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Resumen

Viajar es una de las mayores aficiones a lo largo del mundo. A cualquier persona que preguntes
si le gusta viajar o no, posiblemente siempre te responda de la misma manera: si. El humano es
un ser social al que visitar nuevas culturas y conocer gente nueva con ideologias distintas le
gusta. Sin embargo, a la hora de visitar una ciudad, ¢qué lugares de esa ciudad puede interesar
realmente al usuario? é¢Como puedo saber si un lugar estd adaptado a mis gustos y

caracteristicas?

Actualmente existen infinidades de aplicaciones tanto web como para mévil dénde puedes
buscar sitios de interés de una ciudad. Sin embargo, estos resultados suelen ser muy imprecisos

y extensos.

De esta idea nace TouristApp, una aplicaciéon web cuyo fin es encontrar cuales pueden ser los
lugares de interés de un usuario dependiendo de su rango de edad y del objetivo por el que
viaja. Dando tus datos de entrada, te dard como respuesta cuatro lugares de interés
dependiendo de estos datos. Por tanto, nuestro objetivo es dar un resultado concreto y sin

mucha cantidad de lugares.

Mediante herramientas de procesamiento de lenguaje natural hemos tanto identificado qué
ciudad va a visitar el usuario como creado un pequefio resumen de cada uno de los lugares.
Ademas, haciendo uso de las tan conocidas inteligencias artificiales, hemos realizado este filtro
de los lugares que puedan interesar al usuario dependiendo de los valores que nos haya

proporcionado.

TouristApp consta con interfaces sencillas de usar e intuitivas para que cualquier persona pueda

utilizar nuestro proyecto sin ningin problema.

Como resultado, mostramos esos cuatro lugares de interés acompanados con una pequefia

imagen y el resumen creado.

El proyecto se ha desarrollado tanto con Angular la parte de frontend como con Python la parte
del backend. De este ultimo no se tenia mucho conocimiento, pero se ha terminado el proyecto

con bastante facilidad a la hora de usarlo en cualquier implementacién.



Motivacion, justificacion y objetivo general

Viajar es una de las mayores aficiones a lo largo del mundo, a todo el mundo le gusta visitar y
conocer nuevos destinos y culturas. Sin embargo, antes de realizar cualquier viaje es necesario
investigar sobre el lugar que vamos a visitar, viendo cudles son las zonas de interés de la ciudad
para cada usuario y eso no siempre es divertido. Perdemos mucho tiempo viendo qué puede ser
lo mas interesante para cada uno, leyendo comentarios y opiniones en pdginas como

Tripadvisor! o Trivago?.

Por ello, comencé a investigar un poco sobre el tema de apps y webs turisticas, llegando a la
conclusién de que existen dos opciones a la hora de realizar el estudio previo al viaje: por una
parte, contratar una agencia de viajes y que ellos se encarguen de organizarlo por ti; y por otra
parte buscar tu por tu propia cuenta esas zonas que te puedan llamar la atencidn del lugar que
vas a visitar. Cada opcidn tiene sus ventajas e inconvenientes: por ejemplo, al contratar una
agencia no pierdes tiempo buscando e investigando, pero tienes que pagar a esta para que haga
el trabajo por ti; y la otra forma es gratuita, pero pierdes tiempo indagando sobre el viaje que

vas a hacer.

Esta decisidon que tiene que hacer el usuario antes de viajar para planificar fue la principal razén
gue me motivé a elegir este trabajo de final de grado (TFG), queriendo realizar una combinacion
que recoja las ventajas de cada opcién y elimine los inconvenientes, es decir, realizar un servicio
gratuito que realice el trabajo de busqueda por ti. Ademas, a nivel personal, viajar es uno de mis

principales hobbies.

Por otra parte, el afan por aprender nuevas tecnologias es otro afiadido por el que escogi realizar
este trabajo de final de grado. En el caso concreto del elegido, deberé utilizar técnicas de
procesamiento de lenguaje natural (PLN), que se suele implementar utilizando el lenguaje de
programacion Python, el cual no he estudiado en profundidad a lo largo del grado, y por tanto

me va a permitir adquirir nuevos conocimientos y destrezas con este lenguaje.

Por tanto, utilizando técnicas de procesamiento de lenguaje natural, el objetivo de este TFG es
proponer y desarrollar una aplicacion web gratuita que ejerza una busqueda de lugares de

interés adaptado a las caracteristicas del usuario (edad, objetivo por el que viaja), reduciendo

! https://www.tripadvisor.es/
2 https://www.trivago.es/
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asi de manera considerable el tiempo que pasaria buscando e investigando sobre la ciudad

destino.



Agradecimientos

Tras un largo trabajo a lo largo de la carrera y de este proyecto no sabia con quién empezar.
Pero como por algo hay que empezar, comenzaré con lo mas importante. Gracias a mi padre y
a mi madre por ayudarme, apoyarme y animarme en los momentos malos, tanto académicos

como personales. Sin ellos y sin mi familia en general no seria la persona que soy ahora mismo.

También me gustaria agradecer a todo mi grupo de amigos, que siempre confiaron en mi, a mis
amigos Ivan, Tomads, Tomy, Michi, Javi y Guille por todos vuestros apoyos y animos en los
momentos duros y por vuestras enhorabuenas en los buenos momentos. No podria haber

conseguido tanto sin ellos.

En el ambito académico, doy gracias por haber encontrado un grupo tan sano como el nuestro.
Gracias Antonio, Dani, Miguel, Rubén, Vanesa y Mari Cruz. Gracias por haber hecho la época
universitaria tan Unica como dicen y por haber hecho un tiempo tan malo como el de la
cuarentena una época amena y divertida. Gracias a todos ellos hacer trabajos de universidad no

era un problema, sino todo lo contrario, un reto a batir entre todos nosotros.

Gracias a mis dos primos, Carlos y Raul, quiénes puedo decir que son mas mis hermanos que mis
primos por haberse interesado en todas las practicas y proyectos que he ido realizando a lo largo

de la carrera.

No me puedo olvidar de mi tutora Elena Lloret, quién ha hecho que este trabajo de fin de grado
haya sido un poco menos complicado de lo que deberia, con sus reuniones semanales y

resolviendo todas las dudas con velocidad.

Y, sobre todo, gracias a mi mismo por haber tenido las ganas de hacer todos los trabajos con
para alcanzar el mejor resultado posible, por el afan de querer ser un buen ingeniero y por la
actitud y responsabilidad que he mostrado a lo largo de la carrera; que siempre que aparecia un

percance he intentado resolverlo de la mejor forma posible.

De verdad, gracias a todos, no solo por haberme ayudado en mi época universitaria; sino por

haberme ayudado a ser mejor persona.



Citas

“Es duro fracasar, pero es todavia peor no
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haber intentado nunca triunfar

Theodore Roosevelt.

“El talento es un recurso finito, mientras que la

motivacion y el trabajo son ilimitados”

Charles Schwab.

“Si algo se vuelve demasiado complicado, se

atasca o no te convence: reinicia”

José Vicente Bernd

“El trabajo duro supera al talento cuando el

talento no funciona bien”

Kevin Durant.



Aclaraciones

En este apartado se dejara claro aquello que pueda generar dudas:

- Para escribir algo del cddigo se ha utilizado la fuente Courier New, sea en el idioma que
sea.

- Los términos frontend y backend se han mantenido del inglés por su frecuente uso a lo
largo de la memoria.

- Todas las figuras que no aparece ninguna fuente en el titulo significa que son de fuente
propia, ya sea por alguna captura de cddigo, por alguna herramienta para hacer algin

diagrama o cualquier cosa de ese estilo.
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1. Introduccién

Viajar es un estilo de vida, conocer otras culturas, otros comportamientos. El ser humano es un
ser social y le gusta viajar [1]. Existen otros tipos de viaje, como puede ser viajar por trabajo o
viajar para visitar a algun familiar o conocido. Sin embargo, también existen otros tipos de viaje,
los que se realizan por diversidn, como podrian ser viajes como forma de bienestar, viajes como
capricho, viajes en familia o con amigos. Pero todos estos ultimos tienen algo en comun: viajar

por turismo y ocio.

Los ultimos afios los viajes han sufrido un descenso considerable por una razén obvia, la
pandemia causada por el COVID-19 [2], dando como ejemplo Espafia, que se ve cdmo ha perdido
hasta 50 mil millones de euros en turismo a causa del coronavirus, como se puede ver en la

Figura 1.

v a0.000

Millone:

Figura 1. Ingresos por afio en Espafia por el turismo.
(en asterisco (*) se marcan los afios con COVID)

https://es.statista.com/estadisticas/673456/ingresos-anuales-por-turismo-extranjero-espana/

Sin embargo, actualmente se podria decir que se ha superado la pandemia y convivimos con
dicho virus sin problema. Por tanto, hoy en dia la mayoria de gente aprovecha cualquier hueco
para viajar, normalmente siendo escapadas de un par de dias, fin de semana la mayoria de las

veces [3].

Los amantes de los viajes, al querer visitar un pais y otro sin parar, planifican su viaje

rapidamente principalmente de dos formas: la contratacidn de agencias de viaje como Viajes el
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Corte Inglés® o ser ellos mismos los que se planifican sus viajes mediante webs como
Tripadvisor®, cada una de Icon sus ventajas e inconvenientes. Al contratar una agencia no se
pierde tiempo investigando, pero es necesario pagar a esta. De la otra forma, se realiza
gratuitamente, pero es necesario realizar la busqueda de forma personal y no por algin agente

externo, inviertiendo asi bastante tiempo.

Entonces, épor qué no crear un servicio que recoja estas ventajas, pero suprima los
inconvenientes? Es decir, una pagina web que realice la busqueda de los lugares de interés por
el usuario y de forma gratuita. Este es el principal objetivo de TouristApp, el trabajo de fin de

grado que se recogera en este documento.

Es posible que exista algun servicio parecido, pero el resultado suele ser muy general. Sin
embargo, con esta propuesta se busca un resultado mas concreto y orientado al usuario. Por
ejemplo, en el caso de una escapada a Barcelona con el objetivo de ocio, no es lo mismo que
realice el viaje un matrimonio de 50 afios que un grupo de adolescentes, ya que pueden tener

diferentes intereses a la hora de visitar la ciudad.

Cogiendo como idea las 5 W del periodismo [4], la busqueda de los lugares de interés se realizara
mediante tres preguntas clave: donde vas a viajar, quién va a realizar el viaje (que cantidad de
gente y rango de edad) y para qué viaja (con que objetivo). Respondiendo estas tres preguntas
se podra dar un resultado muy concreto y preciso para el usuario, resolviendo asi el problema

comentado anteriormente de tener un resultado muy general.

Por tanto, con TouristApp se busca realizar un algoritmo de busqueda de lugares turisticas
adaptado a las condiciones, gustos y caracteristicas de cada usuario basado en herramientas de

procesamiento de lenguaje natural (PLN).

3 https://www.viajeselcorteingles.es/
4 https://www.tripadvisor.es/
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2. Estudio de viabilidad

Antes de ponernos manos a la obra con el proyecto se realizard un estudio previo de viabilidad
con el fin de tener una mejor perspectiva del proyecto a desarrollar, estudiando y analizando
todas sus caracteristicas y factores externos. Este estudio de factores internos y externos del

producto se realizard mediante un analisis DAFO.

Una vez realizado este punto, se realizard un analisis de riesgos para poder ver los percances
que pueden surgir a lo largo del desarrollo del TFG, y con ello preparar planes para poder evitar

o solucionar todos los problemas que puedan aparecer.

2.1. Analisis DAFO

El analisis DAFO consiste en un esquema de trabajo utilizado para el estudio de un proyecto.
Este esquema se divide en dos partes, factores externos e internos, las cuales se dividen en otras
dos partes nuevas. La parte de factores externos se divide en amenazas y oportunidades, y la
parte de factores internos en debilidades y fortalezas. De estas cuatro iniciales es de donde

proviene el nombre este esquema: debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades, DAFO.

INTERNO EXTERNO

DEBILIDADES

NEGATIVO

OPORTUNIDADES

POSITIVO
“

Figura 2. Esquema de un andlisis DAFO
Fuente: https://dircomfidencial.com/diccionario/analisis-dafo-20161113-1643/
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Como se observa en el esquema y se ha comentado anteriormente, el analisis DAFO se divide

en dos secciones, y éstas, a su vez, en otras dos subsecciones. Por un lado, los factores internos

son los que se pueden cambiar por el propio desarrollador del proyecto, mientras que por otro

lado, los factores externos son los que afectan al proyecto y no han sido causados por el

desarrollado del mismo, y por tanto, no dependen de él.

En la Tabla 1 se muestra el analisis DAFO del proyecto para poder saber cudles son los factores

gue mejorar y sobresalir entre las diferentes alternativas existentes en el mercado.

Tabla 1. Andlisis DAFO

Factores externos

AMENAZAS
- Competencia con otras apps

mas conocidas.

OPORTUNIDADES

- Aprender a utilizar
herramientas de PLN.

- Aprender Python.

- Conseguir experiencia.

- Pocas aplicaciones web con el
mismo  objetivo que el

proyecto.

Factores internos

DEBILIDADES

- Falta de experiencia en
proyectos de tales
dimensiones.

- Creacién y desarrollo de un
proyecto en solitario.

- Poco conocimiento de Python

y PLN.

FORTALEZAS

- Ambicidn tanto a la hora de
afrontar el proyecto como de
aprender nuevas tecnologias.

- Conocimiento en creacién de
aplicaciones web.

- A nivel personal, viajar es uno

de mis mayores hobbies.

En la Tabla 1 se ha realizado el analisis DAFO del proyecto, y a continuacion se explicara de una

forma mas extendida:

Factores externos: agentes positivos y negativos externos al desarrollador del proyecto
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e Amenazas: a la hora de hablar de las amenazas del proyecto no encontramos
demasiadas mas alla de la mas obvia, que es la competencia con otras apps mas
conocidas, ya que existen alternativas a crear rutas turisticas o ver lugares de interés de
una ciudad que visites.

e Oportunidades: a nivel personal y profesional, existe la oportunidad de aprender nuevas
técnicas como son el uso de herramientas de procesamiento de lenguaje natural (PLN)
y el lenguaje de programacién de Python, con el que se implementaran la mayoria de
los algoritmos de PLN. Por la parte mas relacionada con el proyecto, la oportunidad de
crear una app web como ninguna otra, aunque en amenazas se haya comentado que
hay alternativas, existe la oportunidad de realizar un proyecto Unico como ningun otro.
Ademas, todo esto aportara experiencia al desarrollador a la hora de realizar un

proyecto de dicha magnitud.
Factores internos: agentes positivos y negativos del desarrollador del proyecto.

e Debilidades: La principal debilidad seria la falta de experiencia a la hora de realizar
aplicaciones web. A lo largo de los cuatro afios del grado se han realizado bastantes
proyectos, pero siempre han sido de forma guiada, con pautas y ayudas. Sin embargo,
ahora el proyecto se realizarad desde cero y practicamente sin guias ni ayudas. Ademas,
realizar este proyecto de tal envergadura en solitario es otro problema a tener en
cuenta, teniendo hacer todas las subtareas del proyecto por mi mismo. Por ultimo, y
hablando mas de la parte del desarrollo en si, el poco uso tanto de Python como de PLN
alo largo de la carrera es una gran debilidad, ya que tocara aprender un nuevo lenguaje
de programacién.

e Fortalezas: Ante las debilidades que han aparecido, la principal fortaleza es la ambicidn
y las ganas, tanto de aprender nuevas tecnologias como Python o herramientas de PLN,
como de sacar adelante un proyecto de tales dimensiones como es el TFG. Viajar es uno
de los mayores hobbies a nivel personal, cosa que es un inventivo a la hora de querer
afrontar este proyecto. Ademas, tengo bastante conocimiento previo en la creacidn de

aplicaciones web.
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2.2 Analisis de riesgos

Los riesgos de un proyecto son los distintos problemas e imprevistos que pueden surgir a lo largo

del desarrollo del producto los cuales pueden llegar a parar o frenar el transcurso normal de

este.

Por todo esto, se realizard un analisis de riesgos del proyecto con el objetivo de intentar

evitarlos, y en el caso de sufrir un problema, poder abordarlos de la manera mas eficiente

posible y menos perjudicial para el proyecto.
De cada riesgo se estudiaran los siguientes aspectos:

e Riesgo: descripcion del riesgo que se puede sufrir.

e Probabilidad: posibilidad de que ocurra el riesgo. Determinaremos distintos niveles de

probabilidad:
o Improbable
o Poco probable
o Probable

o Muy probable

e Gravedad: consecuencias que hay si el riesgo ocurre. Dentro de este aspecto se ha

realizado una division para diferenciar la gravedad de cada riesgo:
o 1: Muy leve, retraso de un par de dias, una semana como mucho.
o 2:Leve, retraso de semanas.
o 3:Grave, retraso de un mes.

o 4: Muy grave, tener que empezar el proyecto de nuevo.

e Plan de contingencia: método para solucionar un riesgo que ya ha sucedido de la

manera mas rapida y eficiente posible.

e Plan de prevencién: método para prevenir que suceda un riesgo.

En la Tabla 2 se muestra el andlisis de riesgos del proyecto.

Tabla 2. Andlisis de riesgos

Riesgo Probabilidad = Gravedad @ Plan de contingencia Plan de prevencion

Enfermedad del | Probable 2 Descansar y seguir las | Intentar cuidar la salud

desarrollador pautas del médico tanto fisica como
mental
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Pérdida del codigo del
proyecto

Averia del ordenador

Mala planificaciéon del
proyecto

No terminar a tiempo el
proyecto

Pérdida de la memoria

del TFG

Problemas con el
lenguaje de Python

Problemas con las
herramientas de PLN

Eleccidon incorrecta de
las tecnologias

Saturacion entre el TFGy
ABP®

Poco
probable

Probable

Poco
probable

Poco
probable

Poco
probable

Probable

Probable

Poco

probable

Probable

5 https://github.com/

Realizar el cédigo de
nuevo con todo lo
aprendido
anteriormente
Arreglarlo de la mejor
forma posible mientras
se utiliza otro para no
perder el hilo de trabajo
Retrasar las fechas de las
tareas o realizar una
nueva planificacién con
nuevas estrategias

Intentar tener una buena
planificaciéon

Al igual que con el
cédigo, volver a realizarla
e intentar que quede lo
mas similar posible
Seguir investigando vy
buscando informacién
sobre el lenguaje y ver
similitudes con otros
conocidos

Investigar e indagar mads
sobre el tema ademas de
buscar otras alternativas

Ver las razones por las
qué no ha funcionado
una tecnologia y ver qué
otra se puede usar

Reorganizar de forma
correcta para poder
compaginar los dos
proyectos

6 https://eps.ua.es/es/ingenieria-multimedia/gestioncontenidos/que-es-abp.html
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Copias de seguridad en
la nube y subir cédigo
en GitHub®

Tener todo ordenado y
no descargar nada
extrano de Internet

Realizar una buena
planificacion mediante
las  estrategias vy
metodologias
correctas. Trabajar de
forma eficiente
Organizarse bien vy
trabajar
eficientemente
Realizar guardados
automaticos tanto en
local como en la nube

Realizar un estudio e
informarse sobre el
lenguaje para tener
una buena base

Realizar un estudio
previo sobre PLN vy las
librerias necesarias
para la realizacion del
proyecto

Estudiar y
documentarse bien
sobre las tecnologias
gue vamos a usar y ver
cuales son las dptimas
Tener una  buena
organizacion e intentar
solventar el ABP lo
antes posible para
poder centrar el 100%
del trabajo al TFG


https://github.com/
https://eps.ua.es/es/ingenieria-multimedia/gestioncontenidos/que-es-abp.html

3. Planificacion

Antes de ponernos manos a la obra con el desarrollo del proyecto, es necesario realizar una
buena planificacién del proyecto para no sufrir ningln percance. Se han utilizado las siguientes

herramientas a lo largo del proyecto hablando de planificacion:

- OneDrive’: con esta plataforma evitamos cualquier pérdida de la memoria, ya que se
encarga de ir subiendo a la nube cada versién de esta.

- GitHub?®: al igual que con OneDrive buscamos no perder la memoria, con GitHub
buscamos no perder el cédigo del proyecto. Hemos creado un repositorio para ir
subiendo cada actualizacion y no tener ningln susto.

- Trello®: hemos utilizado Trello para poder organizar de manera correcta las tareas que
se van a realizar. Mas adelante, en la seccion 6 sobre las metodologias se explica mas
detalladamente

- Clockify: es una aplicacidn que permite al desarrollador contabilizar el tiempo de cada
una de las tareas que realiza. Esto es muy util para saber si se cumplen los tiempos de
forma correcta. Asi, en funcién del tiempo que se trabaje y del que se dispone en el
presupuesto inicial, se puede determinar la eficiencia y el estado del proyecto frente a

la fecha limite.

Con todas estas tecnologias conseguiremos tanto que no haya ningun percance a la hora de

perder cédigo o algun fragmento de memoria como a la hora de organizar las tareas.

A lo largo del proyecto se realizardn reuniones con la tutora cada semana para comprobar que
todo estd funcionando como se esperaba. El orden para ir avanzando en el TFG sera el definido
en la memoria. Se ird punto a punto, alternando entre la memoria y la implementacién del

codigo.

7 https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/onedrive/online-cloud-storage
8 https://github.com/

% https://trello.com/

10 hitps://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/onedrive/online-cloud-storage
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4. Estado del arte.

En este apartado se realizard una investigacion sobre el tema que se tratara en el TFG y el
entorno al que pertenece el desarrollo de este, es decir, a aplicaciones webs destinadas a crear
rutas turisticas, las caracteristicas que podemos encontrar y las tecnologias con la que son
desarrolladas. Esto permitird conocer mas sobre el tema y asi poder aplicar soluciones correctas

en nuestro producto final.

Por una parte, se estudiard e investigara sobre el tema principal a tratar en este proyecto, el
procesamiento del lenguaje natural, y por otra parte la generaciéon de rutas turisticas,

estudiando otras opciones existentes dentro del mercado.

4.1 Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN)

El procesamiento del lenguaje natural [5] es el campo de conocimiento de la Inteligencia
Artificial, computacién y de la linglistica que estudia el comportamiento entre el humano y la
maquina, es decir, estudia y hace posible las interacciones entre ambos. Desde que la maquina
fue creada, el humano ha tenido la necesidad de comunicarse con ella. Hoy en dia, la relacion
humano-mdquina esta aumentando de forma exponencial, no solo en comunicarse con la
maquina sino también a través de ella, como ocurre con las redes sociales. Por tanto, el PLN
busca permitir, facilitar y suavizar esta comunicacion, por lo que este sistema debe conocer el
lenguaje, como puede ser las propias palabras, cémo realizar enunciados con sentido, saber el

contexto de estos, etc.

4.1.1 Modelos para el PLN
Tratar computacionalmente una lengua del mundo significa un proceso de modelizacidn
matematica. Normalmente, los mensajes son codificados en los lenguajes de programacién C,
Java o Python. Por tanto, hay que realizar una preparacién para que el programador lo

implemente en un cédigo eficiente y funcional. Existen dos modelos principales:

= Modelos ldgicos (gramaticas): Los linglistas escriben reglas de reconocimiento de
patrones estructurales, empleando un formalismo gramatical concreto. Estas reglas, en
combinacion con la informacion almacenada en diccionarios computacionales, definen
los patrones que hay que reconocer para resolver la tarea (buscar informacién, traducir,

etc.).
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= Modelos probabilisticos del lenguaje (basados en ejemplos): La aproximacion es a la
inversa: los lingliistas recogen colecciones de ejemplos y datos y a partir de ellos se
calculan las frecuencias de diferentes unidades linglisticas y su probabilidad de
aparecer en un contexto determinado. Calculando esta probabilidad, se puede predecir
cual sera la siguiente unidad en un contexto dado, sin necesidad de recurrir a reglas
gramaticales explicitas. Es el paradigma de “aprendizaje automatico” que se ha
impuesto en las ultimas décadas en Inteligencia Artificial: los algoritmos infieren las

posibles respuestas a partir de los datos observados anteriormente.

4.1.2 Niveles/Componentes del PLN
La arquitectura de un sistema de PLN se basa en una definicién de lenguaje natural por niveles,

los cuales son los siguientes cinco:
- Nivel fonolégico: trata de cdmo las palabras se relacionan con los sonidos que representan.

- Nivel morfoldgico: trata de cdmo las palabras se construyen a partir de unas unidades de

significado mas pequeiias llamadas morfemas.

- Nivel sintactico: trata de como las palabras pueden unirse para formar oraciones, fijando el
papel estructural que cada palabra juega en la oracién y qué sintagmas son parte de otros

sintagmas.

- Nivel semdntico: trata del significado de las palabras, y de cdmo los significados se unen para
dar significado a una oracidn, también se refiere al significado independiente del contexto, es

decir, de la oracidn aislada.

- Nivel pragmatico: trata de cdmo las oraciones se usan en distintas situaciones y de cémo el

uso afecta al significado de las oraciones.

Una vez vistos los niveles podemos ver como seria el algoritmo que realiza la maquina una vez

se le proporcione el mensaje:
1. El usuario expresa qué es lo que desea hacer.
2. La computadora analiza las oraciones proporcionadas, a nivel morfoldgico y sintactico.

3. El siguiente paso es analizar las oraciones semanticamente, es decir, saber cudl es el

significado de cada oracién.
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4. Una vez realizado el paso anterior, podemos hacer el analisis pragmatico de la instruccién, es
decir, una vez analizadas las oraciones, ahora se analizan todas juntas, tomando en cuenta la

situacién de cada oracién. Una vez realizado este paso ya tiene la expresién final.

5. Una vez obtenida la expresidn final, el siguiente paso es la ejecucion de ésta, para obtener asi

el resultado y poder proporcionarselo al usuario.

4.1.3 Aplicaciones del PLN
Una vez profundizado en el tema del PLN podemos ver qué tipo de aplicaciones lo utilizan. Las
aplicaciones mdas comunes o conocidas son el andlisis y sintesis de voz, la traduccidn automatica,
la recuperacidon de la informacién, respuesta a preguntas, extracciéon de la informacion,

reconocimiento del habla o creacidén de resimenes, entre otras.

En el caso de TouristApp utilizaremos herramientas de extraccién de informacion para saber qué
ciudad quiere visitar el usuario, recuperacién de informacién de cada lugar de interés y

generacion de resimenes de toda la informacidén recogida anteriormente.

4.2 Estudio de la competencia

Tras un estudio sobre aplicaciones web relacionadas con el turismo, se han encontrado algunos
resultados cuyo objetivo es parecido al del proyecto, es decir, crear rutas turisticas o aconsejar
sobre los sitios de importancia a nivel de turismo de una ciudad. Ademas de forma adicional, se
pedird al ChatGPT que realice una ruta turistica, ya que viendo ultimamente la cantidad de

usuarios que hacen uso de este, por qué no probarlo con nuestro mismo objetivo.

4.2.1. Tripadvisor
Posiblemente a nivel de consejos a la hora de viajar, Tripadvisor!! sea la pagina web més
conocida por la mayoria de los usuarios. Esta pagina recoge las resefias de usuarios de distintos
aspectos del turismo, como pueden ser los hoteles, restaurantes, cosas que hacer en el destino
que visites. Su pagina principal es muy sencilla: consta de un simple buscador en el cual puedes

poner tu ciudad destino, como se puede ver en la Figura 3.

11 https://www.tripadvisor.es/
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@& Tripadvisor

2 opinisn  Q Vidjes ) Alertas & Carrito

Restaurantes &Q’ ] L Historias de @ ’

viajes

L Hoteles 1=} ’ L Cosas que 0 J [Alquileres @ ’

hacer vacacionales

Mas ’

/

Figura 3. Pdgina de inicio de Tripadvisor.
Fuente: https.//www.tripadvsor.es/

Una vez realices una busqueda, te mostrara una lista sobre las entradas con mejores opiniones
de los usuarios, ordenando estas entradas en tres grupos: qué cosas hacer, aléjate y come.
Ademas, la propia pagina proporciona una review sobre cada entrada. A continuacién, en la

Figura 4 se mostrard el resultado al buscar Madrid.

Imprescindibles en Madrid

Haz cosas

Lugares que visitar, formas de
perderse y experiencias tinicas
que definen Madrid.

Ver més
Museo del Prado Plaza Mayor
00000 57512 0000C 00000 7001
Museos de orte Campos y estadios Lugares histéricos, Puntos emblemdticos
y de interés
Aldjate

Encantador, icénico y moderno a
partes iguales.

Ver més

Come

La quintaesencia en bistrés, bares
y demas de Madrid.

Vermés

Figura 4. Resultado de busqueda de Madrid en Tripadvisor
https://www.tripadvisor.es/Tourism-q187514-Madrid-Vacations.html
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Esta opcion de mercado a parte de recoger valoraciones, comentarios y opiniones de otros
usuarios es gratuita y en la mayoria de casos te da la opcién de comprar o reservar, ya sea una
entrada para algun museo, un hotel, etc. Sin embargo, te da una lista de resultados muy general.
Por ejemplo, al buscar Madrid, como se ha hecho anteriormente ha salido una lista de resultados
de mas de mil opciones en cada una de las secciones, es decir, ha dado como resultado mil
entradas sobre restaurantes, mil entradas sobre hoteles y mil entradas sobre lugares de interés.
Al ser un resultado tan amplio no se estd adaptando realmente a las caracteristicas del usuario,
es decir, Tripadvisor daria el mismo resultado tanto a un hombre de 50 afios que a una chica de

19.

4.2.2 Triposo
Triposo es una aplicacién para méviles completamente gratuita que aconseja al usuario sobre
dénde puede ir de viaje segun sus gustos. La app conoce los gustos del usuario ya que este se
los habra proporcionado antes o los habrda extraido de Facebook?®?, al haber iniciado sesién con
él anteriormente. Ademas, mientras el usuario esté de viaje, esta app recomendard lugares de
interés al instante. Sin embargo, la aplicacién solo esta disponible en inglés, lo que dificulta el
uso a una cantidad de usuarios, ademas de presentar el problema de la mayoria de las webs de

este dmbito: presenta un resultado muy general.

4.2.3 FourSquare
FourSquare 2 es una aplicacién tanto web como para mévil que, dada una ciudad y un objetivo,
es decir, qué es lo que buscas, te da una lista de resultados. Como se puede ver en la Figura 5,

la interfaz de su pdgina de busqueda es muy sencilla.

12 https://es-es.facebook.com/
13 https://es.foursquare.com/city-guide
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FOURSQUARE

FOURSQUARE

Encuentra los mejores lugares para comer, beber, comprar o visitar en
cualquier ciudad del mundo. Accede a mas de 75 millones de tips breves de
expertos locales.

’EStoy i ) Q S

Ry X ¢ n

Nocturna Diversion Compras

Figura 5. Pdgina principal de FourSquare
https://es.foursquare.com/city-quide

A continuacion, realizaremos una busqueda para comprobar los resultados que proporciona, en
este caso buscaremos Madrid, con el objetivo ‘Diversion’. Como se puede ver en la Figura 6, el
resultado de la buisqueda se muestra de dos formas: una en forma de entrada, a la cual puedes
acceder y ver las opiniones y valoraciones del usuario, y otra en forma de ubicacién dentro del

mapa de la ciudad que has indicado en el buscador

1. Teatro Nuevo Apolo m &
Teatro - 2
calle tirso de molina 1 (calle lavareis), Madrid o -
Guardar < ik
"N
\\\\\\ °
2.F Mapfre R m L4, =
Galerfa de arte Aweon! a
P. Recoletos, 23, Madrid g/ A
Guardar v
w Luli V. = Junio 4, 2014 e
Una muy buena exposicion :) =%\ W
e
3. Matadero Madrid m Campomento gy
Galeria de arte - €€ 2 o
P. de la Chopera, 14 (Pl de Legazpi, 8), Madrid -

Guardar

@ de 45 tips aqui hablan de: espacioso, arquitectura y concierto

Figura 6. Resultado busqueda FourSquare
https.//es.foursquare.com/explore?mode=url&ne=40.517192%2C-
3.526096&q=Diversi%C3%B3n&sw=40.347591%2C-3.813801
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Foursquare da un resultado mas preciso de lo que se quiere, es decir, se puede indicar si se
busca un sitio para comer o un lugar de diversién. Sin embargo, se vuelve al mismo
inconveniente que Tripadvisor, y es que el resultado es muy general, es decir, el mismo resultado

saldra tanto para un hombre de 50 afios como para una chica de 19.

4.2.4 Agencias de viaje
Otra opcidn puede ser contratar una agencia de viaje, como puede ser el caso de Viajes el Corte
Inglés*, uno de los mas conocidos a nivel nacional. Sin embargo, estas agencias se centran mas
en las partes de hospedaje y el medio de transporte por el que se viaja, es decir, se encargan de
encontrar varias opciones de hotel y de medios de transporte. Una vez encontradas las mejores
y dadas las mejores opciones al usuario, este tendra que elegir cudl es la que mas le gusta o la

gue mas le conviene.

Este no es principalmente el objetivo del proyecto. Las agencias se centran en la parte de llegar
al lugar y hospedarse. Sin embargo, nosotros buscamos mas la parte de turismo, qué zonas le
interesan al usuario dependiendo de sus gustos. Ademads, las agencias no son gratuitos, se debe

pagar por sus servicios.

4.2.5 ChatGPT
El ChatGPT es ¥ una inteligencia artificial (IA) que en los en los Gltimos tiempos estd de moda,
ya que ha sido entrenada para poder tener conversacidn con cualquier persona. Lo mas
sorprendente de esta IA concreto es que es capaz de dar unas respuestas muy acertadas y
completas, incluso de varios parrafos. Ademas, en estas respuestas es capaz de expresarte de
manera natural y con informacién muy exacta, lo que hace muy complicado distinguir que el
texto ha sido generado por IA o por un humano [6]. ChatGPT nos interesa porque realiza todo

este tipo de busquedas mediante herramientas de procesamiento natural.

Por probar cual puede ser el resultado, se le pedira al ChatGPT que nos realice una ruta turistica
por Madrid, primero para una pareja de 50 afios, y después para un grupo de 20 afos, y asi se

estudiardn los dos resultados, viendo si es capaz de adaptarse a las caracteristicas del usuario.

En la Figura 7 Respuesta “lugares de interés para pareja de 50 afios en Madrid” por el ChatGPT.
podemos ver el resultado que daria a lugares de interés para el matrimonio de 50 afos, y en la

Figura 8 los lugares de interés para un grupo de 20 afios, ambos viajando a Madrid.

14 https://www.viajeselcorteingles.es/
15 https://chat.openai.com/chat
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lugares de interés para pareja de 50 afios en Madrid

@ Hay muchos lugares de interés para parejas de 50 afios en Madrid, dependiendo de sus

gustos e intereses. Aqui hay algunas sugerencias:

Museos: Madrid tiene una gran cantidad de museos, que son ideales para una pare;
interesada en la cultura y el arte. El Museo del Prado, el Museo Reina Sofia y el Thyssen-
Bornemisza son algunos de los mas famoso:

Parques: Madrid cuenta con muchos parques hermosos, como el Parque del Retiro, el
Parque del QOeste y la Casa de Campo. Pasear juntos por estos lugares, disfrutar de un
picnic o simplemente relajarse en la naturaleza puede ser muy roméntico.

Mercados: Madrid tiene una gran cantidad de mercados, como el Mercado de San
Miguel, el Mercado de San Antén y el Mercado de la Paz. Visitar estos lugares puede ser
una experie iltural Unica para una par

Teatros y espectéculos: Madrid es una ciudad con una gran oferta de espectéaculos y
teatros. Hay muchas obras de teatro, musicales y conciertos disponibles para disfrutar
juntos.

Monumentos historicos: Madrid es una ciudad llena de historia y monumentos
impresionantes. La Puerta del Sol, la Plaza Mayor, el Palacio Real y la Catedral de la

Almudena son solo algunos ejemplos de lugares que pueden resultar interesantes par

itar en pareja.

Figura 7 Respuesta “lugares de interés para pareja de 50 afios en Madrid” por el ChatGPT.

https://chat.openai.com/chat

lugares de interés para jévenes de 20 afios en Madrid

Madrid es una ciudad vibrante y llena de energia que ofrece una gran cantidad de opciones

de 20 afios que buscan diversion y entretenimiento. Aqui hay algunas

La vida nocturna: Madrid es conocida por su vida nocturna, con una gran cantidad de
bares, discotecas y pubs que ofrecen una experiencia tnica. Lugares como Malasafia,
Chueca, La Latina y Huertas son algunos de los barrios m opulares para salir de
noche.

Museos: Madrid tiene una gran cantidad de museos interesantes para jévenes, como el
Museo Reina ia, el Museo del Prado y el CaixaForum Madrid. Muchos de estos
museos también ofrecen eventos y actividades especiales para |

Parques y jardines: Madrid cuenta con muchos parques y jardines hermosos donde los

jovenes pueden relajarse y disfrutar del aire libre. El Parque del Retiro y el Parque del

Qeste son dos de los mas populares.

mida callejera: Madrid es conocida por su comida deliciosa y asequible, y la comida
callejera es una gran opcién para jovenes que quieren probar algo nuevo y exp
la gastronomia local. El Mercado de San Miguel y el Mercado de San Antén son dos
lugares excelentes para disfrutar de la comida callejera.
Tiendas y compras: Madrid cuenta con una gran cantidad de tiendas y centros
comerciales, como el Gran Via y el Centro Comercial Principe Pio, donde los jévenes

pueden comprar ropa y accesorios de moda.

Figura 8. Respuesta “lugares de interés para jévenes de 20 afios en Madrid” por el

ChatGPT.https://chat.openai.com/chat
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Como se puede observar, el ChatGPT si realiza una seleccién de lugares de interés en funcién de
las caracteristicas del usuario, diferenciando los lugares de ocio entre los dos casos dados.
Ademas, puede llegar a ser mas especifico, como por ejemplo dando solo restaurantes y bares

si se le solicita, como se puede observar en la Figura 9.

Mercado de San Miguel: Es un mercado gourmet donde podras encontrar una gran
variedad de platos y tapas tipicas espafiolas, como jamon ibérico, quesos, croquetas,
paella, entre otros.

La Latina: Es un barrio muy popular por sus bares y restaurantes. Aqui podras encontrar
una gran variedad de opciones para comer, como tapas, bocadillos, raciones y platos
tipicos.

Casa Botin: Es el restaurante mas antiguo del mundo segtin el libro Guinness de los
récords y es famoso por su cochinillo y cordero asado.

Malasana: Es un barrio muy popular entre los jovenes y cuenta con una gran cantidad de
bares y restaurantes de todo tipo, desde comida vegetariana hasta hamburguesas y
comida asiatica.

Casa Labra: Es un bar centenario que se ha hecho famoso por sus croquetas y su bacalao.

El Corte Inglés Gourmet Experience: Se encuentra en el ultimo piso de El Corte Inglés de

la Plaza del Callao y cuenta con una amplia variedad de restaurantes con diferentes
especialidades, como sushi, hamburguesas, comida espafiola, entre otros.
Chueca: Es un barrio gay-friendly que cuenta con una gran oferta gastronomica,

especialmente en lo que se refiere a bares y restaurantes de tapas.

Figura 9. Resultado a comida para jévenes de 20 afios por ChatGPT.

https://chat.openai.com/chat

Por tanto, el ChatGPT si que da un resultado concreto y adaptado a las caracteristicas del
usuario. Sin embargo, Chatgpt puede presentar algunos problemas relacionados con inventarse

la informacion "alucinacién" en el texto generado para cada lugar [7].

En este proyecto se busca un resultado parecido al dado por ChatGPT, pero siendo un servicio
solo de turismo y viajes, y no tan general como ChatGPT, que aborda todos los temas posibles.
Ademas, si es posible, se apoyard la respuesta con algun tipo de elemento grafico, como puede

ser imagenes o algun mapa.
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4.2.6 Comparacioén de la competencia

Tabla 3. Andlisis de la competencia

Ventajas Inconvenientes
Tripadvisor -Recoge opiniones variadas de | - Resultado de busqueda muy general
distintos usuarios sobre cada entrada. |y que no estd adaptado a las
- Divide los resultados de busqueda en | caracteristicas del usuario.
‘Come’, ‘Aldjate’ y ‘Haz cosas’. - Lista muy amplia de resultados (mil
- Es gratuito. entradas aproximadamente por
- Interfaz sencilla e intuitiva. busqueda).
Triposo - Consejos sobre el viaje adaptados a | - Solo disponible en inglés.
los gustos y caracteristicas del usuario. | - Resultado de busqueda muy amplio
- Es gratuito. (hasta 500 entradas por busqueda).
FourSquare - Disponible en app web y app movil - Lista muy amplia de resultados (hasta

Agencias de viaje

ChatGPT

- Interfaz sencilla e intuitiva.

- Doble resultado de busqueda: tanto
tipo entrada como ubicacién dentro
del mapa (apoyo grafico).

- Se puede indicar el objetivo de la
busqueda (comida, ocio, deporte...)

- Es gratuito

- Se centra en los gustos del usuario

- No pierdes tiempo previo para

estudiar las zonas de interés.

- Es gratuito.

- Se «centra en los gustos vy
caracteristicas del usuario.
- No da una lista muy amplia de

resultados (entre 5y 10)

700 entradas por busqueda).

- Resultado de busqueda muy general.
- Resultado no adaptado al usuario
(mismo resultado a un usuario de 50

afios que a uno de 20).

- Es de pago
- Se centra mayoritariamente en el

hospedaje y en el medio de transporte

- No es una pagina centrada en el
turismo.
- No se acompafia con elementos

graficos como imagenes.

Tras estudiar la competencia llegamos a la conclusidon de que la mayoria dan un resultado muy

amplio o un resultado no adaptado al usuario. Por tanto, buscaremos realizar un servicio que dé

un resultado con cuatro entradas, adaptado a las caracteristicas dadas por el usuario vy, si es

posible, acompafado con algin elemento grafico como imagenes.
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5. Objetivos

En este apartado se definira el objetivo principal a alcanzar con el desarrollo del proyecto y los

subobjetivos a desarrollar para llevar a cabo el objetivo principal.

Para ello se hard uso de la estrategia SMART (Specific, Measurable, Attainable, Realistic and
Timely) [8], con la que podremos basar nuestros objetivos en unas caracteristicas

imprescindibles para dar valor a nuestro proyecto.

El objetivo principal del proyecto es proponer y desarrollar una aplicacion web accesible y
gratuita que proporcione al usuario una lista de los lugares que mas le puedan interesar de una
ciudad sabiendo las caracteristicas y gustos de este, como la edad y el objetivo por el que viaja.
Cada respuesta se acompafara tanto con elementos graficos como por un breve resumen. La
busqueda de estos lugares de interés se desarrollard utilizando herramienta de procesamiento

de lenguaje natural, asi como los resimenes.
Ademas, surgen los siguientes subobjetivos:

= Disefiar de una interfaz sencilla e intuitiva.

= Elaborar un estudio de mercado de forma completa analizando las alternativas
existentes a nuestro proyecto.

= Analizar y decidir las tecnologias mas apropiadas para desarrollar el trabajo.

=  Permitir a cualquier usuario acceder a la aplicacion.

= Planificar el desarrollo de la aplicacion mediante las herramientas de gestién de
proyectos correspondiente.

= Evaluar la utilidad y la efectividad de la aplicacién desarrollada.

= Aprender nociones bdasicas sobre el procesamiento del lenguaje natural y de las
tecnologias del lenguaje humano, orientadas a la comprensiéon y generaciéon de
informacioén.

= Aprender y utilizar herramientas y librerias especificas de Procesamiento de Lenguaje

Natural, asi como frameworks para disefar arquitecturas.

A parte de estos subobjetivos a nivel profesional, surgen otros subobjetivos mds enfocados a lo

personal:

= Aprender un lenguaje de programacién nuevo como Python.

= Realizar un documento de las dimensiones de la memoria de un TFG.
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Aprender a realizar completamente una aplicacién pasando por todas sus fases: desde
investigar a fondo lo que existe ahora en el mercado, pensar qué se necesita —

tecnologias, etc. - y cdmo afiadirlo en el proyecto, disefiar sus interfaces y, desarrollarlo

hasta que esté terminada.
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6. Metodologia

6.1 Metodologia Scrum

La metodologia que se usard a lo largo del proyecto sera la metodologia agil de Scrum. La
metodologia Scrum permite abordar proyectos complejos desarrollados en entornos dindmicos
y cambiantes de un modo flexible. Estad basada en entregas parciales y regulares del producto

final en base al valor que ofrecen a los clientes [9].
Ademas, en la metodologia Scrum existen tres roles diferentes [10]:

e Scrum Madster: gestionar el correcto funcionamiento del proyecto y eliminar
impedimentos

e Product Owner: encargado de optimizar y maximizar el valor del producto

e Equipo de desarrollo: desarrollar el producto, autoorganizandose y autogestionandose

para conseguir entregar un incremento de software al final del ciclo de desarrollo.

En nuestro caso, al ser el desarrollo de un trabajo en individual no habra reuniones de equipo,
sino que seran con la tutora del TFG. En el caso de este proyecto, seran reuniones semanales. Y
aunque no nos centremos en la parte de mejorar el trabajo en equipo, si que usaremos esta
metodologia por la parte de las iteraciones, con limite de tiempo cada una, de modo de a cada

una se le establecen unas tareas y funcionalidades.

En la Figura 10 se muestra una representacion grafica de la metodologia Scrum.

Reunién diaria

Requerimientos o Backlog

Sprint de 2-3

semanas
Incrementos del

producto terminado

- Tareas del sprint
N L L
Iteracion

Figura 10. Metodologia dgil Scrum.

https.//www.sinnaps.com/blog-gestion-proyectos/metodologia-scrum
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6.2 Kanban

El método de Kanban es una forma de gestionar los proyectos basados en metodologia agil.
Kanban es un método Lean, muy popular, de gestidn del flujo de trabajo para definir, gestionar
y mejorar los servicios que proporciona el trabajo de conocimiento. Te ayuda a visualizar el
trabajo, maximizar la eficiencia y mejorar continuamente. El trabajo se representa en tableros
Kanban, lo que te permite optimizar la entrega de trabajo a través de multiples equipos y

manejar, incluso los proyectos mas complejos en un solo entorno [11].

KANBAN BOARD

il oo |
WIP Limit ©
]
»

----------------- o o
q -

swimlane &
L O
® ®

Figura 11. Lienzo Kanban.

https://kanbanize.com/es/recursos-de-kanban/primeros-pasos/que-es-kanban

El lienzo Kanban consta de un tablero dividido en cuatro secciones principalmente:

e Lista de tareas: conjunto de todas las tareas a realizar
e Todo: conjunto de tareas con mas prioridad para hacer
e En proceso: conjunto de tareas que estan realizdndose en ese momento

e Hecho: conjunto de tareas que ya estan acabadas

Para aplicar el método Kanban se ha utilizado la herramienta online de Trello®®, la cual te permite
crear un lienzo y poder mover las secciones entre las diferentes columnas de forma sencilla. En

la Figura 12 se muestra nuestro Kanban desde Trello.

16 hitps://trello.com/



https://kanbanize.com/es/recursos-de-kanban/primeros-pasos/que-es-kanban
https://trello.com/

& Visible para el Espacio de trabajo v < Power-Ups # Automatizacién = Filtrar PCa

TouristApp &

Lista de tareas En proceso

Andlisis y especificacion Disefio Planificacién Introduccién

+ Afiada una tarjeta

Implementacién Metodologia Estudio de viabilidad

+ Afada una tarjeta

Pruebas y validacién Estado del Arte

Resultados Objetivos

+ Afada una tarjeta Q

Conclusiones y trabajo futuro

+ Afada una tarjeta

Figura 12. Kanban del proyecto desde Trello.

Como se puede apreciar, he realizado una etiqueta por cada uno de los apartados en los que
esta dividida la memoria del TFG, asignando una tarea en Trello para cada uno de ellos. Ademas,
de forma simultanea se ha realizado el desarrollo del proyecto, haciendo a la vez tanto este

documento, es decir, la memoria del TFG, y la implementacion del cddigo del trabajo.
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7. Analisis y especificacion

En la siguiente seccion se disefiaran y definiran los requisitos a implementar para conseguir los
objetivos del proyecto funcionales. Para realizar esta definicion de forma correcta, se utilizara
el estandar IEEE 830 [12], estandar que se ha utilizado ademds en otras asignaturas a lo largo de

la carrera.

Este estandar IEEE 830 divide los requisitos en dos tipos, funcionales y no funcionales. Se usara
la siguiente nomenclatura: RF — N para los requisitos funcionales y RNF — N para los no
funcionales, siendo N el nimero de requisito. Ademas del identificador y el nombre del

requisito, se definira la prioridad y una pequefia definicién de cada uno.

7.1 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales son definiciones de las funcionalidades que se van a desarrollar a lo
largo del proyecto. En otras palabras, muestran qué es lo que se debe hacer para que el proyecto
tenga un resultado 6ptimo y satisfaga las necesidades y expectativas de los usuarios. Por dar un
ejemplo, una web de una tienda de ropa tiene como un requisito funcional tener sus productos
actualizados a la ultima moda. A continuacién, en la Tabla 4. se muestran los requisitos

funcionales del proyecto.

Tabla 4. Requisitos funcionales

Nombre Realizar formulario con la informacidn.
Identificador RF - 01
Descripcion Realizar formulario donde los usuarios

puedan completar toda la informacion
necesaria: dénde van, qué edad tienen,

cuando viajan y con qué objetivo

Prioridad Prioritario

Nombre Reconocer la ciudad dada por el usuario

Identificador RF - 02

Descripcion Diferenciar dentro de la informacién que ha
dado el usuario la ciudad donde quiere viajar
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Prioridad

Prioritario

Nombre

Reconocer la edad del usuario

Identificador

RF - 03

Descripcion

Diferenciar dentro de la informacién que ha

dado el usuario la edad que tiene

Prioridad

Prioritario

Nombre

Reconocer el objetivo del viaje del usuario

Identificador

RF - 04

Descripcion

Diferenciar dentro de la informacidn que ha

dado el usuario el objetivo por el que viaja

Prioridad

Prioritario

Nombre

Proporcionar un resultado adaptado

Identificador

RF - 05

Descripcion

Con toda la informacién dada por el usuario,
proporcionar un resultado adecuado a las

caracteristicas de cada uno

Prioridad

Prioritario

Nombre

Proporcionar informacién de cada resultado

Identificador

RF - 06

Descripcion

Realizar un pequeiio resumen de cada uno de

los lugares para acompaniar el resultado final

Prioridad

Prioritario

Nombre

Proporcionar imagen de cada resultado

Identificador

RF - 07

Descripcion

Acompafiar cada resultado con una imagen

para dar mas informacién sobre el lugar

37




Prioridad

Medio

Nombre

Realizar interfaz intuitiva

Identificador

RF - 08

Descripcion

Realizar interfaz en la que el usuario pueda

desenvolverse sin ningun tipo de duda ni

problema
Prioridad Medio
Nombre Cambiar un lugar de interés por otro

Identificador

RF-9

Descripcion

El usuario podra cambiar un lugar de interés

por otro.

Prioridad

Medio

7.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son aspectos del proyecto ajenos a las funcionalidades, como la

accesibilidad, escalabilidad o usabilidad entre otros, es decir, aquellos requisitos que definen

caracteristicas del funcionamiento. Por tanto, el principal objetivo de los requisitos no

funcionales es satisfacer las necesidades del cliente en aspectos de experiencia de usuario, sin

incumplir ninguna restriccién'’. A continuacién, en la Tabla 5 se muestran los requisitos no

funcionales del proyecto.

Tabla 5. Requisitos no funcionales

Nombre

Usabilidad

Identificador

RNF - 01

Descripcion

La aplicacion debe ser facil de usar y de
sencilla comprensién para el usuario.

Realizando interfaces sencillas se conseguira

Yhttps://visuresolutions.com/es/blog/non-functional-

requirements/#:~:text=Los%20requisitos%20n0%20funcionales%20(NFR,la%20confiabilidad%20y%20m

uchos%20m%C3%A1ls.



https://visuresolutions.com/es/blog/non-functional-requirements/#:~:text=Los%20requisitos%20no%20funcionales%20(NFR,la%20confiabilidad%20y%20muchos%20m%C3%A1s.
https://visuresolutions.com/es/blog/non-functional-requirements/#:~:text=Los%20requisitos%20no%20funcionales%20(NFR,la%20confiabilidad%20y%20muchos%20m%C3%A1s.
https://visuresolutions.com/es/blog/non-functional-requirements/#:~:text=Los%20requisitos%20no%20funcionales%20(NFR,la%20confiabilidad%20y%20muchos%20m%C3%A1s.

Nombre

Accesibilidad

Identificador

RNF - 02

Descripcion

La aplicacion debe permitir a cualquier

usuario hacer uso de esta misma

Nombre

Disponibilidad

Identificador

RNF - 03

Descripcion

La aplicacion debe estar disponible para
cualquier tipo de wusuario en cualquier

momento

Nombre

Mantenibilidad

Identificador

RNF - 04

Descripcion

El cédigo se programard de manera limpia

para conseguir que sea reutilizable

Nombre

Fiabilidad

Identificador

RNF - 05

Descripcion

La aplicacion estard preparada para manejar

todas las acciones del usuario
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8. Diseno

El siguiente apartado es el mas importante dentro del TFG, ya que es el disefio del proyecto. Un

buen disefio es una de las claves para después saber qué debemos implementar

8.1. Disefno arquitectura conceptual

La aplicacion se ha dividido en tres partes fundamentales, por tanto, diremos que la arquitectura

conceptual del proyecto es el conjunto de estos tres procedimientos.

Por una parte, tenemos la recogida de la informacién que nos da el usuario en el formulario, la
cual usaremos para diferenciar sobre qué ciudad vamos a buscar informacion y las
caracteristicas del viaje, en este caso la edad del usuario y el objetivo por el que viaja. Por otra
parte, tenemos la busqueda y filtro de los lugares que pueden interesar a cada usuario. Y, por
ultimo, la creacién de un resumen con la informacidn de los lugares que hemos determinado en
el paso anterior, para finalmente mostrdrselo al usuario junto con una imagen. Para que quede

claro de manera mas grafica, en la Figura 13 se muestra un diagrama de flujo de la aplicacidn.

Usuario escribe la informacion
en el formulario

‘LInformacion
correcta?

[+]

Crea un resumen
de cada lugar y lo
muestra por
pantalla

Estudia la ciudad y
busca los lugares de |——»
interés para el usuario

Analiza el texto y encuentra la
ciudad

—_— FIN

Figura 13. Diagrama de flujo de TouristApp.
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Toda la implementacion y explicacidon de cada una de las fases del esquema de lujo se comentara

en el punto 9 de la memoria relacionado con la implementacién del proyecto.

8.2. Disefio API Rest

APl es el acrénimo de interfaz de programacién de aplicaciones (application programming
interface en inglés). Es un conjunto de reglas bien definidas que se utilizan para especificar

formalmente la comunicacién entre dos componentes de software [13].

Las APl son conjuntos de definiciones y protocolos que se utilizan para disefiar e integrar el
software de las aplicaciones. Suele considerarse como el contrato entre el proveedor de
informacidn y el usuario, donde se establece el contenido que se necesita por parte del

consumidor (la solicitud) y el que requiere el productor (la respuesta).

Por ejemplo, el disefio de una APl de servicio meteoroldgico podria requerir que el usuario
escribiera un cdédigo postal y que el productor diera una respuesta en dos partes: la primera

seria la temperatura maxima vy la segunda, la minima.

En otras palabras, las API le permiten interactuar con una computadora o un sistema para
obtener datos o ejecutar una funcién, de manera que el sistema comprenda la solicitud y la

cumpla [14].

Para poder realizar el proyecto de manera correcta ha sido necesario realizar una pequefia API.
Gracias a la herramienta de Postman®® ha sido facil poder estudiar los endpoints, tanto la

entrada del body como la respuesta de cada ruta.

Tabla 6. Endpoints del API

buscar en Wikipedia | anteriormente junto
junto con el nombre | el lugar de interés

de la ciudad

TIPO ENDPOINT BODY RESPUESTA

POST /api/envio JSON que recoge del | Url del lugar que
input del frontend corresponda

POST /api/resumen JSON que envia el lugar | Resumen de la pagina con

de interés que se va a | el algoritmo contado

con

18 https://www.postman.com/
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Como se puede ver hemos creado dos rutas para el desarrollo del proyecto. La primera se ha
utilizado basicamente para enviar el texto del usuario desde el frontend al backend, analizarlo
para diferenciar la ciudad y enviar en formato JSON la respuesta con todos los lugares de interés
ya filtrados para cada usuario. La segunda se ha utilizado para enviar los lugares de interés y

enviar el resumen de cada uno de ellos.

En las Figura 15 y Figura 14 se muestra de manera mas clara tanto la entrada como la respuesta
de la llamada POST a /api/envio. Vamos a dar como ejemplo que el usuario escribiese “Me voy
a ir a Madrid”. En este endpoint hemos llamado a una IA para que realice el filtro de lugares de

interés, proceso que se explicara mas adelante.

POST ~ http://localhost:5000/api/envio
Params Authorization Headers (8) Body ® Pre-request Script Tests Settings
none form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL JSON
1 i
2 "texto": "Me voy a ir a Madrid"
3 %
4

Figura 14. Entrada de la ruta /api/envio

Pretty Raw Preview Visualize JSON v =
1
2 "choices": [
3 £
4 son": "stop",
5 "index .
6 "messade": 1
7 "content": "1. Museo del Prado\n2. Palacio Real de Madrid\n3. Templo de Debod\n4. Museo Reina Sofia\n5. Gran via\né.
8 "role": "assistant”
9 b
10 i3
1 1,
12 " : "Madrid",
13 1684848004,
14 :o"2et,
15 "id": "chatcmpl-7IMDk65SsBCVIalOzqwdekduDNXQD",
16 ": "gpt-3.5-turbo-0301",
17 : "chat.completion”,
18 : "Cultura",

Figura 15. Respuesta de la ruta /api/envio
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Como se ve nos devuelve bastantes valores, pero para el proyecto solo seran utiles el valor de
message[‘content’] el cual tiene los lugares de interés, y los valores de ciudad, edad y objetivo,

gue se envian para tener esa informacion tanto en el backend como en el frontend.

En las Figura 16 y Figura 17 se muestra mas claramente tanto la solicitud como la salida de Ia

llamada POST a /api/resumen. Vamos a poner como ejemplo de lugar de interés ‘Museo del

Prado’.

POST v http://localhost:5000/api/resumen Send v

Params  Authorization  Headers (8)  Bodye  Pre-requestScript ~ Tests  Settings Cookies

none form-data x-www-form-urlencoded raw binary GraphQL JSON Beautify
i

"lugar": "El museo del prado”,
"ciudad": "Madrid"

[N

Bow

Figura 16. Entrada de la ruta /api/resumen

Pretty Raw Preview Visualize JSON + =
1
2 "lugar": "El museo del prado”,
3 "resumen": "El Museo del Prado, oficialmente Museo Nacional del Prado, es uno de los més sobresalientes del mundo,
4k

Figura 17. Respuesta de la ruta /api/resumen

Como se puede ver, hemos afiadido el valor de la ciudad en la entrada y el valor del lugar a la

salida. Mds adelante se explicara el por qué.

8.3. Disefio arquitectura tecnoldgica Front/Backend

En el siguiente apartado se explicara detalladamente la arquitectura tecnoldgica que se utilizara
para realizar nuestra aplicacion web, explicando de forma concisa cada uno de los componentes

que la conforman.

En este caso, la arquitectura escogida ha sido Frontend-Backend, ya que necesitaremos una
parte de interfaz grafica donde se recojan los datos que sean necesarios, y por otra parte una

I6gica de negocio que realice todos los métodos e implementaciones utilizando la informacion
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recogida en la interfaz para dar el resultado éptimo. Por esta principal razén se utilizara esta
arquitectura, siendo el frontend la parte grafica y el backend la ldgica, teniendo que realizar una

conexién entre ambas partes.

En la Figura 18 se muestra de manera grafica como es una estructura bdsica de frontend-

backend.

FRONTEND BACKEND

A

—. -

£S5 HTML

Figura 18. Arquitectura frontend backend

8.3.1 Frontend
El frontend sirve para realizar la interfaz de un sitio web, desde su estructura hasta los estilos,
como pueden ser la definicidn de los colores, texturas, tipografias, secciones, entre otros. Su uso
es determinante para que el usuario tenga una buena experiencia dentro del sitio o aplicacion
[15]. Por tanto, el frontend tiene una conexidn fuerte con la experiencia de usuario y la interfaz

de usuario (UXy Ul).

En el caso de nuestro proyecto, para realizar el frontend se utilizard Angular®® , un framework
para apps web desarrollado en TypeScript de cédigo abierto que se utiliza. Angular se basa en
clases tipo "Componentes", cuyas propiedades son las usadas para hacer el tratamiento de los

datos. En dichas clases tenemos propiedades (variables) y métodos (funciones a llamar).
Cada componente esta formado por tres ficheros fundamentales:

e Componente.html: este fichero es donde se estructura y se le da forma a la pagina.

19 https://angular.io/
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e Componente.css: este archivo es donde se le da estilo al fichero componente.html.
e Componente.ts: este fichero se encarga de las distintas funcionalidades de las
interfaces, como puede ser recoger informacidn de un formulario y enviarla al servicio

que corresponda.

Ademas, en los proyectos basados en Angular es necesario crear un nuevo fichero, normalmente

conocido como servicio, el cual realiza la conexién entre el frontend y el backend.

Por dar un ejemplo mas aplicado a nuestro proyecto, tenemos una interfaz llamada inicio.html
donde hay un formulario, el cual le hemos dado estilo en inicio.css. Una vez se envie la
informacidn, inicio.ts la recibe y la envia al servicio, enviar.service.ts, que hara una llamada a

nuestra API, y por tanto, conectara con nuestro backend.

8.3.2 Backend
El backend son todos los cédigos ocultos que sirven para que una pagina web o aplicaciéon
funcione correctamente. Ademds, de su estructura y organizacidon depende la experiencia de
usuario. De igual forma, el backend se encarga de optimizar otros elementos y recursos como la
seguridad y privacidad en un sitio web o aplicacién [15]. En nuestro caso, al no haber login ni
nada del estilo no nos centraremos en esta segunda parte, sino que usaremos el backend para

la l6gica de negocio.

El backend se ha implementado en el lenguaje de Python, que como se comentd anteriormente,
es el mas apropiado para utilizar herramientas de PLN. Por una parte, se analiza el texto enviado
desde el frontend gracias a la libreria Spacy?, |a cual tiene un médulo de deteccién de entidades
nombradas que nos permiten extraer distintos tipos de entidades que hay en un texto, como
lugares, personas, fechas, empresas u organizaciones. De todas estas entidades solo nos

incumbe la entidad de lugar, la cual es marcada mediante la etiqueta de LOC.

Ademas de Spacy, utilizada para la deteccién de entidades, se han utilizado las librerias de
Sumy?! y Wikipedia-api, también de Python. La primera libreria nos ayudard a hacer los
resimenes. Existen distintos tipos de algoritmos, y el que se ha elegido ha sido
LexRankSummarizer. La segunda, para extraer informacién de la pagina de Wikipedia??, una

fuente fiable de informacidn sobre lugares del mundo.

20 https://spacy.io/
2! https://pypi.org/project/sumy/
22 https://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada
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8.3.3 Traza frontend-backend

Para hacer un resumen de cémo funciona esta conexién se va a hacer una pequefa traza con

todos los pasos que se van realizando

1. Elfichero del frontend inicio.component.ts recibe la informacién dada en el formulario
creado en inicio.component.html

2. Inicio.component.ts envia la informacién al servicio creado de nombre envio.service.ts

3. Envio.service.ts hace una llamada a la url http://localhost:5000/api/envio, conectando
asi con el backend y pasando por pardmetro la informacidn recibida del formulario.

4. Ese endpoint analiza el texto que ha recibido, diferencia qué palabras representan una
ciudad y devuelve una respuesta en formato JSON con los lugares de interés de la
ciudad.

5. Una vez tenemos la ciudad, pasamos la informaciéon al segundo componente del
frontend, resultado.component.ts, el cual envia el nombre de cada lugar de interés al
backend, realizando una conexion con nuestro endpoint
http://localhost:500/api/resumen.

6. Enelbackend, se realiza una busqueda en Wikipedia de cada lugar de interés, realizando
un resumen de cada una de ellas.

7. Se devuelve al frontend para mostrar toda la informacion.

8.4. Diseno Interfaces — UI

Las interfaces cumplen un papel muy importante en las aplicaciones web. Para que una web sea
efectiva, muchas veces necesita que sus interfaces sean faciles de usar e intuitivas, ya que
normalmente se busca que los servicios sean usados por el mayor nimero de personas posible.
Por esta razdén no es conveniente realizar una Ul muy compleja y que pueda causar alguna

contradiccidén o confusion.

En nuestro proyecto buscamos realizar una interfaz sencilla y muy intuitiva, pero a la vez

efectiva, que no dé lugar a ningun tipo de problema de entendimiento.

Para hacer los mockups de las interfaces de nuestro proyecto hemos utilizado la herramienta de

Balsamig®.

3 https://balsamig.com/
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Nuestra aplicacion web constard de dos interfaces, a las cuales llamaremos inicio y resultado

para diferenciarlas.

8.4.1 Interfaz inicio
Primero hablaremos de la interfaz inicio, la cual sera la principal, donde aparecera el formulario
que el usuario debera rellenar con la informacién que vea necesaria. En la Figura 19 se puede

ver como es la idea de interfaz de la pagina de inicio.

TouristApp

G Q x Q {https://TouristApp.com

. g
TouristApk

Figura 19. Disefio interfaz inicio

Como se puede apreciar, el formulario se divide en cuatro partes fundamentales: un cuadro de
texto donde el usuario escribira la ciudad que quiere visitar, una segunda parte donde el usuario
indicara el objetivo por el que viaja, el siguiente para marcar las fechas de inicio y fin, y, para

terminar, el rango de edad del usuario.

Se ha realizado la interfaz de esta forma para que no haya ningun tipo de confusidn ni problema

a la hora de rellenar la informacion necesaria.

8.4.2 Interfaz resultado
En la interfaz del resultado se mostrardn aquellos lugares de interés del usuario, tanto una
imagen de cada lugar como un pequefio resumen o resefia de él. De manera adicional se podran
afiadir algun tipo de enlace, como puede ser con un museo o un teatro que haya alguna

exposicidn o concierto en los dias que el usuario ha marcado que esta de viaje.

En la Figura 20 se muestra como es la idea de la interfaz del resultado.
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TouristApp

O O x Q {https://TouristApp.com ) @

B - TouristA

' x'i.,\?}ajea: Madrid con obje

Museo del Prado
‘- -
- .
Casa encendida
Figura 20. Disefio interfaz resultado
8.5. Guias de estilos

8.5.1 Paleta de colores
La paleta de colores utilizada para TouristApp, ademas de negro y blanco para pintar la fuente,

ha sido una gama de azules, como se puede apreciar en la Figura 21.

hsl(220,100%,70%)

hsl(220,100%,60%)

Figura 21. Paleta de colores
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Se han escogido estos colores ya que el tema principal de nuestro proyecto es viajar, y el azul es
un color que simboliza libertad, viaje, ya sea porque se le asocia con el color del cielo o con el
tono del mar, cosas que simbolizan viajar. A la hora de hacer las hojas de estilos se ha utilizado
el modelo de color, para poder jugar con la luminosidad del color azul. EIl modelo HSL esta
formado por tres componentes: matiz, saturacidon y luminosidad. El nombre son las iniciales de

las tres componentes en inglés (Hue, Saturarion, Luminosity).

8.5.2 Tipografia
La tipografia usada en el proyecto ha sido TT-Travel. Esta fuente tiene mas de diez estilos, pero

el elegido para ha sido TT-Travel DemiBold. En la Figura 22 se muestra como es esta tipografia.

abcdefghijkimnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:; ' " (1?) +-¥/=

Figura 22. Tipografia de TouristApp

8.6. Disefio de pruebas y validacion

Al tener una API para poder realizar el proyecto, es recomendable validar que todas las rutas
funcionan de manera dptima. En el caso de TouristApp ha sido necesario crear una ruta para
poder hacer la conexién de backend con frontend haciendo una llamada de tipo POST. Para
confirmar que las llamadas a esta ruta han funcionado correctamente se ha utilizado la

herramienta Postman?®*.

En esta herramienta se ha creado un proyecto llamado TFG donde hemos almacenado la

peticion.

24 https://www.postman.com/
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9. Implementacién

El siguiente apartado es el mas importante a la hora de hablar de la implementacién del cédigo,
ya que se va a explicar todo lo relacionado con este tema. Para que no haya ningun tipo de duda
se explicard todo el desarrollo del proyecto paso a paso, desde que el usuario escribe sus datos
en el formulario, hasta que se muestra toda la informacién de los lugares de interés de cada

uno.

Para que quede todo mds esquematizado, TouristApp consta de dos paginas llamadas inicio y
resultado, siendo la primera la pagina en la que se rellena el formulario y la segunda en la que
se muestra toda la informacién procesada. En la Figura 23 se muestra como es el flujo entre una

pagina y otra y todos los procesamientos que ocurren a lo largo de estas.

1. Pagina Inicio

Rellenar Informacion del formulario

Filtro de lugarés de interés

1. Pagina Resultado
Creacion de |los resimenes

Creacion de las imagenes

Cambio de un lugar por otros

Figura 23. Flujo entre pdginas

A continuacion, se explicara paso a paso cada proceso de cada una de las dos péginas, con todos
sus procesos, algoritmos y conexiones entre ellas. No solo es importante la explicacion del
caodigo, sino también qué librerias se han ido usando a lo largo del proyecto y por qué, y en

nuestro caso qué apis externas hemos utilizado y con qué fin.

50



Ademas de todo esto, al utilizar una estructura de front/back iremos saltando entre métodos
implementados y desarrollados en el backend con otras funciones realizadas en el frontend.

Cabe recordar que hemos desarrollado el frontend con Angular y el backend en Python.

9.1 Pagina Inicio

La primera pagina a explicar con todos sus procesos serd la pagina de inicio, la cual es la primera

que aparece al abrir la pagina web, lo que se conoce como la pagina de Home.

La pagina de inicio tiene como principal objetivo recoger toda la informacion que el usuario
rellene en el formulario, con esa informaciodn filtrar sus lugares de interés, y una vez realizado

todo eso, enviar la informacién a la pagina de resultado.

9.1.1 Rellenar el formulario
Se ha creado un formulario con tres valores a completar o seleccionar: la ciudad a la que se viaja,
el objetivo por el que se viaja y el rango de edad del usuario. El primero de ellos es un input de
tipo de texto, y los otros dos valores se han hecho mediante botones. Como objetivos hemos
puesto las siguientes opciones: Comida, cultura, en familia y deporte. Como rango de edad

hemos puesto las siguientes opciones: 18-25, 26-35, 36-50, 51-65 y 65+.

Una vez el usuario rellena el formulario con todos los datos necesarios, se pasa la informacion
al método enviar (), el cual envia la informacion al servicio creado en el frontend llamado
envio.service. ts. Este servicio es el que realiza todas las conexiones entre el frontend y
el backend gracias a la libreria de httpClient, la cual permite hacer llamadas a distintas urls, en
nuestro caso, utilizamos la libreria para hacer llamadas a los endpoints del api que hemos

creado.

Esta funcion enviar () manda la informacién al método sendData () del servicio, el cual
envia toda la informacién recogida en el formulario al backend. En este caso conectamos con el
endpoint de nuestro api, realizando una llamada de tipo POST en /api/envio (explicado en el

punto 8.2).

Una vez se conecta con este endpoint se realiza un paso crucial para el flujo del proyecto:

detectar la ciudad dentro del texto del formulario.

En nuestro backend, gracias al uso de herramientas de procesamiento de lenguaje natural
conseguimos saber cudl es la ciudad. El método que hemos llamado desde el frontend realiza lo

siguiente: encuentra la ciudad y realiza una llamada a un api externo, la cual filtra los lugares
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mas adecuados de esa ciudad, dependiendo de la edad y el objetivo, valores que recordemos

que se han enviado también.

Este proceso se ha realizado gracias a la libreria de Spacy. Dicha libreria permite realizar
cualquier estudio de palabras en cualquier contexto (analisis sintactico, morfoldgico,
pragmatico...). En nuestro caso se ha utilizado el método Iabel para estudiar si alguna

palabra es una ciudad.

get ciudad(span)
if span.label

entity text = span.text.replace(™ “, " ")
return entity text

Figura 24. Métod get ciudad ()

Como se aprecia en la Figura 24, el método recibe por parametro el valor del input. Esa cadena
se recorre y en caso de que una de las palabras sea una localizaciéon, es decir, una ciudad, se

guarda en una variable y se devuelve.

9.1.2 Filtro de los lugares de interés
Una vez se ha rellenado el formulario y se ha diferenciado la ciudad es hora de filtrar los lugares

de interés del usuario dependiendo de la informacién dada.

Para realizar el filtro de los lugares de interés de la ciudad se ha hecho uso de una inteligencia
artificial. En la web de RapidApi se ha buscado un api acorde a nuestras necesidades,

encontrando el api de Glavier/chatGPT.
url = "h

payload

s de interes de" + str(lista[@]) +" para personas de "+ str(data['edad’])

response = requests.post(url, json=payload, headers=headers)

Figura 25. Conexion con api de IA

Como se ve en la Figura 25, se realiza la llamada gracias a la libreria request de Python. Para

realizar la llamada correctamente se necesita enviar un JSON que consta de dos elementos:
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payload y headers. Nos importa el elemento content dentro de payload, donde hay
gue poner la solicitud al api. El mensaje que se envia es el siguiente: ‘Enumera 8 lugares de
interés de ciudad para personas de edad afios con el objetivo de objetivo’, siendo ciudad el valor
que se ha recibido desde el método get ciudad () explicado anteriormente, y edad y

objetivo los valores enviados del frontend.

Una vez realizamos la llamada y tenemos le respuesta del api, lo pasamos a formato JSON y
afiadimos los valores de la ciudad, la edad y el objetivo a la respuesta para poder enviar toda

esa informacioén al frontend, como se puede apreciar en la Figura 26.

res = respon'e json
= lista[eo]
data[ ~I1d ]

Figura 26. Respuesta del filtro de lugares

Ya se ha hecho el filtro de los lugares desde el backend y se ha enviado al frontend. Una vez
tenemos los datos en el frontend hay que realizar un pequefio procesamiento para poder tener
los nombres de los lugares sin ninguin detalle mds como puede ser una descripcién o un nimero

gue nos ha podido dar el api externo.

Tras realizar un estudio del api que se ha utilizado se han llegado a dos conclusiones: Todos los
lugares de interés vienen separados por un salto de linea o mas y cada lugar viene introducido

por un nimero, ya que esta IA enumera los lugares, como se puede ver en Figura 27.

Museo del Prado

Palacio Real de Madrid

Templo de Debod

El Retiro

Plaza Mayor de Madrid

Gran Via

Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia
Casa de Campo

[ B I U T AR F U NS Gy

Figura 27. Lugares interés de Madrid obtenidas por el api

Para solucionar esto hemos utilizado el método split (), el cual separa una cadena a partir
de un caracter. Primero hemos separado la cadena por saltos de linea, es decir, por el caracter

‘A\n’, y una vez tenemos todos separados dentro de un vector, se ha vuelto a utilizar la funcion
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split () para separar siempre que aparezcan los caracteres ‘.’, -“ 0 ‘', los cuales son los que
este api pone junto al nimero a la hora de enumerar. En la Figura 28 se muestra como se ha

realizado.

resultado = res| 'choices
console.log(resultado);

splitted = resultado.split
console.log(splitted

for i=0; i<8 ; i++
aux = splitted[i].split(/] 1)[1];
.listalugares[i] = aux.replace(” ", "");

Figura 28. Split de los lugares de interés

En la variable resultado es en la que se guarda la informacién enviada desde el backend. Para
hacer las separaciones de las cadenas hemos utilizado expresiones regulares, que no son mas

gue patrones que se utilizan para hacer coincidir combinaciones de caracteres en cadenas [16].

Se han decidido guardar ocho lugares de interés, ya que en la pagina de resultado se van a
mostrar cuatro, y para poder hacer la funcionalidad de cambiar un lugar de interés por otro
hemos dejado otros cuatro guardados, se quedan de reserva para cuando el usuario quiera

cambiar algun lugar por otro mas adecuado.

Tras hacer todos estos filtros, conseguimos tener todos los lugares de interés sin nada mas que

pueda incordiar a la hora de utilizar los valores, como se puede ver en la Figura 29.

"Museo del Prado”

"Palacio Real de Madrid™

“Templo de Debod”

"El Retiro”

“"Plaza Mayor de Madrid”

“"Gran Via"

"Museo MNacional Centro de Arte Reina Sofia”
“"Casa de Campo”

L I TR T B S TV N T Sy .+ ]

Figura 29. Resultado final de lugares de interés de Madrid

Una vez tenemos todos los lugares de interés como se quiere, se almacena la informacién en el
LocalStorage para poder usar esa informacidon en otras paginas. El LocalStorage es una

propiedad que accede al objeto Storage y tiene la funcién de almacenar datos de manera local
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almacenando la informacion de forma indefinida o hasta que se decida limpiar los datos del
navegador [17]. Por ultimo, redirigimos nuestro proyecto a la pdgina de resultado, como se

muestra en la Figura 30.

localstorage.setItem » JSON.stringify( .listalugares ));

localstorage.setItem

L=

.router.navigate([

Figura 30. Conexion con pdgina resultado

9.1.3 Disefio final

Antes de finalizar con la parte de inicio, se va a mostrar en la Figura 31 como ha quedado la

interfaz final de dicha pagina

TouristApp
Jj({‘;g [Oue ciudad vas a visitar ] -
E"‘ < Objetivo :

Rango de edad

Figura 31. Interfaz final de inicio

Viendo el disefio de las interfaces y los Mockups mostrados en el punto 8.4, se puede decir que
se han cumplido los objetivos en términos del disefio de la interfaz, quedando bastante parecida

al disefio original pensado al principio del proyecto.

9.2 Pagina resultado

Una vez hecho todo lo comentado anteriormente en la pagina de inicio, se continuara con la

pagina de resultado. Por poner en contexto, acabamos de redireccionar a la pagina de resultado
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desde la pagina de inicio, teniendo guardado en el LocalStorage los ocho lugares de interés

filtrados desde el backend y refinados desde el componente de inicio.

Por tanto, la pagina de resultado es en la que se muestra los resultados de la bisqueda, con los

datos pasados en la pdgina anterior, en la de inicio.

Antes de realizar las funcionalidades implementadas a lo largo de la pdgina, en el método
ngOnInit () de Angular recogemos los valores de los lugares de interés. Una vez se
almacenan, se proceden a hacer tanto los resumenes con la creacidn de las imagenes. Angular
tiene un ciclo de vida de los eventos, y el método ngOnInit() es el segundo que se realiza. Esta
funcién te permite inicializar el componente una vez ha recibido las propiedades de entrada

[18].

Estos tres valores se han almacenados en vectores distintos de tamafio ocho cada uno, teniendo
cada posicidn relacién con la misma posicidn de otro vector. Para que se entienda mejor, se han
creado los tres vectores, de nombre listaLugares[], resumenes|] y imageUrl|].
Entonces la primera posicién de cada uno guardara un atributo de cada lugar de interés. Por
ejemplo, si el lugar de interés es ‘Museo de Prado’, en listalLugares][] se almacena el

nombre, en resumenes(] el resumen del lugary en imageUr1[] el url de laimagen del lugar.

En la Figura 32 se muestra cémo se han rellenado estos tres vectores:

ngonInl vold {
.listalugares = JSON.parse(localStorage.getItem( ' listaluga
.CrearResumen
i<8; i++

.searchImages( .listalugares[i])

console. log(] .imageurl

Figura 32. Método OnInit ()

A continuacidn, se explicara como se ha conseguido la informacidn adicional para acompafiar
cada lugar de interés. En este caso, cada lugar de interés ha sido acompafiado de un pequefio
resumen y de una imagen. Ademas, se ha creado una funcionalidad en la que, si algun lugar no

se adapta del todo al usuario, puede cambiarlo por otro pulsando un botdn.

9.2.1 Creacion de los resumenes
Para la creacién de resimenes se han utilizado dos métodos, uno en el frontend y otro en el
backend, ademds de la funcién que conecta uno con otro. Estos métodos son crearResumen

en el frontend y createSummary() en el backend.
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En el primer método recogemos los valores de la ciudad y de los lugares de interés para ser
enviados al servicio y que este mande la informacidén al backend para poder tratar con esta. Una
vez es procesada la informacién, se almacena en la posicién del vector de resimenes

correspondiente, como se puede apreciar en la Figura 33.

crearResumen( ){
i =8; i<8; i++

.datosP.get ("1 ").setvalue( .listalugares[i])

.datosP.get('ciudad').setvalue(localStorage.getItem( ' ciuc
.envio.sendSummary( .datosP.value)

.subscribe((res: any)=>{
.resumenes|i res 'ﬁesumen‘|

3]

console.log .resumenes

Figura 33. Crear resumen en frontend

El método que hemos creado en nuestro servicio para crear los resimenes es
sendSummary ()y la llamada al backend se ha realizado de la misma manera que en la
conexidn en el filtro de lugares, con la libreria httpRequest, realizando una llamada de tipo POST
al endpoint de /api/resumen, pasando como parametro un JSON con el lugar de interés y el
nombre de la ciudad. Este proceso se hace ocho veces, una vez por cada uno de los lugares de

interés que tenemos.

Una vez llega la informacidn ya se puede crear el resumen del lugar de interés. Para realizar este
resumen hemos utilizado principalmente: Wikipedia-api y sumy. La primera, para extraer
informacidn fiable; la segunda, para realizar el resumen. El resumen se ha realizado con el
algoritmo conocido como LexRankSummarizer, el cual analiza un texto pasado, detecta cudles
son las palabras mas importantes y relevantes, y realiza a partir de estas palabras con el nimero
de oraciones que plazca al usuario. Existen otros tipos de algoritmos para resumir, pero se ha
elegido este porque realiza un resumen extractivo. Con resumen extractivo nos referimos a que

selecciona y extrae las oraciones mas importantes del texto que se le ha pasado como entrada.

Por tanto, en el método de crear el resumen realizaremos una busqueda en Wikipedia de los
lugares de interés, extraeremos el texto de la pagina de inicio, y realizaremos el resumen con

esta informacion.
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Primero de todo, almacenamos en una variable los datos de la busqueda, como se puede

apreciar en la Figura 34.

search params
‘action’:
"format’

"list':

Figura 34. Datos de busqueda Wikipedia

La variable lugar que se muestra en el valor de srsearch es el nombre del lugar de interés, el cual

hemos enviado desde el frontend y se ha recogido desde el body de la solicitud.

Una vez estan todos los datos de busqueda correctos, se procede a buscar en Wikipedia. Primero
de todo, realizamos una busqueda del lugar de interés, y de todos los resultados de busqueda
nos quedamos con el primero de ellos, guarddndonos el titulo. Esto se realiza para que no haya
ninguna confusién a la hora de buscar. En un primer intento se probd concatenando
directamente el lugar de interés con la url/, pero aparecia un problema. La ruta de Wikipedia
tiene los nombres de manera literal, por tanto, si nosotros tenemos guardado como lugar de
interés ‘El museo del prado’ en vez de ‘Museo del prado’ nos dard como resultado una pagina

en blanco.

Ante este error se concluyé en usar el buscador, como se acaba de comentar, ya que no existe
ninguna diferencia entre realizar una busqueda de ‘El museo del prado’ o ‘Museo del prado’;
siempre nos dard como primer resultado la pagina del Museo del prado. En la Figura 35 es
muestran los resultados de busqueda de ‘El museo del prado’.

g Museo del Prado

....=1 El Museo del Prado, oficialmente Museo Nacional del Prado, es uno de los mas sobresalientes del mundo,[5][6] y
también figura entre los mas visitados...
275 KB (31 556 palabras) - 21:22 25 abr 2023

La Anunciacion (El Greco, Museo del Prado, 1570)
7 % 20 cm.; Museo del Prado; Madrid. Esta obra se considera un boceto muy acabado de la version del mismo
tema, actualmente en el Museo Nacional de Arte. ..

Historia del Museo del Prado

Figura 35. Resultados de busqueda ‘El museo del prado’
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Una vez tenemos guardado el titulo de la pdgina en nuestro cddigo, nos aseguramos de en la
cadena del titulo esté presenta el nombre de la ciudad. Este hecho se ha realizado tras analizar
algunos fallos que aparecian. Por ejemplo, si como lugar de interés tenemos ‘Mercado central’,
écémo sabemos de donde es el mercado central? ¢ Qué solucién tiene? Comprobar si la ciudad
estd presente, y si no lo esta, la afadimos en la cadena del titulo. Por tanto, si se tiene ‘Mercado
central’, pasara a llamarse ‘Mercado central de Madrid’; y si se tiene como lugar de interés

‘Teatro de Barcelona’ se quedara como esta porque el nombre de la ciudad si esta presente.

Una vez hemos refinado el nombre del lugar de interés, procedemos a realizar una segunda y
ultima busqueda en Wikipedia. Al igual que se ha hecho antes, se busca con el titulo ya refinado
y asignamos a una variable el valor del texto de la pdgina correspondiente, como se puede

apreciar en la Figura 36.

if page title.find(cadenal) == -1:

page title+= " de "
page_title.replace

response = sts.get(search url, params=search params)
data2 = response.json()
print(page title)

wiki_wiki
page_py =

resumen = page_py.summary

else:

print(f"No se en Wiki

para {page_title}")

Figura 36. Busqueda en Wikipedia

Antes de seguir con la explicacidn, en la Figura 37 se muestra un diagrama de flujo de cémo se
realiza la busqueda para guardar el texto de la pagina de manera correcta para que no haya
ninguna duda, empezando desde que se recibe la informacidn desde el frontend hasta que se
guarda el texto de la pagina web después de haberse refinado el texto que se va a utilizar y haber
realizado dos busquedas para asegurarnos que no hay ninguna confusion a la hora de coger la

pagina correcta.
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INICIO FIN

Entramos a la primera pagina y
nos guardamos el texto

Recibimos la informacion del
frontend

Realizamos segunda bisqueda
con el lugar de interés
modificado

si
Realizamos primera busqueda y Afadimos al lugar de interés el

nos guardamos el titulo de la e
‘ primera pagina nombre de la ciudad

Comprobamos si el titulo de la
pagina tiene presente el nombre
de la ciudad

Guardamos los valores en una
variable para hacer la bisgueda

Figura 37. Diagrama de flujo de la busqueda

Una vez ha quedado claro cdmo se ha hecho la busqueda y la recogida de la informacion, en
este apartado queda por explicar como hemos resumido ese texto. Como se ha comentado
antes, hemos usado la libreria sumy para hacer uso de su herramienta de LexRankSummarizer.
Se ha explicado antes que este algoritmo encuentra las palabras relevantes de un texto, y hace
un resumen a partir de las frases del texto que contiene esas palabras clave. Pero antes de pasar
el texto tal cual se ha recogido de Wikipedia, hay que eliminar aquellos caracteres que no son
necesarios y no importan a la hora de hacer el resumen. En este caso, hemos eliminado de este
texto las referencias. Estas aparecen con el siguiente formato: [nimero], siendo el nimero la
referencia. Para eliminarlas hemos hecho uso del método replace() de Python, y con ayuda de
una expresion regular hemos eliminado todas las referencias. En la Figura 38 se muestra cémo

se ha hecho este proceso en el cédigo.
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resumensinCorchetes = re.sub(r" | ', resumen)

parser = PlaintextParser.from string(resumenSinCorchetes, Tokenizer("spanish"))

summarizer = LexRankSummarizer()
resumenFinal = summarizer(parser.document, sentences count=2)

for oracion in resumenFinal:
res+=str(oracion)

Figura 38. Creacion del resumen

Como se puede ver la expresion regular utilizado es "\[\d+\]', siendo \d+\ cualquier valor
numeérico, por tanto, cualquier valor numérico entre corchetes se sustituira por un espacio en

blanco.

Una vez se ha realizado todo este proceso, se guarda el resumen en una variable y se envia al
frontend en formato JSON junto con el lugar de interés, acabando asi con la explicacion de la

creacion del resumen.

9.2.2 Creacion de las imagenes
Ya tenemos completos tanto el nombre de los lugares de interés como sus resumenes
correspondientes. Con esta informacion tendriamos de sobra para poder mostrar los lugares de
manera dptima. Sin embargo, en un principio se decidié que cada uno de los lugares, ademas de

con un pequefio resumen, se acompafaria con una imagen.

Aunque en este apartado es en el que se ha tenido mds percances y complicaciones para poder
implementarlo de manera dptima, se ha conseguido implementar de la manera que se queria

en un principio.

En esta funcidon no hemos tenido que hacer uso del backend, se ha desarrollado todo desde el
frontend, ya que en ningin momento se han guardado las imagenes en una base de datos ni

nada por el estilo.

Al tener que encontrar una imagen por cada lugar de interés, lo éptimo ha sido utilizar un api
externo dénde se ha podido buscar imagenes a partir de un titulo, en este caso, cada lugar de

interés.
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En un principio se intenté utilizar el api de la web de Pixabay?, y se consiguid implementar de
manera correcta. Sin embargo, encontramos un problema: al realizar la busqueda habia a veces

gue no existian imdagenes. Por ejemplo, no habia imagenes del museo MACA de Alicante.

Ante este problema se decidié utilizar el api de Google. Antes de poder utilizar esta herramienta
se tuvo que crear tanto una clave de api de Google (Api Key) y una clave para el buscador o un
ID de buscador (cx). La clave del api se cred en los servicios de Google, concretamente en la
pagina de APIs y Servicios de Google Cloud?. Se tuvo que crear un proyecto, en este caso
llamado ‘Trabajo de fin de grado’, y una vez creado pudimos obtener nuestra clave para poder
utilizar el api de Google. Para poder crear nuestra clave del buscador tuvimos que crear un
buscador programable dentro de la pagina de Buscador Programable de Google?, al que
llamamos ‘TFG’. Este buscador se modificd de tal forma que se pudiese buscar ademas de texto,

imagenes, que realmente es lo que queriamos desde un principio.

Una vez tenemos creadas las dos claves, la del api de Google y la de nuestro buscador, podemos

empezar a implementar la llamada al api desde nuestro codigo.

Al igual que se ha realizado con los resimenes, se ha llamado ocho veces al método que realiza
la obtencion de la ur/ de la imagen, para tener una imagen por lugar de interés. Desde nuestro
backend se ha llamada al servicio para seguir el mismo proceso que con las otras llamadas a
nuestro api: realizar una llamada al api, en este caso a la de Google, mediante la libreria
httpRequest de Angular. Para utilizar el api de Google hay que realizar la llamada a la siguiente

ruta: https://www.googleapis.com/customsearch/v1. En la Figura 39 se muestra el método

searchImage (), el cual conecta con esta api.

searchImage(query: string) {
url = ° .urlGoogle / . R4 ~ch um=1";
le.log(url

.http.get(url);

Figura 39. Conexion con el api de Google

En este caso las variables que se ven son: urlGoogle, que es la ruta comentada anteriormente,
apiKey y cx, las claves del api de Google y del buscador, necesarias para utilizar este api; y por
ultimo, query, que es el valor que hemos pasado desde el frontend, en este caso, el titulo del
lugar de interés. El api de Google devuelve un JSON con una gran cantidad de valores. Para el

proyecto solo se ha utilizado al valor de items[0].link, es decir la direccién de la primera imagen

% https://pixabay.com/api/docs/
26 https://console.cloud.google.com/apis/dashboard?project=trabajo-fin-de-grado-387417
27 https://programmablesearchengine.google.com/controlpanel/all
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del resultado de busqueda. En la Figura 40 se muestra como es la respuesta del api de Google al

pedir una imagen del museo del prado.

“items": [
{

"kind": "customsearch#result"
"title" Mythologlcal Passlons launches the Museo del Prado's temporary ...",
”htmlTltle "Mythological Passions launches \uB83cb\uBB3ethe Museo del Prado&#39;s\uB83c/b\u@B@3e temporary ...",
"link" httpE //contentB cdnprado. net/lmagenes!Do(umentDs/1mgsemf19fl95b/195b4b65 6Ped-67f3-b670- 94396234d333/71766324 eff9-7eed-fdad-d3cb2d9e68db. jpg",
”displayLlnk "www.museodelprado.es”,
"snippet": Hythologl:al Passions launches the Museo del Prado's temporary ...",
"htmlSnippet": "Mythological Passions launches \u@@3cb\u®@3ethe Museo del Prado&#39 s\ub@3c/b\udd3e temporary ...",
"mime": "image/jpeg",
"fileFormat": "image/jpeg",
"image™: {

"contextlLink": "https://www.museodelprado.es/en/whats-on/new/mythological-passions-launches-the-museo-del/195b4b65-60e@-67T3-b67@-e4396234daa3",
"height": 487,

"width": 73e,

"byteSize": 388551,

"thumbnaillink": "https://encrypted-tbne.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcS-vN_SEunzj9ynf7Zt4@3B_1SGM3DQ9P3bU9OKXAaKc8Q-eeZGfhRUcIo&s",
"thumbnailHeight": 94,

"thumbnailWidth": 141

Figura 40. Valor de items en la respuesta del api de Google

Esta llamada se recoge en el método searchImages () del frontend, en el que seleccionamos
el valor del link comentado anteriormente y se va afiadiendo cada ur/ al vector de imagenes,

como se puede apreciar en la Figura 41.

searchImages(query: string) {
.envio.searchImage(query
.subscribe((response: any) {
if (response.items && response.items.length > @)

.imageUrl.push(response.items[©].link

Figura 41. Adicion de imdgenes al vector

Como se aprecia, antes de afiadir la imagen comprobamos que el api nos ha devuelto algo,

comprobando que el tamafio de la respuesta es mayor que 0.

Para concluir el tema de las imagenes, existe un problema. Este api de Google tiene un limite de
llamadas diarias. Por tanto, si se realizan demasiadas solicitudes al servicio, nos dara un error
del api, el error 429: Too Many Requets. Es un problema que a futuro se solucionaria, cambiando

el api o creando algun tipo de base de datos.
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9.2.3 Cambio un lugar por otros
La ultima funcionalidad a explicar el cambio de lugar. Una vez terminada la implementacion del
filtro de lugares de interés junto con su resumen e imagen apropiado, se llega a una conclusién.

Puede ser que el usuario no esté interesado en uno de los lugares que le hemos proporcionado.

En la web se muestran cuatro lugares de interés. Sin embargo, como se ha comentado antes,

dentro del LocalStorage tenemos guardados ocho. Esta funcionalidad es la principal razén.

Si el usuario no estd de acuerdo con alguna de los lugares dados, puede utilizar el botén de
cambio para pasar al siguiente lugar de interés guardado. Por ejemplo, se ha realizado una
llamada con ‘Madrid’, ‘Cultura’ y '18-25’ para cada uno de los valores del formulario. Por
pantalla, se muestran como resultado los lugares de ‘Museo del Prado’, ‘Palacio Real de Madrid’,
‘Museo Thyssen’y ‘Museo Reina Sofia’. Sin embargo, en el localStorage hemos guardado otros
cuatro valores ademads de estos: ‘CaixaForum Madrid’, ‘Mercado de San Miguel’, ‘Gran Via' y
‘Parque del Retiro’. Digamos que el usuario no esta interesado en el ‘Museo del Prado’. Al pulsar
en el botén de cambio, ‘Museo del Prado’, se cambiaria por el siguiente valor del vector, en este
caso ‘CaixaForum Madrid’, junto con su resumen y su imagen. En la Figura 42 se muestra como
se ha realizado este cambio desde el frontend.
cambiarLugar(indice: any){
.listalugares|[indice]| = .listalugares
.imageUrl|indice] = .imageurl .cont
.resumenes|indice]| = .resumenes .cont
.cont++

.cont >= 7
.cont = 7

Figura 42. Cambio de lugar

Hemos creado una variable llamada cont, la cual comienza con valor 4, ya que es en la posicién
en la que empieza los lugares que tenemos reservados para el cambio. Por parametro pasamos
la posicién vamos a cambia. Por tanto, siguiendo con el ejemplo anterior del ‘Museo del Prado’
y ‘CaixaForum Madrid’, cambiariamos las posiciones cero por la 4, tanto del vector de resimenes
como del de lugares y al de imagenes. Una vez se ha realizado este proceso, aumentamos en

uno el valor del contador, por si el usuario quiere cambiar algin lugar mas.
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Actualmente, tenemos cuatro lugares guardados para el cambio. En un futuro este numero se

podria ampliar algo mas.

9.2.4 Disefio final
Teniendo en cuenta cdmo se realizaron los mockups, el resultado estd bastante parecido. Se
queria mostrar cada lugar de interés junto con un pequefo resumen y una imagen del lugar; y
es lo que se ha conseguido finalmente. Pulsando el botén de ‘CAMBIQ’, se pasaria de un lugar
de interés a otro, como se ha comentado anteriormente. En la Figura 43 se muestra el disefio
final de la pagina de resultado, mostrando solo dos resultados, ya que la pagina necesita hacer

scroll, y estariamos mostrando una figura demasiado grande.

En el siguiente se ha realizado la busqueda de lugares de Segovia para el rango de edad entre

18 y 25 con el objetivo de cultura.

XvI (‘1525-1577), cuando en la mayor parte de E'unopaas d'fﬂlldlﬂ)kl

CAMBIO

jllan es un edificio de culﬁo catt sn:uado _;unto a la avemdndpl Aﬁlaductu. en
de la ciudad de S mu de Castillay
ornamentos destinados al cﬁ% a su altar mayor de estilo romdnico,
g compuasto por un crucificado por diez arcada asicomo vurlas piezas de

ir agmena procesional que paruorpa en la Semana Santa segoviana, como son las tallas de
stra Sefora de la Soledad al pie de la Cruz y del Santisimo Cristo en su ultima Palabra, que

fuero nadas por el es orssgovtano Aniceto Marinas y corresponden a su cofradia
homonima, q iene s ancnica en el templo.

\ CAMBIO

N i .

Figura 43. Disefio final pdgina resultado
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10. Pruebas, validacion y resultados

A lo largo del proyecto se han ido realizado distintas pruebas para validar que todo funciona
correctamente. Al tener un api, se ha tenido que comprobar muy minuciosamente que funciona

todo de forma correcta.

10.1 Pruebas backend/frontend

Para comprobar que todas las llamadas funcionaban correctamente se han seguido los
siguientes pasos: primero se crea lo necesario en el frontend y se verifica que funciona, después
se crea lo necesario en el backend y se comprueba que todo funciona correctamente desde

Postman?, y por ultimo realizamos la conexidn.

El primer paso de validar, el frontend, al no tener ninguna herramienta se ha ido mostrando por

consola todas las variables que queriamos usar, validando que todo tenia el valor esperado.

Por otra parte, en Postman se ha validado todas las llamadas en el api, como se ha comentado
en el punto 8.2. En las Figura 45 y Figura 44 se muestra como todas las llamadas funcionan sin

ningun tipo de percance.

Body Cookies Headers (6) TestResults @@ status: 201 CREATED Time: 1110 s Size: 7318
Pretty Raw Preview Visualize JSON ~ =
1
2 choices [
3 i
4 "stop”,
&
7 "1. Museo del Prado\n2. Palacio Real de Madrid\n3. Templo de Debod\n4. Plaza Mayor\n5. Parque d
a role": "assistant”
9 H
10 ¥
11 1,
Figura 44. Llamada correcta /api/envio
Body Cookies Headers (6) Test Results @ status: 200 OK Time: 2.26 s Size: 673 B
Pretty Raw Preview Visualize JSON =

)

(SIS

"El museo del prado",
"resumen": "El Museo del Prado, oficialmente Museo Nacional del Prado, es uno de los mas sobresalientes del mundo,

oW
=]

Figura 45. Llamada correcta /api/resumen

28 https://www.postman.com/
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Como se puede ver en ambas figuras, dan como resultado: STATUS 200 y STATUS 201. El
resultado 200 indica que la solicitud ha salido con éxito. El resultado 201 indica que se ha creado
la respuesta correctamente. En este caso se puso 201 porque al atacar a un api externo, habia

gue comprobar que todo se habia creado dptimamente.

Una vez hemos validado que todo funciona correctamente, se ha Unico un elemento con otro

mediante la libreria de Angular httpRequets, como se ha comentado varias veces anteriormente.

El backend reconoce la ruta mediante la libreria Cors de Python, la cual se encarga de conectar
un método la ruta que se le determine. En la Figura 46 se muestra como se ha conectado el

método create resource () con laruta /api/envio.

@app.route(’/api/envio', methods=[ "POST'])

Figura 46. Conexidn con la ruta

Para el método de crear el resumen se ha seguido el mismo procedimiento, pero cambiando la
ruta a /api/resumen.

10.2 Pruebas con usuarios

Paravalidar que la interfaz y el funcionamiento es correcto y adaptado al usuario, se ha realizado
un cuestionario de Google?® y diez usuarios han probado la aplicacién y han completado este
formulario. Las respuestas del formulario son totalmente andnimas y los datos del que responda
realmente no son importantes, ya que estd enfocado a cualquier edad y lo que se quiere
realmente es el resultado final, sin depender de la edad o el género de cada persona que realice

el formulario.

Cada respuesta del formulario sera utilizando la escala de Likert. Esta escala es una de las
principales metodologias adoptadas en encuestas para investigacion. Es un método de
investigacion que utiliza una escala de calificacidn para conocer el nivel de acuerdo y desacuerdo

de las personas sobre un tema.

En el caso de nuestra encuesta, se ha hecho una escala de uno a cinco, siendo uno lo minimo y
cinco lo maximo. Si la pregunta es algun aspecto negativo, si la respuesta fuese cinco seria algo

malo y si fuese uno seria algo bueno. Sin embargo, si la pregunta fuese sobre algun aspecto

29 https://forms.gle/bu2L8xsfyDThcQLQ6
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positivo y la respuesta fuese cinco significaria que se ha hecho bien el trabajo y viceversa.

formulario consta de las siguientes preguntas:

1
2
3
4.,
5
6

La interfaz ha sido sencilla e intuitiva

Los resultados han sido acordes a lo solicitado

Se han cambiado los lugares de manera correcta

Te has perdido algin momento usando la aplicacion
Los resimenes e imagenes tienen sentido

La aplicacién puede ser util

A continuacidn, se muestran los graficos de los resultados de cada pregunta.

La interfaz ha sido sencilla e intuitiva

10 respuestas

1 [-0(0%)

2 [-0(0%)

3 |-0(0%)

4 2 (20 %)

5 9 (90 %)
0 2 4 6 8 10

Figura 47. Grdfico pregunta 1

El

Como se puede apreciar en la Figura 47, los resultados sobre la interfaz han sido un éxito, dando

como conclusién que se ha conseguido lo que se buscaba desde un principio: una interfaz en la

que el usuario no tuviese ninguna duda a la hora de usarla, que fuese facil de usary, sobre todo,

intuitiva y sencilla.
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Los resultados han sido acordes a lo solicitado

10 respuestas

1(10 %)

5 (50 %)

4 (40 %)

Figura 48. Grdfico pregunta 2

En la Figura 48 se muestran los resultados de la segunda pregunta, relacionada con los
resultados dados. Excepto en uno de los casos, ha sido también un éxito todos los resultados.
Cabe recalcar que en la encuesta que se dio un tres como resultado, el usuario afiadié un
comentario que, al cambiar tres veces el lugar de interés, hubo uno que tardé en cambiarse, de

ahi esa evaluacion.

Se han cambiado los lugares de manera correcta

10 respuestas

1 [-0(0%)

2 00 %)

3 F0(0%)

4 3 (30 %)

5 7 (70 %)
0 2 4 6 8

Figura 49. Grdfico pregunta 3
En la Figura 49 se muestran los resultados sobre la pregunta relacionada con el cambio de lugar.

Como se puede apreciar, afiadir esta funcionalidad ha sido un éxito, ademas de que funciona de

manera correcta siempre.
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Los resiimenes e imagenes tienen sentido

10 respuestas

4 (40 %)

5 (50 %)

Figura 50. Grdfico pregunta 4

En la Figura 50 se ven los resultados relacionados con los resimenes e imagenes, relacionada
con la primera pregunta del formulario, pero en este caso centrandose mas en las imagenes y
resimenes. Como se puede ver, se han tenido algunos problemas, sobre todo con las imagenes.
Ha habido algin momento en el que las imagenes del segundo y tercer lugar se han
intercambiado. Eso ocurrid por el tiempo en el que tarda en cargarse una y otra. A pesar de todo

esto, ya se ha conseguido arreglar.

Te has perdido en algin momento
10 respuestas

7 (70 %)

1(10 %)
1(10 %)

1(10 %)

Figura 51. Grdfico pregunta 5

En la Figura 51 se muestran los resultados de la pregunta relacionada con el flujo de la aplicacion.
Cabe destacar que los usuarios que respondieron 4 y 5 tuvieron una confusién, creyendo que
era lo buena, cuando era todo lo contrario. Sin contar esto, se pueden ver que los resultados

muestran que no ha habido ninguna pérdida del usuario a la hora de utilizar TouristApp.
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La aplicacion puede ser util

10 respuestas

4 (40 %)

5 (50 %)

Figura 52. Grdfico pregunta 6

En la Figura 52 y la ultima sobre la encuesta, se muestran los resultados sobre la pregunta mas
pensada a futuro, si ven futuro a la aplicacién, si puede llegar a ser util, y como se pueda
comprobar todos han pensado igual que los desarrolladores de este proyecto desde un

principio, que si que es util.

Por tanto, tras ver todos los resultados y los graficos podemos llegar a la conclusion e que la
interfaz es bastante intuitiva y el usuario no ha tenido ningin problema a la hora de usarla, la
mayoria de las veces los resultados son adaptados, los lugares se cambian sin problema, que hay
veces que las imagenes no salen tan acorde como deberia y que la aplicacion si que es realmente

atil.

10.3 Resultados

Al comenzar este proyecto se estaba proponiendo una aplicacion que filtrase los lugares de
interés de una ciudad dependiendo de la edad y el objetivo por el que se viajaba. Una vez
terminado el proyecto podemos decir que se ha conseguido lo que se queria, incluso con alguna
funcionalidad adicional como mostrar alguna imagen de cada lugar o la posibilidad de que el

usuario cambie algun lugar de interés que crea que no es de su gusto por otro distinto.

Una vez se ha terminado con la implementacién del cddigo, se va a comprobar si todos los

objetivos marcados en un principio han sido cumplidos.
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Tabla 7. Tabla Resultado de objetivos principales

OBIJETIVO

RESULTADO

Disefiar una interfaz sencilla e intuitiva

Se ha conseguido hacer una interfaz usable y
facil de usar para el usuario. Ademas, eso se
ha validado en el formulario de Google que se

ha creado

Elaborar un estudio de mercado de forma

completa analizando las  alternativas

existentes a nuestro proyecto

Se realizé antes de comenzar con el proyecto,
estudiando toda la competencia del mercado
para ver qué podiamos afadir para ser una

opcidn distinta a las demas

Analizar y decidir las tecnologias mas

apropiadas para desarrollar el trabajo

Se ha realizado y de manera correcta. Se han
elegido Angular y Python para el backend y
frontend, eleccién que no ha causado ningun

problema a la hora de implementar el cédigo

Permitir a cualquier usuario acceder a la

Este objetivo no se ha cumplido realmente ya

aplicacion gue la web solo esta disponible en local. Para
gue esto se hubiese cumplido se tendria que
haber subido el proyecto a un servidor

Planificar el desarrollo de Ila aplicacién | Definitivamente si. Se planificd y gestiond

mediante las herramientas de gestiéon de

proyectos correspondiente

mediante una metodologia Scrum y Kanban,
las cudles han surgido efecto a la hora de

realizar el proyecto

Evaluar la utilidad y la efectividad de la

aplicacion desarrollada.

Si se ha cumplido gracias al formulario

comentado en el punto anterior

Aprender nociones bdsicas sobre el

procesamiento del lenguaje natural y de las
tecnologias del lenguaje humano, orientadas
a la de

comprension y generacion

informacion

Es el objetivo que mas se ha cumplido.

Ademas de utilizar las herramientas

adecuadas para el proyecto, se han estudiado

otras por interés propio

Aprender y utilizar herramientas y librerias
especificas de Procesamiento de Lenguaje
Natural, asi como frameworks para disefar

arquitecturas.

Junto al anterior, el objetivo mas importante,
y claramente si se ha complicado. Tanto para
detectar la ciudad como para crear el
resumen se han utilizado herramientas de

PLN.
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Tabla 8. Tabla Resultados de objetivos personales

OBIETIVO

RESULTADO

Utilizar un lenguaje de programacion nuevo

como Python.

Se ha utilizado un lenguaje nuevo a lo largo
del proyecto el cual no se habia visto en todo

el grado de ingenieria multimedia

Realizar un documento de las dimensiones de

la memoria de un TFG.

Gracias a las revisiones de la tutora, se ha
conseguido hacer una memoria bastante

correcta

Aprender a realizar completamente una

aplicacion pasando por todas sus fases: desde

investigar a fondo lo que existe ahora en el

mercado, pensar qué se necesita

tecnologias, etc. - y cdmo afadirlo en el

proyecto, disefiar sus interfaces v,

desarrollarlo hasta que esté terminada.

Se ha ido paso a paso en el proyecto, y
finalmente se puede concluir que ha sido la

mejor opcién, cumpliendo asi este objetivo

10.4 Costes Temporales

Como se ha comentado en la memoria, se ha ido utilizando la herramienta de Clockify para ir

midiendo los costes temporales. Como minimo hay que realizar 300 horas de trabajo en este

proyecto. Como se puede ver en la Figura 53 se ha superado con creces ese minimo de 300 horas

marcadas para el TFG.

Se puede ver que la mayoria del trabajo se ha hecho entre abril y mayo, ya que el trabajo se

empezo a finales de marzo del 2023.
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Tot

340:52:06 TFG

1a3.4852 148:14:35

485230

00:00:00 00:00:00 00:00:00 00:00:00 00:00:00 00:00:00 00:00:00 00:00:00 00:00:00

ene feb mar. abr. may jun. jul ag0. sep oct nov dic.

340:52:06

Figura 53. Costes temporales Clockify

10.5 Estado actual de la aplicacion

Actualmente la aplicacion se encuentra terminada, a falta de limar algunos detalles y afiadir
alguna funcionalidad, que se comentaran en el punto de trabajo futuro. Solo se puede utilizar

en local. Sin embargo, esta aplicacion terminada al 100% puede llegar a tener un gran futuro

comercial.

El resultado final de la implementacidn del cddigo esta accesible en GitHub, en la siguiente ruta:

https://github.com/pabloskyijr/tfg.git
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11. Conclusiones y trabajo futuro

11.1 Conclusiones personales

Este trabajo de fin de grado ha sido un trayecto largo y trabajado en el que se ha ido aprendiendo

nuevas herramientas y nos hemos enfrentado a un proyecto de manera individual. Sin embargo,

no significa que haya sido algo aburrido, sino todo lo contrario, ha sido un trabajo complicado

pero divertido, ya que eran temas interesantes con nuevas tecnologias para usar. Una vez

terminado el proyecto se han llegado a las siguientes conclusiones:

Las herramientas de PLN son realmente utiles y quizd deberian ser vistas en algun
momento a lo largo de la carrera.

Al igual que el PLN, el lenguaje de Python es muy polivalente y se podria ver en algun
momento en el grado de ingenieria multimedia.

Es tan importante el proceso del proyecto como la planificacion previa de este.

A nivel personal prefiero realizar trabajos de manera colectiva que individual.

Este trabajo implementado de manera aln mejor puede tener mucho futuro a nivel
comercial.

Muchas veces se tarde mas en pensar cdmo hacer algo que en realmente hacerlo.

11.2 Trabajo futuro

Se han cumplido con la mayoria de los objetivos. Sin embargo, durante el proceso de

implementaciéon del cédigo han ido surgiendo funcionalidades que se podrian haber

implementado. Mirando hacia el futuro esas funciones se podrian realizar de manera funcional

e incluso podriamos afiadir mas cosas.

Cambiar la forma de crear las imagenes ya que el api de Google tiene un limite de

llamadas al dia.

Poder descargar de alguna forma los lugares de interés que se quieran, ya sea en

formato .pdf o algo por el estilo.

Poder jugar con las fechas de inicio y fin, viendo por ejemplo qué obras teatrales hay en

algun teatro o qué exposiciones hay en un museo.

Cambiar la fuente de informacidn por las oficinas de turismo o algo por el estilo.
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® Subir la pagina web a un servidor para que cualquier persona pueda utilizar TouristApp.
® Agilizar el tiempo de respuesta de la IA que realiza el filtro de lugares.

® Afadir mas lugares a la reserva para poder cambiar mas de cuatro veces.
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