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II RESUMEN 

RESUMEN 

Radio Reloj es la única emisora cubana y del mundo que difunde las noticias y la hora cada minuto, 

durante las 24 horas del día, completamente en vivo. En la redacción central, los periodistas reelaboran 

los cables que son recibidos de las diversas agencias, y a la vez copian en las computadoras las 

informaciones que dictan los corresponsales por vía del teléfono. El especial estilo de Radio Reloj, de 

ofrecer las informaciones con inmediatez, brevedad, claridad y veracidad, complementadas con la marcha 

del tiempo, minuto a minuto, dio paso a la creación de un sistema informático para la gestión de noticias 

en el año 2003 por especialistas del Instituto Cubano de Radio y Televisión. 

Este software sólo permite llevar el proceso hasta la redacción y corrección de los minutos, pero el resto, 

que incluye la organización de los boletines y el envío a la cabina de los mismos, es realizado de forma 

manual y en formato duro. El trabajo con tanto volumen de información impreso se torna engorroso en 

situaciones excepcionales que demanden corrección de errores en noticias que ya se encuentran en la 

cabina de locución o con la llegada de nuevas informaciones que requieran salir al aire de inmediato. 

Además se incurre en un gasto considerable en recursos económicos por conceptos de inversión de 

papel, tinta y mantenimiento de impresoras. 

El desarrollo de una aplicación web para facilitar la gestión del proceso de producción de noticias en Radio 

Reloj constituye el objetivo fundamental de la presente investigación.  

 

Palabras claves: boletín, minuto, producción de noticias, Radio Reloj, sistema de gestión. 

 

 

 

 

 



 
III ÍNDICE 

ÍNDICE 

INTRODUCCIÓN ......................................................................................................................................... 6 

CAPÍTULO 1.FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA ........................................................................................... 11 

1.1 Análisis de los elementos fundamentales que intervienen en el proceso de producción de noticias de la 

emisora Radio Reloj .................................................................................................................................................... 11 

1.2 Caracterización de Radio Reloj como emisora radial ...................................................................................... 14 

1.3 Análisis de emisoras semejantes a Radio Reloj en el mundo ......................................................................... 17 

1.4 Caracterización del sistema de gestión de noticias de Radio Reloj actualmente en uso ............................... 18 

Conclusiones parciales................................................................................................................................................ 21 

CAPÍTULO 2.PROPUESTA DE TECNOLOGÍAS Y LENGUAJES A UTILIZAR EN LA IMPLEMENTACIÓN 

DE LA SOLUCIÓN PROPUESTA .............................................................................................................. 23 

2.1 Metodología de desarrollo .............................................................................................................................. 23 

2.1.1 Rational Unified Process (RUP) .................................................................................................................. 23 

2.1.2 SCRUM ....................................................................................................................................................... 25 

2.1.3 Extreme Programming (XP) ........................................................................................................................ 25 

2.1.4 SCRUM-XP (SXP) ......................................................................................................................................... 26 

2.2 Arquitectura de software ................................................................................................................................ 28 

2.2.1 Estilo arquitectónico Cliente-Servidor ....................................................................................................... 29 

2.2.2 Patrón arquitectónico Modelo - Vista - Controlador ................................................................................. 29 

2.3 Patrones de diseño .......................................................................................................................................... 30 

2.3.1 Patrones GRASP ......................................................................................................................................... 30 

2.3.2 Patrones GOF ............................................................................................................................................. 31 

2.4 Lenguaje de programación.............................................................................................................................. 31 

2.4.1 PHP 5.2 ....................................................................................................................................................... 32 

2.4.2 JavaScript ................................................................................................................................................... 32 

2.4.3 HTML 4 ....................................................................................................................................................... 33 

2.5 Marco de trabajo............................................................................................................................................. 33 

2.5.1 JQuery ........................................................................................................................................................ 33 



 
IV ÍNDICE 

2.5.2 CodeIgniter 2.1.3 ........................................................................................................................................ 34 

2.6 Sistema Gestor de Base de Datos MySQL 5.5.16 ............................................................................................ 34 

2.7 Servidor web Apache 2.2 ................................................................................................................................ 35 

2.8 Herramientas de desarrollo de software ........................................................................................................ 36 

2.8.1 NetBeans 7.1 .............................................................................................................................................. 36 

2.8.2 phpMyAdmin 3.4.5 .................................................................................................................................... 36 

2.8.3 Visual Paradigm 8.0 .................................................................................................................................... 37 

2.8.4 ER / Studio 8.0 ............................................................................................................................................ 37 

Conclusiones parciales................................................................................................................................................ 37 

CAPÍTULO 3. DESCRIPCIÓN, ANÁLISIS Y DISEÑO DE LA SOLUCIÓN PROPUESTA .......................... 39 

3.1 Descripción del proceso de producción de noticias en la emisora Radio Reloj .............................................. 39 

3.2 Arquitectura de la información ....................................................................................................................... 42 

3.2.1 Definición de la audiencia del sistema ....................................................................................................... 42 

3.2.2 Roles definidos para el sistema.................................................................................................................. 42 

3.2.3 Mapa de navegación .................................................................................................................................. 43 

3.3 Lista de Reserva del Producto ......................................................................................................................... 44 

3.3.1 Requisitos funcionales ............................................................................................................................... 45 

3.3.2 Requisitos no funcionales .......................................................................................................................... 46 

3.4 Historias de Usuario ........................................................................................................................................ 47 

3.5 Plan de iteraciones .......................................................................................................................................... 51 

Conclusiones parciales................................................................................................................................................ 51 

CAPÍTULO 4.IMPLEMENTACIÓN Y PRUEBA .......................................................................................... 53 

4.1 Tarjetas CRC .................................................................................................................................................... 53 

4.2 Modelo de datos ............................................................................................................................................. 54 

4.3 Modelo de despliegue ..................................................................................................................................... 55 

4.4 Plan de pruebas ............................................................................................................................................... 55 

4.5 Pruebas............................................................................................................................................................ 56 

4.5.1 Estrategia de pruebas ................................................................................................................................ 56 



 
V ÍNDICE 

4.5.2 Diseño de casos de pruebas ....................................................................................................................... 57 

4.5.3 Pruebas de caja blanca ............................................................................................................................... 57 

4.5.4 Pruebas de caja negra ................................................................................................................................ 59 

Conclusiones parciales................................................................................................................................................ 60 

CONCLUSIONES ...................................................................................................................................... 61 

RECOMENDACIONES .............................................................................................................................. 63 

BIBLIOGRAFÍAS REFERENCIADAS ......................................................................................................... 64 

BIBLIOGRAFÍAS CONSULTADAS ............................................................................................................ 66 

ANEXOS .................................................................................................................................................... 68 



 
6 CAPÍTULO 1 

INTRODUCCIÓN 

Los medios de difusión masiva constituyen una de las formas más rápidas y eficaces de transmitir un 

mensaje. El propósito principal de estos es, precisamente, comunicar, pero según su función se 

especializan en informar, educar, entretener u opinar. La prensa escrita, por ejemplo, representa un medio 

a través del cual se expresan ideas y planteamientos de determinados grupos sociales en un tiempo y 

espacio dado. 

La radio, por su parte, es de los medios de comunicación más efectivos para el hombre, pues por su 

alcance electromagnético le es mucho más fácil poder llegar a lugares lejanos. La importancia de la radio 

como medio de difusión, se concentra principalmente en la naturaleza de lo que representa como medio 

en sí, pues posee una calidad íntima de tú a tú, que la mayoría de los otros medios no contienen. Otro de 

los factores más importantes de la radio, es que su costo de producción es menos elevado que el de los 

otros medios. 

“El Sistema de la Radio Cubana es una entidad estatal que responde al Instituto Cubano de Radio y 

Televisión (ICRT) para fiscalizar, controlar, analizar y organizar el proceso creativo y de desarrollo de la 

radio nacional. Su misión es la de ofrecer una programación radial portadora de altas virtudes político-

ideológicas, sociales, éticas y estéticas en concordancia con la batalla de ideas que libra Cuba, además 

de que la programación transmitida por sus emisoras estén al servicio de los conocimientos, la cultura, la 

recreación y la defensa de la nación y de todos sus ciudadanos.” (1) 

Según (2), Cuba cuenta actualmente con 91 emisoras de radio funcionales, distribuidas en las 15 

provincias e incluyendo el municipio especial Isla de la Juventud. Entre las más reconocidas pueden ser 

citadas Radio Habana Cuba, Radio Rebelde, Radio Progreso, Radio Enciclopedia, Radio Taíno y Habana 

Radio pero, sin lugar a dudas, una de las emisoras con más audiencia es Radio Reloj. 

Fundada el 1 de julio de 1947, desde un local ubicado en la azotea del antiguo circuito CMQ1, en la calle 

Monte esquina a Prado, en La Habana. Han pasado 65 años de aquel momento fundacional y hoy es 

                                                           
1
 Fue una cadena de radio y televisión cubana ubicada en La Habana, llegando a ocupar los primeros lugares en audiencia en las 

décadas de 1940 y 1950.  

http://www.ecured.cu/index.php/Mensaje
http://www.monografias.com/trabajos11/grupo/grupo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/fundamento-ontologico/fundamento-ontologico.shtml
http://www.monografias.com/trabajos36/naturaleza/naturaleza.shtml
http://www.monografias.com/trabajos29/costo-produccion/costo-produccion.shtml
http://www.ecured.cu/index.php/1_de_julio
http://www.ecured.cu/index.php/1947
http://www.ecured.cu/index.php/CMQ
http://www.ecured.cu/index.php/La_Habana
http://www.ecured.cu/index.php/1940
http://www.ecured.cu/index.php/1950
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Radio Reloj una emisora atípica en Cuba y el mundo, pues solo transmite noticias sin incluir anuncios 

comerciales. 

La jornada regular en la emisora está dividida en 4 turnos de trabajo: Matutino, Mañana, Tarde y Noche. 

Además existen dos revistas especiales con emisión el fin de semana: los sábados “Enfoque” de 8:00am a 

5:00pm, y la “Revista Semanal” que sale al aire a las 10:00am del domingo hasta las 4:00am del lunes. En 

cada turno laboran un jefe de redacción, un corrector, varios redactores y locutores. 

Las noticias emitidas tienen un formato específico para adecuarlas a las exigencias que impone la 

transmisión minuto a minuto. Es precisamente esta la definición que más se maneja en el entorno de la 

emisora, “el minuto”, que no es más que el resumen de una noticia llegada a la redacción, de forma tal, 

que cumpla con ciertos parámetros definidos en cuanto a cantidad de caracteres y líneas de texto, para 

que sus límites no excedan el minuto de tiempo de lectura por parte de los locutores. Antes de salir al aire, 

la noticia pasa por un proceso de redacción, corrección y organización en boletines, que en los inicios de 

la emisora era realizado con máquinas de escribir. Antiguamente, para elaborar una noticia llegaban a la 

redacción varios cables de prensa, lo que demandaba de los periodistas un amplio poder de síntesis y 

excelentes habilidades en mecanografía. Este mecanismo, unido al gran volumen de información que se 

manejaba elevó la complejidad del proceso que se realizaba manualmente por aquel entonces. 

En aras de mejorar la calidad del proceso y ante la necesidad real de reducir al máximo los errores 

humanos que se pudieran cometer en la gestión de minutos, fue creado en el 2002, por un grupo de 

especialistas del Instituto Cubano de Radio y Televisión, un sistema informático cuyo objetivo principal era 

la realización de una infraestructura de software que permitiera facilitar el proceso de redacción, 

corrección y organización de minutos en boletines. La implantación de este sistema eliminó la circulación 

de cables de prensa en formato duro hacia los periodistas y correctores agilizando el trabajo en la 

redacción. 

A pesar de los beneficios que reportó este sistema, el proceso continúa limitado, pues solamente abarca 

la asignación de los cables de noticias a los redactores y la redacción y corrección de los minutos. El resto 

del proceso que incluye la organización de los boletines y el envío a cabina de las noticias se realiza de 

forma manual y en formato duro. Como consecuencia, en situaciones que demanden la corrección de 

noticias que se encuentren en el boletín al aire o la inclusión de nuevas informaciones en éste, es 
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necesario la entrada y salida de personal a la cabina, lo que puede provocar la pérdida de concentración 

de los locutores y/o sonidos inadecuados en la transmisión. 

En entrevista con Luis Méndez Reyes quien actualmente se desempeña en el cargo de Especialista 

Principal del Grupo de Economía de la Radio Cubana, se pudieron obtener los datos contables que 

reflejan el freno que representa en la actualidad de Radio Reloj la producción de noticias en formato duro. 

La siguiente tabla muestra los gastos (valorados en CUC) por concepto de inversión en papel, papel 

carbón y cinta de impresoras en que incurre la emisora durante un mes de trabajo: 

 

 

 

      

Además de la inversión monetaria por los elementos señalados en la tabla anterior debe agregarse el 

gasto por mantenimiento de impresoras que se realiza de forma mensual y tiene un equivalente a 12 CUC. 

En total la emisora eroga mensualmente 115 CUC para garantizar las materias primas necesarias para la 

producción de noticias. 

Teniendo en cuenta la situación anteriormente descrita, se plantea el siguiente problema a resolver: 

¿Cómo facilitar la gestión del proceso de redacción, corrección, organización y emisión de noticias para 

agilizar el trabajo, minimizar los errores humanos y reducir los gastos en la emisora Radio Reloj? 

Esta investigación tiene como objeto de estudio el proceso de gestión de la producción de noticias en 

emisoras radiales y su campo de acción se enmarca en el proceso de producción de noticias en Radio 

Reloj. 

El objetivo general de la investigación es desarrollar una aplicación web que optimice la gestión del 

proceso de producción de noticias en Radio Reloj. 

Para el cumplimiento del objetivo planteado se desarrollarán las siguientes tareas investigativas: 

Tabla 1. Gastos mensuales por concepto de material desechable 
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1. Caracterizar el proceso de producción de noticias en Radio Reloj a partir de la entrevista a los 

especialistas funcionales de esta emisora. 

2. Caracterizar el entorno radial cubano centrado en el trabajo de Radio Reloj. 

3. Describir el proceso de gestión de noticias en la emisora. 

4. Modelar los sub-procesos de redacción, corrección, organización y emisión de noticias como 

procesos críticos dentro del entorno a automatizar. 

5. Identificar las principales fortalezas y debilidades del actual sistema empleado en la emisora que 

deberán ser consideradas para el desarrollo de la solución que se propone. 

6. Seleccionar las herramientas, metodología de desarrollo de software y lenguajes a utilizar 

conforme a las necesidades para la implementación del sistema. 

7. Identificar los requerimientos que deberá cumplir el sistema. 

8. Diseñar la interfaz gráfica de la aplicación propuesta respetando las pautas establecidas por la 

emisora. 

9. Implementar el sistema a partir de los requerimientos detectados. 

10. Validar el correcto funcionamiento de la aplicación. 

 

Los métodos de investigación científica utilizados son: 

Métodos Teóricos: 

 Histórico-Lógico: Utilizado para analizar cómo ha evolucionado la emisora Radio Reloj en cuanto 

a su funcionamiento y forma de trabajo, cómo se realizaba el proceso anteriormente y en la 

actualidad, con el objetivo de detectar las principales deficiencias y los aspectos positivos a 

descartar o retomar -respectivamente-, en la solución que se propone para cumplir con las 

expectativas del cliente. 

 Analítico-Sintético: Utilizado durante el estudio de mercado o estado del arte para analizar de 

forma crítica el estilo de otras emisoras de radio a nivel mundial, cuya forma de trabajo se asemeje 

a la de Radio Reloj por sus 2 vertientes: la difusión de noticias para la sociedad y/o dar la hora en 

un período de tiempo determinado para, posteriormente, hacer una síntesis sobre sus 

características principales y elementos positivos que puedan servir de apoyo o proporcionar valor 

agregado a la solución propuesta. También es aplicable este método para el análisis de la 
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aplicación informática que se utiliza actualmente en la emisora. Además, utilizado para la selección 

de las herramientas idóneas para la implementación de la solución, al hacer un análisis 

comparativo de las tendencias más actuales y a partir de la síntesis de los elementos de cada una 

de estas herramientas, poder escoger la más adecuada. 

 Modelación: Utilizado para representar mediante un modelo más simplificado la realidad objetiva 

del entorno de trabajo de la emisora Radio Reloj. Sirve para identificar la relación entre el espacio 

de redacción y la cabina de locución como componentes fundamentales, además de mostrar cómo 

ocurre el flujo de información en el proceso de producción de noticias. 

Métodos Empíricos: 

 Entrevista: Utilizado para poder comprender cómo es el funcionamiento de la emisora, así como 

los roles que intervienen, las actividades que se realizan y todos los elementos que están 

implicados en el proceso de producción de noticias. Además se utiliza para verificar si el sistema, a 

medida que se va desarrollando, va cumpliendo con las expectativas del cliente. 

 Observación: Utilizado para complementar los resultados obtenidos mediante la entrevista. Su 

esencia es la de captar a simple vista las necesidades reales existentes y las posibles mejoras, a 

tener en cuenta para el diseño de la nueva versión del sistema, con el objetivo de obtener una 

aplicación mejor estructurada y con un nivel de alcance mayor que la existente en estos 

momentos. 
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CAPÍTULO 1.FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

Una emisora de radio es el medio de comunicación que emite una programación radial. En ella trabajan 

periodistas, locutores, técnicos y personal administrativo. Al ser un medio de comunicación candente, 

interactivo y que emite durante largas jornadas, exige una responsabilidad mayor, ya que todo lo que 

salga al aire, es producto del esfuerzo del personal que labora diariamente en la producción de una 

programación que debe ser actualizada y renovada para no perder la vigencia y satisfacer al máximo las 

necesidades del público. 

El presente capítulo, aborda los elementos teóricos que sirven de base a la investigación del problema 

planteado, analizando conceptos importantes para el desarrollo de la solución propuesta entre los que se 

encuentran los roles principales que intervienen en el flujo de trabajo de la emisora Radio Reloj y otros 

elementos que se manejan en este entorno, todos relacionados con el objeto de estudio. 

1.1 Análisis de los elementos fundamentales que intervienen en el proceso de producción de 

noticias de la emisora Radio Reloj 

El minuto, es una unidad de tiempo que equivale a la sexagésima parte de una hora, lo cual también es 

correspondiente a 60 segundos. La palabra minuto viene del latín “pars minuta prima”, que significa “parte 

diminuta primera”. En el ámbito de la geometría corresponde a una de las 60 partes iguales en que se 

divide un grado de circunferencia. 

Precisamente el “minuto” es el elemento fundamental en el proceso de producción de noticias de Radio 

Reloj, aunque no está en correspondencia con ninguna de las definiciones anteriores. En este entorno el 

minuto es definido como la información escrita en 960 caracteres o golpes de tecla y 16 líneas de texto 

aproximadamente, es elaborado por el redactor a partir del cable o los cables de un mismo tema enviado 

por el jefe de turno. Posteriormente serán analizadas las definiciones de los roles que intervienen en este 

proceso. 

Derivado de este concepto aparece otro elemento de importancia en el proceso de elaboración del minuto: 

el cable, que no es más que un reporte que puede ser noticia, comentario, entrevista o artículo de prensa. 

Trae en sí mismo información que da seguimiento a un tema y en algunos casos puede ser un adelanto de 

una noticia en proceso. Particularmente en la emisora Radio Reloj, los cables de prensa van a constituir la 

zim://A/A/Unidad%20de%20tiempo.html
zim://A/A/Hora.html
zim://A/A/Segundo%20%28unidad%20de%20tiempo%29.html
zim://A/A/Lat%C3%ADn.html
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fuente principal para la elaboración de los minutos que salen al aire. Estos cables provienen de diferentes 

medios de prensa, periódicos y/o revistas de nivel nacional y mundial. 

Una vez elaborados y corregidos los minutos son organizados en boletines. Según definición de la Real 

Academia de la Lengua Española, un boletín no es más que una publicación destinada a tratar sobre 

asuntos científicos, artísticos, históricos o literarios, generalmente publicada por alguna corporación. Otras 

de las acepciones de boletín pueden ser: periódico que contiene disposiciones oficiales; cuadernillo o 

papeleta en que se anotan las calificaciones de un alumno; cédula de suscripción a una obra o empresa; 

billete para viajar en un medio de transporte o, desde el punto de vista informativo, conjunto de noticias 

que, a horas determinadas, transmiten la radio o la televisión. 

En el entorno de producción de noticias de la emisora, un boletín no es más que una compilación de 

treinta “minutos”. Lo encabezan dos minutos de titulares y los restantes 28 que conforman las noticias. Los 

minutos de titulares tienen 1260 caracteres, aproximadamente línea y media por titular y entre 8 y 9 

titulares por minuto de lectura. Los minutos de noticias se limitan a 960 caracteres y 16 líneas, pudiendo 

ser distribuidos en 4 párrafos, para ser leídos a dos voces en la cabina de locución, o en un párrafo que 

leerá un solo locutor. 

El boletín debe elaborarse siguiendo una dramaturgia de la información, donde debe existir un balance, 

llevando noticias nacionales e internacionales de variados temas. Finalmente la producción recoge la 

estadística de los minutos elaborados durante un turno de trabajo por parte de los redactores. 

Para analizar los roles que intervienen en el proceso de elaboración, corrección y organización y emisión 

de noticias en Radio Reloj, es necesario conocer de manera general cómo son tratados a nivel mundial. A 

continuación son analizadas las definiciones, según la Real Academia de la Lengua Española de los 

siguientes conceptos: 

 Redactor: Se le atribuye a la persona que redacta o que forma parte de una redacción u oficina 

donde se redacta. 

 Reportero: Dicho de un periodista que se dedica a los reportes o noticias. Periodista que elabora 

las noticias y que hace reportajes. 
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 Corresponsal: Persona que habitualmente y por encargo de un periódico, cadena de televisión, 

etc., envía noticias de actualidad desde otra población o país extranjero. Persona encargada de 

mantener en el extranjero las relaciones comerciales de una empresa. 

 Corrector: Persona cuya función es corregir y revisar textos. Antiguamente, encargado por el 

Gobierno de cotejar los libros que se imprimían, para ver si estaban conformes con su original y 

sacar las erratas.  

 Locutor: Persona que habla ante el micrófono, en las estaciones de radiotelefonía, para dar 

avisos, noticias, programas, etc. 

Basados en las definiciones anteriormente expuestas, como idea general de estos roles, fue realizada una 

entrevista a la Licenciada Aydenis Ortega Che, Subdirectora de Radio Reloj, para recoger las 

consideraciones que al respecto son tratadas en el entorno de la emisora, pudiendo definir lo siguiente: 

 Redactor: Escribe los minutos y se encarga de enriquecerlos con datos tomados de Internet y su 

propia cultura del tema. 

 Reportero: Periodista del medio de prensa que trae la noticia propia de un sector o acontecimiento 

determinado. Envía la información a la emisora por los medios de comunicación que tenga a su 

alcance. 

 Corresponsal: Periodista que reside en otros territorios del país. En el caso de Radio Reloj existen 

16, de cada territorio. Se encargan de nutrir el boletín de información relevante de las provincias. 

Envía la información a la emisora por los medios de comunicación que tenga a su alcance. 

 Corrector: Revisa los minutos, no solo la ortografía, sino además la intencionalidad, por lo que 

debe estar muy bien informado, con vasta cultura general integral. De alguna manera hace 

funciones editoriales como el jefe de turno, es un primer filtro en la revisión. 

 Jefe de Turno: Organiza el turno, da prioridad a los temas, reparte cables y revisa lo que entrega 

el redactor luego de la revisión previa del corrector. También elabora minutos si es necesario. 

Confecciona el boletín y lo entrega a los locutores en cabina. En caso que fuera necesario cambios 

o correcciones de los boletines, también es su responsabilidad. 
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 Locutor: Profesional de la palabra, que en el caso de Radio Reloj debe estar bien entrenado en 

lectura a primera vista por la inmediatez del medio. 

1.2 Caracterización de Radio Reloj como emisora radial 

El Sistema de la Radio Cubana tiene como objetivo principal vincularse a la necesidad de influir en el 

entorno, buscando las informaciones de hechos, acontecimientos o eventos que confirmen su misión y 

contando con la participación activa de sus trabajadores, quienes deben ser capaces de renovarse en pos 

del desarrollo y creatividad del sistema radial del país. En el siguiente epígrafe se muestra el resultado de 

la investigación de las características de la emisora Radio Reloj con el objetivo de caracterizarla en 

comparación con otras emisoras del país, buscando semejanzas y diferencias, además de analizar los 

sistemas de gestión de información que existan en radioemisoras que asemejen su trabajo al del objeto de 

estudio. 

Actualmente el país cuenta con 91 emisoras de radio, categorizadas según el alcance de su transmisión 

en: Internacionales, Nacionales, Provinciales, Municipales y Especiales, destacándose Radio Habana 

Cuba como la única de alcance internacional. Radio Reloj está comprendida en el conjunto de las 

emisoras nacionales. Así mismo se realizó un estudio del número de horas de transmisión el cual queda 

reflejado en los siguientes gráficos: 

 

Figura 1. Radioemisoras cubanas categorizadas según alcance de transmisión (elaboración propia) 
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Figura 2. Radioemisoras cubanas según las horas de trasmisión (elaboración propia) 

En Cuba, la radio, a través de su programación, debe cumplir estrictamente las funciones básicas de: 

informar, educar y entretener, con ello se convierte en un recurso excepcional para las interacciones 

expresivas a todos los niveles de la vida social. Para cumplir estas funciones fueron establecidas 27 líneas 

temáticas de la radio cubana (Anexo 1), que no son más que los diferentes temas que deben ser tratados 

en la programación mensual de todas las emisoras de radio. 

Las funciones de los programas radiales están constituidas por los elementos formales y de contenido 

para alcanzar objetivos determinados. Un programa puede cumplir varias funciones pero una de ellas 

debe ser la que prime, por tanto la función principal de cada espacio estará dada por el objetivo principal 

que se planteen. La Radio Cubana en la integralidad de su programación trata seis funciones: Educativa, 

Informativa, Cultural, Recreativa, de Orientación y Divulgación. 

Según (2), la función principal de Radio Reloj es la informativa, la cual debe estar encaminada a 

proporcionar con sentido selectivo, los elementos básicos explicativos para difundir hechos, 

acontecimientos, teorías y previsiones de todos las esferas de la vida, ofrecidos a través de los géneros 

periodísticos. Esta emisora constituye la única en el país cuya función es estrictamente la de informar a la 

población, sin anuncios, programas musicales u otras vertientes. 
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La figura 3 representa una gráfica que refleja la cantidad de horas planificadas y emitidas por las 

principales radioemisoras cubanas, así como la cantidad de emisiones realizadas completamente en vivo 

y/o mediante programación grabada, obteniendo como resultado que la única emisora que sale al aire 

completamente en vivo todo el tiempo es Radio Reloj. 

Finalmente se puede resumir de la emisora Radio Reloj los siguientes elementos: 

 Está comprendida en la categoría de las emisoras nacionales con transmisión las 24 horas del día. 

 A pesar de tocar las 27 líneas temáticas en su programación mensual, la función que realiza es la 

informativa, de forma única, sin desarrollar otras funciones, a partir de la salida al aire de noticias 

adaptadas a un minuto de lectura, dando la hora a cada minuto. 

 Es la única emisora del país cuya transmisión es completamente en vivo.

 

Figura 3. Número de horas planificadas, emitidas, grabadas y/o en vivo de las principales radioemisoras cubanas (elaboración propia) 
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1.3 Análisis de emisoras semejantes a Radio Reloj en el mundo 

Al realizar la búsqueda de las emisoras radiales a nivel mundial, cuyo trabajo se asemeje a las 

características anteriormente expuestas, se obtuvo como resultado la existencia de una radioemisora en 

Costa Rica, cuyo nombre coincide con el objeto de estudio: Radio Reloj (accesible en 

http://www.radioreloj.co.cr). Nace esta empresa en el año 1945, con el nombre de Radio Cristal y no es 

hasta 1958 que cambia de nombre por el actual, con una programación totalmente innovadora que rompió 

el formato radial de ese tiempo: se laboraba las 24 horas, se daba la hora exacta, además de establecer el 

servicio social e incorporar las secciones deportivas y noticiosas. En 1970 la programación se fortalece 

con el inicio del servicio exclusivo de AERONOTICIAS, con información directa desde el Aeropuerto 

Internacional Juan Santamaría, sobre la llegada y salida de los vuelos nacionales e internacionales. 

Los principales servicios que brinda la emisora son: 

 Departamento de Producción con el fin de crear campañas acordes y adecuadas a los objetivos de 

mercado que demandan los clientes. 

 Departamento de Investigación para facilitar el análisis constante del mercado internacional de 

medios, monitoreo de inversiones de publicidad y análisis de mercado nacional de medios a partir 

de encuestas tanto externas como internas. 

 Genera una gama de productos de Internet tales como emisoras on-line.  

Además de estos servicios, la emisora brinda a los oyentes un grupo de consejos para mantener una 

adecuada administración de sus ingresos económicos, trabajando con el apoyo de especialistas del Banco 

de Costa Rica, para llevarle asesoría profesional en cuanto a manejo de finanzas. 

Esta emisora transmite toda la información de la actualidad de Costa Rica y el mundo. Además también 

dedica algunos de sus espacios a emitir música, lo que la convierte en una emisora informativa-musical. 

Estas características distan de la forma de trabajo de Radio Reloj en Cuba, donde no se dan anuncios ni 

publicidad y las noticias son adaptadas a un minuto de lectura, pues se ofrece la hora de forma constante 

durante todo el día. En la investigación realizada no se pudieron obtener datos sobre el proceso de 
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gestión de noticias en la emisora costarricense, ni sobre la existencia de un sistema para la gestión de la 

información que sale al aire. 

Durante la investigación, se conoció de la existencia de otra emisora radial cuyo nombre es Radio Reloj, 

pero esta vez perteneciente a Medellín. Era una emisora de la cadena Radiopolis en Colombia donde 

cubría varios géneros musicales, noticias, deportes y variedades, pasando posteriormente a esta ciudad. 

Al estudiar las características de esta emisora se concluye que tampoco se asemeja a las vertientes de 

trabajo de Radio Reloj en Cuba. 

1.4 Caracterización del sistema de gestión de noticias de Radio Reloj actualmente en uso 

El sistema que actualmente se encuentra funcionando en la redacción de Radio Reloj, forma parte de la 

Intranet general de la emisora. Desarrollado por especialistas del Instituto Cubano de Radio y Televisión 

quienes laboraron bajo la dirección del Jefe del Grupo de Informática del ICRT; el ingeniero Pedro Arturo 

Pérez Rosabal y Eduardo Guillama, actual director del departamento de informática de la agencia 

PUBLICITUR. Las principales tecnologías usadas para realizar esta primera versión del sistema fueron 

Coldfution y Mysql, la primera como lenguaje de programación para aplicaciones, generalmente sitios web 

desarrollados de forma dinámica y la segunda como gestor de base de datos. 

Este sistema abarca la implementación correspondiente al trabajo desarrollado por el jefe de redacción, 

redactor y locutor. A continuación se muestran algunas de las interfaces principales: 

 

Figura 4. Asignación de cables a redactores 
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Figura 5. Cables asignados a redactores y estado en que se encuentran 

 

 

Figura 6. Plantilla para redactar un minuto de noticia 
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Figura 7. Plantilla para corregir un minuto de noticia 

Entre las ventajas que representó la implantación de este sistema se encuentran: 

 Logró informatizar el proceso de asignación de cables a los redactores, anteriormente se tornaba 

engorroso, pues llegaban a la redacción varios cables de una misma noticia, además de que 

brindó la posibilidad al jefe de redacción, de conocer el estado en el que se encuentra el trabajo 

con dicho cable. 

 Brindó la posibilidad al jefe de redacción, de conocer los minutos listos para ser utilizados en un 

boletín dentro de su turno de trabajo, para la fecha en cuestión o fechas posteriores. 

 Facilitó el proceso de redacción de una noticia, por aquel entonces se realizaba en máquinas de 

escribir y requería cierta preparación de los redactores para no excederse en la elaboración de una 
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noticia, que posteriormente no pudría salir al aire por exceder el tiempo de su lectura. 

 Permitió a los redactores y correctores mantenerse actualizados sobre el estado de su producción 

diaria, conociendo la cantidad de noticias en producción, las que ya habían sido revisadas y las 

que faltaban por ser corregidas. 

Algunas de las desventajas que presenta este software y que limitan el proceso de producción de noticias 

en la emisora en la actualidad son: 

 Carece de la conexión con la cabina, lo cual permitiría a los locutores insertarse en el flujo de 

trabajo de la emisora desde el software. 

 No permite la organización de las noticias en boletines y por tanto, la posibilidad de hacerlos 

persistir dentro del sistema. 

 No brinda la posibilidad de conocer estadísticamente la producción de un turno de trabajo. 

 Cuantiosos gastos por concepto de materia prima para la elaboración de los boletines y el envío a 

cabina. 

Por todas las cuestiones anteriormente analizadas se llega a la conclusión que no se conoce ningún 

sistema que cumpla con las características requeridas por Radio Reloj para la completa gestión de la 

información que sale al aire. A partir de esta premisa y partiendo de la petición de la entidad se realizará la 

implementación del sistema propuesto. 

 

Conclusiones parciales 

En este capítulo se profundizó en el objeto de estudio y el campo de acción definidos para la presente 

investigación. El estudio partió de asumir un grupo de conceptos que ayudan a la fundamentación teórica 

del proceso de producción de noticias de la emisora Radio Reloj. Una vez analizados los conceptos, 

realizada una revisión documental y la aplicación de los métodos científicos se llegan a las siguientes 

conclusiones: 

 En el ámbito nacional, se realizó un estudio de las emisoras existentes en el país categorizadas 

según su tipo de emisión, tiempo de transmisión de forma grabada y en vivo, así como las 
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diferentes funciones que desarrollan, concluyendo que Radio Reloj representa la única emisora de 

su tipo en Cuba, pues su función es netamente informativa y que brinda la hora minuto a minuto, 

durante las 24 horas del día, completamente en vivo. 

 En el ámbito internacional, se caracterizaron emisoras cuyos perfiles ofrecían puntos de similitud al 

trabajo que se realiza en Radio Reloj, pero con diferencias de función, pues estas no son 

puramente informativas y no poseen la característica de tener que adecuar las noticias que emiten 

a las exigencias de la transmisión minuto a minuto. No se pudieron obtener datos sobre los medios 

para gestionar la información de las emisoras estudiadas. 

 Se realizó un análisis crítico del sistema que actualmente utiliza la emisora Radio Reloj, arrojando 

como resultado las principales deficiencias a tratar en la solución que se propone y la necesidad de 

la misma. 
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CAPÍTULO 2.PROPUESTA DE TECNOLOGÍAS Y LENGUAJES A UTILIZAR EN LA 

IMPLEMENTACIÓN DE LA SOLUCIÓN PROPUESTA 

Es necesario definir las tecnologías y leguajes que permitirán la implementación de la solución que se 

propone. Uno de los elementos a tener en cuenta en el desarrollo es facilitar la estrategia del país de 

migrar hacia tecnologías libres, buscando la soberanía tecnológica. En el presente capítulo se realizará un 

estudio crítico de las principales tendencias actuales en el mundo del software con el fin de escoger las 

herramientas adecuadas para el desarrollo del sistema. 

2.1 Metodología de desarrollo 

Una metodología de desarrollo no es más que el conjunto de pasos y procedimientos que deben seguirse 

para desarrollar software. Se compone de elementos que definen cómo dividir un proyecto en etapas, qué 

restricciones deben aplicarse, qué técnicas y herramientas se emplean, cómo se controla y gestiona un 

proyecto. Según su filosofía se clasifican en Metodologías Tradicionales (Robustas) y Metodologías ágiles. 

(3) 

Las metodologías tradicionales enfatizan en el uso exhaustivo de documentación durante todo el ciclo de 

vida del proyecto, por lo que son recomendadas para los proyectos con grandes equipos de desarrollo. En 

tanto las metodologías ágiles dan mayor importancia a la capacidad de respuesta a cambios, se enfatiza 

en la satisfacción del cliente y promueven el trabajo en equipo. 

No existe una metodología absoluta para el desarrollo de software, algunas se ajustan mejor que otras a 

las características y necesidades específicas de los proyectos de desarrollo, pero su ausencia en el 

desarrollo de un proyecto de software garantiza con seguridad también la ausencia de calidad. A 

continuación se realiza un estudio de algunas metodologías para el desarrollo de software. 

2.1.1 Rational Unified Process (RUP) 

RUP es una metodología tradicional que propone un conjunto de actividades necesarias para transformar 

los requisitos de un usuario en un sistema de software.  

“RUP es más que un simple proceso; es un marco de trabajo genérico que puede especializarse para 

una gran variedad de sistemas de software, para diferentes áreas de aplicación, diferentes tipos de 

organización, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamaños de proyectos. RUP está basado en 
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componentes, lo cual quiere decir que el sistema de software en construcción está formado por 

componentes de software interconectados a través de interfaces bien definidas.” (4) 

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por ser: 

 Dirigido por casos de uso: Los casos de uso, reflejan las necesidades y deseos de los futuros 

usuarios, se capturan cuando se modela el negocio en representación de los requerimientos 

planteados. A partir de aquí los casos de uso guían el proceso de desarrollo, los modelos que se 

obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la realización de los casos 

de uso. 

 Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la visión común del sistema completo en la 

que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los 

elementos del modelo que son más importantes para su construcción, los cimientos del sistema 

necesarios para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo económicamente. 

 Iterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteración 

involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente algunos 

más que otros. Por ejemplo, una iteración de elaboración centra su atención en el análisis y 

diseño, aunque refina los requerimientos y obtiene un producto con un determinado nivel, pero que 

irá creciendo incrementalmente en cada iteración. 

RUP se divide en cuatro fases las cuales son: 

 Inicio: Se desarrolla una descripción del producto final a partir de una buena idea y se presenta el 

análisis de negocio para el producto. 

 Elaboración: Se especifican en detalle la mayoría de los casos de usos del producto y se obtiene 

la línea base de la arquitectura del sistema. 

 Construcción: Se crea el producto. La línea base de la arquitectura crece hasta convertirse en el 

sistema completo. 

 Transición: Se realizan actividades como la fabricación, la formación del cliente, se proporciona 

una línea de ayuda y asistencia, y la corrección de los defectos que se encuentren tras la entrega. 

RUP comprende nueve flujos de trabajo de los cuales seis son ingenieriles (Modelado de negocio, 
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Requisitos, Análisis y diseño, Implementación, Pruebas, Despliegue) y tres son de apoyo (Administración 

de configuración y cambio, Administración de proyecto, Ambiente). 

2.1.2 SCRUM 

SCRUM, más que una metodología de desarrollo de software, es una forma de auto-gestión de los 

equipos de programadores, que ayuda a que trabajen todos juntos, en la misma dirección y con un 

objetivo claro. Además permite seguir de forma clara el avance de las tareas a realizar, de manera que los 

"jefes" puedan ver día a día cómo progresa el trabajo. 

SCRUM se centra en definir cuáles son las características que debe tener el producto a construir (qué 

construir, qué no y en qué orden) y en remover cualquier obstáculo que pudiera entorpecer la tarea del 

equipo de desarrollo, buscando que los equipos sean lo más efectivo y productivo posible. 

La metodología SCRUM deber ser complementada con alguna otra metodología de desarrollo, 

destacándose su entendimiento con la metodología ágil XP ya que por sus características no es válido 

para cualquier proyecto ni para cualquier persona o equipo de personas. 

2.1.3 Extreme Programming (XP) 

“XP es un proceso ligero, de bajo riesgo, flexible, predecible y científico para desarrollar un software. Las 

prácticas de este método, están basadas en la simplicidad, la comunicación y el reciclado continúo de 

código”. (3) 

XP persigue el objetivo de integrar al cliente al equipo de trabajo para lograr su satisfacción, así como 

adaptarse a los cambios tanto tecnológicos como metáforas dentro del negocio. Constituye además, la 

integración de las prácticas de métodos tradicionales, resumiendo y utilizando lo más eficaz. 

La metodología XP se basa en: 

 Pruebas unitarias: basadas en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera 

que adelantándose en algo hacia el futuro, se pueden hacer pruebas de las fallas que pudieran 

ocurrir. Es como adelantarse a la obtención de posibles errores. 

 Refabricación: basada en la reutilización de código, para lo cual se crean patrones o modelos 

estándares, siendo más flexibles al cambio. 
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 Programación en pares: una particularidad de esta metodología es que propone la programación 

en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma 

estación de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la acción que el otro no está haciendo en ese 

momento. 

2.1.4 SCRUM-XP (SXP) 

La metodología de desarrollo SXP es una metodología ágil que resulta de la unión de dos metodologías 

ágiles, Scrum se enfoca en las prácticas de organización y gestión de proyectos y Extreme Programming 

(en español Programación Extrema) se centra en las prácticas de programación. Esa es la razón de que 

funcionen tan bien juntas: tratan áreas diferentes y se complementan entre ellas. 

Esta metodología divide el proceso de desarrollo de software en dos grandes ramas: Gestión de 

Proyectos e Ingeniería de Software. Para el proceso de Gestión de Proyectos son utilizadas las técnicas 

más significativas de SCRUM y para la Ingeniería de Software se utilizan las características más 

destacadas de XP. 

 

Figura 8. Metodología SXP 

SXP cuenta con 4 fases: 

 Planificación o Definición: esta fase se centra en el Qué, es donde se identifican los requisitos 

clave del sistema, se establece la visión y se fijan expectativas. Contando con tres tareas 

esenciales: ingeniería de sistemas o de información, planificación del proyecto y análisis de los 

requisitos. 

 Desarrollo: se centra en el Cómo y su propósito es implementar un sistema definiendo cómo ha de 

diseñarse las estructuras de datos, cómo ha de caracterizarse las interfaces y ha de traducirse el 
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diseño en un lenguaje de programación. 

 Entrega: tiene como propósito la puesta en operación. La entrega contiene el cierre de la iteración, 

aquí el sistema está listo para ser liberado y es en la que se realiza la integración, la entrega de las 

pruebas del sistema y la documentación en general. 

 Mantenimiento: centrada en el cambio que va incorporado a la corrección de errores, a las 

adaptaciones requeridas a medida que va evolucionando el entorno del software y a cambios 

debido a las mejoras producidas por los requisitos cambiantes del cliente. 

En cada una de estas fases se realizan una serie de actividades las cuales tienen como salidas los 

artefactos que quedan incluidos en el expediente de proyecto que se genera. Algunos de estos artefactos 

son: 

 Plantilla Concepción del sistema: en esta plantilla se refleja la visión general del producto a 

implementar, recoge los diferentes roles que intervendrán en el desarrollo del software, así como 

las tecnologías usadas. 

 Lista de Reserva del Producto: es una lista priorizada que define el trabajo que se va a realizar 

en el proyecto. Cuando un proyecto comienza es muy difícil tener claro todos los requerimientos 

sobre el producto. Sin embargo, suelen surgir los más importantes que casi siempre son más que 

suficientes para un Sprint (Iteración). 

 Historias de Usuarios: es la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del software, lo 

que equivaldría a los casos de uso en RUP. Estas son escritas por los clientes como las tareas que 

el sistema debe hacer y su construcción depende principalmente de la habilidad que tenga el 

cliente para definirlas. Son utilizadas como el único documento de requisitos que se genera en XP. 

Son escritas en lenguaje natural, sin un formato predeterminado, no excediendo su tamaño de 

unas pocas líneas de texto. 

 Plantilla Casos de Pruebas de Aceptación: plantilla en la que el desarrollador escribe las 

pruebas realizadas según la historia de usuario seleccionada para realizar la comprobación y 

validar las funcionalidades del sistema, y de esta forma saber si está apto para ser liberado. 

Entre los roles definidos en esta metodología se encuentran: 
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 Líder del Proyecto (Scrum Master): Es un rol de administración que debe asegurar que el 

proyecto se está llevando a cabo de acuerdo con las prácticas y que todo funciona según lo 

planeado. Su principal trabajo es remover impedimentos y reducir riesgos del producto. 

 Miembros del Proyecto (Scrum Team): Es el equipo del proyecto que tiene la autoridad para 

decidir cómo organizarse para cumplir con los objetivos de un Sprint. Sus tareas son: estimar 

esfuerzo, crear la reserva del Sprint, revisar la Lista de Reserva del Producto y sugerir obstáculos 

que deban ser removidos para cumplir con los ítems que aparecen. 

 Programadores (Programmers): Es el encargado de producir el código y escribir las pruebas 

unitarias. Debe existir una comunicación y coordinación adecuada entre los programadores y otros 

miembros del equipo. 

 Analista (Analyst): Es el encargado de escribir las historias de usuario y las pruebas funcionales 

para validar su implementación. Además, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide 

cuáles se implementan en cada iteración centrándose en aportar mayor valor al negocio, todo esto 

lo realiza junto con el cliente. 

 Diseñadores (Designers): Encargados del diseño del sistema así como de los prototipos de 

interfaces, máximos responsables de la realización del diseño de las metáforas y supervisan el 

proceso de construcción. 

2.2 Arquitectura de software 

La Arquitectura de Software, es la organización fundamental de un sistema encarnada en sus 

componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que guían su diseño y evolución. (5) 

“La AS (Arquitectura de software) es, a grandes rasgos, una vista del sistema que incluye los 

componentes principales del mismo, la conducta de esos componentes según se la percibe desde el 

resto del sistema y las formas en que los componentes interactúan y se coordinan para alcanzar la 

misión del sistema. La vista arquitectónica es una vista abstracta, aportando el más alto nivel de 

comprensión y la supresión o diferimiento del detalle inherente a la mayor parte de las abstracciones”  

(Paul Clements, 1996). 
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2.2.1 Estilo arquitectónico Cliente-Servidor 

Este estilo es un prototipo de sistemas distribuidos que muestra como los datos y el procesamiento se 

distribuye a lo largo de varios procesadores. Es una forma de dividir las responsabilidades de un sistema 

de información separando la interfaz del usuario de la gestión de la información. El funcionamiento básico 

de este estilo consiste en que un programa cliente realiza peticiones a un programa servidor, y espera 

hasta que el servidor de respuesta. En la arquitectura C/S el remitente de una solicitud es conocido como 

cliente. Y el receptor de la solicitud enviada por cliente se conoce como servidor. (6) 

Este estilo según (6) posee las siguientes ventajas: 

 Centralización del control: Los accesos, recursos y la integridad de los datos son controlados por el 

servidor de forma que un programa cliente defectuoso o no autorizado no pueda dañar el sistema. 

 Escalabilidad: Se puede aumentar la capacidad de clientes y servidores por separado. 

 Fácil mantenimiento. 

2.2.2 Patrón arquitectónico Modelo - Vista - Controlador 

El patrón arquitectónico Modelo – Vista – Controlador (MVC) separa la lógica de la aplicación de la 

presentación. En la práctica, permite que las páginas web contengan mínima codificación ya que la 

presentación es separada del código. (7) 

El modelo representa la estructura de datos. Típicamente sus clases de modelo contendrán funciones 

que lo ayudarán a recuperar, insertar y actualizar información en su base de datos, además de la 

implementación de todo el negocio del sistema. La vista es la información que es presentada al usuario. 

La Vista normalmente será una página web, una vista también puede ser un fragmento de una página 

como un encabezado o un pie de página. También puede ser una página RSS, o cualquier otro tipo de 

"página". El controlador sirve como un intermediario entre el modelo, la vista y cualquier otro recurso 

necesario para procesar la petición HTTP y generar una página web. (7) 
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Figura 9. Patrón Modelo-Vista-Controlador 

2.3 Patrones de diseño 

Un patrón de diseño nombra, abstrae e identifica los aspectos clave de un diseño estructurado común, lo 

hace útil para la creación de diseños orientados a objetos reutilizables. Definen una posible solución 

correcta para un problema de diseño dentro de un contexto dado, describiendo las cualidades invariantes 

de todas las soluciones. (8) 

2.3.1 Patrones GRASP 

GRASP es el acrónimo de General Responsibility Assignment Software Patterns (Patrones generales de 

software para la asignación responsabilidades), nombre elegido para indicar la importancia de captar 

(grasping) estos principios, si se quiere diseñar eficazmente el software orientado a objetos. Los patrones 

que se definen son: (8) 

 Experto: asignación de una responsabilidad a la clase que cuenta con la información necesaria 

para cumplirla (experto de información).  

 Creador: guía la asignación de responsabilidades relacionadas con la creación de objetos. Su 

propósito fundamental es encontrar un creador que debe ser conectado con el objeto producido en 

cualquier evento. El patrón Creador proporciona soporte a un bajo acoplamiento.  

 Bajo acoplamiento: El bajo acoplamiento soporta un diseño de clases más independientes, que 

reduzca el impacto de los cambios en cada una de ellas y la reutilización de las mismas, 

aumentando la productividad.  
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 Alta cohesión: una clase con alta cohesión posee un número relativamente pequeño de 

responsabilidades, relacionadas entre sí por sus funcionalidades. Dicha clase colabora con otras 

clases para compartir el esfuerzo si la tarea es grande.  

 Controlador: ofrece una guía para tomar decisiones apropiadas en la elección de los 

controladores de eventos. Su utilización propicia que las operaciones del sistema se manejen en la 

capa de dominio de los objetos, y no en la de presentación.  

Todos los patrones se aplicaron de una forma u otra en la codificación de la aplicación a desarrollar a 

partir de los requerimientos de la arquitectura definida, logrando un código legible y fácil de modificar en 

caso de ser necesario sin la necesidad de hacer grandes cambios.  

2.3.2 Patrones GOF 

GOF significa Gang of Four (Banda de los Cuatro), forma en que se conoce al grupo de autores de los 

patrones de diseño GOF. Algunos de los patrones GOF empleados en la implementación del marco de 

trabajo CodeIgniter son Abstract Factory (Fábrica abstracta), Factory Method (Método de fabricación), 

Builder (Constructor) y Singleton (Instancia Única), los que se describen a continuación: (9) 

 Abstract Factory: proporciona una interfaz para crear familias de objetos relacionados o 

dependientes sin especificar su clase concreta.  

 Builder: permite a un objeto construir un objeto complejo especificando sólo su tipo y contenido. 

 Factory Method: define una interfaz para crear un objeto dejando a las subclases decidir el tipo 

específico al que pertenecen.  

 Singleton: garantiza que solamente se crea una instancia de la clase y provee un punto de acceso 

global a él.  

 Decorator: añade dinámicamente nuevas responsabilidades a un objeto, proporcionando una 

alternativa flexible a la herencia para extender funcionalidades.  

Estos patrones fueron estudiados para la comprensión del núcleo del sistema y en algunos casos 

aplicados a la codificación del sistema. 

2.4 Lenguaje de programación 

“Un lenguaje de programación es cualquier lenguaje artificial que se utiliza para definir adecuadamente 
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una secuencia de instrucciones que puedan ser interpretadas y ejecutadas en una computadora. Se 

asume que las instrucciones escritas son traducidas luego a un código que la máquina pueda 

comprender. El proceso de traducción es realizado normalmente por la computadora, usando un 

programa especializado para tal fin”. (10) 

2.4.1 PHP 5.2 

PHP es un popular lenguaje de script interpretado para la programación de sistemas sobre la web, su 

nombre es el acrónimo de "Hypertext Preprocessor", se ejecuta en el lado del servidor. PHP es muy 

utilizado para la generación de Sistemas Web, similar al ASP de Microsoft o el JSP de Sun, embebido en 

páginas HTML y ejecutado en el servidor. La meta del lenguaje es permitir rápidamente a los 

desarrolladores la generación dinámica de páginas. (11) 

La versión que será utilizada es la 5.2, que tiene según (11) entre sus principales características: 

 Soporte para una gran variedad de bases de datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, 

entre otras. 

 Integración con bibliotecas externas. 

 Orientado a objetos. 

 Posee una comunidad de desarrollo muy amplia y gran cantidad de documentación. 

PHP ha sido diseñado específicamente para ser un lenguaje seguro para escribir programas y con la 

correcta selección de las opciones de configuración, de tiempo, de compilación y ejecución se consigue la 

exacta combinación de libertad y seguridad que se necesita. Para PHP existe también una multitud de 

opciones de configuración que permiten controlar su funcionamiento, una gran selección de opciones 

garantiza que se pueda usar PHP para diferentes aplicaciones y finalidades. (11) 

2.4.2 JavaScript 

Lenguaje de programación del lado del cliente (en el navegador) creado por BrendanEich en la empresa 

Netscape Communications. Usado en las páginas web para agregar mayor funcionalidad, interacción o 

animaciones entre otros usos posibles. JavaScript es muy fácil de aprender para quien ya conoce 

lenguajes similares como el C++ o Java, pero, dada su simplicidad sintáctica y su manejabilidad, no es 

tampoco difícil para quien se acerca por primera vez a este lenguaje. Sin embargo, esto puede ser un 
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arma de doble filo porque la simplicidad se basa en una disponibilidad de objetos limitada, por lo que 

algunos procedimientos, aparentemente muy sencillos, requieren script bastante complejos. (12) 

Características principales del JavaScript según (13): 

 Es un lenguaje interpretado, es decir, no requiere compilación. 

 Es un lenguaje orientado a eventos. Cuando un usuario ejecuta un enlace o mueve el puntero 

sobre una imagen se produce un evento. 

 No está basado en clases, pero incluye los elementos necesarios para poder crear clases, 

herencia y programación orientada a objetos. 

2.4.3 HTML 4 

Hyper Text Markup Language (Lenguaje de Marcado de Hipertexto) más conocido por las siglas HTML. Es 

un lenguaje de marca diseñado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, es el 

formato estándar de las páginas web. Gracias a Internet y a los navegadores, el HTML se ha convertido 

en uno de los formatos más populares y fáciles de aprender que existen para la elaboración de 

documentos para web. Puede ser creado y editado con cualquier editor de textos básico o cualquier otro 

editor que admita texto sin formato. Utiliza etiquetas o marcas, que consisten en breves instrucciones de 

comienzo y final, mediante las cuales se determinan la forma en la que debe aparecer en su navegador el 

texto, así como también las imágenes y los demás elementos, en la pantalla del ordenador. Toda etiqueta 

se identifica porque está encerrada entre los signos menor que y mayor que (<>), y algunas tienen 

atributos que pueden tomar algún valor. (14) 

2.5 Marco de trabajo 

El concepto marco de trabajo (del inglés, framework) se emplea en muchos ámbitos del desarrollo de 

sistemas software. Se pueden encontrar marcos de trabajo para el desarrollo de aplicaciones web, 

aplicaciones de escritorio, aplicaciones médicas, para el desarrollo de juegos, y para cualquier ámbito. En 

general, el término marco de trabajo, se refiere a una estructura software compuesta de componentes 

personalizables e intercambiables para el desarrollo de una aplicación. (15) 

2.5.1 JQuery 
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JQuery es una biblioteca o framework de JavaScript, creada inicialmente por John Resig, que permite 

simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el árbol DOM (Document Object 

Model), manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interacción con la tecnología AJAX(acrónimo 

de Asynchronous JavaScript + XML, que se puede traducir al español como "JavaScript asíncrono + 

XML") a páginas web. JQuery es software libre y de código abierto, posee un doble licenciamiento bajo la 

licencia MIT y de la GNU General Public License, Versión 2.1. JQuery, al igual que otras bibliotecas, 

ofrece una serie de funcionalidades basadas en JavaScript que de otra manera requerirían de mucho más 

código. Es decir, con las funciones propias de esta biblioteca se logran grandes resultados en menos 

tiempo y espacio. (16) 

2.5.2 CodeIgniter 2.1.3 

CodeIgniter es un conjunto de herramientas para desarrolladores que construyen su aplicación web 

usando PHP, es decir un framework. Su objetivo es permitir desarrollar proyectos mucho más rápido de lo 

que podría si se escribiesen desde cero, proveyéndole un rico juego de librerías para tareas comúnmente 

necesarias, así como una interface simple y estructura lógica para acceder a esas librerías. CodeIgniter le 

permite creativamente enfocarse en su proyecto minimizando la cantidad de código necesaria para una 

tarea dada. (7) 

Las principales características de esta herramienta según (7) son: 

 Liviano. El núcleo del sistema sólo requiere unas pocas y pequeñas librerías. Las librerías 

adicionales son cargadas dinámicamente a pedido, basado en las necesidades de un proceso 

dado, así que el sistema base es muy ligero y bastante rápido. 

 Basado en el patrón de desarrollo Modelo-Vista-Controlador. MVC, que es una aproximación al 

software que separa la lógica de la aplicación de la presentación. 

 Clases para el acceso y manipulación de bases de datos. 

 

2.6 Sistema Gestor de Base de Datos MySQL 5.5.16 

MySQL es un sistema gestor de bases de datos relacionales rápido, sólido y flexible. Es idóneo para la 

creación de bases de datos con acceso desde páginas web dinámicas, así como para la creación de 

cualquier otra solución que implique el almacenamiento de datos, posibilitando realizar múltiples y rápidas 
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consultas. Está desarrollado en C y C++, facilitando su integración en otras aplicaciones desarrolladas 

también en esos lenguajes.  

Es un sistema cliente/servidor, donde, cada vez que se crea una conexión, el servidor establece un 

proceso para manejar la solicitud del cliente, controlando así el acceso simultáneo de un gran número de 

usuarios a los datos y asegurando el acceso a usuarios autorizados solamente. (17) 

Se propone el uso de MySQL como sistema gestor de base de datos a partir de las consideraciones 

anteriormente expuestas y partiendo de la petición del usuario, pues la emisora cuenta con una aplicación 

que funciona como histórico o contenedor de los minutos que no son utilizados, que se encuentra 

desarrollada para este gestor de base de datos, lo que propicia un mejor entendimiento del trabajo por 

parte de los administradores del sistema y una futura integración de ambas aplicaciones.  

2.7 Servidor web Apache 2.2 

“Un servidor web es un programa que implementa el protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol). Este 

protocolo está diseñado para transferir los llamados hipertextos, páginas web o paginas HTML, textos 

complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o 

reproducciones de sonidos.” (18) 

Apache es el servidor web por excelencia, su capacidad de configuración, robustez y estabilidad hacen 

que cada vez millones de servidores reiteren su confianza en este programa. La licencia Apache es una 

descendiente de la licencias BSD. Esta licencia permite modificar el código fuente siempre que se le 

reconozca su trabajo. 

Las características fundamentales según (19) son: 

 Funciona en una multitud de sistemas operativos, lo que lo hace prácticamente universal. 

 Es una tecnología gratuita de código abierto. El hecho de ser gratuita es importante pero no tanto 

como que se trate de código fuente abierto. Esto le da una transparencia a este software de 

manera que se sabe que es lo que se instala, controlando las posibles puertas traseras. 

 Es altamente configurable, con un diseño modular, además cuenta con una gran variedad de 

módulos adaptables. 

 Trabaja con gran cantidad de lenguajes como Perl, PHP y otros lenguajes de script. 

 Tiene un alto poder de configuración en la creación y gestión de registros. Permite la creación de 



 
36 CAPÍTULO 2 

ficheros de registro a medida del administrador, de este modo puedes tener un mayor control sobre 

lo que sucede en el servidor. 

 

2.8 Herramientas de desarrollo de software 

Las herramientas para el desarrollo de software (HDS) desempeñan un importante papel en el desarrollo 

de aplicaciones. El apoyo de estas es fundamental en la generación de artefactos, documentación e 

investigación, así como el desarrollo de cualquier sistema informático. A continuación se describen las 

herramientas utilizadas en el proceso de desarrollo del Sistema para la Gestión de la Producción de 

Noticias de Radio Reloj. 

2.8.1 NetBeans 7.1 

NetBeans IDE es un entorno de desarrollo, una herramienta 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. NetBeans IDE es un producto libre, gratuito y sin restricciones de uso. 

NetBeans está disponible para Windows, Mac, Linux y Solaris. El proyecto permite a los desarrolladores 

crear rápidamente sistemas para la web, empresas, escritorio y aplicaciones móviles utilizando la 

plataforma Java, así como JavaFX, PHP, JavaScript y Ajax entre otros. El proyecto NetBeans es apoyado 

por una vibrante comunidad de desarrolladores y ofrece una amplia documentación y recursos de 

capacitación. (20) 

2.8.2 phpMyAdmin 3.4.5 

Es un software de código abierto diseñado para manejar la administración y gestión de bases de 

datos MySQL a través de una interfaz gráfica de usuario. Escrito en PHP, se ha convertido en una de 

las más populares herramientas basadas en web de gestión de MySQL. .  

PhpMyAdmin cuenta cada vez con mayor número de características, soporta todas las operaciones de 

uso común tales como la navegación, crear, modificar las bases de datos, las tablas, campos e índices. 

Otra característica común es su función de importación ya que permite importar base de datos 

MySQL como copia de seguridad de una forma fácil y en diferentes formatos tales como SQL, XML, Excel, 

http://www.hostname.cl/servicios/web-hosting/plan-hosting-basico
http://www.hostname.cl/servicios/web-hosting/plan-hosting-basico
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entre otros. (21) 

2.8.3 Visual Paradigm 8.0 

Visual Paradigm es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de 

software: análisis y diseño orientados a objetos, construcción, pruebas y despliegue. Permite dibujar todos 

los tipos de diagramas de clases, código inverso, generar código desde diagramas y generar 

documentación. (22) 

2.8.4 ER / Studio 8.0  

ER / Studio es una herramienta de modelado de datos líder en la industria para el diseño y la comprensión 

de las bases de datos, que ayuda a las empresas a descubrir, documentar y reutilizar activos de datos. Su 

entorno de gran alcance y diseño de niveles múltiples cumple las necesidades diarias de los 

administradores de bases de datos, desarrolladores y arquitectos de datos que construyen y mantienen 

aplicaciones de gran tamaño y base de datos complejas. 

ER/ Studio cuenta con una interfaz progresista y simple, se ha diseñado para abordar eficazmente las 

cuestiones de facilidad de uso que han plagado a las herramientas de modelado de datos. La aplicación le 

equipa para crear, comprender y gestionar el ciclo de vida de los diseños de base de datos. ER / Studio 

ofrece fuertes capacidades de diseño lógico y físico de bases de datos. El modelo Bi-direccional de 

comparación y sincronización de la información. Sofisticado XML, HTML, RTF y documentación basada en 

las instalaciones y la presentación de informes. (23) 

Conclusiones parciales 

En este capítulo se realizó un estudio de los lenguajes, tecnologías y herramientas que serán utilizados en 

la implementación del Sistema para la Gestión de la Producción de Noticias en la emisora Radio Reloj. El 

criterio de selección de las herramientas para la implementación de la solución fue guiado, principalmente, 

por seleccionar herramientas no propietarias, consideradas libres, acorde con las políticas definidas en la 

UCI a partir de las indicaciones del Estado para la utilización del Software Libre. 

Una vez realizado el estudio de las metodologías, lenguajes y herramientas se seleccionan: 

 PHP 5.2, HTML 4 y JavaScript como lenguajes de programación. Estos lenguajes de programación 
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en conjunto con el IDE NetBeans 7.1 y el marco de trabajo CodeIgniter 2.1.3 permitirán la 

implementación del módulo.  

 MySQL 5.5.16 como Sistema de Gestor de Bases de datos, para administración de la base de 

datos se utilizará phpMyAdmin 3.4.5. 

 ER/ Studio 8.0, para modelar la base de datos y generar su script. 

 Visual Paradigm 8.0 para la creación del mapa conceptual y el modelo de datos. 

 La metodología de desarrollo de software seleccionada es SCRUM-XP. 
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CAPÍTULO 3. DESCRIPCIÓN, ANÁLISIS Y DISEÑO DE LA SOLUCIÓN PROPUESTA 

Para el desarrollo del Sistema para la Gestión de la Producción de Noticias en Radio Reloj se ha realizado 

la fase de planificación definida por la metodología SXP, en la cual se generan los artefactos necesarios 

para proceder a la implementación del módulo. En el presente capítulo se muestran ejemplos de los 

artefactos más importantes, así como el mapa conceptual de los elementos utilizados, se realizará la 

descripción de cómo se lleva a cabo actualmente el proceso de gestión de la producción de noticias en la 

emisora, además de exponer las características principales que debe poseer el nuevo sistema a 

implementar donde se especificarán detalladamente sus requisitos funcionales y las historias de usuarios 

que se tendrán en cuenta para su posterior implementación. 

3.1 Descripción del proceso de producción de noticias en la emisora Radio Reloj 

Para la redacción de minutos el Jefe de Redacción asigna las noticias que llegan vía Internet a cada 

Redactor. En la asignación se debe especificar: titular de la noticia, desarrollo de la noticia, nombre del 

Redactor con su sigla, clasificación de la noticia por área geográfica, si constituye una noticia de alta 

prioridad y observaciones para indicar algún detalle específico que deba ser resaltado. Los redactores, por 

su parte, utilizan Internet como medio para comparar distintas fuentes de noticias relacionadas con un 

mismo tema. Pueden también recibir informaciones por correo electrónico, por la prensa escrita, vía 

telefónica de parte de la red de corresponsales y reporteros residentes en todo el país o por cualquier otro 

canal oficial de información. 

Para redactar un minuto el periodista debe especificar su fecha de producción, turno de trabajo, nombre y 

fuente o fuentes de noticias de donde proviene la información. En caso de que la información sea 

proveniente de un corresponsal o reportero de la emisora, debe registrarse su nombre. Los minutos 

pueden ser redactados para cualquier fecha, pasando en este caso a ser parte de la producción del día 

seleccionado. Cuando el Redactor comienza a trabajar en un minuto éste forma parte de su producción 

hasta tanto el mismo no lo haya declarado como terminado. Una vez que esto suceda, el minuto pasa al 

área de trabajo del Corrector para ser revisado. Mientras el minuto no aparezca como revisado, el 

Redactor puede hacer los cambios que considere pertinentes. 
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Los periodistas deben tener un control del estado de su trabajo, ya sea de los minutos que tiene en 

producción, los que están sin revisar y los revisados, para tener un balance de su trabajo en el turno. 

Cuando se trata de redactar titulares, es el Jefe de Redacción quien envía a un Redactor los minutos que 

se desean resaltar al inicio del boletín para que éste redacte los titulares correspondientes. 

El trabajo del Corrector comienza una vez que los periodistas declaran sus minutos como terminados, es 

entonces cuando se procede a revisar los minutos para encontrar posibles errores, eliminarlos y 

declararlos listos para ser utilizados en cualquier boletín. Si los cambios que necesita el minuto original 

son menores, el propio Corrector los lleva a cabo, pero también tiene la posibilidad de notificarle al 

Redactor los errores cometidos y reenviarle el minuto para corregirlos. El Corrector puede revisar además 

los minutos que han sido terminados por los periodistas de su turno, pero que tienen fecha posterior al 

turno actual. 

El Jefe de Redacción debe llevar el control del estado en el que se encuentra cada minuto dentro de su 

turno de trabajo, para conocer los que ya han sido revisados por el Corrector y declarados listos para 

formar parte de cualquier boletín. Para ello se toman los minutos listos y se seleccionan los 30 minutos 

correspondientes para enviarlos a la cabina. Como jefe, es el único que puede retirar o editar los minutos 

que estime conveniente del boletín en curso, ya sea por errores o por la llegada de alguna noticia de 

última hora que sea necesario resaltar. 

Los boletines son almacenados de manera temporal porque no todas las noticias son renovadas cada 

media hora, y haciendo solo cambios parciales, el Jefe de Redacción puede tener listo el próximo boletín. 

Solo se cambia un boletín completo en determinados momentos del día que se encuentran definidos con 

antelación por los directivos de la emisora. 

Además, el Jefe de Redacción puede transferir a otro turno algún minuto que no haya utilizado, y en caso 

de no hacerlo este minuto aparece en la próxima jornada dentro de su turno. Todo esto es posible si los 

minutos no han sido archivados. Una vez que el Jefe de Redacción archive los minutos, estos no podrán 

ser transferidos ni podrán sufrir ningún cambio. Los minutos archivados podrán ser consultados por todos 

los miembros de la redacción en caso que necesiten material para su trabajo. 



 
41 CAPÍTULO 3 

Existe un minuto especial denominado “machón”, al cual solo tiene acceso el Jefe de Redacción, en el que 

se hace mención del personal que trabaja en el turno. Este minuto es utilizado en algunos boletines y el 

jefe puede editarlo en caso de algún cambio en el grupo de trabajo. 

Todos los miembros de la redacción tienen la posibilidad de redactar minutos. En caso de faltar el 

Corrector, su trabajo puede ser asumido por el Jefe de Redacción y viceversa. En caso extremo de no 

encontrarse ni el Jefe de Redacción ni el Corrector, deben asumir sus funciones los redactores 

seleccionados para estos casos. 

En la cabina de locución los locutores leen a primera vista los minutos que van llegando. Siempre hay dos 

locutores en cabina y uno descansando por media hora. En caso de detectarse algún error en cabina, los 

locutores deben notificar a la redacción para corregirlo inmediatamente. 

A continuación se muestra el diagrama de proceso referente al proceso de producción de noticias en 

Radio Reloj: 

 

Figura 10. Diagrama de proceso de producción de noticias en Radio Reloj 
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3.2 Arquitectura de la información 

Disciplina que dispone y determina los contenidos de información y estructurales de un sitio web, a partir 

de las necesidades y preferencias de la audiencia, con el objetivo de garantizar la calidad final del 

producto y la plena satisfacción de los usuarios. (24) Su principal objetivo es facilitar al máximo la 

comprensión y asimilación de la información, así como las tareas que ejecutan los usuarios en un espacio 

de información definido. 

3.2.1 Definición de la audiencia del sistema 

La audiencia se define como: grupo de personas a las que está dirigido el producto. En el Sistema para la 

Gestión de la Producción de Noticias en Radio Reloj, los usuarios se encuentran divididos en cuatro 

grupos: Redactor, Corrector, Jefe de Redacción y Locutor. Eventualmente también interactúan con el 

sistema los directivos de la emisora y los grupos de corresponsales y reporteros que se encuentren 

trabajando en otras zonas del país, pero no forman parte diaria del flujo principal del proceso. Se decidió 

agruparlos teniendo en cuenta las funcionalidades a los que ellos hacen alusión dentro del sistema, 

respetando solamente los procesos en los que tendrán permiso para acceder. 

3.2.2 Roles definidos para el sistema 

Con el objetivo de que los usuarios que se registren en el sistema, solamente puedan acceder a las áreas 

en las cuales tienen permisos, se define los siguientes roles dentro del sistema: 

Rol  Descripción Responsabilidades 

Jefe de Redacción  Encargado de controlar toda 

la producción en un turno de 

trabajo. 

 Asignar las noticias a los redactores para 

confeccionar los minutos. 

 Conformar y editar los boletines de 

noticias. 

 Transferir para otro turno los minutos que 

no se hayan utilizado. 

 Archivar la producción al finalizar el turno. 

 Llevar control estadístico de la producción 
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de su turno. 

 Editar el machón en caso necesario. 

Corrector  Su función es revisar todos los 

minutos que han sido 

redactados por los periodistas 

en su turno. 

 Corregir los errores encontrados en los 

minutos redactados por los periodistas. 

 Declarar como revisados los minutos para 

que puedan ser utilizados en los boletines. 

 Notificar a un redactor los errores 

cometidos en la redacción de un minuto 

para su corrección.  

Redactor  Periodista que se encarga de 

la redacción de los minutos. 

 Redactar los minutos a partir de las 

noticias que llegan a su puesto de trabajo. 

 Redactar minutos de titulares enviados 

por el Jefe de Redacción. 

Locutor  Su función es leer todos los 

minutos que llegan a la cabina 

de locución. 

 Leer a primera vista los minutos que 

llegan a la cabina. 

 Notificar algún error encontrado en los 

minutos que ha leído. 

Tabla 2. Usuarios que interactúan con el sistema 

3.2.3 Mapa de navegación 

“Un mapa de navegación constituye la representación gráfica de la organización de la información de 

una estructura web. Expresa todas las relaciones de jerarquía y secuencia y permite elaborar escenarios 

de comportamiento de los usuarios”. (25) 

Los mapas de navegación según (25) se representan por niveles en dependencia de la amplitud y 

profundidad de la información. 

 Amplitud: cantidad de secciones o páginas de igual jerarquía a las que se pueden acceder desde 

el inicio o desde secciones concentradoras de contenidos y se expresa horizontalmente en un 

mapa. 
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 Profundidad: se grafica de manera vertical e indica el número de opciones de jerarquía decreciente 

que hay dentro de una misma sección. 

En la siguiente figura se muestra el mapa de navegación del Sistema para la Gestión de la Producción de 

Noticias en Radio Reloj: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 11. Mapa de navegación de SGPNRR 

3.3 Lista de Reserva del Producto 

La Lista de Reserva del Producto (LRP) constituye uno de los artefactos generados por la metodología 

SXP, utilizada para el desarrollo del sistema. En ella se plasman los requisitos que debe cumplir el 

sistema a implementar. Estos requisitos se encuentran priorizados según la importancia y el impacto que 
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tenga cada uno de ellos en el desarrollo del sistema. La LRP puede crecer y modificarse a medida que se 

obtiene más conocimiento acerca del producto y del cliente. 

Las técnicas de captura de requisitos utilizadas fueron: 

 Entrevistas: se realizaron entrevistas a los especialistas de la emisora Radio Reloj con el objetivo 

de recopilar información a partir de preguntas previamente elaboradas acerca del sistema a 

diseñar. 

 Sistemas existentes: fue estudiada la versión del sistema para la gestión de la producción de 

noticias que actualmente se encuentra en uso, analizándose las interfaces de usuarios y las 

entradas y salidas que el mismo produce. 

 Lluvia de ideas: se realizaron encuentros periódicos con los especialistas de la emisora en los 

cuales fueron aportadas un grupo de ideas para la concepción del nuevo sistema lográndose 

obtener la mayor cantidad de requerimientos. 

3.3.1 Requisitos funcionales 

Los requisitos funcionales (RF) son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema. 

Estos especifican la manera en que el sistema debe reaccionar a determinadas entradas. 

A continuación se muestran algunos de los requisitos funcionales priorizados como muy altos. Los 

restantes podrán ser encontrados en el documento “Lista de Reserva del Producto (LRP) V1.3”. La 

nomenclatura utilizada es RF-SGPNRR#N significa Requisito Funcional del Sistema para la Gestión de la 

Producción de Noticias en Radio Reloj número N. 

Código Descripción Prioridad 

RF-SGPNRR#1 Asignar cable Muy Alta 

RF-SGPNRR#2 Redactar minuto Muy Alta 

RF-SGPNRR#3 Corregir minuto Muy Alta 

RF-SGPNRR#4 Reenviar minuto Muy Alta 

RF-SGPNRR#5 Confeccionar boletín Muy Alta 

RF-SGPNRR#6 Actualizar boletín Muy Alta 

RF-SGPNRR#7 Visualizar boletín Muy Alta 

RF-SGPNRR#8 Notificar errores en boletín Muy Alta 
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RF-SGPNRR#9 Autenticar Muy Alta 

Tabla 3. Requisitos funcionales de prioridad “Muy Alta” del SGPNRR 

3.3.2 Requisitos no funcionales 

A continuación se listan los requisitos no funcionales que deberá cumplir el SGPNRR. La nomenclatura 

utilizada es RNF-SGPNRR#N significa Requisito No Funcional del Sistema para la Gestión de la 

Producción de Noticias en Radio Reloj número N. 

Código Descripción Tipo 

RNF-SGPNRR#1 Facilidad de uso por parte de los usuarios: el sistema 

debe presentar una interfaz amigable que permita la fácil 

interacción con el mismo y llegar de manera rápida y 

efectiva a la información buscada. Debe, además, ser 

una interfaz de manejo cómodo que posibilite a los 

usuarios sin experiencia una rápida adaptación. 

Usabilidad 

RNF-SGPNRR#2 Especificación de la terminología utilizada: el sistema 

debe adaptarse al lenguaje y términos utilizados por los 

usuarios en la rama abordada con vista a una mayor 

comprensión por parte del cliente de la herramienta de 

trabajo. 

Usabilidad 

RNF-SGPNRR#3 La seguridad de la base de datos estará a nivel de roles, 

con el fin de mantener la integridad de los datos en 

función del acceso de cada uno de ellos, trayendo 

consigo además la protección de la información. 

Seguridad 

RNF-SGPNRR#4 Políticas de seguridad por usuarios y roles: el sistema 

debe contar con un grupo de políticas de accesibilidad a 

las diferentes funcionalidades del mismo en dependencia 

del nivel de autorización que presente un usuario 

determinado. 

Seguridad 

RNF-SGPNRR#5 El sistema debe soportar un tiempo de respuesta menor 

o igual a 5 segundos. 

Eficiencia 

RNF-SGPNRR#6 El sistema debe brindar como apoyo una ayuda 

contextual en la cual se refleja detalladamente la 

explicación de cada una de las pantallas con sus 

respectivas funcionalidades. 

Soporte 

RNF-SGPNRR#7 Servidor de base de datos con MySQL 5.5 o superior Restricciones de software 
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bajo el sistema operativo Windows XP en adelante. 

RNF-SGPNRR#8 Servidor de aplicaciones web: Apache 2.2 o superior. Restricciones de software 

RNF-SGPNRR#9 Navegador Web: Mozilla Firefox 15.0 o superior. Restricciones de software 

RNF-SGPNRR#10 Manual de usuario: el sistema deberá presentar un 

manual de usuario, permitiendo con ello un correcto uso 

de sus funcionalidades y brindarle al usuario una mayor 

experiencia del trabajo con el mismo. 

Requisitos para la 

documentación de 

usuarios en línea 

RNF-SGPNRR#11 Interfaz Web: la interfaz deberá ser sencilla, con colores 

que se ajusten al logotipo de la emisora y sin cúmulo de 

imágenes u objetos que distraigan al cliente del objetivo. 

Interfaz 

Tabla 4. Requisitos no funcionales del SGPNRR 

3.4 Historias de Usuario 

Las Historias de Usuarios (HU) son la forma en que se especifican los requisitos del sistema. Constituyen 

otro de los artefactos generados por la metodología SXP. El contenido de estas debe ser concreto y 

sencillo. Representan una breve descripción del comportamiento del sistema empleando la terminología 

del cliente. Además deben proporcionar solo el detalle suficiente para hacer razonable la estimación de 

cuánto tiempo requiere su implementación. Se elabora una por cada característica principal del sistema o 

por agrupación de requisitos. En ellas son mostradas las interfaces involucradas en la especificación de 

una determinada funcionalidad. 

A continuación se presentan las HU de 3 requisitos de prioridad Muy Alta: Asignar cable, Redactar minuto, 

Corregir minuto. La nomenclatura utilizada es HU-SGPNRR#N, que significa Historia de Usuario del 

Sistema para la Gestión de la Producción de Noticias en Radio Reloj número N. 

Historia de Usuario 

Número: HU-SGPNRR#1 Nombre Historia de Usuario: Asignar cable 

Modificación de Historia de Usuario Número: 1 

Referencia: RF-SGPNRR#1 en LRP 

Programador: Alex Pardo Hernández Prioridad: Muy Alta 
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Descripción: La HU permite la asignación de un cable de noticia a un periodista. Para esto se 

selecciona en el menú la opción Cable. El usuario indica los siguientes datos del cable: Titular 

del cable, Texto del cable, Observaciones (son aquellos aspectos que se quiera que se resalten 

en la elaboración del minuto), Redactor (selección del nombre o la sigla del periodista al que 

será asignado el cable), Clasificación (Deportiva, Culturales, Nacionales, Internacionales). 

Todos los campos serán de carácter obligatorio excepto las observaciones. 

Observaciones:  

1. En caso de que el usuario no llene los campos obligatorios se le muestra un mensaje 

informativo “Este campo es obligatorio” y se le marca cuales son. 

 

Prototipo de interfaz 1:  

Tabla 5. Historia de Usuario Asignar cable 

 

Historia de Usuario 

Número: HU-SGPNRR# 2 Nombre Historia de Usuario: Redactar minuto 

Modificación de Historia de Usuario Número: 1 

Referencia: RF-SGPNRR#2 en LRP 

Programador: Alex Pardo Hernández Prioridad: Muy Alta 
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Descripción: La HU permite la redacción de un minuto de noticia. Para esto se selecciona en el 

menú la opción “Sala de redacción”. El usuario llena los siguientes datos: Fecha (corresponde a 

la fecha en que saldrá al aire este trabajo), Tipo (titular o noticia), Texto del minuto, Fuente de 

noticia (puede ser Variada o por vía de Reporteros y/o Corresponsales). Todos los campos son 

obligatorios. El usuario tiene la posibilidad de Enviar (significa que su trabajo ya está completo y 

puede pasar a ser corregido), Salvar (significa que el trabajo aún no está completo y desea 

salvarlo para realizarle cambios posteriormente) y Limpiar (para limpiar toda la vista y redactar el 

minuto desde el inicio). 

Observaciones:  

1. En caso de que el usuario no llene los campos obligatorios se le muestra un mensaje 

informativo “Este campo es obligatorio” y se le marca cuales son. 

2. En caso de que el usuario no introduzca texto en el editor, se le muestra un mensaje 

informativo “Debe introducir más de 5 caracteres”. 

3. Los campos Caracteres y Líneas muestran contadores que se irán aumentando a 

medida que el redactor escriba el minuto y estarán en correspondencia con el tipo de 

minuto que sea: Titular o Noticia. Ninguno de los dos campos puede superar los valores 

definidos, de suceder esto el minuto no podrá ser Enviado y se le mostrará un mensaje 

informativo “El minuto excede la cantidad de (Líneas o Caracteres, según sea el caso) 

requeridos”. 

 

Prototipo de interfaz 2:  

Tabla 6. Historia de Usuario Redactar minuto 
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Historia de Usuario 

Número: HU-SGPNRR#3 Nombre Historia de Usuario: Corregir minuto 

Modificación de Historia de Usuario Número: 1 

Referencia: RF-SGPNRR#3 en LRP 

Programador: Alex Pardo Hernández Prioridad: Muy Alta 

Descripción: La HU permite la corrección de los minutos que ya han sido declarados como terminados 

por parte de los redactores. Para esto se selecciona en el menú la opción “Corrección”. El usuario revisa 

el texto del Minuto sin revisar en el editor, redacta los problemas detectados (correspondiente a las 

observaciones principales que serán enviadas al redactor en caso de que el minuto no pueda ser 

corregido) y tiene la opción de „Ver minuto original‟ (Muestra el minuto que originalmente fue enviado al 

corrector). El usuario tiene la posibilidad de Aceptar (en caso de que se efectúe la corrección y el trabajo 

sea terminado satisfactoriamente), Salvar (en caso de que el minuto pueda ser corregido pero el trabajo 

no se haya terminado) y Reenviar (en caso de que el minuto no pueda ser corregido y deba ser reenviado 

al redactor). El campo „Problemas detectados‟ no es obligatorio. 

Observaciones:  

1. En caso de que el usuario no introduzca texto en el editor, se le muestra un mensaje informativo 

“Debe introducir más de 5 caracteres”. 

 

Prototipo de interfaz 3:  

Tabla 7. Historia de Usuario Corregir Minuto. 
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3.5 Plan de iteraciones 

El plan de iteraciones muestra en que iteración serán implementadas las historias de usuarios definidas 

para el desarrollo del sistema. Para la solución que se propone se cuentan con 3 iteraciones 

correspondientes a la implementación de las historias de usuario de prioridad Muy alta, Alta y Media. El 

tiempo estimado para el desarrollo del sistema es aproximadamente 4 meses, comenzando a partir del 

mes de enero del presente año. La planificación se realizó por 5 días de trabajo en la semana, lo que 

equivale a 0.2 puntos en 1 día (Debe tenerse en cuenta que 1 punto equivale a 5 días de trabajo) La 

siguiente gráfica muestra la cantidad de historias de usuario por iteraciones.  

 

Figura 12. Plan de iteraciones 

Conclusiones parciales 

Una vez realizadas un grupo de entrevistas con los especialistas funcionales de la emisora y analizados 

los requisitos con que debe cumplir el Sistema para la Gestión de la Producción de Noticias en Radio 

Reloj, se llegan a las siguientes conclusiones: 

 La elaboración de la arquitectura de la información permitió dejar claro en el mapa de navegación 

la estructura y los niveles que presenta la aplicación web. Este mapa ayuda a que el cliente tenga 

una mejor ubicación dentro del sistema, logrando mejorar la aceptación del producto por parte del 

mismo. 

 Se describieron 32 RF, una vez convertidos a HU se clasificaron de acuerdo a su prioridad, donde 

9 de ellos obtuvieron la prioridad muy alta, 17 de alta, 5 de media y no se cuenta con ningún RF de 
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prioridad baja. Esto permitió elaborar la LRP. 

 Se definieron un total de 11 RNF referentes a términos de usabilidad, eficiencia, soporte, seguridad 

entre otros. 

 Se definió el plan de iteraciones en correspondencia con las Historias de Usuarios del sistema, 

llegando a la conclusión de que la duración de la implementación del proyecto será 

aproximadamente de 4 meses. 
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CAPÍTULO 4.IMPLEMENTACIÓN Y PRUEBA 

En el presente capítulo se genera el diseño a través de la realización de Tarjetas CRC (Clases-

Responsabilidades-Colaboradores), se presenta el modelo lógico de la base de datos y el mapa de 

navegación. Se diseñan y validan las pruebas aplicadas, para verificar las funcionalidades del módulo. 

4.1 Tarjetas CRC  

Las tarjetas de colaboración (CRC) se utilizan para el desarrollo y mantenimiento de la configuración de 

productos de Sistemas (SCP). Las tarjetas CRC se introdujeron como técnica informal y de fácil uso para 

la enseñanza del modelado orientado a objetos. Estas tarjetas CRC se aplican a menudo en las primeras 

fases de un proyecto de desarrollo de software para llegar a alternativas de diseño. 

A continuación se muestra la tarjeta de Clase, Responsabilidad y Colaboración (CRC) de la clase Minuto. 

El resto de las tarjetas CRC, que abarcan las clases más importantes dentro del sistema, podrán 

encontrarse en el Anexo 2. 

Minuto 

Descripción: Guarda la información referente a un minuto. 

Atributos 

Nombre Descripción 

Id_minuto Identificador del minuto 

Texto  

Minuto_original  

Estado_minuto  

Tipo_minuto  

Observaciones  

Fecha_publicación  

Sigla  

Id_clasificación Identificador de la clasificación 

Id_cable Identificador del cable 

Id_turno Identificador del turno 

Responsabilidades 

Nombre Colaborador 

Listar_minuto  

Eliminar_minuto  

Redactar_minuto Cable, Fuente, Turno, Clasificación 

Actualizar_minuto Cable, Fuente, Turno, Clasificación 

Corregir_minuto Fuente, Turno, Clasificación 

Salvar_enviar_minuto Cable, Fuente, Turno, Clasificación 
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Mostrar_producción _persona Cable, Usuario 

Mostrar_producción _turno Cable, Turno, Usuario 
Tabla 8. Tarjeta CRC clase Minuto 

4.2 Modelo de datos 

El objetivo de una base de datos es hacer persistir la información y el nivel de disponibilidad (frecuencia 

de escritura, lectura y actualización) es lo que define la estructura que debe tener. A partir de las 

características que tiene el entorno de trabajo de la emisora Radio Reloj, se definió que la base de datos 

elaborada debe poder ser accesible en todo momento, ya que se realizan peticiones constantes a la 

misma. Teniendo en cuenta que todos los miembros de la emisora tienen permisos de redacción y casi la 

mitad de ellos tienen además permisos de corrección, que son los dos procesos más importantes dentro 

del flujo, las peticiones de lectura y escritura son frecuentes. Además se realizan peticiones de lectura con 

frecuencia de 1 minuto al mostrar los boletines de notica en la cabina de locución. 

La base de datos del Sistema para la Gestión de la Producción de Noticias en Radio Reloj cuenta con un 

total de 25 tablas, 105 atributos y 38 relaciones. La nomenclatura de dichas entidades es de la siguiente 

forma: para las tablas de datos tb_<nombre> y para las nomencladoras tn_<nombre>. A continuación se 

muestra un fragmento del modelo de datos correspondiente al sistema. El modelo competo puede 

encontrarse en el anexo 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 13. Modelo de datos 
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4.3 Modelo de despliegue 

El modelo de despliegue muestra las relaciones físicas de los distintos nodos que componen un sistema y 

el reparto de los componentes sobre dichos nodos. Un nodo es un recurso de ejecución tal como un 

computador, un dispositivo o memoria. Los nodos se interconectan mediante soportes bidireccionales que 

pueden a su vez estereotiparse. Esta vista permite determinar las consecuencias de la distribución y la 

asignación de recursos. (26) 

A continuación se muestra el diagrama de despliegue correspondiente al Sistema para la Gestión de 

Noticias en la Emisora Radio Reloj. 

 

4.4 Plan de pruebas 

El propósito del Plan de pruebas es proveer un artefacto central que gobierne la planeación y control del 

esfuerzo de pruebas. Este define el enfoque general que será empleado para probar el software y para 

evaluar los resultados de esas pruebas. 

Este plan maestro de pruebas también soporta los siguientes objetivos específicos: 

 Identificar los elementos que serán objeto de pruebas. 

 Identificar los recursos requeridos y proveer un estimado del esfuerzo de las pruebas. 

 

No

.  

 Tarea Fecha  Responsable Participantes Observaciones 

1  Planificación 29/4/2013  Lidiexy Alonso Lisbett Cortés Caracterizar los contenidos 
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de las 

pruebas. 

Hernández 

Dayren 

Martínez Sousa 

Pulido 

Alex Pardo 

Hernández 

necesarios y planificar las pruebas 

enmarcando el producto y sus 

especificaciones. 

2  Diseño de 

los casos de 

pruebas. 

2/5/2013  Lidiexy Alonso 

Hernández 

Dayren 

Martínez Sousa 

Lisbett Cortés 

Pulido 

Alex Pardo 

Hernández 

Identificar las Historias de Usuario 

críticas, y elaborar los casos de 

prueba aplicables según sus 

respectivas descripciones. 

3  Ejecución de 

las pruebas 

de caja 

negra y caja 

blanca. 

6-24/5/2013  Lidiexy Alonso 

Hernández 

Dayren 

Martínez Sousa 

Lisbett Cortés 

Pulido 

Alex Pardo 

Hernández 

Realización de las pruebas de caja 

negra (a partir de los casos de prueba 

definidos) y las pruebas de caja 

blanca. 

4  Validación 

funcional 

20 al 24 

6/2013 

 
 

Especialistas de 

la emisora 

Lisbett Cortés 

Pulido 

Alex Pardo 

Hernández 

Realización de pruebas para validar 

el correcto funcionamiento de la 

aplicación en el entorno de Radio 

Reloj 

 

4.5 Pruebas 

“Las pruebas constituyen una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo 

condiciones específicas, se observan o almacenan los resultados y se realiza una evaluación de algún 

aspecto del sistema o componente”. (27) 

4.5.1 Estrategia de pruebas 

Para realizar las pruebas al sistema se tomaron en cuenta dos tipos de ellas, las pruebas unitarias con su 

método de caja blanca y el método de caja negra.  

La puesta en práctica de las pruebas de caja blanca requiere del conocimiento de la estructura interna del 

programa y son derivadas a partir de las especificaciones del diseño o el código. Se basa en la 

comprobación de los caminos lógicos del software dado un código específico. Se puede examinar el 

estado del programa en varios puntos para determinar si el estado real coincide con el esperado o 

mencionado. (28) 
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El método de prueba caja negra se realiza sobre la interfaz del software. O sea, los casos de prueba 

pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de forma 

adecuada y que se produce un resultado correcto, así como que la integridad de la información externa se 

mantiene. (28) El proceso se centra principalmente en los requisitos funcionales del software para verificar 

el comportamiento de la unidad observable externamente y la calidad funcional. Se llevan a cabo sobre la 

interfaz del software, y son completamente indiferentes al comportamiento interno y la estructura del 

programa. 

4.5.2 Diseño de casos de pruebas  

El diseño consiste en la confección de los distintos casos de prueba según la técnica identificada 

previamente. Cada caso de prueba va acompañado del resultado que ha de producir el software al 

ejecutarlo para detectar un posible fallo en el mismo. Se definen un conjunto de entradas, condiciones de 

ejecución y resultados esperados para un objetivo particular. Cada método de prueba proporciona 

distintos criterios para generar estos casos o datos de prueba. (29) 

4.5.3 Pruebas de caja blanca 

La prueba de caja blanca es un método de diseño de casos de prueba que usa la estructura de control del 

diseño procedural. 

Según (30) las pruebas de caja blanca intentan garantizar que: 

 Se ejecutan al menos una vez todos los caminos independientes de cada módulo. 

 Se utilizan las decisiones en su parte verdadera y en su parte falsa. 

 Se ejecuten todos los bucles en sus límites. 

 Se utilizan todas las estructuras de datos internas. 

Dentro de las técnicas que se utilizan en las pruebas de caja blanca se encuentra el método del camino 

básico que permite obtener una medida de la complejidad de un diseño procedimental, y utilizar esta 

medida como guía para la definición de una serie de caminos básicos de ejecución, diseñando casos de 

prueba que garanticen que cada camino se ejecuta al menos una vez. La complejidad ciclomática forma 

parte del método del camino básico, para aplicar esta técnica se deben resolver varias fórmulas, de las 
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cuales se deben obtener igual resultado para asegurar que el código analizado no presenta ningún tipo de 

error. 

En la siguiente figura se muestra el método Insertar() de la clase tb_turno, al cual le fue aplicado la prueba 

de caja blanca, con el método del camino básico. 

 

El análisis de la funcionalidad arrojó como resultado el siguiente grafo, al cual se le aplicó la técnica de la 

complejidad ciclomática, demostrando que la funcionalidad no presenta errores. 

Fórmulas para calcular complejidad ciclomática:  

V (G) = (A – N) + 2  V (G) = (5-5) + 2  V (G) = 2 

Siendo “A” la cantidad total de aristas y “N” la cantidad total de nodos.  

Se puede usar también:  

V (G) = P + 1  V (G) = 1 + 1  V (G) = 2 

Siendo “P” la cantidad total de nodos predicados (son los nodos de los cuales 

parten dos o más aristas) 

V (G) = R    V (G) = 2 
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Siendo “R” la cantidad total de regiones, para cada formula “V (G)” representa el valor del cálculo.  

El cálculo efectuado mediante las tres fórmulas ha dado el mismo valor, por lo que se puede plantear que 

la complejidad ciclomática del código es de 2, lo que significa que existen 2 caminos posibles por donde el 

flujo puede circular, este valor representa el límite mínimo del número total de casos de pruebas para el 

procedimiento tratado.  

Seguidamente es necesario representar los caminos básicos por los que puede recorrer el flujo.   

 Camino #1: 1-2-3-5 

 Camino #2: 1-2-4-5 

A partir del valor de la complejidad ciclomática obtenemos el número de caminos independientes, que nos 

dan un valor límite para el número de pruebas que se deben diseñar. 

4.5.4 Pruebas de caja negra 

Para la validación de las funcionalidades fue aplicado el método de caja negra.  

En la primera iteración se probaron las historias de usuario que tienen una prioridad Muy Alta para el 

negocio. En el caso del SGPNRR se cuentan con 7 HU que presentan esa prioridad, estas son: Asignar 

cable, Redactar minuto, Corregir minuto, Confeccionar boletín, Actualizar boletín, Visualizar boletín y 

Autenticar usuario. 

En este capítulo solamente se hace referencia a la HU Asignar cable. Otros casos de prueba 

correspondientes a HU de prioridad Muy Alta podrán ser encontrados en el Anexo 4. 

Caso de prueba: HU Asignar cable 

Descripción de la funcionalidad: La HU permite la asignación de un cable de noticia a un periodista. 

Para esto se selecciona en el menú la opción Cable. El usuario indica los siguientes datos del cable: 

Título, Texto, Observaciones (son aquellos aspectos que se quiera que se resalten en la elaboración del 

minuto), Redactor (selección del nombre o la sigla del periodista al que será asignado el cable), 

Clasificación (Deportiva, Culturales, Nacionales, Internacionales, entre otras). Todos los campos serán de 

carácter obligatorio excepto las observaciones. 

Condiciones de ejecución: El usuario debe haber sido autenticado en el sistema. 
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Flujo central: Opción del menú “Cable”. 

Escenario:” Asignar cable.”  

Casos válidos Resultado esperado Resultado 

de prueba 

Observaciones 

Insertar un cable de noticia 

(entrada del título de la noticia, 

texto y observaciones que no son 

de carácter obligatorio. Selección 

del redactor al que será asignado e 

cable y la clasificación del mismo) 

Luego de asignado el cable, si el 

proceso ha sido correcto en la base de 

datos aparecerán los datos del nuevo 

cable. Se le muestra un mensaje al 

usuario indicando que el cable fue 

creado satisfactoriamente. 

Satisfactoria  

Casos no válidos Resultado esperado Resultado 

de prueba 

Observaciones 

Campos requeridos vacíos (título, 

texto, redactor, clasificación) 

Se debe mostrar un mensaje de error 

indicando que hay campos vacíos. 

Satisfactoria  

Evaluación de la prueba Satisfactoria 

Tabla 9. Caso de prueba HU "Asignar cable". 

Conclusiones parciales 

En este capítulo se expusieron los resultados de la implementación del sistema, a partir de los artefactos 

elaborados en el capítulo anterior. Se arriban a las siguientes conclusiones parciales: 

 Se implementaron las historias de usuario descritas, siguiendo las técnicas de programación antes 

planteadas en el Capítulo 2 y cumpliendo con las necesidades del cliente. 

 Se obtuvo un sistema de fácil comprensión para todos los usuarios con acceso al mismo, es 

accesible en todo momento, garantizando la disponibilidad y el acceso a la información. 

 La realización de pruebas unitarias y de caja negra posibilitaron la detección de No Conformidades 

que fueron creadas durante la etapa de codificación y a su vez corregidas. La corrección de las No 

Conformidades posibilitó que se desarrollara un sistema robusto permitiendo además validar el 

mismo. 
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CONCLUSIONES 

El desarrollo de este trabajo permitió el Sistema para la Gestión de Noticias de la emisora Radio Reloj. 

Para ello se cumplieron con las tareas propuestas:  

 Se realizó la caracterización del proceso de producción de noticias en Radio Reloj a partir de las 

entrevistas realizadas a los especialistas funcionales de la emisora. Se pudieron identificar como 

sub_procesos principales los de redacción, corrección y el envío de boletines a la cabina de 

locución, además de la forma de trabajo de cada turno con la definición de los roles que 

intervienen en el mismo. 

 Se realizó la caracterización del entorno radial cubano centrado en el trabajo de Radio Reloj, 

concluyendo que ésta representa la única emisora de su tipo en Cuba, pues su función es 

netamente informativa y que brinda la hora minuto a minuto, durante las 24 horas del día, 

completamente en vivo. 

 Fueron identificadas las principales fortalezas y debilidades del actual sistema empleado en la 

emisora. Se ratificó la necesidad de la conexión con la cabina de locución para permitir a los 

locutores insertarse en el flujo de trabajo desde el software, así como la importancia del 

tratamiento de boletines desde el sistema. Además el estudio de estas ventajas y desventajas 

ofreció la posibilidad de enfocar la propuesta de solución a eliminar las debilidades, mantener las 

fortalezas y dar valor agregado aplicando nuevos conceptos que faciliten el trabajo en la emisora 

tales como los reportes. 

 Se realizó un estudio crítico de las principales tendencias actuales en el mundo del software con el 

fin de escoger las herramientas idóneas. El sistema fue desarrollado utilizando HTML 4, PHP 5.2 y 

JavaScript como lenguajes de programación. Como herramientas más importantes se encuentran 

el Servidor Web Apache 2.2, el IDE NetBeans 7.1 y phpMyAdmin 3.4.5 para la gestión de la base 

de datos. Se utilizó como framework CodeIgniter 2.1.3 y como Gestor de Base de Datos MySQL 

5.5.16. El sistema se desarrolló basado en el patrón arquitectónico Modelo - Vista - Controlador. 

 El análisis y diseño desarrollado para la implementación del sistema, tuvo su base en las 

necesidades del cliente. Se logró una aplicación web con una interfaz amigable, de fácil uso y 

acceso para sus usuarios, respetando las pautas establecidas en la emisora. Se generaron los 
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artefactos que se aplican en la metodología SXP, la Lista de Reserva del Producto y las Historias 

de Usuarios. 

 Una vez implementada la solución, el sistema permite la gestión de la producción de noticias en la 

emisora Radio Reloj, cumpliendo con  todos los requisitos funcionales y no funcionales. 

 En los casos de prueba descritos y efectuados, se detallaron las pruebas a realizar sobre los 

escenarios seleccionados para comprobar y validar sus funcionalidades. Los resultados arrojados 

fueron satisfactorios, siendo la base para conocer que el sistema está apto para ser liberado en un 

futuro a la emisora Radio Reloj. 
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RECOMENDACIONES 

 Implementar los sub-procesos correspondientes a los espacios especiales de fin de semana 

(Revista Semanal y Enfoque) e integrarlos al sistema desarrollado. 

 Desarrollar funcionalidades que permitan la generación de una mayor cantidad de reportes dentro 

del flujo de trabajo de la emisora y lograr la generación de esta documentación en formato .pdf. 

 Desarrollar un sistema de notificaciones que facilite el proceso de creación, corrección y 

rectificación de errores desde la cabina de locución. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Líneas temáticas de la Radio Cubana 

 

No. Temática 

1 Batalla de ideas. 

2 Cinco héroes 

3 Bloqueo 

4 ALBA. 

5 Crisis mundial del capitalismo y cultura económica 

6 Producción de alimentos 

7 Elecciones 

8 Programa Director de valores 

9 Campañas mediáticas contra Cuba 

10 Revolución Energética. 

11 Situación Epidemiológica (Enfermedades Digestivas)  

12 ITS/ VIH-sida  

13 Tuberculosis. 

14 Mosquito A. A 

15 Discapacidad. 

16 Corrupción, ilegalidades, indisciplina social. 

17 Cambio Climático, sequía y Medio Ambiente 

18 Defensa de la Patria. 

19 Defensa Civil.(Desastres y fenómenos naturales) 

20 Tratamiento de la historia 

21 Mujer: Acuerdos de Beijing. 

22 Juventud y adolescencia  

23 Drogas. 

24 Ahorro de agua y electricidad. 

25 Tránsito. 

26 Promoción cultural. (Convenio MINCULT-ICRT) 

27 Promoción a programas emisora (sus contenidos) 

 



 
69 ANEXOS 

Anexo 2: Desarrollo de tarjetas CRC 

Boletín 

Descripción: Guarda la información referente a un boletín de noticias. 

Atributos 

Nombre Descripción 

Id_boletín Identificador del boletín 

Sigla Identificador del usuario 

Id_turno Identificador del turno 

Fecha  

Hora  

Responsabilidades 

Nombre Colaborador 

Crear_boletín Usuario, Minuto, Machón 

Ordenar_boletín Minuto 

Listar_boletín Minuto, Machón 
 

Cables 

Descripción: Guarda la información referente a un cable de noticia 

Atributos 

Nombre Descripción 

Id_cable Identificador del cable 

Fecha_creación  

Título  

Texto  

Observaciones  

Sigla Identificador del usuario 

Id_clasificación Identificador de la clasificación 

Responsabilidades 

Nombre Colaborador 

Insertar_cable  
 

Usuario 

Descripción: Guarda la información referente a un usuario 

Atributos 

Nombre Descripción 

Sigla Identificador del usuario 

Usuario  

Contraseña  

Nombre  

Primer_apellido  

Segundo_apellido  

CI  

Id_rol Identificador del rol 

Id_turno Identificador del turno 

Responsabilidades 

Nombre Colaborador 
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Insertar_usuario  

Actualizar_usuario  

Eliminar_usuario  

Listar_usuario  

 

 

Anexo 3: Modelo de datos 
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Anexo 4: Otros casos de prueba 

Caso de prueba: HU Redactar minuto 

Descripción de la funcionalidad: La HU permite la redacción de un minuto de noticia a partir de los 

cables asignados. Para esto se selecciona en el menú la opción “Redacción”. El usuario llena los 

siguientes datos: Fecha, Clasificación, Turno, Texto, Fuente de noticia (puede ser Variada o por vía de 

Reporteros y/o Corresponsales, en cualquier caso debe seleccionar el o los nombres de la(s) fuente(s)). 

Todos los campos son obligatorios. El usuario tiene la posibilidad de Enviar (significa que su trabajo ya 

está completo y puede pasar a ser corregido), Salvar (significa que el trabajo aún no está completo y 

desea salvarlo para realizarle cambios posteriormente). 

Condiciones de ejecución: El usuario debe haber sido autenticado en el sistema 

Flujo central: Opción del menú “Redacción”. 

Escenario: ”Redactar minuto”  

Casos válidos Resultado esperado Resultado 

de prueba 

Observaciones 

Insertar un minuto de noticia, para 

ello debe seleccionar una fecha de 

publicación, un turno, una 

clasificación y una o varias fuentes 

de noticias. Además debe ingresar 

el texto de forma correcta. Debe 

tenerse en cuenta que todos los 

campos son obligatorios. 

Luego de insertado los datos y enviados 

o salvados, si el proceso ha sido 

correcto en la base de datos aparecerán 

los datos del nuevo minuto de noticia. 

Se le muestra un mensaje al usuario 

indicando que el minuto fue creado 

satisfactoriamente. 

Satisfactoria  

Casos no válidos Resultado esperado Resultado 

de prueba 

Observaciones 

Campos requeridos vacíos (todos 

los campos son obligatorios). El 

texto del minuto no debe exceder la 

cantidad establecida por ser minuto 

de noticia o titular. 

Se debe mostrar un mensaje de error 

indicando que hay campos vacíos o que 

no debe exceder la cantidad de 

caracteres establecidos 

Satisfactoria  

Evaluación de la prueba Satisfactoria 

Tabla 10. Caso de prueba de HU "Redactar minuto". 
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Caso de prueba: HU Corregir minuto 

Descripción de la funcionalidad: La HU permite la corrección de los minutos que ya han sido declarados 

como terminados por parte de los redactores. Para esto se selecciona en el menú la opción “Corrección”. 

El usuario revisa el texto del Minuto sin revisar, redacta los problemas detectados (correspondiente a las 

observaciones principales que serán enviadas al redactor en caso de que el minuto no pueda ser 

corregido) y tiene la opción de „Ver minuto original‟ (Muestra el minuto que originalmente fue enviado al 

corrector). El usuario tiene la posibilidad de Aceptar (en caso de que se efectúe la corrección y el trabajo 

sea terminado satisfactoriamente), Salvar (en caso de que el minuto pueda ser corregido pero el trabajo 

no se haya terminado) y Reenviar (en caso de que el minuto no pueda ser corregido y deba ser reenviado 

al redactor). El campo „Problemas detectados‟ no es obligatorio. 

Condiciones de ejecución: El usuario debe haber sido autenticado en el sistema 

Flujo central: Opción del menú “Corrección”. 

Escenario: ”Corregir minuto”  

Casos válidos Resultado esperado Resultado 

de prueba 

Observaciones 

Corregir un minuto de noticia. El 

campo de las observaciones no es 

obligatorio, pero siempre debe 

haber un texto del minuto 

corregido. 

Luego de corregido el, se actualiza en la 

base de datos, el texto del minuto 

corregido y se guardan las 

observaciones en caso de que exista. 

Se le muestra un mensaje al usuario 

indicando que la corrección ha sido 

exitosa. 

Satisfactoria  

Casos no válidos Resultado esperado Resultado 

de prueba 

Observaciones 

Campos requeridos vacíos (el 

campo texto es de carácter 

obligatorio). El texto del minuto no 

debe exceder la cantidad 

establecida por ser minuto de 

noticia o titular. 

Se debe mostrar un mensaje de error 

indicando que hay campos vacíos o que 

no debe exceder la cantidad de 

caracteres establecidos 

Satisfactoria  

Evaluación de la prueba Satisfactoria 

Tabla 11. Caso de prueba HU "Corregir minuto". 
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Caso de prueba: HU Confeccionar boletín 

Descripción de la funcionalidad: La HU permite la confección de un boletín de noticias. Para ello se 

selecciona la opción “Boletín” del menú. A continuación se muestra un listado de los minutos que ya se 

encuentran listos para formar parte del boletín, de donde el usuario deberá seleccionar 27(en este caso 

debe seleccionar la opción de insertar machón) ó 28 minutos. Posteriormente debe ordenarse los minutos 

en el boletín y luego se pasa a confeccionar los titulares y la selección de la hora en la que se desea salga 

el boletín. 

Condiciones de ejecución: El usuario debe haber sido autenticado en el sistema 

Flujo central: Opción del menú “Boletín”. 

Escenario: ”Confeccionar boletín”  

Casos válidos Resultado esperado Resultado de prueba Observaciones 

El usuario selecciona la cantidad 

de minutos necesarios para la 

confección del boletín, los organiza, 

redacta los titulares y selecciona la 

hora de salida del boletín. Los 

campos texto del titular y hora son 

obligatorios. 

Si el boletín se crea 

correctamente, se inserta en la 

base de datos y se le muestra 

un mensaje al usuario 

indicando que el boletín ha 

sido creado exitosamente. 

Satisfactoria  

Casos no válidos Resultado esperado Resultado de prueba Observaciones 

El usuario no seleccione la 

cantidad de minutos establecidos 

para la confección de un boletín (27 

minutos y el minuto machón o 28 

minutos) .El usuario no cumpla con 

la cantidad de caracteres 

establecidos para un titular.El 

usuario no llena los campos 

obligatorios (texto del titular y hora 

de salida del boletín) 

  

Se debe mostrar un mensaje 

de error indicando que hay 

campos obligatorios vacíos o 

que no debe exceder la 

cantidad de caracteres 

establecidos 

Satisfactoria  

Evaluación de la prueba Satisfactoria 

Tabla 12. Caso de prueba HU Confeccionar boletín 


