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Capítulo 1. Introducción 

 

1.1. Preámbulo 

 

Internet ha cambiado para siempre la forma en la que tratamos la información, 

tanto el modo de generar contenidos como la manera de consumirlos.  

Las facilidades que prestan Internet y el mundo conectado han derivado en 

disponer actualmente de la capacidad de generar información a cada instante, 

inmediatamente después del acaecimiento de un suceso, casi como un reflejo involuntario 

e incontrolable más propio del cuerpo humano. Una circunstancia que, unida al acceso 

libre, creciente y generalizado a la red, permite que los contenidos digitales mantengan 

un ritmo de generación con índices de incremento exponencial y cuya cota máxima parece 

ser todavía ilimitada.  

Por ejemplo, teniendo en 

cuenta tan solo el famoso 

portal de videos 

youtube.com, se generan 

actualmente 100 horas de 

video por minuto y se 

consumen 4.000 millones 

de videos a diario en todo el 

mundo. 

  

Figura 1.1 Evolución de generación de contenidos en Internet 

http://www.youtube.com/
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Del mismo modo, la era digital ha dado un vuelco a la forma en la que los usuarios 

consumen contenidos. Debido a la gran oferta de contenidos disponible, ahora son los 

usuarios los que eligen los contenidos en función de sus gustos y ellos son los que marcan 

su propio ritmo. 

Ante esta nueva tesitura, ¿Cómo manejamos la ingente cantidad de información? 

ñOrganizar la informaci·n del mundo no es algo que puedan hacer ni 1000 personas.ò 

(Larry Page, cofundador y CEO de Google). Como bien plantea una de las voces más 

influyentes de la industria tecnológica, la organización es una labor que debe ser 

automatizada y puesta en manos de máquinas.  

Una de las fórmulas de automatización que utilizan medios de comunicación y otros 

generadores de noticias es el uso del formato RSS con el objetivo de aglutinar de forma 

automática todo su flujo de comunicación bajo una única firma.  

No obstante, ¿Qué ocurre si lo que pretendemos es extraer información clave de un 

flujo de noticias? Del mismo modo que humanamente es una tarea ardua e inmanejable 

por la abundante cantidad de información, se debe automatizar el proceso de extracción 

de información. Con el fin de analizar texto de forma automática se comenzaron a 

desarrollar técnicas de Procesado Natural del Lenguaje (NLP por sus siglas en inglés). El 

NLP es inteligencia artificial aplicada a la lingüística y cuyo objetivo es diseñar 

mecanismos capaces de comunicar e interpretar el lenguaje desde los ojos de un humano.  

El Procesado Natural del Lenguaje abre de esta forma las puertas de la extracción 

automática de información relevante contenida en textos mediante técnicas de 

Reconocimiento de Nombres de Entidades (NER). Las herramientas de reconocimiento 

de información actualmente permiten localizar y clasificar información relevante en 

categorías predefinidas.  

Sin embargo, la extracción de información per se es insustancial si ésta no es 

susceptible de ser sintetizada, evaluada y no se es capaz de sacar conclusiones a partir de 

ella. Es por ello que, como apunta el escritor Umberto Eco: ñtoda informaci·n es 

importante si est§ conectada a otra.ò Por lo que georreferenciar la informaci·n nos aporta 

una visión espacial de dónde ocurren los sucesos, ofreciendo así una visión analítica 

automatizada de los puntos donde ocurren sucesos de interés. 



Capítulo 1. Introducción 

3 

1.2. Estado del arte 

 

En este apartado se pasa revista a la situación actual de las tecnologías y objetivos 

que se desarrollan en el presente proyecto, cuya meta es la geolocalización de nombres 

de entidades reconocidos en flujos RSS. 

 

1.2.1. Geolocalización 

En el mundo de la información e Internet, la geolocalización auspicia una de las 

áreas tecnológicas de mayor expansión dentro del desarrollo software y a pesar de su gran 

popularidad sigue adquiriendo un protagonismo creciente. 

Entendida la geolocalización como la identificación real geográfica de la posición 

de un objeto, ya sea éste un objeto virtual o un dispositivo real físico conectado a Internet. 

Se trata, por tanto, de dotar de una posición geográfica real a objetos virtuales susceptibles 

de poseer una representación física tangible.  

Desde que Google en 2005 Google desarrollara Google Maps ofreciendo mapas 

dinámicos y navegables han aparecido tanto nuevas funcionalidades en el sector de la 

geolocalización como nuevos posibilidades. Además, no sólo la posibilidad de disponer 

de sistemas de geolocalización open-source  ha contribuido en la vertiginosa expansión 

del sector, sino que unido al boom de los smartphones, la fácil accesibilidad a redes 

inalámbricas y el creciente mercado de aplicaciones para dispositivos móviles han abierto 

nuevos horizontes.   

Una de las principales ventajas de la geolocalización y que además guarda una 

estrecha relación con los fines del proyecto actual es la capacidad de valorar y analizar 

geográficamente los focos de atención presentes en la red. Es decir, nos proporciona la 

capacidad de situar empresas, monumentos, eventos o elementos de cualquier índole. 

En referencia a la geolocalización de elementos presentes en Internet se han 

desarrollado soluciones como GeoRSS.  
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GeoRSS es un conjunto de estándares para representar información geográfica 

mediante el uso de capas y está construido dentro de la familia de estándares RSS. En 

GeoRSS se puede proveer información geográfica en forma de coordenadas, líneas o 

polígonos. Los feeds que implementan GeoRSS están implementados de tal forma que 

son capaces de leer coordenadas geográficas y generar mapas con la representación de 

éstas. 

Sin embargo, a pesar de la conveniente utilidad geográfica aportada, su uso no es 

extendido por el momento. Además, la información geográfica viene determinada por la 

entidad publicante, pudiendo resultar insuficiente e incluso en ocasiones restrictiva. [1] 

1.2.2. NER 

El Reconocimiento automático de Nombres de Entidades (NER) es un campo 

relativamente nuevo dentro del procesado natural de lenguaje (NLP), con un panorama 

muy extenso todavía por dilucidar y cuyos límites y capacidades potenciales a día de hoy 

se estiman incalculables.  

La capacidad de extraer información relevante de forma estructurada de la red 

proporciona una nueva vía de desarrollo que permite establecer una relación directa y 

fiable entre la información extraída y una localización geográfica. 

A día de hoy existen herramientas cuyo fin es la de perseguir este vínculo. 

Geo-Coding es el nombre de un proyecto final de Carrera realizado en Italia  en 

el cual se persigue representar geográficamente mediante servicios de mapas Web 

localizaciones detectadas mediante NER. No obstante, este proyecto no revela 

información sobre el origen de las entidades posteriormente reconocidas. Tan sólo 

especifica que son menciones reconocidas en texto plano. Además, este trabajo se centra 

principalmente en el modelo heurístico de las herramientas NER utilizadas y en distintas 

vías de representación geográfica de las entidades reconocidas. 

En otro trabajo en el ámbito docente realizado en la Universidad Rey Juan Carlos 

de Madrid, se persigue localizar menciones de municipios en noticias dentro de feeds RSS 

mediante herramientas de Reconocimiento de Nombres de Entidades y posteriormente 

representarlos gráficamente.  

http://es.wikipedia.org/wiki/RSS
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También, otra solución de vinculación geográfica con Reconocimiento de 

Nombres de Entidades es la basada en la extracción de entidades de feeds de la red social 

Twitter y georreferenciarlos. [2] 

1.3. Propósito final 

 

La meta que persigue este proyecto es llevar un poco más lejos la relación entre 

localizaciones geográficas y la detección de menciones de entidades en Internet.  

Las soluciones expuestas anteriormente son, por norma general, abstractas. Como 

norma general la utilización de las herramientas de Reconocimiento de Nombres de 

Entidades no se ejecutan sobre entidades conocidas. Es decir, aprovechan los modelos y 

clasificadores NER existentes sin crear uno propio y lo utilizan para clasificar entidades 

aleatorias y no basan sus objetivos en la identificación de identidades concretas. 

Igualmente, un rasgo común entre el panorama actual es el de únicamente representar 

geográficamente aquellas entidades que son propiamente ya localizaciones geográficas, 

sean éstas ciudades, coordenadas o cualquier elemento explícitamente de carácter 

geográfico. 

Este proyecto, en cambio, desea acometer nuevas soluciones. Partiendo de la 

utilización de feeds RSS como fuente de información  y mediante la creación de una serie 

de distintos modelos propios de clasificación a partir de herramientas de Reconocimiento 

de Nombres de Entidades (NER), se persigue vincular geográficamente las entidades 

reconocidas con posiciones geográficas. Además, los propósitos del proyecto no finalizan 

aquí. Se pretenden utilizar tres métodos distintos de Reconocimiento de Entidades con el 

fin de descubrir cuál es el método óptimo para identificar menciones concretas. Es decir, 

a diferencia de las soluciones actualmente existentes, se deberá abordar el desafío de 

localizar menciones específicas, realizar un estudio comparativo y determinar qué 

herramienta NER es la idónea y georreferenciar las menciones.  

Como aliciente y debido a la cercanía de las Fallas de Valencia 2015 en los orígenes 

del presente proyecto, se toma la decisión de enfocar el proyecto a la localización de 

menciones de fallas de la ciudad de Valencia en flujos RSS. Tecnologías, servicios y 

herramientas utilizados.  
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Capítulo 2. Tecnologías, Servicios y 

Herramientas utilizados 

 

Con la finalidad de acometer los objetivos propuestos y llevar a cabo la realización 

del proyecto se ha hecho uso de distintas tecnologías, herramientas y servicios.  

2.1. Tecnologías 

 

A continuación, se detalla la utilización de las diferentes tecnologías empleadas.  

2.1.1. Java 

Java es un lenguaje de programación de propósito general, concurrente, orientado 

a objetos que fue diseñado específicamente para tener tan pocas dependencias de 

implementación como fuera posible. Su intención es permitir que los desarrolladores de 

aplicaciones escriban el programa una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo 

(conocido en inglés como WORA, o "write once, run anywhere"), lo que quiere decir que 

el código que es ejecutado en una plataforma no tiene que ser recompilado para funcionar 

correctamente en otra. Esto es debido a que las aplicaciones de Java son compiladas 

a bytecode (clase Java) que puede ejecutarse en cualquier máquina virtual Java (JVM) sin 

importar la arquitectura de la computadora subyacente.  

  

http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_de_prop%C3%B3sito_general
http://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3n_concurrente
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollador_de_software
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_fuente
http://es.wikipedia.org/wiki/Compilaci%C3%B3n_en_tiempo_de_ejecuci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Bytecode_Java
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Clase_Java&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1quina_virtual_Java
http://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_computadoras
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El lenguaje de programación Java fue originalmente desarrollado por James 

Gosling de Sun Microsystems (compañía posteriormente adquirida por el gigante 

tecnológico norteamericano Oracle) y publicado en 1995 como un componente 

fundamental de la plataforma Java de Sun Microsystems. Su sintaxis deriva en gran 

medida de C y C++, pero tiene menos utilidades de bajo nivel que cualquiera de ellos. 

Entre sus características principales que lo han convertido en un lenguaje de éxito se 

encuentran las siguientes: 

¶ Seguro: Tanto el lenguaje como la plataforma fueron diseñados en una estructura 

ñBottom-Upò siempre teniendo en cuenta la seguridad. Dada la naturaleza 

distribuida de Java, donde las applets se bajan desde cualquier punto de la Red, la 

seguridad se impuso como una necesidad de vital importancia. A nadie le gustaría 

ejecutar en su ordenador programas con acceso total a su sistema, procedentes de 

fuentes desconocidas. Así que se implementaron barreras de seguridad en el 

lenguaje y en el sistema de ejecución en tiempo real.  

 

¶ Robusto: Java fue diseñado para crear software altamente fiable. Para ello 

proporciona numerosas comprobaciones en compilación y en tiempo de 

ejecución. Sus características de memoria liberan a los programadores de una 

familia entera de errores (la aritmética de punteros), ya que se ha prescindido por 

completo de los punteros, y la recolección de basura elimina la necesidad de 

liberación explícita de memoria. 

 

¶ Distribuido: Java proporciona una colección de clases para su uso en aplicaciones 

de red, que permiten abrir sockets y establecer y aceptar conexiones con 

servidores o clientes remotos, facilitando así la creación de aplicaciones 

distribuidas. 

 

¶ Portable: La indiferencia a la arquitectura representa sólo una parte de su 

portabilidad. Además, Java especifica los tamaños de sus tipos de datos básicos y 

el comportamiento de sus operadores aritméticos, de manera que los programas 

son iguales en todas las plataformas. Estas dos últimas características se conocen 

como la Máquina Virtual Java (JVM). 

http://es.wikipedia.org/wiki/James_Gosling
http://es.wikipedia.org/wiki/James_Gosling
http://es.wikipedia.org/wiki/Sun_Microsystems
http://es.wikipedia.org/wiki/Oracle_Corporation
http://es.wikipedia.org/wiki/Java_(plataforma_de_software)
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Sintaxis_(programaci%C3%B3n)&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/C_(programming_language)
http://es.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_bajo_nivel
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¶ Multihilo: A día de hoy, se ven considerablemente obsoletas aquellas  

aplicaciones que sólo pueden ejecutar una acción a la vez. Java soporta 

sincronización de múltiples hilos de ejecución (multithreading) a nivel de 

lenguaje, especialmente útiles en la creación de aplicaciones de red distribuidas. 

Así, mientras un hilo se encarga de la comunicación, otro puede interactuar con 

el usuario mientras otro presenta una animación en pantalla y otro realiza cálculos. 

 

¶ Orientado a objetos: Todos los conceptos en los que se apoya esta técnica, 

encapsulación, herencia, polimorfismo, etc., están presentes en Java. 

 

¶ Dinámico: El lenguaje Java y su sistema de ejecución en tiempo real son 

dinámicos en la fase de enlazado. Las clases sólo se enlazan a medida que son 

necesitadas. Se pueden enlazar nuevos módulos de código bajo demanda, 

procedente de fuentes muy variadas, incluso desde la Red. 

 

No obstante, la plataforma Java separa sus recursos. Es decir, el entorno de ejecución de 

Java se distribuye de forma independiente respecto del entorno de programación.  

 

El JRE (Java Runtime Environment, 

o Entorno en Tiempo de Ejecución de Java) 

es el software necesario para ejecutar 

cualquier aplicación desarrollada para la 

plataforma Java. El usuario final usa el JRE 

como parte de paquetes software o plugins (o 

conectores) en un navegador Web. Sun 

ofrece también el SDK de Java 2, o JDK 

(Java Development Kit) en cuyo seno reside 

el JRE, e incluye herramientas como el 

compilador de Java, Javadoc para generar 

documentación o el depurador. 

Figura 2.1 Interacción JDK - JRE - JVM  

http://es.wikipedia.org/wiki/JRE
http://es.wikipedia.org/wiki/Javadoc
http://es.wikipedia.org/wiki/Depurador
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Puede también obtenerse como un paquete independiente, y puede considerarse 

como el entorno necesario para ejecutar una aplicación Java, mientras que un 

desarrollador debe además contar con otras facilidades que ofrece el JDK. [3][4] 

2.1.2. JSON 

JSON (JavaScript Object Notation) es un formato ligero para el intercambios de 

datos, básicamente JSON describe los datos con una sintaxis dedicada que se usa para 

identificar y gestionar los datos. JSON nació como una alternativa a XML , el fácil uso 

en javascript ha generado un gran número de seguidores de esta alternativa. JSON es un 

formato de texto que es completamente independiente del lenguaje pero utiliza 

convenciones que son ampliamente conocidos por los programadores de la familia de 

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

propiedades hacen que JSON sea un lenguaje ideal para el intercambio de datos.  

JSON está constituido por dos estructuras: 

Á Una colección de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto es conocido 

como un objeto, registro, estructura, diccionario, tabla hash, lista de claves o un 

arreglo asociativo. 

Á Una lista ordenada de valores. En la mayoría de los lenguajes, esto se implementa 

como arreglos, vectores, listas o secuencias. 

Estas son estructuras universales; virtualmente todos los lenguajes de programación las 

soportan de una forma u otra. Es razonable que un formato de intercambio de datos que 

es independiente del lenguaje de programación se base en estas estructuras. 

En JSON, se presentan de estas formas: 



Capítulo 2. Tecnologías, Servicios y Herramientas utilizados 

11 

Un objeto es un conjunto desordenado de pares nombre/valor. Un objeto comienza 

con {  (llave de apertura) y termine con }  (llave de cierre). Cada nombre es seguido 

por : (dos puntos) y los pares nombre/valor están separados por , (coma). [5][6] 

2.1.3. XML  

XML son las siglas del Lenguaje de Etiquetado Extensible. La expresión se forma 

a partir del acrónimo de la expresión inglesa eXtensible Markup Language. Se trata 

también de un lenguaje estándar recomendado por el World Wide Web Consortium 

(W3C). Con la palabra "Extensible" se alude a la no limitación en el número de etiquetas, 

ya que permite crear aquellas que sean necesarias.  

XML surgió como un lenguaje de marcado para sustituir a HTML. Ambos 

lenguajes son herederos de SGML, el lenguaje de marcas estándar para la descripción 

formal y de contenido de los documentos, no solamente para la presentación de dichos 

documentos. El desarrollo de XML comenzó en 1996 y desde entonces ha tenido un 

desarrollo exponencial. En realidad, XML surge del campo empresarial, ya 

que HTML era un lenguaje poco potente para soportar de un modo eficaz y masivo hacer 

negocios virtuales.  Intentando mejorar HTML y tomando como punto de partida el viejo 

lenguaje SGML (Standard Generalized Markup Language), pero simplificándolo para 

poder trabajar en la Web, se creó XML y sólo 2 años después, en febrero de 1998, fue 

adoptado como recomendación por el World Wide Consortium, quien lanzó la versión 

1.0. HTML tiene su propia especificación basada en XML, la del 

lenguaje XHTML  (eXtensible Hypertext Markup Language) que es, en realidad, un paso 

intermedio de la migración de HTML hacia XML.  

{ "menu" :  {  

   "id" :  "file" ,  

   "value" :  "File" ,  

   "popup" :  {  

     "menuitem" :  [  

       { "value" :  "New" ,  "onclick" :  "CreateNewDoc()" } ,  

       { "value" :  "Open" ,  "onclick" :  "OpenDoc()" } ,  

       { "value" :  "Close" ,  "onclick" :  "CloseDoc()" }  

     ]  

   }  

 }  

}  

 Figura 2.2 Ejemplo de uso de formato JSON 

http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/sgml.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/sgml.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/web.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/xhtml.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
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La primera definición de XML fue la de "Sistema para definir, validar y compartir 

formatos de documentos en la Web". Para crear XML se tomaron las mejores partes tanto 

del lenguaje SGML como del HTML. La diferencia fundamental entre HTML y XML es 

que el primero estaba orientado a la presentación de datos, mientras que XML está 

orientado a los datos en sí mismos, por lo que cualquier software informático trabajará 

mejor con XML. Sin duda, esta diferencia es fundamental para los nuevos desarrollos de 

la Web donde se da suma importancia al contenido de los datos y su tratamiento, y no 

sólo a su presentación. 

HTML era, principalmente, un lenguaje de presentación que definía un conjunto 

de etiquetas y atributos válidos y que ofrecía un significado visual para cada elemento del 

lenguaje, por el contrario, XML no define las etiquetas ni cómo se utilizan, sino que 

ofrece un escaso número de reglas sintácticas para poder crear documentos. Así pues, 

XML no es un lenguaje, sino un metalenguaje o lenguaje para definir otros lenguajes. 

XML no sustituye a HTML puesto que sirven para cosas distintas: una cosa es presentar 

la información (para lo que sigue siendo válido HTML) y otra bien distinta es representar 

e intercambiar los datos de forma independiente a su presentación (que es para lo que 

sirve XML). Además, XML no sólo se aplica en Internet, sino que se propone como un 

lenguaje de bajo nivel para intercambio de información estructurada entre distintas 

plataformas. Se puede utilizar en bases de datos, hojas de cálculo, editores de texto, etc. 

y no sólo en la Web. HTML y XML son, pues, dos lenguajes complementarios. 

Las diferencias fundamentales de XML con respecto a HTML son las siguientes: 

no requiere DTD (Document Type Definition), el XML tiene punteros a la estructura de 

los datos, lo que ahorra tiempo y simplifica el software de aplicación. XML no dispone 

de soporte para excepciones, por lo que cada etiqueta realiza siempre la misma función. 

Posee independencia de los navegadores y del sistema de objetos, porque en lugar de 

añadir etiquetas de presentación al documento se remite a una hoja de estilo realizada en 

XSL (Extensible Style Language). 

XML es un lenguaje que permite jerarquizar y estructurar la información y 

describir los contenidos dentro del propio documento, así como la reutilización de partes 

del mismo. La información estructurada presenta varios contenidos 

(texto, imágenes, audio, etc.) y formas: hojas de cálculo, tablas de datos, libretas de 

direcciones, parámetros de configuración, dibujos técnicos, etc. La forma da alguna 

indicación de qué papel puede jugar el contenido (por ejemplo, el contenido de una 

http://www.hipertexto.info/documentos/sgml.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/web.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/internet.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/b_datos.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/web.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/dtds.htm#DTD
http://www.hipertexto.info/documentos/web_tecnolog.htm#navegador
http://www.hipertexto.info/documentos/texto.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/imagen.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/audio.htm
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sección encabezada con un significado difiere del contenido de una nota a pie de 

página, lo que significa algo diferente que el contenido de un pie de foto o el contenido 

de una tabla de datos). Más o menos todos los documentos tienen la misma estructura. 

Los programas que producen "datos estructurados" a menudo también permiten 

que estos datos puedan guardarse tanto en formato binario como en formato texto. El 

formato texto permite ver los datos sin el programa que los ha producido. El lenguaje 

XML se basa en el lenguaje Unicode (con un conjunto de caracteres de 16 bits, más que 

el formato ASCII). XML  consiste de una serie de reglas, pautas o convenciones para 

planificar formatos de texto para tales datos, de manera que produzcan archivos que sean 

fácilmente generados y leídos por un ordenador, que sean inequívocos y que eviten los 

problemas más comunes como la falta de extensibilidad, la falta de interoperabilidad entre 

plataformas o la falta de soporte para universalizar su tratamiento. Los archivos XML 

son archivos de texto, pero más difíciles de leer por las personas que los archivos HTML. 

Se puede usar un editor de texto para programar XML, pero cualquier error u olvido de 

una etiqueta dejará inservible dicho archivo. El lenguaje XML es más estricto que 

el HTML. [7][8] 

2.1.4. RSS 

RSS son las siglas en inglés de Really Simple Syndication - cuyo significado 

traducido al espa¶ol es ñpublicación simultánea de contenidos en diferentes medios de 

forma muy simpleò-. RSS utiliza una familia de formatos ñfeedò estandarizados para 

publicar información actualizada, ya sea mediante entradas de blog, titulares, artículos 

completos, audio o video. Un documento rss ï m§s conocido como ñfeedò o canal ï 

incluye texto, ya sea completo o resumido, y metadatos, como por ejemplo fecha, autor o 

coordenadas geográficas (GeoRSS) entre otros. 

Los feeds RSS permiten a la entidad publicante sindicar ï publicar 

simultáneamente contenidos en diferentes medios ï datos automáticamente. Un feed 

básicamente es un formato XML estándar que asegura la compatibilidad entre un gran 

rango de máquinas/programas.  

Suscribirse a un feed permite al usuario no tener la necesidad de entrar en un sitio 

web de forma manual para comprobar si hay nuevos contenidos. En cambio, el navegador 

monitoriza constantemente el sitio web e informa al usuario de las actualizaciones. El 

http://www.hipertexto.info/documentos/morfologias.htm#binario
http://www.hipertexto.info/documentos/texto.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/texto.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/morfologias.htm#ASCII
http://www.hipertexto.info/documentos/texto.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/archivos.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/ordenador.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/archivos.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/texto.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/archivos.htm
http://www.hipertexto.info/documentos/html.htm
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navegador puede recibir órdenes para descargar las nuevas actualizaciones de forma 

automática. 

El software conocido como ñlector RSSò o ñagregadorò, el cual puede ser una 

aplicación informática común de escritorio o una aplicación web o móvil incluso, muestra 

los datos RSS al usuario. El usuario se suscribe a un rss introduciendo la url del feed o 

haciendo click sobre el icono RSS correspondiente en el navegador. El lector RSS verifica 

los feeds agregados periódicamente para extraer los contenidos nuevos y descargarlos 

facilitando el proceso para el usuario. [9][10] 

 

2.1.5. NLP 

El procesamiento de lenguajes naturales ð abreviado PLN, o NLP del idioma 

inglés Natural Language Processing ð es un campo de las ciencias de la computación, 

inteligencia artificial y lingüística que estudia las interacciones entre las computadoras y 

el lenguaje humano. El PLN se ocupa de la formulación e investigación de mecanismos 

eficaces computacionalmente para la comunicación entre personas y máquinas por medio 

de lenguajes naturales. El PLN no trata la comunicación por medio de lenguajes naturales 

de una forma abstracta, sino de diseñar mecanismos para comunicarse que sean eficaces 

computacionalmente ðque se puedan realizar por medio de programas que ejecuten o 

simulen la comunicaciónð. Los modelos aplicados se enfocan no sólo a la comprensión 

del lenguaje de por sí, sino a aspectos generales cognitivos humanos y a la organización 

de la memoria. El lenguaje natural sirve sólo de medio para estudiar estos fenómenos. [8] 

 Mediante el uso de aprendizaje automático se pueden desarrollar herramientas 

potentes de PLN. Los algoritmos modernos de PLN están basados en aprendizaje 

automático, concretamente aprendizaje estadístico automático. El paradigma del 

aprendizaje automático es diferente al de sus predecesores. Las implementaciones de 

aprendizaje automático anteriores se basaban en códigos escritos  a mano en el que se 

incluían conjuntos de una numerosa cantidad de reglas. Actualmente, en cambio, se 

utilizan algoritmos de aprendizaje general, a menudo basados en procesos estadísticos y 

de esta forma, aprender automáticamente las reglas a partir del análisis de un corpus 

compuesto por ejemplos reales de texto. Un corpus es un conjunto de documentos, e 

incluso en ocasiones de frases sueltas, que ha sido anotado a mano referenciando los 

http://es.wikipedia.org/wiki/Ciencias_de_la_computaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Inteligencia_artificial
http://es.wikipedia.org/wiki/Ling%C3%BC%C3%ADstica
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_natural
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valores de las palabras y de esta forma que el algoritmo aprenda automáticamente en 

función de los valores del corpus. 

 Multitud de diferentes tipos de algoritmos de aprendizaje automático se han 

aplicado en labores tareas PLN. Estos algoritmos cargan como entrada un amplio 

conjunto de características generadas a partir de los datos de entrada. Actualmente, los 

algoritmos están cada vez más basados en modelos estadísticos. Estos algoritmos toman 

decisiones basadas en procesos estocásticos y establecimiento de pesos a los distintos 

valores. Estos modelos poseen la ventaja de poder expresar con relativa certeza varias 

soluciones correctas en lugar de una única, otorgando así resultados más fiables y 

completos para sistemas de gran volumen.   

Los sistemas basados en algoritmos de aprendizaje automático tienen, por norma general, 

una gran cantidad de ventajas respecto a aquellos con reglas establecidas ña manoò: 

Á Los procedimientos de aprendizaje usados durante el aprendizaje automático se 

centran en los casos más comunes, mientras que con las reglas hechas ña manoò 

el esfuerzo suele ser más difuso y no se focaliza tanto. 

 

Á Los procesos de aprendizaje automático utilizan algoritmos que hacen uso de 

técnicas de estadística inferencial con el fin de crear modelos robustos 

independientes de los datos sobre los que se han generado ï por ejemplo, en 

corpus que contienen palabras o estructuras nunca antes vistas o palabras mal 

escritas o gramaticalmente incorrectas -. Generalmente,  llegar al nivel de 

precisión de los modelos estadísticos con reglas escritas ña manoò es una tarea 

ardua, requiere mayor tiempo y no siempre genera un resultado igualmente 

satisfactorio.  

 

Á Los sistemas basados en aprendizaje automático siempre son susceptibles de ser 

mejorados simplemente aumentando el volumen del corpus. Sin embargo, en 

aquellos escritos ña manoò se debe aumentar la complejidad de las reglas. 

Además, existe un límite en términos de complejidad en sistemas escritos a mano, 

ya que alcanzan un punto en el que se hacen inmanejables. Todo lo contrario que 

con los modelos de aprendizaje automático.   
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El desarrollo del  ñNatural Language Processingò  ha dado lugar a un gran número 

de aplicaciones entre las cuales cabe destacar las siguientes: [11] 

Á Resumir automáticamente  

Á Traducción automática 

Á Análisis morfológico, sintáctico o gramatical 

Á Reconocimiento automático de entidades 

Á Etiquetado gramatical 

 

2.1.6. Chunking 

Definición en inglés y cuya traducción aproximada es Análisis Sintáctico 

superficial. Se trata de una técnica perteneciente a NLP de análisis sintáctico que 

identifica los elementos constituyentes de una frase, ya sean formas verbales, grupos 

nominales u otra clase, sin especificar sus estructuras internas ni su funcionalidad dentro 

de la frase.  

2.1.7. NER 

NER son las siglas inglesas para ñNamed Entity Recognitionò, es decir, 

reconocimiento de nombres de entidades. Es una subtarea de extracción de información 

derivada de m®todos de ñNatural Language Processingò cuyo objetivo reside en localizar 

y clasificar elementos pertenecientes a un texto en categorías predefinidas, tales como 

personas, organizaciones, localizaciones, valores monetarios, etc. 

2.2. Servicios 

A continuación, se detallan los servicios empleados en el presente proyecto. 

2.2.1. LingPipe 

LingPipe es un conjunto de herramientas de NLP de última generación 

desarrollado en Java por Alias-I inc. y desempe¶a funciones de ótokenizaciónô, detecci·n 

de frases, reconocimiento de nombres de entidades (NER), clasificación y etiquetado POS 

entre las más destacables. 
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Basada en una arquitectura diseñada con el objetivo de ser eficiente, escalable, 

reutilizable y de gran robustez, LingPipe provee una API Java con módulos de código y 

unidades de prueba. Los modelos mencionados pueden ser en varios idiomas o géneros. 

Además, ofrece bases y tutoriales para crear modelos de entrenamiento de forma sencilla 

para nuevas tareas, salida ñn-bestò basada en estimaciones estad²sticas y la posibilidad de 

hacer modelos sensibles a caracteres en mayúscula o minúscula. 

 

Centrando la atención dentro del campo del Reconocimiento de Nombres de 

Entidades (NER), LingPipe propone varias soluciones. Existe la opción de clasificación 

mediante la creación previa de un modelo de entrenamiento estadístico supervisado, 

mediante la creaci·n de un diccionario o tambi®n bas§ndose en una ñexpresi·n regularò, 

más conocida en el argot informático como regex.  

Á Rule-Based LingPipe NER 

 

El reconocimiento de nombres de entidades se simplifica notablemente si 

se encuentra un patrón común entre las entidades objetivo. Por ejemplo, si se 

buscan direcciones de correo electrónico cuya estructura es 

cadena@cadena.cadena.  

 

La estructura de una dirección de correo electrónico es conocida por lo que 

podemos acotarla apoyándonos en una regla regex, como la expresada a 

continuación: 

[A - Za- z0 - 9](([_ \ . \ - ]?[a - zA- Z0- 9]+)*)@([A - Za- z0 - 9]+)(([ \ . \ - ]?[a - zA- Z0-

9]+)*) \ .([A - Za- z]{2,})  

Una vez definido el patrón, se crea una clase específica extendiendo la 

clase RegExChunker de la API de LingPipe en la que como atributos se 

especifican el Regex, el tipo de entidad y el ñscoreò, puntuaci·n en espa¶ol. Este 

último parámetro propio de la API de LingPipe mide la verosimilitud de un chunk. 

Si un chunk cumple exactamente los requisitos buscados, su score será 0.0. 

Finalmente, haciendo uso de esta clase se puede buscar nombres de 

entidades que  definidos bajo el patrón predefinido en textos de forma automática. 

mailto:cadena@cadena.cadena
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Á LingPipe NER basado en ñdiccionario aproximadoò 

 

Este es el modelo escogido y desarrollado en el presente proyecto dentro 

de los servicios de LingPipe y cuyas razones se detallan en el punto más adelante, 

en el punto 0. 

 

La clase dict.ApproxDictionaryChunker perteneciente a la API de 

LingPipe implementa un chunker basado en la búsqueda aproximada de las 

entradas de un diccionario de referencia, aunque también ofrece la posibilidad de 

búsqueda exacta. Es decir, no sólo identifica coincidencias exactas sino que 

mediante unos parámetros ponderados realiza búsquedas aproximadas.  

 

El desarrollo de este método se basa en la creación de un diccionario de 

referencia de los nombres de entidades objetivo, por lo que no realiza una 

búsqueda abstracta, sino que se centra en las entidades pertenecientes al 

diccionario.  

 

En la creación del chunker, se establecen un conjunto de propiedades junto 

al diccionario que constituyen el motor de este método NER. Estas propiedades 

son valores numéricos sobre los que el chunker ejecutará sus decisiones para 

determinar si las palabras halladas en un texto se corresponden aproximadamente 

con las especificadas en un diccionario.  

Las propiedades de especificación obligatoria son las seis detalladas a 

continuación: 

match: Peso otorgado a un chunk cuya coincidencia es exacta. 

delete: Peso otorgado a la eliminación de un carácter para buscar la 

coincidencia. 

insert: Peso acreditado a la inserción de un carácter. 

substitute: Peso asignado en caso de sustituir un carácter en búsqueda de 

coincidencias.  

transpose: Peso acreditado a la transposición entre caracteres contiguos. 

maxDistance: Límite máximo establecido de aproximación. 

http://alias-i.com/lingpipe/docs/api/com/aliasi/dict/ApproxDictionaryChunker.html
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Entre estas propiedades, por cada operación realizada se suma el peso 

asignado y un chunk será identificado como coincidencia si realiza un número de 

operaciones cuya suma de pesos no supere el valor de maxDistance definido. 

A modo de ejemplo: 

En una entrada de diccionario tenemos la entidad ñDuque de Gaeta Puebla 

de Farnalsò y en un texto se encuentra la referencia ñDuc de Gaeta Pobla de 

Farnalsò. Nuestro chunker realizar§ modificaciones de sustituci·n, inserci·n o 

sustracci·n en las palabras ñDucò y ñPoblaò y verificar§ la coincidencia siempre 

que encuentre una combinación de operaciones cuyas suma de pesos no supere el 

valor de maxDistance. [12] 

2.2.2. Apache Open NLP 

La librería de Apache NLP es un conjunto de herramientas de aprendizaje 

automático enfocadas al procesado natural de lenguaje en textos. Este compendio realiza 

las funciones principales de NLP tales como tokenización, segmentación de frases, 

etiquetado POS, chunking, reconocimiento de nombres de entidades (NER) y resolución 

de correferencia sintáctica. Estas tareas son, generalmente, la piedra angular de servicios 

de procesado más complejos y para los cuales Open NLP provee la base necesaria.  

El proyecto Open NLP, actualmente perteneciente a la fundación Apache, tiene 

como objetivo crear un conjunto sólido de herramientas para desempeñar las funciones 

mencionadas anteriormente. Un objetivo complementario es el de construir modelos para 

varios idiomas, as² como proveer recursos de ñtexto anotadoò o corpus para la creaci·n 

de modelos funcionales derivados de estos. Además, Apache ofrece en su web su API 

para integrar las funcionalidades de Open NLP en Java junto con una amplia y detallada 

documentación. 

Para el caso que concierne a este proyecto, el buscador de nombres, es decir, la 

funcionalidad NER de Open NLP puede detectar nombres de entidades o números en 

texto. Para ser capaz de desempeñar esta función, el buscador de nombres necesita un 

modelo. Este modelo depende directamente del idioma y del tipo de entidad para los 

cuales ha sido entrenado mediante la previa creación de un corpus. Los proyectos Open 

NLP ofrecen una serie de modelos de buscadores de nombres pre-entrenados con cuerpos 

también disponibles y al alcance del desarrollador.  
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En relación a la búsqueda de nombres en texto plano, Apache detalla una serie de 

instrucciones con los pasos y especificaciones a seguir en su documentación publicada. 

Además, en la ejecución de estos pasos también se han tenido en cuenta recomendaciones 

de la comunidad de desarrolladores Stack Overflow.   

En primer lugar, se ha de crear un corpus. Este corpus es un texto generado a partir 

de texto real y en ningún caso inventado, ya que su precisión está basada en el análisis 

sint§ctico, en la identificaci·n de ñpalabras gatilloò (palabras que aparecen 

recurrentemente antes o después de las entidades objetivo) y otros elementos de 

relevancia sintáctica o gramatical involucrados. Se especifica que el fichero del corpus 

debe ser de extensión .train, tener una longitud recomendable de 15.000 líneas, estar 

codificado en utf-8, a una frase por línea y las entidades envueltas en el formato 

<START:entidad> nombre <END>  sin aparición de caracteres especiales 

inmediatamente antes o después de los envoltorios y se deben guardar espacios en blanco 

entre el nombre y el envoltorio. Un ejemplo de uso real en el corpus es el detallado a 

continuación:  

 

Para identificar menciones se hace uso de la API proporcionada por Open NLP y 

en y se integra en  Java. Las funciones NER de Open NLP siguen la tónica general de la 

API y para su funcionalidad básica, se exige un texto de entrada y el modelo NER. En 

relación con la salida que devuelve la clase, la API ofrece una amplia gama de 

posibilidades y es altamente manipulable para obtener los datos que necesitemos.  

[13][14] 

2.2.3. Stanford NLP 

La Universidad de Stanford tiene su propio grupo de desarrollo NLP en el que 

participan investigadores, doctorandos, programadores y estudiantes en búsqueda de 

mejorar las herramientas que ellos mismos diseñan y ofrecen de forma open-source un 

amplio abanico de herramientas NLP.  

En Named-Entity Recognition comenzaron en 2005 lanzaron Stanford NER, una 

herramienta en constante evolución. Actualmente, Stanford NER es una implementación 

En cambio <START:falla> Justo Vilar Plaza Mercado Cabanyal <END> es una falla un poco estridente. 
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en Java que etiqueta secuencias de palabras en un texto cuyos nombres pertenecen a 

alguna categoría en concreto, ya sea personas, empresas o moléculas. Stanford NER 

ofrece un potente chunker con multitud de características configurables. Se ofrecen 

además sistemas NER muy depurados de reconocimiento de localizaciones, personas y 

organizaciones.   

A Stanford NER también se le conoce como CRFClassifier. El software provee 

una implementación general de una cadena lineal de modelos secuenciales de Campo 

Aleatorio Condicional (Conditional Random Field en inglés). Es decir, ofrece la 

posibilidad de entrenar tus propios modelos. Es posible usar el código provisto para 

generar modelos secuenciales para cualquier propósito concreto. En el caso concreto de 

este proyecto, se ha creado uno específico para identificar menciones de nombres de 

monumentos falleros en Valencia.  

Además, cabe resaltar que el software ofrecido es similar al modelo estándar 

loval+Viterbi con la particularidad de que se le han añadido nuevas características 

basadas en similaridad distribucional.  

Los pasos a llevar a cabo para crear un clasificador NER de una entidad propia 

son los siguientes: 

En primer lugar, se ha de crear un corpus. Este corpus es un texto generado a partir 

de texto real y en ningún caso inventado, ya que su precisión está basada en el análisis 

sint§ctico, en la identificaci·n de ñpalabras gatilloò (palabras que aparecen 

recurrentemente antes o después de las entidades objetivo) y otros elementos en los que 

el software CRF se apoya para crear un modelo a posteriori un modelo robusto. El corpus 

tiene que tener un formato específico. Debe estar dispuesto en un fichero .tsv  con 

codificación utf-8, a una línea por token y separado por tabulación en la misma línea, la 

categor²a del token, en caso de ser un token irrelevante se marcar§ con una óOô: 

El O 

Presidente O 

de O 

la O 

falla O 

Sueca FALLA  

Literato FALLA  

Azorin FALLA  

Figura 2.3 Formato del corpus en Stanford NLP 
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 A continuación, se debe crear un fichero .prop en el que se determinan ciertas 

propiedades relativas a la creación del trainer. En este fichero .prop se especifica el 

nombre del modelo que se va a crear, la estructura del corpus y las características propias 

NER con las que se quiere entrenar el modelo, todas ellas pertenecientes a la clase 

NERFeatureFactory, consultable en la url detallada a continuación: 

http://nlp.stanford.edu/nlp/javadoc/javanlp/edu/stanford/nlp/ie/NERFeatureFactory.html 

Una vez establecido el archivo .prop y generado un corpus de suficiente longitud, se crea 

el trainer por línea de comandos con la siguiente orden: 

 

Una vez creado el modelo, se puede utilizar para clasificar entidades en texto de 

dos formas. Una es a través de una GUI simple proporcionada por Stanford NLP Group 

y cuya funcionalidad se limita a cargar el modelo deseado, pegar el texto susceptible de 

ser analizado sobre una ventana de texto y ejecutar. Tras ejecutar, aparecen resaltadas las 

entidades identificadas en categorías 

por colores y cuya leyenda se 

encuentra visible en todo momento en 

el GUI.  

No obstante, la capacidad de 

manejabilidad de esta salida resaltada 

en colores es nula, por lo que la 

segunda opción para clasificar las 

entidades es desarrollar en Java una 

clase que permita operar con la salida. 

[15][16] 

java - cp stanford - ner.jar edu.stanford.nlp.ie.crf.CRFClassifier - prop 

nombrearchivo.prop  

 Figura 2.4 Orden a ejecutar en consola para crear modelo Stanford NER 

Figura 2.5 Captura de imagen de GUI de Stanford NLP 

http://nlp.stanford.edu/nlp/javadoc/javanlp/edu/stanford/nlp/ie/NERFeatureFactory.html
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2.2.4. Google Static Maps 

Google Maps es un servicio web de cartografía desarrollado por Google y lanzado 

en 2005 que ofrece perspectivas reales de calles, vista de tipo mapa o satelital de todo el 

planeta con todo tipo de detalle y cuya actualización se realiza a diario. 

Esta potente aplicación cartográfica combina de manera inteligente sus principios 

técnicos y una gran accesibilidad para servir como una herramienta sumamente útil. 

Varios aspectos de Google Maps son los responsables de su facilidad de uso por 

parte de cualquier programador: el sistema de deslizamiento de imagen, acoplado a la 

carga dinámica de nuevas imágenes, la interfaz minimalista. Además, entre las 

prestaciones más exitosas que ofrece al usuario se encuentra el planeador de rutas, poder 

cambiar de mapa en un clic o referenciar mapas.  

Sin embargo, como el resto de aplicaciones de Google, GoogleMaps descansa 

poderosamente sobre la utilización de JavaScript, lo cual provoca que su uso en el 

presente proyecto quede restringido a poder mostrar localizaciones de forma estática. [17] 

Para ello, se utiliza el API de Google Static Maps, el cual permite insertar 

imágenes de Google Maps sin utilizar JavaScript ni ningún sistema de carga dinámica de 

páginas. El servicio de Google Static Maps crea un mapa a partir de los parámetros de 

URL enviados a través de una solicitud HTTP estándar y genera una imagen de mapa en 

función de los parámetros proporcionados.  

En el siguiente ejemplo se indica la URL de una imagen de mapa estático del 

centro de Nueva York, que se muestra debajo:  

 
Figura 2.6 Captura de imagen de Nueva York con Google Static Maps 
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2.3. Herramientas 

En este apartado se describen las herramientas utilizadas en el desarrollo del proyecto. 

2.3.1. Eclipse 

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado (IDE), desarrollado originalmente 

por IBM como el sucesor de su familia de herramientas para K, Eclipse es a día de hoy 

desarrollado por la Fundación Eclipse, una organización independiente sin ánimo de lucro 

que fomenta una comunidad de código abierto y conjunto de productos complementarios, 

capacidades y servicios.  

  Se trata por tanto de una aplicación informática compuesta por un conjunto de 

herramientas de programación de código abierto multiplataforma para desarrollar 

ñAplicaciones de Cliente enriquecidoò. Esta plataforma, t²picamente ha sido usada para 

desarrollar entornos de desarrollo integrados, como el IDE de Java, llamado Java 

Development Toolkit (JDT) y el compilador (ECJ) que se entrega como parte de Eclipse. 

Además, Eclipse es una herramienta potente que no sólo sirve para desarrollar 

aplicaciones basadas en Java, sino que puede ser utilizada para desarrollar en otras 

muchas plataformas como ABAP, C, C++, COBOL, Fortran, Haskell, JavaScript, Perl, 

PHP, o Python entre otras. 

La base para Eclipse es la Plataforma de cliente enriquecido (del Inglés Rich 

Client Platform RCP). Los siguientes componentes constituyen la plataforma de cliente 

enriquecido: 

Á Plataforma principal - inicio de Eclipse, ejecución de plugins 

Á El Workbench de Eclipse - vistas, editores, perspectivas, asistentes 

Á JFace - manejo de archivos, manejo de texto, editores de texto 

Á OSGi - una plataforma para bundling estándar. 

 

Los widgets de Eclipse están implementados por una herramienta de widget para 

Java llamada Standard Widget Toolkit, a diferencia de la mayoría de las aplicaciones 

Java, que usan las opciones estándar Abstract Window Toolkit (AWT) o Swing. 

La interfaz de usuario de Eclipse también tiene una capa GUI intermedia llamada JFace, 

la cual simplifica la construcción de aplicaciones basadas en SWT. 

http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Rich_Client_Platform&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Rich_Client_Platform&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/JFace
http://es.wikipedia.org/wiki/OSGi
http://es.wikipedia.org/wiki/SWT
http://es.wikipedia.org/wiki/Abstract_Window_Toolkit
http://es.wikipedia.org/wiki/Swing_(biblioteca_gr%C3%A1fica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz
http://es.wikipedia.org/wiki/GUI
http://es.wikipedia.org/wiki/JFace
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El entorno de desarrollo integrado (IDE) de Eclipse emplea módulos (en 

inglés plug-in) para proporcionar toda su funcionalidad al frente de la plataforma de 

cliente enriquecido, a diferencia de otros entornos monolíticos, donde las funcionalidades 

están todas incluidas las necesite el usuario o no. Este mecanismo de módulos es una 

plataforma ligera para componentes de software. Adicionalmente, Eclipse puede 

extenderse usando otros lenguajes de programación como son C, C++ y Python, 

permitiendo también trabajar con lenguajes para procesado de texto como LaTeX o 

aplicaciones en red como Telnet y sistemas de gestión de base de datos. La arquitectura 

plug-in permite escribir cualquier extensión deseada en el ambiente, como sería Gestión 

de la configuración. Se provee soporte para Java y CVS en el SDK de Eclipse. Y no tiene 

por qué ser usado únicamente con estos lenguajes, ya que soporta otros lenguajes de 

programación. 

 

En cuanto a las aplicaciones clientes, Eclipse provee al programador 

con frameworks muy ricos para el desarrollo de aplicaciones gráficas, definición y 

manipulación de modelos de software, aplicaciones web, etc. 

Además, como característica adicional, Eclipse dispone de un editor de texto con 

un analizador sintáctico y compilación en tiempo real. Tiene pruebas unitarias con JUnit, 

control de versiones con CVS, integración con Ant, asistentes (wizards) para creación de 

proyectos, clases, tests, etc., y refactorización. [18] 

Figura 2.7 Captura de imagen de uso del IDE Eclipse 

http://es.wikipedia.org/wiki/Entorno_de_desarrollo_integrado
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_C
http://es.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://es.wikipedia.org/wiki/Python
http://es.wikipedia.org/wiki/LaTeX
http://es.wikipedia.org/wiki/Telnet
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gesti%C3%B3n_de_base_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Gesti%C3%B3n_de_la_configuraci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Gesti%C3%B3n_de_la_configuraci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/CVS
http://es.wikipedia.org/wiki/Framework
http://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_texto
http://es.wikipedia.org/wiki/JUnit
http://es.wikipedia.org/wiki/CVS
http://es.wikipedia.org/wiki/Ant
http://es.wikipedia.org/wiki/Refactorizaci%C3%B3n
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2.3.2. Microsoft Excel 

Excel es una hoja de cálculo electrónica desarrollado por Microsoft, el cual se 

encuentra dentro del paquete de herramientas o programas ofimáticos llamados Office. 

El programa ofimático Excel es la hoja de cálculo electrónica más extendida y usada a 

nivel global, hoy en día el trabajo de cualquier ingeniero, financiero, matemático, físico 

o contable sería muy diferente sin la aplicación de cálculo Excel. 

Una hoja de cálculo electrónica se define como un programa informático 

compuesto por columnas, filas y celdas, donde la intersección de las columnas y las filas 

son las celdas, en el interior de cada celda es el sitio donde podemos escribir cualquier 

tipo de información que posteriormente será tratada, siendo cada celda única en toda la 

hoja de cálculo. [19] 

La principal ventaja del uso de las hojas de cálculo electrónicas reside en que es 

posible interconectar unas celdas con otras mediante el uso de funciones o reglas, de tal 

forma que si cambia el valor de una celda, automáticamente la hoja de cálculo electrónica 

recalculará y actualizará los valores de las celdas directamente relacionadas. Esta ventaja 

fue el origen y la base para impulsar el desarrollo de las hojas de cálculo electrónicas, 

debido a que antiguamente al no disponer de dicha herramienta informática, el trabajo de 

recalcular las diferentes hipótesis de un modelo matemático, físico o financiero 

representaba un tiempo y esfuerzo enorme, además del riesgo de caer en algún error 

durante el cálculo. Otras de las ventajas de Excel es la versatilidad y funcionalidad que 

presenta a la hora de realizar cualquier tipo de modelo, con esta potente herramienta 

informática podemos generar hojas de cálculo para  el diseño y cálculo de estructuras 

civiles, gestión y control de la contabilidad de una empresa, gestión y control de los stocks 

de un almacén, diseños de modelos matemáticos, gestión de bases de datos, generación 

de presupuestos, planificación de proyectos, etc. Ofrece, por tanto, un amplio abanico de 

posibilidades. [10]
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Capítulo 3. Diseño e implementación 

 

En este bloque se va a proceder a describir detalladamente el proceso de creación 

del software y justificar el modelo diseñado para acometer los objetivos propuestos en el 

presente proyecto. Con este fin, a continuación se detalla el diseño y la forma de abordar 

su implementación partiendo de una visión más abstracta para terminar centrando la 

atención en detalles específicos.   

Este capítulo ha sido seccionado en los siguientes subapartados: metodología, en 

el que se desarrolla la filosofía de diseño del software; un preludio, donde se explica de 

forma concisa el origen estructural de la arquitectura; una sección denominada 

arquitectura centrada en valorar el modelo completo con una perspectiva global; 

implementación, a su vez desplegada en varias secciones cuyo contenido atañe una visión 

detallada de los distintos módulos que forman el sistema. 

3.1. Metodología 

Este apartado pretende abordar la forma de trabajo o framework empleado para 

estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo del sistema en el presente 

proyecto.  

3.1.1. Elección de metodología 

El framework para metodología de desarrollo de software consiste en: 

Á Una filosofía de desarrollo de programas de computación con el enfoque del 

proceso de desarrollo de software  

Á Herramientas, modelos y métodos para asistir al proceso de desarrollo software 
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Estos frameworks son, a menudo, vinculados con algún tipo de organización, que además 

desarrolla, apoya el uso y promueve la metodología.  

Las metodologías de desarrollo de software tienen como principal objetivo presentar 

un  conjunto de técnicas tradicionales y modernas de modelado de sistemas que permitan 

desarrollar software de calidad, incluyendo heurísticas de construcción y criterios de 

comparación de modelos de sistemas. 

Para tal fin se describen, fundamentalmente, herramientas de Análisis y Diseño Orientado 

a Objetos (UML), sus diagramas, especificación, y criterios de aplicación de las mismas. 

Como complemento se describirán, en función del enfoque aplicado, las diferentes 

metodologías valoradas para el posterior desarrollo de software que utilizan dichas 

herramientas: [20] [21] 

Á Modelo en Cascada 

Enfoque metodológico que ordena rigurosamente las etapas del proceso para 

el desarrollo de software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe esperar a la 

finalización de la etapa anterior. Al final de cada etapa, el modelo está diseñado para 

llevar a cabo una revisión final, que se encarga de determinar si el proyecto está listo 

para avanzar a la siguiente fase. Este modelo fue el primero en originarse y es la base 

de todos los demás modelos de ciclo de vida. 

La versión original fue propuesta por Winston W. Royce en 1970 y 

posteriormente revisada por Barry Boehm en 1980 e Ian Sommerville en 1985.  

Ejemplo de una metodología de desarrollo en cascada es: 

1. Análisis de requisitos 

2. Diseño del Sistema. 

3. Diseño del Programa. 

4. Codificación 

5. Pruebas 

6. Verificación 

7. Mantenimiento 

 

  
Figura 3.1 Metodología de desarrollo en cascada 

http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_para_el_desarrollo_de_software
http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_para_el_desarrollo_de_software
http://es.wikipedia.org/wiki/Barry_Boehm
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De esta forma, cualquier error de diseño detectado en la etapa de prueba conduce 

necesariamente al rediseño y nueva programación del código afectado, aumentando los 

costos del desarrollo. La palabra cascada sugiere, mediante la metáfora de la fuerza de la 

gravedad, el esfuerzo necesario para introducir un cambio en las fases más avanzadas de 

un proyecto. [22] 

Á Incremental 

Proceso de desarrollo de software creado en respuesta a las debilidades del 

modelo tradicional de cascada. 

Básicamente este modelo de desarrollo, que no es más que un conjunto de 

tareas agrupadas en pequeñas etapas repetitivas (iteraciones), es uno de los más 

utilizados en los últimos tiempos ya que, como se relaciona con novedosas estrategias 

de desarrollo de software y una programación extrema, es empleado en metodologías 

diversas. 

El modelo consta de diversas etapas de desarrollo en cada incremento, las 

cuales inician con el análisis y finalizan con la instauración y aprobación del sistema. 

Se planifica un proyecto en distintos bloques temporales que se le denominan 

iteración. En una iteración se repite un determinado proceso de trabajo que brinda un 

resultado más completo para un producto final, de forma que quien lo utilice reciba 

beneficios de este proyecto de manera creciente. 

Para llegar a lograr esto, cada requerimiento debe tener un completo desarrollo 

en una única iteración que debe de incluir pruebas y una documentación para que el 

equipo pueda cumplir con todos los objetivos que sean necesarios y esté listo para ser 

dado al cliente. Así se evita tener arriesgadas actividades en el proyecto finalizado. 

Lo que se busca es que en cada iteración los componentes logren evolucionar 

el producto dependiendo de los completados de las iteraciones antecesoras, agregando 

más opciones de requisitos y logrando así un mejoramiento mucho más completo. 

Una manera muy primordial para dirigir al proceso iterativo incremental es la 

de priorizar los objetivos y requerimientos en función del valor que ofrece el cliente. 

La idea principal detrás de mejoramiento iterativo es desarrollar un sistema de 

programas de manera incremental, permitiéndole al desarrollador sacar ventaja de lo 

que se ha aprendido a lo largo del desarrollo anterior, incrementando, versiones 
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entregables del sistema. El aprendizaje viene de dos vertientes: el desarrollo del 

sistema, y su uso (mientras sea posible). Los pasos claves en el proceso son comenzar 

con una implementación simple de los requerimientos del sistema, e iterativamente 

mejorar la secuencia evolutiva de versiones hasta que el sistema completo esté 

implementado. En cada iteración, se realizan cambios en el diseño y se agregan 

nuevas funcionalidades y capacidades al sistema. [23] 

Básicamente este modelo se basa en dos premisas: 

Á Los usuarios nunca saben bien que es lo que necesitan para satisfacer sus 

necesidades. 

Á En el desarrollo, los procesos tienden a cambiar.  

El proceso en sí mismo consiste de: 

Á Etapa de inicialización 

Á Etapa de iteración 

Á Lista de control de proyecto 

 

Á Prototipado 

Modelo de desarrollo evolutivo. El prototipo debe ser construido en poco 

tiempo, usando los programas adecuados y no se debe utilizar muchos recursos. 

El diseño rápido se centra en una representación de aquellos aspectos del 

software que serán visibles para el cliente o el usuario final. Este diseño conduce a la 

construcción de un prototipo, el cual es evaluado por el cliente para una 

retroalimentación; gracias a ésta se refinan los requisitos del software que se 

desarrollará. La interacción ocurre cuando el prototipo se ajusta para satisfacer las 

necesidades del cliente. Esto permite que al mismo tiempo el desarrollador entienda 

mejor lo que se debe hacer y el cliente vea resultados a corto plazo. [24][25] 

Las fases que comprende el método de desarrollo orientado a prototipos serían: 

Á Plan rápido 

Á Modelado, diseño rápido 

Á Construcción del prototipo 

Á Desarrollo, entrega y retroalimentación 

Á Comunicación 

Á Entrega del desarrollo final 



Capítulo 3. Diseño e implementación 

31 

 

 

Á Espiral 

El desarrollo en espiral es un modelo de ciclo de vida del software definido 

por primera vez por Barry Boehm en 1986. Las actividades de este modelo se 

conforman en una espiral, en la que cada bucle o iteración representa un conjunto de 

actividades. Las actividades no están fijadas a ninguna prioridad, sino que las 

siguientes se eligen en función del análisis de riesgo, comenzando por el bucle 

interior. 

En cada vuelta o iteración hay que tener en cuenta: 

Á Objetivos: qué necesidad debe cubrir el producto. 

Á Alternativas:  las diferentes formas de conseguir los objetivos de forma 

exitosa, desde diferentes puntos de vista como pueden ser: 

Á Características: experiencia del personal, requisitos a cumplir, etc. 

Á Formas de gestión del sistema. 

Á Riesgo asumido con cada alternativa. 

Á Desarrollar y Verificar:  Programar y probar el software. 

Si el resultado no es el adecuado o se necesita implementar mejoras o 

funcionalidades: 

Á Se planificaran los siguientes pasos y se comienza un nuevo ciclo de la 

espiral. La espiral tiene una forma de caracola y se dice que mantiene 

dos dimensiones, la radial y la angular: 

1. Angular:  Indica el avance del proyecto del software dentro de 

un ciclo. 

2. Radial: Indica el aumento del coste del proyecto, ya que con 

cada nueva iteración se pasa más tiempo desarrollando. 

Este sistema es muy utilizado en proyectos grandes y complejos como puede ser, por 

ejemplo, la creación de un Sistema Operativo. 

Al ser un modelo de Ciclo de Vida orientado a la gestión de riesgo se dice que uno 

de los aspectos fundamentales de su éxito radica en que el equipo que lo aplique tenga la 

necesaria experiencia y habilidad para detectar y catalogar correctamente los riesgos. [26] 

http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_matem%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Ciclo_de_vida_del_software
http://es.wikipedia.org/wiki/Barry_Boehm
http://es.wikipedia.org/wiki/Espiral
http://es.wikipedia.org/wiki/Iteraci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/An%C3%A1lisis_de_riesgo
http://es.wikipedia.org/wiki/Caracola
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Para cada ciclo habrá cuatro 

actividades: 

1. Determinar Objetivos. 

2. Análisis del riesgo. 

3. Desarrollar y probar. 

4. 'Planificación.' 

 

 

Á Programación Extrema (XP) 

Metodología desarrollada por  Kent Beck, autor del primer libro sobre la 

materia, Extreme Programming Explained: Embrace Change (1999). Es el más 

destacado de los procesos ágiles de desarrollo de software. Al igual que éstos, la 

programación extrema se diferencia de las metodologías tradicionales principalmente 

en que pone más énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Este modelo 

defiende que los cambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto natural, 

inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de 

adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es 

una aproximación mejor y más realista que intentar definir todos los requisitos al 

comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los 

requisitos. 

Se puede considerar la programación extrema como la adopción de las mejores 

metodologías de desarrollo de acuerdo a lo que se pretende llevar a cabo con el 

proyecto, y aplicarlo de manera dinámica durante el ciclo de vida del software. 

La filosofía adoptada en programación extrema se basa en cuatro pilares 

fundamentales: simplicidad, comunicación, retroalimentación (feedback) y coraje. 

Á Simplicidad 

El diseño debe simplificarse para agilizar el desarrollo y facilitar el 

mantenimiento. Un diseño complejo del código junto a sucesivas 

modificaciones por parte de diferentes desarrolladores hace que la 

complejidad aumente exponencialmente. 

Figura 3.2 Ciclo de metodología espiral 

http://es.wikipedia.org/wiki/Kent_Beck
http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_%C3%A1gil
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Para mantener la simplicidad es necesaria la refactorización del 

código, ésta es la manera de mantener el código simple a medida que crece. 

Á Comunicación 

La comunicación se realiza de diferentes formas. Para los 

programadores el código comunica mejor cuanto más simple sea. Si el 

código es complejo hay que esforzarse para hacerlo inteligible. El código 

autodocumentado es más fiable que los comentarios ya que éstos últimos 

pronto quedan desfasados con el código a medida que es modificado. Debe 

comentarse sólo aquello que no va a variar, por ejemplo el objetivo de una 

clase o la funcionalidad de un método. 

Las pruebas unitarias son otra forma de comunicación ya que 

describen el diseño de las clases y los métodos al mostrar ejemplos 

concretos de cómo utilizar su funcionalidad. La comunicación con el cliente 

es fluida ya que el cliente forma parte del equipo de desarrollo. El cliente 

decide qué características tienen prioridad y siempre debe estar disponible 

para solucionar dudas. 

Á Retroalimentación 

Al realizarse ciclos muy cortos tras los cuales se muestran 

resultados, se minimiza el tener que rehacer partes que no cumplen con los 

requisitos y ayuda a los programadores a centrarse en lo que es más 

importante. 

Considérense los problemas que derivan de tener ciclos muy largos. 

Meses de trabajo pueden tirarse por la borda debido a cambios en los 

criterios del cliente o malentendidos por parte del equipo de desarrollo. El 

código también es una fuente de retroalimentación gracias a las 

herramientas de desarrollo. Por ejemplo, las pruebas unitarias informan 

sobre el estado de salud del código. Ejecutar las pruebas unitarias 

frecuentemente permite descubrir fallos debidos a cambios recientes en el 

código. 

Á Coraje 
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Muchas de las prácticas implican valentía. Una de ellas es siempre 

diseñar y programar para hoy y no para mañana. Esto es un esfuerzo 

determinante a la hora de evitar estancarse en el diseño y requerir demasiado 

tiempo y trabajo para implementar el resto del proyecto. La valentía le 

permite a los desarrolladores que se sientan cómodos con reconstruir su 

código cuando sea necesario. Esto significa revisar el sistema existente y 

modificarlo si con ello los cambios futuros se implementaran más 

fácilmente. Además, valentía significa persistencia: un programador puede 

permanecer sin avanzar en un problema complejo por un día entero, y luego 

lo resolverá rápidamente al día siguiente, sólo si es persistente. 

 

Tras un análisis a priori de las distintas filosofías y metodologías de desarrollo, se 

estableció la Programación Extrema como la corriente más afín a los principios del autor 

de este mismo proyecto. 

Se estima que, por lo general,  en el desarrollo de un software rara vez se sigue 

una secuencia lineal. Esto crea una mala implementación del modelo, lo cual hace que lo 

lleve al fracaso. Por ello, se decide descartar el modelo en cascada, en el que una  etapa 

determinada del proyecto no se puede llevar a cabo a menos de que se haya culminado la 

etapa anterior. Igualmente, se desestima basar el desarrollo en un modelo de prototipos. 

En aras de desarrollar rápidamente el prototipo, el desarrollador suele tomar a menudo 

ciertas decisiones de implementación poco convenientes (por ejemplo, elegir un lenguaje 

de programación incorrecto porque proporcione un desarrollo más rápido). Decisiones 

que a medio o largo plazo pueden llegar a convertirse en un lastre. 

Así las cosas, parece evidente que las metodologías clásicas no se ajustan a las 

exigencias actuales de desarrollo, si bien es cierto que el modelo en espiral es un modelo 

atractivo. No obstante, las metodologías ágiles pueden corregir ciertas contrariedades y 

mejorar las deficiencias del modelo en espiral mediante un desarrollo incremental del 

producto y un crecimiento adaptativo, según las necesidades que van surgiendo. Por tanto, 

se concluye que el modelo de desarrollo a seguir es el de Programación Extrema. [27] 
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3.2. Preludio 

Este proyecto surge con relativa anterioridad a las fiestas de las Fallas de Valencia 

2015 con la idea de desarrollar una herramienta software diseñada en Java, capaz de 

posicionar geográficamente nombres de monumentos falleros previamente 

reconocidos en noticias dentro de flujos RSS mediante tres métodos distintos de NER y, 

finalmente, realizar un estudio comparativo basado en el rendimiento de los tres 

métodos.  

Igualmente, a raíz de la creación de los tres métodos de reconocimiento de 

entidades y su posterior estudio comparativo, se ha colaborado en pos de la mejora  de la 

aplicación social para dispositivos móviles LiveFallas1, desarrollada por la empresa 

Prodevelop en colaboración con el Grupo de Sistemas y Aplicaciones de Tiempo Real 

Distribuido de la Universitat Politècnica de València (SATRD-UPV) 

En función de este entorno, se ha adecuado la estructura del software con el fin de 

cumplir con las especificaciones detalladas y mantener una arquitectura sencilla, 

adecuada y detallada en los apartados posteriores. 

  

                                                 

1 https://www.upv.es/noticias-upv/noticia-7291-live-fallas-201-es.html 
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3.3. Arquitectura 

En esta sección se detalla el diseño de la arquitectura de la aplicación creada. 

3.3.1. Escenario global 

En la imagen mostrada a continuación (Figura 3.3) se presenta un diagrama de 

bloques a modo de representación de la arquitectura del software. 

 

 

Se puede observar que se ha desarrollado un modelo secuencial en cascada. 

El sistema parte de dos fuentes de información claramente diferenciadas. Por un 

lado, los distintos feeds RSS son los que suministran al sistema de información analizable 

y de la cual poder extraer información relevante. Es decir, es a partir de los flujos RSS de 

donde el sistema se nutre para recabar nueva información y ser posteriormente 

inspeccionada. Por otro lado, la web corporativa del Ayuntamiento de Valencia ofrece un 

catálogo de diferentes datos abiertos a disposición de desarrolladores en el enlace 

Figura 3.3 Arquitectura global del sistema 
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detallado a pie de página.2 Dentro del catálogo ofrecido, este software se hace acopio del 

fichero de formato JSON en el que se incluyen todos los datos relativos a los monumentos 

falleros de la ciudad de Valencia. 

Una vez obtenidas y procesadas ambas fuentes de información, el sistema 

acondiciona los datos para, posteriormente, o bien ser examinados mediante uno de los 

tres métodos NER y a continuación geolocalizar los monumentos falleros reconocidos, o 

bien ser examinados por los tres métodos NER secuencialmente y obtener un estudio 

estadístico comparativo volcado en una hoja de cálculo Excel. 

3.3.2. Cronología de desarrollo 

Este apartado pretende exponer la evolución cronológica del sistema sustentada mediante 

una filosofía de programación extrema.   

Con este fin, en el presente proyecto se han desarrollado los siguientes principios de 

programación extrema:  

Á El flujo de creación ha evolucionado siguiendo una pauta iterativa y creciente. 

A medida que se cumplían los objetivos iniciales, se continuaba modificando el 

sistema dotándolo de nuevas funcionalidades. De esta forma, el sistema ha sufrido 

una notable evolución desde que germinara con funciones primarias.  

 

Á A lo largo de todo el proceso se han ejecutado numerosas pruebas unitarias, 

poniendo a prueba el correcto funcionamiento de cada módulo implementado, 

verificando su correcto uso tanto a nivel aislado como ensamblado en el conjunto 

global de la arquitectura y, de esta forma, disponer de un sistema de corrección 

de errores con el fin de depurar el software final.  

 

Á En el caso actual concreto de tratarse de un trabajo académico, el tutor del PFC es 

el que adopta el rol de cliente y por ende, la figura que marca tanto objetivos como 

requisitos del software. Esta tesitura por tanto, sugiere que la integración entre el 

programador (alumno) con el cliente (tutor) es total, manteniendo un flujo de 

comunicación constante y reuniones periódicas entre las partes.  

                                                 

2 http://goo.gl/BvDa6s 
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Á Igualmente, debido a las continuas actualizaciones y mejoras en los distintos 

módulos del sistema en distintas fases del desarrollo, la refactorización del 

código es una constante. No obstante, al refactorizar código se ha de garantizar 

que no se produce una involución. Esta meta se consigue principalmente 

manteniendo el comportamiento de los módulos del sistema y no introduciendo 

fallos.  

 

Sin embargo, a pesar de que el 

desarrollo se basa en programación 

extrema, debido a la situación 

excepcional de ser un Proyecto 

Final de Carrera y en consecuencia 

tratarse de un autor único, no se ha 

desarrollado ni programación en 

parejas ni se extiende la propiedad 

y desarrollo compartidos del 

código. 

 

A continuación, en una serie de figuras se expone la evolución cronológica que ha 

padecido el sistema, donde mediante las características detalladas anteriormente han sido 

dispuestas al servicio del óptimo desarrollo de la herramienta: 

 

Figura 3.4 Herramienta Fallas GEO-NER v1.0 
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El germen del software partió como la extracción de los datos dentro del fichero 

JSON y de un desarrollo básico de la herramienta NER LingPipe, al cual se le pasaba una 

única noticia sobre la que se hacían distintas pruebas. 

 

Posteriormente, se crearon los módulos de NER restantes, Open NLP y Stanford 

NLP. También, el número de noticias relacionadas con las Fallas crecía y se realizó una 

búsqueda de noticias de Fallas de otros años para hacer pruebas.  

 

Figura 3.5 Herramienta Fallas GEO-NER v2.0 

Figura 3.6 Herramienta Fallas GEO-NER v3.0 
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Tras la creación de los tres módulos NER, era preciso crear modelos propios de 

clasificación y reconocimiento específicos para las Fallas. Por esta razón, se decide 

incorporar un módulo lector de feeds RSS mediante el cual suministrar el necesario 

volumen de información para poder generar los mencionados modelos de forma 

satisfactoria. El m·dulo denominado ñNER logisticsò es el que realiza funciones de 

acondicionamiento de las noticias y entrenamiento de los modelos NER.  

 

Finalmente, el motor de la herramienta ya toma el cuerpo definitivo donde el 

proceso de reconocimiento de nombres de entidades pasa en primer lugar por una fase de 

preacondicionamiento y, posteriormente, ya se ejecutan o bien uno de los tres métodos 

NER o bien los tres secuencialmente para su posterior estudio comparativo. 

Figura 3.7 Herramienta Fallas GEO-NER v4.0 



Capítulo 3. Diseño e implementación 

41 

 

Como último paso, se perfecciona y depura el sistema y se implementan 

funcionalidades de geolocalización y análisis estadístico mediante el volcado de 

información a una hoja de cálculo Excel. 

3.3.3. Criterios de diseño 

En toda actividad o desafío nuevo emprendido aparecen obstáculos o trabas que 

obligan a modificar ideas iniciales y tomar decisiones que repercuten directamente sobre 

el resultado final. Esta sección se centra en justificar determinados criterios de diseño y 

decisiones ejecutadas en función de las necesidades requeridas. 

A continuación se expone una relación de aquellas decisiones que, por acción u omisión, 

han conferido en la estructura definitiva del sistema: 

Á No creación de Base de Datos relacional y servidor  

Al tratarse de un trabajo de carácter académico y por ende una herramienta 

no desarrollada dentro de un ámbito profesional, por simplicidad se ha descartado 

la adecuación de la arquitectura al uso de bases de datos relacionales para el 

manejo de datos privados y de uso recurrente, así como de dotar a la herramienta 

de un servidor con propósitos de actualización automática y ejecución 

autosuficiente.  

  

Figura 3.8 Herramienta Fallas GEO-NER en su versión final 
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Á Uso de lector de feeds RSS propio 

La creación de un lector propio de feeds RSS nace a partir de la necesidad 

de manejar grandes volúmenes de información y de la condición indispensable de 

creación - o entrenamiento - de modelos NER propios de reconocimiento de 

nombres de monumentos falleros.  

Á API Excel 

Se hace uso de una API pública open-source para la creación de hojas de 

cálculo Microsoft Excel con el objetivo de automatizar el proceso de generación 

de una hoja de cálculo a partir de los datos obtenidos. 

3.4. Implementación 

En este apartado se describe el funcionamiento interno del software y su 

implementación. Con este propósito, se parte de una descripción desde una perspectiva a 

nivel global del software donde se define la implementación de la herramienta y su 

funcionamiento en conjunto para, a continuación, diseccionar la estructura completa en 

diversos módulos ï destacados en forma de recuadro verde en la figura a continuación ï  

y en cuyas secciones específicas se detalla el cometido y funcionamiento particular de 

cada uno. Por último, se detalla la relación de las distintas librerías empleadas en el 

desarrollo del proyecto. 

Figura 3.9 Arquitectura mostrada por módulos de implementación 
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Como puede apreciarse en la imagen que precede al texto, se ha desarbolado el 

sistema en nueve módulos distintos: 

Á Lector RSS 

Á JSON 

Á NER Logistics 

Á Motor NER  

Á LingPipe 

Á Open NLP 

Á Stanford 

Á Análisis comparativo 

Á Geolocalización 
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3.4.1. Diagrama de clases UML 

En esta sección se detalla cómo se ha decidido implementar la herramienta 

software siguiendo el esquema de bloques de la arquitectura de la aplicación mediante 

pseudo-notación UML. 

 

En la imagen anterior (Figura 3.10) se muestra la relación entre los tres paquetes 

que forman el sistema. El paquete RSS contiene las clases pertenecientes al módulo 

ñlector RSSò; NER Logistics,  cuya misi·n es la de ejercer funciones de generaci·n de 

corpus para posteriormente crear modelos de clasificación NER; finalmente, en el centro 

de la figura, se aprecia el paquete NER, verdadero motor del sistema y lugar donde se 

desarrolla la actividad principal de la herramienta. 

 

 

Figura 3.10 Interacción entre los distintos paquetes 
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En la imagen superior se presenta tanto la estructura interna del paquete NER 

Logistics así como la interacción que el propio paquete guarda con respecto a los otros 

dos paquetes. NER Logistics es un paquete cuyas funciones tienen un tratamiento especial 

en el proyecto y nace únicamente para cubrir necesidades surgidas en la elaboración del 

proyecto. NER Logistics recoge información de un fichero generado por el paquete RSS 

y posteriormente, a partir de un corpus preparado para Apache Open NLP es capaz de 

transformarlo en un corpus Stanford NLP y almacenarlo localmente. Por esta razón, se 

estima que la relación que guarda este paquete con el resto no es directa, sin embargo, el 

vínculo entre las clases es evidente. 

 

En el módulo Lector RSS  ï el paquete RSS en Figura 3.10 ï es donde se realizan 

todas las funciones relacionadas con el estándar RSS y la obtención de noticias 

relacionadas con las Fallas. Es el único proveedor de información de la herramienta y 

mantiene dos nexos de comunicación con el paquete principal NER, uno directo y otro 

indirecto. Por un lado, un vínculo indirecto ya que el punto de enlace entre el lector RSS 

y el paquete NER es mediante un directorio local donde el lector RSS vuelca las noticias 

Figura 3.11 Relación de NER Logistics con los otros paquetes 
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extraídas y desde el cual el paquete RSS carga las noticias. Por otro lado, al haber 

implementado el sistema entorno a un switch, una de cuyas opciones es la de leer nuevos 

feeds, se establece así una relación directa al hacer la llamada desde el paquete NER.  

 

A continuación, se aportan los diagramas en pseudo-notación UML de la 

implementación de los paquetes RSS y NER.3  

 

 

 

                                                 

3 La explicación detallada de la implementación y uso de las distintas clases se realiza en el apartado 3.4 

Implementación. 

Figura 3.12 Relación de clases del paquete RSS 
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3.4.2. Ciclo de vida 

En esta sección se pretende describir el proceso secuencial experimentado en la 

ejecución de la herramienta. Al girar todo el sistema alrededor de una estructura switch 

de control de flujo implementada en la clase principal óMainô del paquete NER, el proceso 

secuencial se bifurca y puede tomar distintos caminos. 

La primera labor de la herramienta es la de procesar y cargar la información 

provenienente del fichero JSON de opendatavalencia. El segundo paso de la herramienta 

es la de cargar las noticias almacenadas localmente en el directorio ñNoticiasò. El 

siguiente paso es el correspondiente al módulo NER Set-Up y cuya misión es la de 

instanciar la clase Matcher ï funciones LingPipe ï ya que los tres módulos NER 

Figura 3.13 Relación entre las clases del paquete NER 
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implementan LingPipe4.  Tras instanciar Matcher, mediante un menú switch se elige la 

función deseada.  

Las distintas funciones a elegir pueden ser: 

[1] Lector RSS: Extraer noticias nuevas de los feeds RSS 

[2] Apache.Trainer: Crear un modelo Apache NER 

[3] NER Logistics: Crear un corpus Stanford a partir de corpus Apache 

[4] Estudio Comparativo: realizar un estudio comparativo de los tres métodos NER 

[5] LingPipe: Analizar noticias mediante herramienta NER LingPipe y 

opcionalmente geolocalizar las fallas mencionadas identificadas. 

[6] Apache: Analizar noticias mediante herramienta NER Apache Open NLP y 

opcionalmente geolocalizar las fallas mencionadas identificadas. 

[7] Stanford: Analizar noticias mediante herramienta NER Stanford y opcionalmente 

geolocalizar las fallas mencionadas identificadas. 

                                                 

4 Módulo ampliamente detallado en el apartado 3.4.6 

Figura 3.14 Ciclo de vida de la aplicación 
































































































