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“Soy lo suficientemente artista como para dibujar libremente sobre mi imaginación. La 
imaginación es más importante que el conocimiento. El conocimiento es limitado. La 
imaginación circunda el mundo.” 
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Resumen 

Las instituciones que usan la Plataforma de Televisión Informativa PRIMICIA tienen como propósito 

mantener actualizada a la población mediante un canal televisivo por el cual se transmiten noticias 24 

horas. Estas noticias son creadas por un Redactor a partir de determinadas fuentes de información. En 

proceso de creación de noticias el Redactor debe adaptar la información a las condiciones que tiene 

PRIMICIA. 

En el presente trabajo se efectuó la construcción de un módulo que permite realizar de forma 

automática la creación de noticias a partir de la información contenida en las fuentes web. Este 

proceso de creación se realiza de forma transparente para el Redactor, ya que el sistema construye la 

noticia a partir de la selección realizada y una serie de criterios predefinidos. De esta forma se 

garantiza una mayor cantidad de noticias en menos tiempo y un menor esfuerzo por parte de los 

redactores. 

El módulo Generador Automático de Noticias para PRIMICIA ha sido implementado utilizando 

tecnologías libres y constituye una alternativa factible y aplicable en cualquier institución que haga uso 

de la Plataforma de Televisión Informativa PRIMICIA y desee reducir costos en la elaboración de 

noticias.  

Palabras claves: automático, fuentes web, noticias, PRIMICIA. 
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Introducción 

A mediados del siglo XIX se muestran los primeros avances científicos en la transmisión de datos con 

la invención del telégrafo, el teléfono, la radio y en el siglo XX, la televisión. Este último de gran 

alcance y preferencia a nivel mundial hasta el día de hoy, porque a pesar de la hegemonía de los 

avances de la informática asociadas a las comunicaciones, existen en el mundo millones de personas, 

sobre todo de países subdesarrollados que no tienen acceso a las tecnologías de la era digital. 

Los medios de comunicación han sufrido cambios en los últimos dos decenios debido al desarrollo de 

las nuevas tecnologías de información y las comunicaciones (TIC). La influencia de la era digital en el 

campo de la comunicación exige constantemente de nuevas transformaciones en la manera de hacer y 

pensar de los profesionales. De ello no han estado exentos los cambios generados en la televisión a 

partir de la entrega “de materiales audiovisuales de mayor calidad, con nuevos valores añadidos de 

interactividad y procesos de gestión de medias más eficientes”. (1) 

El desarrollo de la Plataforma Televisiva Informativa PRIMICIA, constituye un paso importante en Cuba 

y para las nuevas tecnologías como medio integrador de la informática y la televisión. Sus principales 

antecedentes tienen lugar en adaptaciones realizadas a clientes como la Universidad de las Ciencias 

Informáticas (UCI), la Agencia de Información Nacional (ACN) y al Ministerio del Poder Popular para la 

Energía y el Petróleo de Venezuela (MENPET). Todos destinados a mantener informados a la 

población tanto en las zonas más remotas y de silencio de Cuba como al personal que brinda ayuda en 

Venezuela. 

“Este sistema es el resultado de la generalización de un conjunto de soluciones informáticas, 

programadas a la medida de los clientes que se interesaron en la idea de poseer un canal de teletexto1 

para su centro o televisora.” (2) Las noticias que se transmiten por estos canales son administradas a 

través de un sitio web, donde se configuran. Pertenecen a una sección, tienen una o más pantallas que 

pueden ser de tipo texto, texto-imagen, imagen o video y cuentan con un audio que la acompaña en el 

momento en que están al aire. Una noticia puede ser creada por cualquier usuario, solo tiene que 

introducir el título, del tipo que será e insertar la información para que pueda ser mostrada por la 

televisión. Con el uso de Internet  y las noticias que se brindan mediante este, en la actualidad se 

                                                           
1
 Teletexto: Sistema de transmisión de textos escritos por medio de la televisión (DRAE). 
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pudiera aprovechar mucho más en el proceso de creación de noticias ayudando a los clientes, 

facilitándoles el trabajo y ganando en cantidad y tiempo. 

Debido a lo antes expuesto se identifica como problema a resolver: la obtención y creación de 

noticias en la plataforma PRIMICIA se realiza de forma manual a partir de fuentes web.  

Atendiendo al problema planteado se tomará como objeto de estudio los procesos involucrados en la 

obtención de información de fuentes web para la creación de noticias en la Plataforma de Televisión 

Informativa PRIMICIA y su campo de acción la elaboración de  noticias en la Plataforma de Televisión 

Informativa PRIMICIA v2.0. Esta investigación tiene como objetivo general construir un módulo que 

permita obtener y generar noticias de forma automática para la Plataforma de Televisión Informativa 

PRIMICIA v2.0. 

Por lo planteado anteriormente se asume como idea a defender: que la automatización de los 

procesos relacionados con la creación de noticias mediante la información de fuentes web, los 

redactores de PRIMICIA v2.0 podrán obtener y generar noticias de forma automática. Para cumplir el 

objetivo general del trabajo se trazan las siguientes tareas de investigación: 

1 Elaborar el marco teórico sobre la generación automática de noticias para PRIMICIA. 

2 Caracterizar las tecnologías y herramientas que serán utilizadas dar cumplimiento al objetivo 

general. 

3 Realizar el levantamiento de los requisitos funcionales y no funcionales con los que debe contar 

el módulo. 

4 Realizar el análisis y diseño del módulo a desarrollar. 

5 Realizar los diagramas de componentes de la solución propuesta. 

6 Implementar el módulo generación automática de noticias.  

7 Realizar pruebas al módulo generación automática de noticias. 

De ahí que se deriven como posibles resultados lo siguientes: 

1. Un módulo que permita la generación de noticias automáticas para PRIMICIA. 
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2. Obtención de la documentación generada mediante la realización de la investigación. 

Para cumplir con las tareas de investigación del trabajo se utilizaron los siguientes métodos científicos.  

Métodos teóricos. 

Analítico – Sintético: Aportó la posibilidad de buscar la esencia de los fenómenos, los rasgos 

que caracterizan y distinguen los procesos relacionados con el análisis de la redacción de 

noticias de la Plataforma de Televisión Informativa. Dentro de la investigación ha permitido la 

extracción de los elementos más importantes que se relacionan con la plataforma. 

Inductivo – Deductivo: Este método posibilita el desarrollo de un conocimiento más 

generalizado del análisis de los procesos de la redacción de noticias de la Plataforma de 

Televisión Informativa, partiendo de aspectos específicos documentados en investigaciones del 

tema. 

Métodos empíricos. 

Observación: Este método ha sido utilizado en distintos momentos de la investigación para 

recoger la información de cada uno de los conceptos o variables definidas en la idea a 

defender.  

El siguiente trabajo de diploma está estructurado de la siguiente forma: 

Capítulo 1: Fundamentación teórica. 

En este capítulo se enuncian los principales conceptos teóricos asociados a la investigación, los cuales 

posibilitan un mejor entendimiento de la situación problemática planteada y el marco del problema en 

sentido general. Además, se describen los lenguajes, las metodologías, y las tecnologías a considerar 

para su posterior utilización en el desarrollo de la aplicación, realizando un análisis de las 

características de las mismas.  

Capítulo 2: Características del sistema. 

En este capítulo se genera el Modelo de Dominio, ayudando a la descripción de los procesos, además 

de realizar un análisis de la ejecución de los mismos. Se definen los requisitos funcionales y no 
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funcionales. Se realiza el diagrama de Casos de Usos del Sistema, así como la descripción de los 

casos de uso del sistema. 

 

 

Capítulo 3: Análisis y Diseño del Sistema. 

En este capítulo se realiza la descripción de la Arquitectura, definiendo los patrones de arquitectura y 

los patrones de diseño que se utilizan, permitiendo definir la estructura general del software, así como 

el diseño del mismo. Se presentan los Diagramas de Clases del Diseño, además del Diagrama de 

Despliegue. 

Capítulo 4: Implementación y Pruebas. 

En este capítulo se exponen algunos de los principales artefactos generados en los Flujos de Trabajo 

Implementación, Prueba y Despliegue necesarios en el desarrollo del software que dará solución al 

problema a resolver de la presente investigación. Las características generales de la implementación, 

los principios para el diseño gráfico, el plan de pruebas y los casos de pruebas diseñados para aplicar 

al sistema desarrollado. 
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Capítulo1: Fundamentación teórica. 

1.1 Introducción 

En este capítulo, se exponen los conceptos relacionados con la investigación, se realiza un análisis 

sobre la generación de noticias y su situación problemática. Se caracterizarán las herramientas y 

tecnologías, así como la metodología de desarrollo que se usará para dar la solución. 

1.2 Conceptos asociados al dominio del problema 

Noticia 

Una noticia es noción, conocimiento. Contenido de una comunicación antes desconocida. 

Divulgación de una doctrina o un hecho (3).  

Hecho verdadero, inédito o actual, de interés general, que se comunica a un público que puede 

considerarse masivo, una vez que ha sido recogido, interpretado y valorado por las personas 

que controlan el medio utilizado para su difusión (4). 

En PRIMICIA una noticia es la recopilación de información de hechos que ocurren y son de interés 

general, por parte de un Redactor, de los diferentes medios. Destinada para mantener informada a la 

población mediante la televisión.  

Fuente web 

Una fuente web (en inglés web feed o newsfeed) es un formato de datos usado para proveer a los 

usuarios contenido actualizado frecuentemente. Quien distribuye el contenido (usualmente sitios web 

de noticias, blogs, sitios de clima, etc.) permite a sus visitantes suscribirse. Todas las suscripciones se 

concentran en una aplicación llamada agregador (de noticias). Dicha aplicación reúne las noticias o 

historias publicadas en los sitios con redifusión web seleccionados, además actualiza la lista de ser 
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necesario. Existen dos formatos principales de fuentes web: RSS y Atom2. Donde ambos formatos 

están escritos en lenguaje XML3. (5) 

Una fuente web feed es un documento (casi siempre basado en XML) el cual contiene referencias 

electrónicas a versiones extendidas. La prensa electrónica y weblogs o bitácoras recurren 

comúnmente a ellos, aunque las fuentes web también son empleadas para entregar información 

estructurada con respecto al tiempo meteorológico (6). 

Una fuente web contiene la información actualizada que se envía a través de la web. Cada una de 

ellas tiene un título, un enlace para ampliar información, descripción con un resumen del contenido 

entrada y la fecha de publicación.  

1.3 Análisis de la situación problemática 

PRIMICIA, una plataforma televisiva encargada de la transmisión de noticias a través de un canal. Las 

noticias presentan un título y una sección temática, se componen de pantallas de texto, imagen-texto, 

imagen o video, asistidas de un audio. Su creación comienza al darle un título, una sección temática y 

el audio, y posteriormente se conforman las pantallas con los contenidos deseados por el editor. 

Existen tres procesos por los que la noticia debe pasar, redacción, corrección y publicación. El primero 

es donde se crea la noticia, el segundo es donde se corrigen los errores detectados por el corrector, 

usuario con el rol de revisar todas las noticias creadas por los editores, si es aprobada en este proceso 

se publica. Las noticias publicadas pueden estar hasta el momento en que se deciden archivar o 

eliminar. Una noticia archivada es aquella que en un momento estuvo publicada pero que no se elimina 

completamente, sino que se guardan para ser reutilizadas en cualquier momento.  

La mayoría de las instituciones que utilizan PRIMICIA no siempre crean las noticias, sino que usan 

fuentes de terceros para la creación de las mismas, demorando el proceso de creación ya que 

dependen de las publicaciones ajenas. El trabajo para la creación es más tedioso puesto que el 

Redactor tiene que buscar la información, leerla y copiarla, crear la noticia y a medida que la aplicación 

se lo permite ir creando las pantallas para después ser corregidas.  

                                                           
2
  RSS y Atom: Formato XML para sindicar o compartir contenido en la web. 

3
  XML: Extensible Markup Language, una especificación/lenguaje de programación. Permite que los diseñadores 

creen sus propias etiquetas, permitiendo la definición, transmisión, validación e interpretación de datos entre aplicaciones y 

entre organizaciones. 
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La aplicación tiene como inconveniente que no aprovecha las fuentes web como un complemento, 

pudiendo optimizarse el proceso de construcción de la noticia. Lograr que esta tarea se realice de 

forma automática brindaría una mayor rapidez en la construcción de las mismas, pues el Redactor no 

tendría que buscar la información ni construir personalmente el cuerpo o las pantallas. La propuesta se 

centra en conseguir que el Redactor solamente haga un proceso de selección de noticias dado por un 

lector de fuentes web, donde se muestran los títulos y un pequeño resumen. La configuración se 

realizaría sin la intervención de este y bajo una serie de criterios predefinidos. 

1.4 Soluciones Similares 

Existen varias soluciones que permiten leer fuentes web que son los llamados Lectores de RSS. Estos 

se encuentran divididos en tres grupos, los que se instalan directamente en el ordenador,  los online y 

los que se encuentran en los navegadores web o programas de correo electrónico. 

Los que se instalan directamente en el ordenador: son programas que se instalan en cada ordenador. 

Cuando se tiene abierto este programa, este accede cada cierto tiempo a las páginas web suscritas 

para traer las actualizaciones directamente a la computadora. Algunos de los programas más 

populares son: Feedreader, Newsmonster y RSSReader. 

Los online: cumplen la misma función que los programas que se instalan en el ordenador, aunque en 

este se hace todo a través de una página web. Para ello, se tiene que inscribir en la página web que 

ofrece ese servicio. A partir de ese momento, se puede acceder en cualquier momento al lector web 

introduciendo el nombre de usuario y contraseña. Algunos de los programas online más populares y 

conocidos son Netvibes o Google Reader. 

Los que se encuentran en los navegadores web o programas de correo electrónico: también se puede 

recibir las actualizaciones de las páginas web a través del navegador web o del programa de correo 

electrónico. Algunos de los navegadores y clientes de correo más conocidos que permiten hacer esto 

son: Internet Explorer, Mozilla Firefox, Outlook Express o Mozilla Thunderbird. 

Las ventajas que ofrecen los Lectores de RSS son muchas, se pueden destacar las siguientes: 

 Las páginas web y blogs distribuyen a través de los canales RSS u otros formatos las últimas 

actualizaciones de aquellas páginas web que son de interés de los usuarios. 
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 La decisión está del lado del usuario ya que él es quien elige a qué páginas web suscribirse y 

cuando darse de baja de estas páginas web. 

 El RSS supone un importante ahorro en el tiempo de navegación y búsqueda de información. 

En el lector RSS, el usuario tendrá un resumen de los artículos para poder decidir qué 

información quiere leer. 

 El RSS está libre de spam, porque no se necesita dar el correo electrónico. Esto no ocurre con 

suscripciones por correo electrónico, en las que además de recibir noticias, se podría recibir 

también spam u otra información no deseada. Cuando se está suscrito a las fuentes web de 

una página, no se recibe otra información que la que se publique en las páginas web que son 

de interés para los usuarios. 

 La cancelación de la suscripción a la página web será rápida y sencilla. En las suscripciones 

vía correo electrónico, a menudo el suscriptor tiene que especificar las razones por las que 

quiere darse de baja y luego debe confirmar su petición. En cambio, con el RSS sólo se debe 

eliminar la página web del lector de RSS.  

 Recibir las fuentes o canales RSS las páginas web favoritas es totalmente gratuito. Tanto los 

contenidos como la mayoría de los programas (lectores RSS) que permiten leer las noticias 

RSS son totalmente gratuitos. 

 Todas estas ventajas se resumen en: los sistemas RSS facilitan enormemente el acceso a 

aquella información de Internet que más interesa a los usuarios y permiten estar 

permanentemente informado. 

1.5 Desventajas de las fuentes web para la generación automática de noticias en PRIMICIA 

Para el desarrollo del módulo Generador Automático de Noticias para PRIMICIA es necesario tener 

toda la información para la creación de una noticia. Las fuentes web son una herramienta importante, 

sin embargo no cumplen completamente con las condiciones necesarias para poder construir una 

noticia, debido a que solo se puede obtener un resumen.  

Mediante los lectores de RSS se puede leer los resúmenes de las noticias, pero para poder ver el 

contenido completamente se tiene que acceder a la página web donde se encuentra originalmente la 

publicación. Para esto las noticias de las fuentes web a parte del resumen constan de una dirección 

web del sitio donde se puede obtener el contenido completo.  
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1.6 Motores de búsqueda y algoritmos de análisis semánticos, una solución a cómo obtener 

el contenido completo de la noticia 

Para obtener el contenido completo se pueden utilizar motores de búsqueda y algoritmos de análisis 

semántico de textos. 

Un motor de búsqueda es un programa que busca sitios web basándose en palabras clave, 

designadas como términos de búsqueda. Estos buscan en sus propias bases de datos para encontrar 

lo que el usuario busca. Los motores de búsqueda crean listados de sitios web utilizando arañas 

(spiders) que rastrean (crawl) las páginas web, indexan su información y siguen los enlaces desde 

ellas hacia otras páginas. 

Los motores de búsqueda siguen un proceso al realizar la búsqueda, pero al utilizar algoritmos de 

búsqueda diferentes. Los resultados de las búsquedas también lo son (7).  

La finalidad de los algoritmos de búsqueda es determinar si el elemento buscado se encuentra dentro 

de la estructura de datos donde se busca. Si el elemento está en la estructura, se halla la posicionen la 

que se encuentra. Existen dos tipos de búsquedas, la búsqueda interna y la búsqueda externa. 

El análisis semántico del texto consiste en la interpretación de los resultados del análisis cuantitativo. A 

partir de los datos arrojados por el análisis numérico, estadístico, y de la red, se establece cuáles son 

las principales corrientes discursivas presentes en el texto. De este modo, se determina cuál es el 

discurso dominante en el texto, cuáles son los discursos secundarios o marginales, y cuáles son las 

relaciones entre ellos (8). 

Estos métodos permiten extraer y representar el uso contextual de las palabras por cálculos 

estadísticos aplicados a un gran corpus de textos (9) permitiendo generar conocimiento global inducido 

indirectamente de los datos de co-ocurrencia locales en este corpus de texto. 

Según (10) el análisis empieza con la recolección de palabras en uso, luego se cuentan qué palabras 

se usan en qué contextos. A partir de aquí se establece una frecuencia de palabra por contexto. El 

análisis semántico extrae el significado de las palabras no tomando en cuenta las palabras usadas 

ocasionalmente en contextos específicos y se enfoca en lo que es común en todos los contextos. 
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1.7 Caracterización de las tecnologías y herramientas a emplear 

A continuación se presentan las características de las diferentes tecnologías, herramientas y 

metodologías a utilizar para dar solución al problema científico planteado. 

1.7.1 Metodología de desarrollo, Rational Unified Process (RUP) 

Las metodologías de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a la 

documentación para el desarrollo de productos software (11). A continuación se explican las 

características de la metodología a utilizar. 

El mundo de las metodologías de desarrollo de software está dividido en dos grupos fundamentales, 

las metodologías ágiles y las robustas. Todas y cada una de ellas con sus ventajas y desventajas.  

Dentro de las más conocidas por ágiles se encuentran EXTREME PROGRAMMING (XP), AGIL 

UNIFIED PROCESS (AUP) y SCRUM. Se descartan las de este tipo ya que las mismas se utilizan en 

proyectos donde no se conocen bien los requisitos y que pueden variar durante su desarrollo. Además, 

el personal de trabajo debe tener buena experiencia en el desarrollo de software para poder utilizar 

esta metodología. PRIMICIA no cuenta con ninguno de estos requisitos para la utilización de esta 

metodología, por lo que se descarta como una posible a utilizar. 

RUP es una metodología de desarrollo de software que está basado en componentes e interfaces bien 

definidas, y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), constituye la metodología estándar 

más utilizada para el análisis, implementación y documentación de sistemas orientados a objetos. Es 

un proceso que puede especializarse para una gran variedad de sistemas de software, en diferentes 

áreas de aplicación, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes 

tamaños de proyecto. RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de 

metodologías adaptables al contexto y necesidades de cada organización. (12) 

Las principales características en su ciclo de vida son: 

Guiado por casos de uso: Teniendo en cuenta que la razón de ser de un sistema es brindar servicios a 

los usuarios, RUP define caso de uso como la secuencia de acciones realizadas por un sistema que 

produce un resultado observable de valor para un actor particular. (13) 
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Centrado en la arquitectura: La arquitectura involucra los aspectos estáticos y dinámicos más 

significativos del sistema, está relacionada con la toma de decisiones que indican cómo tiene que ser 

construido el sistema y ayuda a determinar en qué orden. La arquitectura se ve influenciada por la 

plataforma software, sistema operativo, gestor de bases de datos, protocolos, consideraciones de 

desarrollo como sistemas heredados, entre otros. (14) 

Iterativo e incremental: La alta complejidad de los sistemas actuales hace que sea factible dividir el 

proceso de desarrollo en varios mini-proyectos. Cada mini-proyecto se puede ver como una iteración 

(un recorrido más o menos completo a lo largo de todos los flujos de trabajo fundamentales) del cual 

se obtiene un incremento que produce un crecimiento en el producto. (15) 

Está compuesta por 4 fases en la que se transita por 9 flujos de trabajo como se muestra en la 

Ilustración 1. 

 

Ilustración 1 Arquitectura global de la metodología RUP (16) 

Se determinó utilizar una metodología robusta ya que las de este tipo se centran específicamente en el 

control de los procesos, demostrando ser efectivas y necesarias en proyectos de gran tamaño respecto 
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a tiempo y recursos. Además, la misma ha sido utilizada en la modelación de los artefactos del 

proyecto. 

1.7.2 Leguaje de Modelado, UML 

UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema. 

No es una guía para realizar el análisis y diseño orientado a objetos, es decir, no es un proceso; es un 

lenguaje que permite la modelación de sistemas con tecnología orientada a objetos (17).  

El lenguaje UML tiene una notación gráfica muy expresiva, que permite representar en mayor o menor 

medida todas las fases de un proyecto informático, desde el análisis con los casos de uso, el diseño 

con los diagramas de clases y objetos, hasta la implementación y configuración con los diagramas de 

despliegue (18).  

Cuenta con una documentación abundante, no importa la metodología o proceso a usar, ni software 

con que se desarrolle. Es el lenguaje de modelado más utilizado y conocido en la actualidad y puede 

usarse en distintos tipos de sistemas tanto de hardware como software. 

El éxito de los proyectos de desarrollo de aplicaciones o sistemas, se debe a los que sirven como 

enlace entre quien tiene la idea y el desarrollador. UML es una herramienta que cumple con esta 

función, ayuda a capturar la idea de un sistema para comunicarla posteriormente a quien está 

involucrado en su proceso de desarrollo; esto se lleva a cabo mediante un conjunto de símbolos y 

diagramas. Cada diagrama tiene fines distintos dentro del proceso de desarrollo (19). 

1.7.3 Herramienta de modelado, Visual Paradigm 

La Ingeniería de Software Asistida por Computadora (CASE, por sus siglas en inglés) son conjunto de 

programas y ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, 

durante todos los pasos del Ciclo de Vida de desarrollo de un Software. Como es sabido, los estados 

en el Ciclo de Vida de desarrollo de un Software son: Investigación Preliminar, Análisis, Diseño, 

Implementación e Instalación (20). 

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. El software de 

modelado UML ayuda a una más rápida construcción de aplicaciones de calidad y a un menor costo. 

Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, código inverso, generar código desde 
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diagramas y generar documentación (21). Ha sido diseñada para un gran número de usuarios, 

incluyendo ingenieros de sistemas, analistas de sistemas, analistas de negocio y arquitectos de 

sistemas (22). 

Además se integra con Entornos Integrados de Desarrollo (IDE, por sus siglas en inglés) como Eclipse, 

NetBeans entre otros. Mediante esta herramienta se puede desarrollar un producto de calidad que 

facilita la comunicación entre desarrolladores, utilizando un lenguaje de estándar común a todo el 

equipo de desarrollo. También facilita licencias especiales para fines académicos, tiene varios idiomas, 

es fácil de instalar y actualizar (23).  

Por las características antes expuestas se decide el uso de esta herramienta. Además una de las 

principales razones es que PRIMICIA está sustentada bajo esta herramienta y la solución que se 

obtenga debe ser compatible y es una restricción del diseño y la implementación impuesta. 

1.7.4 Lenguajes de Programación 

Un lenguaje de programación es una técnica estándar de comunicación que permite expresar las 

instrucciones que han de ser ejecutadas en una computadora. Consiste en un conjunto de reglas 

sintácticas y semánticas que definen un lenguaje informático (24). Permite al programador especificar 

de manera precisa sobre qué datos debe operar una computadora, cómo estos datos deben ser 

almacenados o transmitidos y qué acciones debe tomar bajo una variada gama de circunstancias (25). 

1.7.4.1 Lenguajes del lado del servidor 

PHP 5.3 es un lenguaje „Open Source‟ interpretado de alto nivel, especialmente pensado para 

desarrollos web y el cual puede ser incrustado en páginas HTML. La mayoría de su sintaxis es similar 

a C, Java y Perl, y es fácil de aprender. La meta de este lenguaje es permitir escribir a los creadores 

de páginas web, páginas dinámicas de una manera rápida y fácil, aunque se pueda hacer mucho más 

con PHP (26). 

Es un lenguaje del lado del servidor que se ejecuta antes de que se envíe la página a través de 

Internet. Estas pueden realizar acceso a bases de datos, conexiones en la red y otras funcionalidades 

que construirán la página que verá el cliente. Es interpretado por gran parte de las aplicaciones 

servidores web y en casi todas las plataformas.  
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1.7.4.2 Lenguajes del lado del cliente 

HyperText Markup Language (HTML) 4: Es un lenguaje sencillo de estructura jerárquica muy usado en 

las páginas web, definido a base de etiquetas que permiten crear hipertextos. Es usado para describir 

la estructura y el contenido en forma de texto, así como para complementar el texto con objetos tales 

como imágenes. Permite crear hiperenlaces haciendo posible la relación con otras fuentes de 

información. Coloca instrucciones especiales que no muestra el navegador, aunque si le indica cómo 

desplegar el contenido del documento, incluyendo texto, imágenes y otros medios soportados (27). 

JavaScript 1.2: Es un lenguaje de script multiplataforma orientado a objetos. Es un lenguaje pequeño y 

ligero; no es útil como un lenguaje independiente, más bien está diseñado para una fácil incrustación 

en otros productos y aplicaciones, tales como los navegadores web. Dentro de un entorno anfitrión, 

JavaScript puede ser conectado a los objetos de su entorno para proveer un control programable sobre 

éstos (28). 

CSS: Es un lenguaje para controlar los estilos de presentación de documentos definidos con HTML y 

XHTML, separando los contenidos de su presentación. CSS se utiliza para definir el aspecto del 

contenido, es decir, su color, tipo de fuente y tamaño de letra de los párrafos, el espacio entre párrafos, 

la tabulación con la que se muestran los elementos de una lista (29). 

1.7.5 Framework 

Los frameworks de desarrollo son una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de 

software puede ser organizado y desarrollado. Los mismos se han convertido en la piedra angular de 

la moderna ingeniería del software. Es una estructura de software compuesta de componentes 

personalizables e intercambiables para el desarrollo de una aplicación. En otras palabras, es una 

aplicación genérica incompleta y configurable a la que podemos añadirle las últimas piezas para 

construir una aplicación concreta. 

1.7.5.1 Symfony 

Symfony es un completo framework diseñado para optimizar, gracias a sus características, el 

desarrollo de las aplicaciones web. Para empezar, separa la lógica de negocio, la lógica de servidor y 

la presentación de la aplicación web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir 

el tiempo de desarrollo de una aplicación web compleja. Además, automatiza las tareas más comunes, 
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permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos específicos de cada aplicación. El 

resultado de todas estas ventajas es que no se debe reinventar la rueda cada vez que se crea una 

nueva aplicación web. Symfony es compatible con la mayoría de gestores de bases de datos, como 

MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft. Se puede ejecutar tanto en plataformas *nix 

(Unix, Linux, etc.) como en plataformas Windows (30).  

Symfony es fácil de instalar y configurar en la mayoría de plataformas como Linux y Windows. 

Independiente del sistema gestor de bases de datos. Sencillo de usar en la mayoría de casos, pero lo 

suficientemente flexible como para adaptarse a los casos más complejos. Basado en la premisa de 

"convenir en vez de configurar", en la que el desarrollador solo debe configurar aquello que no es 

convencional. Sigue la mayoría de mejores prácticas y patrones de diseño para la web. Preparado 

para aplicaciones empresariales y adaptables a las políticas y arquitecturas propias de cada empresa, 

además de ser lo suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones a largo plazo. Código 

fácil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor y que permite un mantenimiento muy sencillo. 

Fácil de extender, lo que permite su integración con librerías desarrolladas por terceros como jQuery 

que se utilizará para el desarrollo del módulo.  

En el desarrollo del módulo se trabajará con la versión 2 de Symfony, que cuenta con las 

características planteadas anteriormente y además de algunas nuevas como la rapidez y flexibilidad, la 

nueva estructura de directorios de los proyectos llamada bundels que presta una mejor organización 

del código, los archivos de configuración se pueden escribir en PHP, XML, YAML o INI, a gusto del 

programador. 

Por las características planteadas anteriormente, además de la experiencia obtenida en trabajos 

anteriores del desarrollo del producto PRIMICIA, se empleará Symfony 2 como framework de 

desarrollo para la implementación. 

1.7.5.2  JQuery 1.7 

JQuery es considerado un Framework de Javascript, o ambiente de desarrollo. Lo que no es más que 

un conjunto de utilidades las cuales no necesitan ser programadas, de hecho ya fueron programadas, 

probadas y se pueden utilizar de una manera muy simplificada. Permite agregar efectos y 

funcionalidades complejas al sitio web, como por ejemplo: galerías de fotos dinámicas y elegantes, 

validación de formularios, calendarios, hacer aparecer y desaparecer elementos en la página y muchas 
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otras poderosas opciones. Otra ventaja sin duda es la posibilidad que brinda de trabajar con AJAX4, sin 

preocuparse de los detalles complejos de la programación. Es totalmente compatible con la mayoría de 

los exploradores, Internet  Explorer, Firefox, Opera, Apple Safari etc. Es software libre y de código 

abierto, posee un doble licenciamiento bajo la licencia MIT y de la GNU General PublicLicense, Versión 

2 (31). 

En las anteriores versiones del desarrollo de PRIMICIA se ha trabajado con JavaScript pero nunca con 

JQuery como framework de presentación. Este brinda grandes facilidades ya que tiene una gran 

cantidad de funcionalidades y plugins como Jqgrid y jfeed que facilitarán la implementación y el trabajo. 

Por lo tanto se ha decidido usar a JQuery como framework de presentación para la realización del 

módulo.  

1.7.6 Sistema Gestor de Base de Datos, PosgreSQL 9.0 

PostgreSQL es un sistema de gestión de base de datos publicado bajo licencia BSD, orientada a 

objetos y libre. Es multiplataforma, aproxima los datos a un modelo objeto-relacional y es capaz de 

manejar complejas rutinas y reglas. Además, ofrece varios modos de bloqueo para controlar el acceso 

concurrente a los datos en tablas (32).  

PostgreSQL presenta una lista de prestaciones: Su administración se basa en usuarios y privilegios. 

Es altamente confiable en cuanto a estabilidad se refiere. Los mensajes de error pueden estar en 

español y hacer ordenaciones correctas con palabras acentuadas o con la letra „ñ‟. Cuenta con un 

conjunto de tipos de datos, permitiendo además su extensión mediante tipos y operadores definidos y 

programados por el usuario. Sus opciones de conectividad abarcan TCP/IP, sockets Unix y sockets 

NT. Soporte para vistas, claves foráneas, integridad referencial, disparadores, procedimientos 

almacenados y subconsultas. Por las características presentadas anteriormente y por ser el gestor 

definido en la arquitectura del proyecto se decide utilizar a PostgreSQL.  

1.7.7 Servidor web, Apache 2 

Apache 2 es un servidor HTTP libre, de código abierto y muy usado a nivel mundial. Es multiplataforma 

y la documentación referente al mismo es muy abundante. Se caracteriza por su gran escalabilidad, 

seguridad y rendimiento. Trabaja con varios lenguajes como Perl, Python, y PHP, lo que permite 

                                                           
4  AJAX : Asynchronous JavaScript And XML 
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desarrollar aplicaciones web de buena calidad. Está desarrollado bajo la licencia BSD lo cual permite 

hacer modificaciones en el código fuente siempre que se reconozca el trabajo de la comunidad. Es un 

servidor web rápido, flexible y eficiente lo cual lo hace el más utilizado en Internet. Es uno de los 

servidores web más populares en el mundo de la programación web y algunas de las características 

que hacen que sea uno de los más usados son las siguientes (33). 

Permite la creación de sitios web dinámicos en lenguajes de programación como PHP. 

Es una tecnología gratuita de código fuente abierta. 

Se instala en una multitud de Sistemas Operativos lo que lo hace prácticamente universal.  

1.8 Conclusiones parciales 

Con el análisis de la situación problemática, se pudo verificar la utilidad y necesidad de crear un 

módulo que permita la generación automática de noticias facilitando el trabajo del Redactor de noticias. 

La caracterización de las tecnologías y herramientas propuestas permitió conocer las ventajas que 

ofrecen las mismas para el desarrollo del módulo Generador Automático de Noticias. 

La utilización de RUP como metodología de desarrollo de software, UML como lenguaje de modelado y 

Visual Paradigm como herramienta CASE trae consigo la posibilidad de obtener un producto bien 

documentado en un lenguaje común para todo el equipo de desarrollo. 
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Capítulo 2: Características del sistema 

2.1 Introducción 

En el presente capítulo se presenta el Modelo de Dominio del sistema, en el cual se analizan las 

entidades y conceptos relacionados con el Modelo de Dominio, y las relaciones existentes entre cada 

uno de estos elementos. Se describen los requisitos funcionales y no funcionales, además de realizar 

los Diagramas de Casos de Uso del Sistema y sus descripciones, así como también a los actores que 

interactúan. 

2.2 Modelo de Dominio 

El modelo de dominio brinda los conceptos significativos para el dominio de un problema. El objetivo 

fundamental de este modelo es describir las clases más importantes del sistema para ayudar a 

comprender los conceptos que utilizan los usuarios. El mismo puede utilizarse para capturar y expresar 

el entendimiento ganado en un área bajo análisis como paso previo al diseño de un sistema. El 

analista se apoya de este para comprender el negocio al cual el sistema va a servir (34). 

El modelo de dominio puede ser usado como punto de partida para la creación y diseño de un sistema. 

Al realizar la programación orientada a objetos, el funcionamiento del software va a imitar a la realidad, 

por lo que el mapa de conceptos constituye la primera versión del sistema. 

2.3  Conceptos y principales eventos del entorno 

El Redactor consulta las fuentes web para buscar información con el objetivo de crear una noticia. Las 

fuentes web contienen una lista de noticias actualizadas permitiendo leer un resumen de las mismas y 

contienen una dirección hacia donde está publicada originalmente. El Redactor decide obtener una 

noticia para PRIMICIA y busca la publicación original con todos los detalles. La noticia obtenida es 

transformada mediante el proceso de creación donde se define el título, sección temática, audio y se 

construyen las pantallas según las propiedades permitidas. Al final se tiene como resultado una noticia 

al formato de PRIMICIA lista para corregirse y publicarse.  
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Ilustración 2 Modelo de Dominio 

2.4 Glosario de Términos del Dominio 

A continuación se realiza una descripción de los conceptos para una mejor comprensión del diagrama 

del modelo de dominio. 

Redactor: Usuario con el rol encargado crear las noticias. 

Fuentes web: Sitios web que a través del formato RSS u otros formatos pueden distribuir sus 

contenidos.  

Noticias: Noticias que el Redactor selecciona para publicar en PRIMICIA. 

Noticia al formato de PRIMICIA: Es el resultado de la transformación de la noticia buscada en las 

fuentes web.   

2.5 Especificación de los requisitos del sistema 

Según la IEEE Standard Glossary of Software Engineering Terminology 610, define un requisito como:  

“Condición o capacidad necesaria para que un usuario resuelva su problema o alcanzar un objetivo 

que debe cumplirse o poseído por un sistema o componente del sistema para satisfacer un contrato, 

norma, especificación o formalmente impuesto en un documento” (23). 

Los requerimientos tienen como propósito el desarrollo de un software hacia un correcto sistema. A 

través de ellos se definen los requisitos funcionales y no funcionales que se deben cumplir. 
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2.5.1 Requisitos funcionales 

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. Se 

mantienen invariables sin importar con que propiedades o cualidades se relacionen (35). 

A continuación se presentan los requerimientos funcionales definidos: 

R1: Gestionar fuentes web para PRIMICIA, donde se tiene la información obtenida a través de estas. 

R1.1: Adicionar fuentes web: Permitir adicionar nuevas fuentes web al sistema. 

R1.2: Eliminar fuentes web: Permitir eliminar fuentes web existentes en el sistema. 

R1.3: Listar fuentes web: Permitir listar todas las fuentes web existentes. 

R1.4: Filtrar fuentes web: Permite filtrar en las fuentes web tanto por el título como por la 

dirección. 

R2: Listar noticias: Listar las noticias pertenecientes a la fuente web seleccionada. 

R3: Mostrar la noticia: Mostrar el contenido de la noticia seleccionada. 

R4: Ordenar noticias: Ordenar las noticias de forma ascendente y descendente en cuanto al autor y la 

fecha de la fuente web seleccionada. 

R5: Filtrar noticias: Permitir buscar cadenas de texto en el título de las noticias. 

R6: Seleccionar noticia: Permitir seleccionar la noticia para ser usada en el sistema. 

R7: Transformar noticia: Permitir transformar la noticia seleccionada en función de la estructura de 

noticia que se usa en el sistema. 

R8: Buscar: Permite buscar dentro del título y el contenido de las noticias, un texto definido por el 

usuario. 
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2.5.2 Requisitos no funcionales 

Los requisitos no funcionales son restricciones de los servicios o funciones ofrecidos por el sistema, 

son propiedades o cualidades que el producto debe tener, las características que hacen al producto 

atractivo, rápido o confiable. No son parte de la razón fundamental del producto pero si son necesarios 

para hacer funcionar el producto de la manera deseada (35). 

Software: Para la publicación de la aplicación se debe utilizar como servidor web el Apache2, servidor 

de base de datos PostgreSQL 9.0.1 y como navegador Mozilla Firefox 7.0 o superior. 

Hardware: El servidor de Administración debe tener un procesador Pentium IV a 2.8 GHz o superior, 

con una memoria RAM de 1Gb como mínimo, un disco duro de 80Gb o mayor y una tarjeta de red 

Ethernet 10/100 Mbps o superior. 

Apariencia: La apariencia del módulo debe estar limitada por las mismas condiciones que PRIMICIA, 

haciendo uso de colores apropiados que denoten un producto profesional. La información debe 

presentarse de forma clara y organizada, permitiendo una correcta interpretación de los usuarios. 

Usabilidad: El sistema debe poseer funcionalidades consistentes, debe mostrar mensajes al usuario, 

que le ayuden a llevar a cabo la tarea que realiza. Se debe hacer uso de botones con imágenes que 

indiquen de modo intuitivo la función que realizan, así mismo los controles visuales deben mostrar 

mensajes aclarando sus propósitos. 

Portabilidad: El sistema estará realizado para funcionar en los sistemas operativos GNU/Linux o 

Windows, garantizando de esta manera un producto multiplataforma. 

Restricciones en el diseño y la implementación: Se requiere el uso de la arquitectura Modelo-Vista-

Controlador (MVC). Se deben usar como lenguajes de programación PHP 5.3 y JavaScript 1.2. Como 

framework de presentación se utilizará Jquery 1.7. 

2.6 Descripción de la Solución Propuesta 

Después de realizarse el levantamiento de requisitos se propone el desarrollo de un módulo que 

permita leer fuentes web desde la aplicación de PRIMICIA, posibilitando que los redactores puedan 

crear las noticias a partir de las fuentes web que se gestionan. Las noticias se crearan a partir de que 

se seleccione una fuente web, se mostrará un listado con los títulos y la fecha de cada una, el 
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Redactor selecciona uno de los títulos y se mostrará un pequeño resumen. También tiene la opción de 

visualizar la noticia donde se mostrará el contenido completo que se obtiene a partir de una búsqueda 

en la dirección donde se encuentra la publicación original de la noticia. Estas noticias podrán ser 

transformadas para poder usarse en PRIMICIA5, solo tendrán que pasar por un proceso de editado 

donde el Redactor podrá reorganizar la estructura a su deseo, cambiar el audio y la sección temática. 

De esta manera PRIMICIA tendría una noticia en solo minutos y de forma sencilla, lista para corregirse 

y publicarse en el momento deseado.  

2.6.1 Actores del sistema 

Encontrar los actores es uno de los primeros pasos en la definición del uso del sistema. Cada tipo de 

fenómeno externo con el que debe interactuar el sistema está representado por un actor. Se debe 

definir cada actor escribiendo una breve descripción que incluya el área de responsabilidad del actor y 

para qué necesita el actor el sistema. Como los actores representan elementos externos al sistema, no 

es necesario describirlos en detalle (16).  

El actor propuesto para el funcionamiento de este sistema es Redactor, usuario con rol de acceso a los 

procesos que se realizan en el generador automático de noticias. Este actor es uno de los existentes 

actualmente PRIMICIA que es el encargado de la redacción de las noticias. 

2.6.2 Diagrama de Casos de Uso del Sistema 

El diagrama de Casos de Uso del Sistema (CUS) es un modelo de las funciones deseadas para el 

sistema y su entorno, sirve como contrato entre el cliente y los desarrolladores. Se utiliza como entrada 

esencial para las actividades de análisis, diseño y prueba (16).  

El modelo de Casos de Uso del Sistema describe las funcionalidades propuestas del nuevo sistema. 

Estas funcionalidades se relacionan con actores conformando así los diagramas. Los casos de uso 

ayudan a comunicar de manera eficiente las funciones del sistema al cliente, para lograr una 

comunicación más eficiente, los casos de uso deben estar descritos de manera natural utilizando el 

lenguaje del cliente. 

                                                           
5
 PRIMICIA: Plataforma de Televisión Informativa. 
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Ilustración 3 Diagrama de CU del Sistema 

 

2.6.3 Especificación de los casos de uso 

La mejor forma de encontrar casos de uso es considerar qué necesita cada actor del sistema, es 

importante tener presente que el sistema sólo existe para los usuarios y que por lo tanto debe basarse 

en las necesidades de éstos. Se debe reconocer muchas de las necesidades de los actores a través 

de los requisitos funcionales realizados sobre el sistema (16).  

Los casos de uso describen las funcionalidades de un sistema y la relación con el actor para cumplir 

un objetivo. A continuación se expone una descripción general de cada uno de los casos de uso que 

conforma el Módulo Generador Automático de Noticias para PRIMICIA. 

Tabla 1 Caso de uso del sistema: Gestionar Fuentes web. 

Caso de uso: CU-1 Gestionar Fuentes web. 

Actores: Redactor 

Propósito: 
Permitir que se puedan gestionar las fuentes web 

usadas por el lector de noticias de la plataforma. 

Resumen: El CUS se inicia cuando el Redactor elige la opción 
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Generador Automático, el sistema muestra el 

listado de fuentes registradas y las opciones, 

Adicionar, Filtrar y Eliminar fuente web, una vez 

realizadas las operaciones deseadas por el 

Redactor termina el CU. 

Referencias: R1, R1.1, R1.2, R1.3, R1.4 

Precondiciones: El Redactor debe estar autenticado en el sistema. 

Pos condiciones: 
Quedan establecidas las fuentes web para el lector 

de noticias. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. El Redactor elige la opción Fuentes 

web. 

2. El sistema muestra el listado actualizado de 

todas las fuentes web registradas y la posibilidad de 

seleccionar una de ellas. Además de las opciones 

Adicionar, Eliminar y Filtrar fuente web. 

 

Flujo Alterno 

 
1. El sistema no puede mostrar el listado de fuentes 

web al no existir ninguna registrada. 
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Escenario 1: Adicionar Fuente web 

1. El Redactor elige la opción Adicionar. 

2. El sistema muestra un formulario con los campos 

para introducir el nombre de la fuente y la URL 

correspondiente. 

3. El Redactor llena los datos solicitados 

por el sistema y presiona el botón 

Adicionar. 

4. El sistema verifica que los datos suministrados 

sean correctos, para ello se valida la dirección y el 

nombre, se descarga el xml asociado a la nueva 

fuente web (ver caso de uso Consumir XML) y de 

ser correcto se guardan los datos, terminando así el 

escenario. 
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Flujo Alterno 

3. Si el Redactor presiona el botón 

Cancelar se termina el escenario. 

4. El sistema verifica los datos proporcionados, de 

ser incorrectos o ya estar almacenados informa de 

la situación, mostrando los campos erróneos y 

regresa a la acción 3. 

Escenario 2: Filtrar Fuente web 

1. El Redactor elige la opción Filtrar. 

 

2. El sistema muestra un formulario con el campo 

para introducir el nombre de la fuente y la URL 

correspondiente. 

3. El Redactor llena los datos solicitados 

por el sistema y presiona el botón Filtrar. 

 

4. El sistema busca en los datos almacenados 

coincidencia con los introducidos en el formulario y 

muestra un resultado. 

5. El Redactor presiona el botón Recargar. 

 

6. El sistema muestra el listado de todas las fuentes 

web, termina el escenario. 
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Flujo alterno 

3. Si el Redactor presiona el botón 

Cancelar se termina el escenario. 

4. El sistema busca en los datos almacenados 

coincidencia con los introducidos en el formulario y 

de no existir se muestra un mensaje alertando al 

usuario y se regresa a la acción 3. 

Escenario 3: Eliminar Fuente web 

1. El Redactor selecciona una fuente y 

elige la opción Eliminar. 

2. El sistema verifica que haya sido seleccionada 

una fuente y muestra un mensaje de confirmación. 

3. El Redactor confirma la operación. 
4. El sistema elimina la fuente y termina el 

escenario. 
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Flujo Alterno 

1. Si el Redactor selecciona Cancelar se 

termina el escenario. 

2. Si no se selecciona una fuente web el sistema 

muestra un mensaje de error informando el mismo 

y se termina el escenario. 

 

Tabla 2 Caso de uso del sistema: Manipular Noticia. 

Caso de uso: CU-2 Manipular Noticia 

Actores: Redactor 

Propósito: 

Permitir que se puedan listar el título y la fecha 

de las noticias, además de las opciones de 

filtrar, ordenar y mostrar las noticias 

pertenecientes a una fuente web. 

Resumen: 

El CUS se inicia cuando el Redactor selecciona 

una fuente web, el sistema muestra el listado 

del título y la fecha de las noticias y las opciones 

de Ordenar y Filtrar. Además cuando selecciona 

un título se muestra el resumen enviado 

mediante la fuente web de la noticia. Una vez 

realizadas las operaciones deseadas por el 

Redactor termina el CUS.  
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Referencias: R2, R3, R4, R5, R6 

Precondiciones: 
El Redactor debe estar autenticado en el 

sistema y deben existir fuentes web registradas. 

Pos condiciones: 
Se muestra el título y un resumen de las 

noticias. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. El Redactor selecciona una fuente web 

2. El sistema muestra el listado con el título y la 

fecha de las noticias pertenecientes a la fuente 

web. Además se pueda aplicar las opciones de 

Filtrar, Ordenar  alfabéticamente los títulos y 

Visualizar Noticia.  

3. El Redactor selecciona una de la noticias 

de la fuente web seleccionada.  

4. El sistema muestra el resumen de la noticia 

seleccionada. 

 

Flujo Alterno 

1. El Redactor no puede seleccionar la fuente 

web por no existir en el sistema. 

2. El sistema muestra un mensaje de alerta 

indicando que debe ser adicionada una fuente 

web. Ver caso de uso Gestionar Fuentes web, 

Escenario 2: Adicionar Fuente web. 
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3. El Redactor selecciona la opción de 

Visualizar Noticia. 

4. Ver caso de uso Mostrar Contenido de la 

noticia. 

Escenario 1: Filtrar Noticia 

1. El Redactor llena el campo con las 

palabras que desea filtrar en el título de las 

noticias. 

2. El sistema muestra los títulos de las noticias 

que contienen las palabras introducidas por el 

Redactor. 

 

Flujo Alterno 

1. Si el Redactor deja el campo vacío y 

presiona el botón de filtrar.  

2. El sistema muestra vacío el contenido donde 

se listan los títulos y resumen de las noticias. 

1. El Redactor introduce un contenido que no 

se encuentra en ningún título de las noticias.  

2. El sistema muestra vacío el contenido donde 

se listan los títulos y resumen de las noticias. 
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Escenario 2: Ordenar Noticias 

1. El Redactor decide ordenar las noticias por 

el título alfabéticamente. 

2. El sistema ordena todos los títulos 

alfabéticamente de forma descendente la 

primera vez que se seleccione y de forma 

ascendente la segunda y así sucesivamente. 

 

 

 

Tabla 3 Caso de uso del sistema: Mostrar contenido de la noticia. 
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Caso de uso: CU-3 Mostrar contenido de la noticia 

Actores: Redactor 

Propósito: 
Permitir que se pueda mostrar el contenido 

completo de la noticia seleccionada. 

Resumen: 

El CUS se inicia cuando el Redactor selecciona el 

título de una de las noticias, el sistema muestra el 

contenido de la noticia y la opción de Transformar 

la noticia. Una vez realizadas estas acciones por el 

Redactor termina el CUS.  

Referencias: R3 

Precondiciones: 
El Redactor debe seleccionar el título de una 

noticia. 

Pos condiciones: Se muestra el contenido de la noticia. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

 

1. El sistema muestra el contenido completo de la 

noticia seleccionada,  para ello accede a la 

dirección donde se encuentra la publicación de la 

noticia y obtiene toda la información de la página y 

se le aplica un algoritmo para determinar el 

contenido útil. 
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Escenario 1: Transformar Noticia 

1. El Redactor selecciona la opción de 

Transformar. 
2. Ver caso de uso Transformar Noticia. 

Flujo Alterno 

1. El Redactor selecciona la opción de 

Cancelar. 

2. El sistema cierra la ventana y termina el 

escenario.  

 

Tabla 4 Caso de uso del sistema: Transformar Noticia. 

Caso de uso: CU-4 Transformar Noticia 

Actores: Redactor 

Propósito: 

Permitir que se pueda transformar la noticia en 

función de la estructura de noticia que se usa en el 

sistema. 

Resumen: 

El CUS se inicia cuando el Redactor selecciona la 

opción de Transformar. Una vez realizadas estas 

acciones por el Redactor termina el CU.  

Referencias: R8 

Precondiciones: 
El Redactor tiene que seleccionar el título de una 

noticia. 
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Pos condiciones: 
Se obtiene una noticia con las condiciones del 

sistema. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. El Redactor selecciona la opción de 

Transformar. 

2. El sistema aplica un algoritmo para transformar 

el contenido de la noticia al formato manejado por 

el sistema de PRIMICIA y luego se guarda en la 

base de datos para su posterior edición terminado 

así el caso de uso.  

 

Tabla 5 Caso de uso del sistema: Consumir XML. 

Caso de uso: CU-5 Consumir XML 

Actores: Redactor 

Propósito: 
Permitir consumir los XML de las fuentes web y 

guardarlos en ficheros dentro de la aplicación. 

Resumen: 

El CUS se inicia cuando el Redactor agrega una 

fuente web, guardando los datos en un fichero. Una 

vez realizada la operación termina el CUS.  

Referencias: R1, R2, R3, R4, R5, R6, R7 

Precondiciones: 
El Redactor debe tener fuentes web agregadas a la 

aplicación. 

Pos condiciones: 
Se genera un fichero con el contenido XML de la 

fuente web. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. El Redactor selecciona una fuente web 

al sistema. 

2. El sistema descarga el XML existente en la URL 

de la fuente web y se guarda en un fichero .XML 

modificándose en cada momento en que se 

seleccione la fuente web. El fichero contendrá 

todas las noticias y su contenido para ser usado en 

todos los CUS.  
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Tabla 6 Caso de uso del sistema: Buscar. 

Caso de uso: CU-6 Buscar 

Actores: Redactor 

Propósito: 
Permitir buscar en los títulos y contenido de las 

noticias. 

Resumen: 

El CUS se inicia cuando el Redactor selecciona la 

opción de buscar. Después de realizada la 

búsqueda el sistema muestra el resultado. Una vez 

realizada la operación termina el CUS.  

Referencias: R8  

Precondiciones: 
El Redactor debe llenar el campo para la 

búsqueda. 

Pos condiciones: Se muestra el resultado de la búsqueda. 

Flujo Normal de Eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. El Redactor selecciona la opción de 

buscar.  

2. El sistema busca en el título, resumen y 

contenido de la noticia el texto insertado por el 

Redactor y muestra los resultados de la misma 

forma en que se listan los títulos de las noticias, de 

tal forma que el Redactor seleccione por el título y 

pueda ver el contenido de la noticia que contiene 

los parámetros de su búsqueda.  
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Flujo Alterno 

1. Si el Redactor deja el campo vacío y 

presiona el botón de buscar.  

2. El sistema muestra un mensaje de alerta 

diciendo “No se puede dejar el campo de buscar 

vacío”. 

3. El Redactor introduce un contenido que 

no se encuentra.  

4. El sistema muestra un mensaje de alerta 

diciendo “No existe ninguna información 

correspondiente”. 

El detallar un caso de uso es una de las tareas del flujo de trabajo de Requisitos en RUP y tiene por 

objetivos, describir uno o varios de los flujos de sucesos del caso de uso con el detalle suficiente para 

que el desarrollo de software pueda empezar en él (16). 

La plantilla de especificación de casos de uso permite que a través de la descripción textual se pueda 

detallar cada uno de los aspectos a tener en cuenta en la realización de un caso de uso. Teniendo 

aspectos como descripción del flujo de eventos normal y alterno, pre-condiciones y pos-condiciones 

que deben cumplirse para la realización del mismo. 

2.7 Conclusiones parciales 

Para la representación de los conceptos significativos del problema se realizó el modelo de dominio, 

permitiendo el análisis entre las entidades y los conceptos y las relaciones entre ellos. Al definir los 

requisitos funcionales y no funcionales se definieron las acciones que debe cumplir el sistema y las 
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características básicas que debe tener el mismo. La elaboración del diagrama de casos de uso y la 

descripción de los mismos permitió una mejor comprensión de los requisitos y de la acción de los 

actores en los mismos. 
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Capítulo3: Análisis y Diseño del Sistema. 

3.1 Introducción 

El presente capítulo describe la arquitectura del sistema y los patrones arquitectónicos a utilizar en el 

diseño e implementación de la solución propuesta, enmarcándose en los patrones de arquitectura y 

diseño que utiliza el framework Symfony, modelándose la misma a través de los diagramas de clases 

del diseño y del análisis. 

3.2 Modelo de Análisis 

El objetivo de hacerlo es conseguir una comprensión más precisa de los requisitos y una descripción 

de los mismos que sea fácil de mantener y ayude a estructurar el sistema entero (36). Además de que 

permite estructurar los requisitos de manera que facilite su comprensión, su preparación, su 

modificación y, en general, su mantenimiento. 

El propósito y objetivo del análisis debe alcanzarse de algún modo en todo proyecto. Pero la manera 

exacta de ver y de emplear el análisis puede diferir de un proyecto a otro. Según (36) se distinguen 3 

variantes básicas: 

1. El proyecto utiliza el modelo de análisis para describir los resultados del análisis, y mantiene la 

consistencia de este modelo a lo largo de todo el ciclo de vida del software (36). 

2. El proyecto utiliza el modelo de análisis para describir los resultados del análisis pero considera 

a este modelo como una herramienta transitoria e intermedia. Más adelante, cuando el diseño y 

la implementación están en marcha durante la fase de construcción, se deja de actualizar el 

análisis (36). 

3. El proyecto no utiliza en absoluto el modelo de análisis para describir los resultados del análisis. 

En cambio, el proyecto analiza los requisitos como parte integrada en la captura de requisitos o 

en el diseño. En el primero de los casos, hará falta un mayor formalismo en el modelo de casos 

de uso. El segundo caso podría complicar el trabajo de diseño, sin embargo, esto se puede 

justificar si, por ejemplo, los requisitos son muy simples y/o son bien conocidos, si es fácil de 

identificar la forma del sistema (incluyendo su arquitectura), o si los desarrolladores cuentan 

con una cierta comprensión, intuitiva pero correcta, de los requisitos, y son capaces de 

construir un sistema que los encarne de una manera bastante directa (36). 
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Según (16) RUP consta de seis principios: 

1. Adaptar el proceso. 

2. Equilibrar las prioridades de los interesados que están enfrentadas. 

3. Colaborar con los otros equipos. 

4. Demostrar el valor de forma iterativa. 

5. Elevar el nivel de abstracción. 

6. Centrarse continuamente en la calidad. 

El primer principio plantea la necesidad de ajustar el tamaño del proceso de desarrollo a las 

necesidades del proyecto. Este principio expresa que es fundamental ajustar el tamaño del proceso de 

desarrollo a las necesidades del proyecto. Más no significa mejor, menos no significa mejor: por el 

contrario, la cantidad de ceremonia, precisión y control de un proyecto debe ajustarse a diversos 

factores que incluyen el tamaño y distribución de los equipos, la cantidad de restricciones impuestas 

desde fuera y la fase en la que se encuentra el proyecto (16). 

Considerando este principio se decide hacer una transición directa del flujo de trabajo de requisitos al 

diseño, sin necesidad de realizar el análisis. Se llega a esta conclusión pues el resultado que se 

obtendrá mediante el modelado del análisis no tendrá similitud con el diseño y no constituirá una base 

para realizar el mismo, dado que el framework utilizado para el desarrollo del sistema posee 

particularidades con respecto al diseño y arquitectura; además los requisitos son bien conocidos y se 

cuenta con comprensión de ellos; al igual que los lenguajes de programación, los componentes 

reutilizables y las tecnologías sobre las que se estará desarrollando el sistema. 

3.3 Descripción de la arquitectura 

En un sistema informático la arquitectura es el conjunto de decisiones significativas sobre la 

organización de un software. Para describir y diferenciar una arquitectura se hace necesario emplear 

estilos arquitectónicos y de diseño que ayuden a definir una estructura para todos los componentes del 

sistema. 

3.3.1 Patrón arquitectónico 

Los patrones arquitectónicos definen la estructura general del software, indican las relaciones entre los 

subsistemas y los componentes del software y definen las reglas para especificar las relaciones entre 

los elementos (Clases, paquetes, subsistemas) de la arquitectura (37). Para describir y diferenciar una 
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arquitectura se hace necesario emplear estilos arquitectónicos que ayuden a definir una estructura 

para todos los componentes del sistema. 

Un estilo arquitectónico es una trasformación impuesta al diseño de todo un sistema. Algunos de estos 

estilos arquitectónicos son: Arquitectura centrada en datos, Arquitectura de flujo de trabajo, 

Arquitectura de llamada y retorno, Arquitectura orientada a objetos (37).  

Symfony utiliza el patrón arquitectónico Modelo Vista Controlador (MVC) tomando lo mejor de la 

arquitectura MVC, garantizando un modelo, una vista y una controladora de forma independiente. El 

mismo accede a realizar modificaciones en cada una de las partes sin afectar las demás, permitiendo 

que el desarrollo de aplicaciones sea rápido y sencillo.  

La siguiente ilustración muestra el funcionamiento interno de Symfony2 con la utilización del patrón 

arquitectónico MVC. 

 

Ilustración 4 Esquema simplificado del funcionamiento interno de Symfony2. 

El Modelo: Representa la información con la que trabaja la aplicación, es decir, su lógica de negocio. 

Se encarga de la abstracción de la lógica relacionada con los datos. En Symfony, el acceso y la 

modificación de los datos se realiza mediante objetos. Doctrine2 es el motor que se encarga de esta 

generación automática para construir sus clases, creando la estructura y generando el código de las 

mismas. Las clases y archivos relacionados con el modelo se guardan en el directorio 

src/mi_Bundle/Entity/. 
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La Vista: Transforma el modelo en una página web que permite al usuario interactuar con ella. La vista 

en Symfony2 está formada por plantillas tiwg que se almacenan en directorios llamados views/ dentro 

de cada bundle. 

El Controlador: Es el intermediario entre el modelo y a la vista. Se encarga de procesar las 

interacciones del usuario y realizar los cambios apropiados en el modelo o la vista. En Symfony2 todas 

las peticiones se realizan a través del controlador frontal app.php, el cual a través del enrutamiento 

delega las responsabilidades en las clases Controller de cada bundle.  

3.3.2 Patrones de diseño 

Un patrón de diseño describe una estructura de diseño que resuelve un problema de diseño en 

particular. Estos patrones se aplican a un elemento específico del diseño, relaciones entre 

componentes o los mecanismos para efectuar la comunicación de componente a componente (37).  

Para el desarrollo de la solución se aplicaron los patrones de diseño, Patrones Generales de 

Asignación de Responsabilidad de Software (GRASP de sus siglas en ingles) y Banda de Cuatro (GoF 

de sus siglas en ingles). Los patrones GRASP permiten asignar correctamente responsabilidades a 

cada una de las clases, de estos se utilizaron: 

Experto: Permite asignar responsabilidades entre las clases, estableciendo para cada clase su 

responsabilidad de acuerdo a la información que posee. Este patrón se evidencia con la utilización de 

Doctrine2, que es la librería externa que se utiliza para realizar la capa de abstracción en el modelo, 

encapsula toda la lógica de los datos y poseen todas las funcionalidades comunes de las entidades. 

Creador: El patrón Creador guía la asignación de responsabilidades relacionadas con la creación de 

objetos, tarea muy frecuente en los sistemas orientados a objetos. El propósito fundamental de este 

patrón es encontrar un creador que se debe conectar con el objeto producido en cualquier evento (22). 

Permite asignar responsabilidades a las clases admitiendo la creación de instancias de las mismas. 

Este patrón se evidencia en la clase DefaultController. En esta clase se crean los objetos de las clases 

que representan las entidades, evidenciando de este modo que la clase DefaultController es "creador" 

de dichas entidades. 

Controlador: Sirve de intermediario entre una clase interfaz y la clase que contiene el algoritmo de la 

funcionalidad. Todas las peticiones web son manejadas por un solo controlador frontal (app.php), que 
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es el punto de entrada único de toda la aplicación en un entorno determinado. Este patrón se evidencia 

en el archivo app.php. 

Alta Cohesión: Define la idea de relacionar las clases y de enfocar sus responsabilidades 

estrechamente. Symfony permite asignar responsabilidades con una alta cohesión, por ejemplo la 

clase DefaultController tiene la responsabilidad de definir las acciones para las plantillas y colabora con 

otras para realizar diferentes operaciones, instanciar objetos y acceder a las propiedades. Está 

formada por diferentes funcionalidades que se encuentran estrechamente relacionadas 

proporcionando que el software sea flexible frente a grandes cambios. 

Los patrones GoF se dividen en varias categorías entre las que se encuentran: creacionales, 

estructurales y de comportamiento. De estos se utilizó el patrón estructural Decorador. 

Decorador: Añade responsabilidades a un objeto de una forma dinámica y transparente, brindando una 

alternativa flexible a la herencia. En Symfony2 los archivos base.html.tiwg y layout.html.tiwg 

almacenan el código HTML que es común a todas las páginas de la aplicación, para no tener que 

repetirlo en cada página. El contenido de las plantillas se integra en estos archivos. 

3.4 Diagrama de Clases del Diseño 

Los Diagramas de Clases del Diseño son los diagramas principales en el flujo de trabajo análisis y 

diseño para obtener un sistema. Durante el diseño del sistema, el diagrama de diseño se desarrolla 

enfocado a los detalles de la implementación. El diagrama de clases del diseño muestra el sistema en 

términos de clases y métodos. Refleja el funcionamiento de la aplicación en términos lógicos (38). A 

continuación se muestran los diagramas de clases del diseño correspondientes para cada caso de uso 

del sistema. 
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Ilustración 5 Diagrama de clases del diseño CU Gestionar Fuentes web. 
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Ilustración 6 Diagrama de clases del diseño CU Buscar. 
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Ilustración 7 Diagrama de clases del diseño CU Consumir XML. 

 



Capítulo 3. Análisis y Diseño del Sistema 

 46 

 

Ilustración 8 Diagrama de clases del diseño CU Manipular Noticias. 
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Ilustración 9 Diagrama de clases del diseño CU Mostrar contenido de la noticia. 
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Ilustración 10 Diagrama de clases del diseño CU Trasformar Noticias. 

 

3.5 Diagrama de Despliegue 

El Diagrama de despliegue muestra las relaciones físicas de los distintos nodos que componen un 

sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos, la configuración del sistema incluyendo 

software y hardware. Estos diagramas están compuestos por: 

 Nodos: Elementos de procesamiento con al menos un procesador, memoria y otros 

dispositivos. 

 Conectores: Expresan el tipo de conector o protocolo utilizado entre el resto de los elementos 

del modelo. 

 Dispositivos: Nodos estereotipados sin capacidad de procesamiento en el nivel de abstracción 

que se modela. 
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Ilustración 11 Diagrama de Despliegue 

 

Servidor web/Base de Datos: Es el nodo encargado de contener el servidor web y la base de datos, 

además de responder a las peticiones de los clientes.  

PC Cliente: Nodo cliente que interactúa con la plataforma. 

HTTP: Se utilizará el protocolo de comunicación HTTP ya que el sistema está implementado en 

tecnología web. 

3.6 Conclusiones 

El análisis de la arquitectura y el diseño arrojó un mejor resultado a la hora de hacer los diagramas de 

clases del diseño. Se modelaron los diagramas de clases del diseño permitiendo definir los principales 

métodos y atributos a desarrollar durante el proceso de implementación del módulo. El diagrama de 

despliegue permitió conocer los sistemas que interactúan con la aplicación, llevando a obtener una 

mejor visión de la distribución física del sistema. 
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Capítulo 4: Implementación y Pruebas 

4.1 Introducción  

El presente capítulo trata sobre los flujos de trabajo, implementación y prueba en el cual se desarrolla 

el diagrama de componentes donde se describen los elementos físicos del sistema y sus relaciones. 

También se aplican las pruebas a la aplicación para comprobar si cumple los requerimientos del 

cliente, en este caso se aplicarán las pruebas de Caja Negra y las pruebas de Caja Blanca. 

4.2 Transformar la noticia en el formato de PRIMICIA 

Después de que el Redactor hace un proceso de seleccionar la noticia dentro del lector de fuentes web 

y decide visualizar todo el contenido, que a través de la dirección que contiene la noticia de las fuentes 

permite acceder al sitio que muestra la publicación original y busca en el HTML a partir del resumen el 

contenido completo. 

Después de tener el contenido completo de la noticia se divide en dos partes, las imágenes y el texto. 

Se procesa mediante un algoritmo que divide el texto en pantallas de no más de 250 caracteres y las 

imágenes que cumplan con las condiciones del tamaño se guardan en la base de datos y se crea una 

pantalla para cada imagen. Con el resultado de las pantallas de texto y las de imágenes se obtiene una 

noticia que puede ser publicada, pero antes el Redactor debe editarla para organizar su estructura, dar 

efectos si lo desea y eliminar contenido o imágenes no deseadas. 

4.3 Diagrama de Componentes 

El diagrama de componentes muestra la estructura de un sistema, es decir, como está dividido en 

componentes y las dependencias entre ellos. Permite visualizar el camino de la implementación, 

además de permitir modelar la disposición física y topológica de un sistema. 
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Ilustración 12 Diagrama de Componentes 

4.4 Pruebas del sistema 

Las pruebas funcionales se centran en los requisitos funcionales del software y permiten encontrar 

errores de tipo de funciones incorrectas o ausentes, de interfaz, en la estructura de datos, de 

rendimiento y de inicialización y terminación. Los probadores o analistas de pruebas no enfocan su 

atención a como se generan las respuestas del sistema, básicamente el enfoque de este tipo de 

prueba se basa en el análisis de los datos de entrada y en los de salida, los que generalmente se 

define en los casos de prueba preparados antes del inicio de las pruebas (39). Es común que este tipo 

de pruebas sean desarrolladas por analistas de pruebas con apoyo de algunos usuarios finales, esta 

suele ser la última etapa de pruebas al software antes de proceder a su entrega a los usuarios. 

4.4.1 Pruebas de caja negra 

La realización de las pruebas de caja negra requirió el diseño de los casos de prueba en 

correspondencia con las descripciones de casos de uso. Los casos de prueba permiten comprobar 

todos los flujos de información del sistema y validar que este cumple con los requisitos del cliente. A 
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continuación se presentan los casos de prueba utilizados para los casos de uso más importantes del 

sistema: 

Tabla 7 Caso de prueba para el caso de uso Gestionar Fuentes web 

Caso de prueba 

Nombre de 

la sección 

Escenarios 

de la sección 

Descripción de 

la funcionalidad 

Flujo 

central 

Resultados 

Esperados 

Resultados 

Obtenidos 

SC1: 

Adicionar 

fuentes web. 

EC1.1: 

Adicionar 

fuente web 

con éxito. 

El usuario inserta 

los datos en el 

formulario, se 

guardan en la 

base de datos y 

se muestran en 

la tabla de 

fuentes web.  

Módulo 

Fuentes 

web/Botón 

Adicionar 

Fuente 

web/Form

ulario con 

el nombre 

y 

dirección/B

otón 

Adicionar. 

El sistema 

guarda en la 

base de 

datos los 

datos 

insertados y 

muestra el 

nombre en la 

lista de las 

fuentes web. 

El sistema 

guarda en la 

base de 

datos y 

muestra el 

nombre en la 

lista de 

fuentes web. 

EC1.2: 

Adicionar 

fuente web sin 

éxito. 

El usuario inserta 

valores que son 

incorrectos como 

direcciones que 

no existen o que 

no son válidas. 

Módulo 

Fuentes 

Web/Botón 

Adicionar 

Fuente 

web/Form

ulario con 

el nombre 

y 

dirección/B

otón 

Adicionar. 

El sistema 

debe mostrar 

un mensaje 

alertando al 

usuario de 

que la 

dirección no 

pertenece a 

una fuente 

web o es una 

dirección 

incorrecta. 

El sistema 

muestra el 

mensaje de 

“La dirección 

no es de una 

fuente web”. 

SC2: Filtrar 

noticia. 

EC2.1: Filtrar 

noticia con 

éxito. 

El usuario 

presiona el botón 

filtrar. El sistema 

muestra un 

formulario con 

los campos 

correspondientes

. Se inserta filtros 

Módulo 

Fuentes 

web/Botón 

Filtrar en 

Fuentes 

web. 

El sistema 

muestra en la 

tabla de 

noticias los 

resultados 

que cumplan 

con los 

filtros. 

El sistema 

muestra la 

tabla de 

resultados 

correspondie

ntes a la 

búsqueda. 
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en la interfaz de 

búsqueda que 

correspondan 

con los que 

poseen las 

fuentes web y se 

muestran los 

resultados de la 

búsqueda. 

EC2.2: Filtrar 

noticia sin 

éxito. 

El Redactor deja 

el campo vacío y 

presiona el botón 

de filtrar. El 

sistema muestra 

un mensaje 

“debe introducir 

parámetros para 

filtrar”. 

Módulo 

Fuentes 

web/Botón 

Filtrar en 

Fuentes 

web. 

El sistema 

muestra un 

mensaje 

“debe 

introducir 

parámetros 

para filtrar”. 

El sistema 

muestra un 

mensaje 

“debe 

introducir 

parámetros 

para filtrar”. 

 

EC2.3: Filtrar 

noticia sin 

éxito. 

El Redactor 

introduce un 

contenido que no 

se encuentra en 

ningún título de 

las noticias. El 

sistema muestra 

vacío el 

contenido donde 

se listan los 

títulos y resumen 

de las noticias. 

Módulo 

Fuentes 

Web/Botón 

Filtrar en 

Fuentes 

web. 

El sistema 

muestra 

vacío el 

contenido 

donde se 

listan los 

títulos y 

resumen de 

las noticias. 

El sistema 

muestra 

vacío el 

contenido 

donde se 

listan los 

títulos y 

resumen de 

las noticias. 
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Tabla 8 Descripción de variable para el caso de uso Gestionar Fuentes web 

No      Nombre de campo Clasificación Valor Nulo Descripción 

1  Nombre Campo de texto No 
Solo admite números, letras 
y caracteres especiales. 

2  Dirección  
Campo de texto No 

Solo admite letras, números 
y los caracteres “.”, “:”, “/”. 

3  Nombre Campo de texto Si 
Solo admite números y 
letras y caracteres 
especiales.  

4  Dirección  
Campo de texto Si 

Solo admite letras, números 
y los caracteres “.”, “:”, “/”. 

 

Tabla 9 Matriz de Datos para el Caso de Uso Gestionar Fuentes web 

ID del 

escenario 

Escenario Variable 1 

Nombre 

Variable 2 

Dirección 

Respuesta del Sistema   Resultado de 

la Prueba 

EC1.1 Adicionar 
fuente web 
con éxito. 

V/ 

“Firefoxmania

” 

V/ 

“http://firefox

mania.uci.cu/f

eed” 

Se guardan los datos de la 

fuente web.  

Satisfactoria 

EC1.2 Adicionar 
fuente web 
sin éxito. 

V/ 

“Firefoxmania

” 

I/    

“htp:fire.com” 

El sistema muestra un 

mensaje indicando que 

debe llenar los datos 

correctamente. 

Satisfactoria 

I/ “   ” V/    

“http://firefox

mania.uci.cu/f

eed” 
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ID del 

escenario 

Escenario Variable 1 

Nombre 

Variable 2 

Dirección 

Respuesta del Sistema   Resultado de 

la Prueba 

EC2.1 Filtrar 
noticia con 
éxito 

V/ 

“hardware” 

V/ 

“” 

El sistema muestra un 

listado con todas las 

fuentes web que contienen 

dentro de su nombre la 

palabra “hardware” 

Satisfactoria 

EC2.2 Filtrar 
noticia sin 
éxito 

V/ 

“” 

I/ 

“//firefoxmani

a.uci.cu” 

El sistema muestra un 

mensaje indicando que la 

dirección es incorrecta. 

Satisfactoria 

I/ 

“@@@@@” 

V/ 

“http://firefox

mania.uci.cu/f

eed” 
 

Tabla 10 Caso de prueba para el caso de uso Buscar 

Caso de prueba 

Nombre de 

la sección 

Escenarios 

de la sección 

Descripción de 

la funcionalidad 

Flujo 

central 

Resultados 

Esperados 

Resultados 

Obtenidos 

SC1: Buscar EC1.1: Buscar 

con éxito. 

El Redactor 

selecciona la 

opción de buscar. 

El sistema busca 

en el título, 

resumen y 

contenido de la 

noticia el texto 

insertado por el 

Redactor y 

muestra el 

Módulo 

Fuentes 

web/Listad

o de 

títulos/Bot

ón Buscar 

informació

n  

El sistema 

muestra un 

listado con el 

resultado de 

la búsqueda 

del Redactor. 

 

 

El sistema 

muestra un 

listado con el 

resultado de 

la búsqueda 

del Redactor. 
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resultado de la 

misma forma en 

que se listan los 

títulos de las 

noticias, de tal 

forma que el 

Redactor 

seleccione por el 

título y pueda ver 

el contenido de la 

noticia que 

contiene los 

parámetros de su 

búsqueda.  

 EC1.2: Buscar 

sin éxito. 

El Redactor deja 

el campo vacío y 

presiona el botón 

de busca 

Módulo 

Fuentes 

web/lista 

de 

títulos/Bot

ón Buscar 

informació

n 

El sistema 

regresa a la 

lista de 

títulos. 

El sistema 

regresa a la 

lista de 

títulos. 

 EC1.3: Buscar 

sin éxito. 

El Redactor 

introduce un 

contenido que no 

se encuentra.  

Módulo 

Fuentes 

web/lista 

de 

títulos/Bot

ón Buscar 

informació

n 

El sistema 

muestra la 

lista vacía 

con un 

mensaje “Sin 

registros que 

mostrar”. 

El sistema 

muestra la 

lista vacía 

con un 

mensaje “Sin 

registros que 

mostrar”. 
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Tabla 11 Descripción de variable para el Caso de Uso Buscar 

No      Nombre de campo Clasificación Valor Nulo Descripción 

1 Texto 
Campo de texto Si 

Solo admite letras y 
números. 

 

Tabla 12 Matriz de Datos para el Caso de Uso Buscar 

ID del 

escenario 

Escenario Variable 1 

Texto 

Respuesta del 

Sistema   

Resultado de la Prueba 

EC1.1 Buscar con 
éxito. 

V/ 

“Actualización” 

Muestra un listado de 

todas las noticias que 

contienen dentro de su 

título o resumen la 

palabra “Actualización” 

Satisfactoria 

EC1.2 Buscar sin 
éxito. 

I/ “” El sistema muestra un 

mensaje indicando que 

la no debe dejar 

campos vacíos. 

Satisfactoria 

La realización de las pruebas de caja negra permitió detectar, documentar y solucionar los errores 

existentes en el sistema implementado, dando como resultado que la aplicación cumple con los 

requisitos solicitados. Una vez finalizado la etapa de pruebas se obtuvo una aplicación que responde 

correctamente, cumpliendo satisfactoriamente con los objetivos planteados para PRIMICIA y que está 

lista para ser utilizada. 

4.4.2 Pruebas de caja Blanca 

Con la realización de pruebas de caja blanca se garantiza que se ejerciten por lo menos una vez todos 

los caminos independientes de cada módulo, programa o método así como todas las decisiones 

lógicas en las vertientes verdadera y falsa. Se ejecutan también todos los bucles en sus límites 
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operacionales, además se ejercitan las estructuras internas de datos para asegurar su validez. Por 

esto se considera que este tipo de pruebas permite que las aplicaciones cuenten con una mayor 

calidad y confiabilidad ya que las mismas contribuyen a disminuir el número de errores que puedan 

existir en los sistemas. 

La prueba del camino básico propuesta por Tom McCabe es una técnica de prueba de la Caja Blanca. 

Esta permite obtener una medida de la complejidad lógica de un diseño y usar esta medida como guía 

para la definición de un conjunto básico. 

Los pasos que se siguen para aplicar esta técnica son: 

1. A partir del diseño o del código fuente, se dibuja el grafo de flujo asociado. 

2. Se calcula la complejidad Ciclomática del grafo. 

3. Se determina un conjunto básico de caminos independientes. 

4. Se preparan los casos de prueba que obliguen a la ejecución de cada camino del conjunto básico. 

Un grafo de flujo está constituido por tres componentes fundamentales que permiten una mejor 

comprensión del mismo, además de brindar información para garantizar que el proceso se esté 

realizando de manera correcta. 

Los componentes son: 

 Nodo: cada círculo se denomina nodo del Grafo de Flujo, este es usado para representar una o más 

secuencias procedimentales. Un solo nodo puede corresponder a una sentencia de decisión o 

secuencia de procesos. 

Aristas: las flechas del grafo son denominadas como aristas y representan el flujo de control, son 

análogas a las representadas en un diagrama de flujo. Una arista debe terminar en un nodo, incluso 

aunque este nodo no represente ninguna sentencia procedimental. 

Regiones: las regiones son las áreas delimitadas por las aristas, nodos y el área exterior del grafo, este 

se cuenta como una región más. Estas se enumeran y la cantidad de regiones es equivalente a la 

cantidad de caminos independientes del conjunto básico de un programa. 

La Complejidad Ciclomática V (G) se define como: 

V (G)= A – N + 2 
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Donde A es el número de aristas existentes en el grafo y N el de nodos. 

 

 

Prueba del método BuscarContenido. 

function BuscarContenido(html, contenido) 

    { 

        resumenmio = ""; 

        noticiahtml = ""; 

        sinllaves = ""; 

        cambio = ""; 

        sinllaves = Sinetiketas(html);            

        resumenmio = ObtenerResumen(contenido,contenido.length-1);   

      

        while (html.indexOf(resumenmio)==-1 && resumenmio.length > 10) 

        { 

            resumenmio = ObtenerResumen(contenido,resumenmio.length-1); 

        } 

  

        if (resumenmio.length <=8) 

        { 

            Mensajes("Esta noticia no se puede convertir"); 

            mostrar = contenido; 

        } 

        else 

        {    

            ini = html.indexOf(resumenmio);   

    

            for (j = ini-2; j < html.length; j++) 

            {    

                noticiahtml += html[j]; 

 

2 

1 

3 

4 

5 

6 

8 

9 

7 

10 



Capítulo 4. Implementación y Pruebas 

 60 

            } 

 

            mostrar = "";  

   

            for (m = 0; m < noticiahtml.length; m++) 

            {    

                if (noticiahtml[m]== "v" && noticiahtml[m-1]== "i" && noticiahtml[m-2]== "d" && 

 noticiahtml[m-3]== "/") 

                { 

                    break; 

 

                }   

  

                mostrar += noticiahtml[m];  

 

            } 

    

        } 

 

        return mostrar;  

 

    } 

 

Paso 1: Generar grafo de flujo de datos 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

20 

19 
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Paso 2: Cálculo de complejidad ciclomática. 

V (G)= Número de Aristas - Número de Nodos + 2  

V (G)= 23-20+2 

V (G)=5 

Paso 3: Caminos básicos 

CB1: 1-2-4-5-6-17-18-19-20 

CB2: 1-2-4-5-7-8-10-11-12-17-18-19-20 

CB3: 1-2-4-5-7-8-10-11-12-13-15-16-12-17-18-19-20 

CB4: 1-2-4-5-7-8-10-11-12-13-14-15-16-12-17-18-19-20 

CB5: 1-2-3-2-4-5-6-17-18-19-20 

Paso 4: Caso de prueba para el camino básico 

Camino Caso de prueba Función del código  Resultado 

CB1: 1-2-4-5-6-17-18-

19-20 

BuscarContenido La función debe de 

buscar el resumen en 

Satisfactorio 
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 el HTML de la página 

donde está la 

publicación y mostrar 

un mensaje “Esta 

noticia no se puede 

convertir” debido a que 

no lo encuentra. 

 

Los resultados de las pruebas a los diferentes métodos fueron satisfactorios, ya que, todos los nodos 

son visitados al menos una vez en alguno de los caminos básicos y todas las operaciones son válidas. 

Una vez que se realizó un análisis detallado de cada uno de los resultados anteriormente expuestos se 

llega a la conclusión de que el componente no presenta ningún problema en cuanto a las 

funcionalidades del código fuente. Las pruebas de software devuelven un producto con la calidad 

requerida y que cumple con las especificidades del cliente. 
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Conclusiones Generales 

Después de haber desarrollado y analizado los resultados obtenidos con la elaboración del presente 

trabajo, se llegaron a las siguientes conclusiones:  

 El trabajo de ingeniería realizado durante el desarrollo de la aplicación posibilitó documentar 

detalladamente los artefactos generados en los flujos de trabajo de la metodología 

seleccionada.  

 Se ha obtenido como producto principal el módulo Generador Automático de Noticias para el 

proyecto PRIMICIA, que cumple con las funcionalidades establecidas en el proyecto.  

 El módulo web Generador Automático de Noticias implementado permitirá mejorar el proceso 

de construcción de la noticia brindando mayor rapidez y cantidad de noticias en menor tiempo y 

con menos esfuerzos.  

 El uso de tecnologías y herramientas libres para el desarrollo del módulo permitió cumplir con la 

política de soberanía tecnológica por la que aboga el país.  
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Recomendaciones 

Una vez cumplido con los objetivos del presente trabajo y en correspondencia con los resultados 

obtenidos, se recomienda: 

 Perfeccionar el algoritmo que permite obtener el contenido completo de una noticia.  

 Permitir la divulgación del trabajo de investigación, permitiendo que sea usado como guía para 

futuras actualizaciones de la plataforma. 
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Glosario de Términos 

Atom: Familia de formatos de fuentes web codificados en XML utilizados para suministrar a 

suscriptores de información actualizada publicada en Internet. 

Framework: Estructura de soporte definida en el cual otro proyecto de software puede ser organizado 

y desarrollado. Puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje de interpretado para 

ayudar a desarrollar y unir componentes de un proyecto. 

HTML: Lenguaje de marcado diseñado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, 

que es el formato estándar de las páginas web. 

JavaScript: Lenguaje de programación interpretado, que no requiere compilación, utilizado 

principalmente en páginas web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el lenguaje C. 

PHP: Lenguaje de programación interpretado de licencia libre, diseñado originalmente para la creación 

de páginas web dinámicas. 

PostgresSQL: Sistema de gestión de base de datos relacional orientada a objetos y libre, publicado 

bajo la licencia BSD. 

RSS: Familia de formatos de fuentes web codificados en XML utilizados para suministrar a 

suscriptores de información actualizada publicada en Internet. 

XML: Metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). 


