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Resumen 

Los servicios de promoción de anuncios han evolucionado con el paso del tiempo gracias a los 

avances tecnológicos del mundo actual. Internet ha dado un gran impulso a la realización de estos 

servicios con el surgimiento de los motores de búsqueda que han implementado herramientas para  la 

promoción de productos que ofrecen  las empresas para el consumo de la sociedad. El buscador 

Orión desarrollado en la Universidad de las Ciencias Informáticas posee un gran número de 

servidores y especialistas que los administran generando así muchos costos al país, para solucionar 

este problema se propone el desarrollo de un subsistema de publicidad y propaganda que permitirá 

crear un mecanismo de pagos por anuncios al que accederán los usuarios de la web cubana, los 

clientes de este servicio podrán contratar criterios de búsquedas que serán relacionados con el 

anuncio que desee publicar el usuario, este subsistema permitirá además la gestión de dichos 

anuncios así como la administración de los mismos teniendo en cuenta los distintos roles definidos 

para la interacción con la aplicación. 
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INTRODUCCIÓN 

En la actualidad existe una gran cantidad de empresas e instituciones que ofrecen una variada gama 

de productos y servicios. Frente a esta diversidad de ofertas, los clientes toman relevancia a la hora 

de decidir cuál producto o servicio escoger para satisfacer sus necesidades. Para lograr atraer 

nuevos clientes hacia los productos y servicios, las empresas utilizan estrategias de marketing que le 

permiten una mejor gestión de sus áreas productivas y comerciales. 

Las estrategias de marketing sustentan el desarrollo de las empresas en el mundo ya que se llevan a 

cabo para alcanzar determinados objetivos, tales como dar a conocer un nuevo producto, aumentar 

las ventas o lograr una mayor participación en el mercado. La American Marketing Association (AMA), 

Asociación Americana de Marketing ha definido el marketing como el proceso de planificación, 

ejecución, fijación de precios, promoción y distribución de ideas, bienes y servicios para crear 

intercambios que satisfagan los objetivos individuales y organizacionales [1]. 

Las empresas utilizan un conjunto de herramientas para alcanzar sus objetivos de marketing en el 

mercado que han sido clasificadas como las cuatro p´s del marketing: producto, precio, plaza y 

promoción. La que impacta directamente en los públicos y hace posible que se conozcan las ideas, 

bienes y servicios que permiten desarrollar tanto comercial como socialmente una institución, una 

empresa o un país es la promoción.  

La promoción cuenta con varias herramientas: promoción de ventas, anuncios publicitarios y 

relaciones públicas. Es por ello que es la que más se concentra en hacer llegar a las personas los 

productos y servicios disponibles de las empresas e instituciones que los realizan para la 

comercialización. 

La promoción es el conjunto de actividades, técnicas y métodos que se utilizan para lograr objetivos 

específicos, como informar, persuadir o recordar al público objetivo, acerca de los productos y/o 

servicios que se comercializan [2]. 

La promoción es la cuarta herramienta del marketing, incluye las distintas actividades que desarrollan 

las empresas para comunicar los méritos de sus productos y persuadir a su público objetivo para que 

compren. Dentro de la promoción se pueden realizar anuncios en radio, televisión, periódicos, 

directorios telefónicos e Internet.  
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Internet ha sido la gran revolución, que ha obligado a adaptar las estrategias de marketing a las 

empresas. Se presenta como un todo en marketing ya que ayuda a conocer e investigar el mercado, 

es un producto o servicio que han de saber manejar las compañías, comienza a ser un magnífico 

canal de distribución, ayuda a comercializar las empresas y se ha erigido como un magnífico medio 

de comunicación [3]. 

Internet es un espacio importante para hacer promociones de anuncios ya que brinda la posibilidad de 

llegar a muchos usuarios de manera concurrente y en cualquier parte del mundo como forma de 

comunicación. Los canales de comunicación que permiten que estos anuncios sean conocidos por el 

público objetivo, favoreciendo la aceptación de una idea o producto, pueden ser las redes sociales, 

páginas de opinión, blogs, directorios, programas de anuncios, banner en páginas web, anuncios 

clasificados, correos spams, motores de búsqueda, siendo estos últimos muy utilizados para 

satisfacer necesidades de información sobre variados temas, como por ejemplo Google, Yahoo, Bing, 

Ask, MSN. 

Los motores de búsqueda son herramientas de recuperación de información alojada en la web que 

permiten localizar la información mediante la indexación de los sitios, mostrando a los usuarios los 

resultados de la indagación de una forma rápida y efectiva. La gran cantidad de información indexada 

por sitios web como Google, Yahoo y Bing permite un óptimo desarrollo de la promoción como 

herramienta del marketing dentro de los buscadores en un medio digital. Cuando alguien utiliza un 

motor de búsqueda está creando un contexto determinado en donde la publicidad puede entrar y 

segmentarse de acuerdo a lo que se esté buscando. Es decir, la publicidad, que es una herramienta 

de la promoción, se clasifica dependiendo de la búsqueda que se haga en el buscador. 

Considerando que la sostenibilidad y desarrollo de este tipo de sistemas depende de grandes 

inversiones de capital, se diseñan herramientas que aprovechando los intereses de los clientes, 

brindan servicios de promoción de anuncios mediante los cuales los buscadores pueden obtener 

ingresos para su sustento y futuro desarrollo. Basándose en la enorme cantidad de usuarios que 

visitan estos motores de búsqueda a nivel internacional, empresas e instituciones utilizan estos 

servicios para anunciar sus productos, de manera que estas entidades pagan a los buscadores por la 

cantidad de usuarios que visitan sus sitios mediante la publicación de los anuncios en estos. Gracias 

a la expansión de mensajes publicitarios en la web, los ingresos del negocio de Internet de Google 

alcanzaron 15 mil 420 millones de dólares en los primeros tres meses del año 2015 [4]. 
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En la Universidad de las Ciencias Informáticas se desarrolla el motor de búsqueda llamado ORIÓN 

que permitirá a los usuarios cubanos navegar por la red cubana en la búsqueda de información, lo 

que posibilitará que dichos usuarios conozcan sitios que pueden ser de su interés. Está propuesto 

para ser desplegado a nivel de país, el cual es una solución de software con una gran necesidad de 

recursos asociados a su desarrollo y despliegue. 

Desde sus inicios en el 2012 este buscador ha consumido una gran cantidad de recursos, mano de 

obra, gastos en energía, utilización de tecnologías e infraestructura y cuenta con 16 trabajadores. 

Hasta el 2014 los gastos e inversiones a causa de estas razones son de $307 022 pesos y este no 

posee un mecanismo de ingresos económicos que pueda contrarrestar estos gastos e inversiones. 

Además tiene como proyecciones futuras continuar su desarrollo de tal forma que se irán creando 

nuevos subsistemas para ORIÓN con el objetivo de mejorar su rendimiento y servicios que pueda 

brindar. Este es un proyecto presupuestado por el país, pero para un futuro se tiene pensado que 

pueda sustentarse cumpliendo con las estrategias económicas del país. 

Los Lineamientos de la política económica y social del Partido y la Revolución constituyen el 

documento rector del proceso económico del país. Este define que el sistema económico que 

prevalecerá continuará basándose en la propiedad socialista de todo el pueblo sobre los medios 

fundamentales de producción. Plantea que los proyectos y empresas deben contribuir a elevar la 

eficiencia, deben ser sustentables y permitir desarrollar la economía del país [5].  

Como principio fundamental el motor de búsqueda ORIÓN brindará gran parte de sus servicios de 

manera gratuita a todos los usuarios que lo utilicen. Teniendo en cuenta la necesidad de aplicar un 

modelo de negocio, y que la experiencia en el área de la comunicación asociada al desarrollo de un 

sistema de búsqueda que permita promocionar productos y servicios en el país es poco abordada, se 

identifica el siguiente problema a resolver: ¿cómo obtener ingresos con el buscador ORIÓN 

permitiendo su sustento y contribuyendo a la economía del país?  

Lo expuesto anteriormente lleva a identificar como objeto de estudio: los servicios de promoción de 

anuncios en la web enfocándose en el campo de acción: los servicios de promoción de anuncios en 

los motores de búsqueda. 

Para darle solución al problema se plantea como objetivo general de este trabajo de diploma: 

desarrollar un subsistema para el motor de búsqueda ORIÓN que le permita brindar servicios de 

promoción de anuncios relacionados con las necesidades de búsqueda de los usuarios para lograr la 

obtención de ingresos encaminados a la sostenibilidad económica de este buscador. 
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Para dar cumplimiento al objetivo general se define la siguiente idea a defender: con el desarrollo del 

Subsistema de promoción de anuncios del motor de búsqueda ORIÓN se contará con un mecanismo 

que permitirá obtener ingresos para lograr la sostenibilidad del mismo. 

El objetivo general queda desglosado en los siguientes objetivos específicos: 

1. Valorar el marco teórico conceptual y el estado del arte respecto a las tecnologías actuales 

para el desarrollo de herramientas de promoción de anuncios en motores de búsqueda. 

2. Definir la metodología, tecnologías y herramientas para el diseño y la implementación de una 

aplicación que permita gestionar los servicios de promoción de anuncios en el motor de 

búsqueda ORIÓN.  

3. Implementar una aplicación que permita gestionar los servicios de promoción de anuncios en 

el motor de búsqueda ORIÓN. 

4. Validar el correcto funcionamiento de la aplicación. 

Para el cumplimiento de estos objetivos se han trazado las siguientes tareas de la investigación:  

1. Valoración del estado del arte de los sistemas de promoción de anuncios en motores de 

búsqueda. 

2. Definición de la metodología a utilizar en el desarrollo de la aplicación. 

3. Selección de las tecnologías de desarrollo. 

4. Identificación de los requisitos funcionales y no funcionales. 

5. Diseño e implementación de las funcionalidades identificadas. 

6. Aplicación de las pruebas de funcionalidad a la aplicación. 

7. Documentación de los artefactos generados durante los procesos de análisis, diseño e 

implementación de los servicios de promoción de anuncios según la metodología seleccionada. 
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Durante el proceso de desarrollo del subsistema de promoción de anuncios se realizarán 

investigaciones para profundizar en el objeto de estudio definido. Dichas investigaciones serán 

guiadas por métodos teóricos de la investigación. 

Analítico–sintético: con el objetivo de analizar la información y la documentación relevante para el 

desarrollo del software, enfatizando en los elementos más importantes que se relacionan con el 

objeto de estudio. 

Modelación: mediante el lenguaje de modelado UML se reflejará la estructura, relaciones internas y 

características de la solución a través de diagramas. 

El presente trabajo consta de 3 capítulos, estructurados de la siguiente forma: 

En el capítulo 1 se abordarán los conceptos fundamentales que permitirán entender el 

comportamiento de la promoción de anuncios en la web, centrándose en los motores de búsqueda. 

Así como la fundamentación de las herramientas y tecnologías que se emplearán en el desarrollo del 

trabajo de diploma. 

En el capítulo 2 serán abordados los temas relacionados con el dominio y la caracterización del 

sistema a desarrollar, incluyendo los requerimientos planteados y los casos de uso del sistema, 

formulándose una propuesta de solución a implementar. También el diseño de la arquitectura del 

subsistema de promoción de anuncios. 

En el capítulo 3 se abordará la implementación y prueba de la solución propuesta y se generarán los 

artefactos correspondientes a la fase de desarrollo según la metodología seleccionada. 
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CAPÍTULO 1. FUNDAMENTOS TEÓRICOS 

Introducción 

En el presente capítulo se brinda una visión general de los aspectos relacionados con los servicios de 

promoción de anuncios en buscadores web. Se describen los principales conceptos asociados al 

problema, necesarios para entender el negocio y la propuesta de solución. 

Para una buena comprensión de estos servicios se analizan las herramientas y tecnologías en las 

que se desarrollan, así como realizar una comparación sobre las tecnologías estudiadas. Este estudio 

indicará cuáles de estas son las recomendables para la implementación de los servicios de promoción 

de anuncios en el buscador ORIÓN de forma que se logre su rentabilidad, objetivo del presente 

trabajo de diploma. 

1.1. Promoción de anuncios en Internet 

La promoción es "la cuarta herramienta del marketing-mix, incluye las distintas actividades que 

desarrollan las empresas para comunicar los méritos de sus productos y persuadir a su público 

objetivo para que compren" [6]. 

Según la Real Academia Española promoción es: "acción y efecto de promover. Elevación o mejora 

de las condiciones de vida, de productividad, intelectuales. Conjunto de actividades cuyo objetivo es 

dar a conocer algo o incrementar sus ventas”. 

Según Patricio Bonta y Mario Farber, autores del libro "199 preguntas sobre Marketing y 

Publicidad", la promoción es "el conjunto de técnicas integradas en el plan anual de marketing para 

alcanzar objetivos específicos, a través de diferentes estímulos y de acciones limitadas en el tiempo y 

en el espacio, orientadas a públicos determinados" [7]. 

Teniendo en cuenta las anteriores definiciones, los autores resumen la siguiente definición de 

promoción: 

La promoción es el conjunto de actividades, técnicas y métodos que se utilizan para informar, 

persuadir al público objetivo, acerca de los productos y servicios que se comercializan. 



Fundamentos Teóricos 
  

7 

 

O´Guinn, Allen y Semenik, autores del libro "Publicidad", definen a la publicidad de la siguiente 

manera: "La publicidad es un esfuerzo pagado, trasmitido por medios masivos de información con 

objeto de persuadir" [8]. 

Según la (AMA), la publicidad consiste en: "la colocación de avisos y mensajes persuasivos, en 

tiempo o espacio, comprado en cualesquiera de los medios de comunicación por empresas lucrativas, 

organizaciones no lucrativas, agencias del estado y los individuos que intentan informar y/o persuadir 

a los miembros de un mercado meta en particular o a audiencias acerca de sus productos, servicios, 

organizaciones o ideas" [9]. 

La publicidad es considerada como una poderosa herramienta de la mercadotecnia, específicamente 

de la promoción, que es utilizada por empresas, organizaciones y personas individuales, para dar a 

conocer un determinado mensaje relacionado con sus productos, servicios, ideas u otros, a un grupo 

de usuarios objetivos. 

El anuncio según la Real Academia Española es: acción y efecto de dar noticia o aviso de algo; 

publicar, proclamar, hacer saber. Dar publicidad a algo con fines de propaganda comercial. Soporte 

visual o auditivo en que se transmite un mensaje publicitario [10]. 

El anuncio según el diccionario libre (the free dictionary) es: comunicación mediante la cual se da a 

conocer una noticia o información a alguien. Mensaje con el que se hace publicidad de un producto o 

servicio para convencer al público para que lo compre o lo use. Acción de comunicar lo que va a 

ocurrir en un futuro teniendo en cuenta determinadas señales o indicios [11]. 

Teniendo en cuenta las anteriores definiciones, los autores resumen la siguiente definición de 

anuncio: 

El anuncio es dar a conocer, comunicar al público información sobre productos y servicios para 

persuadirlos y convencerlos para que compren los mismos. 

Internet usa los términos de promoción, publicidad y anuncios como esquemas comunicativos que 

ponen en contacto de forma simultánea a emisores y receptores de todo el mundo. Dirigir esta forma 

de comunicación es muy efectivo y relativamente barato, además de aportar ganancias a quien brinda 

estos servicios. Se usa una combinación de varias estrategias, incluyendo imágenes y reseñas en 

páginas web relacionadas, hipervínculos, grupos de noticias y anuncios por correo electrónico. Su 

uso en la red se hace popular y confiable ya que son de fácil edición y acceso. Por otra parte ahorra 
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tiempo y dinero invertido en trabajos que realizan departamentos que se dedican a la promoción de 

anuncios en las empresas. 

Muchas redes de publicidad exhiben anuncios de texto o gráficos que corresponden a las palabras 

clave de una búsqueda en Internet o al contenido de la página en la que se muestra el anuncio. Se 

considera que estos anuncios tienen una mayor probabilidad de atraer a un usuario, ya que tienden a 

compartir un contexto similar a la consulta de búsqueda del usuario [12]. 

Los buscadores relacionan estas palabras a los contenidos de las páginas web y devuelven los sitios 

con mayor relevancia en el tema de búsqueda del usuario. 

Otra técnica novedosa es la incrustación de hipervínculos de palabras clave en un artículo que son 

patrocinados por un anunciante. Cuando un usuario sigue el enlace, son enviados a la página web de 

un patrocinador. Otras se basan en estrategias de marketing viral, social, local, y lo más importante 

de esta técnica es que se puede medir el retorno de ingresos. 

Otra forma es la utilización de las cookies que son pequeños archivos de texto que se almacenan en 

el dispositivo del usuario de Internet al visitar una página web. Son gestionadas por terceros para 

enlazar a otras páginas web que proporcionan ciertos servicios de interés para el usuario, como 

puede ser el caso de Facebook, Twitter o Google [13]. 

Son muchos los internautas que consultan la red en búsqueda de información relevante, lo que 

permite tener acceso a más clientes. Un gran número de clientes puede ser alcanzado alrededor del 

mundo con la utilización de Internet. Los motores de búsqueda aprovechándose del gran tráfico de 

usuarios que enfrentan, utilizan herramientas que brindan servicios de promoción de anuncios, lo que 

proporciona en consideración a dicho tráfico una serie de ingresos de acuerdo con la estrategia de 

marketing trazada. 

1.1.1. Medios de promoción de anuncios en Internet 

En Internet existen gran cantidad de aplicaciones dedicadas a brindar servicios de promoción de 

anuncios. 

Algunos de los medios que se pueden utilizar para realizar promoción de anuncios en la red, son los 

siguientes: [14] 
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 Programas de anuncios: son programas que permiten colocar un anuncio (imagen o texto) que 

será mostrado en páginas web relacionadas con el tema del anuncio. De esa manera, se logra 

atraer un volumen bastante apreciable de visitantes interesados en lo que un sitio web ofrece. 

Además, solo se paga cuando una persona hace clic en el anuncio; lo cual, reduce 

drásticamente el costo total e incrementa su rentabilidad. Ejemplos de programas de anuncios 

son: Google Adwords y Google Adsense utilizados por el buscador Google, Bing Ads utilizado 

por el buscador Bing. 

 Espacios en páginas web para promoción de anuncios: muchos sitios web ofrecen un espacio 

en sus diferentes páginas web para que algún anunciante pueda colocar un banner o un texto 

a cambio de una suma de dinero. 

  Directorios: son como las guías de teléfonos o mejor aún, como las páginas amarillas en las 

que se puede encontrar una página web según la categoría y tema en la que se encuentre, 

por lo que pueden derivar un buen volumen de visitantes interesados en lo que un sitio web 

ofrece. La principal ventaja de los directorios radica en que sirven de referencia a algunos 

buscadores que los utilizan para organizar sus propios directorios, un ejemplo de ello es 

Google, que utiliza la base de datos del directorio DMOZ. Por ello, es fundamental que un sitio 

web sea listado en este directorio. 

 Anuncios clasificados: diversos sitios web ofrecen la posibilidad de colocar un anuncio en un 

sector acorde al rubro del anuncio, el país donde aplica, el tipo de producto. Algunos, brindan 

este servicio previo pago, otros en cambio lo hacen gratis. 

En la investigación que se llevará a cabo se analizarán con mayor profundidad las herramientas y 

estrategias que utilizan los motores de búsqueda para brindar servicios de promoción teniendo en 

cuenta que la propuesta del trabajo de diploma va dirigida al buscador ORIÓN. 

1.1.2. Promoción de anuncios en buscadores internacionales 

Para obtener una guía y características que podría cumplir el subsistema a desarrollar, se realizó un 

análisis de las herramientas y estrategias que utilizan algunos buscadores existentes en Internet para 

brindar servicios de promoción de anuncios obteniendo ingresos a través de estos. 

Estos buscadores fueron: Google que utiliza los programas de anuncios Google Adwords y Google 

Adsense, Yahoo que utiliza el programa de anuncios Yahoo Searh Marketing y Bing que utiliza el 

programa de anuncios Bing Ads. Este análisis se realizó teniendo en cuenta que la aplicación 
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propuesta será utilizada por el motor de búsqueda ORIÓN como herramienta para brindar servicios 

de promoción de anuncios. 

Google: ofrece programas publicitarios como Google Adwords, Google Adsense que ayudan a las 

empresas a encontrar clientes y ayudan a los editores a obtener dinero con su contenido. Google fue 

el primer buscador en desarrollar un sistema publicitario con estas características. Los factores que 

han contribuido a su éxito son varios: la publicidad textual funciona mejor que los banners; ofrece al 

usuario justo lo que está buscando; sólo se paga cuando se clica; y de manera especial la publicidad 

se puede medir con facilidad [15]. 

Google Adwords: es una herramienta efectiva para hacer promoción de anuncios, programa 

publicitario donde se insertan anuncios dentro de los resultados de un buscador. Explota al máximo el 

potencial de los buscadores para mostrar al usuario lo que este está buscando en el momento 

preciso, su funcionamiento se basa en mostrar solo aquellos anuncios relacionados con los criterios 

de búsqueda. Al utilizar este producto que brinda Google es posible que se envíen algunas cookies al 

navegador que pueden habilitarse desde una serie de dominios diferentes, incluidos google.com. 

Utiliza cookies para hacer que la publicidad sea más atractiva para los usuarios y valiosa para los 

editores y anunciantes. Estas suelen utilizarse para seleccionar anuncios basados en contenido que 

es relevante para un usuario, mejorar los informes de rendimiento y evitar mostrar anuncios que el 

usuario haya visto. También utiliza varias cookies de conversión cuya finalidad principal es ayudar a 

los anunciantes a determinar el número de veces que las personas que hacen clic en sus anuncios 

terminan comprando sus productos [16]. 

Este como otros productos que ofrece Google pueden recibir o deducir información sobre la ubicación 

de una variedad de recursos. Puede utilizar la dirección IP para identificar la ubicación general de un 

usuario; recibir la ubicación precisa desde un dispositivo móvil; deducir la ubicación a partir de 

consultas de búsqueda del internauta y los sitios web o las aplicaciones que utiliza pueden enviar 

información sobre el lugar actual donde se encuentra. 

Permite saber todo lo que se necesita sobre los anuncios: porcentaje de clics, precio de cada clic, 

número de impresiones, número de clics, anuncios más clicados, palabras que más usan los 

usuarios, palabras que consiguen más clics. Se trata por tanto de una publicidad barata, efectiva y 

medible [17]. 
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Durante 2003 nació el programa Google Adsense, que ofrecía a sitios web de terceros de todos los 

tamaños ingresos adicionales por incluir publicidad en sus propios portales, y que era servida por 

Google. Este programa, que representa la segunda línea de ingresos de la empresa en volumen de 

facturación, fue un enorme avance en el Internet global. El programa Google AdSense difiere en que 

publica anuncios de Google AdWords en sitios web de particulares. De este modo, Google paga a los 

editores web por los anuncios que publican en su sitio en función de los clics que los usuarios 

efectúan en anuncios o de las impresiones de anuncios, según el tipo de anuncio [18]. 

Los ingresos mediante AdSense dependen de varios factores: [19] 

El tipo de anuncios que aparece en sus páginas: al mostrar anuncios con AdSense para contenido, 

puede mostrar anuncios que se pagan cuando los usuarios hacen clic en ellos o cuando los ven. 

Todos los anuncios compiten en una subasta de anuncios, y el sistema elige automáticamente a los 

anunciantes que están dispuestos a pagar más y que aseguren una buena experiencia de usuario. 

El precio de los anuncios que aparecen en sus páginas: no todos los anuncios tienen el mismo precio, 

por lo que sus ganancias pueden variar de un día para otro en función de los presupuestos de los 

anunciantes, de su contenido específico y de los anuncios en los que los usuarios hacen clic. 

La cantidad de productos de AdSense que utiliza: mostrando anuncios en páginas web, 

proporcionando búsquedas a los usuarios. Cuantos más productos de AdSense utilice, más 

aumentará la posibilidad de ingresos. 

Yahoo: tiene herramientas y métodos que le permiten comunicarse con los usuarios que la visitan a 

través de publicaciones de anuncios. Sugiere anuncios en función de diversos factores, como el 

contenido de la página donde aparecen, la información que el usuario proporciona para adaptar los 

anuncios cuando se use uno de los servicios que este brinda. Los usuarios pueden controlar el uso 

que hace Yahoo de esta información para la selección de anuncios y para mejorar la eficacia de los 

intercambios mediante la exclusión voluntaria. 

Usa la información de la ubicación del usuario para relacionar los anuncios publicitarios con la región 

en la que se encuentra realizando una búsqueda. En el proceso de publicación de anuncios, utiliza 

herramientas llamadas cookies. Una cookie es un fragmento de información que se almacena en una 

computadora a fin de identificar el navegador durante la interacción en los sitios web. Se pueden 

utilizar para almacenar elementos como identificadores y preferencias de los usuarios [20]. 
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Estos buscadores mencionados y otros más como: Ask, Msn y Bing por citar ejemplos; debido al alto 

nivel de rentabilidad que ofrecen los servicios de promoción de anuncios usan diferentes modelos de 

ingreso que permiten calcular el costo monetario en correspondencia con la cantidad de visitas que 

recibe un anuncio o la cantidad de clic que recibe un link con el fin de sustentar su desarrollo 

económico futuro. 

Bing: es el único motor de búsqueda que realiza búsquedas en todos los dispositivos, creando una 

experiencia centrada en el usuario que proporciona la información que las personas necesitan, donde 

y cuando la necesitan. El objetivo es aprovechar la asociación con Facebook, Twitter y Yahoo y crear 

nuevas experiencias para buscadores como Bing Smart Search en Windows 8.1. La sofisticación de 

esta plataforma, unida a la solidez de las asociaciones y al alcance y diversidad del público de Yahoo 

Bing Network, permite ofrecer una experiencia de búsqueda innovadora tanto a clientes como a 

anunciantes. 

Los anunciantes disfrutan de un mayor control: Bing Ads permite segmentar a los usuarios por 

dispositivo móvil y conectar con los clientes gracias a las ofertas de anuncios de llamada, como las 

extensiones de llamada, las extensiones de ubicación y Bing Offers. Cuando los clientes ven y hacen 

clic en anuncios, se les remite al sitio web del anunciante. Independientemente de que efectúen una 

compra, soliciten un servicio o realicen una suscripción para obtener más información, estas acciones 

de los clientes se denominan conversiones. Una conversión consiste en transformar un cliente 

potencial en un cliente real. Una vez creados los anuncios y segmentado el público adecuado, el 

objetivo es conseguir que los anuncios aparezcan en sitios web, por lo que se deberá centrar en las 

palabras clave y las pujas de palabras clave. Al crear un anuncio, se elige una palabra clave relevante 

para el producto o servicio que coincidan con las necesidades de los clientes. Para los clientes es 

importante crear una lista eficaz de palabras clave. Puede que tengan una gran estrategia de 

segmentación, pero sin una lista eficaz de palabras clave, es posible que los clientes nunca vean los 

anuncios [21]. 

Con Bing Ads los anunciantes ahorrarán tiempo y obtendrán resultados optimizados con recursos de 

segmentación por estado, ciudad, edad y horario, así como activar campañas en dispositivos móviles. 

También se podrá generar informes y sugerencias de optimización y expansión de palabras clave 

para las empresas e importar las campañas desde la competencia de manera fácil [22]. 

1.1.3. Promociones de anuncios en Cuba 
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Cuba ha aprovechado los avances tecnológicos de los últimos tiempos para desarrollar sistemas 

capaces de gestionar actividades de comunicación entre usuarios de la Intranet y el Internet. Existen 

disímiles empresas u organizaciones que promueven sus servicios o productos tanto de exportación 

como de importación mediante su propio sitio web, como ejemplo de esto se encuentran: etecsa.cu y 

cubacelonline.cu. Otras páginas como cubadebate.cu y granma.cu ofrecen noticias, opiniones, 

reflexiones del ámbito nacional a todo el interesado en visitarla. Pero no existe un sistema rentable 

capaz de brindar servicios de promoción de anuncios para que las organizaciones puedan publicar 

anuncios. Además, que los usuarios sean capaces de acceder a esta información en aras de 

satisfacer necesidades ya sea de información, productos o servicios disponibles en la red. También, 

que pueda aportar ganancias a la economía del país. 

1.2. Capa de servicios 

Para la comunicación entre el buscador ORIÓN y el subsistema a desarrollar se hace necesaria una 

capa de servicios que permita al primero realizar peticiones al segundo. Esta capa se encargará de 

verificar los datos recibidos y devolver la información relacionada a estos. Además, se desea que 

para un futuro otras aplicaciones web puedan utilizar el subsistema para realizar promociones de 

anuncios. 

1.2.1. Arquitectura Orientada a Servicios (SOA) 

En la actualidad, el desarrollo de aplicaciones web que brindan servicios es muy común y utilizado. 

Pero estos servicios deben ser orientados por una arquitectura que brinde formas de 

encapsulamiento, abstracción e interfaces bien definidas de manera que de la red pueda accederse a 

sus funcionalidades. 

SOA es una arquitectura que trata de estructurar las aplicaciones de negocio y la tecnología para 

responder de forma ágil y flexible a las demandas del mercado. No se trata de algo radicalmente 

nuevo, sino que se debería ver como la última fase del proceso de evolución de la arquitectura 

tecnológica y de negocio de toda la empresa. 

El objetivo primordial de SOA es: promover la reutilización de funcionalidades existentes en 

compañías, denominados servicios, los cuales se encuentran en diferentes lugares y además, están 

construidos en diferentes lenguajes y plataformas. Esto con el único fin de agilizar la definición, 

construcción y divulgación de procesos de negocio que respondan al constante cambio de los 

requerimientos del mercado [23]. 
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1.2.2. Servicios web 

Existen múltiples definiciones sobre lo que son los servicios web. Una posible sería hablar de ellos 

como un conjunto de aplicaciones o de tecnologías con capacidad para interoperar en la web. Estas 

aplicaciones o tecnologías intercambian datos entre sí con el objetivo de ofrecer servicios. Los 

proveedores ofrecen sus servicios como procedimientos remotos y los usuarios solicitan un servicio 

llamando a estos procedimientos a través de la web [24]. 

Para la creación de estos servicios se utilizan varios estándares como: REST, SOAP, JavaScript, 

XML-RPC y otros. Como se puede observar en la siguiente imagen desde el año 2006 hasta el año 

2011 incrementó la utilización de los servicios REST en comparación con los demás. También, se 

redujo mayormente el uso de SOAP. 

 

 

 

 

 

 

Imagen 1. Uso de los estándares para servicios web. 

Servicios SOAP 

Simple Object Access Protocol (SOAP) es un estándar del Word Wide Web Consortium (W3C) que 

define cómo objetos remotos pueden comunicarse mediante el intercambio de XML. La idea básica 

es que en la comunicación hay dos partes (cliente y servidor), una de las cuales (el servidor) presta 

una serie de servicios que son consumidos por la otra (cliente). Lo importante aquí es entender que 

los servicios web SOAP están orientados a funcionalidad. El servidor implementa una serie de 

funcionalidades y le dice al mundo cómo pueden invocarse [25]. 

Servicios REST 
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Representational State Transfer (REST) que en español significa transferencia de estado 

representacional. Es un conjunto de técnicas orientadas a crear servicios web en los que se renuncia 

a la posibilidad de especificar la interfaz de los servicios de forma abstracta, a cambio de contar con 

una convención que permite manejar la información mediante una serie de operaciones estándar. La 

convención utilizada no es otra que el protocolo HTTP. La idea detrás de REST es el desarrollo de 

servicios orientados a la manipulación de recursos. En un servicio REST típico, se tiene una URL por 

cada recurso (documento, entidad) que se gestiona, y que realiza una tarea diferente sobre dicho 

recurso en función del método HTTP que se utilice [26]. 

HTTP 

El protocolo Hypertext Tranfer Protocol (HTTP) es el protocolo base de la World Wide Web (WWW). 

Se trata de un protocolo simple, orientado a conexión y sin estado [27]. 

HTTP especifica un conjunto de métodos y cabeceras que permiten a los clientes y servidores 

interactuar e intercambiar información de manera uniforme y fiable. HTTP utiliza identificadores de 

recursos uniformes (URI) para identificar los datos en Internet. Las URIs que especifican ubicaciones 

de los documentos se llaman localizadores uniformes de recursos (URLs). URLs comunes se refieren 

a archivos, directorios u objetos que realizan tareas complejas, como las búsquedas de bases de 

datos y búsquedas en Internet. Si conoce la dirección URL HTTP de un documento XHTML a 

disposición del público en cualquier parte de la web, se puede acceder a él a través de HTTP [28]. 

XML 

eXtensible Markup Language (XML), lenguaje extensible de marcas. Se trata de un estándar del 

Word Wide Web Consortium. Es un lenguaje de marcas capaz de describir cualquier tipo de 

información en forma personalizada, es un sistema complejo de descripción de información libre y 

rigurosa [28]. 

JSON 

JavaScript Object Notation (JSON) es un formato de intercambio de datos ligero. Es fácil para las 

máquinas para analizar y generar. Es un formato de texto que es completamente independiente del 

lenguaje, pero utiliza las convenciones que son familiares para los programadores de la familia de 

lenguajes C, incluyendo C, C ++, C #, Java, JavaScript, Perl, Python y otros. Estas propiedades 

hacen a JSON un lenguaje ideal para el intercambio de datos [29]. 
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REST vs SOAP 

Estos son los dos enfoques principales para la interfaz de la web con los servicios web. Ambos 

enfoques son diferentes y presentan algunas ventajas y desventajas para la conexión a los servicios 

web: SOAP es conceptualmente más difícil y más pesada que REST. Aunque ambas técnicas son 

adecuadas para el desarrollo de sistemas paralelos, pero SOAP es más pesado que REST, debido 

principalmente a la verbosidad de comunicaciones de SOAP: XML aumenta el tiempo necesario para 

analizar los mensajes. 

SOAP es un protocolo para la computación distribuida, mientras que REST adhiere mucho más de 

cerca a un diseño basado en la web. SOAP requiere una mayor aplicación, comprensión y esfuerzo 

del lado del cliente a diferencia de las API basadas en REST, que centran estos esfuerzos en el lado 

del servidor. Es importante tener en cuenta que una de las ventajas de SOAP es el uso del transporte 

"genérico". Mientras REST hoy utiliza HTTP / HTTPS, SOAP puede utilizar casi cualquier transporte 

para enviar la solicitud [30]. 

En la siguiente tabla se muestra una comparación entre las fortalezas y debilidades de SOAP y REST. 

Tabla 1. Fortalezas y debilidades de SOAP y REST. 

SOAP  

Fortalezas Debilidades  

+ Manejar entornos informáticos distribuidos. 

+ Incorporado en el manejo de errores. 

+ Extensibilidad.  

+ Idioma, plataforma, y transporte agnóstico. 

+ Prevalece estándar para los servicios web. 

+ El apoyo de otras normas (WSDL, WS- *). 

- Más detallado. 

- Más difícil de desarrollar, requiere herramientas. 

- Más pesado y difícil que REST. 

REST  

Fortalezas Debilidades  

+ Lengua y plataforma agnóstica. 

+ Mucho más sencillo de desarrollar que SOAP. 

+ Curva de aprendizaje pequeña, menor 

dependencia de herramientas. 

+ Conciso, sin necesidad de capa de mensajería 

adicional. 

+ Más cerca en el diseño y la filosofía de la web. 

- Supone un modelo de comunicación punto a 

punto. 

- No es utilizable para entorno de computación 

distribuida. 

- La falta de normas de apoyo a la seguridad. 

- Atado al modelo de transporte HTTP. 



Fundamentos Teóricos 
  

17 

 

Para la implementación de la capa de servicios se escoge utilizar el estilo arquitectónico REST dado 

que es uno de los más utilizados en el mundo actual y la facilidad de desarrollo que posee. Además 

se tuvo en cuenta que la capa de servicios de ORIÓN está implementada con este servicio. También 

se tuvo en cuenta que se puede utilizar HTTPS como protocolo de transporte ya que REST trabaja 

sobre este y ORIÓN también lo utiliza. Para la interoperabilidad se utilizará JSON por ser el lenguaje 

de intercambio utilizado por REST. 

1.3. Lenguajes, tecnologías, metodologías y herramientas 

1.3.1. Metodologías de desarrollo 

Cada metodología de desarrollo de software tiene su propio enfoque para el desarrollo de 

aplicaciones. Además, tienen como objetivo presentar un conjunto de técnicas tradicionales y 

modernas de modelado, que permitan desarrollar aplicaciones de calidad, incluyendo heurísticas de 

construcción y criterios de comparación de modelos de sistemas. 

OpenUP 

OpenUP es una metodología de Proceso Unificado que aplica enfoques iterativos e incrementales 

dentro de un ciclo de vida estructurado, utiliza una filosofía ágil que se enfoca en la naturaleza de 

colaboración para el desarrollo de software, basada en Rational Unified Process (RUP), que contiene 

el conjunto mínimo de prácticas que ayudan a un equipo de desarrollo de software a realizar un 

producto de alta calidad, de una forma eficiente [31]. 

Es una metodología dirigida a la gestión y desarrollo de proyectos de software basados en desarrollo 

iterativo, ágil e incremental, apropiada para proyectos pequeños y de bajos recursos. Es aplicable a 

un conjunto amplio de plataformas y aplicaciones de desarrollo. 

Esta metodología posee varias iteraciones dentro del ciclo de vida del proyecto, que no superan las 

pocas semanas de duración, en dependencia de los acuerdos que se toman en el equipo de trabajo. 

Se debe tener en cuenta que cada iteración concluye obligatoriamente con una muestra concreta del 

producto, que necesariamente tiene que ser “demostrativa” o “explotable”, ya que es la forma que 

tiene la metodología de desarrollo de demostrarle el valor agregado al cliente [32]. 

El objetivo de OpenUP es ayudar al equipo de desarrollo, a lo largo de todo el ciclo de vida de las 

iteraciones, para que sea capaz de añadir valor de negocio a los clientes, de una forma predecible, 

con la entrega de un software operativo y funcional al final de cada iteración. 
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Ventaja: es una metodología ágil, se puede adaptar con otros procesos, permite disminuir las 

posibilidades de riesgo, permite descubrir errores tempranos a través de ciclos iterativos. 

Desventaja: a veces omite contenido que puede ser de interés en el proyecto, se espera que cubra un 

amplio sistema de necesidades en los proyectos en un plazo muy corto, no es adecuada para 

proyectos de gran tamaño [33]. 

XP 

Extreme Programming (XP) es una metodología ágil centrada en potenciar las relaciones 

interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, 

preocupándose por el trabajo de los programadores y propiciando un buen clima de trabajo. Se basa 

en realimentación continua entre cliente y equipo de desarrollo, comunicación fluida entre todos los 

participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se 

define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y 

donde existe un alto riesgo técnico. 

Propone una serie de roles como: desarrollador, cliente, encargado de prueba, encargado de 

seguimiento, entrenador, consultor, gestor; los cuales dan paso a una organización muy definida del 

trabajo partiendo de este trabajo en equipo que propone. Estos roles cumplen tareas de forma 

individual, pero relacionadas entre sí, de manera que al obtener los resultados, estos conlleven como 

consecuencia un software de buena calidad. 

La principal suposición que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir la ficticia curva exponencial 

del costo del cambio a lo largo del cambio de proyecto, lo suficiente para que el diseño evolutivo 

funcione [34]. 

Scrum 

Scrum es una metodología simple, que requiere trabajo duro, porque no se basa en el seguimiento de 

un plan, sino en la adaptación continua a las circunstancias de la evolución del proyecto. 

Como método ágil: 

 Es un modo de desarrollo adaptable, antes que predictivo. 

 Orientado a las personas, más que a los procesos. 

 Emplea el modelo de construcción incremental basado en iteraciones y revisiones. 
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Comparte los principios estructurales del desarrollo ágil: a partir del concepto o visión de la necesidad 

del cliente, construye el producto de forma incremental a través de iteraciones breves que 

comprenden fases de especulación, exploración y revisión. Estas iteraciones se repiten de forma 

continua hasta que el cliente da por cerrado el producto [35]. 

Selección de la metodología de desarrollo 

Con el objetivo de lograr una guía para el proceso de desarrollo del software en cuestión se escoge 

OpenUp. Se tuvo en cuenta que es una metodología ágil, adecuada para proyectos pequeños. Se 

puede adaptar con otros procesos, lo cual garantiza su uso en cambios futuros o nuevas versiones 

del subsistema. Además se tuvo en cuenta que esta metodología forma parte de la base tecnológica 

del proyecto principal ORIÓN. 

1.3.2. Lenguajes de programación 

Los lenguajes de programación constituyen lenguajes formales diseñados para que los seres 

humanos puedan dar instrucciones a un equipo. Estos se conforman por un conjunto de reglas 

sintácticas y semánticas que mediante estructuras y significados lógicos de expresiones forman un 

programa, capaz de dar soluciones a problemas cotidianos de la vida humana. 

PHP  

Hypertext Preprocessor (PHP) es un lenguaje sencillo, de sintaxis cómoda y similar a la de otros 

lenguajes como C o C++, es rápido a pesar de ser interpretado, multiplataforma y dispone de una 

gran cantidad de librerías que facilitan muchísimo el desarrollo de las aplicaciones web. El código 

generado es estable, se lee muy bien y se puede programar utilizando objetos. Es un lenguaje ideal 

tanto para el que comienza a desarrollar aplicaciones web como para el desarrollador experimentado. 

Está basado en herramientas con licencia de software libre, es decir, no hay que pagar licencias, ni se 

está limitado en su distribución. PHP permite la compresión de cadenas largas por medio de los 

métodos gzcompress() y gzuncompress() [36]. 

Está enfocado a la programación de scripts del lado del servidor, por lo que se puede usar 

funcionalidades, como recopilar datos de formularios, generar páginas con contenidos dinámicos, o 

enviar y recibir cookies. Con este lenguaje no se está limitado a generar HTML, ya que lo trae 

introducido en sí. Una de las características más potentes y destacables de PHP es su soporte para 

un amplio abanico de bases de datos como MySQL, PostgretSQL y MongoDB por citar ejemplos [37]. 
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Python 

Python es un lenguaje de programación creado por Guido Van Rossum a principios de los años 90 

cuyo nombre está inspirado en el grupo de cómicos ingleses “Monty Python”. Se trata de un lenguaje 

interpretado o de script, con tipado dinámico, multiplataforma y orientado a objetos.  

La sintaxis de Python es tan sencilla y cercana al lenguaje natural que para todos los programas 

elaborados en este lenguaje parecen pseudocódigo. Por este motivo se trata además de uno de los 

mejores lenguajes para comenzar a programar. Python no es adecuado sin embargo para la 

programación de bajo nivel o para aplicaciones en las que el rendimiento sea crítico. 

Es una herramienta para la codificación de scripts orientados por el sistema operativo. Este programa 

a menudo se lanza desde las líneas de comandos de la consola, y realizan tareas tales como el 

procesamiento de archivos de texto y el lanzamiento de otros programas [38]. 

Java 

El impulso inicial de Java no fue Internet, sino la necesidad de un lenguaje de programación que fuera 

independiente de la plataforma, y que pudiera ser utilizado para crear software para diversos 

dispositivos electrónicos, como hornos, microondas, mandos a distancias, sistemas operativos para 

dispositivos móviles.  

Si el mundo de la web no se hubiese desarrollado, al mismo tiempo que Java estaba siendo 

implementado, podría haber sido un lenguaje de utilidad para la programación de dispositivos 

electrónicos de consumo. Con la aparición de la Word Wide Web, se ha visto impulsado a lugares 

muy considerables en el diseño de los lenguajes de programación, porque también la web demanda 

programas portables.  

Java se puede utilizar para crear dos tipos de programas; aplicaciones, que son programas que se 

ejecutan en el ordenador del usuario y applets (subprogramas), que son aplicaciones diseñadas para 

ser trasmitidas por Internet y ejecutadas por un navegador compatible con este lenguaje [39]. 

Selección del lenguaje de programación 

Se escoge PHP en su versión 5.3 por la flexibilidad que presenta este lenguaje, por la cantidad de 

librerías que facilitan el desarrollo de las aplicaciones web. Está basado en herramientas de 
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desarrollo con licencia en software libre aunque es multiplataforma. Compatibles con disímiles bases 

de datos.  

1.3.3. Otros lenguajes 

UML 

El Unified Modeling Language (UML), Lenguaje Unificado de Modelado en español, es un lenguaje 

para especificar, visualizar, construir y documentar los artefactos de los sistemas software, así como 

para el modelado del negocio. 

Se usa para entender, diseñar, hojear, configurar, mantener y controlar la información sobre tales 

sistemas. Está pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, 

dominios de aplicación y medios. 

UML tiene nueve diagramas fundamentales, clasificados en dos grupos, uno para modelar la 

estructura estática del sistema y otro para modelar el comportamiento dinámico [40]. Estos diagramas 

son: diagrama de casos de uso, diagrama de clases, diagrama de objetos, diagrama de secuencia, 

diagrama de colaboración, diagrama de estados, diagrama de actividades, diagrama de 

componentes, diagrama de implementación. 

Se utilizará UML para modelar a través de algunos de los diagramas que presenta lo relacionado con 

el diseño e implementación del subsistema propuesto. 

1.3.4. Framework (marcos de trabajo) 

En el mundo de desarrollo de aplicaciones informáticas el uso de los frameworks se vuelve inminente, 

ya que estas estructuras conceptuales y tecnológicas de soporte definido, constituyen la base con la 

cual otro proyecto de software puede ser fácilmente organizado y desarrollado. Para la creación de 

servicios web, estas tecnologías también ganan su espacio debido que permiten a los desarrolladores 

dedicar mayor cantidad de tiempo a diseñar los servicios para brindar, y no en profundizar en detalles 

de bajo nivel de implementación para ponerles operativos. 

Symfony2 

Symfony2 es un framework diseñado para optimizar el desarrollo de las aplicaciones web mediante 

algunas de sus principales características. Para empezar, separa la lógica de negocio, la lógica de 
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servidor y la presentación de la aplicación web. Proporciona varias herramientas y clases 

encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una aplicación web compleja. Además, automatiza 

las tareas más comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos 

específicos de cada aplicación. El resultado de todas estas ventajas es que desde la propia 

instalación del framework, ya se tiene una estructura definida, así como la implementación de muchas 

funcionalidades, por lo que es innecesario cada vez que se crea una nueva aplicación web, 

preocuparse por la estructura que deba tener esta. Symfony2 está desarrollado completamente con 

PHP 5. Es compatible con la mayoría de gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, 

Oracle y Microsoft SQL Server. 

Ha sido ideado para exprimir al límite todas las nuevas características de PHP 5.3 y por eso es uno 

de los frameworks PHP con buen rendimiento. Su arquitectura interna está completamente 

desacoplada, lo que permite reemplazar o eliminar fácilmente aquellas partes que no encajan en un 

proyecto [41]. 

Algunas características que contiene son: [42] 

 Su código, y el de todos los componentes y librerías que incluye, se publican bajo la licencia 

MIT de software libre (es una de tantas licencias de software que ha empleado el Instituto 

Tecnológico de Massachusetts (MIT, Massachusetts Institute of Technology). 

 La documentación del proyecto también es libre e incluye varios libros y decenas de tutoriales 

específicos. 

 Aprender a programar con Symfony2 te permite acceder a una gran variedad de proyectos: el 

framework Symfony2 para crear aplicaciones complejas, el micro framework Silex para sitios 

web sencillos y los componentes Symfony2 para otras aplicaciones PHP. 

 Los componentes de Symfony2 son tan útiles y están tan probados, que proyectos tan 

gigantescos como Drupal 8 están construidos con ellos. 

Zend Framework 

Zend Framework es un framework de código abierto para el desarrollo de aplicaciones y servicios 

web usando PHP 5.3+. Utiliza el 100% de código orientado a objetos y utiliza la mayor parte de las 

nuevas características de PHP 5.3, es decir, espacios de nombres, funciones, vinculantes estáticas 

finales de lambda y cierres. 
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La estructura de componentes de Zend Framework es única; cada componente está diseñado con 

pocas dependencias de otros componentes. Sigue el principio orientado a objetos de diseño sólido. 

Esta arquitectura de acoplamiento flexible permite a los desarrolladores utilizar cualquier componente 

que quieren [43]. 

El Zend Framework también proporciona una implementación completa del patrón Modelo-Vista-

Controlador (MVC), que permite que la lógica empresarial de la aplicación que se separa de la 

interfaz de usuario y modelos de datos. Se recomienda este modelo para aplicaciones de medio y 

gran complejidad y se utiliza comúnmente para el desarrollo de aplicaciones web, ya que fomenta la 

reutilización del código y produce una estructura de código más manejable [44]. 

Kumbia 

Kumbia es un web framework libre escrito en PHP5. Basado en buenas prácticas de desarrollo web, 

usado en software comercial y educativo, fomenta la velocidad y eficiencia en la creación y 

mantenimiento de aplicaciones web. Es compatible con motores de base de datos como MySQL, 

PostgreSQL y Oracle. 

Usar Kumbia es fácil para personas que han usado PHP y han trabajado patrones de diseño para 

aplicaciones de Internet cuya curva de aprendizaje está reducida a un día. El diseño limpio y la fácil 

lectura del código se facilitan con esta herramienta. Desarrolladores pueden aplicar principios de 

desarrollo como DRY, KISS o XP, enfocándose en la lógica de aplicación y dejando atrás otros 

detalles que quitan tiempo. 

Intenta proporcionar facilidades para construir aplicaciones robustas para entornos comerciales. Esto 

significa que el framework es muy flexible y configurable. Al escoger Kumbia está apoyando un 

proyecto publicado bajo licencia de software libre [45]. 

Selección del framework de desarrollo 

Se elige Symfony2 en su versión 2.2.6 porque es un framework de desarrollo de primer nivel. Su 

código, componentes y librerías se publican bajo licencia de software libre. Reúne buenas prácticas 

de desarrollo y ahora tiempo a los desarrolladores ya que automatiza procesos y tareas comunes. 

Esto también lo hace adaptable a cualquier proyecto. Es compatible con diferentes servidores de 

bases de datos. Fácil de instalar y configurar. Se tuvo en cuenta también que este framework forma 
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parte de la base tecnológica del proyecto principal ORIÓN. Además fue creado para el desarrollo de 

aplicaciones en PHP. 

1.3.5. Sistemas gestores de bases de datos 

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) consiste en una colección de datos interrelacionados 

y un conjunto de programas para acceder a esos datos. El objetivo primordial de un SGBD es 

proporcionar un entorno que sea a la vez conveniente y eficiente para ser utilizado al extraer y 

almacenar información de la base de datos. Es una aplicación que permite a los usuarios definir, crear 

y mantener la base de datos, y proporciona acceso controlado a la misma. 

En la manipulación de una base de datos, los SGBD deben incluir un control de concurrencia, o sea, 

deben permitir a varios usuarios tener acceso "simultáneo" a la base de datos. Controlar la 

concurrencia implica que si varios usuarios acceden a la base de datos, la actualización de los datos 

se haga de forma controlada para que no haya problemas. Un SGBD también debe encargase de 

cumplir las reglas de integridad y redundancias. Otra función importante en un SGBD es su capacidad 

de realizar copias de seguridad y de recuperación de datos. Restricción de accesos no autorizados 

[46]. 

MySQL 

MySQL es un SGBD muy conocido y ampliamente usado por su simplicidad y notable rendimiento. Su 

libre distribución en Internet bajo licencia GPL (Licencia Pública General GNU) le otorgan como 

beneficios adicionales contar con un alto grado de estabilidad y un rápido desarrollo. 

MySQL está disponible para múltiples plataformas. Está desarrollado en C/C++. La API se encuentra 

disponible en C, C++, Eiffel, Java, Perl, PHP, Python, Ruby y TCL. Se puede utilizar como cliente-

servidor o incrustado en aplicaciones. Soporta múltiples métodos de almacenamiento de las tablas, 

con prestaciones y rendimiento diferentes para poder optimizar el SGBD a cada caso concreto [47]. 

MongoDB 

MongoDB es una base de datos ágil que permite a los esquemas cambiar rápidamente cuando las 

aplicaciones evolucionan, proporcionando siempre la funcionalidad que los desarrolladores esperan 

de las bases de datos tradicionales, tales como índices secundarios, un lenguaje completo de 

búsquedas y consistencia estricta. 
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Ha sido creada para brindar escalabilidad, rendimiento y gran disponibilidad, escalando de una 

implantación de servidor único a grandes arquitecturas complejas de centros multidatos. Brinda un 

elevado rendimiento, tanto para lectura como para escritura, potenciando la computación en memoria. 

La replicación nativa de MongoDB y la tolerancia a fallos automática ofrece fiabilidad a nivel 

empresarial y flexibilidad operativa [48]. 

MongoDB es una base de datos documental. Almacena los datos en documentos. Ofrece muchas de 

las características tradicionales de un Relational Data Base Management System (RDBMS) Sistema 

Gestor de Base de Datos Relacionales, como índices secundarios, consultas dinámicas, clasificación. 

Al mantener datos relacionados entre sí en los documentos, las consultas pueden ser mucho más 

rápido que en una base de datos relacional donde los datos relacionados se separan en varias tablas 

y luego tiene que ser unido más tarde. 

Hace que sea fácil de ampliar la base de datos. Es posible aumentar la capacidad sin ningún tiempo 

de inactividad, lo cual es muy importante en la web cuando la carga puede aumentar repentinamente. 

Es muy fácil de instalar, configurar, mantener y utilizar. Es un proceso de servidor que se ejecuta en 

Linux, Windows y OS X. Almacena sus datos en archivos y utiliza archivos de memoria asignada para 

la gestión de datos para la eficiencia [48]. 

Selección del sistemas gestor de bases de datos 

Se elige MongoDB en su versión 2.0.4 ya que dadas sus características se considera una buena 

propuesta para el almacenamiento de datos relacionados con el subsistema de promoción de 

anuncios lo cual se demuestra por el tránsito de información y la gestión de datos que el software 

requiere. Además es el usado para almacenar la información del buscador ORIÓN. 

1.3.6. Herramienta CASE para el modelado UML 

Visual Paradigm 

Visual Paradigm for UML es una herramienta CASE que soporta el ciclo de vida completo del 

desarrollo de software: análisis y diseño orientados a objetos, implementación y pruebas. Ayuda a una 

rápida construcción de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite construir 

diagramas de diversos tipos, código inverso, generar código desde diagramas y generar 

documentación. La herramienta UML CASE también proporciona abundantes tutoriales de UML 

demostraciones interactivas y proyectos [49]. 
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IBM Rational Rose Enterprise 

IBM Rational Rose Enterprise proporciona un conjunto de prestaciones controladas por modelo para 

desarrollar muchas aplicaciones de software, incluidas aplicaciones Ada, ANSI C++, C++, CORBA, 

Java, Java EE, Visual C++ y Visual Basic. El software permite acelerar el desarrollo de estas 

aplicaciones con código generado a partir de modelos visuales mediante el lenguaje UML. 

Rational Rose Enterprise ofrece una herramienta y un lenguaje de modelado común para simplificar 

el entorno de trabajo y permitir una creación más rápida de software de calidad. Admite patrones de 

análisis, ANSI C++, Rose J y Visual C++, Enterprise JavaBean 2.0 e ingeniería directa e inversa para 

algunas de las construcciones más comunes de Java 1.5. Es capaz de analizar la calidad del código y 

de generar código gracias a las prestaciones de sincronización configurable entre el modelo y el 

código. Permite utilizar un lenguaje para el ciclo de vida de análisis y desarrollo. Incluye un 

complemento de modelado web, que proporciona visualización, modelado y herramientas para 

desarrollar aplicaciones web. Proporciona el modelado UML para diseños de bases de datos. Permite 

integrar requisitos de datos y aplicación a través de diseños lógicos y físicos [50]. 

Selección de la herramienta CASE para el modelado UML 

Teniendo en cuenta sus características y los beneficios que brinda para la construcción de software, 

especialmente referente al modelado, se decidió utilizar Visual Paradigm for UML en su versión 8.0 

para el modelado de sistema propuesto. Además de ello, se tuvo en cuenta que esta constituye la 

herramienta que utiliza la Universidad, y dentro de ella el centro CIDI para el desarrollo de software. 

1.3.7. Entorno de desarrollo 

NetBeans 

NetBeans es un Integrated Development Environment (IDE), Entorno de Desarrollo Integrado en 

español, para que los programadores puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Está 

escrito en Java pero puede servir para cualquier otro lenguaje de programación. Existe además un 

número importante de módulos para extender el NetBeans IDE. Es un producto libre y gratuito sin 

restricciones de uso. 
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NetBeans IDE permite desarrollar rápida y fácilmente aplicaciones desktop Java, móviles y 

aplicaciones web, así como aplicaciones HTML5, JavaScript y CSS. También proporciona un gran 

conjunto de herramientas para desarrolladores de PHP y C / C ++. 

La plataforma NetBeans proporciona una arquitectura de aplicaciones fiables y flexibles. La 

arquitectura que promueve prácticas de desarrollo sostenible. Debido a que es modular, es fácil crear 

aplicaciones que sean robustas y extensibles [51]. 

PHPStorm 

PhpStorm es un IDE, potente para desarrollo PHP que permite simplificar procesos. Su editor de PHP 

entiende perfectamente su estructura y soporta las versiones 5.3, 5.4, 5.5 y 5.6 de PHP. Entre otras 

características, este IDE proporciona finalización inteligente de código, comprobación de errores al 

instante o mezcla de lenguajes. 

Es creado y mantenido por JetBrains, una organización con muchos productos similares en otros 

idiomas también. La gente de JetBrains respeta todas las comunidades de programadores, y por lo 

tanto proporcionan entornos de desarrollo para muchos lenguajes de programación, como Java. 

PhpStorm está construido utilizando el lenguaje de programación Java y ha sido cuidadosamente 

diseñado para ser capaz de soportar casi todas las herramientas comunes y no comunes que directa 

o indirectamente proporcionar asistencia en la programación [52]. 

Selección del entorno de desarrollo 

Teniendo en cuenta sus características y los beneficios que brinda para la construcción de software 

se decidió utilizar el IDE NetBeans en su versión 8.0 porque es un producto libre y gratuito sin 

restricciones de uso, permite desarrollar rápida y fácilmente aplicaciones web, es modular y es fácil 

crear aplicaciones que sean robustas y extensibles. 

1.3.8. Servidores web 

Apache 2 

Apache es una plataforma de servidores web de código fuente abierto. En la versión 2, el grupo 

Apache se ha concentrado en la escalabilidad, en la seguridad y en el rendimiento. Hoy en día, es 

una plataforma web muy utilizada. Funciona en Linux y en otros sistemas de Unix, también funciona 

en Windows. 
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Apache es uno de los primeros servidores web en integrar el protocolo HTTP 1.1. Es totalmente 

compatible con el nuevo estándar HTTP 1.1 y al mismo tiempo sigue siendo compatible con HTTP 

1.0. Está preparado para todas las novedades del nuevo protocolo. No posee una interfaz de usuario 

gráfica para su administración. Se trata de un sencillo archivo de configuración llamado httpd.conf que 

se puede utilizar para configurar Apache. Únicamente necesita su editor de texto favorito. Sin 

embargo, es lo suficientemente flexible para permitirle repartir la configuración de su host virtual en 

múltiples archivos para no sobrecargar un único archivo httpd.conf con toda la gestión de las múltiples 

configuraciones de servidores virtuales. Es compatible con Common Gateway Interface (CGI) y aporta 

características extendidas como personalización de las variables de entorno y soporte de reparación 

de errores o debugging, que son difíciles de encontrar en otros servidores web. 

Apache ofrece un amplio soporte de PHP utilizando el módulo mod-php. Le da una gran cantidad de 

flexibilidad en el registro y la monitorización del estado del servidor. El estado del servidor puede 

monitorizarse mediante un navegador web. Además, puede adaptar sus archivos de registro a su 

gusto [53]. 

Nginx 

Es un servidor web inverso ligero de alto rendimiento y un proxy para protocolos de correo electrónico 

(IMAP, POP3). Es software libre y de código abierto, licenciado bajo la Licencia BSD simplificada. Es 

multiplataforma, por lo que corre en sistemas tipo Unix (GNU/Linux, BSD, Solaris, Mac OS X) y 

Windows (nginx). 

El sistema es usado por una larga lista de sitios web conocidos, tales como: WordPress, Netflix, Hulu, 

GitHub, Ohloh, SourceForge, TorrentReactor y partes de Facebook (como el servidor de descarga de 

archivos zip pesados) (nginx) [54]. 

Entre las principales características presentes en este servidor se pueden listar: 

 Servidor de archivos estáticos, índices y autoindexado. 

 Proxy inverso con opciones de caché. 

 Balanceo de carga. 

 Tolerancia a fallos. 

 Soporte de HTTP sobre SSL. 

 Soporte para FastCGI con opciones de caché. 

 Servidores virtuales basados en nombre y/o en dirección IP. 
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 Soporte para autenticación. 

 Compatible con IPv6. 

 Soporte para protocolo SPDY. 

 Compresión gzip. 

 Habilitado para soportar más de 10.000 conexiones simultáneas. 

Conclusiones parciales 

En el presente capítulo se analizaron los principales elementos teóricos necesarios para la realización 

del trabajo de diploma en cuestión y para ello se realizó un estudio del arte de las principales 

herramientas que ofrecen servicios de promoción de anuncios, las cuales están desarrolladas en un 

entorno privativo pero pueden servir de guía para la implementación de las funcionalidades del 

subsistema propuesto. 

Se puede concluir que: 

 El estudio de los sistemas internacionales analizados permitió identificar algunas de las 

funcionalidades que son fundamentales para la solución del trabajo de diploma en cuestión 

como: la inyección de anuncios dentro de los resultados de búsqueda de un buscador; la 

gestión de palabras clave en los anuncios como forma de identificación de preferencias del 

público objetivo; la técnica de conteo de clic para obtener ingresos mediante un costo 

estipulado para un clic. 

 Se seleccionó Visual Paradigm 8.0 como herramienta CASE, la metodología de desarrollo de 

software OpenUP, el lenguaje de programación PHP 5.3, Symfony 2.3 como framework de 

desarrollo, Netbean 8.0 como IDE de desarrollo, MongoDB 2.0.4 como sistema gestor de base 

de datos, Apache 2.0 como servidor web en correspondencia con las facilidades que ofrecen 

al equipo de desarrollo y basándose también en las que utiliza ORIÓN como sistema rector, 

favoreciendo la integración del subsistema de promoción de anuncios. 
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CAPÍTULO 2. CARACTERÍSTICAS Y DISEÑO DEL SISTEMA 

Introducción 

En el presente capítulo se define la propuesta del sistema a desarrollar. Se identifican las clases del 

dominio y la relación entre ellas, los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir la 

propuesta de solución y se realiza el modelado de casos de uso de la misma. Se realiza el diseño del 

sistema desarrollando los diagramas de clases del diseño, para ello se analizan los diferentes 

patrones arquitectónicos y de diseño y se confeccionan los diagramas de interacción. 

2.1. Propuesta del sistema 

Teniendo en cuenta la problemática existente y para darle cumplimiento al objetivo general se 

propone desarrollar un subsistema de promoción de anuncios que permita al motor de búsqueda 

ORIÓN brindar estos servicios a empresas e instituciones y así obtener ingresos, siendo rentable en 

el tiempo y aportando a la economía del país garantizando su sustento. 

Se propone implementar un subsistema que permita a los clientes promocionar sus productos y 

servicios a través del motor de búsqueda ORIÓN. Dicha información será almacenada en una base 

de datos. Estos anuncios se mostrarán a los usuarios que accedan al buscador si están asociados a 

los términos de búsqueda. Se implementará una capa de servicios para gestionar las peticiones que 

realice el buscador. Esta será la encargada de verificar si existen en la base de datos del subsistema 

anuncios relacionados con los datos recibidos. Además, devolverá estos anuncios al buscador 

ORIÓN y realizará peticiones a este de los registros acerca de los usuarios que se redireccionan a las 

páginas patrocinadoras de los anuncios. Los términos son las palabras clave o criterios de búsqueda 

que introducen los usuarios que acceden al buscador y los anuncios pueden ser textos descriptivos o 

imágenes. 

En el subsistema se gestionarán los usuarios: moderadores, administradores y clientes así como los 

anuncios que dichos clientes desean publicar. La propia aplicación se encargará de almacenar los 

clics que realizan los internautas en los anuncios mostrados en el buscador y de gestionar informes 

acerca del estado de los anuncios para informar al cliente de la situación que presenta este. 
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2.2. Modelo de dominio 

Un modelo de dominio es una representación de las clases conceptuales del mundo real. Su objetivo 

es comprender y describir las clases más importantes dentro del contexto del sistema, por lo cual este 

puede ser tomado como el punto de partida para el diseño del mismo [55]. 

El diagrama de dominio realizado representa cómo los buscadores realizan el proceso de brindar 

servicios de promoción de anuncios. Al realizar el mismo se obtuvo una visión de los elementos que 

necesita el buscador ORIÓN para brindar estos servicios. En general, un buscador es accedido por 

usuarios, los cuales introducen términos de búsqueda relacionados con la información que desean 

obtener. El motor de búsqueda accede a la base de datos en busca de anuncios que se relacionen 

con los términos introducidos y los muestra al usuario. Un cliente puede solicitar estos servicios e 

insertar los anuncios que desea promocionar. Solo paga cuando se realice clic en sus anuncios 

cuando se muestren en el buscador. 

 
Imagen 2. Modelo de dominio. 

2.2.1. Descripción de las clases del dominio 

Usuario: son los internautas que acceden al buscador en busca de información para lo cual 

introducen los términos de búsqueda. 

Buscador: aplicación informática que retorna la información asociada a los términos de búsqueda de 

los usuarios.  

Base de datos: es donde se almacena la información que será mostrada por el buscador. 
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Cliente: entidad que paga cierta cantidad de dinero por promocionar sus productos y servicios a 

través del buscador. Puede ser una persona, empresa o institución. 

Servicio: funcionalidad que es ofrecida para ser utilizada por los clientes, servicios de promoción de 

anuncios que brinda el buscador a estos. 

Promoción de anuncios: los diferentes anuncios que muestra el buscador a los usuarios 

promocionando los servicios y productos de los clientes. 

2.3. Especificación de los requisitos del sistema 

Para la implementación del subsistema propuesto se identificaron requisitos funcionales y no 

funcionales que debía cumplir el mismo para lograr su funcionamiento. 

2.3.1. Requisitos funcionales 

Los requisitos funcionales (RF) son una representación de lo que debe cumplir el sistema para llevar 

a cabo su función, son los que definen que hará el mismo.  

A continuación se presentan los requisitos funcionales que debe cumplir el subsistema propuesto.  

Requisitos funcionales del subsistema de promoción de anuncios. 

 RF1. Registrar usuario: este RF permitirá que los usuarios se registren en el subsistema para 

luego poder autenticarse y acceder a la aplicación. 

 RF2. Autenticar usuario: este RF permitirá que los usuarios se puedan autenticar en el 

subsistema para acceder a este. Antes de autenticarse los usuarios deben estar registrados. 

 RF3. Insertar usuario: este RF permitirá al administrador del subsistema insertar usuarios. 

 RF4. Editar usuario: este RF permitirá al administrador del subsistema editar los usuarios 

registrados. 

 RF5. Eliminar usuario: este RF permitirá al administrador del subsistema eliminar los usuarios 

registrados. 

 RF6. Listar usuarios: este RF listará los usuarios registrados en el subsistema. 

 RF7. Mostrar perfil de usuario: este RF permitirá mostrar el perfil de un usuario determinado.  

 RF8. Buscar usuario: este RF permitirá buscar un usuario si existe en el subsistema.  

 RF9. Insertar anuncio: este RF permitirá a los usuarios registrados insertar anuncios en el 

subsistema. 
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 RF10. Editar anuncio: este RF permitirá a los usuarios registrados editar los anuncios 

existentes en el subsistema. 

 RF11. Eliminar anuncio: este RF permitirá a los usuarios registrados eliminar anuncios 

existentes en el subsistema si poseen los permisos para hacerlo. 

 RF12. Listar anuncios: este RF listará los anuncios existentes en el subsistema. 

 RF13. Buscar anuncio: este RF permitirá buscar un anuncio según su nombre si existe en el 

subsistema. 

 RF14. Insertar término: este RF permitirá a los usuarios registrados insertar términos en el 

subsistema. 

 RF15. Editar término: este RF permitirá a los usuarios registrados editar los términos 

existentes en el subsistema si poseen los permisos para hacerlo. 

 RF16. Eliminar término: este RF permitirá a los usuarios registrados eliminar los términos 

existentes en el subsistema si poseen los permisos para hacerlo. 

 RF17. Listar términos: este RF listará los términos existentes en el subsistema. 

 RF18. Buscar término: este RF permitirá buscar un término según su nombre si existe en el 

subsistema.  

 RF19. Activar anuncio: este RF permitirá a los usuarios registrados activar los anuncios 

existentes en el subsistema si poseen los permisos para hacerlo.  

 RF20. Desactivar anuncio: este RF permitirá a los usuarios registrados desactivar los anuncios 

existentes en el subsistema si poseen los permisos para hacerlo.  

 RF21. Insertar rol: este RF permitirá al administrador del subsistema insertar roles. 

 RF22. Editar rol: este RF permitirá al administrador del subsistema editar los roles existentes 

en el subsistema. 

 RF23. Eliminar rol: este RF permitirá al administrador del subsistema eliminar los roles 

existentes en el subsistema. 

 RF24. Notificar al cliente cuando su anuncio se publique: este RF permitirá comunicarle a los 

clientes el momento en que su anuncio se publica. 

 RF25. Exportar informe: este RF permitirá a los usuarios registrados exportar el informe 

creado sobre sus anuncios si están activos. Al seleccionar la opción ¨Exportar informe¨ el 

subsistema lo crea y brinda la opción para exportarlo. 

Requisitos funcionales de la capa de servicios. 
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 RF26. Contar cantidad de clics que un usuario realiza en un anuncio: este RF permitirá contar 

la cantidad de clics que un usuario realiza en un anuncio que ha sido mostrado en el buscador 

ORIÓN. 

 RF27. Devolver anuncios relacionados con término: este RF devolverá los anuncios al 

buscador ORIÓN si están relacionados con los criterios de búsqueda. 

 RF28. Guardar registro: este RF permitirá guardar los datos de los usuarios cuando realicen 

clic en los anuncios mostrados en el buscador. 

 RF29. Buscar registro: este RF permitirá buscar los registros de los anuncios que han sido 

visitados en el buscador según la fecha. 

 RF30. Listar registros: este RF permitirá listar los registros existentes en el subsistema. 

 RF31. Eliminar registro: este RF permitirá a los usuarios registrados eliminar los registros 

existentes en el subsistema si poseen los permisos para hacerlo. 

2.3.2. Requisitos no funcionales. 

Los requisitos no funcionales (RNF), no se refieren directamente a las funciones específicas que 

proporciona el sistema, sino a las propiedades emergentes de este como la fiabilidad, el tiempo de 

respuesta y la capacidad de almacenamiento [56]. Son propiedades o cualidades que el producto 

debe tener, aunque no formen parte de su función. Existen múltiples categorías para clasificar los 

RNF, siendo las siguientes algunas de ellas: 

Requisitos de usabilidad. 

 RNF1. Facilidad de uso por parte de los usuarios: La interfaz debe ser lo más descriptiva 

posible, permitiendo que las operaciones a realizar por los usuarios estén bien descritas, de 

manera que se puedan entender claramente. Los botones tendrán nombres que sugieran la 

operación a realizar. Se mostrarán mensajes informando la realización de las acciones y de 

errores. 

 RNF2. El subsistema podrá ser utilizado por los usuarios que se registren y accedan. 

Requisitos de eficiencia. 

 RNF3. El subsistema deberá tener un tiempo de respuesta máximo de 4 segundos para un 

total de 100 usuarios concurrentes, tanto para los accesos a la base de datos, como para las 

respuestas a las peticiones realizadas a la capa de servicios. 



Capítulo 2  

35 

 

 RNF4. El subsistema debe permitir la navegación de 100 usuarios como máximo 

simultáneamente. 

Requisitos de seguridad. 

 RNF5. Confidencialidad: en el sistema solo podrá gestionar información el personal 

autorizado, con los permisos correspondientes, por lo que será necesaria una autenticación 

previa. 

 RNF6. Integridad: el software deberá estar protegido contra acciones no autorizadas o que 

puedan afectar la integridad de los datos. 

 RNF7. Disponibilidad: el sistema deberá estar disponible las 24 horas del día para todos los 

usuarios, exceptuándose los días que se encuentre en actualización, corrección de errores, o 

soporte. 

Requisitos de software. 

 RNF8. Para el servidor de base de datos: MongoDB versión 2.0.4. 

 RNF9. Para el servidor web: Apache 2.2.4. 

 RNF10. Dependencias (php5, zphp5-cli, php5-sqlite, php5-mongodb). 

 RNF11. Sistema operativo CENTOS (última versión estable) a 64 Bits. 

 RNF12. PC cliente: cliente ligero y un navegador. 

Requisitos de hardware. 

 RNF13. Para el servidor de base de datos: RAM: 4 GB, CPU: dualcore, Disco duro: 1 TB. 

 RNF14. Para el servidor web: RAM: 2 GB, CPU: dualcore, Disco duro: 50 GB. 

 RNF15. PC cliente: RAM: 256. 

2.4. Casos de uso del sistema 

Los casos de uso facilitan una descripción de cómo el sistema se usará. Describen la manera en que 

los actores interactúan con el sistema. Son simplemente, textos escritos que describes el papel de un 

actor que interactúa con el acontecer del sistema [57]. 

Los casos de uso son documentos de texto, no diagramas. Se utilizan para agrupar requisitos 

funcionales que se relacionan. 
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2.4.1. Definición de los casos de uso del sistema 

Los casos de usos identificados fueron los siguientes: 

 CU1. Registrar usuario: relaciona los requisitos funcionales RF1. 

 CU2. Autenticar usuario: relaciona los requisitos funcionales RF2. 

 CU3. Gestionar usuario: relaciona los requisitos funcionales RF3, RF4, RF5, RF6, RF7, RF8. 

 CU4. Gestionar anuncio: relaciona los requisitos funcionales RF9, RF10, RF11, RF12, RF13. 

 CU5. Gestionar término: relaciona los requisitos funcionales RF14, RF15, RF16, RF17, RF18. 

 -CU6. Activar o desactivar anuncio: relaciona los requisitos funcionales RF19, RF20. 

 CU7. Gestionar rol: relaciona los requisitos funcionales RF21, RF22. 

 CU7. Notificar al cliente: relaciona los requisitos funcionales RF23. 

 CU8. Crear y exportar informe: relaciona los requisitos funcionales RF24, RF25. 

 CU9. Contar cantidad de clics que un usuario realiza en un anuncio: relaciona los requisitos 

funcionales RF26. 

 CU10. Devolver anuncios relacionados con término: relaciona los requisitos funcionales RF27. 

 CU11. Gestionar registro: relaciona los requisitos funcionales RF28, RF29, RF30, RF31. 

2.4.2. Definición de los actores del sistema 

Un actor del sistema representa un conjunto coherente de roles que juegan los usuarios. Además, no 

es parte del sistema, es el encargado de inicializar los CU, y es beneficiado con el resultado de los 

mismos. Es una entidad externa al sistema que se modela y que puede interactuar con él. Los 

actores representan a los seres humanos, a un software, hardware externo u otros sujetos que 

interactúen con el sistema que se esté especificando [56]. 

Un actor es cualquier cosa con comportamiento, incluyendo el propio sistema que se está estudiando 

cuando solicita los servicios de otros sistemas. 

Tabla 2. Descripción de los actores del sistema. 

Actor Descripción 

Usuario Es el usuario que se registra en el subsistema y 

se autentica. 

Cliente Será el encargado de insertar los anuncios y los 

términos y podrá editar los mismos para ello 
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tendrá que estar autenticado. Podrá exportar 

informes de sus anuncios. 

Moderador Es el encargado de revisar, activar y desactivar 

los anuncios que los clientes han insertado. 

También, puede editar e insertar anuncios y 

términos. Exportar informes. Para ello debe estar 

autenticado. 

Administrador Es el encargado de administrar todo el 

subsistema de promoción de anuncios y es el 

que tendrá el máximo de privilegios. Se 

encargará de gestionar los usuarios, clientes, 

roles y toda la información. 

Buscador ORIÓN Es el encargado de hacer la petición de los 

anuncios al subsistema, mediante una capa de 

servicios y mostrar los mismos a los usuarios. 

 

2.4.3. Diagrama de casos de uso del sistema 

El diagrama de casos de uso del sistema ayuda a comprender gráficamente los procesos del sistema 

y su interacción con los actores. 
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Imagen 3. Diagramas de casos de uso del sistema. 

2.4.4 Descripción de los casos de uso del sistema 

La descripción de los casos de uso facilita la comprensión de las diferentes funcionalidades del 

sistema. A continuación se describe el caso de uso gestionar anuncio, por ser uno de los más 

significativos en el sistema. 

Tabla 3. Descripción del caso de uso Gestionar anuncio. 

Caso de uso Gestionar anuncio.  
Objetivo Insertar un nuevo anuncio en el sistema, editar, eliminar, listar o buscar los 

anuncios que ya estén previamente almacenados. 
 

Actores Moderador(inicia) 

Administrador(inicia) 

Cliente(inicia) 

 

Resumen El caso de uso inicia cuando el moderador, cliente o el administrador 

seleccionan la opción Anuncios. 
 

Complejidad Alta  

Prioridad Crítico  
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Precondiciones El usuario debe estar autenticado en el sistema.  
Postcondiciones Se inserta, edita, elimina, lista o busca un anuncio.  

Flujo de eventos  
Flujo básico: Gestionar anuncio  

 Actor Sistema  

 1 Selecciona la opción Anuncios.   

 2  Muestra una lista de las diferentes opciones del 

menú seleccionado que contiene: 

1. Insertar anuncio (1). Ver Sección 1: 

 “Insertar anuncio”. 

2. Editar anuncio (2). Ver Sección 2: 

 “Editar anuncio”. 

3. Eliminar anuncio (3). Ver Sección 3: 

 “Eliminar anuncio”. 

4. Listar anuncios (4). Ver Sección 4:  

 “Listar anuncios”. 

5. Buscar anuncio (5). Ver Sección 5: 

 “Buscar anuncio”. 

 

 

 3 
 

Termina el CU.  

Sección 1: “Insertar anuncio”  
Flujo básico: Insertar anuncio.  

 Actor Sistema  

 1 Selecciona la opción Crear Anuncio.   

 2  Muestra un formulario con los siguientes campos 

correspondientes para adicionar un nuevo anuncio: 

nombre, descripción, url, lista de términos, precio, 

imagen. 

 

 3 Introduce los datos correspondientes y 

hace clic en el botón “Crear”. 

  

 4  Inserta un nuevo anuncio. Muestra la lista de los 

anuncios creados y un mensaje indicando que el 

anuncio fue creado satisfactoriamente. 

 

 5  Termina el CU.  
Flujos alternos  

 3a. El usuario deja campos vacíos.  

 Actor Sistema Actor Sistema 

1  Señala los campos que aún estén vacíos, para que 

se llenen. Muestra un mensaje indicando que el 

campo no puede estar vacío. 

  

 3b. El usuario inserta datos inválidos.   

 Actor Sistema   

1  Señala los campos que tengan datos inválidos.   
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Muestra un mensaje indicando que entre el dato 

correctamente. 

 3c. El usuario intenta subir un archivo que no sea de tipo imagen.   

 Actor Sistema   

1  Muestra un mensaje de error donde se le comunica 

al usuario que solo se puede subir archivos de tipo 

imagen. 

  

Sección 2: “Editar anuncio”  

Flujo básico: Editar anuncio.  

 Actor Sistema  

 1 El usuario selecciona la opción Editar del 

anuncio. 

  

 2  Muestra un formulario con los siguientes campos 

correspondientes para adicionar un nuevo anuncio: 

nombre, descripción, url, lista de términos, precio, 

imagen. 

 

 3 El usuario modifica los datos que desee 

del anuncio seleccionado y hace clic en 

el botón “Editar”. 

  

 4  Se guarda el anuncio con los nuevos datos editados. 

Muestra un mensaje indicando que el anuncio fue 

guardado satisfactoriamente. 

 

 5  Termina el CU.  
Flujos alternos  

3a El usuario deja campos vacíos.  

 Actor Sistema  

 1  Señala los campos que aún estén vacíos, para que 

se llenen. Muestra un mensaje indicando que el 

campo no puede estar vacío. 

 

3b El usuario inserta datos inválidos.  
 Actor Sistema  

 1  Señala los campos que tengan datos inválidos. 

Muestra un mensaje indicando que entre el dato 

correctamente. 

 

Sección 3: “Eliminar anuncio”  
Flujo básico: Eliminar anuncio.  

 Actor Sistema  

 1 Selecciona la opción Eliminar del 

anuncio. 

  

 2  Muestra un mensaje para que el usuario confirme la 

eliminación del anuncio. 
 

 3 Confirma la acción presionando en el 

botón Sí. 
  



Capítulo 2  

41 

 

 4  Elimina un anuncio de la base de datos del sistema y 

muestra el listado de los anuncios restantes. Se 

muestra un mensaje comunicando que el anuncio ha 

sido eliminado satisfactoriamente. 

 

 5  Termina el CU.  

Sección 4:“Listar anuncios”  
Flujo básico: Listar anuncios.  

 Actor Sistema  

 1 Selecciona la opción Lista de Anuncio.   

 2  Muestra la lista de los anuncios existentes.  

 3  Termina el CU.  

Sección 5:“Buscar anuncio”  
Flujo básico: Buscar anuncio.  

 Actor Sistema  

 1 Se introduce el nombre del anuncio en el 

formulario Buscar”. 

  

 2  Se muestra el anuncio que concuerde con los 

criterios introducidos. Muestra un mensaje que 

comunica la cantidad de resultados encontrados. 

 

 5  Termina el CU.  

Flujos alternos  
 1a. La búsqueda no devuelve resultado.  

 Actor Sistema  

1.  Muestra un mensaje informado que no se obtuvo 

resultados para los criterios insertados. 

 

Relaciones CU Incluidos  

 

 

CU Extendidos   

Requisitos 

funcionales 

RF9, RF10, RF11, RF12, RF13.  

Asuntos 

pendientes 

  

 

2.5. Patrones de diseño 

Un patrón de diseño provee un esquema para refinar los subsistemas o componentes de un sistema 

de software, o las relaciones entre ellos. Describe la estructura comúnmente recurrente de los 

componentes en comunicación, que resuelve un problema general de diseño en un contexto 

particular [58]. 

2.5.1. Patrones GRASP 
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Los patrones General Responsibility Asignment Software Patterns (GRASP), en español Patrones 

Generales de Software para Asignar Responsabilidades. Describen los principios fundamentales de la 

asignación de responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones [59]. 

Patrón Experto: las responsabilidades deben ser asignadas a las clases que poseen la información 

para realizar dicha responsabilidad. Una clase, contiene toda la información necesaria para realizar la 

labor que tiene encomendada. Este patrón se identificó en las clases entidades las cuáles poseen la 

información para realizar las responsabilidades que les fueron asignadas. Un ejemplo de la utilización 

de este patrón es la clase Anuncio que cuando se desea mostrar los anuncios almacenados en el 

subsistema es la única que contiene esta información. De la misma manera sucede con la clase 

Usuario que es la encargada de conocer quiénes son los usuarios registrados en el subsistema. 

Patrón Creador: asignarle a una clase la responsabilidad de crear una instancia de otra. Dentro del 

sistema este patrón se evidencia en las acciones de los controladores, las cuales crean objetos del 

modelo o los formularios que representan las entidades. Este patrón se identificó en las clases 

controladoras ya que estas se encargan de crear instancias de objetos de otras clases. Un ejemplo 

de ello es la clase controladora AnuncioController que crea instancias de la entidad anuncio o los 

formularios que la representan. 

Patrón Controlador: es el encargado de asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de los 

eventos de un sistema a una clase que represente una de las siguientes opciones: Una respuesta, 

ejecutar un método o mostrar un mensaje. Esto se evidencia en el subsistema ya que para cada 

petición o evento que se genera existe un controlador con la responsabilidad de obtenerlos y devolver 

una de estas opciones. Un ejemplo de ello es el controlador UsuarioControler el cual se encarga de 

mostrar un mensaje cuando se inserta un usuario. El TerminoController que cuando se edita un 

término ejecuta el método update que actualiza los campos editados. 

2.5.2. Patrones GoF 

Los patrones Gang of Four (GoF) o “Pandilla de los Cuatro” en español, describen las formas 

comunes en que diferentes tipos de objetos pueden ser organizados para trabajar unos con otros. 

Tratan la relación entre clases, la combinación de clases y la formación de estructuras de mayor 

complejidad. Permiten crear grupos de objetos para ayudar a realizar tareas complejas [60]. 

De estos patrones se utilizó: 
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Patrón Observer (Observador): define una dependencia de uno-a-muchos entre objetos, de forma 

que cuando un objeto cambie de estado se notifique y actualicen automáticamente todos los objetos 

que dependen de él. Este patrón se identificó en la clase cliente ya que si se elimina este se eliminan 

automáticamente los anuncios asociados a ese cliente. 

Patrón Decorator (Decorador): añade responsabilidades adicionales a un objeto dinámicamente. Se 

utiliza este patrón mediante el uso de la plantilla global o base que decora el contenido de las vistas. 

2.6. Patrones arquitectónicos 

Los patrones arquitectónicos de software permiten representar de forma concreta la estructura y 

funcionamiento interno de un sistema, lo que posibilita su entendimiento, la organización del 

desarrollo del mismo. “La arquitectura de software de un sistema es la estructura o estructuras del 

sistema, lo cual abarca componentes de software, las propiedades visibles externamente de esos 

componentes, y las relaciones entre ellas” [61]. A continuación se muestra la arquitectura del 

subsistema. 

2.6.1. Patrón arquitectónico Modelo – Vista – Controlador 

Symfony2 basa su funcionamiento interno en la famosa arquitectura Modelo - Vista – Controlador. 

Sólo proporciona herramientas para la parte del Controlador y de la Vista. La parte del Modelo es 

responsabilidad del programador, aunque existen librerías para integrar fácilmente los ORM más 

conocidos, como Doctrine y Propel [62]. 

Model View Controller (MVC): (Modelo Vista Controlador). Es un patrón de arquitectura de software 

que separa los datos y la lógica de negocio de una aplicación de la interfaz de usuario y el módulo 

encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones. Este patrón plantea la separación del 

problema en tres capas: la capa modelo, que representa la realidad; la capa controlador, que 

conoce los métodos y atributos del modelo, recibe y realiza lo que el usuario quiere hacer; y la capa 

vista, que muestra un aspecto del modelo y es utilizada por la capa anterior para interaccionar con el 

usuario. 

Este patrón de arquitectura se evidencia en el subsistema en la estructura de los directorios donde se 

almacenan los componentes. En el directorio Controller se encuentran los componentes que 

contienen el código de los controladores. En Views se encuentran los de las interfaces de la 

aplicación y en Document los que definen los modelos de datos. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Decorator_%28patrón_de_diseño%29
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Imagen 4. Modelo-Vista-Controlador. 

2.7. Modelo de diseño 

El modelo de diseño muestra los objetos o clases de un sistema y los diferentes tipos de relaciones 

entre estas entidades. Es el puente entre los requerimientos y la implementación del sistema. Está 

compuesto por clases del diseño, subsistemas, paquetes, colaboraciones, y las relaciones entre ellos 

[56]. 

2.7.1. Diagrama de clases de diseño 

Un diagrama de clases del diseño describe gráficamente las especificaciones de las clases de 

software y de las interfaces en una aplicación. Muestra las relaciones existentes entre las clases del 

sistema. Son utilizados durante el proceso de análisis y diseño de los sistemas, donde se crea el 

diseño conceptual de la información que se manejará en el sistema. A continuación se muestra el 

diagrama de clases de diseño del caso de uso Gestionar anuncio. 
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Imagen 5. Diagrama de clases de diseño del caso de uso Gestionar anuncio. 

2.8. Modelo de datos 

Un modelo de datos es una descripción abstracta de las clases de una organización y sus relaciones 

entre ellas [63]. Es la descripción de una base de datos. Típicamente un modelo de datos permite 

describir las estructuras de datos de la base, su tipo, descripción y la forma en que se relacionan, 

restricciones  de integridad entre otros, es factible pensar que un modelo de datos permite describir 

los elementos de la realidad que intervienen en un problema dado y la forma en que se relacionan 

esos elementos entre sí. El Modelo de base de datos del subsistema está compuesto por cinco clases 

con sus atributos. 
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Imagen 6. Modelo de datos. 

Conclusiones parciales 

En este capítulo se inició el desarrollo de la propuesta de solución. 

 El diseño del modelo de dominio referente a la realización de servicios de promoción de 

anuncios por los buscadores permitió lograr una mejor familiarización con los elementos 

involucrados en el desarrollo plasmado en las descripciones textuales de la propuesta de 

solución. 

 Se obtuvo un listado de funcionalidades que debe tener el subsistema, expresados en los 

requerimientos funcionales y finalmente, se pudo obtener los casos de uso del sistema. 

 Partiendo de este punto, base de todo el proceso de desarrollo, se pudo comenzar la 

construcción de la propuesta, velando por el cumplimiento de todos los requerimientos y 

funcionalidades consideradas en este capítulo. 

 De igual manera se plasmaron los artefactos que dan respuesta a la metodología 

seleccionada y que brindarán un mayor entendimiento al problema y su solución. 
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CAPÍTULO 3. IMPLEMENTACIÓN Y PRUEBAS 

Introducción 

En el desarrollo del software se deben tener en cuenta las fases para la construcción de un producto. 

Luego de la fase de diseño se debe comenzar la implementación que no es más que llevar a cabo la 

codificación de las funcionalidades y materializar las fases anteriores teniendo en cuenta las 

descripciones, diseño y arquitecturas propuestas. 

Luego de la implementación se debe comprobar que todo funcione correctamente, verificando el 

cumplimiento de los requisitos funcionales mediante las pruebas de software. En el presente capítulo 

se describen los temas referentes a la implementación y prueba del sistema. 

3.1. Modelo de implementación 

El modelo de implementación representa el empaquetado físico de las partes reutilizables del sistema 

en unidades sustituibles llamadas componentes. Muestra la implementación de los elementos del 

diseño mediante componentes. 

3.1.1. Diagramas de componentes 

Un diagrama de componentes muestra dependencias entre los componentes, describiendo los 

elementos físicos del sistema y sus relaciones. 

A continuación se muestra el diagrama de componentes del framework Symfony2, donde se integra el 

sistema propuesto: 
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Imagen 7. Diagrama de componentes. 

El sistema desarrollado se encuentra empaquetado en un bundle, donde se pueden encontrar 

distribuidos tres paquetes: modelo, vista y controlador correspondiendo con el patrón arquitectónico 

MVC. Las clases controladoras, encargadas de procesar las peticiones de los usuarios a través de los 

métodos que tienen implementados se encuentran en el paquete Controlador. Las entidades del 

sistema, a través de las cuales se realiza el acceso a la base de datos se encuentran en el paquete 

Modelo y los archivos que permiten visualizar las respuestas que devuelven los controladores al 

usuario se encuentran en el paquete Vista. 

A continuación se muestra el diagrama de componentes de PromocionBundle, donde se encuentran 

los principales componentes del sistema desarrollado. 
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Imagen 8. Diagrama de componentes de PromocionBundle. 

3.1.2. Diagrama de despliegue 

El diagrama de despliegue se utiliza para modelar el hardware manejado en la implementación del 

sistema y sus relaciones [64]. Está compuesto por nodos, dispositivos y conectores. Describe la 

topología del sistema, la estructura de los elementos de hardware y software. Su propósito es 

capturar la configuración de los elementos de procesamiento y las conexiones entre estos elementos 
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en el sistema. Los nodos son adheridos por asociaciones de comunicación tales como enlaces de 

red, conexiones TCP. 

A continuación se muestra el diagrama de despliegue del subsistema propuesto en este trabajo. 

 

Imagen 9. Diagrama de despliegue. 

PC Cliente: representa las computadoras clientes que se conectan al servidor de aplicaciones, las 

mismas se comunican con el servidor a través del protocolo seguro HTTPS. 

Servidor web: representa el servidor donde se encuentra instalada la aplicación web. Este accede al 

servidor de base de datos para el manejo de la información mediante el protocolo TCP. 

Servidor de Base de datos: es donde se almacena toda la información de la aplicación. 

3.1.3. Estándares de código 

En la fase de implementación se debe tener en cuenta la definición de un estándar de codificación de 

los programas. Establecer estándares para la programación de un sistema es tan significativo como 

cualquiera de los diagramas vistos anteriormente. Este estándar se utiliza para tener todo el código 

organizado y entendible para otros que no han trabajado en él. Si su implementación involucra a un 

grupo de desarrolladores, ayuda a lograr un código sin irregularidades y problemas de integración. 

Esto asegura que el código sea de alta calidad, que contenga una cantidad baja de errores y sea fácil 

de mantener. 

A continuación se muestran algunos de estos estándares para el lenguaje PHP utilizados en 

Symfony2. 

Clases y métodos 

CamelCase: es una forma de notación de texto que sigue el patrón de palabras en minúscula sin 

espacios y con la primera letra de cada palabra en mayúsculas exceptuando la primera palabra. Este 

estándar fue utilizado para la definición de clases y métodos en el código de la aplicación. 
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Existen dos tipos de CamelCase: 

 UpperCamelCase, cuando la primera letra de cada una de las palabras es mayúscula. 

Ejemplo: EjemploDeUpperCamelCase. 

 lowerCamelCase, igual que la anterior con la excepción de que la primera letra es minúscula. 

Ejemplo: ejemploDeLowerCamelCase [65]. 

En la aplicación se utilizó UpperCamelCase para nombrar las clases existentes y LowerCamelCase 

para la nomenclatura de los métodos. 

   

Imagen 10. Ejemplo de uso de CamelCase. 

Estructura 

En la estructura se definieron los siguientes estándares: 

 Las líneas podrían tener 80 caracteres o menos evitando tener más de 120 caracteres. 

 Las llaves de apertura deben ir en la siguiente línea y la llave de cierre debe ir en la siguiente 

línea después del cuerpo. 

 Las llaves de apertura en las estructuras de control debe ir en la misma línea y las llaves de 

cierre deben de ir después del cuerpo. 

 Los paréntesis en las estructuras de control no deben usar espacios antes o después. 

 Añadir un solo espacio después de cada limitador de coma. 

 Añadir un solo espacio alrededor de los operadores (==, &&, …). 

 Usa llaves para indicar el control de la estructura sin tener en cuenta el número de 

declaraciones que el grupo pueda contener. 

 Define una clase por fichero.  
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 Declara las propiedades de clase antes que los propios métodos de clase. (Garay, 2012) 

3.1.4. Pantallas principales de la aplicación 

 

Imagen 11. Portada del Subsistema de promoción de anuncios de ORIÓN. 

 

Imagen 12. Lista de anuncios del Subsistema de promoción de anuncios de ORIÓN. 
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Imagen 13. Lista de usuarios del Subsistema de promoción de anuncios de ORIÓN. 

3.2. Pruebas del sistema 

Las pruebas que se le realizan a los sistemas ayudan a verificar el correcto funcionamiento de estos, 

su estado actual y los posibles errores que pueden detectarse. Estas pruebas, elevan la calidad de 

los mismos. Para la validación del subsistema se seleccionó el método de pruebas de caja negra. 

3.2.1. Pruebas de caja negra 

Las pruebas de caja negra fijan su atención en la validación de las funciones, métodos, servicios y 

casos de uso. Durante la aplicación de esta técnica se analiza cada funcionalidad implementada para 

verificar que se cumplan todos los requisitos establecidos. Los objetivos de este tipo de pruebas 

contemplan la navegación, entrada de datos, procesamiento y obtención de resultados, enfocándose 

en los requisitos funcionales y casos de uso. 

Las pruebas de caja negra que se realizarán al subsistema estarán enfocadas o dirigidas a los casos 

de uso del sistema para verificar su correcto funcionamiento. En este tipo de pruebas se ejecutarán 

funcionalidades con datos correctos e incorrectos. En caso de que los datos sean incorrectos se 

verificará que los mensajes de error sean los deseados y en el caso opuesto que los resultados sean 

los esperados [66]. 

Dichas pruebas se realizan a partir de una matriz de datos donde: 

V: indica válido. 

I: indica inválido. 
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NA: indica que no es necesario proporcionar un valor del dato, ya que es irrelevante. 

En la siguiente tabla se muestran las variables V1, V2, V3, V4, V5, V6 que representan valores de 

entrada de datos para los casos de prueba aplicados al caso de uso Gestionar anuncio. 

Tabla 4. Descripción de las variables correspondientes al caso de prueba para el caso de uso Gestionar anuncio. 

No Nombre del campo Clasificación Valor nulo Descripción  

V1 Nombre Campo de texto no Campo que admite caracteres de 

cualquier tipo. Inicialmente contiene el 

nombre del anuncio, aunque puede ser 

modificado. 

 

V2 Descripción Campo de texto no Campo que contiene la descripción de 

un anuncio, admite caracteres de 

cualquier tipo y puede ser modificado. 

 

V3 URL del anuncio URL no Campo que contiene la URL de la 

página donde se oferta el producto que 

se anuncia, admite caracteres válidos 

que cumplen con la estructura de una 

dirección electrónica y puede ser 

modificado. 

 

V4 Término Campo de 

selección 

no Campo que contiene una lista de objetos 

de tipo Término, puede modificarse. 

 

V5 Precio del anuncio Campo de rango 

de selección 

no Campo que contiene el valor del precio 

de un anuncio, se puede modificar. 

 

V6 Imagen de Promoción Campo para subir 

ficheros 

si Campo que contiene la imagen que 

representa el producto que se anuncia, 

se puede modificar. 

 

 

A continuación se presentan los casos de prueba correspondientes al caso de uso “Gestionar 

anuncio”. El resto de los casos de prueba pueden ser consultados en el Anexo. 

Caso de prueba para el caso de uso “Gestionar anuncio” 

Tabla 5. Caso de prueba para el caso de uso Gestionar anuncio: Sección 1: “Insertar anuncio”. 

Sección 1: “Insertar anuncio”  

Escenario Descripción V1 V2 V3 V4 V5 V6 Respuesta del sistema Flujo central  

EC 1.1 

Insertar 

datos del 

Se insertan 

todos los 

datos del 

V V V V V V Inserta un nuevo 

anuncio. Muestra la lista 

de los anuncios creados 

1. Se selecciona la 

opción “Crear 

Anuncio” en la 
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anuncio 

correctamen

te. 

anuncio  

correctamente 

y un mensaje indicando 

que el anuncio fue 

creado 

satisfactoriamente. 

página principal. 

2. Se introducen 
los datos. 
3. Se selecciona la 

opción “Crear”. 

EC 1.2 Dejar 

campos 

vacíos. 

Se intenta 

insertar un 

anuncio 

dejando 

campos 

vacíos. 

I I I I I NA Señala los campos que 

aún estén vacíos, para 

que se llenen. Muestra 

un mensaje indicando 

que el campo no puede 

estar vacío. 

1. Se selecciona la 

opción “Crear 

Anuncio” en la 

página principal. 

2. Se introducen 

los datos. 

3. Se selecciona la 

opción “Crear”. 

 

EC 1.3 

Insertar 

datos 

inválidos. 

Se intenta 

insertar un 

anuncio con 

datos 

incorrectos. 

I I I I I I Señala los campos que 

tengan datos inválidos. 

Muestra un mensaje 

indicando que el dato 

entrado es incorrecto. 

 

1. Se selecciona la 

opción “Crear 

Anuncio” en la 

página principal. 

2. Se introducen 

los datos. 

3. Se selecciona la 

opción “Crear”. 

 

 

Tabla 6. Caso de prueba para el caso de uso Gestionar anuncio: Sección 2: “Editar anuncio”. 

Sección 2: “Editar anuncio”  

Escenario Descripción V1 V2 V3 V4 V5 V6 Respuesta del sistema Flujo central  

EC 2.1 

Insertar 

datos 

editados de 

un anuncio 

correctamen

te. 

Se guardan 

correctamente 

los cambios 

realizados. 

 

V V V V V V Se guarda el anuncio 

con los nuevos datos 

editados. Muestra un 

mensaje indicando que 

el anuncio fue guardado 

satisfactoriamente. 

1. Se selecciona la 

opción “Editar” del 

anuncio. 

2. Se editan los 
datos. 
3. Se selecciona la 

opción “Editar”. 

 

EC 2.2 Dejar 

campos 

vacíos. 

Se intenta 

editar un 

anuncio 

dejando 

campos 

vacíos. 

I I I I I NA Señala los campos que 

aún estén vacíos, para 

que se llenen. Muestra 

un mensaje indicando 

que el campo no puede 

estar vacío. 

1. Se selecciona la 

opción “Editar” del 

anuncio. 

2. Se editan los 

datos. 

3. Se selecciona la 

opción “Editar”. 

4. Se muestran 

mensajes de error. 

 

EC 2.3 Se intenta I I I I I I Señala los campos que 1. Se selecciona la  
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Editar con 

datos 

inválidos. 

editar un 

anuncio con 

datos 

incorrectos. 

tengan datos inválidos. 

Muestra un mensaje 

indicando que el dato 

entrado es incorrecto. 

 

opción “Editar” del 

anuncio. 

2. Se editan los 

datos. 

3. Se selecciona la 

opción “Editar”. 

4. Se muestran 

mensajes de error. 

 

Tabla 7. Caso de prueba para el caso de uso Gestionar anuncio: Sección 3:“Eliminar anuncio”. 

Sección 3: “Eliminar anuncio”  

Escenario Descripción Respuesta del sistema Flujo central  
EC 3.1 

Eliminar 

correctamente 

un anuncio. 

Se elimina un 

anuncio del 

sistema. 

 

Elimina un anuncio de la base de datos 

del sistema y muestra el listado de los 

anuncios restantes. Se muestra un 

mensaje comunicando que el anuncio 

ha sido eliminado satisfactoriamente. 

1. Se selecciona la opción 

“Eliminar” del anuncio. 

2. Confirmar la acción 

presionando en el botón 

Sí. 

3. Se muestra un mensaje 

comunicando que el 

anuncio ha sido eliminado 

satisfactoriamente. 

 

 

Tabla 8. Caso de prueba para el caso de uso Gestionar anuncio: Sección “Buscar anuncio”. 

Sección 4: “Buscar anuncio”  

Escenario Descripción V1 Respuesta del 

sistema 

Flujo central  

EC 4.1 

Realizar 

satisfactoria_ 

mente la 

búsqueda. 

Se realiza la búsqueda 

luego de haber insertado 

correctamente los criterios y 

sus valores. 

V Se muestran los 

anuncios que 

concuerden con los 

criterios introducidos. 

Muestra un mensaje 

que comunica la 

cantidad de 

resultados 

encontrados. 

1. Se introduce el nombre 

del anuncio en el 

formulario Buscar”. 

 

 

EC 4.2 La 

búsqueda no 

devuelve 

resultado. 

Se realiza la búsqueda 

luego de haber insertado 

correctamente los criterios y 

sus valores. 

V Muestra un mensaje 

informado que no se 

obtuvo resultados 

para los criterios 

1. Se introduce el nombre 

del anuncio en el 

formulario Buscar”. 

2. Se muestran mensajes 
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insertados. de informando que no se 

encontró información. 

 

Tabla 9. Caso de prueba para el caso de uso Gestionar anuncio: Sección “Listar anuncio”. 

Sección 5: “Listar anuncio”  

Escenario Descripción Respuesta del sistema Flujo central  

EC 5.1 Listar 

anuncios 

correctamente. 

Se listan los 

anuncios del 

sistema. 

Muestra el listado de los anuncios 

existentes. 

1. Se selecciona la opción 

“Lista de anuncio”. 

 

 

 

Para validar el correcto funcionamiento de la aplicación fueron realizadas tres iteraciones de pruebas. 

En la siguiente tabla se muestra un resumen general de todas las dificultades encontradas por 

iteraciones en las pruebas realizadas, donde: 

PD: Pendiente 

RA: Resuelta 

Tabla 10. Resumen de los resultados de las pruebas aplicadas. 

Fecha Versión Caso de prueba Cantidad de no 

conformidades 

Cantidad de no 

conformidades 

PD 

 

Cantidad de no 

conformidades 

RA 

 

18/5/2015 1.0 CU: Gestionar anuncio 8 - 8  

20/5/2015 1.1 CU: Gestionar anuncio 

CU: Gestionar usuario 

4 

10 

- 

- 

4 

10 

 

21/5/2015 1.2 CU: Gestionar anuncio 

CU: Gestionar usuario 

0 

3 

- 

- 

0 

3 

 

27/5/2015 1.3 CU: Gestionar usuario 

CU: Gestionar rol 

0 

9 

- 

- 

0 

9 

 

28/5/2015 1.4 CU: Gestionar rol 

CU: Gestionar término 

2 

7 

- 

- 

2 

7 

 

30/5/2015 1.5 CU: Gestionar rol 

CU: Gestionar término 

0 

3 

- 

- 

0 

3 

 

31/5/2015 1.6 CU: Gestionar término 0 - 0  

 

No conformidades 
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Durante la fase de prueba se realizaron seis iteraciones, las mismas arrojaron los siguientes 

resultados: 

Primera Iteración: se encontraron 8 No conformidades de las cuales 5 eran de ortografía, 3 de 

validación. 

Segunda Iteración: se encontraron 14 No conformidades de las cuales 7 eran de validación, 2 de 

funcionalidad y 5 de ortografía. 

Tercera Iteración: se encontraron 9 No conformidades de las cuales 1 eran de validación, 3 de 

funcionalidad y 6 de ortografía. 

Cuarta Iteración: se encontraron 9 No conformidades de las cuales 2 de funcionalidad y 7 de 

ortografía. 

Quinta Iteración: se encontraron 3 No conformidades las cuales eran de funcionalidad. 

Sexta Iteración: no se encontraron No conformidades. 

Los otros casos de pruebas pueden observarse en los Anexos. 

3.2.2. Pruebas de rendimiento 

Las pruebas de rendimiento se realizan para determinar qué tan rápido un sistema realiza una tarea. 

Para llevarlas a cabo se utilizan herramientas que permiten monitorear y obtener información sobre el 

rendimiento del sistema según la ejecución de determinadas funcionalidades. La realización de estas 

pruebas está enfocada en determinar la capacidad del sistema para recibir múltiples peticiones sin 

que se vea afectado, así como la velocidad de respuesta del mismo. 

Se decidió utilizar Jmeter en su versión 2.3.1, que es una herramienta de software libre, la cual 

permite medir la capacidad de carga de una aplicación. Además, con ella es posible conocer los 

tiempos de respuesta de un sistema dado un número de usuarios determinados y un número real de 

transacciones procesadas por unidad de tiempo [67]. 

Se realizaron pruebas de carga y estrés para comprobar el rendimiento del sistema soportando una 

cantidad máxima de usuarios interactuando con él y su comportamiento al aumentar esta carga con 

los mismos recursos disponibles. 
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El entorno de trabajo en el que fueron realizadas las pruebas de rendimiento cumple con las 

siguientes características: 

Características del servidor 4GB RAM y 750GB de disco duro. 

Características de red 100 Mbps. 

En el diseño del plan de pruebas de rendimiento para el sistema se tuvo en cuenta las acciones que 

el usuario puede realizar al conectarse a la aplicación. En una muestra de 100 usuarios conectados 

concurrentemente, con un período de subida de 1 segundo (tiempo de espera de cada usuario para 

realizar una petición) la herramienta JMeter generó los siguientes reportes. 

 

Imagen 14. Reporte generado por el JMeter como resultado de las pruebas al sistema. 

Como se puede observar en el análisis del resumen arrojado por la herramienta JMeter en la primera 

iteración, para un total de 100 usuarios con una subida por segundo se obtuvo 3800 muestras que se 

le realizaron al sistema se alcanzó un rendimiento de 3.6 peticiones por segundo, con un porcentaje 

de 7.89% de errores para el total de peticiones realizadas, lográndose un resultado positivo que 

cumple con los requisitos funcionales de rendimiento. 

3.2.3. Pruebas de seguridad 
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Las pruebas de seguridad permiten validar que los datos y el sistema solamente sean accedidos por 

los usuarios autorizados y según sus roles. De esta forma se logra aumentar el control de la 

información sensible del sistema [68]. 

Autorización: en esta sección se asegura que cada usuario solo puede realizar las operaciones que 

le corresponden garantizando la integridad, confidencialidad y disponibilidad de la información. En el 

cumplimiento de las pruebas pertenecientes a esta sección se comprobó que los usuarios 

autenticados como moderadores no tenían privilegios necesarios para editar los anuncios. Este error 

fue solucionado. 

Gestión de sesiones: las pruebas de esta sección consisten en chequear si el sistema permite 

accede a las funcionalidades luego de haber cerrado la sesión garantizando la integridad. Dichas 

pruebas arrojaron que la aplicación no poseía este problema. 

Autenticación: estas pruebas evalúan si el sistema muestra vulnerabilidades en el proceso de 

autenticación de usuarios a un posible atacante, mostrando mensajes que le permitan definir 

información sensible garantizando la integridad, confidencialidad y disponibilidad. En el cumplimiento 

de estas pruebas, se comprobó que el sistema no brindaba información adicional. 

Validación de datos: en esta sección se encuentran las pruebas que garantizan la entrada de datos 

correcta, cumpliendo con los requisitos que pueda tener el sistema. En el cumplimiento de estas 

pruebas, se comprobó que el subsistema valida los datos de entrada para la url, el correo y la subida 

de imágenes. 

Conclusiones parciales 

En este capítulo se describe la estructura, el funcionamiento y las diferentes vistas que definen la 

arquitectura del subsistema propuesto, con el objetivo de lograr una mejor implementación y obtener 

una aplicación que cumpla con las funcionalidades establecidas, además se documentan las pruebas 

realizadas al sistema para validar su correcto funcionamiento, alcanzándose los siguientes 

resultados: 

 Se estructuraron las clases del diseño en paquetes de componentes mostrando la 

organización y las dependencias entre los componentes que conforman el subsistema. 

 Se realizó el diagrama de despliegue que propició un enfoque de la distribución física del 

subsistema. 
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 Se realizaron pruebas para validar que los requisitos fueron implementados correctamente a 

través de las pruebas de Caja Negra, permitiendo la identificación de no conformidades que 

fueron corregidas posteriormente. 

 Para medir el rendimiento del subsistema se realizaron pruebas de Carga y Estrés mediante la 

herramienta JMeter, lo que propició observar el comportamiento de la aplicación bajo la 

cantidad de peticiones esperadas, arrojando resultados positivos. 
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CONCLUSIONES GENERALES 

El presente trabajo de diploma da cumplimiento a las tareas de investigación propuestas inicialmente. 

Se logró que el motor de búsqueda ORIÓN pueda brindar servicios de promoción de anuncios 

relacionados con las necesidades de búsqueda de los usuarios, para lograr la implementación de un 

modelo de negocio que permita la sostenibilidad económica de este buscador. De esta manera se 

puede concluir que: 

 Se valoró el estado del arte de los sistemas de promoción de anuncios en subsistemas de 

motores de búsqueda, garantizando un mejor entendimiento sobre el funcionamiento de los 

procesos y permitiendo identificar funcionalidades que sirvieron de guía para dar solución al 

problema planteado. 

 Se obtuvo un conjunto de tecnologías y herramientas identificadas en el análisis de 

propuestas existentes y que posteriormente fueron utilizadas en el desarrollo del subsistema 

implementado, obteniéndose un buen funcionamiento del mismo. 

 La metodología utilizada, permitió guiar todo el proceso de desarrollo del software, generando 

los principales artefactos que permitieron obtener una arquitectura sólida para el sistema. 

 Se diseñó e implementó el conjunto de clases que dan cumplimiento a los requisitos 

funcionales y no funcionales asociados a los casos de uso de la solución propuesta. 

 Las pruebas realizadas facilitaron la validación de la especificación de casos de uso 

permitiendo identificar no conformidades y su posterior solución, una mejor calidad del 

producto obtenido. 

 El subsistema desarrollado brindará al usuario la posibilidad de gestionar anuncios de sus 

productos y promocionar estos a través del motor de búsqueda ORIÓN por lo cual tendrá que 

pagar un precio en consecuencia a la cantidad de visitas que realicen los usuarios del 

buscador a sus anuncios. Esto permitirá a ORIÓN obtener ingresos a cambio de sus servicios 

con el fin de financiarse contrarrestando los gastos de consumos de recursos debido a su 

desarrollo y mantenimiento con el objetivo de independizarse como empresa. 
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RECOMENDACIONES 

Los resultados obtenidos, luego del desarrollo de la presente investigación satisfacen los requisitos 

definidos, no obstante se recomienda: 

 Realizar las pruebas de integración y la documentación asociada a estas pruebas. 

 Implementar un mecanismo de anuncios clasificados o pago directo. 

 Utilizar la cookies para clasificar y mostrar los anuncios. 
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