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RESUMEN 

 

Es un hecho que el uso de las redes sociales ha aumentado exponencialmente durante los 

últimos años. Cada vez más gente comparte sus opiniones, emociones y experiencias. Debido 

a esto, se ha vuelto una necesidad detectar los sentimientos que se desprenden en las redes, 

para muchos usos, como, por ejemplo, para analizar tendencias, toma de decisiones, 

investigación, estudios de mercado, etc. 

 

Por ello, este trabajo se centrará en detectar sentimientos en tweets, puesto que Twitter es una 

de las redes sociales más utilizadas en todo el mundo, y la gente comparte sus opiniones ahí. 

Para conseguir este objetivo se va a desarrollar una aplicación web en Python, que permita a 

los usuarios ingresar un tweet o una palabra clave, y se obtendrán los sentimientos hallados en 

dichos tweets. 

También será necesario, antes de desarrollar la aplicación, realizar un estudio teórico en el que 

se verán, los fundamentos del análisis de sentimientos, la recogida de datos mediante web 

scraping, el procesamiento de lenguaje natural (NLP), para procesar los datos recogidos con 

diversos métodos, y posteriormente la detección de emociones. 

Una vez realizado dicho estudio teórico, se explicará la arquitectura de la aplicación, y 

posteriormente, se realizará su desarrollo, donde analizaremos los resultados obtenidos, y se 

sacarán las conclusiones necesarias. 
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1. INTRODUCCIÓN 

 

1.1. Motivación del trabajo  

 

Las redes sociales se han convertido en una parte esencial de nuestra vida cotidiana, y se han 

establecido como una herramienta importante para el intercambio de información y de opinión. 

Twitter es una de las redes sociales más populares, donde millones de usuarios comparten 

información, noticias, opiniones y sentimientos a través de tweets. A medida que el volumen 

de datos en Twitter continúa aumentando, se ha vuelto más difícil analizar la opinión pública 

de manera efectiva. Debido a esto, he decidido realizar este TFG sobre la clasificación de 

sentimientos en tweets, ya que es una técnica que puede ayudar a extraer información valiosa 

de la opinión pública sobre diferentes temas y eventos en tiempo real. 

 

La clasificación de sentimientos en tweets se refiere al proceso de identificar la polaridad 

emocional de un tweet, es decir, si el tweet expresa un sentimiento positivo, negativo o neutral. 

Esto se hace mediante el análisis de texto y la identificación de palabras clave, frases y 

expresiones que sugieren un tono emocional. Por ejemplo, puede ayudar a identificar si los 

usuarios de Twitter tienen una opinión mayoritariamente positiva o negativa sobre un producto 

o servicio, una política gubernamental o una noticia de última hora. 

 

Se pueden encontrar varios beneficios al realizar una aplicación web para clasificar los 

sentimientos. Algunos de estos beneficios son: 

 

- Análisis de la opinión pública en tiempo real 

- Identificación de tendencias y patrones de opinión 

- Comprender la opinión de los clientes 

- Toma de decisiones basada en datos 

- Contribuir a la investigación 

 

En consecuencia, una herramienta como esta, podría ser muy valiosa para empresas, 

organizaciones y/o partidos políticos. 
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1.2 Objetivos del trabajo 

 

El objetivo principal del trabajo es crear una aplicación web que sea capaz de analizar los 

sentimientos positivos o negativos que transmiten usuarios de Twitter mediante sus 

publicaciones por medio de tweets.  

 

Como objetivos secundarios podemos definir: 

a) La aplicación permitirá el registro de usuarios y el análisis de sentimientos de los tweets 

buscados, así como un resumen sencillo de estadísticas de los tweets analizados. 

 

b) Las búsquedas podrán filtrarse por palabra clave, por rango de fechas y por respuestas 

de los tweets. El resumen de estadísticas de tweets analizados podrá resumirse en una 

gráfica.  

 

c) Se pretende así obtener una aplicación sencilla que permita el análisis de sentimientos 

de tweets para realizar pequeños estudios de mercado o simplemente conocer la 

positividad de la imagen de marca de una empresa. 

 

1.3 Motivación personal 

 

La decisión de realizar el TFG sobre este tema se debe a mi interés por la inteligencia artificial, 

el machine learning (aprendizaje automático), y por supuesto el desarrollo de aplicaciones web. 

Poder juntar todos estos campos en un solo proyecto era una muy buena oportunidad. Todo 

esto sumado a mi afición por las redes sociales y la curiosidad de saber qué piensa la gente con 

respecto a cualquier tema, han sido los detonantes para que finalmente me decidiera por este 

tema. Además, como se explica en el punto 1.1, es importante conocer la opinión de las 

personas sobre ciertos temas como, por ejemplo, estudios de mercado o análisis de datos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Pág 13 

 

2. ESTADO DEL ARTE 

2.1 Emociones 

 

A lo largo de la historia, han surgido muchas versiones de lo que podría significar una emoción, 

sin llegar todos a un consenso sobre la definición de esta. Según la RAE, una emoción es una 

alteración del ánimo intensa y pasajera, agradable o penosa, que va acompañada de cierta 

conmoción somática [1]. Sin embargo, se puede llegar a definir en términos generales, como 

un fenómeno complejo que involucra una serie de cambios fisiológicos, cognitivos, subjetivos 

y conductuales en respuesta a un estímulo o situación relevante para el individuo. La emoción 

se caracteriza por la activación de diversos sistemas del organismo, como el sistema nervioso 

o el endocrino, que producen cambios en la frecuencia cardiaca, o la presión arterial entre otros, 

así como están acompañados por experiencias subjetivas de intensidad, por ejemplo.  

Además, existen varias teorías sobre la emoción, las más conocidas son: 

- Teoría de las emociones básicas de Paul Ekman (1992).[2] 

- Teoría relacional emocional, propuesta por James-Lange (James,1890-

Lange,1885).[3][4] 

- Teoría de la evaluación cognitiva propuesta por Lazarus (1991).[5] 

- Teoría de los sistemas de procesamiento emocional de Ledoux (1996).[6] 

 

Para la elaboración de este trabajo, se va a tener en cuenta la teoría de las emociones básicas 

de Paul Ekman, donde se encuentran las seis emociones básicas de Ekman, que son: 

- Alegría 

- Tristeza 

- Miedo 

- Ira 

- Sorpresa 

- Asco 

Una vez se conocen lo que son las emociones, el proyecto se centrará en detectar los 

sentimientos, que son la interpretación que se hacen sobre las emociones. 
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2.2 Extracción de datos en Twitter 

 

El primer paso para realizar la detección de sentimientos será la extracción de datos de Twitter, 

para así poder procesarlos y posteriormente detectar sus sentimientos. Para ello existen varias 

técnicas que van a ser explicadas a continuación. 

 

2.2.1 API de Twitter 

La forma clásica de extraer datos de Twitter, es mediante la API [7] REST de Twitter [8]. Para 

acceder a ella es necesario registrarse en su portal de desarrolladores: 

https://developer.twitter.com/en.  

Una vez registrado, es necesario crear un proyecto y dentro de ese proyecto, una app. Una vez 

hecho esto, se nos proporcionará unas claves de acceso que habrá que utilizar en el código de 

Python, y a partir de ahí se obtiene acceso a utilizar todas las funcionalidades disponibles que 

ofrece la API para manipular datos de Twitter.  

Según la funcionalidad que se necesite, existen diferentes planes sobre el uso de la API. 

 

 
Figura 1. Versiones de la API de Twitter 

 

2.2.2 Web Scraping 

El web scraping [9], también conocido como extracción de datos web, es una técnica utilizada 

para obtener información estructurada de páginas web de manera automatizada. Básicamente 

consiste en escribir código o utilizar herramientas específicas para recopilar datos de sitios web 

de manera sistemática, generalmente a través del análisis del código HTML de las páginas web. 

 

El proceso para realizar la extracción de datos es: 

1. Identificar el objetivo: Primero se selecciona el sitio web y se buscan los elementos 

específicos de los que queremos la información. 

https://developer.twitter.com/en
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2. Inspeccionar el sitio web: Posteriormente hay que examinar el código fuente HTML de 

las páginas para entender su estructura y donde se encuentran los datos a extraer. Para 

ello se puede utilizar la opción de inspeccionar elementos del navegador.  

3. Seleccionar la técnica de extracción: Para elegir que técnica utilizar, puede ser mediante 

análisis directo del HTML, uso de librerías como Beautiful Soup, o SNScrape en 

Python, o uso de APIs. 

4. Desarrollo del código: Lo próximo sería desarrollar el código en el lenguaje elegido, 

mediante el cual se extraen los datos, y se almacenan en la base de datos o en archivos 

como el csv. 

5. Problemas asociados: A la hora de realizar la extracción, pueden surgir problemas 

como, por ejemplo, los CAPTCHAs u otras medidas de seguridad que tenga la página, 

y habrá que buscar la manera de solventarlos. 

 

El web scraping es muy utilizado en temas como investigación o análisis de sentimientos entre 

otras opciones.  

2.1.2.1 Beautiful Soup 

Existen diversos métodos de web scraping, pero este es uno de los más utilizados. Beautiful 

Soup [10] es una librería de Python creada en 2004 para realizar este propósito, el web scraping, 

de una manera sencilla, y que cuenta con numerosas funciones que te permiten realizarlo. 

Algunas de sus características más importantes son:  

- Beautiful Soup provee varios métodos para navegar, buscar y modificar el árbol de 

elementos mediante herramientas que extraen los datos que necesites, y no se necesita 

mucho código para realizarlo. 

- Beautiful Soup convierte automáticamente los datos recibidos a Unicode [11], y los 

datos salientes a UTF-8 [12], por lo que no hay que preocuparse por eso a no ser que el 

documento analizado no especifique el método de codificación, que entonces se deberá 

especificar manualmente. 

- Beautiful Soup cuenta con importantes analizadores de Python como “lxml” o 

“html5lib”, que permiten utilizar diferentes estrategias de parseo o cambiar velocidad 

por flexibilidad. 

Sin embargo, uno de los grandes inconvenientes que tiene Beautiful Soup es que no tiene 

compatibilidad con JavaScript, por lo que no detecta el contenido dinámico generado por 

JavaScript, y Twitter funciona de esta manera, cargando su contenido dinámicamente mediante 

este lenguaje. 

 

2.1.2.2 SNScrape 

SNScrape [13] es una herramienta de scraping web para Python especializada en redes sociales, 

con módulos independientes para cada red social. Es bastante sencilla de usar y tiene diversas 

opciones como buscar usuarios, tweets, hashtags, entre otras opciones. SNScrape y no es 

necesario registrarse en ninguna API ni utilizar credenciales. 
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Debido a su facilidad de uso, su flexibilidad, y su adaptación a las nuevas modificaciones de 

Twitter, que dificultan e incluso bloquean la opción de recopilar datos en Twitter, se convierte 

en una muy buena opción a tener en cuenta.  

 

2.3 Análisis de sentimientos 

 

2.3.1 Definición de sentimiento 

Antes de hablar de la detección de sentimientos, hay que definir que es un sentimiento.[14] 

Un sentimiento se podría definir como un estado de ánimo que se produce ante una 

estimulación externa. Esto ocurre cuando se procesa una emoción, que entonces da lugar al 

sentimiento. Dicho de otra manera, los sentimientos son emociones conceptualizadas que 

determinan el estado de ánimo. Además, cabe recalcar que los sentimientos pueden ser 

positivos o negativos. De ahí que se haya definido previamente el concepto de emoción, ya que 

a partir de las emociones, se extraen los sentimientos. 

 

2.3.2 Concepto de análisis de sentimientos 

El análisis de sentimientos [15] (o minería de opinión) es una técnica del procesamiento del 

lenguaje natural que tiene como objetivo identificar y clasificar las emociones y opiniones 

expresadas en los textos de manera automática. Consiste en determinar la polaridad de un texto, 

es decir, clasificar los sentimientos en positivos, negativos o neutros, o determinar sus 

emociones, como las 6 emociones básicas de Ekman, que son: alegría, tristeza, miedo, ira, 

sorpresa y asco. 

 

2.3.3 Técnicas del análisis de sentimientos 

Para realizar el análisis de sentimientos, existen diferentes técnicas [16]: 

 

- Técnicas basadas en aprendizaje automático supervisado: Con esta técnica se pretende 

entrenar un modelo utilizando un conjunto de datos etiquetados, donde cada ejemplo 

de texto está asociado con una etiqueta de sentimiento conocida. Se extraen 

características del texto, como frecuencias de palabras, n-gramas o características 

lingüísticas, y se utilizan como entradas para el modelo. 

Dentro de este tipo de técnica encontramos varios algoritmos de clasificación como 

árboles de decisión, SVM (Support Vector Machines), Redes neuronales, o Naive 

Bayes entre otras. 

 

Mediante estas técnicas, el rendimiento del modelo depende en gran parte de la calidad 

del conjunto de datos etiquetados y de las características seleccionadas. 

 



 

Pág 17 

 

- Técnicas basadas en aprendizaje automático no supervisado: Esta técnica se utiliza 

principalmente para descubrir patrones y estructuras en los datos de texto no 

etiquetados.  

 

- Técnicas basadas en léxico: Este tipo de técnicas es muy utilizado en el análisis de 

sentimientos y consiste en utilizar diccionarios o léxicos de palabras previamente 

etiquetadas con su polaridad (positiva, negativa o neutra). Cada palabra en el texto se 

compara con el léxico y se asigna una puntuación en función de su polaridad. Una vez 

comparadas todas las palabras, se hace una media o se suman las puntuaciones y así se 

obtiene la polaridad, es decir, el sentimiento del texto. 

  

Hay varios ejemplos de léxicos bastante utilizados, como puede ser SentiWordNet, 

Opinion Lexicon, AFINN o VADER entre otros. 

Sin embargo, este tipo de métodos puede llegar a tener limitaciones, como la falta de 

contexto, sarcasmo o ironía, entre varios problemas. 

 

En la siguiente imagen se muestra los diferentes métodos de análisis de sentimientos: 

 

 

 
Figura 2. Sentiment classification techniques Source: Medhat et al., 2014 
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2.4 Procesamiento del lenguaje natural 

 

Uno de los pasos más importantes a la hora de detectar sentimientos, es el procesamiento del 

lenguaje natural (PLN o NLP)[17]. 

 

El procesamiento del lenguaje natural es una rama de la informática, concretamente de la 

inteligencia artificial [18] que se encarga de brindar a las computadoras la capacidad de 

interpretar, manipular y comprender el lenguaje humano.  

El NLP combina la lingüística computacional con modelos estadísticos, de machine learning y 

deep learning. Mediante estas tecnologías, es como el ordenador procesa el lenguaje humano. 

Actualmente, el PLN es muy utilizado, y se puede ver en el día a día, por ejemplo, en los GPS, 

para la síntesis de voz, los chatbots, asistentes digitales, etc. Y cada vez más, se ve en el ámbito 

empresarial. 

 

Nuestro lenguaje, está lleno de ambigüedades, sarcasmos, homónimos, metáforas y diversos 

recursos lingüísticos que un ordenador no puede detectar, por eso nace el NLP, para poder 

detectar todo esto, y a raíz de eso, han surgido muchas aplicaciones para el NLP, como: 

- Reconocimiento de voz 

- Traducción automática 

- Resumen y clasificación de textos 

- Análisis de tendencias 

- Desambiguación del sentido de la palabra 

- Reconocimiento de entidades nombradas 

- Análisis de sentimientos. 

 

Como ya hemos mencionado, en este trabajo nos centraremos en el análisis de sentimientos. 

 

 
Figura 3. NLP Imagen de Freepik 
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2.4.1 Preprocesamiento de texto para NLP 

A la hora de procesar el texto para posteriormente realizar el análisis de sentimientos, lo que 

nos interesa es que haya el menor número de palabras posibles que analizar, es decir, realizar 

diferentes técnicas que eliminen el contenido que no aporte nada, y quedarnos solo con el 

contenido útil, para eso tenemos varias técnicas, así que a continuación vamos a explicar las 

más comunes.[19][20] 

 

2.4.1.1 Limpieza del texto 

Como ya sabemos, para obtener el texto de una web, en este caso Twitter, se utiliza web 

scraping, y así eliminamos las etiquetas HTML, sin embargo, eso no es todo lo que hay que 

hacer para limpiar el texto, puesto que debemos eliminar primero los caracteres especiales o 

números. Para ello tenemos la limpieza del texto, que sería un método muy simple por el que 

podemos eliminar estos símbolos sustituyéndolos por espacios, por ejemplo. 

 

2.4.1.2 Tokenización 

Una de las técnicas de PLN más utilizadas es la tokenización, que consiste en segmentar el 

texto en palabras o grupos de palabras, llamadas tokens. Todo esto se utiliza para luego facilitar 

su procesamiento posterior. 

 

 
Figura 4. Ejemplo de tokenización. 

 

2.4.1.3 Normalización de las palabras 

El siguiente paso es realizar la normalización, es decir, simplificar todavía más el texto. Para 

ello tenemos diferentes técnicas. Una de ellas es convertir todo a minúsculas o a mayúsculas, 

generalmente a minúsculas. Otra técnica sería la corrección ortográfica, es decir, eliminar 

tildes.  
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2.4.1.4 Eliminación de stop words 

Una vez hecha la normalización, una técnica muy importante que eliminaría aún más palabras 

es la eliminación de stopwords, que consiste en eliminar palabras comunes pero que no aportan 

nada, como artículos, o preposiciones, como “el” o “de”. Normalmente se suelen utilizar listas 

predefinidas que contienen estas stopwords, pero también se puede realizar una lista 

personalizada según las necesidades. 

 

2.4.1.5 N-gramas 

No solo existen los tokens de una palabra, que es lo que habíamos visto hasta ahora, sino que 

también tenemos tokens formados por varias palabras. Como sabemos, en nuestro lenguaje 

existen frases que pueden contener nombres de personas, lugares, o nombres compuestos como 

“sala de estar” o “mesita de noche”.  

Estas expresiones tienen un significado diferente cuando se usan juntas, es decir, si se usaran 

por separado significarían otra cosa totalmente distinta y al preprocesarlas se perdería el 

significado. 

 

Por eso, se utilizan estos tokens que guardan la expresión entera, y así su significado. Entonces 

la técnica utilizada es la de agrupar estos términos en n-gramas. Aquí encontramos unigramas, 

para una sola palabra, bigrama, para dos palabras, o trigramas para 3 palabras. Realmente 

existen n-gramas más grandes, pero en NLP se suelen utilizar solo hasta trigramas. 

 

2.4.1.6 Stemming 

El Stemming es otro de los métodos más utilizados en NLP, y consiste en reducir las palabras 

a su raíz, como indica su nombre en inglés (stem), así acotamos todavía más el lenguaje y será 

más fácil su posterior detección de sentimientos. 

Por ejemplo, tenemos las palabras: caminando, caminar, camino. Estas palabras comparten la 

raíz: camin. 

Un detalle a tener en cuenta es que la raíz no tiene por qué ser una palabra en sí. 

 

Mediante esta técnica, encontramos problemas como el over-stemming y el under-stemming. 

El primero sucede cuando se han encontrado palabras con la misma raíz que deberían tener 

raíces diferentes, puesto que no tienen nada que ver una con la otra. El segundo problema 

sucede cuando dos palabras que deberían tener la misma raíz tienen raíces diferentes. 

 

2.4.1.7 Lematización 

Es un método muy similar al stemming, pero en este caso, se reducen sus palabras a su forma 

base, a su lema, considerando el contexto gramatical en el que se encuentra dicha palabra. 

Teniendo en cuenta esto, hay que saber que una misma palabra tenga un lema distinto según el 

contexto en el que se encuentre. 

Para entender mejor este concepto, aquí tenemos un ejemplo: 
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- Texto original: Los perros están ladrando en el parque. 

- Lematización: El perro ladrar en el parque. 

 

2.4.2 Representación numérica del texto 

Una vez realizadas todas las técnicas de preprocesamiento del texto, el siguiente paso es 

convertir el texto a números o vectores, para que pueda ser interpretado y utilizado por el 

algoritmo de aprendizaje automático. Sin embargo, para realizar esto se deben utilizar técnicas 

específicas que al convertir ese texto en números no se pierda información. A continuación, 

hablaremos de algunas de las técnicas más utilizadas en este sector. 

 

2.4.2.1 Bolsa de palabras (Bag of words) 

En esta técnica, se crea un vector que representa la frecuencia de cada palabra en un corpus 

completo. Cada coordenada del vector corresponde a una palabra del corpus, y el valor en el 

vector es la frecuencia. Cabe destacar que esta técnica sólo aporta información sintáctica, y no 

semántica.  

En resumen, esta técnica simplemente sirve para contar las palabras. 

 

Sin embargo, esta técnica está bastante limitada debido a que, como se ha mencionado, solo se 

basa en el recuento de palabras y no tiene en cuenta su significado o contexto: 

 

- Este modelo reduce la importancia de los tokens que aparecen pocas veces, y que un 

token este pocas veces no significa que no sea importante. 

- Mediante esta técnica no se tiene en cuenta la semántica, es decir, su significado. 

- Por último, si tenemos demasiados tokens, este modelo puede fallar. 

 

2.4.2.2 TF-IDF 

El TF-IDF (Term Frequency - Times Inverse Document) es una técnica utilizada para medir la 

relevancia de una palabra en un documento de una colección de documentos o corpus. 

Básicamente mide la frecuencia con la que aparece un término dentro de un documento, y lo 

compara con la frecuencia con la que aparece en el corpus, y así obtiene la relevancia de dicho 

término en ese documento. 

 

Por ejemplo, si vemos que la palabra “el” aparece con mucha frecuencia en un documento, no 

significa nada, puesto que, en el resto del corpus, también aparece con mucha frecuencia, sin 

embargo, si encontramos que la palabra “pelota” aparece frecuentemente en un documento, 

pero no en el resto del corpus, significa que esa palabra es relevante. 

 

El valor del TF-IDF se obtiene multiplicando las medias del valor TF y el valor IDF. Esto se 

obtiene de las siguientes fórmulas  
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Figura 5. Fórmula del TF-IDF 

 

Por tanto, un valor alto en esta medida indica una frecuencia alta de un término en el documento 

y la frecuencia de ese término en el corpus es baja. 

 

Sin embargo, aunque este modelo mejore al anterior, sigue teniendo problemas similares como, 

por ejemplo, que no tiene en cuenta la semántica o el contexto, y que sigue dando problemas 

cuando encontramos cantidades de datos muy grandes. 

 

2.4.2.3 Word Embeddings 

Hasta ahora, hemos visto modelos que se enfocan en el aspecto sintáctico, al simplemente 

contar palabras, lo que conlleva ciertas limitaciones en los modelos, ya que es importante fijarse 

también en el contexto de una palabra o su significado. Por eso tenemos este método, que se 

encarga de la parte semántica de las palabras. 

 

El word embedding es una técnica que consiste en asignar un vector numérico a cada palabra 

en un cierto espacio vectorial. La idea es que palabras que tengan significados parecidos tengan 

asociado un vector cercano en el espacio vectorial. Esto se hace para capturar la semántica y 

las relaciones entre palabras basándose en su posición en el espacio. Esta técnica se realiza 

mediante algoritmos de aprendizaje automático o mediante redes neuronales.  

 

Este método presenta varias características bastante interesantes: 

- Semántica de palabras: Los word embeddings obtienen la semántica de las palabras en 

función de cómo se relacionan con otras palabras en el espacio. 

- Relación entre palabras: Los word embeddings pueden capturar relaciones lingüísticas 

entre palabras, como por ejemplo sinonimia o antonimia, o relaciones en el contexto. 

Un ejemplo sería la diferencia entre los vectores “rey” y “reina”, que es similar a la 

diferencia entre los vectores “hombre” y “mujer”. 
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- Operaciones algebraicas: Los vectores pueden someterse a operaciones algebraicas 

como sumas o restas, para descubrir relaciones entre palabras. Por ejemplo: “Rey” - 

“Hombre” + “Mujer” ≈ “Reina”. 

- Generalización: Este método también tiene la capacidad de generalizar, para palabras 

que no han sido observadas durante el entrenamiento. Por ejemplo, si el modelo ha 

aprendido la relación entre “perro” y “animal”, podrá determinar la relación “gato” y 

“animal”, aunque esa relación no se haya dado en el entrenamiento. 

 

Los word embeddings se han vuelto muy populares en NLP debido a su capacidad para capturar 

el significado de las palabras y mejorar el rendimiento de tareas como el análisis de 

sentimientos. 

 

Existen varios modelos preentrenados de word embeddings, como por ejemplo, uno de los más 

famosos, por no decir el más famoso, “Word2Vec”, publicado en 2013 por Mikolov en su paper 

“Efficient Estimation of Word Representations in Vector Space”[21]. 
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3. ARQUITECTURA DE LA APLICACIÓN WEB 

 

A la hora de desarrollar una aplicación web hay que tener en cuenta muchos factores, ya que 

el diseño de la aplicación es algo fundamental en cualquier proyecto, ya que se determina la 

estructura, el comportamiento y la usabilidad de la aplicación. En este caso, una aplicación web 

bien diseñada puede ayudar a los usuarios a comprender de una mejor manera los resultados 

del análisis de sentimientos. 

 

Por eso mismo, ahora se va a describir el diseño de esta aplicación web para la detección de 

sentimientos en tweets.  

 

En primer lugar, necesitamos saber qué arquitectura se va a utilizar. En este caso, se utilizará 

el patrón modelo-vista-controlador (MVC) [22]. 

 

3.1 Modelo-vista-controlador 

 

Este patrón de arquitectura se distingue porque se encarga de separar en 3 componentes muy 

claros y definidos, un proyecto software, principalmente aplicaciones web. Básicamente está 

dividido en: 

- Modelo: El modelo es la representación de la información y los datos que utiliza la 

aplicación, es decir, el modelo es el responsable de la lógica de negocio y el acceso a 

datos. Aquí es donde se maneja la base de datos. 

- Vista: La vista es la representación visual de la información y los datos del modelo, es 

decir, la vista es la responsable de la presentación de la información del usuario y de la 

interacción con el usuario. Aquí es donde se utiliza el HTML y relacionados. 

- Controlador: Por último, el controlador básicamente es un intermediario entre el 

modelo y la vista. En general, el controlador es responsable de manejar las solicitudes 

de usuario y actualizar el modelo y la vista correspondiente. 

 

Para el funcionamiento de esta arquitectura, el usuario interactúa con la vista, y ésta envía 

solicitudes al controlador. Entonces el controlador procesa las solicitudes y actualiza el modelo 

y la vista. 

La ventaja de este patrón es que separa las funcionalidades en 3 partes bien definidas, y eso 

facilita su modificación y mantenimiento, ya que se puede modificar una parte sin tener que 

cambiar el resto. 
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Figura 6. Modelo-Vista-Controlador(MVC) 

 

3.2 Lenguajes y herramientas utilizados 

 

A la hora de hacer una aplicación web, uno de los factores más importantes, es seleccionar 

correctamente en qué lenguaje de programación se va a realizar. En este caso, como lenguaje 

principal, se va a utilizar Python. Como se ha mencionado anteriormente, la aplicación se ha 

realizado con la arquitectura modelo-vista-controlador (MVC), sin embargo, para la distinción 

en todos los lenguajes, herramientas, frameworks y librerías utilizadas, se va a dividir todo 

entre front-end y back-end. 

 

3.2.1 Back-end 

El back-end es la parte lógica de la página web. Donde se gestiona toda la información, se 

encarga de que todo funcione correctamente, de la seguridad y de la optimización de los 

recursos. Esta es la parte que el usuario final no puede ver.[23] 

Concretamente, el back-end contiene: 

- La conexión a la base de datos 

- Lenguajes de programación 

- Lógica de la web 

- Seguridad de la web 

- Servidor web 

 

3.2.1.1 Python 

Python [24] es un lenguaje de programación interpretado de alto nivel. Es conocido por su 

facilidad de uso, su simpleza en la sintaxis, y su legibilidad. Y se suele utilizar para muchos 

tipos de proyectos, como aplicaciones web, aplicaciones científicas, inteligencia artificial, 

automatización de tareas, etc. Python es también muy extensible, lo cual significa que se puede 

agregar funcionalidades adicionales a través de módulos y paquetes de terceros. 
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Además, Python se caracteriza por ser de código abierto y poseer una gran comunidad de 

desarrolladores que mejoran continuamente el lenguaje. 

 

 
Figura 7. Python - Hola Mundo 

 

3.2.1.1.1 Flask 

Python, es un lenguaje mediante el cual se pueden realizar aplicaciones web, sin embargo, para 

realizarlas, es necesario utilizar un framework que permita realizar dicha aplicación. Existen 

varios frameworks compatibles con python, siendo los más populares Django o Flask.  

Para este proyecto se ha optado por utilizar Flask [25]. 

Flask es un framework de Python, que permite crear aplicaciones web de manera rápida y 

sencilla. Está considerado como un micro framework porque no requiere herramientas ni 

librerías particulares y permite construir aplicaciones con una cantidad mínima de código, pero 

a su vez, es muy flexible y escalable.  

 

Con este framework, se puede manejar la creación de rutas, las conexiones a bases de datos, 

las cookies y sesiones, la autenticación y la autorización de usuario, el envío de mails, mensajes 

de error, uso de APIs, entre muchas otras opciones. 

 

 
Figura 8. App con Flask 1 

 

 
Figura 9. App con Flask 2 
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3.2.1.1.2 Librerías utilizadas 

Para desarrollar una buena aplicación web, muchas veces no basta simplemente con utilizar 

Python, con su correspondiente framework. Normalmente es necesario utilizar otras 

herramientas, como en este caso las librerías, para poder ayudarnos de estas, y simplificar 

mucho el proyecto, obteniendo mejores resultados. 

Por tanto, estas son las librerías más relevantes que se han utilizado para este proyecto: 

- Flask-login: Es una extensión de Flask, que proporciona funcionalidades para gestionar 

la autenticación y la sesión de los usuarios en una aplicación web. 

- Flask-Paginate: Es otra extensión de Flask, que ofrece herramientas para implementar 

la paginación de manera muy sencilla en una aplicación web. 

- MySql-Connector: Es una herramienta de Python que permite conectarse y 

comunicarse con una base de datos MYSQL. Permite todas las funcionalidades que 

ofrecen las bases de datos de una manera muy sencilla. 

- SnScrape: Es una biblioteca de Python que permite extraer datos públicos de las redes 

sociales. Además, está especialmente diseñada para extraer datos de las redes sociales, 

y contiene módulos de cada red social, incluida Twitter. 

- NLTK: Es una biblioteca de Python que facilita el preprocesamiento del lenguaje 

natural, y que incluye un módulo de análisis de sentimientos de VADER.  

- MatPlotLib: Es una herramienta de Python que permite crear diferentes tipos de 

gráficos a partir de datos. Es la más conocida y utilizada para este fin. 

 

Esas son las principales librerías utilizadas para este proyecto, evidentemente se han utilizado 

más, pero con fines menores y menor relevancia. 

 

3.2.1.2 XAMPP 

Como toda aplicación web, esta debe tener un servidor donde alojarse, para poder utilizarse. 

En este caso, se ha optado por XAMPP [26]. 

XAMPP es un paquete de software libre que proporciona un entorno de servidor web completo 

y fácil de instalar y de utilizar. Se puede utilizar tanto en Windows, como en Linux y en Mac 

OS X.  

Como su nombre indica, XAMPP está compuesto por un servidor apache, mariaDB, PHP y 

Perl: 

- X: Multiplataforma (cross-platform) 

- A: Apache 

- M: MariaDB 

- P: PHP 

- P: Perl 

Con esto, XAMPP permite a los desarrolladores probar su aplicación de manera local antes de 

publicarlas en un servidor web en línea.  

Además, esta herramienta tiene un panel de control con el que iniciar o detener fácilmente los 

servicios de Apache y la base de datos, y ajustar la configuración del servidor web. 
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3.2.1.2.1 MariaDB/MySQL 

Toda aplicación necesita un servidor, y por supuesto una base de datos, y en este caso, se ha 

elegido MariaDB [27], que viene integrada con XAMPP, y se puede manejar muy fácilmente 

desde el panel de PHPMyAdmin. 

MariaDB es un sistema de gestión de base de datos relacional, de código abierto que proviene 

de MySQL. Fue desarrollado por la comunidad de MySQL cuando este fue adquirido por 

Oracle Corporation. Debido a su relación con MySql, ambos son altamente compatibles, sin 

embargo, MariaDB proporciona mejoras, con respecto a MySql, en el rendimiento, la 

escalabilidad y mayor seguridad. 

MariaDB utiliza el lenguaje SQL para utilizar la base de datos, y como es evidente, es 

compatible con Python. Sin embargo, se va a utilizar el conector en Python de MySQL puesto 

que es más sencillo, sin embargo, la base de datos que es MariaDB, que es la que viene en 

XAMPP. No hay ningún problema con esto, pues como ya se ha mencionado, son compatibles 

entre sí.  

 

 
Figura 10. MySQL-Connector en Python 

 

 
Figura 11. MariaDB en PHPMyAdmin 
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3.2.2 Front-end  

El front-end es la parte de la aplicación que se ejecuta en el navegador del usuario, es decir, la 

parte visual, la interfaz, la parte donde el usuario interactúa y se comunica con el servidor [28]. 

Principalmente, el front-end se desarrolla con lenguajes como HTML, CSS y Javascript. 

 

3.2.2.1 HTML5 

Lo primero que hay que tener en cuenta a la hora de diseñar un front-end, es su estructura, es 

decir, el texto, las imágenes, u otros elementos, para ello, tenemos un lenguaje, HTML[29]. 

HTML (Hipertext Markup Languaje/Lenguaje de Marcas de hipertexto), es el lenguaje 

estándar para crear páginas web. Como ya se ha mencionado, proporciona la estructura del 

contenido, y define cómo se muestran estos elementos al usuario en el navegador web. Todo 

esto se hace mediante las etiquetas que tiene este lenguaje. Algunas de estas son: <head>, 

<body>, <article>, <p>, <div<, <footer>, etc. Con esto es posible dividir el contenido en 

diferentes secciones y tenerlo todo organizado. 

  

Para explicar el funcionamiento de este lenguaje podríamos decir que las etiquetas HTML, 

como las previamente mencionadas, son interpretadas por el navegador web, que utilizan la 

información proporcionada por el código HTML para mostrar la página en la pantalla. 

 

En este caso, estamos utilizando HTML5, que es la quinta versión de este lenguaje, que fue 

introducida en 2014, y trajo varias mejoras importantes con respecto a las otras versiones de 

HTML, como nuevas etiquetas, para mejorar la organización, soporte para video, para audio y 

capacidad de crear aplicaciones web más interactivas y dinámicas. 

 

 
Figura 12. Hola mundo HTML 

 

3.2.2.2 CSS 

Una vez se tiene la estructura del documento, el HTML, es el momento de darle formato al 

documento, es decir, hacerlo visualmente bonito, para ello usaremos CSS. CSS (Cascading 

Style Sheets) es un lenguaje diseñado para darle formato al HTML y describir su presentación 
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visual [30]. Este proporciona reglas y estilos que se aplican a los elementos HTML, y mediante 

esto podemos cambiar colores, tipografía, ubicación de los elementos, espaciado, etc.  

 

 
Figura 13. Ejemplo CSS 

 

Para utilizar estos estilos, hay que incluirlos en el HTML mediante atributos que se añaden a 

los elementos. Estos atributos pueden ser clases, para un uso más genérico, o IDs, para un uso 

específico en dicho elemento. 

 

 
Figura 14. Ejemplo CSS en HTML 

 

Además, se debe tener en cuenta que para utilizar estos estilos, no basta con tener el documento 

CSS y el documento HTML, es necesario que estén unidos. Para ello, en el documento HTML 

habrá que incluir lo siguiente: 

 

 
Figura 15. Unir HTML con CSS 

 

3.2.2.2.1 Bootstrap 

CSS no es difícil de aprender, sin embargo, construir una web bien detallada y estructurada 

puede llegar a ser algo más complicado, aunque no imposible. Por tanto, existen diversos 

frameworks, que facilitan mucho esta tarea de diseñar una página web bien hecha, como puede 

ser Bootstrap [31]. Bootstrap es un framework de diseño front-end de código abierto utilizado 
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para crear interfaces de usuario responsivas y modernas. Mediante bootstrap se tienen muchos 

componentes, estilos y utilidades predefinidos que simplemente hay que añadir, no diseñar, 

con lo cual el trabajo se facilita mucho. 

 

 
Figura 16. Ejemplo Bootstrap 

 

Al igual que ocurre con el CSS, para utilizar bootstrap es necesario unirlo al HTML, para ello, 

son necesarias las siguientes líneas de código:  

 

 
Figura 17. Unir bootstrap con HTML 

 

Como se observa en la imagen, no está el código entero, para obtener estas líneas simplemente 

hay que acceder a la web de Bootstrap: https://getbootstrap.com/, y ahí se encuentran, junto 

con toda la información necesaria para utilizarlo. 

 

3.2.2.3 JavaScript 

Normalmente es necesario agregar algo de interactividad y funcionalidad a la web, para ello, 

es necesario utilizar JavaScript [32]. JavaScript es un lenguaje de programación de alto nivel 

que se utiliza principalmente para el desarrollo web, al añadir interactividad y funcionalidad al 

HTML. Al ser un lenguaje interpretado, se ejecuta en tiempo real en el navegador sin necesidad 

de compilarlo. 

Algunas de las características más destacables de JavaScript, son: 

https://getbootstrap.com/
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- Interactividad en el cliente 

- Manipulación del DOM (Modelo de objeto del documento) 

- Programación orientada a objetos 

- Bibliotecas y frameworks 

- Comunicación con el servidor mediante tecnologías como Ajax. 

 

 
Figura 18. Ejemplo JavaScript 

 

 
Figura 19. Ejemplo JavaScript en HTML 

Al igual que con el CSS, también hay que unir el JavaScript al HTML, esto se hace de la 

siguiente manera: 

 
Figura 20. Unir JavaScript con HTML 

3.2.2.3.1 JQuery 

A la hora de utilizar javascript, hay herramientas que facilitan mucho su uso, una de ellas es 

JQuery [33]. Jquery es una biblioteca de JavaScript que simplifica la manipulación del HTML. 

Básicamente fue creado para simplificar las complejidades e inconsistencias de JavaScript, ya 

que abstrae muchos detalles de bajo nivel que facilitan su uso con respecto a JavaScript. 

 
Figura 21. JQuery ejemplo 1 

 
Figura 22. JQuery ejemplo 2 
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Además, al igual que ocurre con Bootstrap, debemos unirlo al HTML con un enlace: 

 

 
Figura 23. Unir JQuery con HTML 

3.3 Disposición final de la aplicación web. 

En este apartado, simplemente se va a ver cómo se distribuirá la aplicación web después de 

haber visto todos los lenguajes de programación que se van a utilizar, y el patrón modelo-vista-

controlador. 

 

Modelo 

 Python 

 MariaDB/MySQL 

 Flask 

Vista 

 HTML 

 CSS 

  Bootstrap 

 JS 

  Jquery 

Controlador 

 Python 

 Flask 
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4. METODOLOGÍA E IMPLEMENTACIÓN 

 

En esta sección se va a desarrollar la metodología utilizada para este proyecto, así como por 

qué se han utilizado estas técnicas y no otras. Se hablará sobre el ciclo de vida, la especificación 

de requisitos, los casos de uso, diagramas, el diseño de la aplicación, y su implementación. 

 

4.1 Ciclo de vida del proyecto 

 

El primer paso a la hora de realizar un proyecto es definir su ciclo de vida [34].  

 

El ciclo de vida de un proyecto es la serie de fases o etapas por las que pasa un proyecto desde 

el inicio hasta el final. Estas etapas están diseñadas para guiar el desarrollo y ejecución del 

proyecto y pueden variar según el enfoque utilizado. Existen diferentes tipos de ciclo de vida 

según las características y necesidades del proyecto.  

 

Estas son los más comunes y utilizados: 

 

- Ciclo de vida en cascada: Es el más común y simple, tiene un enfoque lineal y 

secuencial, donde cada fase se completa antes de pasar a la siguiente etapa. Este tipo de 

ciclo de vida es útil para proyectos bien definidos desde el comienzo, lo que significa 

que es poco flexible para realizar cambios una vez comenzado. 

-  

 
Figura 24. Ciclo de vida en cascada 

 

- Ciclo de vida iterativo: En este enfoque, el proyecto se divide en iteraciones, cada una 

de las cuales sigue un ciclo de vida en miniatura. Cada iteración incluye la planificación, 

análisis, diseño, implementación y pruebas. A medida que se completa cada iteración, 

se obtiene retroalimentación y se realizan ajustes para las siguientes iteraciones. Este 
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modelo es útil cuando los requisitos son difíciles de definir al principio y es posible que 

cambien con el tiempo.  

 

 
Figura 25. Ciclo de vida iterativo 

 

- Ciclo de vida en espiral: Este modelo incluye elementos del enfoque en cascada y del 

enfoque iterativo, en él, se divide el proyecto en ciclos más pequeños conocidos como 

espirales, donde en cada espiral incluye la planificación, el análisis de riesgo, el 

desarrollo y la evaluación. Cada ciclo amplía y mejora el trabajo realizado en los ciclos 

anteriores. Es adecuado para proyectos grandes y complejos donde el riesgo es alto. 

 

 
Figura 26. Ciclo de vida en espiral 

 

- Ciclo de vida ágil: El enfoque ágil se basa en principios como la revisión con el cliente 

cada poco tiempo, y la capacidad de respuesta al cambio. Es decir, promueve un 

desarrollo fácil y rápido. Se basa en iteraciones cortas y frecuentes llamadas ¨sprints¨. 

Algunas de las técnicas más populares son Scrum, Kanban o Extreme Programming  
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4.1.1 Ventajas y desventajas de los diferentes ciclos de vida. 

 

Como ocurre cada vez que toca hacer una elección entre varias opciones, hay que evaluar las 

ventajas y desventajas de todas las opciones, así que se va a realizar una evaluación para 

seleccionar el tipo de ciclo de vida según las necesidades y características del proyecto. 

 

Tipo de ciclo de vida Ventajas Desventajas 

En cascada - Estructura y secuencia 

clara. 

- Fácil de entender y seguir. 

- Documentación completa 

en cada fase. 

- Útil para desarrollos 

pequeños y de pocas 

personas. 

- Poca flexibilidad. 

- Dificultad para 

corregir errores en 

fases anteriores. 

- Riesgo de entregar un 

producto final que no 

sea el deseado por el 

cliente. 

- El cliente no ve 

resultados hasta el 

final. 

Iterativo - Mayor flexibilidad para 

cambios de requisitos. 

- Mayor participación del 

cliente. 

- Las iteraciones tempranas 

dan oportunidades de 

aprendizaje y mejora. 

- El riesgo puede ser 

indefinido si no se 

gestiona 

adecuadamente. 

- Requiere más tiempo 

y recursos. 

- Inadecuado para 

equipos pequeños. 

En espiral - Enfoque iterativo con 

énfasis en la gestión de 

riesgos. 

- Adaptabilidad a los 

cambios de requisitos. 

- Evaluación continua 

durante todo el proyecto. 

- Requiere experiencia 

en la gestión de 

riesgos.  

- Mayor complejidad y 

costo. 

- Difícil para equipos 

pequeños. 
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Ágil - Adaptabilidad a los 

cambios de requisitos. 

- Alta interacción con el 

cliente. 

- Enfoque en la mejora y la 

retroalimentación. 

- Requiere mucha 

colaboración y 

comunicación 

continua. 

- Puede faltar 

documentación. 

- El cliente debe 

participar mucho. 

- Es difícil estimar el 

tiempo de entrega. 

Tabla 1. Ventajas y desventajas de los diferentes ciclos de vida 

Después de ver las ventajas y desventajas, hay que elegir, según las necesidades de este 

proyecto, cuál sería el más adecuado. En este caso, se ha optado por el ciclo de vida en cascada, 

pero en combinación con el desarrollo ágil puesto que el proyecto puede ser cambiante y 

aparecer nuevos requisitos con el tiempo, o se pueden corregir errores en el mismo proceso. 

Además, se ha optado también por esta combinación, debido a que la documentación puede no 

ser clara y completa desde el principio, y puede adaptarse con el paso del tiempo. 

 

4.2 Diagrama de Gantt 

 

Es importante planificar correctamente todo el proceso seguido a la hora de realizar el proyecto. 

Por eso, una opción muy útil es realizar un diagrama de Gantt [35]. 

 

En este proyecto se ha creado un diagrama de Gantt enfocado en dividir las principales tareas 

de este proyecto, que son la investigación acerca del tema, el desarrollo de la memoria, el 

desarrollo del proyecto, las revisiones finales y la preparación del PowerPoint, además de sus 

subniveles correspondientes.  

 

El diagrama queda de la siguiente manera: 

 

 
Figura 27. Diagrama de Gantt 
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Como se aprecia, se encuentran todas las tareas, desde la fecha de inicio hasta su final.  

 

Cabe destacar que, como se aprecia, el ciclo de vida del proyecto se realiza en cascada como 

se explicó anteriormente, y con ciertos toques de desarrollo ágil para volver revisar y corregir, 

o mejorar ciertas partes ya hechas.  

 

Lo primero de todo es investigar acerca del tema, y como se aprecia, aunque se haya terminado 

esta tarea, con los conocimientos ya adquiridos durante esos primeros días ya se puede 

comenzar a desarrollar la memoria.  

Para seguir, se observa que durante todo el desarrollo de la memoria se van haciendo revisiones 

y mejoras para comprobar que esté todo bien, y además, una vez terminada la hipótesis de 

trabajo, no solo comienza la metodología e implementación, sino que ya comienza el desarrollo 

de la aplicación puesto que la mejor manera de optimizarlo era combinar ambos desarrollos 

para llevar un seguimiento exacto de lo que se va haciendo en cada momento. 

 

Poco antes de terminar el proyecto y la memoria, ya se empieza a revisar que todo esté hecho 

correctamente, y una vez terminado ya se revisa más exhaustivamente. 

 

Para finalizar, una vez que se ha comprobado que esté todo correcto, se empieza a preparar el 

PowerPoint final con el que se realizará la presentación. 

 

4.3 Especificación de requisitos. 

 

La especificación de requisitos [36] es la parte de la ingeniería de requisitos donde se 

documenta todos los requisitos del sistema y del usuario. Estos requisitos se negocian 

previamente con el cliente y como su nombre indica, determinará cómo será el producto 

software. Además, estos requisitos deben ser claros, completos y coherentes. 

Existen 2 tipos de requisitos, los funcionales y los no funcionales: 

- Requisitos funcionales: Estos requisitos describen las funciones del sistema que se va 

a diseñar. Es una descripción de lo que será el sistema y cómo funcionará para satisfacer 

las necesidades del usuario. 

 

- Requisitos no funcionales: Estos requisitos explican las limitaciones y restricciones 

del sistema a diseñar, y no tienen ningún impacto en la funcionalidad de la aplicación. 

 

Para realizar esta especificación se ha realizado una tabla en Excel con todos los requisitos, 

indicando su tipo, una descripción, y la prioridad que merece: 
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Figura 28. Requisitos funcionales 

 

 
Figura 29. Requisitos no funcionales 
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4.4 Actores y casos de uso 

 

Los casos de uso [37] son técnicas utilizadas para describir las interacciones entre los actores 

y el sistema. Un caso de uso describe una funcionalidad específica del sistema desde el punto 

de vista del usuario.  

 

En los casos de uso, encontramos dos partes bien diferenciadas, los actores, y los casos de uso, 

para definirlos, se necesitan diferentes tablas, estas son las plantillas de ambos elementos: 

 

Actor   

Descripción  

Comentarios  

Casos de uso en los que 

interviene 

 

Tabla 2. Plantilla de actores 

 

Caso de uso   

Actor principal  

Descripción  

Precondición  

Secuencia normal Paso Acción 

  

  

Postcondición  

Excepciones  

Comentarios  

Tabla 3. Plantilla de casos de uso 
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4.4.1 Actores 

Actor A01 Usuario no registrado 

Descripción Usuarios que acceden a la web por primera vez y no poseen 

una cuenta en ella. 

Comentarios No podrá realizar nada más que registrarse. 

Casos de uso en los que 

interviene 

- C01: Registro de usuario 

Tabla 4. Actor, usuario no registrado 

 

 
Figura 30. Usuario no registrado 

 

Actor A02 Usuario registrado 

Descripción Usuarios que ya poseen una cuenta en la aplicación 

Comentarios Primero deberán iniciar sesión, para un posterior uso del 

resto de funcionalidades. 

Casos de uso en los que 

interviene 

- C02: Iniciar sesión 

- C03: Recuperación de contraseña 

- C04: Editar perfil 

- C05: Cerrar sesión 

- C06: Buscar tweets 

- C07: Analizar tweets 

- C08: Ver estadísticas 

-  

Tabla 5. Actor, usuario registrado 
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Figura 31. Usuario registrado 

 

4.4.2 Casos de uso 

Caso de uso C01 Registro de usuario 

Actor principal A01: Usuario no registrado 

Descripción Registro de usuario en la aplicación web introduciendo los 

datos que sean solicitados. 

Precondición  

Secuencia normal Paso Acción 

1 Acceder a la zona de registro 

2 Introducir los datos necesarios 

3 El sistema comprueba que los datos son correctos 

4 En caso de que sean correctos los datos, el sistema 

comprueba que no existan en la base de datos 

5 En caso de que no existan, el sistema creará el 

usuario y se almacenará en la base de datos 
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6 El sistema automáticamente se redirigirá hacia la 

zona de usuarios  identificados. 

Postcondición El usuario quedará guardado y listo para iniciar sesión en 

cualquier momento. 

Excepciones - Paso 3, si los datos no son correctos se volverán a 

solicitar 

- Paso 4, si el usuario ya está registrado, se le informará 

al usuario de esto mismo, y se volverán a solicitar los 

datos. 

Comentarios  

Tabla 6. C01 - Registro de usuario 

 

Caso de uso C02 Inicio de sesión 

Actor principal A02: Usuario registrado 

Descripción Inicio de sesión en la aplicación web introduciendo los datos 

que sean solicitados. 

Precondición Estar registrado en la aplicación. 

Secuencia normal Paso Acción 

1 Acceder a la zona de inicio de sesión 

2 Introducir los datos necesarios 

3 El sistema comprueba que los datos introducidos se 

encuentran en la base de datos 

4 En caso de que existan, el sistema iniciará la sesión 

del usuario. 

Postcondición El usuario habrá iniciado sesión y podrá utilizar todas sus 

funcionalidades. 

Excepciones - Paso 3, si los datos no se encuentran en la base de 

datos, se mostrará un mensaje de error y se volverán 

a solicitar. 

Comentarios  

Tabla 7. C02 - Inicio de sesión 
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Caso de uso C03 Eliminar cuenta de usuario 

Actor principal A02: Usuario registrado 

Descripción Eliminar la cuenta del usuario 

Precondición Haber iniciado sesión 

Secuencia normal Paso Acción 

1 Acceder al perfil, situado en la barra de 

navegación. 

2 Seleccionar la opción: “eliminar cuenta” 

3 Introducir la contraseña para confirmar. 

4 En caso de que la contraseña sea correcta, el 

sistema eliminará la cuenta. 

Postcondición El sistema cerrará la sesión y la cuenta estará eliminada con 

todos sus datos. 

Excepciones - Paso 4, si la contraseña es incorrecta, no se eliminará 

la cuenta. 

Comentarios  

Tabla 8. C03 - Recuperación de contraseña 

 

Caso de uso C04 Editar perfil 

Actor principal A02: Usuario registrado 

Descripción Editar tus datos personales. 

Precondición Iniciar sesión 

Secuencia normal Paso Acción 

1 Acceder a la zona del perfil, situado en la barra de 

navegación 

2 Seleccionar la opción editar perfil 
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3 Introducir los datos a cambiar 

4 El sistema comprueba que son datos válidos 

5 Se guardan los datos 

Postcondición Los datos se habrán actualizado correctamente 

Excepciones - Paso 4, si los datos no son correctos se volverán a 

solicitar después de un mensaje de error. 

 

Comentarios  

Tabla 9. C04 - Editar perfil 

 

Caso de uso C05 Cerrar sesión 

Actor principal A02: Usuario registrado 

Descripción Cerrar sesión en la aplicación 

Precondición Iniciar sesión 

Secuencia normal Paso Acción 

1 Acceder a la opción cerrar sesión que se encuentra 

en el mismo sitio del perfil, en la barra de 

navegación superior. 

2 Seleccionar la opción de cerrar sesión 

3 Confirmar que quieres cerrar sesión 

4 El sistema procesará la solicitud y se cerrará sesión. 

Postcondición El usuario ya no tendrá su sesión iniciada y no podrá realizar 

ninguna función hasta que vuelva a iniciar sesión. 

Excepciones  

Comentarios  

Tabla 10. C05 - Cerrar sesión 



 

Pág 46 

 

Caso de uso C06 Buscar tweets 

Actor principal A02: Usuario registrado 

Descripción Realizar consultas de tweets a través de una palabra clave, o 

usuario, o diferentes filtros como rangos de fechas.  

Precondición Iniciar sesión 

Secuencia normal Paso Acción 

1 Acceder a la zona de buscar tweets 

2 Seleccionar la opción de palabra clave, usuario, o 

hashtag 

3 Escribir su consulta 

4 Introducir el número de tweets a buscar (No 

obligatorio, por defecto 100) 

5 Añadir los filtros que se quieran (no obligatorio) 

6 Pulsar el botón de buscar 

 7 El sistema muestra una tabla con los tweets, 

mediante paginación de 10 en 10 

Postcondición Los tweets se habrán guardado en la base de datos y ya se 

podrá proceder a su análisis. 

Excepciones  

Comentarios  

Tabla 11. C06 - Buscar tweets 

 

Caso de uso C07 Analizar tweets 

Actor principal A02: Usuario registrado 

Descripción Analizar los sentimientos de los tweets previamente buscados 

y guardados. 
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Precondición Haber buscado y guardado tweets previamente. 

Secuencia normal Paso Acción 

1 Acceder a la zona de analizar tweets 

2 Seleccionar una de las consultas que has buscado 

previamente 

3 El sistema mostrará una tabla similar a la de buscar 

tweets, añadiendo el sentimiento que contiene cada 

tweet 

Secuencia alternativa Paso Acción 

 1 Acceder a la zona de buscar tweets y realizar una 

consulta como la explicada en C06 

2 Pulsar el botón de analizar tweets que aparecerá. 

3 El sistema accederá a la página de analizar tweets 

y mostrará en una tabla los tweets buscados 

previamente, de manera similar a la de buscar 

tweets, pero añadiendo el sentimiento de cada 

tweet 

4 El sistema mostrará una tabla similar a la de buscar 

tweets, añadiendo el sentimiento que contiene cada 

tweet. 

Postcondición El sentimiento se habrá añadido a la base de datos y estará 

listo para su posterior muestra de estadísticas. 

Excepciones - Paso 2(Secuencia normal): Si nunca has realizado 

ninguna búsqueda de tweets, no habrá tweets a 

analizar. 

Comentarios  

Tabla 12. C07 - Analizar tweets 

 

Caso de uso C08 Ver estadísticas 

Actor principal A02: Usuario registrado 

Descripción Ver las estadísticas de los tweets analizados. 
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Precondición Haber analizado tweets previamente. 

Secuencia normal Paso Acción 

1 Acceder a la zona de estadísticas 

2 Seleccionar la consulta analizada sobre la que 

quieres ver las estadísticas 

3 El sistema te redirigirá a una página donde se 

mostrarán las estadísticas en forma de gráfica. 

Secuencia alternativa Paso Acción 

 1 Realizar un análisis de sentimientos en la sección 

de analizar tweets como se explica en C07 

2 Pulsar el botón de ver estadísticas que aparecerá. 

3 El sistema accederá a la página de estadísticas y se 

mostrarán las estadísticas en forma de gráficas. 

Postcondición Se habrá realizado un estudio estadístico de los datos.  

Excepciones - Paso 2(Secuencia normal): Si no has realizado ningún 

análisis de sentimientos previo, no habrá estadísticas 

que mostrar. 

Comentarios  

Tabla 13. C08 - Ver estadísticas 

 

Caso de uso C09 Eliminar consultas 

Actor principal A02: Usuario registrado 

Descripción Eliminar consultas realizadas previamente. 

Precondición Haber realizado alguna búsqueda 

Secuencia normal Paso Acción 

1 Acceder a la zona de análisis de 

sentimientos/estadísticas. 
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2 Pulsar el botón de eliminar consulta 

3 Pulsar el botón de confirmar la eliminación. 

4 El sistema eliminará la consulta de la base de datos. 

Secuencia alternativa Paso Acción 

 1 Acceder a la zona de análisis de 

sentimientos/estadísticas. 

2 Seleccionar las opciones a eliminar mediante los 

checkbox. 

3 Pulsar el botón de eliminar consultas seleccionadas 

que aparecerá abajo. 

4 Pulsar el botón de confirmar la eliminación. 

5 El sistema eliminará la consulta de la base de datos. 

Postcondición Se habrá eliminado una o varias consultas de la base de datos. 

Excepciones  

Comentarios  

Tabla 14. C09 - Eliminar consultas 

 

4.5 Diagramas de secuencia y actividad 

Para entender mejor la aplicación, se han realizado diversos diagramas, cada uno de ellos 

relacionado con un caso de uso, en el que muestran el proceso de llevar a cabo dichos casos de 

uso, de forma gráfica. 

 

4.5.1 Diagramas de secuencia. 

Los diagramas de secuencia son representaciones visuales que muestran la interacción entre 

los diferentes componentes que interactúan en un proceso. En este caso se encuentra el usuario, 

el sistema y la base de datos. A continuación, se presentan los diagramas de secuencia para 

cada caso de uso definido en este proyecto. 
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Figura 32. Diagrama de secuencia C01 

 

 
Figura 33. Diagrama de secuencia C02 

 

 



 

Pág 51 

 

 
Figura 34. Diagrama de secuencia C03 

 

 
Figura 35. Diagrama de secuencia C04 
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Figura 36. Diagrama de secuencia C05 

 

 
Figura 37. Diagrama de secuencia C06 
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Figura 38. Diagrama de secuencia C07(Flujo normal) 

 

 
Figura 39. Diagrama de secuencia de C08. 
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Figura 40. Diagrama de secuencia de C089 
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4.5.2 Diagramas de actividad.  

Los diagramas de actividad son una representación visual de las actividades o acciones en un 

proceso. A continuación, se presentan los diagramas de actividad para cada caso de uso 

definido en este proyecto. 

 

 
Figura 41. Diagrama de actividad C01 
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Figura 42. Diagrama de actividad C02 
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Figura 43. Diagrama de actividad C03 
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Figura 44. Diagrama de actividad C04 
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Figura 45. Diagrama de actividad C05 
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Figura 46. Diagrama de actividad C06 
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Figura 47. Diagrama de actividad C07(Flujo normal) 
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Figura 48. Diagrama de actividad C08 
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Figura 49. Diagrama de actividad C09 
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4.6 Diseño de la aplicación 

4.6.1 Interfaz de usuario 

El estar ante una aplicación web, significa que usuarios externos van a interactuar con la 

aplicación, para ello la parte más importante, es tener una interfaz de usuario, que es la manera 

de que se interactúe con el sistema de una forma fácil y sencilla. Para realizar una interfaz de 

usuario, hay que tener en cuenta varios aspectos, ya que la interfaz debe ser agradable a la vista, 

accesible para todo el mundo, fácil de usar para cualquier usuario sin experiencia, o que sea 

responsive, es decir, se pueda utilizar tanto en pantallas grandes, como medianas, como 

pantallas más pequeñas y va a seguir siendo visualmente agradable e igual de intuitiva y 

funcional. Para conseguir esto se ha diseñado una interfaz mediante HTML, Bootstrap 5, css, 

js, y jquery.  

 

Pero antes de todo eso, el primer paso es crear un boceto con el que puedas expresar tus ideas 

de una manera rápida y sencilla, y cambiarla sin que haya ningún problema antes de empezar 

a desarrollar la aplicación. 

 

A continuación, se muestran imágenes de los bocetos realizados. 

Todos los bocetos se han realizado con la herramienta Canva [38]. 

 

 
Figura 50. Boceto Landing Page 
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Figura 51. Boceto inicio de sesión 

 

 
Figura 52. Boceto registro de usuario 
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Figura 53. Boceto Página principal 

 

 
Figura 54. Boceto Perfil 
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Figura 55. Boceto Buscar tweets 

 

 
Figura 56. Boceto resultados búsqueda 
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Figura 57. Boceto análisis de sentimientos 

 

 
Figura 58. Boceto resultado análisis 
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Figura 59. Boceto estadísticas 

 

 
Figura 60. Boceto resultados estadísticas. 
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4.6.2 Base de datos 

 

Otro punto muy importante es la base de datos, como ya se mencionó anteriormente, estará 

desarrollada en MariaDB/MySQL.  

Mediante la base de datos se almacenarán todos los datos, tanto del usuario como de los tweets, 

y para una mayor optimización, algo fundamental en las bases de datos, se ha creado una tabla 

consultas, donde se almacenará las consultas realizadas por el usuario, y conectará los tweets 

con las consultas y con los usuarios. 

 

Para empezar, es necesario la tabla usuarios (users), donde se almacenarán los datos del usuario 

cuando se registra: id de usuario, nombre, apellidos, nombre de usuario(único), correo 

electrónico (único), y contraseña (se guarda un hash de la contraseña generado mediante una 

función criptográfica, para añadirle la seguridad necesaria). 

Posteriormente cuando se realice la búsqueda de tweets, cada búsqueda será guardada en la 

tabla consultas (queries), donde se guardará el id de la consulta, el id del usuario que la ha 

buscado, el nombre de la consulta, el tipo de consulta, la fecha y hora de la consulta y luego 

los filtros aplicados, si se desea mostrar respuestas o no, el idioma, desde que fecha hasta que 

fecha quieres los tweets, y el número de tweets a buscar en la consulta. 

Por último, al realizar dicha búsqueda, también se guardarán en otra tabla, los tweets 

encontrados en esta búsqueda, almacenándose de ellos: el id del tweet, el id de la consulta, para 

relacionarlos entre sí, el id del usuario que ha realizado la consulta, el contenido del tweet, la 

fecha en la que se ha escrito, y el usuario de Twitter que la ha realizado, también se almacenará 

el sentimiento encontrado, que primeramente será un campo vació, y posteriormente se añadirá 

una vez hecho su análisis. 

 

Para entender todo esto de una manera más sencilla, se ha realizado el modelo relacional de la 

base de datos:  

 
Figura 61. Modelo relacional de la base de datos 
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4.7 Implementación 

4.7.1 Instalación y configuración del framework Flask 

El primer paso para empezar a desarrollar la aplicación es instalar el framework elegido, que 

entre las múltiples opciones que existen, es Flask. Como cualquier librería de python, su 

instalación es tan simple como usar pip, el instalador de paquetes de Python se hace mediante 

este código: “pip install Flask”. 

 

Una vez hecho esto, Flask está instalado y listo para su uso y configuración. 

 

Para configurar Flask, lo primero es crear un archivo “config.py” de la siguiente manera: 

 

 
Figura 62. Config.py 

 

Este archivo básicamente contiene la configuración para usar la aplicación en modo desarrollo 

o en modo producción. 

 

Posteriormente hay que crear el archivo principal “app.py”, que es donde se ejecutará la 

aplicación: 

 

 
Figura 63. App.py 
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Para continuar hay que crear el archivo donde se encuentra el código principal: “__init__.py”. 

Además del código principal, debe incluir la creación del objeto Flask, y utilizar una de las 

configuraciones que hemos hecho. 

 

 
Figura 64. __Init__.py 

 

Ahora una vez hecho esto, ya se puede comenzar a desarrollar la aplicación. 

 

4.7.2 Configuración de la base de datos 

Para realizar una aplicación web, es indispensable tener una base de datos donde almacenar 

todos los datos de la app. En este caso, se utiliza MySQL, alojado en XAMPP. 

 

El primer paso, evidentemente, es descargar, instalar y configurar XAMPP, y una vez que 

tenemos la base de datos, hay que configurarla para usarla en nuestra aplicación. 

 

Lo primero de todo, dentro de “__init__.py”, es crear la configuración de esta, que se ha 

realizado mediante mysql-connector: 

 

 
Figura 65. Configuración de la base de datos 

 

Una vez hecho esto, está lista para ser usada y crear las tablas y consultas SQL necesarias. 

 

4.7.3 Búsqueda de datos de Twitter 

Uno de los principales puntos de esta aplicación, es la búsqueda de tweets, es decir, la 

recopilación de estos, para guardarlos en la base de datos y analizarlos posteriormente. 

 

Para ello, se ha utilizado la librería SNScrape, que cuenta con un módulo específico para la 

búsqueda de Tweets. 
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Lo primero de todo, es instalar la librería, la cual está contenida en git, y se instala con el 

siguiente comando: “ pip install 

git+https://github.com/JustAnotherArchivist/snscrape.git@786815dd05681e2421cd03aa9acf

5ab5c773bce9”. 

 

Una vez instalada, se va a importar su módulo de Twitter:  

 

 
Figura 66. Módulo de Twitter de SNScrape 

 

Su uso es tan simple que en una línea podemos realizar la búsqueda: 

 

 
Figura 67. Uso de SNScrape 

 

La consulta, previamente se ha obtenido mediante un formulario en HTML, que ha recogido la 

información necesaria para la consulta. 

 

Posteriormente, para acceder a cada tweet obtenido, se debe realizar un bucle for que nos 

guarde cada tweet en la base de datos y se mostrará al usuario los datos más relevantes de cada 

tweet: la fecha, el contenido del tweet y el usuario que lo ha escrito. 

 

4.7.4 Análisis de sentimientos en los tweets. 

Una vez tenemos los tweets guardados, se le brindará al usuario la opción de analizarlos. Para 

ello, el contenido de los tweets tiene que pasar por un proceso de preprocesamiento del texto, 

que ya se explicó anteriormente, y una vez hecho este preprocesamiento se procederá a su 

análisis de sentimiento, donde se obtendrán unos valores entre -1 y 1, siendo cuanto más 

negativo el valor, más negativo el sentimiento, y cuanto más positivo, más positivo el 

sentimiento, siendo el 0 el neutro, es decir, no expresa sentimientos negativos ni positivos. 

 

Para realizar este preprocesamiento y posterior análisis se ha utilizado la librería NLTK, 

después de hacer pruebas con esta y otras librerías como TextBlob, se ha llegado a la conclusión 

de que NLTK era la mejor opción y que mejores resultados proporciona. Para usarla, basta con 

instalarla como cualquier otro paquete, mediante “pip install NLTK”. 

 

Además, debemos importarla de la siguiente manera:  

 

 
Figura 68. Importación de NLTK 
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También hay que añadir las siguientes descargas: 

 

 
Figura 69. Descargas necesarias de NLTK 

 

Una vez hecho esto, simplemente hay que crear una función que realice el preprocesamiento 

de datos con los complementos de NLTK que se han importado y descargado, y con el texto 

preprocesado, aplicarla otra función que analice el texto y devuelva la polaridad, que son los 

valores de -1 a 1, y su sentimiento. Estos valores se almacenan en la base de datos, y se 

muestran al usuario en una tabla junto con el resto de los tweets. 

 

4.7.5 Generación de estadísticas 

 

Para la generación de estadísticas, se ha utilizado la librería MatPlotLib, que, a la hora de 

generar gráficas en Python, es la mejor opción. 

 

Una vez instalada la librería con “pip install matplotlib”, y haberla importado al proyecto, su 

uso es tan simple como esto: 

 

 
Figura 70. Uso de matplotlib 

 

Primero se seleccionan los datos con los que se quiere generar la gráfica, que son en este caso, 

los diferentes valores que toman los sentimientos, que son negativos, neutros o positivos, y el 

número de sentimientos de cada tipo. 

A continuación, se crea la gráfica indicando el tamaño, el tipo, en este caso de barras, que 

contiene el eje x y el eje y, y el título.  

Para mostrar estas gráficas en HTML, se guardan en un PNG temporal, y se muestran en 

pantalla. 
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4.7.6 Aspectos importantes a tener en cuenta 

 

Como en casi cualquier proyecto, a medida que se va avanzando, van surgiendo problemas con 

los cuales hay que lidiar, y solventar de la mejor manera posible. Durante la realización de este 

proyecto han surgido varios problemas los cuales han sido solucionados, así que este apartado 

va a tratar sobre los principales problemas que se han encontrado durante el desarrollo del 

proyecto. 

 

El primero de todos, y de los más importantes, fue a la hora de recolectar información de 

Twitter, la idea inicial era utilizar la API de Twitter, la cual es sin duda la mejor herramienta 

para conseguir información de Twitter, ya que dicha API es oficial y está bien optimizada. Sin 

embargo, el problema radica en que, durante el mes de febrero de 2023, Twitter hizo un cambio 

en su API, y limitó casi por completo su uso de manera gratuita. 

 

La versión gratuita solamente deja postear tweets o eliminarlos, lo cual no es suficiente para 

este proyecto, por lo que era necesario buscar una alternativa. 

Cabe recalcar que debido a que la actualización de la API es tan reciente, al buscar información 

sobre cómo usarla, dicha información no estaba actualizada y fue todavía más difícil de 

solventar. 

 

Para solucionarlo, se buscaron herramientas de web scraping, como la que se utiliza en este 

proyecto, SNScrape, la cual, lógicamente no es tan potente como la API de Twitter. 

 

Como segundo problema, ocurre algo similar al primer problema, pero esta vez con el envío 

de correos electrónicos a través de la aplicación, ya que Google prohibió esta funcionalidad el 

30 de mayo de 2022 en aplicaciones de terceros poco seguras como lo es esta.  

 

En este caso, no se ha solucionado el problema, ya que actualmente no es algo prioritario, y se 

dejará como propuesta futura. 

 

El tercer problema fue el idioma de los tweets, en un principio el objetivo era analizar tweets 

en español o en inglés, sin embargo, los modelos preentrenados para la clasificación de 

sentimientos no funcionan correctamente en español por lo que se tuvo que descartar esta 

opción, ya que desarrollar un modelo de este estilo no es viable para este proyecto. Por tanto, 

solo se realiza el análisis en inglés. 

 

El último problema surge durante el primer fin de semana de Julio. Elon Musk ha prohibido 

temporalmente el scraping en Twitter, por lo que de momento, la aplicación no va a funcionar 

correctamente ya que no se va a poder buscar ningún tweet. Actualmente esto no tiene solución 

y la única forma de solucionar esto será esperar que Twitter vuelva a activar esta funcionalidad. 

 



 

Pág 76 

 

4.7.7 Código fuente 

El código de la aplicación se encuentra alojado en github y se puede acceder mediante este enlace: 

 

https://github.com/sergielx/EmoScan 

 

 

 

  

https://github.com/sergielx/EmoScan
https://github.com/sergielx/EmoScan
https://github.com/sergielx/EmoScan
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5. CONCLUSIONES Y PROPUESTAS FUTURAS 

 

5.1 Conclusiones 

 

En este trabajo se ha creado una aplicación web capaz de detectar sentimientos en Twitter. 

 

Para el desarrollo de la aplicación, primero se realizó un estudio previo en el que se analizaron 

los métodos para realizar todo el proceso de análisis de sentimiento, quedando dividido en 3 

grandes puntos: la extracción de datos, el procesamiento del lenguaje natural, y el análisis de 

sentimientos. Posteriormente se realizó otro estudio sobre las tecnologías que se utilizan para 

desarrollar la aplicación: Python, con el uso del framework web Flask, base de datos en MySQL 

para el backend, y HTML, CSS, bootstrap y JS y JQuery para el front-end. 

 

Una vez realizado los estudios necesarios, y el desarrollo del proyecto mediante ingeniería del 

software, se comenzó a desarrollar la aplicación. 

Durante el desarrollo, como en todos los proyectos software, surgieron varios problemas que 

se fueron solucionando. 

 

Se ha conseguido el objetivo de crear una aplicación web capaz de detectar sentimientos en 

tweets, sin embargo, hay que tener en cuenta las limitaciones que tiene el análisis de 

sentimientos actualmente, ya que los tweets suelen ser muy subjetivos y suelen contener un 

lenguaje informal que puede llegar a ser difícil de entender para los modelos de análisis, por 

tanto, el porcentaje de acierto puede no ser el deseado. 

 

También se cuentan con limitaciones económicas, ya que, al no disponer de financiación para 

este proyecto, podemos encontrarnos con problemas como el mencionado anteriormente con 

la API de Twitter, el no disponer de un modelo más avanzado al comprar herramientas de pago, 

o la creación de la interfaz de usuario, desde cero, en vez de tener una plantilla comprada. 

 

Sin embargo, a pesar de todas estas limitaciones, se ha cumplido el objetivo propuesto, y 

personalmente, me encuentro satisfecho de haber desarrollado este proyecto. Quiero destacar 

en este punto que,  para realizar este proyecto contaba con ciertas carencias de conocimientos 

que no se explican durante mis estudios de Grado, como el lenguaje Python, conocimientos 

básicos sobre Inteligencia Artificial, sobre Procesamiento de Lenguaje Natural, sobre análisis 

de sentimientos, o sobre Machine Learning. Pero con la democratización del conocimiento que 

nos permite Internet hoy en día, considero que con este proyecto se demuestra que un Graduado 

en Ingeniería Informática en Tecnologías de la Información dispone de la formación de base 

suficiente para lograr desarrollar un proyecto de estas características, y adquirir en un breve 

espacio de tiempo los conocimientos y la experiencia necesaria en este tipo de aplicaciones que 

podrá utilizar en su futuro profesional. 
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5.2 Propuestas futuras 

Al realizar este proyecto, el desarrollo de la aplicación se ha hecho de tal manera que es muy 

fácilmente escalable, es decir, las funcionalidades hechas se pueden mejorar de una manera 

muy simple, y se pueden añadir más funcionalidades, estas son algunas de las que se podrían 

añadir: 

- Posibilidad de contactar con la empresa mediante un formulario de contacto, el cual 

está hecho, pero no tiene funcionalidad. 

- Implementar el análisis de sentimientos es español, un punto que actualmente es 

complicado, pero posible. 

- Añadir la opción de descargar en un pdf o csv las estadísticas.  

- En caso de contar con más presupuesto, mejorar tecnologías, como el uso de la API de 

Twitter en lugar de SNScrape. 

- Añadir la opción de recuperación de contraseña, para la cual también se necesita poder 

enviar correos electrónicos. 

- Implementar el análisis en otras plataformas como Facebook, Instagram, o reseñas de 

Google. 
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7. ANEXO: GUÍA DE USUARIO 

 

Esta guía muestra paso a paso y con capturas de pantalla como debe interactuar el usuario con 

la aplicación web: 

 

7.1 Landing Page 

 

 
Figura 71. Landing Page 

 

El usuario cuando vaya a visitar la web accederá a esta página. 

Aquí el usuario podrá identificarse, si ya posee una cuenta en la aplicación, o en su defecto, 

podrá registrarse en caso de no tener una cuenta. 
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7.2 Identificación de usuario 

7.2.1 Registro de usuario 

 

 
Figura 72. Registro de usuario 

 

El usuario, en caso de no tener una cuenta, podrá registrarse completando los campos 

necesarios para crear una cuenta. 

 

  



 

Pág 84 

 

7.2.2 Inicio de sesión 

 

 
Figura 73. Inicio de sesión 

 

En caso de ya tener una cuenta, el usuario podrá ingresar a la aplicación utilizando su correo 

electrónico y su contraseña. 

 

 

7.3 Página principal 

 

 
Figura 74. Página principal 

 

Una vez se ha realizado el registro o se ha iniciado sesión, se accede a esta página donde el 

usuario tendrá las funcionalidades principales de la aplicación, que son buscar tweets, analizar 

sentimientos, o ver estadísticas. 
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7.4 Buscar tweets 

 

7.4.1 Página de búsqueda 

 

 
Figura 75. Buscar tweets 1 

 

 
Figura 76. Buscar tweets 2 

 

La primera funcionalidad principal de la aplicación es buscar tweets. Al acceder a la sección 

de buscar tweets, se encuentra esta página en la que se pedirá al usuario elegir una opción, entre 

realizar una consulta, buscar un usuario, o buscar un hashtag. 

Una vez seleccionado el método de búsqueda, se le pedirá al usuario introducir la consulta 

deseada, el número de tweets (por defecto es 100), y aplicar ciertos filtros si así lo desea el 

usuario. 
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7.4.2 Resultados de la búsqueda 

 
Figura 77. Resultado de búsqueda 1 

 

 
Figura 78. Resultado de búsqueda 2 

 

Una vez realizada la búsqueda, se mostrarán los resultados, y los parámetros utilizados. Los 

parámetros son los establecidos previamente, mientras que la tabla de resultados muestra la 

fecha del tweet, el contenido del tweet, y el usuario del tweet. 
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Además, los resultados se muestran paginados de diez en diez para favorecer su visualización 

y organización. 

 

Posteriormente se encuentran tres botones, uno para volver a la búsqueda de tweets y no 

guardar los resultados, otro para guardar los resultados y analizarlos, y otro para guardar los 

resultados y volver al menú principal. 

 

7.5 Análisis de sentimientos 

7.5.1 Página de análisis 

 

 
Figura 79. Análisis de sentimientos 

 

La segunda funcionalidad principal de esta aplicación es analizar sentimientos. 

Una vez se accede a la sección de analizar sentimientos se mostrarán todas las opciones con 

las que se ha realizado una búsqueda, y su fecha. 

Junto a estas opciones hay un botón para eliminar, es decir, se puede eliminar dicha consulta. 

Para seleccionar una opción y realizar su análisis hay que pulsar sobre dicha opción y se 

accederá a la página con los resultados del análisis. 

 

  



 

Pág 88 

 

7.5.2 Resultados del análisis de sentimientos 

 

 
Figura 80. Resultados del análisis de sentimientos 

 

Esta página es exactamente igual que la de resultados de la búsqueda, pero se ha añadido a la 

tabla, los campos de polaridad, y sentimiento.  

La polaridad va entre -1 y 1, cuanto más próximo a -1 es el valor, más negativo es el comentario 

y cuanto más próximo al 1, más positivo es el comentario. 

Esta vez aparecen dos botones, uno sirve para mostrar estadísticas y el otro para volver al menú 

principal. 
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7.6 Estadísticas 

 

7.6.1 Página de estadísticas 

 

 
Figura 81. Estadísticas 

 

La última de las funcionalidades principales es ver las estadísticas.  

Esta sección es igual que la de análisis de sentimientos, con la diferencia de que aquí aparecen 

solamente las opciones a las que ya se ha realizado un análisis.  
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7.6.2 Resultados de las estadísticas 

 

 
Figura 82. Resultados de estadísticas 

 

Esta página muestra las estadísticas de la consulta seleccionada. Se encuentra un gráfico que 

muestra el valor absoluto de los sentimientos encontrados, otro gráfico que muestra el 

porcentaje de los sentimientos encontrados, y otro que muestra el número de sentimientos 

encontrados según la fecha. 

 

7.7 Perfil de usuario y cierre de sesión 

 

 
Figura 83. Desplegable perfil y cerrar sesión 

 

En el menú superior de la web, al pulsar en el nombre de usuario, se muestra un desplegable 

que nos permite acceder al perfil, o cerrar sesión.  

Para cerrar sesión simplemente hay que pulsar dicha opción y confirmarla. 
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7.7.1 Perfil de usuario 

 

 
Figura 84. Perfil de usuario 

 

Dentro del perfil de usuario, se encuentran diferentes secciones. 

Primeramente, se encuentran los datos del usuario, posteriormente se pueden modificar los 

datos de la cuenta, y por último se puede eliminar la cuenta.  

 

 


