
‌ 

Figura‌ ‌4:‌ ‌Diagrama‌ ‌de‌ ‌infraestructura‌ ‌ 

‌ 

6.2‌ ‌Backend‌ ‌ 

Como‌‌framework‌‌de‌‌desarrollo‌‌de‌‌aplicaciones‌‌web‌‌se‌‌ha‌‌elegido‌‌Spring‌‌Framework‌‌ya‌‌que‌‌                           

es‌‌el‌‌más‌‌popular‌‌actualmente‌‌y‌‌permite‌‌un‌‌desarrollo‌‌J2EE‌‌muy‌‌sencillo‌‌que‌‌promueve‌‌el‌‌                             

uso‌ ‌de‌ ‌buenas‌ ‌prácticas‌ ‌de‌ ‌programación‌ ‌y‌ ‌reutilización‌ ‌de‌ ‌código.‌ ‌ 
‌ 

Típicamente‌ ‌en‌ ‌una‌ ‌aplicación‌ ‌construida‌ ‌con‌ ‌Spring,‌ ‌el‌ ‌código‌ ‌se‌ ‌distribuye‌ ‌en‌‌                       

controladores,‌ ‌servicios‌ ‌y‌ ‌repositorios.‌ ‌Los‌ ‌controladores‌ ‌se‌ ‌encargan‌ ‌de‌ ‌recibir‌ ‌las‌‌                     

peticiones‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌comunican‌ ‌con‌‌los‌‌servicios‌‌a‌‌los‌‌que‌‌piden‌‌la‌‌información‌‌necesaria‌‌para‌‌                             

satisfacer‌‌la‌‌petición.‌‌Por‌‌otro‌‌lado,‌‌los‌‌servicios‌‌se‌‌encargan‌‌de‌‌la‌‌lógica‌‌para‌‌generar‌‌los‌‌                               

datos‌‌que‌‌el‌‌controlador‌‌a‌‌pedido‌‌y‌‌se‌‌comunican‌‌con‌‌los‌‌repositorios‌‌para‌‌obtener‌‌datos‌‌de‌‌                               

la‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos.‌ ‌Por‌ ‌último,‌ ‌los‌ ‌repositorios‌ ‌simplemente‌ ‌acceden‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos,‌‌                             

buscan‌ ‌la‌ ‌información‌ ‌pedida‌ ‌por‌ ‌el‌ ‌servicio‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌lo‌ ‌envían.‌ ‌ 

‌ 

Además‌ ‌de‌ ‌esta‌ ‌estructura,‌ ‌después‌ ‌tenemos‌ ‌toda‌ ‌la‌ ‌parte‌ ‌del‌ ‌modelo‌ ‌y‌ ‌clases‌ ‌que‌‌                           

permitirán‌ ‌a‌ ‌los‌ ‌servicios‌ ‌realizar‌ ‌sus‌ ‌funciones.‌ ‌Normalmente,‌ ‌todos‌ ‌estos‌ ‌componentes‌‌                     

son‌ ‌utilizados‌ ‌por‌ ‌los‌ ‌servicios.‌ ‌ 

‌ 

Para‌‌una‌‌comunicación‌‌eficiente‌‌entre‌‌las‌‌peticiones‌‌del‌‌frontend‌‌y‌‌cómo‌‌se‌‌almacenan‌‌los‌‌                           

datos‌‌en‌‌backend,‌‌se‌‌utiliza‌‌el‌‌patrón‌‌DTO‌‌y‌‌el‌‌patrón‌‌DAO.‌‌Los‌‌DTO‌‌son‌‌unos‌‌objetos‌‌que‌‌                                   

se‌‌utilizan‌‌para‌‌realizar‌‌la‌‌comunicación‌‌entre‌‌el‌‌frontend‌‌y‌‌el‌‌backend‌‌y‌‌los‌‌DAO‌‌son‌‌unos‌‌                                 

objetos‌‌que‌‌se‌‌utilizan‌‌para‌‌representar‌‌internamente‌‌el‌‌almacenamiento‌‌de‌‌un‌‌objeto‌‌en‌‌la‌‌                           
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base‌ ‌de‌ ‌datos.‌ ‌Es‌ ‌decir,‌ ‌están‌ ‌muy‌ ‌ligados‌ ‌entre‌ ‌ellos‌ ‌pero‌ ‌pueden‌ ‌tener‌‌diferencias.‌‌En‌‌                             

este‌ ‌proyecto‌ ‌por‌ ‌ejemplo,‌‌se‌‌ha‌‌utilizado‌‌para‌‌las‌‌noticias.‌‌A‌‌nivel‌‌de‌‌comunicación‌‌entre‌‌                             

front‌‌y‌‌back‌‌se‌‌utiliza‌‌un‌‌objeto‌‌DTO‌‌llamado‌‌Contribution‌‌que‌‌entre‌‌otras‌‌propiedades‌‌tiene‌‌                             

también‌‌la‌‌puntuación‌‌de‌‌la‌‌noticia‌‌del‌‌usuario‌‌actual.‌‌A‌‌nivel‌‌de‌‌almacenamiento,‌‌se‌‌utiliza‌‌                             

un‌ ‌objeto‌ ‌DAO‌‌llamado‌‌ContributionDAO‌‌que‌‌tiene‌‌prácticamente‌‌las‌‌mismas‌‌propiedades‌‌                     

que‌ ‌el‌ ‌DTO‌ ‌pero‌ ‌sin‌ ‌embargo,‌ ‌la‌‌puntuación‌‌no‌‌la‌‌necesita,‌‌ya‌‌que‌‌se‌‌guarda‌‌una‌‌noticia‌‌                                 

internamente‌ ‌sin‌ ‌saber‌ ‌la‌ ‌puntuación,‌ ‌esta‌ ‌se‌ ‌guarda‌ ‌en‌ ‌otra‌ ‌tabla.‌ ‌ 

6.3‌ ‌Frontend‌ ‌ 

A‌‌día‌‌de‌‌hoy,‌‌existen‌‌tres‌‌frameworks‌‌muy‌‌populares‌‌para‌‌realizar‌‌un‌‌proyecto‌‌de‌‌frontend:‌‌                             
Angular,‌ ‌React‌ ‌y‌ ‌Vue.‌ ‌Se‌ ‌han‌ ‌analizado‌ ‌los‌ ‌tres‌ ‌frameworks‌ ‌y‌ ‌para‌ ‌este‌ ‌proyecto,‌ ‌se‌ ‌ha‌‌                               
preferido‌ ‌utilizar‌ ‌Vue‌ ‌(aunque‌ ‌cualquiera‌ ‌de‌ ‌ellos‌ ‌hubiese‌ ‌sido‌ ‌una‌ ‌buena‌ ‌opción),‌‌                       
principalmente‌ ‌como‌ ‌motivación‌ ‌de‌ ‌aprenderlo‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌había‌ ‌tenido‌ ‌la‌ ‌oportunidad‌ ‌de‌‌                         
trabajar‌ ‌con‌ ‌Vue‌ ‌anteriormente.‌ ‌ 
‌ 

 Además,‌‌se‌‌ha‌‌hecho‌‌una‌‌comparativa‌‌entre‌‌los‌‌tres‌‌frameworks‌‌como‌‌se‌‌puede‌‌ver‌‌en‌‌la‌‌                               
siguiente‌ ‌tabla:‌ ‌ 
‌ 
‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌28:‌ ‌Análisis‌ ‌frameworks‌ ‌frontend‌ ‌(Fuente:‌ ‌Belitsoft‌ ‌[15])‌ ‌ 

‌ 
‌ 

Las‌ ‌aplicaciones‌‌creadas‌‌con‌‌Vue‌‌normalmente‌‌distribuyen‌‌el‌‌código‌‌en‌‌componentes‌‌con‌‌                       
extensión‌‌.vue‌‌y‌‌dentro‌‌de‌‌estos‌‌se‌‌dispone‌‌tanto‌‌de‌‌la‌‌parte‌‌visual‌‌que‌‌mostrarán‌‌como‌‌de‌‌                                 
una‌ ‌parte‌ ‌Javascript‌ ‌para‌ ‌realizar‌ ‌la‌ ‌pequeña‌ ‌lógica‌ ‌(en‌ ‌este‌ ‌proyecto‌‌llamadas‌‌a‌‌la‌‌API)‌‌                             
que‌ ‌la‌ ‌vista‌ ‌necesitase.‌ ‌ 
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‌  Angular‌ ‌  React‌ ‌  Vue.js‌ ‌ 

Estable‌ ‌  ✔‌ ‌  ✔‌ ‌  ✔‌ ‌ 

Comunidad‌ ‌  Si,‌ ‌comunidad‌ ‌de‌ ‌Google‌ ‌  Si,‌ ‌comunidad‌ ‌de‌ ‌Facebook‌ 

No‌ ‌tan‌ ‌grande‌ ‌como‌ ‌los‌‌ 
anteriores,‌ ‌pero‌‌ 
respaldado‌ ‌por‌ ‌Laravel‌ ‌y‌‌ 
Alibaba‌ ‌ 

Documentación‌ ‌  ✔‌ ‌  ✔‌ ‌  ✔‌ ‌ 

Facilidad‌ ‌de‌ ‌aprendizaje‌ ‌  No‌ ‌(Typescript)‌ ‌  Media‌ ‌  Si‌ ‌ 

Integración‌ ‌con‌ ‌Bootstrap‌ ‌  ✔‌ ‌  ✔‌ ‌  ✔‌ ‌ 

Tamaño‌ ‌  566K‌  139K‌  58,8K‌ 

Reutilización‌ ‌de‌ ‌código‌ ‌  ✔‌ ‌  Solo‌ ‌CSS‌ ‌  Si,‌ ‌HTML‌ ‌y‌ ‌CSS‌ ‌ 

Velocidad‌ ‌de‌ ‌programación‌ ‌  Lenta‌ ‌  Normal‌ ‌  Rápida‌ ‌ 

Reactividad‌ ‌  A‌ ‌medias‌ ‌  ✔‌ ‌  ✔‌ ‌ 

Basado‌ ‌en‌ ‌componentes‌ ‌  ✔‌ ‌  ✔‌ ‌  ✔‌ ‌ 



‌ 

‌ 
Además‌‌de‌‌esto,‌‌también‌‌es‌‌común‌‌disponer‌‌de‌‌archivos‌‌con‌‌extensión‌‌.js‌‌en‌‌la‌‌carpeta‌‌src‌‌                               
a‌‌modo‌‌de‌‌componentes‌‌globales‌‌que‌‌pueden‌‌utilizar‌‌todos‌‌los‌‌componentes.‌‌Por‌‌ejemplo,‌‌                         
se‌ ‌puede‌ ‌utilizar‌ ‌esta‌ ‌configuración‌ ‌para‌ ‌tener‌ ‌todas‌ ‌las‌ ‌llamadas‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌API‌ ‌de‌ ‌manera‌‌                             
ordenada‌ ‌y‌ ‌poder‌ ‌reutilizarlas‌ ‌fácilmente‌ ‌entre‌ ‌componentes.‌ ‌ 

6.4‌ ‌Diseño‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos‌ ‌ 

En‌‌este‌‌proyecto,‌‌el‌‌diseño‌‌de‌‌la‌‌base‌‌de‌‌datos‌‌es‌‌muy‌‌sencillo.‌‌Es‌‌muy‌‌similar‌‌al‌‌modelo‌‌                                   

conceptual‌ ‌de‌ ‌datos,‌ ‌tenemos‌ ‌la‌ ‌tabla‌ ‌User‌ ‌que‌ ‌almacena‌ ‌simplemente‌ ‌la‌ ‌id‌ ‌de‌ ‌cada‌‌                           

usuario‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌la‌ ‌información‌ ‌del‌ ‌mismo‌ ‌estaría‌ ‌en‌ ‌los‌ ‌servidores‌ ‌de‌ ‌Google‌ ‌al‌ ‌utilizar‌‌                             

OAuth2‌‌con‌‌Google‌‌Sign‌‌In.‌‌Después‌‌está‌‌la‌‌tabla‌‌Contribution‌‌que‌‌almacena‌‌cada‌‌noticia‌‌                           

en‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌para‌ ‌después‌ ‌poder‌ ‌representarla.‌ ‌Por‌ ‌último,‌ ‌se‌ ‌dispone‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌relación‌‌                           

entre‌ ‌User‌ ‌y‌ ‌Contribution‌ ‌para‌ ‌saber‌ ‌qué‌ ‌noticias‌ ‌ha‌ ‌puntuado‌ ‌cada‌ ‌usuario‌ ‌y‌ ‌con‌ ‌qué‌‌                             

puntuación.‌ ‌Esta‌ ‌tabla,‌ ‌simplemente‌ ‌almacena‌ ‌por‌ ‌cada‌ ‌fila‌ ‌la‌ ‌id‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌noticia,‌ ‌la‌ ‌id‌ ‌del‌‌                               

usuario‌ ‌y‌ ‌la‌ ‌puntuación‌ ‌del‌ ‌usuario‌ ‌hacia‌ ‌esa‌ ‌noticia.‌ ‌ 

‌ 
 A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌el‌ ‌diagrama‌ ‌para‌ ‌mayor‌ ‌claridad:‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌5:‌ ‌Diagrama‌ ‌UML‌ ‌del‌ ‌diseño‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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6.5‌ ‌Arquitectura‌ ‌ 

Como‌‌arquitectura‌‌del‌‌sistema‌‌se‌‌ha‌‌decidido‌‌utilizar‌‌Model‌‌Vista‌‌Controlador‌‌(MVC)‌‌ya‌‌que‌‌                           

es‌ ‌un‌ ‌modelo‌ ‌muy‌ ‌utilizado‌ ‌en‌ ‌este‌ ‌tipo‌ ‌de‌ ‌aplicaciones‌ ‌y‌ ‌a‌ ‌lo‌ ‌largo‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌años‌ ‌se‌ ‌ha‌‌                                     

demostrado‌ ‌que‌ ‌es‌ ‌efectivo.‌ ‌ 

‌ 

La‌ ‌arquitectura‌ ‌se‌ ‌basa‌ ‌en‌ ‌tres‌ ‌partes‌ ‌diferenciadas:‌ ‌ 

‌ 

● Modelo:‌‌‌Se‌‌trata‌‌de‌‌la‌‌parte‌‌de‌‌persistencia‌‌de‌‌datos‌‌en‌‌base‌‌de‌‌datos.‌‌En‌‌concreto‌‌                               

se‌‌trata‌‌de‌‌todos‌‌los‌‌objetos‌‌DAO‌‌del‌‌backend‌‌que‌‌representan‌‌cómo‌‌se‌‌almacena‌‌                           

un‌ ‌objeto‌ ‌en‌ ‌cuestión‌ ‌dentro‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos.‌ 

‌ 

● Vista:‌ ‌‌Es‌ ‌la‌ ‌capa‌ ‌de‌ ‌presentación‌ ‌que‌ ‌interactúa‌ ‌con‌ ‌el‌ ‌usuario.‌ ‌El‌ ‌usuario‌‌utiliza‌‌                           

esta‌ ‌parte‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌información‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌consigue‌ ‌mediante‌ ‌llamadas‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌API‌‌                         

Rest‌ ‌del‌ ‌controlador.‌ ‌En‌ ‌este‌ ‌proyecto,‌ ‌se‌ ‌trata‌ ‌de‌ ‌todos‌‌los‌‌componentes‌‌de‌‌Vue‌‌                           

que‌ ‌serán‌ ‌los‌ ‌encargados‌ ‌de‌ ‌mostrar‌ ‌al‌ ‌usuario‌ ‌la‌ ‌interfaz‌ ‌y‌ ‌que‌ ‌él‌ ‌mismo‌‌pueda‌‌                             

interactuar‌ ‌con‌ ‌ella.‌ ‌ 

‌ 

● Controlador:‌ ‌Se‌ ‌encarga‌ ‌de‌ ‌recibir‌ ‌peticiones‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌vista‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌comunica‌ ‌con‌ ‌el‌‌                           

Modelo‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌los‌ ‌datos‌ ‌y‌ ‌devolverlos‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌vista.‌ ‌Se‌ ‌trata‌ ‌de‌ ‌todos‌ ‌los‌‌                             

controladores‌‌backend‌‌que‌‌recibirán‌‌peticiones‌‌del‌‌frontend‌‌(componentes‌‌de‌‌Vue)‌‌y‌‌                     

satisfacerá‌ ‌los‌ ‌datos‌ ‌necesarios.‌ ‌ 

‌ 

Además‌‌de‌‌estos‌‌tres‌‌componentes‌‌también‌‌existe‌‌una‌‌capa‌‌adicional‌‌entre‌‌el‌‌controlador‌‌y‌‌                           

el‌ ‌modelo,‌ ‌se‌ ‌trata‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌‌servicios‌.‌ ‌Como‌ ‌ya‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌comentado‌ ‌previamente,‌ ‌utilizan‌ ‌el‌‌                             

modelo‌ ‌y‌ ‌realizan‌ ‌operaciones‌ ‌juntamente‌ ‌con‌ ‌los‌ ‌‌repositorios‌ ‌‌(que‌ ‌acceden‌ ‌a‌ ‌base‌ ‌de‌‌                         

datos)‌ ‌para‌ ‌devolver‌ ‌la‌ ‌información‌ ‌pedida‌ ‌a‌ ‌los‌ ‌controladores.‌ ‌ 

6.6‌ ‌Patrones‌ ‌de‌ ‌diseño‌ ‌ 

Con‌ ‌el‌ ‌objetivo‌ ‌de‌ ‌utilizar‌ ‌buenas‌ ‌prácticas‌ ‌y‌ ‌diseños‌ ‌ya‌ ‌existentes‌ ‌y‌ ‌probados,‌ ‌en‌ ‌este‌‌                             

proyecto‌‌se‌‌han‌‌utilizado‌‌diferentes‌‌patrones‌‌de‌‌diseño‌‌que‌‌ayudan‌‌a‌‌simplificar‌‌el‌‌código‌‌y‌‌                             

tener‌ ‌un‌ ‌código‌ ‌de‌ ‌calidad.‌ ‌ 
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 6.6.1‌ ‌Patrón‌ ‌DTO‌ ‌ 

El‌‌patrón‌‌DTO‌‌permite‌‌definir‌‌una‌‌serie‌‌de‌‌atributos‌‌que‌‌se‌‌utilizarán‌‌tanto‌‌para‌‌enviar‌‌datos‌‌                               

como‌ ‌para‌ ‌recibirlos‌ ‌por‌ ‌parte‌ ‌del‌ ‌usuario.‌ ‌Es‌ ‌especialmente‌ ‌útil‌ ‌para‌ ‌separarlo‌ ‌de‌ ‌las‌‌                           

entidades‌‌que‌‌acceden‌‌a‌‌la‌‌base‌‌de‌‌datos‌‌y‌‌por‌‌tanto‌‌tener‌‌objetos‌‌diferentes‌‌y‌‌por‌‌tanto‌‌no‌‌                                   

necesitamos‌ ‌mostrar‌ ‌todos‌ ‌los‌ ‌datos‌ ‌que‌ ‌nuestro‌ ‌sistema‌ ‌utiliza.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌6:‌ ‌Patrón‌ ‌DTO.‌ ‌Fuente:‌ ‌Oscar‌ ‌Blancarte‌ ‌Blog‌  ‌‌[16]‌ ‌ 

 

6.6.2‌ ‌Patrón‌ ‌DAO‌ ‌ 

El‌ ‌patrón‌ ‌DAO‌ ‌propone‌ ‌separar‌ ‌la‌ ‌lógica‌ ‌de‌ ‌negocio‌ ‌del‌ ‌acceso‌ ‌a‌ ‌los‌ ‌datos.‌ ‌Este‌‌patrón‌‌                               

proporciona‌ ‌por‌ ‌tanto‌ ‌métodos‌ ‌para‌ ‌insertar,‌ ‌actualizar,‌ ‌borrar‌ ‌y‌ ‌consultar‌ ‌información.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌7:‌ ‌Patrón‌ ‌DAO.‌ ‌Fuente:‌ ‌Oscar‌ ‌Blancarte‌ ‌Blog‌ ‌‌[17]‌ ‌ 

‌ 
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 6.6.3‌ ‌Patrón‌ ‌Restful‌ ‌API‌ ‌ 

Se‌‌trata‌‌de‌‌un‌‌patrón‌‌que‌‌recibe‌‌una‌‌petición‌‌HTTP‌‌y‌‌devuelve‌‌datos‌‌mediante‌‌otra‌‌petición‌‌                               

HTTP.‌ ‌Es‌ ‌de‌ ‌tipo‌ ‌stateless‌ ‌(no‌ ‌mantiene‌ ‌estados‌ ‌ni‌ ‌en‌ ‌cliente‌ ‌ni‌ ‌en‌ ‌servidor)‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌tanto‌‌                                 

cada‌ ‌petición‌ ‌es‌ ‌necesario‌ ‌que‌ ‌tenga‌ ‌toda‌ ‌la‌ ‌información‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌servidor‌ ‌necesite‌ ‌para‌‌                           

proporcionar‌ ‌un‌ ‌resultado.‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌8:‌ ‌Patrón‌ ‌Restful‌ ‌API.‌ ‌Fuente:‌ ‌Datamounts‌ ‌‌[18]‌‌ ‌  

‌ 

‌ 

6.7‌ ‌Autenticación‌ ‌mediante‌ ‌OAuth2‌ ‌ 

Se‌ ‌han‌ ‌contemplado‌ ‌dos‌ ‌opciones‌ ‌de‌ ‌autenticación‌ ‌para‌ ‌el‌ ‌proyecto.‌ ‌La‌ ‌primera,‌ ‌más‌‌                         

simple,‌‌pero‌‌también‌‌más‌‌laboriosa‌‌de‌‌programar,‌‌es‌‌la‌‌típica‌‌autenticación‌‌de‌‌usuarios‌‌con‌‌                           

almacenamiento‌ ‌interno‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌servidor‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌propia‌ ‌aplicación.‌ ‌ 

La‌‌segunda,‌‌y‌‌además,‌‌la‌‌elegida,‌‌la‌‌autenticación‌‌mediante‌‌OAuth2,‌‌específicamente‌‌con‌‌                       

el‌‌servicio‌‌de‌‌Google‌‌Sign-in.‌‌Se‌‌trata‌‌de‌‌una‌‌autenticación‌‌utilizando‌‌servicios‌‌de‌‌terceros,‌‌                           

típicamente‌ ‌bien‌ ‌conocidos‌ ‌como‌ ‌puede‌ ‌ser‌ ‌Google,‌ ‌Facebook,‌ ‌Github,‌ ‌etc.‌ ‌ 

‌ 

Gracias‌‌a‌‌utilizar‌‌este‌‌sistema‌‌de‌‌autenticación,‌‌se‌‌evita‌‌tener‌‌que‌‌programar‌‌toda‌‌la‌‌lógica‌‌                             

para‌ ‌almacenar‌ ‌los‌ ‌usuarios,‌ ‌pero‌ ‌por‌ ‌otra‌ ‌parte‌ ‌se‌ ‌debe‌ ‌programar‌ ‌la‌ ‌lógica‌ ‌para‌‌                           
interactuar‌ ‌con‌ ‌el‌ ‌servicio‌ ‌de‌ ‌terceros‌ ‌escogido.‌‌ ‌  

‌ 
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 A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌un‌ ‌esquema‌ ‌para‌ ‌clarificar‌ ‌cómo‌ ‌funciona‌ ‌la‌ ‌autenticación‌‌                       

mediante‌ ‌OAuth2:‌ ‌ 

‌ ‌  

‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌9:‌ ‌Diagrama‌ ‌autenticación‌ ‌OAuth2.‌ ‌Fuente:‌ ‌Elaboración‌ ‌propia‌ 

6.8‌ ‌Comunicación‌ ‌frontend‌ ‌y‌ ‌backend‌ ‌ 

El‌ ‌sistema‌ ‌de‌‌comunicación‌‌entre‌‌ambos‌‌es‌‌el‌‌típico‌‌en‌‌aplicaciones‌‌actuales.‌‌El‌‌backend‌‌                           

actúa‌‌como‌‌un‌‌servicio‌‌que‌‌no‌‌tiene‌‌ningún‌‌tipo‌‌de‌‌estado‌‌y‌‌por‌‌tanto‌‌no‌‌recuerda‌‌nada‌‌de‌‌                                   

peticiones‌ ‌anteriores‌ ‌y‌ ‌el‌ ‌frontend‌ ‌consume‌ ‌este‌ ‌servicio‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌los‌ ‌datos‌ ‌que‌‌                         

necesita‌ ‌en‌ ‌cada‌ ‌caso.‌ ‌A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌explican‌ ‌dos‌ ‌ejemplos,‌ ‌uno‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌una‌‌                           

noticia‌ ‌del‌ ‌backend‌ ‌y‌ ‌otra‌ ‌para‌ ‌puntuar‌ ‌una‌ ‌noticia.‌ ‌ 

‌ 

6.8.1‌ ‌Comunicación‌ ‌obtención‌ ‌de‌ ‌noticia‌ ‌ 

Para‌ ‌obtener‌ ‌una‌ ‌notícia‌ ‌completa‌ ‌y‌ ‌mostrar‌ ‌sus‌ ‌detalles‌ ‌el‌‌frontend‌‌tiene‌‌que‌‌hacer‌‌una‌‌                             

petición‌ ‌al‌ ‌endpoint:‌ ‌/api/contributions‌ ‌y‌ ‌enviar‌ ‌una‌ ‌id‌ ‌por‌ ‌parámetro‌ ‌con‌ ‌nombre‌ ‌id.‌ ‌Por‌‌                           

ejemplo‌‌podría‌‌ser‌‌algo‌‌asi:‌‌/api/contributions?id=42.‌‌Una‌‌vez‌‌al‌‌backend‌‌le‌‌llega‌‌la‌‌petición‌‌                           

le‌ ‌pide‌ ‌al‌ ‌ContributionsService‌ ‌la‌ ‌información‌ ‌necesaria‌ ‌y‌ ‌este‌ ‌a‌ ‌su‌ ‌vez‌ ‌hace‌ ‌sus‌‌                           
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operaciones‌ ‌y‌ ‌pide‌ ‌los‌ ‌datos‌ ‌necesarios‌ ‌al‌ ‌ContributionsRepository‌ ‌que‌ ‌internamente‌‌                   

accede‌‌a‌‌la‌‌base‌‌de‌‌datos‌‌y‌‌finalmente‌‌devuelve‌‌la‌‌noticia.‌‌En‌‌la‌‌siguiente‌‌figura‌‌se‌‌puede‌‌                                 
 ver‌ ‌el‌ ‌diagrama‌ ‌de‌ ‌comunicación‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌una‌ ‌noticia:‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌10:‌ ‌Diagrama‌ ‌de‌ ‌comunicación‌ ‌frontend‌ ‌y‌ ‌backend‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌ 

‌ 

6.8.2‌ ‌Comunicación‌ ‌puntuar‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌ 

Para‌‌puntuar‌‌una‌‌noticia‌‌se‌‌sigue‌‌el‌‌mismo‌‌patrón‌‌que‌‌en‌‌el‌‌caso‌‌anterior,‌‌el‌‌frontend‌‌envía‌‌                                 

un‌ ‌PUT‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌puntuación‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌noticia‌ ‌y‌ ‌la‌ ‌id‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌noticia‌ ‌al‌ ‌backend.‌ ‌Este‌ ‌recibe‌ ‌esa‌‌                                     

información‌‌y‌‌pide‌‌al‌‌servicio‌‌UsersContributionService‌‌que‌‌actualice‌‌el‌‌voto‌‌de‌‌esa‌‌noticia‌‌                         

para‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌que‌ ‌ha‌ ‌realizado‌ ‌la‌ ‌votación‌ ‌y‌ ‌este‌ ‌servicio‌ ‌accede‌ ‌al‌ ‌UsersService‌ ‌para‌‌                             

modificar‌‌la‌‌puntuación‌‌de‌‌esta‌‌noticia‌‌para‌‌ese‌‌usuario.‌‌En‌‌la‌‌siguiente‌‌figura‌‌se‌‌puede‌‌ver‌‌                               
 el‌ ‌diagrama‌ ‌de‌ ‌comunicación‌ ‌para‌ ‌puntuar‌ ‌una‌ ‌noticia:‌ ‌ 

‌ 

‌ 
‌ 

Figura‌ ‌11:‌ ‌Diagrama‌ ‌de‌ ‌comunicación‌ ‌frontend‌ ‌y‌ ‌backend‌ ‌para‌ ‌puntuar‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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6.9‌ ‌Vistas‌ ‌del‌ ‌sistema‌ ‌y‌ ‌navegabilidad‌ ‌ 

6.9.1‌ ‌Vistas‌ ‌del‌ ‌sistema‌ ‌ 

Se‌ ‌puede‌ ‌pensar‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌utiliza‌ ‌4‌ ‌vistas:‌ ‌últimas‌ ‌noticias,‌ ‌noticias‌ ‌recomendadas,‌‌                         

noticias‌ ‌puntuadas‌ ‌y‌ ‌detalles‌ ‌completos‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌pero‌ ‌en‌ ‌realidad‌ ‌se‌ ‌utilizan‌‌                         

simplemente‌ ‌2‌ ‌vistas‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌las‌ ‌tres‌ ‌primeras‌ ‌pueden‌ ‌ser‌ ‌reutilizadas‌ ‌completamente‌‌                       

debido‌ ‌a‌ ‌que‌ ‌muestran‌ ‌el‌ ‌mismo‌ ‌formato‌ ‌de‌ ‌información‌ ‌pero‌ ‌con‌ ‌información‌ ‌diferente.‌ ‌ 

‌ 
 A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌muestran‌ ‌las‌ ‌vistas‌ ‌del‌ ‌listado‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌y‌ ‌detalles‌ ‌completos‌‌de‌‌una‌‌                             

noticia.‌ ‌ 

‌ 
Figura‌ ‌12:‌ ‌Vista‌ ‌de‌ ‌listado‌ ‌de‌ ‌noticias.‌ ‌ 

‌ 
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‌ 

Figura‌ ‌13:‌ ‌Vista‌ ‌de‌ ‌detalle‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌completa.‌ ‌ 

‌ 

6.9.2‌ ‌Navegabilidad‌ ‌ 

Para‌ ‌navegar‌ ‌entre‌ ‌pantallas‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌optado‌ ‌por‌ ‌un‌ ‌menú‌ ‌horizontal‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌parte‌ ‌superior‌ ‌de‌ ‌la‌‌ 
 pantalla.‌ ‌Se‌ ‌trata‌ ‌de‌ ‌tres‌ ‌botones‌ ‌que‌ ‌permitirán‌ ‌acceder‌ ‌a‌ ‌las‌ ‌pantallas‌ ‌de‌ ‌últimas‌ ‌noticias,‌‌ 

noticias‌ ‌recomendadas‌ ‌y‌ ‌noticias‌ ‌puntuadas‌ ‌por‌ ‌el‌ ‌usuario.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌14:‌ ‌Botones‌ ‌de‌ ‌navegación‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌UI‌ ‌ 

‌ 

En‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌visualizar‌ ‌el‌ ‌sitio‌ ‌web‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌móvil‌ ‌o‌ ‌tablet,‌ ‌el‌ ‌funcionamiento‌ ‌es‌ ‌el‌‌                                   

mismo.‌ ‌Se‌ ‌mostrarán‌ ‌estos‌ ‌tres‌ ‌botones‌ ‌pero‌ ‌adaptados‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌pantalla‌ ‌en‌ ‌cuestión.‌ ‌ 

‌ 

Para‌‌navegar‌‌a‌‌una‌‌noticia‌‌en‌‌cuestión‌‌y‌‌verla‌‌de‌‌manera‌‌completa,‌‌basta‌‌con‌‌clicar‌‌en‌‌el‌‌                                 

título‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌noticia‌ ‌o‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌botón‌ ‌“Ver‌ ‌más”‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌   
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7.‌ ‌Sistemas‌ ‌de‌ ‌recomendación‌ ‌ 
Un‌ ‌sistema‌ ‌de‌ ‌recomendación‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌software‌ ‌que‌ ‌provee‌ ‌sugerencias‌ ‌de‌ ‌“objetos”‌ ‌a‌ ‌un‌‌                           

usuario.‌ ‌Los‌ ‌objetos‌ ‌pueden‌ ‌ser‌ ‌cualquier‌ ‌cosa,‌ ‌como‌ ‌por‌ ‌ejemplo,‌ ‌recomendaciones‌ ‌de‌‌                       

películas,‌ ‌canciones,‌ ‌productos‌ ‌o‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌este‌ ‌proyecto,‌ ‌noticias.‌ ‌Estas‌‌                       

recomendaciones‌‌normalmente‌‌varían‌‌en‌‌función‌‌de‌‌cada‌‌usuario‌‌y‌‌existen‌‌diferentes‌‌tipos‌‌                       

de‌ ‌sistemas‌ ‌de‌ ‌recomendación‌ ‌en‌ ‌función‌ ‌de‌ ‌las‌ ‌necesidades‌ ‌del‌ ‌sistema.‌ ‌ 

‌ 

7.1‌ ‌Clasificación‌ ‌ 

7.1.1‌ ‌Filtrado‌ ‌colaborativo‌ ‌ 

Es‌‌el‌‌sistema‌‌más‌‌popular‌‌y‌‌el‌‌más‌‌implementado,‌‌además,‌‌también‌‌ha‌‌sido‌‌el‌‌elegido‌‌para‌‌                               

este‌ ‌proyecto.‌ ‌Este‌ ‌sistema‌ ‌de‌ ‌recomendación‌ ‌se‌ ‌basa‌ ‌en‌ ‌recomendar‌ ‌contenidos‌ ‌con‌‌                       

valoraciones‌‌positivas‌‌de‌‌otros‌‌usuarios‌‌que‌‌tienen‌‌un‌‌perfil‌‌de‌‌gustos‌‌similar‌‌al‌‌usuario‌‌que‌                             

se‌ ‌quiere‌ ‌recomendar,‌ ‌por‌ ‌eso‌ ‌se‌ ‌les‌ ‌llama‌ ‌colaborativos.‌ ‌ 

‌ 

Existen‌ ‌dos‌ ‌tipos‌ ‌de‌ ‌filtrado‌ ‌colaborativo:‌ ‌ 

‌ 

● Basado‌ ‌en‌ ‌usuarios:‌ ‌Se‌ ‌identifican‌ ‌usuarios‌ ‌similares‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌recomiendan‌ ‌objetos‌ ‌a‌‌                       

otro‌ ‌usuario‌ ‌similar‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌haya‌ ‌puntuado‌ ‌ese‌ ‌objeto.‌ ‌ 

‌ 

● Basado‌‌en‌‌objetos:‌‌Se‌‌identifican‌‌objetos‌‌similares‌‌y‌‌se‌‌recomiendan‌‌a‌‌usuarios‌‌que‌‌                         

no‌ ‌los‌ ‌tenga‌ ‌puntuado‌ ‌y‌ ‌si‌ ‌tenga‌ ‌puntuados‌ ‌otros‌ ‌similares..‌ ‌ 

7.1.2‌ ‌Filtrado‌ ‌basado‌ ‌en‌ ‌contenido‌ ‌ 

Este‌‌sistema‌‌se‌‌basa‌‌en‌‌ofrecer‌‌recomendaciones‌‌de‌‌objetos‌‌similares‌‌a‌‌otros‌‌objetos‌‌que‌‌                           

el‌‌usuario‌‌ya‌‌valoró‌‌en‌‌el‌‌pasado.‌‌Principalmente‌‌utilizan‌‌la‌‌información‌‌del‌‌perfil‌‌del‌‌usuario‌‌                             

para‌ ‌predecir‌ ‌qué‌ ‌le‌ ‌puede‌ ‌gustar‌ ‌al‌ ‌usuario.‌ ‌ 

7.1.3‌ ‌Filtrado‌ ‌basado‌ ‌en‌ ‌conocimiento‌ ‌ 

Son‌ ‌sistemas‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌basan‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌información‌ ‌proporcionada‌ ‌previamente‌ ‌por‌ ‌el‌ ‌usuario‌‌                         

para‌ ‌ofrecer‌ ‌recomendaciones.‌ ‌Son‌ ‌especialmente‌ ‌útiles‌ ‌en‌ ‌mercados‌ ‌que‌ ‌cambian‌ ‌muy‌‌                     

rápido‌ ‌donde‌ ‌los‌ ‌gustos‌ ‌anteriores‌ ‌del‌ ‌usuario‌ ‌no‌ ‌son‌ ‌válidos‌ ‌actualmente.‌ ‌ 
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7.1.4‌ ‌Filtrado‌ ‌demográfico‌ ‌ 

Como‌ ‌el‌ ‌propio‌ ‌nombre‌ ‌indica,‌ ‌se‌ ‌basan‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌demografía‌ ‌a‌ ‌la‌‌que‌‌pertenece‌‌un‌‌usuario‌‌                               

para‌ ‌ofrecer‌ ‌recomendaciones.‌ ‌La‌ ‌idea‌ ‌es‌ ‌ofrecer‌ ‌recomendaciones‌ ‌diferentes‌ ‌para‌‌                   
demográficas‌ ‌diferentes.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

7.1.5‌ ‌Híbridos‌ ‌ 

Se‌ ‌puede‌ ‌utilizar‌ ‌combinaciones‌ ‌de‌ ‌filtrados‌ ‌explicados‌ ‌en‌ ‌los‌ ‌puntos‌ ‌anteriores.‌‌Cuando‌‌                       

esto‌ ‌sucede,‌ ‌podemos‌ ‌hablar‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌sistema‌ ‌híbrido.‌ ‌Por‌ ‌ejemplo,‌ ‌es‌ ‌muy‌ ‌común‌‌ofrecer‌‌                           

recomendaciones‌ ‌demográficas‌ ‌cuando‌ ‌un‌ ‌usuario‌ ‌lleva‌ ‌poco‌ ‌tiempo‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌y‌‌                       
cuando‌ ‌ya‌ ‌ha‌ ‌valorado‌ ‌una‌ ‌cantidad‌ ‌suficiente‌ ‌de‌ ‌objetos,‌ ‌entonces‌ ‌se‌ ‌puede‌ ‌ofrecer‌‌                         

recomendaciones‌ ‌de‌ ‌filtrado‌ ‌colaborativo.‌ ‌ 

De‌‌esta‌‌manera,‌‌el‌‌usuario‌‌desde‌‌el‌‌principio‌‌obtiene‌‌recomendaciones‌‌más‌‌o‌‌menos‌‌útiles,‌‌                           

y‌ ‌a‌‌medida‌‌que‌‌va‌‌utilizando‌‌el‌‌sistema,‌‌obtendrá‌‌mejores‌‌recomendaciones‌‌al‌‌empezar‌‌a‌‌                           

utilizar‌ ‌el‌ ‌filtrado‌ ‌colaborativo.‌ ‌ 

‌ 

7.2‌ ‌Algoritmo‌ ‌Slope‌ ‌One‌ ‌ 

Slope‌ ‌One‌ ‌es‌ ‌uno‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌algoritmos‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌pueden‌ ‌implementar‌ ‌para‌ ‌utilizar‌ ‌filtrado‌‌                           

colaborativo.‌ ‌Tiene‌ ‌en‌ ‌cuenta‌ ‌la‌ ‌información‌ ‌de‌ ‌todos‌ ‌los‌ ‌usuarios‌ ‌que‌ ‌han‌ ‌valorado‌ ‌el‌‌                           

mismo‌ ‌objeto‌ ‌y‌ ‌de‌ ‌otros‌ ‌objetos‌ ‌valorados‌ ‌por‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌para‌ ‌calcular‌ ‌una‌ ‌matriz‌ ‌de‌‌                             

similitudes.‌‌ ‌  

‌ 

Este‌‌ha‌‌sido‌‌el‌‌algoritmo‌‌elegido‌‌a‌‌implementar‌‌ya‌‌que‌‌es‌‌un‌‌algoritmo‌‌fácil‌‌de‌‌implementar‌‌                               

y‌ ‌que‌ ‌ofrece‌ ‌buenos‌ ‌resultados,‌ ‌por‌ ‌tanto‌ ‌es‌ ‌ideal‌ ‌para‌ ‌un‌ ‌prototipo‌ ‌como‌ ‌el‌ ‌que‌ ‌se‌‌                               

pretende‌ ‌realizar‌ ‌en‌ ‌este‌ ‌proyecto.‌ ‌ 

En‌ ‌el‌ ‌siguiente‌ ‌capítulo‌ ‌se‌ ‌darán‌ ‌detalles‌ ‌sobre‌ ‌la‌ ‌implementación‌ ‌de‌ ‌este‌ ‌algoritmo.‌ ‌ 

‌ 

Primero,‌ ‌los‌ ‌usuarios‌ ‌valoran‌ ‌diferentes‌ ‌objetos‌ ‌del‌ ‌sistema.‌‌Después‌‌el‌‌algoritmo‌‌calcula‌‌                       

una‌ ‌matriz‌ ‌de‌ ‌similitudes‌ ‌y‌ ‌finalmente,‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌hace‌ ‌predicciones‌ ‌basadas‌ ‌en‌ ‌los‌‌                         

usuarios‌ ‌para‌ ‌objetos‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌que‌ ‌recibe‌ ‌la‌ ‌predicción,‌ ‌aún‌ ‌no‌ ‌ha‌ ‌valorado.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
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‌ 
 Figura‌ ‌11‌ ‌ 

‌ 
‌ 

Figura‌ ‌15:‌ ‌Ejemplo‌ ‌de‌ ‌filtrado‌ ‌colaborativo.‌ ‌Fuente:‌ ‌Baeldung‌ ‌‌[19]‌ 

‌ 

La‌ ‌idea‌ ‌principal‌ ‌del‌ ‌algoritmo‌ ‌es‌ ‌crear‌ ‌una‌ ‌relación‌ ‌lineal‌ ‌entre‌ ‌las‌ ‌preferencias‌ ‌de‌ ‌los‌‌                             

objetos‌ ‌como‌ ‌una‌ ‌relación‌ ‌F(x)‌ ‌=‌ ‌x‌ ‌+‌ ‌b.‌ ‌ 

Básicamente‌‌calcula‌‌la‌‌diferencia‌‌de‌‌puntuaciones‌‌de‌‌cada‌‌usuario‌‌a‌‌cada‌‌objeto.‌‌Después‌‌                         

crea‌ ‌una‌ ‌diferencia‌ ‌media‌ ‌para‌ ‌cada‌ ‌par‌ ‌de‌ ‌objetos.‌ ‌ 

‌ 
 Supongamos‌ ‌la‌ ‌siguiente‌ ‌tabla‌ ‌para‌ ‌analizar‌ ‌un‌ ‌ejemplo:‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Tabla‌ ‌29:‌ ‌Puntuaciones‌ ‌de‌ ‌usuarios‌ ‌a‌ ‌objetos.‌ ‌ 

‌ 

Primero‌ ‌se‌ ‌calcula‌ ‌la‌ ‌diferencia‌ ‌entre‌ ‌objetos:‌ ‌ 

● Diff‌ ‌(Objeto‌ ‌3‌ ‌x‌ ‌Objeto‌ ‌1)‌ ‌=‌ ‌3‌ ‌-‌ ‌2‌ ‌=‌ ‌1‌ ‌ 

● Diff‌ ‌(Objeto‌ ‌3‌ ‌x‌ ‌Objeto‌ ‌2)‌ ‌=‌ ‌3‌ ‌-‌ ‌5‌ ‌=‌ ‌-2‌ ‌ 

‌ 

Por‌ ‌último,‌ ‌calculamos‌ ‌la‌ ‌predicción:‌ ‌ 

● Pred‌ ‌(Objeto‌ ‌3)‌ ‌=‌ ‌[(1‌ ‌+‌ ‌3)‌ ‌+‌ ‌(-2‌ ‌+‌ ‌3)]‌ ‌/‌ ‌2‌ ‌=‌ ‌2,5‌ ‌ 

‌ 

Por‌ ‌tanto,‌ ‌el‌ ‌resultado‌ ‌del‌ ‌Objeto‌ ‌3‌ ‌para‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌A,‌ ‌sería‌ ‌de‌ ‌2,5.‌ ‌ ‌   
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‌  Objeto‌ ‌1‌ ‌  Objeto‌ ‌2‌ ‌  Objeto‌ ‌3‌ ‌ 

Usuario‌ ‌A‌ ‌  3‌ ‌  3‌ ‌  ?‌ ‌ 

Usuario‌ ‌B‌ ‌  2‌ ‌  5‌ ‌  3‌ ‌ 



‌ 

8.‌ ‌Implementación‌ ‌ 
En‌‌este‌‌apartado‌‌se‌‌explica‌‌como‌‌se‌‌ha‌‌implementado‌‌y‌‌desarrollado‌‌el‌‌proyecto,‌‌tanto‌‌las‌‌                             

tecnologías‌ ‌y‌ ‌lenguajes‌ ‌utilizados,‌ ‌como‌ ‌las‌ ‌herramientas‌ ‌con‌ ‌las‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌desarrollado.‌ ‌ 

‌ 

8.1‌ ‌Tecnologias‌ ‌utilizadas‌ ‌ 

Como‌ ‌ya‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌comentado‌ ‌anteriormente,‌ ‌el‌‌proyecto‌‌se‌‌divide‌‌en‌‌dos‌‌partes:‌‌Backend‌‌y‌‌                             

Frontend.‌ ‌A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌comentan‌ ‌las‌ ‌tecnologías‌ ‌utilizadas‌ ‌en‌ ‌cada‌ ‌uno‌ ‌de‌ ‌ellos.‌ ‌ 

‌ 

8.1.1‌ ‌Tecnologias‌ ‌backend‌ ‌ 

El‌ ‌backend‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌desarrollado‌ ‌con‌ ‌Spring‌ ‌Framework‌ ‌para‌ ‌crear‌ ‌la‌ ‌API‌ ‌Rest‌ ‌y‌ ‌como‌‌                             

sistema‌ ‌de‌ ‌almacenamiento‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌utilizado‌ ‌PostgreSQL.‌ ‌ 

‌ 

Spring‌ ‌Framework‌ ‌‌[20]‌ ‌ 
‌ 

‌ ‌   

‌ 
Se‌‌trata‌‌de‌‌un‌‌framework‌‌para‌‌el‌‌desarrollo‌‌de‌‌aplicaciones‌‌web,‌‌basado‌‌principalmente‌‌en‌‌                           

el‌‌patrón‌‌MVC.‌‌Ofrece‌‌diferentes‌‌módulos‌‌en‌‌función‌‌de‌‌las‌‌necesidades‌‌de‌‌cada‌‌proyecto‌‌                           

y‌ ‌facilita‌ ‌mucho‌ ‌tanto‌ ‌la‌ ‌arquitectura‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌aplicación‌ ‌de‌ ‌este‌ ‌tipo‌ ‌como‌ ‌empezar‌ ‌a‌‌                             

desarrollar‌ ‌código‌ ‌de‌ ‌manera‌ ‌rápida‌ ‌con‌ ‌muchas‌ ‌automatizaciones‌ ‌que‌ ‌ya‌ ‌trae‌ ‌por‌ ‌defecto.‌ ‌ 

‌ 

PostgreSQL‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 

PostgreSQL‌‌es‌‌un‌‌sistema‌‌de‌‌gestión‌‌de‌‌bases‌‌de‌‌datos‌‌relacional‌‌orientado‌‌a‌‌objetos‌‌y‌‌de‌‌                               
código‌ ‌abierto‌ ‌con‌ ‌más‌ ‌de‌ ‌30‌ ‌años‌ ‌de‌ ‌desarrollo‌ ‌activo.‌ ‌ 
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8.1.2‌ ‌Tecnologias‌ ‌frontend‌ ‌ 

El‌ ‌frontend‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌desarrollado‌ ‌principalmente‌ ‌con‌ ‌el‌ ‌framework‌ ‌de‌ ‌Vue.js.‌ ‌ 

‌ 

Vue.js‌ ‌‌[21]‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 
Vue.js‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌framework‌‌de‌‌JavaScript‌‌de‌‌código‌‌abierto‌‌para‌‌la‌‌construcción‌‌de‌‌interfaces‌‌                           

de‌ ‌usuario‌ ‌y‌ ‌aplicaciones‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌sola‌ ‌página‌ ‌(SPA).‌‌Permite‌‌utilizar‌‌componentes‌‌que‌‌se‌                           

pueden‌ ‌reutilizar‌ ‌en‌ ‌diferentes‌ ‌partes‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌página‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌tanto‌ ‌ayuda‌ ‌a‌ ‌simplificar‌ ‌el‌ ‌código.‌ ‌ 

‌ 

8.2‌ ‌Servicios‌ ‌externos‌ ‌ 

Google‌ ‌Sign-In‌ ‌‌[22]‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

Google‌ ‌Sign-In‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌servicio‌ ‌ofrecido‌ ‌por‌ ‌Google‌ ‌que‌ ‌permite‌ ‌autenticar‌ ‌a‌ ‌usuarios‌‌                         

mediante‌ ‌la‌ ‌cuenta‌ ‌de‌ ‌Google.‌ ‌Permite‌‌al‌‌usuario‌‌no‌‌tener‌‌que‌‌registrarse‌‌con‌‌una‌‌nueva‌‌                             

cuenta‌ ‌en‌ ‌una‌ ‌nueva‌ ‌página‌ ‌web‌ ‌y‌ ‌además‌ ‌le‌ ‌facilita‌ ‌el‌ ‌inicio‌ ‌de‌ ‌sesión‌ ‌de‌‌manera‌‌más‌‌                                 

rápida.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌   
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8.3‌ ‌Herramientas‌ ‌utilizadas‌ ‌ 

Durante‌ ‌el‌ ‌desarrollo‌ ‌del‌ ‌proyecto‌ ‌se‌ ‌han‌ ‌utilizado‌ ‌varias‌ ‌herramientas‌ ‌para‌ ‌facilitar‌ ‌el‌‌                         

desarrollo‌ ‌del‌ ‌mismo‌ ‌y‌ ‌para‌ ‌llevar‌ ‌un‌ ‌control.‌‌ ‌  

‌ 

Git‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

Git‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌software‌‌de‌‌control‌‌de‌‌versiones‌‌que‌‌permite‌‌guardar‌‌dichas‌‌versiones‌‌por‌‌cada‌‌                             

modificación‌‌que‌‌se‌‌ha‌‌ido‌‌haciendo.‌‌Se‌‌pueden‌‌crear‌‌diferentes‌‌ramas‌‌para‌‌poder‌‌trabajar‌‌                           

en‌‌diferentes‌‌partes‌‌del‌‌código‌‌simultáneamente‌‌y‌‌finalmente‌‌juntarlas‌‌en‌‌una‌‌misma‌‌rama‌‌                         

y‌ ‌tener‌ ‌todo‌ ‌el‌ ‌código‌ ‌desarrollado.‌ ‌ 

‌ 

GitHub‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 

GitHub‌ ‌permite‌ ‌alojar‌ ‌proyectos‌ ‌utilizando‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌de‌ ‌control‌ ‌de‌ ‌versiones‌ ‌de‌ ‌Git.‌ ‌Se‌‌                           

pueden‌‌compartir‌‌proyectos‌‌a‌‌diferentes‌‌personas‌‌para‌‌trabajar‌‌en‌‌conjunto.‌‌Sirve‌‌como‌‌un‌‌                         

repositorio‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌nube.‌ ‌ 

‌ 

Jira‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

Jira‌‌es‌‌una‌‌herramienta‌‌para‌‌la‌‌administración‌‌de‌‌tareas‌‌de‌‌un‌‌proyecto,‌‌el‌‌seguimiento‌‌de‌‌                             

errores‌‌e‌‌incidencias‌‌y‌‌para‌‌la‌‌gestión‌‌operativa‌‌de‌‌proyectos.‌‌Permite‌‌llevar‌‌un‌‌control‌‌más‌‌                             

claro‌ ‌de‌ ‌en‌ ‌qué‌ ‌estado‌ ‌se‌ ‌encuentra‌ ‌el‌ ‌proyecto,‌ ‌que‌ ‌tareas‌ ‌se‌ ‌han‌ ‌hecho‌ ‌y‌ ‌cuáles‌ ‌no.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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8.4‌ ‌Estructura‌ ‌del‌ ‌código‌ ‌ 

En‌‌este‌‌apartado‌‌se‌‌describe‌‌la‌‌estructura‌‌del‌‌código‌‌tanto‌‌en‌‌la‌‌parte‌‌backend‌‌como‌‌en‌‌la‌‌                                 

parte‌ ‌frontend.‌ ‌Los‌ ‌repositorios‌ ‌de‌ ‌GitHub‌ ‌se‌ ‌pueden‌ ‌consultar‌ ‌en‌ ‌los‌ ‌siguientes‌ ‌enlaces:‌ ‌ 

‌ 

● Backend:‌ ‌‌https://github.com/cristianrb/smartnews‌‌ ‌  

● Frontend:‌https://github.com/cristianrb/smartnews-front‌‌ ‌  

8.4.1‌ ‌Estructura‌ ‌del‌ ‌código‌ ‌backend‌ ‌ 

La‌‌estructura‌‌del‌‌código‌‌backend‌‌viene‌‌un‌‌poco‌‌predefinida‌‌por‌‌el‌‌uso‌‌de‌‌Spring.‌‌El‌‌código‌‌                               

se‌ ‌basa‌ ‌en‌ ‌controladores‌ ‌que‌ ‌atienden‌ ‌las‌‌peticiones‌‌http,‌‌hacen‌‌llamadas‌‌a‌‌los‌‌servicios‌‌                           

que‌ ‌se‌ ‌encargan‌ ‌de‌ ‌obtener‌ ‌los‌ ‌datos‌ ‌necesarios‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos‌ ‌utilizando‌ ‌los‌‌                             

repositorios‌ ‌y‌ ‌de‌ ‌realizar‌ ‌las‌ ‌operaciones‌ ‌necesarias‌ ‌para‌ ‌devolverlos‌ ‌al‌ ‌controlador‌ ‌que‌‌                       

finalmente‌ ‌los‌ ‌envía‌ ‌a‌ ‌quien‌ ‌realizó‌ ‌la‌ ‌llamada,‌ ‌en‌ ‌este‌ ‌caso‌ ‌el‌ ‌frontend.‌ ‌ 
 En‌ ‌la‌ ‌siguiente‌ ‌figura‌ ‌se‌ ‌puede‌ ‌observar‌ ‌dicha‌ ‌estructura:‌ ‌ 

‌ 
Figura‌ ‌16:‌ ‌Estructura‌ ‌del‌ ‌código‌ ‌backend‌ ‌ 
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‌ 

 En‌ ‌la‌ ‌siguiente‌ ‌figura‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌una‌ ‌llamada‌ ‌al‌ ‌controlador‌ ‌y‌ ‌como‌ ‌él‌ ‌mismo‌ ‌utiliza‌ ‌un‌‌ 

servicio‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌los‌ ‌datos‌ ‌necesarios:‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌17:‌ ‌Petición‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌controlador.‌ ‌ 

‌ 
 Finalmente‌ ‌tenemos‌ ‌la‌ ‌implementación‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌servicio‌ ‌del‌ ‌método‌ ‌‌getAll‌‌ ‌que‌ ‌accede‌ ‌al‌‌ 

repositorio:‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌18:‌ ‌Implementación‌ ‌método‌ ‌‌getAll‌‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌servicio.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

De‌ ‌cómo‌ ‌acceder‌ ‌a‌ ‌los‌ ‌datos‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos,‌ ‌se‌ ‌encarga‌ ‌el‌ ‌repositorio‌ ‌y‌ ‌lo‌ ‌hace‌‌ 

internamente‌ ‌Spring.‌ ‌En‌ ‌una‌ ‌aplicación‌ ‌sin‌ ‌Spring‌ ‌se‌ ‌utilizaría‌ ‌JDBC‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌debería‌‌ 

implementar‌ ‌la‌ ‌query‌ ‌SQL‌ ‌que‌ ‌recogería‌ ‌los‌ ‌datos.‌ ‌ 

‌ 

El‌ ‌uso‌ ‌del‌ ‌recomendador‌ ‌es‌ ‌exactamente‌ ‌igual‌ ‌que‌ ‌por‌ ‌ejemplo‌ ‌la‌ ‌obtención‌ ‌de‌ ‌las‌ ‌últimas‌‌ 

noticias,‌ ‌es‌ ‌como‌ ‌si‌ ‌fuese‌ ‌un‌ ‌servicio‌ ‌aunque‌ ‌un‌ ‌poco‌ ‌diferente‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌solo‌ ‌debe‌‌ 

obtener‌ ‌los‌ ‌datos‌ ‌y‌ ‌enviarlos,‌ ‌sino‌ ‌que‌ ‌además‌ ‌debe‌ ‌tratarlos‌ ‌para‌ ‌poder‌ ‌enviar‌ ‌algo‌ ‌con‌‌ 

sentido.‌ ‌Por‌ ‌tanto,‌ ‌la‌ ‌secuencia‌ ‌sería‌ ‌la‌ ‌misma‌ ‌que‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌las‌ ‌últimas‌ ‌noticias:‌ ‌ 

‌ 

1. El‌ ‌frontend‌ ‌envía‌ ‌una‌ ‌petición‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌las‌ ‌recomendaciones‌ ‌del‌ ‌usuario‌ ‌actual.‌ ‌ 
2. El‌ ‌controlador‌ ‌del‌ ‌backend‌ ‌recibe‌ ‌la‌ ‌petición‌ ‌y‌ ‌pide‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌interfaz‌ ‌Recommender‌ ‌las‌‌ 

noticias‌ ‌recomendadas.‌ ‌ 

3. SlopeOneImpl‌ ‌que‌ ‌implementa‌ ‌la‌ ‌interfaz‌ ‌pide‌ ‌la‌ ‌información‌ ‌de‌ ‌las‌ ‌puntuaciones‌ ‌de‌‌ 

cada‌ ‌noticia‌ ‌por‌ ‌usuario‌ ‌a‌ ‌DataModel.‌ ‌ 

4. SlopeOneImpl‌ ‌trata‌ ‌los‌ ‌datos‌ ‌recibidos‌ ‌de‌ ‌DataModel‌ ‌y‌ ‌los‌ ‌devuelve‌ ‌al‌ ‌controlador.‌ ‌ 

5. El‌ ‌controlador‌ ‌devuelve‌ ‌los‌ ‌datos‌ ‌recibidos‌ ‌de‌ ‌SlopeOneImpl‌ ‌al‌ ‌fronted.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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 A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌un‌ ‌diagrama‌ ‌de‌ ‌secuencia‌ ‌para‌ ‌clarificar:‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌19:‌ ‌Diagrama‌ ‌de‌ ‌secuencia‌ ‌de‌ ‌uso‌ ‌del‌ ‌recomendador.‌ ‌ 

‌ 
 Finalmente,‌ ‌está‌ ‌la‌ ‌carpeta‌ ‌‌test‌‌ ‌donde‌ ‌se‌ ‌definen‌ ‌los‌ ‌tests‌ ‌utilizados‌ ‌para‌ ‌la‌ ‌comprobación‌‌ 

del‌ ‌backend.‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌20:‌ ‌Estructura‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌tests‌ ‌en‌ ‌backend.‌ ‌ 

‌ 

En‌ ‌el‌ ‌siguiente‌ ‌capítulo‌ ‌se‌ ‌entrará‌ ‌en‌ ‌profundidad‌ ‌en‌ ‌los‌ ‌tests,‌ ‌por‌ ‌ello‌ ‌en‌ ‌este‌‌apartado‌‌                               

simplemente‌ ‌se‌ ‌comenta‌ ‌la‌ ‌estructura‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌mismos.‌ ‌ 

8.4.2‌ ‌Estructura‌ ‌del‌ ‌código‌ ‌frontend‌ ‌ 

La‌ ‌estructura‌ ‌del‌ ‌código‌ ‌frontend‌ ‌se‌ ‌define‌ ‌en‌ ‌base‌ ‌a‌ ‌Vue.js.‌‌Este‌‌framework‌‌se‌‌basa‌‌en‌‌                               

componentes‌ ‌para‌ ‌mostrar‌ ‌las‌ ‌vistas‌ ‌al‌ ‌usuario‌ ‌y‌ ‌son‌ ‌los‌ ‌mismos‌ ‌componentes‌ ‌los‌ ‌que‌‌                           

tienen‌‌la‌‌lógica‌‌para‌‌acceder‌‌a‌‌la‌‌API‌‌del‌‌backend.‌‌Se‌‌puede‌‌mejorar‌‌un‌‌poco‌‌más‌‌creando‌‌                                 

un‌‌archivo‌‌que‌‌funcione‌‌como‌‌un‌‌servicio‌‌de‌‌peticiones‌‌al‌‌backend‌‌y‌‌de‌‌esta‌‌forma‌‌separar‌‌                               

un‌‌poco‌‌la‌‌lógica‌‌de‌‌la‌‌petición‌‌de‌‌la‌‌vista.‌‌En‌‌este‌‌proyecto‌‌se‌‌ha‌‌creado‌‌este‌‌archivo‌‌con‌‌                                     

el‌ ‌nombre‌ ‌AxiosService.js.‌ ‌ 
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Los‌ ‌tests‌ ‌del‌ ‌frontend‌ ‌han‌ ‌sido‌ ‌definidos‌ ‌en‌ ‌una‌ ‌carpeta‌ ‌llamada‌ ‌__tests__‌ ‌siguiendo‌ ‌la‌‌                           

convención‌ ‌de‌ ‌‌jest‌‌ ‌‌[23]‌,‌ ‌una‌ ‌librería‌ ‌para‌ ‌hacer‌ ‌testing‌ ‌en‌ ‌frontend.‌ ‌ 
 A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌una‌ ‌figura‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌estructura‌ ‌del‌ ‌frontend:‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌21:‌ ‌Estructura‌ ‌del‌ ‌frontend.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

 Siguiendo‌‌con‌‌el‌‌ejemplo‌‌del‌‌backend,‌‌a‌‌continuación‌‌se‌‌muestra‌‌un‌‌trozo‌‌de‌‌código‌‌de‌‌un‌‌                               

componente‌ ‌(LatestNews)‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌las‌ ‌últimas‌ ‌noticias:‌ ‌ 

‌ 
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‌ 
Figura‌ ‌22:‌ ‌Método‌ ‌‌getInitialNews‌‌ ‌del‌ ‌componente‌ ‌LatestNews.‌ ‌ 

‌ 
 Por‌ ‌último,‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌como‌ ‌el‌ ‌servicio‌ ‌AxiosService‌ ‌realiza‌ ‌la‌ ‌petición‌ ‌al‌ ‌backend:‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌23:‌ ‌Método‌ ‌‌getLatestNews‌ ‌‌de‌ ‌‌AxiosService‌.‌ ‌ 

‌ 

ApiClient‌‌es‌‌un‌‌objeto‌‌definido‌‌en‌‌el‌‌mismo‌‌AxiosService‌‌que‌‌se‌‌encarga‌‌de‌‌añadir‌‌el‌‌token‌‌                               

del‌ ‌usuario‌ ‌a‌ ‌cada‌ ‌petición‌ ‌utilizando‌ ‌‌interceptors‌ ‌de‌ ‌JavaScript‌ ‌o‌ ‌de‌ ‌obtener‌ ‌el‌ ‌token‌‌                           

mediante‌ ‌la‌ ‌autenticación‌ ‌de‌ ‌Google‌ ‌y‌ ‌posterior‌ ‌llamada‌ ‌al‌ ‌Backend‌ ‌en‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌el‌‌                             

usuario‌‌no‌‌tuviese‌‌la‌‌sesión‌‌iniciada.‌‌A‌‌continuación‌‌se‌‌muestra‌‌una‌‌figura‌‌mostrando‌‌todo‌‌                           

el‌ ‌proceso:‌ ‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 
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 Figura‌ ‌19‌ ‌ 

‌ 
Figura‌ ‌24:‌ ‌Objeto‌ ‌‌apiClient‌ ‌‌y‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌‌interceptors‌ ‌‌en‌ ‌‌AxiosService‌.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

8.5‌ ‌Implementación‌ ‌obtención‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌ 

8.5.1‌ ‌Clase‌ ‌RSSDownloader‌ ‌ 

RSSDownloader‌ ‌es‌ ‌una‌ ‌clase‌ ‌que‌ ‌tiene‌ ‌varias‌ ‌funcionalidades‌ ‌como‌ ‌establecer‌ ‌un‌‌                     
scheduler‌ ‌para‌ ‌realizar‌ ‌descargas‌ ‌periódicamente,‌ ‌lanzar‌ ‌la‌ ‌función‌ ‌que‌ ‌descargara‌ ‌las‌‌                     

noticias‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌último‌ ‌almacenar‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌sistema.‌ ‌ 

A‌‌continuación‌‌se‌‌muestra‌‌la‌‌función‌‌downloadFromAllSources‌‌qué‌‌es‌‌la‌‌que‌‌se‌‌encarga‌‌de‌‌                           

que‌ ‌cada‌ ‌15‌ ‌minutos,‌ ‌se‌ ‌ejecute‌ ‌la‌ ‌descarga‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌y‌ ‌almacenarlas:‌ ‌ 
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‌ 
Figura‌ ‌25:‌ ‌Método‌ ‌downloadFromAllSources‌ ‌para‌ ‌ejecutar‌ ‌el‌ ‌flujo‌ ‌de‌ ‌descarga‌ ‌de‌ ‌noticias.‌ ‌ 

‌ 

Inicialmente‌ ‌se‌ ‌anota‌ ‌el‌‌método‌‌con‌‌la‌‌anotación‌‌@Scheduled‌‌a‌‌la‌‌que‌‌se‌‌le‌‌puede‌‌pasar‌‌                               

un‌ ‌tiempo‌ ‌en‌ ‌milisegundos.‌ ‌En‌ ‌este‌ ‌caso,‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌decidido‌ ‌descargar‌ ‌noticias‌ ‌cada‌ ‌15‌‌                           

minutos‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌periodo‌ ‌de‌ ‌tiempo‌ ‌aceptable‌‌en‌‌el‌‌que‌‌pueden‌‌haber‌‌cambiado‌‌las‌‌                               

noticias‌ ‌publicadas‌ ‌por‌ ‌cada‌ ‌periodico‌ ‌y‌ ‌tampoco‌ ‌es‌ ‌demasiado‌ ‌abusivo.‌ ‌ 

Después‌ ‌se‌ ‌crea‌ ‌una‌ ‌lista‌ ‌de‌ ‌donde‌ ‌se‌ ‌van‌ ‌a‌ ‌obtener‌‌las‌‌noticias‌‌asociado‌‌a‌‌su‌‌handler,‌‌                                 

que‌‌se‌‌encarga‌‌de‌‌mapear‌‌la‌‌información‌‌de‌‌cada‌‌periodico‌‌a‌‌la‌‌entidad‌‌que‌‌se‌‌utiliza‌‌en‌‌la‌‌                                   

base‌ ‌de‌ ‌datos,‌ ‌la‌ ‌Contribution.‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌utiliza‌ ‌el‌ ‌método‌ ‌downloadNews‌ ‌para‌ ‌descargar‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌de‌ ‌cada‌‌                         
 periodico.‌ ‌Este‌ ‌método‌ ‌se‌ ‌encarga‌ ‌de‌ ‌crear‌‌una‌‌instancia‌‌de‌‌SAXParser‌‌que‌‌permite‌‌leer‌‌                           

XML‌ ‌de‌ ‌manera‌ ‌sencilla,‌ ‌solo‌ ‌implementado‌ ‌tres‌ ‌métodos:‌ ‌‌startElement‌:‌ ‌permite‌ ‌saber‌‌                     

cuando‌ ‌empieza‌ ‌un‌ ‌nuevo‌ ‌elemento‌,‌ ‌endElement‌:‌ ‌permite‌ ‌saber‌ ‌cuando‌ ‌acaba‌ ‌un‌‌                     

elemento‌‌‌y‌‌‌characters‌:‌‌permite‌‌saber‌‌cuántos‌‌caracteres‌‌se‌‌han‌‌leído‌‌del‌‌elemento‌‌actual,‌‌                         

pues‌ ‌un‌ ‌elemento‌ ‌puede‌ ‌ser‌ ‌muy‌ ‌largo‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌deberá‌ ‌procesar‌ ‌en‌ ‌varias‌ ‌tandas‌.‌‌ ‌  

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌26:‌ ‌Método‌ ‌downloadNews‌‌ ‌  
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Por‌ ‌último‌ ‌el‌ ‌método‌ ‌llama‌ ‌a‌ ‌saveContributionsInDB‌ ‌que‌ ‌simplemente‌ ‌guarda‌ ‌todas‌ ‌las‌‌                       

noticias‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos.‌ ‌ 

‌ 

8.5.2‌ ‌Handlers‌ ‌ 

Tal‌ ‌y‌ ‌como‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌comentado‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌apartado‌ ‌anterior‌ ‌para‌ ‌descargar‌ ‌noticias‌ ‌se‌ ‌utiliza‌‌                             

SAXParser‌‌y‌‌a‌‌este‌‌objeto‌‌hay‌‌que‌‌pasarle‌‌un‌‌objeto‌‌de‌‌tipo‌‌DefaultHandler‌‌que‌‌es‌‌el‌‌que‌‌                                 

realmente‌‌implementa‌‌los‌‌métodos‌‌de‌‌startElement,‌‌endElement‌‌y‌‌characters,‌‌y‌‌se‌‌encarga‌‌                       

de‌ ‌realizar‌ ‌las‌ ‌operaciones‌ ‌necesarias‌ ‌en‌ ‌función‌ ‌del‌ ‌XML‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌este‌ ‌leyendo.‌ ‌ 

‌ 

En‌ ‌el‌ ‌momento‌ ‌de‌ ‌el‌ ‌formato‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌XML‌ ‌de‌ ‌cada‌ ‌periodico,‌‌pude‌‌comprobar‌‌que‌‌eran‌‌                               

muy‌‌parecidos‌‌entre‌‌ellos,‌‌aunque‌‌con‌‌ligeras‌‌diferencias.‌‌Debido‌‌a‌‌esto,‌‌inicialmente‌‌cree‌‌                         

la‌ ‌clase‌ ‌GenericHandler‌ ‌(que‌ ‌implementa‌ ‌DefaultHandler)‌ ‌para‌ ‌tener‌ ‌un‌ ‌punto‌ ‌de‌ ‌partida‌‌                       

común‌ ‌con‌ ‌todos‌ ‌los‌ ‌XML‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌iban‌ ‌a‌ ‌leer.‌ ‌ 

‌ 
 Esta‌ ‌clase‌ ‌tiene‌ ‌una‌ ‌serie‌ ‌de‌ ‌atributos‌ ‌que‌ ‌serán‌ ‌comunes‌ ‌en‌ ‌todos‌ ‌los‌ ‌handlers‌ ‌y‌ ‌que‌‌                               

definen‌ ‌una‌ ‌noticia:‌ ‌ 
‌ 

‌ 
Figura‌ ‌27:‌ ‌Atributos‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌notícia‌ ‌en‌ ‌GenericHandler‌ ‌ 

‌ 

El‌‌contenido‌‌de‌‌cada‌‌atributo‌‌es‌‌el‌‌nombre‌‌de‌‌cada‌‌elemento‌‌que‌‌nos‌‌interesa‌‌en‌‌el‌‌XML.‌‌                                 

El‌‌motivo‌‌por‌‌el‌‌que‌‌tienen‌‌que‌‌haber‌‌varios‌‌handlers,‌‌es‌‌que‌‌por‌‌ejemplo‌‌estos‌‌elementos‌‌                               
del‌ ‌XML‌ ‌pueden‌ ‌tener‌ ‌un‌ ‌nombre‌ ‌diferente‌ ‌para‌ ‌representar‌ ‌la‌ ‌misma‌ ‌información.‌ ‌Por‌‌                         

ejemplo‌ ‌3‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌4‌ ‌periódicos‌ ‌elegidos‌ ‌utilizan‌ ‌la‌‌etiqueta‌‌“title”‌‌para‌‌representar‌‌un‌‌titulo,‌‌                             

pero‌‌sin‌‌embargo‌‌La‌‌Vanguardia‌‌utiliza‌‌la‌‌etiqueta‌‌“HeadLine”‌‌para‌‌representar‌‌esta‌‌misma‌‌                         

información.‌ ‌ 
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Una‌‌vez‌‌definidos‌‌los‌‌campos‌‌que‌‌queremos‌‌leer,‌‌basta‌‌con‌‌implementar‌‌los‌‌tres‌‌métodos‌‌                           

mencionados‌ ‌anteriormente.‌ ‌ 
 En‌‌primer‌‌caso,‌‌tenemos‌‌startElement,‌‌de‌‌lo‌‌que‌‌se‌‌trata‌‌en‌‌este‌‌método‌‌es‌‌que‌‌cada‌‌vez‌‌                                 

que‌ ‌empiece‌ ‌un‌ ‌nuevo‌ ‌elemento‌ ‌de‌ ‌tipo‌ ‌“item”,‌ ‌es‌ ‌decir,‌ ‌se‌ ‌trata‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌nueva,‌‌                               

simplemente‌ ‌reiniciamos‌ ‌el‌ ‌atributo‌ ‌contribution‌ ‌y‌ ‌data.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌28:‌ ‌Implementación‌ ‌startElement‌ ‌ 

‌ 
 Siguiendo‌ ‌con‌ ‌endElement,‌ ‌tal‌ ‌y‌ ‌como‌ ‌su‌ ‌nombre‌ ‌indica,‌ ‌una‌ ‌vez‌ ‌un‌ ‌elemento‌ ‌se‌ ‌cierra‌‌                             

tenemos‌ ‌que‌ ‌almacenar‌ ‌esa‌ ‌información‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌campo‌ ‌correspondiente‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌contribution:‌ ‌ 

‌ 

‌ 
‌ 

Figura‌ ‌29:‌ ‌Implementación‌ ‌endElement‌ ‌ 

‌ 
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 Y‌‌por‌‌último,‌‌hay‌‌que‌‌implementar‌‌el‌‌método‌‌characters‌‌para‌‌ir‌‌almacenando‌‌los‌‌caracteres‌‌                           

leídos‌ ‌y‌ ‌después‌ ‌poder‌ ‌guardar‌ ‌toda‌ ‌la‌ ‌información‌ ‌completa‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌método‌ ‌endElement:‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌30:‌ ‌Implementación‌ ‌characters‌ ‌ 

‌ 

El‌ ‌resto‌ ‌de‌ ‌handlers‌ ‌funcionan‌ ‌heredando‌ ‌de‌ ‌GenericHandler‌ ‌y‌ ‌en‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌necesitarlo‌‌                         

deberán‌‌redefinir‌‌startElement‌‌y/o‌‌endElement.‌‌Además,‌‌en‌‌el‌‌endElement‌‌de‌‌cada‌‌handler‌‌                       

se‌ ‌aprovecha‌ ‌para‌ ‌definir‌ ‌los‌ ‌atributos‌ ‌source‌ ‌y‌ ‌sourceUrl‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌provienen‌ ‌como‌ ‌tal‌ ‌de‌‌                             

ningún‌ ‌periodico‌ ‌pero‌ ‌si‌ ‌podemos‌‌saber‌‌a‌‌quién‌‌pertenecen‌‌sabiendo‌‌en‌‌qué‌‌handler‌‌nos‌‌                           

encontramos.‌ ‌ 

‌ 
 A‌ ‌continuación‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌todo‌ ‌el‌ ‌código‌ ‌de‌ ‌ElPaisHandler‌ ‌para‌ ‌observar‌ ‌cómo‌ ‌se‌‌                         

resuelven‌ ‌las‌ ‌diferencias‌ ‌que‌ ‌pueda‌ ‌haber‌ ‌entre‌ ‌periódicos.‌ ‌Por‌ ‌supuesto,‌ ‌cada‌ ‌handler‌‌                       

tendrá‌ ‌diferentes‌ ‌cambios.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
‌ 

Figura‌ ‌31:‌ ‌Código‌ ‌de‌ ‌ElPaisHandler‌ ‌ 
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8.6‌ ‌Implementación‌ ‌de‌ ‌Slope‌ ‌One‌ ‌ 

Para‌ ‌la‌ ‌implementación‌ ‌de‌ ‌este‌ ‌algoritmo‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌utilizado‌ ‌dos‌ ‌clases‌ ‌y‌ ‌una‌ ‌interfaz.‌ ‌La‌‌                             

interfaz‌ ‌es‌ ‌muy‌ ‌sencilla,‌ ‌simplemente‌ ‌contiene‌ ‌un‌ ‌método‌ ‌que‌‌dado‌‌un‌‌usuario,‌‌devuelve‌‌                         

una‌‌lista‌‌de‌‌noticias‌‌que‌‌le‌‌pueden‌‌interesar.‌‌El‌‌objetivo‌‌de‌‌utilizar‌‌una‌‌interfaz‌‌es‌‌para‌‌en‌‌el‌‌                                   

futuro‌‌poder‌‌utilizar‌‌diferentes‌‌algoritmos‌‌siempre‌‌aceptando‌‌el‌‌contrato‌‌de‌‌dicha‌‌interfaz‌‌y‌‌                         

por‌ ‌tanto‌ ‌no‌ ‌tener‌ ‌necesidad‌ ‌de‌ ‌cambiar‌ ‌el‌ ‌código‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌controladores.‌ ‌ 

‌ 
 

‌ 
Figura‌ ‌32:‌ ‌Interfaz‌ ‌Recommender‌ ‌ 

‌ 

La‌ ‌siguiente‌ ‌clase‌ ‌a‌ ‌comentar‌ ‌es‌ ‌DataModel.‌ ‌Esta‌ ‌clase‌ ‌principalmente‌ ‌se‌ ‌encarga‌ ‌de‌‌                         

obtener‌‌toda‌‌la‌‌información‌‌de‌‌todos‌‌los‌‌usuarios‌‌y‌‌sus‌‌puntuaciones‌‌a‌‌noticias.‌‌El‌‌objetivo‌‌                             

de‌‌esta‌‌clase‌‌es‌‌obtener‌‌un‌‌objeto‌‌al‌‌que‌‌poder‌‌consultar‌‌la‌‌información‌‌de‌‌un‌‌usuario‌‌y‌‌nos‌‌                                   

devolverá‌‌cada‌‌noticia‌‌puntuada‌‌por‌‌ese‌‌usuario‌‌y‌‌qué‌‌puntuación‌‌tiene.‌‌Por‌‌tanto,‌‌nos‌‌da‌‌                             

un‌ ‌punto‌ ‌de‌ ‌partida‌‌muy‌‌interesante‌‌para‌‌la‌‌siguiente‌‌clase‌‌que‌‌no‌‌tiene‌‌que‌‌preocuparse‌‌                             
 de‌ ‌cómo‌ ‌obtener‌ ‌estos‌ ‌datos.‌ ‌De‌ ‌nuevo,‌ ‌la‌‌idea‌‌de‌‌esta‌‌clase‌‌DataModel,‌‌es‌‌en‌‌el‌‌futuro‌‌                                 

poder‌ ‌jugar‌ ‌con‌ ‌otros‌ ‌algoritmos‌ ‌y‌ ‌tener‌ ‌que‌ ‌pensar‌ ‌solamente‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌implementación.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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Figura‌ ‌33:‌ ‌Implementación‌ ‌de‌ ‌createDataModel‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌clase‌ ‌DataModel‌ ‌ 

‌ 

Por‌ ‌último,‌ ‌llegamos‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌clase‌ ‌que‌ ‌realmente‌ ‌hace‌ ‌el‌ ‌trabajo,‌ ‌esta‌ ‌clase‌ ‌la‌ ‌he‌ ‌llamado‌‌                               

SlopeOneImpl‌‌ya‌‌que‌‌es‌‌el‌‌algoritmo‌‌que‌‌he‌‌decidido‌‌implementar‌‌en‌‌el‌‌proyecto.‌‌Como‌‌se‌‌                             

ha‌ ‌comentado‌ ‌previamente,‌ ‌esta‌ ‌clase‌‌implementa‌‌la‌‌interfaz‌‌Recommender‌‌y‌‌obtiene‌‌los‌‌                       

datos‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌usuarios‌ ‌y‌ ‌sus‌ ‌puntuaciones‌ ‌de‌ ‌DataModel.‌ ‌ 

Este‌ ‌algoritmo‌ ‌consta‌ ‌de‌ ‌dos‌ ‌partes,‌ ‌primero‌ ‌construye‌ ‌dos‌ ‌matrices‌ ‌de‌ ‌diferencias‌ ‌para‌‌                         

calcular‌‌la‌‌diferencia‌‌entre‌‌las‌‌puntuaciones‌‌del‌‌usuario‌‌y‌‌de‌‌frecuencias‌‌para‌‌saber‌‌cuántas‌‌                           

veces‌‌una‌‌misma‌‌noticia‌‌ha‌‌sido‌‌puntuada.‌‌Después‌‌se‌‌utilizan‌‌ambas‌‌matrices‌‌para‌‌crear‌‌                           

las‌ ‌predicciones.‌ ‌ 
 Finalmente‌ ‌se‌ ‌divide‌ ‌la‌ ‌diferencia‌ ‌de‌ ‌puntuaciones‌ ‌calculada‌ ‌entre‌ ‌el‌ ‌número‌ ‌de‌‌                       

ocurrencias,‌ ‌es‌ ‌decir‌ ‌la‌ ‌frecuencia‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌almacena‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌matriz‌ ‌de‌ ‌diferencias.‌ ‌ 
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‌ 
Figura‌ ‌34:‌ ‌Creación‌ ‌de‌ ‌las‌ ‌matrices‌ ‌de‌ ‌diferencias‌ ‌y‌ ‌frecuencias‌ ‌en‌ ‌Slope‌ ‌One.‌ 

‌ 

Una‌ ‌vez‌ ‌calculadas‌ ‌estas‌ ‌dos‌ ‌matrices,‌ ‌hay‌ ‌que‌ ‌predecir‌ ‌las‌ ‌puntuaciones‌‌no‌‌existentes.‌‌                         

Para‌‌hacer‌‌esto,‌‌por‌‌cada‌‌usuario‌‌se‌‌itera‌‌sobre‌‌su‌‌lista‌‌de‌‌noticias‌‌puntuadas‌‌y‌‌aquí‌‌dentro‌‌                                 

por‌ ‌cada‌ ‌noticia‌ ‌puntuada,‌ ‌se‌ ‌itera‌ ‌sobre‌ ‌todas‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌que‌ ‌tenemos‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌matriz‌ ‌de‌‌                               

diferencias.‌ ‌El‌‌objetivo‌‌es‌‌predecir‌‌un‌‌valor‌‌sumando‌‌la‌‌noticia‌‌de‌‌la‌‌matriz‌‌de‌‌diferencia‌‌y‌‌                               
 sumándole‌ ‌la‌ ‌puntuación‌ ‌del‌ ‌usuario‌ ‌actual.‌ ‌Después‌ ‌este‌ ‌valor‌ ‌será‌ ‌multiplicado‌ ‌por‌ ‌el‌‌                         

número‌ ‌de‌ ‌ocurrencias‌ ‌de‌ ‌esa‌ ‌puntuación‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌matriz‌ ‌de‌ ‌frecuencias.‌ ‌ 

‌ 
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‌ 
Figura‌ ‌35:‌ ‌Predicción‌ ‌de‌ ‌puntuaciones‌ ‌no‌ ‌existentes.‌ ‌ 

‌ 

 Finalmente‌‌hay‌‌que‌‌limpiar‌‌un‌‌poco‌‌el‌‌resultado‌‌para‌‌obtener‌‌los‌‌datos‌‌relevantes,‌‌es‌‌decir‌‌                             

solo‌ ‌noticias‌ ‌que‌ ‌tienen‌ ‌una‌ ‌frecuencia‌ ‌superior‌ ‌a‌ ‌0‌ ‌y‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌las‌ ‌había‌ ‌puntuado‌‌                             

previamente‌ ‌el‌ ‌usuario.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌36:‌ ‌Limpieza‌ ‌de‌ ‌datos‌ ‌a‌ ‌devolver.‌ ‌ 

‌ 

Por‌‌último,‌‌se‌‌debe‌‌filtrar‌‌los‌‌datos‌‌para‌‌eliminar‌‌aquellas‌‌noticias‌‌que‌‌no‌‌tengan‌‌un‌‌valor‌‌de‌‌                                 

predicción‌ ‌superior‌ ‌a‌ ‌2.5,‌ ‌ya‌‌que‌‌serán‌‌noticias‌‌que‌‌no‌‌le‌‌interesarán‌‌al‌‌usuario.‌‌Además,‌‌                             
 se‌ ‌ordenan‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌por‌ ‌fecha‌ ‌de‌ ‌publicación‌ ‌utilizando‌ ‌un‌ ‌comparador‌ ‌interno‌ ‌de‌ ‌la‌‌                           

clase‌ ‌Contribution‌ ‌que‌ ‌compara‌ ‌las‌ ‌fechas‌ ‌de‌ ‌publicación.‌ ‌ 

‌ 
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Figura‌ ‌37:‌ ‌Filtrado‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌y‌ ‌ordenación.‌ ‌ 
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9.‌ ‌Testing‌ ‌ 
En‌ ‌este‌‌capítulo‌‌se‌‌explicarán‌‌los‌‌procesos‌‌seguidos‌‌para‌‌testear,‌‌tanto‌‌en‌‌backend‌‌como‌‌                           

en‌ ‌frontend‌ ‌y‌ ‌que‌ ‌tipos‌ ‌de‌ ‌testeos‌ ‌se‌ ‌han‌ ‌realizado.‌ ‌ 

‌ 

En‌‌backend‌‌se‌‌ha‌‌seguido‌‌la‌‌metodología‌‌TDD‌‌que‌‌es‌‌un‌‌desarrollo‌‌guiado‌‌por‌‌pruebas‌‌de‌‌                               

software.‌‌Se‌‌basa‌‌en‌‌primero‌‌escribir‌‌los‌‌tests‌‌y‌‌después‌‌escribir‌‌el‌‌código.‌‌La‌‌idea‌‌es‌‌que‌‌                                 

a‌ ‌medida‌ ‌que‌ ‌vamos‌ ‌creando‌ ‌el‌ ‌test,‌ ‌se‌ ‌está‌ ‌pensando‌ ‌en‌ ‌cómo‌ ‌implementar‌ ‌la‌‌                           

funcionalidad‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌tanto‌ ‌se‌ ‌acaba‌ ‌produciendo‌ ‌un‌ ‌código‌ ‌de‌ ‌mayor‌ ‌calidad.‌ ‌ 

‌ 

Para‌ ‌el‌ ‌frontend‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌poco‌‌más‌‌complicado‌‌seguir‌‌esta‌‌metodología,‌‌especialmente‌‌si‌‌el‌‌                           

programador‌ ‌tiene‌ ‌poca‌ ‌experiencia‌ ‌programando‌ ‌frontend,‌ ‌como‌ ‌es‌ ‌mi‌ ‌caso.‌ ‌Por‌ ‌ello,‌‌                       

como‌ ‌excepción,‌ ‌en‌ ‌este‌ ‌caso,‌ ‌se‌ ‌creó‌ ‌primero‌ ‌el‌ ‌código‌ ‌y‌ ‌después‌ ‌se‌ ‌crearon‌ ‌los‌ ‌tests.‌ ‌ 

9.1‌ ‌Testing‌ ‌en‌ ‌backend‌ ‌mediante‌ ‌JUnit‌ ‌ 

JUnit‌‌‌[24]‌‌es‌‌un‌‌conjunto‌‌de‌‌bibliotecas‌‌que‌‌se‌‌utilizan‌‌en‌‌programación‌‌para‌‌hacer‌‌pruebas‌‌                             

unitarias‌‌de‌‌aplicaciones‌‌en‌‌Java‌‌y‌‌más‌‌recientemente,‌‌también‌‌en‌‌Kotlin.‌‌Para‌‌las‌‌pruebas‌‌                           

en‌‌código‌‌ha‌‌sido‌‌la‌‌herramienta‌‌elegida‌‌ya‌‌que‌‌se‌‌pueden‌‌hacer‌‌todo‌‌tipo‌‌de‌‌pruebas,‌‌son‌‌                                 

fáciles‌ ‌de‌ ‌utilizar‌ ‌y‌ ‌es‌ ‌el‌ ‌estandard‌ ‌desde‌ ‌hace‌ ‌muchos‌ ‌años.‌ ‌ 

‌ 

Considero‌ ‌el‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌testing‌ ‌muy‌ ‌recomendado,‌ ‌especialmente‌ ‌cuando‌ ‌se‌ ‌añaden‌‌                     

funcionalidades‌ ‌nuevas‌ ‌que‌ ‌interfieren‌ ‌con‌ ‌código‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌hizo‌ ‌anteriormente.‌ ‌En‌ ‌esta‌‌                       

situación,‌ ‌basta‌ ‌con‌ ‌volver‌ ‌a‌‌ejecutar‌‌los‌‌tests‌‌ya‌‌creados‌‌para‌‌comprobar‌‌que‌‌todo‌‌sigue‌‌                             

funcionando‌ ‌correctamente.‌ ‌ 

‌ 

Utilizando‌ ‌JUnit‌ ‌he‌ ‌hecho‌ ‌testing‌ ‌de‌ ‌tipo‌ ‌unitario‌ ‌a‌ ‌nivel‌ ‌de‌ ‌service‌ ‌y‌ ‌test‌ ‌de‌ ‌controlador‌                               

mockeando‌ ‌el‌ ‌service‌ ‌con‌ ‌Mockito‌ ‌‌[25]‌.‌‌ ‌  

El‌‌testing‌‌unitario‌‌es‌‌útil‌‌para‌‌comprobar‌‌que‌‌una‌‌determinada‌‌funcionalidad‌‌se‌‌comporta‌‌de‌‌                           

la‌ ‌manera‌ ‌esperada.‌‌ ‌  

El‌‌test‌‌de‌‌controlador‌‌sirve‌‌para‌‌comprobar‌‌que‌‌el‌‌comportamiento‌‌del‌‌controlador,‌‌sin‌‌tener‌‌                           

en‌ ‌cuenta‌ ‌posibles‌ ‌dependencias,‌ ‌como‌ ‌por‌ ‌ejemplo‌ ‌el‌ ‌servicio‌ ‌de‌ ‌noticias‌‌en‌‌el‌‌caso‌‌de‌‌                             

este‌ ‌proyecto,‌ ‌funciona‌ ‌como‌ ‌se‌ ‌espera.‌ ‌ 

‌ 

En‌ ‌la‌ ‌siguiente‌ ‌figura‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌un‌ ‌test‌ ‌de‌ ‌controlador‌ ‌donde‌ ‌se‌ ‌consiguen‌ ‌las‌ ‌noticias‌‌                             

existentes‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌servicio.‌ ‌Previamente‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌utilizado‌ ‌un‌ ‌método‌ ‌llamado‌ ‌‌setUp‌ ‌con‌ ‌la‌‌                           
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 anotación‌ ‌‌@BeforeEach‌ ‌‌que‌‌permite‌‌que‌‌este‌‌método‌‌se‌‌ejecute‌‌antes‌‌de‌‌cada‌‌test.‌‌Este‌‌                           

método‌ ‌‌setUp‌‌ ‌se‌ ‌encarga‌ ‌de‌ ‌crear‌ ‌el‌ ‌objeto‌ ‌‌contributionsPaged‌‌ ‌que‌ ‌contiene‌ ‌dos‌ ‌noticias.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌38:‌ ‌Test‌ ‌de‌ ‌controlador‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌del‌ ‌sistema.‌ ‌ 

‌ 

9.2‌ ‌Testing‌ ‌manual‌ ‌en‌ ‌backend‌ ‌mediante‌ ‌Postman‌ ‌ 

Además‌ ‌del‌ ‌testing‌ ‌con‌ ‌JUnit,‌ ‌también‌ ‌es‌ ‌muy‌ ‌importante‌ ‌realizar‌ ‌pruebas‌ ‌con‌ ‌Postman‌‌                         

[26]‌ ‌cuando‌ ‌se‌ ‌desarrollan‌ ‌APIs.‌ ‌Postman‌ ‌es‌ ‌una‌ ‌herramienta‌ ‌que‌ ‌permite‌ ‌realizar‌‌                       

peticiones‌ ‌HTTP‌‌sin‌‌necesidad‌‌de‌‌desarrollar‌‌un‌‌cliente.‌‌Por‌‌lo‌‌tanto,‌‌podemos‌‌comprobar‌‌                         

que‌‌los‌‌endpoints‌‌creados‌‌funcionan‌‌correctamente‌‌y‌‌devuelven‌‌la‌‌respuesta‌‌esperada.‌‌Es‌‌                       

lo‌ ‌más‌ ‌cercano‌ ‌a‌ ‌un‌ ‌test‌ ‌de‌ ‌integración.‌ ‌ 

‌ 

El‌ ‌funcionamiento‌ ‌es‌ ‌muy‌ ‌sencillo,‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌aplicación‌ ‌se‌ ‌puede‌ ‌elegir‌ ‌el‌ ‌tipo‌ ‌de‌ ‌llamada‌ ‌a‌‌                               

realizar‌‌(GET,‌‌POST,‌‌PUT…)‌‌y‌‌después‌‌se‌‌puede‌‌indicar‌‌el‌‌endpoint‌‌a‌‌probar‌‌escribiendo‌‌la‌‌                             

url‌ ‌correspondiente.‌ ‌En‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌necesitar‌ ‌enviar‌ ‌parámetros‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌del‌ ‌path‌ ‌podemos‌‌                         

hacerlo‌‌sin‌‌problemas‌‌y‌‌también‌‌se‌‌puede‌‌añadir‌‌“body”‌‌(objetos‌‌JSON)‌‌en‌‌caso‌‌de‌‌que‌‌la‌‌                               

petición‌ ‌así‌ ‌lo‌ ‌requiriese.‌ ‌ 

‌ 

9.3‌ ‌Testing‌ ‌de‌ ‌recomendaciones‌ ‌ 

El‌ ‌algoritmo‌ ‌de‌ ‌recomendaciones‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌testeado‌ ‌igual‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌servicio,‌ ‌utilizando‌ ‌JUnit,‌‌                         

ofreciendo‌ ‌un‌ ‌input‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌con‌ ‌una‌ ‌serie‌ ‌de‌ ‌puntuaciones‌ ‌por‌ ‌diferentes‌ ‌usuarios‌ ‌y‌‌                           

comparando‌ ‌el‌‌resultado‌‌esperado‌‌con‌‌el‌‌devuelto‌‌por‌‌el‌‌algoritmo.‌‌En‌‌el‌‌siguiente‌‌test‌‌se‌‌                             

definen‌‌dos‌‌usuarios‌‌que‌‌puntúan‌‌dos‌‌noticias‌‌el‌‌primero‌‌y‌‌tres‌‌el‌‌segundo.‌‌Finalmente‌‌se‌‌                             

obtienen‌‌las‌‌noticias‌‌esperadas‌‌para‌‌el‌‌usuario‌‌con‌‌id‌‌=‌‌100‌‌que‌‌es‌‌principalmente‌‌la‌‌noticia‌‌                               

con‌ ‌id‌ ‌=‌ ‌3.‌ ‌ 

‌ 
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‌ 
Figura‌ ‌39:‌ ‌Test‌ ‌de‌ ‌predicción‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌ 

‌ 

Además‌ ‌de‌ ‌este‌ ‌test,‌ ‌también‌ ‌se‌ ‌han‌ ‌realizado‌ ‌otros‌ ‌para‌ ‌comprobar‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌algoritmo‌‌                           

devuelve‌ ‌la‌ ‌puntuación‌ ‌predicha‌ ‌correctamente‌ ‌para‌ ‌cada‌ ‌noticia‌ ‌a‌ ‌cada‌ ‌usuario.‌ ‌En‌‌                       

principio‌ ‌el‌ ‌servicio‌ ‌simplemente‌ ‌devuelve‌ ‌al‌ ‌frontend‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌que‌ ‌le‌ ‌interesará‌ ‌a‌ ‌un‌‌                           

usuario,‌‌en‌‌ningún‌‌momento‌‌devuelve‌‌el‌‌valor‌‌de‌‌predicción,‌‌aún‌‌así‌‌es‌‌importante‌‌testearlo‌‌                           

para‌ ‌ver‌ ‌que‌ ‌realmente‌ ‌el‌ ‌algoritmo‌ ‌está‌ ‌funcionando‌ ‌como‌ ‌es‌ ‌debido.‌ ‌ 

9.4‌ ‌Testing‌ ‌en‌ ‌frontend‌ ‌mediante‌ ‌Jest‌ ‌ 

Para‌‌realizar‌‌los‌‌tests‌‌en‌‌frontend‌‌se‌‌ha‌‌utilizado‌‌Jest,‌‌un‌‌framework‌‌creado‌‌en‌‌JavaScript‌‌                             

para‌‌testear‌‌tanto‌‌visibilidad‌‌de‌‌elementos‌‌de‌‌una‌‌UI‌‌como‌‌comportamientos‌‌correctos‌‌de‌‌la‌‌                           

misma.‌ ‌ 

‌ 
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Principalmente‌ ‌me‌ ‌he‌ ‌centrado‌ ‌en‌ ‌comprobar‌ ‌que‌ ‌los‌ ‌elementos‌ ‌son‌ ‌visibles‌ ‌cuando‌‌                       

reciben‌ ‌datos,‌ ‌que‌ ‌tenían‌ ‌la‌ ‌información‌ ‌correcta‌ ‌y‌ ‌que‌ ‌los‌ ‌componentes‌ ‌se‌ ‌comportan‌‌                         

correctamente‌ ‌en‌ ‌función‌ ‌de‌ ‌si‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌está‌ ‌autenticado‌ ‌o‌ ‌si‌ ‌no‌ ‌lo‌ ‌esta.‌ ‌ 

‌ 
 En‌‌la‌‌siguiente‌‌figura‌‌se‌‌muestra‌‌un‌‌test‌‌donde‌‌se‌‌comprueba‌‌que‌‌una‌‌imagen‌‌es‌‌visible‌‌y‌‌                                 

otro‌ ‌test‌ ‌donde‌ ‌se‌ ‌comprueba‌ ‌que‌ ‌la‌ ‌imagen‌ ‌tiene‌ ‌el‌ ‌enlace‌ ‌correspondiente:‌ ‌ 

‌ 

‌ 
Figura‌ ‌40:‌ ‌Testing‌ ‌con‌ ‌Jest‌ ‌en‌ ‌frontend‌ ‌ 

‌ 

9.5‌ ‌Testing‌ ‌de‌ ‌usabilidad‌ ‌ 

Previamente‌ ‌se‌‌ha‌‌mencionado‌‌como‌‌requisito‌‌no‌‌funcional‌‌la‌‌usabilidad.‌‌Considerando‌‌la‌‌                       

importancia‌‌de‌‌la‌‌misma‌‌y‌‌que‌‌es‌‌muy‌‌subjetiva,‌‌he‌‌decidido‌‌realizar‌‌una‌‌pequeña‌‌prueba‌‌                             

de‌‌usabilidad‌‌sencilla‌‌y‌‌compartirla‌‌con‌‌mi‌‌entorno‌‌más‌‌cercano‌‌para‌‌obtener‌‌su‌‌feedback‌‌y‌‌                             

poder‌ ‌mejorar‌ ‌la‌ ‌aplicación.‌ ‌ 

‌ 

Se‌‌ha‌‌realizado‌‌una‌‌prueba‌‌guiada‌‌con‌‌cada‌‌persona‌‌en‌‌la‌‌que‌‌inicialmente‌‌se‌‌ha‌‌cargado‌‌                               

la‌‌página‌‌web‌‌y‌‌se‌‌les‌‌ha‌‌pedido‌‌que‌‌simplemente‌‌observen‌‌la‌‌interfaz‌‌y‌‌comenten‌‌de‌‌que‌‌                                 

creen‌ ‌que‌ ‌trata‌ ‌y‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌sirve,‌ ‌además‌ ‌de‌ ‌cualquier‌ ‌opinión‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌les‌ ‌pudiese‌ ‌ocurrir.‌ ‌ 

‌ 

En‌ ‌general,‌ ‌la‌ ‌mayoría‌ ‌de‌ ‌personas‌ ‌han‌ ‌entendido‌‌rápidamente‌‌de‌‌que‌‌se‌‌trata‌‌al‌‌ver‌‌las‌‌                               

noticias‌‌una‌‌detrás‌‌de‌‌otra‌‌y‌‌los‌‌diferentes‌‌enlaces.‌‌Inicialmente‌‌los‌‌iconos‌‌eran‌‌ligeramente‌‌                           

diferentes‌‌a‌‌los‌‌actuales‌‌y‌‌algunas‌‌personas‌‌no‌‌lograban‌‌entender‌‌que‌‌indicaban.‌‌Gracias‌‌a‌‌                           

estas‌ ‌indicaciones,‌ ‌se‌‌procedió‌‌a‌‌cambiarlos‌‌por‌‌unos‌‌iconos‌‌que‌‌destacan‌‌más,‌‌son‌‌más‌‌                           
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grandes‌‌y‌‌son‌‌muy‌‌diferentes‌‌entre‌‌ellos‌‌para‌‌poder‌‌conseguir‌‌un‌‌mayor‌‌entendimiento‌‌de‌‌                           

los‌ ‌mismos.‌ ‌ 

‌ 

Después‌‌de‌‌esta‌‌primera‌‌prueba‌‌quería‌‌comprobar‌‌qué‌‌tan‌‌fácil‌‌es‌‌utilizar‌‌la‌‌página‌‌web‌‌y‌‌                               

si‌ ‌los‌ ‌usuarios‌ ‌eran‌ ‌capaces‌ ‌de‌ ‌rápidamente‌ ‌saber‌ ‌como‌ ‌hacer‌ ‌ciertas‌ ‌tareas.‌ ‌Para‌ ‌ello,‌‌                           

decidí‌ ‌asignarles‌ ‌tres‌ ‌tareas:‌ ‌ 

‌ 

1. Intenta‌ ‌obtener‌ ‌más‌ ‌información‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌noticia.‌ ‌ 

2. Intenta‌ ‌puntuar‌ ‌una‌ ‌noticia.‌ ‌ 

3. Intenta‌ ‌cargar‌ ‌más‌ ‌noticias.‌ ‌ 

‌ 

En‌‌este‌‌caso,‌‌la‌‌respuesta‌‌fue‌‌muy‌‌positiva‌‌ya‌‌que‌‌todos‌‌entendieron‌‌que‌‌para‌‌obtener‌‌más‌‌                               

información‌‌de‌‌una‌‌noticia‌‌bastaba‌‌con‌‌pulsar‌‌en‌‌el‌‌título‌‌de‌‌cualquiera‌‌de‌‌ellas‌‌y‌‌que‌‌para‌‌                                 

puntuarlas‌‌simplemente‌‌tenían‌‌que‌‌elegir‌‌una‌‌puntuación‌‌entre‌‌1‌‌y‌‌5‌‌pulsando‌‌las‌‌estrellas‌‌                           

que‌ ‌simulan‌ ‌los‌ ‌números.‌‌ ‌  

Sobre‌ ‌cargar‌ ‌más‌ ‌noticias,‌‌algunos‌‌usuarios‌‌menos‌‌acostumbrados‌‌al‌‌uso‌‌de‌‌este‌‌tipo‌‌de‌‌                           

tecnología‌‌inicialmente‌‌se‌‌mostraron‌‌confusos‌‌al‌‌no‌‌ver‌‌enlaces‌‌para‌‌obtener‌‌las‌‌siguientes‌‌                         

noticias‌‌o‌‌números‌‌al‌‌final‌‌de‌‌la‌‌página‌‌como‌‌por‌‌ejemplo‌‌hace‌‌Google.‌‌De‌‌todas‌‌formas,‌‌en‌‌                                 

poco‌‌tiempo‌‌comprobaron‌‌que‌‌a‌‌medida‌‌que‌‌hacían‌‌scroll‌‌se‌‌iban‌‌cargando‌‌más‌‌noticias‌‌y‌‌                             

mostraron‌ ‌una‌ ‌reacción‌ ‌muy‌ ‌positiva‌ ‌al‌ ‌funcionamiento‌ ‌para‌ ‌cargar‌ ‌nuevas‌ ‌noticias.‌ ‌ 

‌ 

9.6‌ ‌Test‌ ‌de‌ ‌carga‌ ‌de‌ ‌recomendaciones‌ ‌ 

Actualmente‌ ‌cada‌ ‌vez‌ ‌que‌ ‌un‌ ‌usuario‌ ‌quiere‌ ‌ver‌ ‌sus‌ ‌recomendaciones,‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌debe‌‌                         

recalcular‌ ‌todas‌ ‌las‌ ‌recomendaciones‌ ‌en‌ ‌base‌ ‌a‌ ‌los‌ ‌usuarios‌ ‌y‌ ‌noticias‌ ‌puntuadas‌ ‌que‌‌                         

existan‌ ‌en‌ ‌ese‌ ‌momento.‌ ‌Por‌ ‌tanto,‌ ‌a‌ ‌mayor‌ ‌número‌ ‌de‌ ‌usuarios‌ ‌y/o‌ ‌mayor‌ ‌número‌ ‌de‌‌                             

noticias‌ ‌puntuadas,‌ ‌la‌ ‌velocidad‌ ‌en‌ ‌mostrar‌ ‌recomendaciones‌ ‌decrece‌ ‌de‌ ‌manera‌‌                   

considerable.‌ ‌ 

‌ 

Para‌ ‌comprobar‌ ‌cómo‌ ‌de‌ ‌eficiente‌ ‌es‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌elaborado‌ ‌la‌ ‌siguiente‌ ‌tabla‌ ‌que‌‌                             

muestra‌‌el‌‌número‌‌de‌‌usuarios‌‌en‌‌el‌‌sistema‌‌y‌‌cuántas‌‌noticias‌‌ha‌‌puntuado‌‌cada‌‌uno‌‌(se‌‌                               

ha‌ ‌supuesto‌ ‌que‌ ‌cada‌ ‌usuario‌ ‌puntúa‌ ‌el‌ ‌mismo‌ ‌número‌ ‌de‌ ‌noticias).‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 
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‌ 
Tabla‌ ‌30:‌ ‌Tiempo‌ ‌en‌ ‌mostrar‌ ‌recomendaciones‌ ‌en‌ ‌función‌ ‌del‌ ‌número‌ ‌de‌ ‌usuarios‌ ‌ 

‌ 

Se‌ ‌puede‌‌comprobar‌‌que‌‌a‌‌partir‌‌de‌‌unos‌‌1000‌‌usuarios‌‌con‌‌100‌‌noticias‌‌puntuadas‌‌cada‌‌                             

uno,‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌empieza‌ ‌a‌ ‌ser‌ ‌bastante‌ ‌lento,‌ ‌tardando‌ ‌hasta‌ ‌9‌ ‌segundos.‌ ‌Si‌‌                         

incrementamos‌‌hasta‌‌10000‌‌usuarios‌‌con‌‌10‌‌noticias‌‌puntuadas‌‌cada‌‌uno,‌‌el‌‌sistema‌‌pasa‌‌                         

a‌ ‌ser‌ ‌inutilizable‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌tiempo‌ ‌de‌ ‌espera‌ ‌acaba‌ ‌siendo‌ ‌de‌ ‌80‌ ‌segundos.‌ ‌ 

‌ 

Como‌ ‌prototipo‌ ‌considero‌ ‌que‌ ‌es‌ ‌aceptable,‌ ‌pero‌ ‌en‌‌el‌‌supuesto‌‌que‌‌se‌‌decidiese‌‌utilizar‌‌                           

este‌ ‌sistema‌ ‌como‌ ‌un‌ ‌producto‌ ‌final,‌ ‌estos‌ ‌tiempos‌ ‌claramente‌ ‌deberían‌ ‌mejorar.‌ ‌Hay‌‌                       
varias‌ ‌formas‌ ‌de‌ ‌conseguir‌ ‌esto,‌ ‌una‌ ‌muy‌ ‌evidente‌ ‌es‌ ‌tener‌ ‌previamente‌ ‌calculadas‌ ‌las‌‌                         

noticias‌ ‌recomendadas‌ ‌para‌ ‌cada‌ ‌usuario‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos‌ ‌y‌ ‌solo‌ ‌cuando‌ ‌un‌ ‌usuario‌‌                             

puntúe‌‌una‌‌noticia,‌‌actualizar‌‌este‌‌listado.‌‌De‌‌esta‌‌manera‌‌conseguimos‌‌que‌‌cada‌‌vez‌‌que‌‌                           

el‌ ‌usuario‌ ‌accede‌ ‌a‌ ‌sus‌ ‌recomendaciones,‌ ‌simplemente‌ ‌se‌ ‌haga‌ ‌una‌ ‌query‌ ‌a‌ ‌la‌‌base‌‌de‌‌                             

datos‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌devuelva‌ ‌su‌ ‌listado.‌‌ ‌  

Esta‌ ‌solución‌ ‌tiene‌ ‌dos‌ ‌inconvenientes,‌ ‌el‌ ‌primero‌ ‌es‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌espacio‌ ‌en‌ ‌base‌ ‌de‌ ‌datos‌‌                             

incrementa‌ ‌considerablemente.‌ ‌El‌ ‌segundo‌ ‌es‌ ‌que‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌momento‌ ‌que‌ ‌existan‌ ‌muchos‌‌                       

usuarios‌ ‌y‌ ‌noticias‌ ‌puntuadas,‌ ‌al‌ ‌puntuar‌‌una‌‌nueva‌‌el‌‌recálculo‌‌de‌‌las‌‌noticias‌‌será‌‌igual‌‌                             

de‌ ‌lento‌ ‌que‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌caso‌ ‌actual.‌ ‌ 

Para‌‌solventar‌‌este‌‌segundo‌‌problema,‌‌se‌‌puede‌‌llegar‌‌a‌‌pensar‌‌el‌‌recalculado‌‌de‌‌noticias‌‌                           

de‌‌manera‌‌que‌‌solo‌‌se‌‌recalculen‌‌las‌‌que‌‌afectan‌‌directamente‌‌al‌‌usuario‌‌que‌‌ha‌‌puntuado‌‌                             

y‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌que‌ ‌tenía‌ ‌puntuadas‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌tanto‌ ‌se‌ ‌simplifica‌ ‌mucho‌ ‌el‌ ‌recálculo‌ ‌de‌‌                             

recomendaciones.‌ ‌ 

‌ 

‌ 
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 #‌ ‌Usuarios‌ ‌  #‌ ‌Noticias‌ ‌puntuadas‌ ‌  Tiempo‌ ‌(ms)‌ ‌ 

100‌ ‌  10‌ ‌  242‌ ‌ 

100‌ ‌  100‌ ‌  1250‌ ‌ 

1000‌ ‌  10‌ ‌  1725‌ ‌ 

1000‌ ‌  100‌ ‌  9229‌ ‌ 

10000‌ ‌  10‌ ‌  80107‌ ‌ 



‌ 

10.‌ ‌Conclusiones‌ ‌ 
El‌ ‌objetivo‌ ‌principal‌ ‌de‌ ‌este‌ ‌proyecto‌‌era‌‌conseguir‌‌integrar‌‌un‌‌servicio‌‌de‌‌noticias‌‌con‌‌un‌‌                             

sistema‌‌de‌‌recomendaciones‌‌y‌‌posteriormente‌‌mostrarlo‌‌a‌‌través‌‌de‌‌un‌‌sitio‌‌web.‌‌En‌‌algún‌‌                           

momento‌ ‌me‌ ‌planteé‌ ‌incluso‌‌desarrollar‌‌una‌‌aplicación‌‌android‌‌además‌‌del‌‌sitio‌‌web‌‌para‌‌                         

darle‌ ‌más‌ ‌valor‌ ‌al‌ ‌producto‌ ‌y‌ ‌realmente‌ ‌no‌ ‌hubiese‌ ‌sido‌‌complicado‌‌ya‌‌que‌‌el‌‌diseño‌‌del‌‌                               

servicio‌ ‌se‌ ‌pensó‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌inicio‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌fuese‌ ‌totalmente‌ ‌independiente‌ ‌y‌ ‌las‌ ‌vistas‌ ‌no‌‌                             

ofrecen‌ ‌ningún‌ ‌tipo‌ ‌de‌ ‌lógica.‌‌ ‌  

Finalmente‌ ‌esta‌ ‌idea‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌aplicación‌ ‌no‌ ‌la‌ ‌llegué‌ ‌a‌ ‌realizar‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌pese‌ ‌a‌ ‌que‌ ‌todo‌ ‌el‌‌                                   

trabajo‌‌de‌‌la‌‌lógica‌‌ya‌‌estaba‌‌hecho,‌‌hacer‌‌una‌‌aplicación‌‌lleva‌‌su‌‌tiempo‌‌y‌‌no‌‌estoy‌‌seguro‌‌                                 

de‌ ‌haber‌ ‌podido‌ ‌llegar‌ ‌a‌ ‌tiempo.‌ ‌ 

‌ 

Estoy‌‌satisfecho‌‌tanto‌‌con‌‌el‌‌desarrollo‌‌del‌‌proyecto‌‌como‌‌con‌‌el‌‌resultado.‌‌Desde‌‌un‌‌inicio‌‌                             

he‌‌intentado‌‌seguir‌‌la‌‌metodología‌‌Agile‌‌y‌‌el‌‌uso‌‌de‌‌TDD‌‌para‌‌el‌‌backend‌‌y‌‌he‌‌conseguido‌‌                                 

llevarlo‌ ‌a‌ ‌cabo‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌resultado‌ ‌muy‌ ‌positivo.‌ ‌ 

‌ 

10.1‌ ‌Aprendizaje‌ ‌ 

Como‌ ‌ya‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌comentado‌ ‌en‌ ‌capítulos‌ ‌anteriores,‌ ‌he‌ ‌utilizado‌ ‌diversas‌ ‌herramientas‌ ‌y‌‌                         

frameworks‌‌en‌‌el‌‌proyecto‌‌para‌‌desarrollarlo.‌‌Si‌‌bien‌‌es‌‌cierto‌‌que‌‌algunas‌‌ya‌‌las‌‌conocía,‌‌                             

especialmente‌ ‌Spring‌ ‌framework,‌ ‌tampoco‌ ‌tenía‌ ‌un‌ ‌conocimiento‌ ‌muy‌ ‌profundo.‌ ‌El‌‌                   

desarrollo‌‌de‌‌este‌‌proyecto‌‌me‌‌ha‌‌permitido‌‌mejorar‌‌mucho‌‌en‌‌este‌‌framework‌‌y‌‌es‌‌algo‌‌de‌‌                               

lo‌ ‌que‌ ‌me‌ ‌alegro‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌era‌ ‌algo‌ ‌en‌ ‌lo‌ ‌que‌ ‌quería‌ ‌mejorar‌ ‌desde‌ ‌hacía‌ ‌tiempo.‌ ‌ 

‌ 

Por‌‌otro‌‌lado,‌‌hay‌‌tecnologías‌‌con‌‌las‌‌que‌‌ni‌‌siquiera‌‌había‌‌programado‌‌nunca‌‌antes‌‌como‌‌                             

son‌ ‌Vue‌ ‌y‌ ‌OAuth2‌ ‌con‌ ‌Google.‌ ‌En‌ ‌el‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌Vue,‌ ‌decidí‌ ‌utilizar‌ ‌este‌ ‌framework‌ ‌para‌‌                               

frontend‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌me‌ ‌parece‌ ‌bastante‌ ‌innovador‌ ‌y‌ ‌queria‌ ‌saber‌ ‌como‌ ‌funcionaba‌ ‌en‌ ‌un‌‌                           

proyecto‌ ‌real.‌ ‌Estoy‌ ‌satisfecho‌ ‌con‌‌cómo‌‌funciona‌‌y‌‌con‌‌el‌‌resultado‌‌que‌‌he‌‌podido‌‌crear.‌‌                             

Me‌‌parece‌‌un‌‌framework‌‌muy‌‌útil‌‌para‌‌el‌‌desarrollo‌‌web‌‌y‌‌que‌‌no‌‌tiene‌‌nada‌‌que‌‌envidiar‌‌a‌‌                                   

otros‌ ‌más‌ ‌conocidos‌ ‌como‌ ‌Angular‌ ‌o‌ ‌React.‌ ‌ 

Sobre‌ ‌OAuth2‌ ‌si‌ ‌que‌ ‌alguna‌ ‌vez‌ ‌había‌ ‌tocado‌ ‌alguna‌ ‌cosa,‌ ‌pero‌ ‌nada‌ ‌similar‌ ‌a‌ ‌este‌‌                             

proyecto‌‌donde‌‌he‌‌tenido‌‌que‌‌integrar‌‌tanto‌‌la‌‌parte‌‌del‌‌backend‌‌como‌‌la‌‌del‌‌frontend‌‌y‌‌que‌‌                                 

funcionen‌ ‌entre‌ ‌ellas.‌ ‌ 

‌ 
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En‌ ‌general,‌ ‌estoy‌ ‌contento‌ ‌con‌ ‌el‌ ‌stack‌ ‌tecnológico‌ ‌escogido,‌ ‌pero‌ ‌si‌ ‌hubiese‌ ‌tenido‌ ‌un‌‌                           

poco‌ ‌más‌ ‌de‌ ‌tiempo,‌ ‌si‌ ‌que‌ ‌me‌ ‌hubiese‌ ‌gustado‌ ‌llegar‌ ‌a‌ ‌integrar‌ ‌esto‌ ‌en‌ ‌una‌ ‌aplicación‌‌                               

además‌ ‌de‌ ‌en‌ ‌un‌ ‌sitio‌ ‌web.‌ ‌ 

10.1‌ ‌Integración‌ ‌de‌ ‌conocimientos‌ ‌ 

En‌‌este‌‌proyecto‌‌se‌‌integran‌‌conocimientos‌‌de‌‌diversas‌‌asignaturas‌‌realizadas‌‌a‌‌lo‌‌largo‌‌de‌‌                           

la‌ ‌carrera,‌ ‌especialmente,‌ ‌asignaturas‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌especialidad‌ ‌de‌ ‌ingeniería‌ ‌del‌ ‌software.‌ ‌ 

‌ 

Una‌‌de‌‌las‌‌más‌‌importantes‌‌es‌‌Aplicaciones‌‌y‌‌Servicios‌‌Web‌‌(ASW)‌‌ya‌‌que‌‌el‌‌proyecto‌‌se‌‌                               

basa‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌creación‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌API‌ ‌Rest‌ ‌para‌ ‌posteriormente‌ ‌ser‌ ‌consumida‌ ‌por‌‌una‌‌página‌‌                             

web‌‌utilizando‌‌el‌‌framework‌‌de‌‌Vue.‌‌En‌‌esta‌‌asignatura‌‌aprendí‌‌entre‌‌otras‌‌cosas,‌‌a‌‌utilizar‌‌                             

APIs‌ ‌Rest‌ ‌en‌ ‌profundidad‌ ‌y‌ ‌a‌ ‌integrarla‌ ‌con‌ ‌los‌ ‌frameworks‌ ‌de‌ ‌Javascript‌‌más‌‌populares‌‌                           

actualmente.‌ ‌ 

‌ 

Otras‌ ‌dos‌ ‌asignaturas‌ ‌importantes‌ ‌han‌ ‌sido‌ ‌Proyecto‌ ‌de‌ ‌Ingeniería‌ ‌del‌ ‌Software‌ ‌(PES)‌ ‌y‌‌                         

Gestión‌ ‌de‌ ‌Proyectos‌ ‌Software‌ ‌(GPS)‌ ‌que‌ ‌han‌ ‌sido‌ ‌importantes‌ ‌para‌ ‌saber‌ ‌planificar‌‌                       

correctamente‌ ‌un‌ ‌proyecto‌ ‌y‌ ‌la‌ ‌gestión‌ ‌del‌ ‌mismo‌ ‌durante‌ ‌el‌ ‌desarrollo.‌‌ ‌  

‌ 

Arquitectura‌ ‌del‌ ‌Software‌ ‌(AS)‌ ‌también‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌importante‌ ‌para‌ ‌poder‌ ‌diseñar‌ ‌sistemas‌‌                       

complejos‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌manera‌ ‌más‌ ‌óptima‌ ‌posible.‌ ‌ 

‌ 

Ingeniería‌ ‌de‌ ‌Requisitos‌ ‌(ER)‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌una‌ ‌asignatura‌ ‌útil‌ ‌de‌ ‌cara‌ ‌a‌ ‌saber‌ ‌analizar‌ ‌los‌‌                             

requisitos‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌proyecto.‌ ‌ 

‌ 

Finalmente,‌ ‌Bases‌ ‌de‌ ‌Datos‌ ‌(BD)‌ ‌y‌ ‌Diseño‌ ‌de‌ ‌Bases‌ ‌de‌ ‌Datos‌ ‌(DBD)‌ ‌también‌ ‌han‌ ‌sido‌‌                             

útiles‌‌para‌‌saber‌‌tanto‌‌utilizar‌‌correctamente‌‌una‌‌base‌‌de‌‌datos‌‌cómo‌‌para‌‌saber‌‌diseñarla‌‌                           

en‌ ‌base‌ ‌a‌ ‌los‌ ‌requisitos‌ ‌del‌ ‌sistema.‌ ‌ 

10.2‌ ‌Competencias‌ ‌técnicas‌ ‌ 

CES1.1:‌ ‌‌Desarrollar,‌ ‌mantener‌ ‌y‌ ‌evaluar‌ ‌sistemas‌ ‌y‌ ‌servicios‌ ‌software‌ ‌complejos‌ ‌y/o‌‌                     

críticos.‌ ‌[Un‌ ‌poco]‌ ‌ 

‌ 

Para‌ ‌integrar‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌recomendador‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌tenido‌ ‌que‌ ‌pensar‌‌                           

previamente‌ ‌cómo‌ ‌diseñarlo‌ ‌acorde‌ ‌a‌ ‌las‌ ‌necesidades‌ ‌propias‌ ‌de‌ ‌un‌‌algoritmo‌‌de‌‌filtrado‌‌                         

colaborativo.‌ ‌ 
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‌ 

CES1.2‌:‌ ‌Dar‌ ‌solución‌ ‌a‌ ‌problemas‌ ‌de‌ ‌integración‌ ‌en‌ ‌función‌ ‌de‌ ‌las‌ ‌estrategias,‌ ‌de‌ ‌los‌‌                           

estándares‌ ‌y‌ ‌de‌ ‌las‌ ‌tecnologías‌ ‌disponibles.‌ ‌[En‌ ‌profundidad]‌ ‌ 

‌ 

Para‌‌desarrollar‌‌el‌‌sistema‌‌se‌‌han‌‌utilizado‌‌tecnologías‌‌web‌‌en‌‌el‌‌Backend‌‌y‌‌en‌‌el‌‌Frontend‌‌                               

y‌ ‌se‌ ‌han‌ ‌conectado‌ ‌mediante‌ ‌el‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌RESTful‌ ‌API‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌Frontend‌ ‌consume‌ ‌del‌                               

Backend.‌ ‌Además,‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌utilizado‌ ‌Heroku‌ ‌como‌ ‌plataforma‌ ‌de‌ ‌alojamiento‌ ‌para‌ ‌alojar‌‌                       

ambos‌ ‌proyectos.‌ ‌Por‌ ‌último,‌ ‌como‌ ‌sistema‌ ‌de‌ ‌almacenamiento‌ ‌de‌ ‌datos‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌utilizado‌‌                         

PostgreSQL‌ ‌y‌ ‌como‌ ‌autenticación‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌usado‌ ‌OAuth2‌ ‌con‌ ‌Google.‌ ‌ 

‌ 

CES1.3‌:‌‌Identificar,‌‌evaluar‌‌y‌‌gestionar‌‌los‌‌riesgos‌‌potenciales‌‌asociados‌‌a‌‌la‌‌construcción‌‌                       

de‌ ‌software‌ ‌que‌ ‌pudiesen‌ ‌presentarse.‌ ‌[Bastante]‌ ‌ 

‌ 

Durante‌‌el‌‌desarrollo‌‌del‌‌proyecto‌‌han‌‌habido‌‌diferentes‌‌riesgos‌‌a‌‌los‌‌que‌‌se‌‌ha‌‌tenido‌‌que‌‌                               

dar‌ ‌respuesta.‌ ‌Por‌ ‌ejemplo‌ ‌inicialmente‌ ‌se‌ ‌pensaba‌‌utilizar‌‌APIs‌‌de‌‌terceros‌‌para‌‌obtener‌‌                         

noticias‌ ‌y‌ ‌rápidamente‌ ‌se‌ ‌vio‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌era‌ ‌viable‌ ‌y‌ ‌finalmente‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌utilizado‌ ‌RSS‌ ‌de‌‌                               

periódicos‌ ‌nacionales.‌ ‌Por‌ ‌otro‌ ‌lado,‌ ‌implementar‌ ‌OAuth2‌ ‌también‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌un‌ ‌poco‌‌                       

complicado‌ ‌e‌ ‌incluso‌ ‌ha‌ ‌sido‌ ‌necesario‌‌replantear‌‌la‌‌implementación‌‌en‌‌una‌‌ocasión‌‌para‌‌                         

poder‌ ‌implementarlo.‌ ‌ 

‌ 
CES1.4‌:‌‌Desarrollar,‌‌mantener‌‌y‌‌evaluar‌‌servicios‌‌y‌‌aplicaciones‌‌distribuidas‌‌con‌‌soporte‌‌de‌‌                       

red.‌ ‌[En‌ ‌profundidad]‌ ‌ 

‌ 

Para‌ ‌poder‌ ‌comunicar‌ ‌el‌ ‌backend‌ ‌y‌ ‌el‌ ‌frontend‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌de‌ ‌peticiones‌ ‌HTTP,‌ ‌teniendo‌‌                           

alojados‌ ‌ambos‌ ‌proyectos‌ ‌en‌ ‌Heroku.‌ ‌Para‌ ‌la‌ ‌comunicación‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌utilizado‌ ‌el‌ ‌backend‌‌                         

como‌ ‌una‌ ‌API‌ ‌Rest‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌frontend‌ ‌enviaba‌ ‌peticiones‌ ‌mediante‌ ‌JSON‌ ‌y‌ ‌recibe‌ ‌el‌‌                               

resultado‌ ‌con‌ ‌el‌ ‌mismo‌ ‌formato.‌ ‌ 

‌ 

CES1.5‌:‌ ‌Especificar,‌ ‌diseñar,‌ ‌implementar‌ ‌y‌ ‌evaluar‌ ‌bases‌ ‌de‌ ‌datos.‌ ‌[Bastante]‌ ‌ 

‌ 

Se‌‌ha‌‌tenido‌‌en‌‌cuenta‌‌para‌‌el‌‌diseño‌‌de‌‌la‌‌base‌‌de‌‌datos‌‌en‌‌PostgreSQL‌‌conocimientos‌‌de‌‌                                 

especificación‌‌y‌‌diseño‌‌para‌‌realizar‌‌una‌‌base‌‌de‌‌datos‌‌óptima‌‌con‌‌el‌‌uso‌‌del‌‌sistema.‌‌Para‌‌                               

la‌‌implementación‌‌se‌‌ha‌‌utilizado‌‌Hibernate‌‌integrado‌‌en‌‌Spring‌‌que‌‌facilita‌‌el‌‌acceso‌‌a‌‌los‌‌                             

datos.‌ ‌ 
‌ 

‌ 
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CES1.7‌:‌ ‌Controlar‌ ‌la‌ ‌calidad‌ ‌y‌ ‌diseñar‌ ‌pruebas‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌producción‌ ‌de‌ ‌software.‌ ‌[Un‌ ‌poco]‌ ‌ 

‌ 

Se‌‌ha‌‌utilizado‌‌TDD‌‌en‌‌el‌‌backend‌‌y‌‌se‌‌ha‌‌testeado‌‌usando‌‌JUnit‌‌utilizando‌‌tanto‌‌tests‌‌de‌‌                                 

controlador‌‌mockeando‌‌el‌‌servicio‌‌para‌‌testear‌‌el‌‌comportamiento‌‌del‌‌controlador‌‌y‌‌tests‌‌a‌‌                         

nivel‌ ‌de‌ ‌servicio‌ ‌mockeando‌ ‌el‌ ‌repositorio‌ ‌para‌ ‌testear‌ ‌el‌ ‌comportamiento‌ ‌del‌ ‌servicio‌‌                       

independientemente‌ ‌del‌ ‌repositorio.‌ ‌ 

Para‌ ‌el‌ ‌frontend‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌testeado‌ ‌usando‌ ‌Jest‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌han‌ ‌realizado‌ ‌tests‌ ‌para‌ ‌controlar‌ ‌que‌‌                               

cada‌ ‌componente‌ ‌renderizaba‌ ‌datos‌‌en‌‌el‌‌momento‌‌que‌‌debía‌‌y‌‌además‌‌que‌‌renderizaba‌‌                         

los‌ ‌datos‌ ‌que‌ ‌debian‌ ‌ser‌ ‌visibles.‌ ‌ 

‌ 

CES2.1‌:‌ ‌Definir‌ ‌y‌ ‌gestionar‌ ‌los‌ ‌requisitos‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌sistema‌ ‌software.‌ ‌[Bastante]‌ ‌ 

‌ 

Inicialmente‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌pensado‌‌en‌‌cómo‌‌diseñar‌‌el‌‌sistema‌‌y‌‌que‌‌funcionalidades‌‌debía‌‌tener‌‌                           

para‌ ‌tener‌ ‌una‌ ‌idea‌ ‌general‌ ‌y‌ ‌saber‌ ‌como‌ ‌empezar‌ ‌el‌ ‌proyecto‌ ‌de‌ ‌manera‌ ‌correcta.‌ ‌A‌‌                             

medida‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌ido‌ ‌desarrollando,‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌priorizado‌ ‌entre‌ ‌tareas‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌ha‌ ‌seguido‌ ‌la‌‌                               

metodología‌ ‌Agile‌ ‌para‌ ‌ir‌ ‌generando‌ ‌valor‌ ‌a‌ ‌medida‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌producto‌ ‌avanza.‌ ‌ 

‌ 

10.3‌ ‌Trabajo‌ ‌futuro‌ ‌ 

A‌ ‌pesar‌ ‌de‌ ‌que‌ ‌las‌ ‌funcionalidades‌‌definidas‌‌en‌‌el‌‌proyecto‌‌han‌‌sido‌‌implementadas,‌‌aún‌‌                           

quedan‌ ‌diversas‌ ‌mejoras‌ ‌que‌ ‌me‌ ‌gustaría‌ ‌implementar.‌ ‌ 

‌ 

Como‌‌ya‌‌se‌‌ha‌‌comentado,‌‌me‌‌gustaría‌‌haber‌‌podido‌‌desarrollar‌‌una‌‌aplicación‌‌Android‌‌y‌‌                           

es‌ ‌algo‌ ‌que‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌futuro‌‌acabaré‌‌haciendo‌‌ya‌‌que‌‌creo‌‌que‌‌aporta‌‌un‌‌gran‌‌valor‌‌y‌‌hoy‌‌en‌‌                                     

día,‌ ‌gran‌ ‌parte‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌usuarios‌ ‌utilizan‌ ‌el‌ ‌móvil.‌ ‌ 

‌ 

Sobre‌‌periódicos,‌‌actualmente‌‌solo‌‌hay‌‌4‌‌periódicos‌‌de‌‌los‌‌que‌‌se‌‌obtienen‌‌noticias.‌‌En‌‌el‌‌                             

futuro‌‌me‌‌gustaría‌‌añadir‌‌más‌‌periódicos‌‌e‌‌incluso‌‌poder‌‌añadir‌‌periódicos‌‌internacionales‌‌y‌‌                         

por‌ ‌tanto‌ ‌noticias‌ ‌en‌ ‌diferentes‌ ‌idiomas.‌ ‌Para‌ ‌realizar‌ ‌algo‌ ‌así,‌ ‌sería‌ ‌necesario‌ ‌el‌ ‌uso‌‌de‌‌                             

filtros‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌frontend‌ ‌para‌ ‌inicialmente‌ ‌poder‌ ‌filtrar‌ ‌por‌ ‌idioma‌‌o‌‌por‌‌periodico.‌‌En‌‌caso‌‌de‌‌                               

que‌‌el‌‌usuario‌‌llegase‌‌a‌‌utilizar‌‌el‌‌sistema‌‌tal‌‌y‌‌como‌‌ha‌‌sido‌‌pensado,‌‌es‌‌decir,‌‌valorando‌‌                                 

noticias,‌ ‌llegaría‌ ‌un‌ ‌punto‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌necesitaría‌ ‌los‌ ‌filtros,‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌probablemente‌ ‌se‌ ‌le‌‌                           

recomendaría‌ ‌noticias‌ ‌de‌ ‌sus‌ ‌periódicos‌ ‌favoritos‌ ‌y‌ ‌su‌ ‌idioma‌ ‌de‌ ‌preferencia.‌ ‌ 

‌ 
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11.‌ ‌Leyes‌ ‌y‌ ‌regulaciones‌ ‌ 

11.1‌ ‌Leyes‌ ‌ 

En‌‌este‌‌proyecto‌‌se‌‌identifican‌‌dos‌‌posibles‌‌problemas‌‌respecto‌‌a‌‌leyes‌‌y‌‌regulaciones,‌‌por‌‌                           

un‌‌lado‌‌está‌‌la‌‌Ley‌‌Orgánica‌‌3/2018,‌‌de‌‌5‌‌de‌‌diciembre,‌‌de‌‌Protección‌‌de‌‌Datos‌‌Personales‌‌                               

y‌ ‌garantía‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌derechos‌ ‌digitales‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌otro,‌ ‌el‌ ‌uso‌ ‌de‌ ‌noticias‌ ‌por‌ ‌parte‌ ‌de‌ ‌terceros.‌ ‌ 

‌ 

Sobre‌ ‌el‌ ‌primer‌ ‌punto,‌ ‌en‌ ‌este‌ ‌proyecto‌ ‌se‌ ‌almacena‌ ‌la‌‌ID‌‌de‌‌una‌‌cuenta‌‌de‌‌Google‌‌y‌‌la‌‌                                   

relación‌‌que‌‌tendrán‌‌con‌‌cada‌‌noticia‌‌puntuada.‌‌En‌‌ningún‌‌caso‌‌se‌‌almacenará‌‌información‌‌                         

sensible‌‌como‌‌la‌‌cuenta‌‌de‌‌correo,‌‌nombre‌‌y‌‌apellidos‌‌o‌‌cualquier‌‌otro‌‌tipo‌‌de‌‌información‌‌                             

que‌ ‌pudiese‌ ‌identificar‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌persona.‌‌Además,‌‌los‌‌datos‌‌son‌‌completamente‌‌privados‌‌y‌‌no‌‌                           

se‌ ‌podrá‌ ‌acceder‌ ‌a‌ ‌los‌‌datos‌‌de‌‌otra‌‌persona‌‌(especialmente‌‌las‌‌noticias‌‌puntuadas)‌‌bajo‌‌                           

ningún‌ ‌concepto.‌ ‌ 

‌ 

Sobre‌ ‌el‌ ‌segundo‌ ‌aspecto,‌ ‌en‌ ‌este‌ ‌proyecto‌ ‌no‌ ‌se‌ ‌plantea‌ ‌obtener‌ ‌ningún‌ ‌beneficio‌‌                         

económico‌ ‌ni‌ ‌la‌ ‌utilización‌ ‌de‌ ‌publicidad‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌sitio,‌ ‌por‌ ‌lo‌ ‌tanto,‌ ‌tal‌ ‌y‌ ‌como‌ ‌informan‌ ‌los‌‌                                 

cuatro‌‌periódicos‌‌de‌‌los‌‌que‌‌se‌‌obtienen‌‌noticias‌‌(La‌‌Vanguardia,‌‌ABC,‌‌El‌‌País‌‌y‌‌El‌‌Mundo)‌‌                               

no‌ ‌hay‌ ‌ningún‌ ‌tipo‌ ‌de‌ ‌problema‌ ‌legal.‌ ‌ 

‌ 

En‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌querer‌ ‌obtener‌ ‌un‌ ‌beneficio‌ ‌económico‌ ‌(ya‌ ‌sea‌‌con‌‌publicidad‌‌o‌‌de‌‌cualquier‌‌                             

otro‌‌tipo)‌‌al‌‌mostrar‌‌sus‌‌noticias,‌‌sería‌‌necesario‌‌contactar‌‌con‌‌ellos‌‌y‌‌llegar‌‌a‌‌un‌‌acuerdo.‌‌                               

De‌ ‌nuevo,‌‌no‌‌es‌‌el‌‌caso‌‌de‌‌este‌‌proyecto‌‌(y‌‌además‌‌se‌‌trata‌‌de‌‌un‌‌prototipo‌‌sin‌‌intención‌‌                                   

de‌ ‌difusión‌ ‌por‌ ‌el‌ ‌momento)‌ ‌y‌ ‌por‌ ‌tanto‌ ‌no‌ ‌hay‌ ‌ningún‌ ‌inconveniente‌ ‌legal.‌ ‌ 

‌ 

A‌ ‌modo‌ ‌de‌ ‌comprobación,‌ ‌se‌ ‌expone‌ ‌a‌ ‌continuación‌ ‌la‌ ‌normativa‌ ‌de‌ ‌RSS‌ ‌de‌ ‌cada‌‌                           

periodico:‌ ‌ 

‌ 

11.1.1‌ ‌ABC‌ ‌ 

ABC‌ ‌en‌ ‌su‌ ‌sección‌ ‌RSS‌ ‌[27]‌ ‌expone‌ ‌que‌ ‌las‌ ‌explotaciones‌ ‌comerciales‌ ‌o‌ ‌ligadas‌ ‌a‌‌                           

servicios‌ ‌de‌ ‌búsqueda‌ ‌están‌ ‌sujetas‌ ‌a‌ ‌autorización‌ ‌y‌ ‌retribución.‌ ‌En‌ ‌el‌ ‌caso‌ ‌de‌ ‌este‌‌                           

proyecto,‌ ‌no‌ ‌es‌ ‌problema‌ ‌ya‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌se‌ ‌está‌ ‌utilizando‌ ‌con‌ ‌fin‌ ‌comercial.‌ ‌ 

‌ 
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11.1.2‌ ‌El‌ ‌Mundo‌ ‌ 

El‌ ‌Mundo‌ ‌en‌ ‌su‌ ‌sección‌ ‌RSS‌ ‌[28]‌ ‌da‌ ‌permiso‌ ‌explícito‌ ‌para‌‌integrar‌‌ya‌‌sea‌‌tanto‌‌en‌‌web‌‌                                 

como‌‌en‌‌un‌‌cliente‌‌RSS‌‌las‌‌noticias‌‌que‌‌proporcionan‌‌de‌‌forma‌‌completamente‌‌gratuita.‌‌De‌‌                           

hecho,‌‌incluso‌‌incitan‌‌a‌‌utilizar‌‌su‌‌contenido‌‌con‌‌la‌‌siguiente‌‌frase:‌‌‌“Es‌‌más,‌‌le‌‌proponemos‌‌                             

el‌ ‌reto‌ ‌de‌ ‌desarrollar‌ ‌herramientas‌ ‌con‌ ‌nuestro‌ ‌contenido.”.‌ ‌ 

‌ 

Existen‌‌varios‌‌requisitos‌‌para‌‌utilizar‌‌los‌‌contenidos‌‌de‌‌El‌‌Mundo‌‌y‌‌pueden‌‌ser‌‌encontrados‌‌                           

en‌ ‌su‌ ‌página‌ ‌de‌ ‌“ideas”‌ ‌[29]:‌ ‌ 

‌ ‌  

- La‌ ‌utilización‌‌de‌‌los‌‌contenidos‌‌debe‌‌ser‌‌para‌‌uso‌‌personal‌‌y‌‌no‌‌podrán‌‌emplearse‌‌                           

con‌ ‌fines‌ ‌comerciales.‌ ‌ 

- No‌ ‌se‌ ‌podrán‌ ‌vender‌ ‌aplicaciones‌ ‌y/o‌ ‌servicios‌ ‌que‌ ‌usen‌ ‌o‌ ‌incorporen‌ ‌su‌ ‌contenido.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

11.1.3‌ ‌La‌ ‌Vanguardia‌ ‌y‌ ‌El‌ ‌País‌ ‌ 

En‌‌su‌‌sección‌‌de‌‌RSS‌‌no‌‌dan‌‌permiso‌‌explícito‌‌para‌‌enlazar‌‌sus‌‌contenidos‌‌mediante‌‌RSS.‌‌                             

En‌ ‌el‌ ‌aviso‌ ‌legal‌ ‌de‌ ‌ambos‌ ‌sitios‌ ‌web‌ ‌se‌ ‌expone‌ ‌claramente‌ ‌que‌ ‌no‌ ‌permiten‌ ‌la‌‌                             

reproducción‌ ‌y‌ ‌distribución‌ ‌de‌ ‌sus‌ ‌contenidos‌ ‌sin‌ ‌autorización‌ ‌previa.‌‌ ‌  

Aún‌‌así,‌‌este‌‌TFG‌‌es‌‌un‌‌prototipo‌‌o‌‌prueba‌‌de‌‌concepto‌‌y‌‌por‌‌tanto‌‌por‌‌el‌‌momento‌‌no‌‌hay‌‌                                     

ningún‌ ‌problema.‌ ‌Si‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌futuro‌ ‌se‌ ‌decidiese‌ ‌seguir‌ ‌adelante‌ ‌con‌ ‌el‌ ‌proyecto,‌ ‌sería‌‌                           
necesario‌ ‌ponerse‌ ‌en‌ ‌contacto‌ ‌con‌ ‌dichos‌ ‌periódicos‌ ‌para‌ ‌obtener‌ ‌su‌ ‌autorización.‌ ‌En‌ ‌el‌‌                         

peor‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌casos,‌ ‌se‌ ‌debería‌ ‌eliminar‌ ‌todas‌ ‌las‌ ‌referencias‌ ‌a‌ ‌dichos‌ ‌periódicos.‌ ‌ 

‌   
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12.‌ ‌Glosario‌ ‌ 
Api:‌ ‌‌La‌ ‌interfaz‌ ‌de‌ ‌programación‌ ‌de‌ ‌aplicaciones,‌ ‌conocida‌ ‌también‌ ‌por‌ ‌la‌ ‌sigla‌ ‌API,‌ ‌en‌‌                           

inglés,‌ ‌application‌ ‌programming‌ ‌interface​‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌conjunto‌ ‌de‌ ‌subrutinas,‌ ‌funciones‌ ‌y‌‌                     

procedimientos‌ ‌(o‌ ‌métodos,‌ ‌en‌ ‌la‌ ‌programación‌ ‌orientada‌ ‌a‌ ‌objetos)‌ ‌que‌ ‌ofrece‌ ‌cierta‌‌                       

biblioteca‌ ‌para‌ ‌ser‌ ‌utilizado‌ ‌por‌ ‌otro‌ ‌software‌ ‌como‌ ‌una‌ ‌capa‌ ‌de‌ ‌abstracción.‌ ‌ 

‌ 
Aplicación:‌ ‌‌Tipo‌ ‌de‌ ‌programa‌ ‌informático‌ ‌diseñado‌ ‌como‌ ‌herramienta,‌‌para‌‌permitir‌‌a‌‌un‌‌                       

usuario‌ ‌realizar‌ ‌diversos‌ ‌tipos‌ ‌de‌ ‌trabajos.‌ ‌ 

‌ 
Backend:‌ ‌Es‌ ‌la‌ ‌parte‌ ‌o‌ ‌rama‌ ‌del‌ ‌desarrollo‌ ‌web‌ ‌encargada‌ ‌de‌‌que‌‌toda‌‌la‌‌lógica‌‌de‌‌una‌‌                                 

página‌ ‌funcione.‌ ‌Consiste‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌conjunto‌‌de‌‌acciones‌‌que‌‌pasan‌‌dentro‌‌de‌‌una‌‌web,‌‌pero‌‌                             

que‌ ‌no‌ ‌podemos‌ ‌ver.‌ ‌Un‌ ‌ejemplo‌ ‌de‌ ‌esto‌ ‌es‌ ‌la‌ ‌comunicación‌ ‌con‌ ‌el‌ ‌servidor.‌ ‌ 

‌ 
Feed:‌ ‌‌Los‌ ‌feeds‌ ‌son‌ ‌flujos‌ ‌de‌ ‌contenido‌ ‌por‌ ‌los‌ ‌que‌ ‌los‌‌usuarios‌‌pueden‌‌desplazarse.‌‌El‌‌                             

contenido‌ ‌aparece‌ ‌en‌ ‌bloques‌ ‌parecidos‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌repiten‌ ‌uno‌ ‌después‌ ‌del‌ ‌otro.‌ 
‌ 

Feedback:‌ ‌‌Feedback‌ ‌es‌ ‌una‌ ‌palabra‌ ‌del‌ ‌inglés‌ ‌que‌ ‌significa‌ ‌retroalimentación;‌ ‌podemos‌‌                     

utilizarla‌ ‌como‌ ‌sinónimo‌ ‌de‌ ‌respuesta‌‌o‌‌reacción,‌‌o,‌‌desde‌‌un‌‌punto‌‌de‌‌vista‌‌más‌‌técnico,‌‌                             

para‌ ‌referirnos‌ ‌a‌ ‌un‌ ‌método‌ ‌de‌ ‌control‌ ‌de‌ ‌sistemas.‌ ‌ 

‌ 
Frontend:‌ ‌‌El‌ ‌desarrollo‌ ‌web‌ ‌Front-end‌ ‌consiste‌‌en‌‌la‌‌conversión‌‌de‌‌datos‌‌en‌‌una‌‌interfaz‌‌                           

gráfica‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌usuario‌ ‌pueda‌ ‌ver‌ ‌e‌ ‌interactuar‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌información‌ ‌de‌ ‌forma‌ ‌digital‌‌                             

usando‌ ‌HTML,‌ ‌CSS‌ ‌y‌ ‌JavaScript‌ ‌ 

‌ 
Oauth2:‌ ‌‌Open‌ ‌Authorization‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌estándar‌ ‌abierto‌ ‌que‌ ‌permite‌ ‌flujos‌ ‌simples‌ ‌de‌‌                       

autorización‌ ‌para‌ ‌sitios‌ ‌web‌ ‌o‌ ‌aplicaciones‌ ‌informáticas‌ ‌ 

‌ 
Prototipo:‌‌‌Un‌‌prototipo‌‌es‌‌un‌‌ejemplo‌‌del‌‌primer‌‌molde‌‌fabricado‌‌o‌‌una‌‌figura‌‌u‌‌otra‌‌cosa.‌‌                               

Un‌ ‌prototipo‌ ‌perfecto‌ ‌y‌ ‌modelo‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌virtud,‌ ‌vicio‌ ‌o‌ ‌cualidad.‌ ‌ 

‌ 
Scroll:‌ ‌‌Se‌ ‌denomina‌ ‌desplazar‌ ‌o‌ ‌deslizar​,‌ ‌al‌ ‌movimiento‌ ‌en‌ ‌2D‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌contenidos‌ ‌que‌‌                           

conforman‌ ‌el‌ ‌escenario‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌videojuego‌ ‌o‌ ‌la‌ ‌ventana‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌muestra‌ ‌en‌‌una‌‌aplicación‌‌                             

informática.‌ ‌ 

‌   
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Anexo:‌ ‌Documentación‌ ‌de‌ ‌peticiones‌ ‌Rest‌ ‌API‌ ‌ 

A.1.‌ ‌Login‌ ‌ 

Permite‌ ‌que‌ ‌un‌ ‌usuario‌ ‌inicie‌ ‌sesión‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌sistema‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌de‌ ‌Google‌ ‌y‌ ‌pueda‌ ‌realizar‌‌                               

posteriormente‌ ‌peticiones‌ ‌que‌ ‌requieran‌ ‌un‌ ‌usuario‌ ‌registrado.‌ ‌ 

‌ 

Petición:‌ ‌ 
● Método:‌ ‌POST‌ ‌ 

● Endpoint:‌ ‌/login‌ ‌ 

‌ 
Parámetros:‌ ‌ 
‌ 

‌ 

Respuesta:‌ ‌ 

200‌ ‌ 
Devuelve‌‌el‌‌parámetro‌‌‌Authorization‌‌‌en‌‌el‌‌Response‌‌Header‌‌que‌‌servirá‌‌para‌‌autenticarse‌‌                       

en‌ ‌las‌ ‌posteriores‌ ‌llamadas.‌ ‌ 

‌ 

401‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

97‌ ‌ 

Tipo‌ ‌  Nombre‌  Tipo‌ ‌de‌ ‌dato‌ ‌ 

HEAD‌ ‌  X-ID-TOKEN‌ ‌  String‌ ‌ 

{‌ ‌ 
   ‌"status":‌ ‌“UNAUTHORIZED”,‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:28:15",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"Invalid‌ ‌login."‌ ‌ 
}‌ ‌ 



‌ 

A.2.‌ ‌Obtener‌ ‌últimas‌ ‌noticias‌ ‌ 

Permite‌ ‌obtener‌ ‌las‌ ‌últimas‌ ‌noticias‌ ‌añadidas‌ ‌al‌ ‌sistema.‌ ‌ 

‌ 

Petición:‌‌ ‌  
● Método:‌ ‌GET‌ ‌ 

● Endpoint:‌ ‌/api/latest‌ ‌ 

‌ 

Parámetros:‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 

Respuesta:‌ ‌ 

200‌ ‌ 
‌ 

98‌ ‌ 

Tipo‌ ‌  Nombre‌  Tipo‌ ‌de‌ ‌dato‌ ‌ 

URL‌ ‌PARAM‌ ‌  Page‌ ‌  Int‌ ‌ 

{‌ ‌ 
    ‌"content":‌ ‌[‌ ‌ 
        ‌{‌ ‌ 
            ‌"id":‌ ‌14131,‌ ‌ 
            ‌"title":‌ ‌"A‌ ‌news‌ ‌title",‌ ‌ 
            ‌"description":‌ ‌"A‌ ‌news‌ ‌description",‌ ‌ 
            ‌"link":‌ ‌"https://www.google.com",‌ ‌ 
            ‌"categories":‌ ‌[‌ ‌ 
                ‌"Sports"‌ ‌ 
            ‌],‌ ‌ 
            ‌"pubDate":‌ ‌"2021-06-04‌ ‌14:40",‌ ‌ 
            ‌"creator":‌ ‌"Creator",‌ ‌ 
            ‌"urlImage":‌ ‌"https://www.image.com",‌ ‌ 
            ‌"source":‌ ‌"La‌ ‌Vanguardia",‌ ‌ 
            ‌"sourceUrl":‌ ‌"www.lavanguardia.com",‌ ‌ 
            ‌"vote":‌ ‌null‌ ‌ 
        ‌},‌ ‌ 
        ‌{‌ ‌ 
            ‌"id":‌ ‌14130,‌ ‌ 
            ‌"title":‌ ‌"A‌ ‌news‌ ‌title",‌ ‌ 
            ‌"description":‌ ‌"A‌ ‌news‌ ‌description",‌ ‌ 
            ‌"link":‌ ‌"https://www.google.com",‌ ‌ 
            ‌"categories":‌ ‌[‌ ‌ 
                ‌"Sports"‌ ‌ 
            ‌],‌ ‌ 
            ‌"pubDate":‌ ‌"2021-06-04‌ ‌14:40",‌ ‌ 
            ‌"creator":‌ ‌"Creator",‌ ‌ 



‌ 

‌ 

‌ 

400‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

99‌ ‌ 

            ‌"urlImage":‌ ‌"https://www.image.com",‌ ‌ 
            ‌"source":‌ ‌"La‌ ‌Vanguardia",‌ ‌ 
            ‌"sourceUrl":‌ ‌"www.lavanguardia.com",‌ ‌ 
            ‌"vote":‌ ‌null‌ ‌ 
        ‌}‌ ‌ 
    ‌],‌ ‌ 
    ‌"pageable":‌ ‌{‌ ‌ 
        ‌"sort":‌ ‌{‌ ‌ 
            ‌"sorted":‌ ‌false,‌ ‌ 
            ‌"unsorted":‌ ‌true,‌ ‌ 
            ‌"empty":‌ ‌true‌ ‌ 
        ‌},‌ ‌ 
        ‌"pageNumber":‌ ‌1,‌ ‌ 
        ‌"pageSize":‌ ‌10,‌ ‌ 
        ‌"offset":‌ ‌10,‌ ‌ 
        ‌"unpaged":‌ ‌false,‌ ‌ 
        ‌"paged":‌ ‌true‌ ‌ 
    ‌},‌ ‌ 
    ‌"last":‌ ‌false,‌ ‌ 
    ‌"totalPages":‌ ‌1404,‌ ‌ 
    ‌"totalElements":‌ ‌14034,‌ ‌ 
    ‌"first":‌ ‌false,‌ ‌ 
    ‌"sort":‌ ‌{‌ ‌ 
        ‌"sorted":‌ ‌false,‌ ‌ 
        ‌"unsorted":‌ ‌true,‌ ‌ 
        ‌"empty":‌ ‌true‌ ‌ 
    ‌},‌ ‌ 
    ‌"numberOfElements":‌ ‌10,‌ ‌ 
    ‌"size":‌ ‌10,‌ ‌ 
    ‌"number":‌ ‌1,‌ ‌ 
    ‌"empty":‌ ‌false‌ ‌ 
}‌ ‌ 

{‌ ‌ 
   ‌"status":‌ ‌“BAD_REQUEST”,‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:40:15",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"Param.‌ ‌page‌ ‌is‌ ‌invalid."‌ ‌ 
}‌ ‌ 



‌ 

A.3.‌ ‌Obtener‌ ‌noticias‌ ‌recomendadas‌ ‌ 

Permite‌ ‌obtener‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌recomendadas‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌usuario‌ ‌ 

‌ 

Petición:‌‌ ‌  
● Método:‌ ‌GET‌ ‌ 

● Endpoint:‌ ‌/api/recommendations‌ ‌ 

‌ 

Parámetros:‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 

Respuesta:‌ ‌ 

200‌ ‌ 
‌ 

100‌ ‌ 

Tipo‌ ‌  Nombre‌  Tipo‌ ‌de‌ ‌dato‌ ‌ 

HEAD‌ ‌  Authorization‌ ‌  String‌ ‌ 

URL‌ ‌PARAM‌ ‌  Page‌ ‌  Int‌ ‌ 

{‌ ‌ 
    ‌"content":‌ ‌[‌ ‌ 
        ‌{‌ ‌ 
            ‌"id":‌ ‌234,‌ ‌ 
            ‌"title":‌ ‌"A‌ ‌title‌ ‌of‌ ‌a‌ ‌news‌ ‌recommended",‌ ‌ 
            ‌"description":‌ ‌"A‌ ‌description‌ ‌of‌ ‌a‌ ‌news‌ ‌recommended",‌ ‌ 
            ‌"link":‌ ‌"https://www.google.com",‌ ‌ 
            ‌"categories":‌ ‌[‌ ‌ 
                ‌"Sports"‌ ‌ 
            ‌],‌ ‌ 
            ‌"pubDate":‌ ‌"2021-03-01‌ ‌17:30",‌ ‌ 
            ‌"creator":‌ ‌"Creator",‌ ‌ 
            ‌"urlImage":‌ ‌"https://www.image.com",‌ ‌ 
            ‌"source":‌ ‌"La‌ ‌Vanguardia",‌ ‌ 
            ‌"sourceUrl":‌ ‌"www.lavanguardia.com",‌ ‌ 
            ‌"vote":‌ ‌null‌ ‌ 
        ‌}‌ ‌ 
      ‌...‌ ‌ 
    ‌],‌ ‌ 
    ‌"pageable":‌ ‌{‌ ‌ 
        ‌"sort":‌ ‌{‌ ‌ 
            ‌"sorted":‌ ‌false,‌ ‌ 
            ‌"unsorted":‌ ‌true,‌ ‌ 
            ‌"empty":‌ ‌true‌ ‌ 
        ‌},‌ ‌ 



‌ 

‌ 

‌ 

400‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

401‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

101‌ ‌ 

        ‌"pageNumber":‌ ‌1,‌ ‌ 
        ‌"pageSize":‌ ‌10,‌ ‌ 
        ‌"offset":‌ ‌10,‌ ‌ 
        ‌"unpaged":‌ ‌false,‌ ‌ 
        ‌"paged":‌ ‌true‌ ‌ 
    ‌},‌ ‌ 
    ‌"last":‌ ‌false,‌ ‌ 
    ‌"totalPages":‌ ‌9,‌ ‌ 
    ‌"totalElements":‌ ‌90,‌ ‌ 
    ‌"first":‌ ‌false,‌ ‌ 
    ‌"sort":‌ ‌{‌ ‌ 
        ‌"sorted":‌ ‌false,‌ ‌ 
        ‌"unsorted":‌ ‌true,‌ ‌ 
        ‌"empty":‌ ‌true‌ ‌ 
    ‌},‌ ‌ 
    ‌"numberOfElements":‌ ‌10,‌ ‌ 
    ‌"size":‌ ‌10,‌ ‌ 
    ‌"number":‌ ‌1,‌ ‌ 
    ‌"empty":‌ ‌false‌ ‌ 
}‌ ‌ 

{‌ ‌ 
   ‌"status":‌ ‌“BAD_REQUEST”,‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:45:15",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"Param.‌ ‌page‌ ‌is‌ ‌invalid."‌ ‌ 
}‌ ‌ 

{‌ ‌ 
    ‌"status":‌ ‌"UNAUTHORIZED",‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:53:36",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"Log‌ ‌in‌ ‌to‌ ‌access‌ ‌to‌ ‌this‌ ‌resource"‌ ‌ 
}‌ ‌ 



‌ 

A.4.‌ ‌Obtener‌ ‌noticias‌ ‌puntuadas‌ ‌ 

Permite‌ ‌obtener‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌puntuadas‌ ‌del‌ ‌usuario.‌ ‌ 

‌ 

Petición:‌‌ ‌  
● Método:‌ ‌GET‌ ‌ 

● Endpoint:‌ ‌/api/rated‌ ‌ 

‌ 

Parámetros:‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 

Respuesta:‌ ‌ 

200‌ ‌ 
‌ 

102‌ ‌ 

Tipo‌ ‌  Nombre‌  Tipo‌ ‌de‌ ‌dato‌ ‌ 

HEAD‌ ‌  Authorization‌ ‌  String‌ ‌ 

URL‌ ‌PARAM‌ ‌  Page‌ ‌  Int‌ ‌ 

{‌ ‌ 
    ‌"content":‌ ‌[‌ ‌ 
        ‌{‌ ‌ 
            ‌"id":‌ ‌983,‌ ‌ 
            ‌"title":‌ ‌"A‌ ‌news‌ ‌title",‌ ‌ 
            ‌"description":‌ ‌"A‌ ‌news‌ ‌description",‌ ‌ 
            ‌"link":‌ ‌"https://www.google.com",‌ ‌ 
            ‌"categories":‌ ‌[‌ ‌ 
                ‌"Sports"‌ ‌ 
            ‌],‌ ‌ 
            ‌"pubDate":‌ ‌"2021-03-10‌ ‌19:29",‌ ‌ 
            ‌"creator":‌ ‌"Creator",‌ ‌ 
            ‌"urlImage":‌ ‌"https://www.image.com",‌ ‌ 
            ‌"source":‌ ‌"La‌ ‌Vanguardia",‌ ‌ 
            ‌"sourceUrl":‌ ‌"www.lavanguardia.com",‌ ‌ 
            ‌"vote":‌ ‌5‌ ‌ 
        ‌},‌ ‌ 
       ‌...‌ ‌ 
    ‌],‌ ‌ 
    ‌"pageable":‌ ‌{‌ ‌ 
        ‌"sort":‌ ‌{‌ ‌ 
            ‌"sorted":‌ ‌false,‌ ‌ 
            ‌"unsorted":‌ ‌true,‌ ‌ 
            ‌"empty":‌ ‌true‌ ‌ 
        ‌},‌ ‌ 



‌ 

‌ 

‌ 

400‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

401‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

103‌ ‌ 

        ‌"pageNumber":‌ ‌1,‌ ‌ 
        ‌"pageSize":‌ ‌10,‌ ‌ 
        ‌"offset":‌ ‌10,‌ ‌ 
        ‌"unpaged":‌ ‌false,‌ ‌ 
        ‌"paged":‌ ‌true‌ ‌ 
    ‌},‌ ‌ 
    ‌"last":‌ ‌false,‌ ‌ 
    ‌"totalPages":‌ ‌3,‌ ‌ 
    ‌"totalElements":‌ ‌30,‌ ‌ 
    ‌"first":‌ ‌false,‌ ‌ 
    ‌"sort":‌ ‌{‌ ‌ 
        ‌"sorted":‌ ‌false,‌ ‌ 
        ‌"unsorted":‌ ‌true,‌ ‌ 
        ‌"empty":‌ ‌true‌ ‌ 
    ‌},‌ ‌ 
    ‌"numberOfElements":‌ ‌10,‌ ‌ 
    ‌"size":‌ ‌10,‌ ‌ 
    ‌"number":‌ ‌1,‌ ‌ 
    ‌"empty":‌ ‌false‌ ‌ 
}‌ ‌ 

{‌ ‌ 
   ‌"status":‌ ‌“BAD_REQUEST”,‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:48:19",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"Param.‌ ‌page‌ ‌is‌ ‌invalid."‌ ‌ 
}‌ ‌ 

{‌ ‌ 
    ‌"status":‌ ‌"UNAUTHORIZED",‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:53:36",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"Log‌ ‌in‌ ‌to‌ ‌access‌ ‌to‌ ‌this‌ ‌resource"‌ ‌ 
}‌ ‌ 



‌ 

A.5.‌ ‌Obtener‌ ‌detalles‌ ‌de‌ ‌noticia‌ ‌ 

Permite‌ ‌obtener‌ ‌las‌ ‌noticias‌ ‌puntuadas‌ ‌del‌ ‌usuario.‌ ‌ 

‌ 

Petición:‌‌ ‌  
● Método:‌ ‌GET‌ ‌ 

● Endpoint:‌ ‌/api/contributions‌ ‌ 

‌ 

Parámetros:‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 

Respuesta:‌ ‌ 

200‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

400‌ ‌ 
‌ 

104‌ ‌ 

Tipo‌ ‌  Nombre‌  Tipo‌ ‌de‌ ‌dato‌ ‌ 

HEAD‌ ‌  Authorization‌ ‌  String‌ ‌ 

URL‌ ‌PARAM‌ ‌  Id‌ ‌  Int‌ ‌ 

{‌ ‌ 
    ‌"id":‌ ‌18,‌ ‌ 
    ‌"title":‌ ‌"Title",‌ ‌ 
    ‌"description":‌ ‌"Description",‌ ‌ 
    ‌"link":‌ ‌"https://www.google.com",‌ ‌ 
    ‌"categories":‌ ‌[‌ ‌ 
        ‌"Programming"‌ ‌ 
    ‌],‌ ‌ 
    ‌"pubDate":‌ ‌"2021-04-15‌ ‌11:12",‌ ‌ 
    ‌"creator":‌ ‌"Creator",‌ ‌ 
    ‌"urlImage":‌ ‌"https://www.image.com",‌ ‌ 
    ‌"source":‌ ‌"ABC",‌ ‌ 
    ‌"sourceUrl":‌ ‌"www.abc.es",‌ ‌ 
    ‌"vote":‌ ‌null‌ ‌ 
}‌ ‌ 

{‌ ‌ 
   ‌"status":‌ ‌“BAD_REQUEST”,‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:48:19",‌ ‌ 



‌ 

‌ 

‌ 

404‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

‌ 

105‌ ‌ 

    ‌"message":‌ ‌"Param.‌ ‌page‌ ‌is‌ ‌invalid."‌ ‌ 
}‌ ‌ 

{‌ ‌ 
    ‌"status":‌ ‌"NOT_FOUND",‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:51:24",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"No‌ ‌value‌ ‌present"‌ ‌ 
}‌ ‌ 



‌ 

A.6.‌ ‌Puntuar‌ ‌una‌ ‌noticia‌ ‌ 

Permite‌ ‌puntuar‌ ‌una‌ ‌noticia.‌ ‌ 

‌ 

Petición:‌‌ ‌  
● Método:‌ ‌POST‌ ‌ 

● Endpoint:‌ ‌/api/contributions‌ ‌ 

‌ 

Parámetros:‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 

Respuesta:‌ ‌ 

200‌ ‌ 

‌ 

400‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

401‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 
‌ 

106‌ ‌ 

Tipo‌ ‌  Nombre‌  Tipo‌ ‌de‌ ‌dato‌ ‌ 

HEAD‌ ‌  Authorization‌ ‌  String‌ ‌ 

URL‌ ‌PARAM‌ ‌  Id‌ ‌  Int‌ ‌ 

{‌ ‌ 
   ‌"status":‌ ‌“BAD_REQUEST”,‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:48:19",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"Param.‌ ‌id‌ ‌is‌ ‌invalid."‌ ‌ 
}‌ ‌ 

{‌ ‌ 
    ‌"status":‌ ‌"UNAUTHORIZED",‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:53:36",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"Log‌ ‌in‌ ‌to‌ ‌access‌ ‌to‌ ‌this‌ ‌resource"‌ ‌ 
}‌ ‌ 



‌ 

404‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌   

107‌ ‌ 

{‌ ‌ 
    ‌"status":‌ ‌"NOT_FOUND",‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:51:24",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"No‌ ‌value‌ ‌present"‌ ‌ 
}‌ ‌ 



‌ 

A.7.‌ ‌Actualizar‌ ‌puntuación‌ ‌de‌ ‌noticia‌ ‌ 

Permite‌ ‌actualizar‌ ‌la‌ ‌puntuación‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌noticia.‌ ‌ 

‌ 

Petición:‌‌ ‌  
● Método:‌ ‌PUT‌ ‌ 
● Endpoint:‌ ‌/api/contributions‌ ‌ 

‌ 

Parámetros:‌ ‌ 
‌ 

‌ 
‌ 

Respuesta:‌ ‌ 

200‌ ‌ 

‌ 

400‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 

401‌ ‌ 
‌ 

‌ 

‌ 
‌ 

108‌ ‌ 

Tipo‌ ‌  Nombre‌  Tipo‌ ‌de‌ ‌dato‌ ‌ 

HEAD‌ ‌  Authorization‌ ‌  String‌ ‌ 

URL‌ ‌PARAM‌ ‌  Id‌ ‌  Int‌ ‌ 

{‌ ‌ 
   ‌"status":‌ ‌“BAD_REQUEST”,‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:48:19",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"Param.‌ ‌id‌ ‌is‌ ‌invalid."‌ ‌ 
}‌ ‌ 

{‌ ‌ 
    ‌"status":‌ ‌"UNAUTHORIZED",‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:53:36",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"Log‌ ‌in‌ ‌to‌ ‌access‌ ‌to‌ ‌this‌ ‌resource"‌ ‌ 
}‌ ‌ 



‌ 

404‌ ‌ 
‌ 

‌ 

109‌ ‌ 

{‌ ‌ 
    ‌"status":‌ ‌"NOT_FOUND",‌ ‌ 
    ‌"timestamp":‌ ‌"04-06-2021‌ ‌03:51:24",‌ ‌ 
    ‌"message":‌ ‌"No‌ ‌value‌ ‌present"‌ ‌ 
}‌ ‌ 


