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1. Planificacion Inicial

El proyecto requiere de distintas tareas generales.

Las que se han detectado como principales son las siguientes y se estima que tengan la

consiguiente inversion de tiempo:

Tarea Anteproyecto Memoria Intermedia Memoria Final Total
Recopilacién de informacién 50 30 20 100
Documentacion 30 50 50 130
Desarrollo 0 a0 120 210
Promocion y comunicacion 0 Q 20 20

TOTAL 80 170 210 460

Tabla 1: Estimacion del tiempo a dedicar (en horas) a cada una de las tareas generales en cada
uno de los tramos del desarrollo del TFG

Estas tareas generales comprenden distintas tareas mas especificas (especialmente el

desarrollo).

Se ha confeccionado una lista de tareas a seguir de manera ordenada para el correcto desarrollo

del TFG una vez entregado el anteproyecto:

1. Configuracion basica de Back4App: Creacion de una cuenta con su debida verificacion

y familiarizacion con el entorno.

2. Despliegue del servidor web: Despliegue de un servidor web que permita consultar una

pagina web basica (no interactiva) que utilice la tecnologia “front end” elegida.

3. Obtencion de entradas de Wikidata: Implementacion de la capacidad de visualizar

entradas provenientes de WikiData elegidas de manera aleatoria en la pagina web.

4. Confeccién del disefio "engaging": Creacion de un disefio para la el conjunto de la
aplicacion que cumpla con los objetivos del TFG.

5. Implementacion bésica del sistema de votaciones: Desarrollar el sistema de votaciones

siguiendo el disefio confeccionado anteriormente.

6. Despliegue del "back end" y/o base de datos: Despliegue de las tecnologias necesarias

para almacenar los datos que se obtengan a traves de la interaccion de los usuarios.

7. Reqistro de los resultados en la base de datos: Implementar que las votaciones de los

usuarios queden registradas en la base de datos previamente desplegada.
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8. Filtraje de las entradas de Wikidata: Aplicacion un filtro a las entradas que se puedan

mostrar en la aplicacion para que ninguna entrada completamente irrelevante para la
mayoria de usuarios.

9. Consulta de los resultados: Permitir consultar los resultados a través de la aplicacion

web utilizando un ranquin simple que ordene todos los elementos sobre los que se hayan
producido votaciones de mayor a menor preferencia de los usuarios.

10. Filtraje de los resultados por categoria: Permitir consultar los elementos preferidos por

categorias a los usuarios de la aplicacion.

11. Correccion de Errores: Tras y durante el uso de la aplicacién por parte de los usuarios,

corregir errores que se encuentren.

12. Confeccion de las conclusiones: Escribir en la memoria final qué conclusiones se

pueden sacar del proyecto, analizar los resultados, los puntos débiles y los puntos

fuertes.

La organizacion temporal de estas tareas se puede observar en la Figura 1, en la cual se ve como
se ha proporcionado una semana de tiempo para desarrollar correctamente cada una de las

tareas.

Existen también un total de 5 semanas libres adicionales (3 de ellas en el periodo de desarrollo
de la memoria intermedia y 2 de ellas en el periodo de desarrollo de la memoria final). Su
existencia es debida a la prevision de la aparicién de contratiempos, pues permitirian

solventarlos sin afectar a la fecha de los hitos.

A parte de las tareas previamente enumeradas, se realiza una recopilacion de informacion y
documentacién del desarrollo del proyecto de manera paralela y durante el transcurso de todo

el periodo de desarrollo hasta la entrega de la memoria final.



Planificacidn Inicial 3
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v Anteproyecto
Recopilacién de informacién
Documentacion

Entrega Anteproyecto

v Memoria Intermedia
Documentacion y recopilacion de informacion
Configuracion bésica de AWS
Despliegue del servidor web
Obtencién de entradas de Wikidata
Confeccién del disefio "engaging"
Implementacion basica del sistema de votaciones
Despliegue del "back end" y/o base de datos
Registro de los resultados en la base de datos

Entrega de Memoria Intermedia

¥ Memoria Final
Documentacién y recopilacion de informacién
Filtraje de las entradas de Wikidata
Consulta de los resultados
Filtraje de los resultados por categoria
Despliegue
Correccion de Errores
Confeccién de las conclusiones

Entrega Memoria Final

Figura 1: Diagrama Gantt de la planificacion inicial del proyecto confeccionado en
TeamGantt

1.1 Presupuesto

Los costes principales de este proyecto vienen derivados de un total de 460h de trabajo que

suman un coste total de 8.975€.

Los demas costes son dificiles de contabilizar por su posible variacion (como el host que puede
ser gratuito o costar mas de 50€/mes en funcion del numero de usuarios de la aplicacion) o
también por su pequefiez (como el ordenador que, estando valorado en 1.000€, considerando

una vida util de 4 afios, y que se va a utilizar en un 25% para el desarrollo de este proyecto

! La media de coste por hora trabajada es de 19.51€.



4 Desarrollo de una aplicacién web de consulta y recopilacién de preferencias

durante 5 meses, tendria un coste aproximado de 12.5€). Otros costes dificiles de valorar sin
estimaciones subjetivas como son, por ejemplo el coste de la luz, alquiler, conectividad a

internet ...

Asi pues, se ha optado por combinar todos los costes que no fueran de personal bajo los costes
indirectos y darles a éstos un valor equivalente al 20% de los costes de personal, pues muchos

parecen ser proporcionales.

Considerando esto, el coste total del proyecto, tal y como se puede observar en la Tabla 2, es
de 10.770€

Unidades Coste/unid Subtotal
Personal Desarrollador back end 105 25€ 2,625€
Desarrollador front end 105 20€ 2.100€
Escritor 130 15€ 1,950€
Disefiador 100 20€ 2,000
RR.PP. 20 15€ 300
460 8,975€ Subtotal
Costes Indirectos 20% 8 975¢ 1,795€ Subtotal
TOTAL 10,770€

Tabla 2: Resumen de los costes considerados en el presupuesto con sus respectivos subtotales
y los totales?.

2. Analisis de la viabilidad

2.1 Analisis técnico

Se trata de un proyecto técnicamente viable ya que utiliza tecnologias comunes en el &mbito de

la informatica y existen muchos referentes similares al objetivo de este proyecto.

Ademas, se puede sacar provecho del hecho de que el autor tiene experiencia disefiando y

creando otras aplicaciones y paginas web.

La mayor dificultad viene dada por el hecho de que algunas de las tecnologias y servicios (como

SPARQL y Back4App) no se han estudiado durante el transcurso de la carrera.

2 Los costes de cada unidad (hora) de trabajo de cada tipo de personal se han estimado segln los sueldos de los
mismos profesionales en Espafia en el afio 2022.
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2.2 Analisis econdmico

Este proyecto es viable debido a que los costes de personal no se van a facturar y gran parte de

los costes indirectos ya se pueden considerar cubiertos.

Sin embargo, hay que tener en cuenta que, el proyecto, tal y como esta disefiado, no tiene ningun

modo de obtener ingresos para compensar sus costes.

Aun asi, algunos de los referentes consiguieron, una gran popularidad (Figura 2) y la integracion

de un sistema de anuncios podria compensar los costes.
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¢Que Busca La Gente En Google? | Higher or Lower
7.3M views + 5 years ago

1 JuegaGerman @

ABRAZOOOOOS!! :'D SUSCRIBETE AHORA para videos todos los dias!! http:/
CeC

SHOTS SHOTS SHOTS | Higher Or Lower (Drunk)

6.2M views - 5 years ago

e jacksepticeye @

1 will drink for science so no one else has to! Let's see if we can guess higher

cc

How FAMOUS am I? Higher or Lower Game!

5.8M views * 2 years ago

fa SSundee @

This video is child friendly / kid friendly / family friendly! Awesome Video Edit(

HIGHER OR LOWER?!

5M views + 5 years ago
a
@ DanTDM @

Today we are playing a game called HIGHER OR LOWER?! Can we guess whic

8:28 Better 8 guys that's pretty much all the time we've got for today's video

Figura 2: Videos subidos a la plataforma YouTube con més de 5 millones de visitas en los
que se muestran a creadores de contenido jugando a “The Higher Lower Game” [1].

2.3 Analisis medioambiental

El impacto medioambiental del proyecto viene dado esencialmente por el consumo de energia

fruto de las horas de trabajo en el ordenador ademas del consumo energético que tenga el host.

Se puede calcular la cantidad de CO2 emitido durante el desarrollo de este proyecto si se supone
que el host consume aproximadamente 200Wh, que el ordenador de desarrollo 700Wh y que la
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produccion de CO2 en Esparia por consumo de electricidad es de aproximadamente 0.2 kgCO2
/ KWh [2] .

Si el host se mantiene encendido 24h al dia durante 5 meses y la confeccion del proyecto se
hace integramente en el ordenador de desarrollo, podemos calcular la huella de carbono
producida por la confeccion de este TFG:

0.2kWh X 24horas x 30dias X 5meses = 720kWh consumidos por el host
0.7kWh x 260horas = 182kWh consumidos por el PC
(182kWh + 720kWh) % 0.2 kgC02 = 180kgC02

Por lo tanto, la huella de carbono producida por este proyecto es de aproximadamente 180Kg y
se considera la Unica contaminacion medioambiental notoria que pueda ser fruto del desarrollo

del proyecto en si.
2.4 Aspectos legales

El aspecto méas importante a considerar es la ley de proteccion de datos RGPD. Asi que para
cumplirlo sin preocupaciones todos los datos que se recojan seran anonimizados
completamente, los cuales por definicion, estan libres de RGPD ya que no se trata de datos

personales [3].
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3. Andlisis de la ejecucion

La ejecucion del proyecto se ha podido llevar a cabo sin demoras ni problemas sustanciales.

Para lograr este objetivo se han realizado reuniones presenciales bisemanalmente en las que se
han establecido metas a cumplir antes de la siguiente reunién. Estas metas se han categorizado
segun el tipo de tareas que requieren:

- Error Fix: Correccion de errores descubiertos.

- New Feature: Adicidn de nuevas caracteristicas o elementos.

- Usability Improvement: Cambios que facilitan la usabilidad.

- Investigation: Formacion necesaria para realizar otras tareas.

- Normalization: Limpieza y organizacién para mantener una cohesion.

- Testing: Difusion, pruebas y recibimiento de comentarios de usuarios reales.

Para cada una de las tareas se ha contabilizado el tiempo de ejecucion y su fecha de finalizacién

para poder asi realizar analisis una vez finalizado el desarrollo.

Es gracias a esta metodologia que se ha podido evaluar la inversion de tiempo que se ha
dedicado a cada tipo de tarea junto a la total para concluir que ésta ha sido similar a la esperada
(Figura 3).

Error Fix 24 37.98

New Feature 41 224,37
Usability Improvement 36 76.68
Investigation 11 51.3
Normalization 22 39.96
Testing 4 12.6

Figura 3: Recuento del tiempo (hours) y cantidad (count) de tareas realizadas a lo largo de la
ejecucion del proyecto separadas por tipo.

También se puede apreciar que las tareas que mas tiempo han requerido son aquellas de tipo
“new feature” (con 5.5 horas por tarea de media) y las que menos, la correccion de errores (con

1.6 horas por tarea de media) tal y como se puede apreciar en la Figura 4.
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Average time per type of task

6.0
4.0
2.0
0.0
Error Fix New Feature Usability Investigation ~ Normalization Testing
Improvement

Figura 4: Tiempo medio (en horas) invertido por cada tarea de cada tipo.

Se puede llegar a especular que gracias a que las “nuevas caracteristicas del software” y la
“investigacion” han sido el tipo de tareas en las que mas tiempo se ha invertido de media, la
inversion necesaria en las tareas correctivas (correccion de errores, mejoras de usabilidad y
normalizacion) ha sido reducida. Esto se puede deber a que una mayor inversién en desarrollo

e investigacion puede disminuir el nimero de errores y mala planificacion cometidos.

Tal y como se ve en la Figura 5, se puede observar como la carga de trabajo ha aumentado
conforme se acercaba la fecha de entrega del proyecto. Sin embargo, esta ha disminuido en las
Gltimas semanas, denotando que a pesar de que el ritmo inicial no hubiera permitido llegar al
cierre del trabajo con los avances que se han hecho, el aumento de la cantidad de horas
semanales invertidas ha sido suficiente para no solo compensar la falta de trabajo en las semanas

iniciales si no que ha permitido una relajacion durante las Gltimas semanas.
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Figura 5: Grafico mostrando la cantidad de horas invertidas en el proyecto cada semana desde
el inicio hasta la entrega de este.

Respecto al diagrama de Gantt de la planificacion inicial (Figura 1), éste se ha conseguido
cumplir mayoritariamente a pesar de haber terminado algunas de las ultimas tareas (como la
confeccion de las conclusiones) con 2 semanas de retraso respecto al tiempo de finalizacion

inicialmente estipulado (aunque dentro del plazo de entrega del trabajo).

Hay que destacar que el tiempo total dedicado a la difusion de la existencia de la aplicacion
(siendo parte de las tareas identificadas como “Testing” en la Figura 3 y en la Figura 4) ha sido

notoriamente inferior al planificado y, especialmente inferior al dedicado al resto de tareas.
3.1 Ejecucién del presupuesto

Debido a que la division de la tipografia de las tareas no se ha realizado segun el profesional
que las realizaria en un entorno profesional, no se pueden hacer comparaciones precisas de la

diferencia entre el presupuesto estimado y los costes reales.

Sin embargo, el tiempo invertido ha sido inferior a las 460h originalmente estimadas, asi que

“los costes reales seguramente serian inferiores a los inicialmente estimados.

A pesar de esto, la diferencia entre las horas invertidas y las presupuestadas inicialmente es
inferior a 20 (menos de un 5%), asi que la diferencia entre los costes reales y los especulados

habria sido minima.
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4. Conclusiones

La planificacion inicial ha sido bastante precisa y el proyecto se ha podido ejecutar

satisfactoriamente.
Asi pues, el analisis inicial que determinaba este proyecto como viable se ha cumplido.

Ademaés, durante el desarrollo se ha llevado a cabo un control del trabajo realizado bastante

preciso que ha permitido una buena organizacion, ejecucion y posterior analisis.

Sin embargo, un factor que no se tuvo en cuenta durante la planificacion, es la necesidad de
la existencia de muchos usuarios activos en la aplicacion para que esta ganase valor y
generase mas interés para captar nuevos usuarios. Asi que es posible que el proyecto parezca
poco atractivo para los usuarios de Wikimedia Foundation y de internet en general, un hecho

que se podria haber evitado dandole mas peso a las tareas de difusion de la aplicacion.
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