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El presente trabajo de titulación expone una propuesta de Sistema de manejo de artículos 

científicos para apoyar el proceso de investigación. Actualmente existe gran variedad de 

herramientas que ayudan al investigador a realizar los estado de arte de sus publicaciones 

(gestores de referencias, buscadores de artículos científicos, bibliotecas personales en la 

nube), que son de gran ayuda para mantener, organizar y compartir información, el 

inconveniente es que todas no se encuentran en un solo sistema y el investigador accede 

a múltiples direcciones al hacer uso de las herramientas mencionadas. El objetivo de este 

proyecto es integrar en un solo sistema algunas de las herramientas más utilizadas por los 

investigadores, ahorrándoles tiempo y esfuerzo al realizar los estado de arte de sus 

investigaciones.  

El presente documento está dividido en cuatro capítulos. El primer capítulo contiene la 

introducción y describe la problemática, los objetivos del trabajo y la base conceptual que 

permitirá entender la arquitectura del sistema, entre otros conceptos que sustentarán el 

proyecto. 

El segundo capítulo contiene la descripción de la metodología SCRUM, las prácticas y 

artefactos para el desarrollo del sistema. Se describe las etapas que se cumplieron para 

alcanzar los objetivos planteados, y se presentan los resultados que se obtuvieron al 

culminar cada fase de la metodología.  

El tercer capítulo contiene los resultados y discusión obtenidos luego de haber evaluado al 

sistema. A partir de los resultados alcanzados se presenta el nivel de aceptación por parte 

de los usuarios. 

Por último, el cuarto capítulo contiene las conclusiones y recomendaciones que se 

obtuvieron durante la realización del proyecto de titulación, en base al análisis de los 

resultados y la evaluación del producto final. 

 

Palabras clave: Artículos científicos de acceso abierto, API, repositorios de artículos 

científicos, sistema de Información. 

 

 



 

 

The present work exposes a proposal of system of management of scientific articles to 

support the research process. Currently there is a wide variety of tools that help researchers 

to make the state of art of their publications (reference managers, searchers of scientific 

articles, personal libraries in the cloud), which are of great help to maintain, organize and 

share information, the disadvantage is that they are not all found in a single system and the 

researcher accesses to multiple directions when using the aforementioned tools. The 

objective of this project is to implement a single system, which brings together some of the 

most used tools by researchers, saving time and effort to make the state of art of their 

research. 

This document is divided into four chapters. The first chapter contains the introduction and 

describes the problem, the objectives of the work and the conceptual basis that will allow 

understanding the architecture of the system, among other concepts that will sustain the 

project. 

The second chapter contains the description of the SCRUM methodology, the practices and 

artifacts for the development of the system. It describes the stages that were met to achieve 

the objectives set, and presents the results that were obtained at the end of each phase of 

the methodology. 

The third chapter contains the results and discussion obtained after having evaluated the 

system. Based on the results achieved, the level of acceptance by users is presented. 

Finally, the fourth chapter contains the conclusions and recommendations that were 

obtained during the completion of the titling project, based on the analysis of the results and 

the evaluation of the final product. 

 

Keywords: Open access scientific articles, API, repositories of scientific articles, 

information system. 

 

 

 

 



CAPITULO 1 

1.  

La información es de vital importancia para el progreso de toda la sociedad. El uso y 

manejo de las tecnologías de información como apoyo a la investigación científica 

resulta indispensable [1], lo que trae consigo que, para afrontar los nuevos cambios, se 

debe desarrollar nuevas formas de competencias personales, sociales y profesionales 

[2]. 

Para la comunidad científica y académica resulta de gran importancia el acceso a 

artículos científicos almacenados en las bases de datos científicas, catálogos de 

acceso abierto, así como el dominio de las estrategias de búsqueda y la recuperación 

óptima de la información [3]. 

El presente trabajo tiene como objetivo realizar el análisis, diseño e implementación de 

un sistema web de apoyo al proceso investigación. Por lo tanto, en su primer capítulo 

se describe la situación actual en la que se encuentra proceso de búsqueda y 

recuperación de la información y la importancia de implementar un sistema que reúna 

las herramientas más utilizadas por los investigadores para realizar los estados de arte 

de sus publicaciones. En el segundo capítulo se describe la metodología que va a 

permitir alcanzar el objetivo planteado, en este caso se utilizará la metodología 

SCRUM, la cual permite aplicar un conjunto de buenas prácticas para trabajar 

colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Al 

concluir con la metodología SCRUM se tendrá la primera versión del sistema web. Por 

último, se realizarán pruebas de funcionalidad y usabilidad para garantizar el éxito del 

sistema. 

 

1.1. Problemática  

Los investigadores generalmente requieren buscar artículos científicos para elaborar el 

estado de arte en sus propuestas de investigación, esta tarea generalmente es muy 

lenta y requiere de un sistema de apoyo [4]. 

La tarea de realizar el estudio del estado de arte de las investigaciones generalmente 

es lenta [5] ya que, en la actualidad, los investigadores y académicos tienen acceso a 

más información de la que pueden consumir y gestionar [6]. Las publicaciones 

encontradas en el internet en su mayoría, no son tan relevantes. 



El número de publicaciones crece cada año y la iniciativa de acceso abierto ayuda a 

tener una mejor difusión a algunas de esas publicaciones [7]. Para la comunidad 

científica y académica resulta de gran importancia el acceso a artículos científicos 

almacenados en las bases de datos científicas, catálogos de acceso abierto, así como 

el dominio de las estrategias de búsqueda y la recuperación óptima de la información 

[8]. 

1.1.1. Soluciones existentes 

Existen diversas herramientas que facilitan y apoyan el proceso de la búsqueda y 

recuperación de la información en las páginas de internet tales como: motores de 

búsqueda, metabuscadores, motores de búsqueda temáticos, directorios 

especializados, web científica, revistas científicas, blog, entre otros. De todo ese 

universo de sitios disponibles hoy en día, para los investigadores resulta vital poder 

identificar cuáles son los que tienen impacto para la investigación. 

Las bibliotecas de artículos científicos de acceso abierto (Open Access

las disciplinas científicas y académicas, procedentes de organizaciones académicas, 

gubernamentales, comerciales, organismos sin ánimo de lucro, dirigidas a 

investigadores y ofrecen acceso al texto completo de las investigaciones de manera 

gratuita con acceso en línea y ofrece a los investigadores los metadatos con los cuales 

 

A continuación, se presenta las bibliotecas de artículos científicos de acceso abierto 

más conocidas. 

 Google Académico es un buscador especializado en artículos de revistas 

científicas, enfocado en el mundo académico, y soportado por una base de 

datos disponible libremente en Internet. 

 ScienceDirect es una plataforma electrónica que ofrece artículos en texto 

completo escritos por investigadores de renombre internacional. 

 PubMed es un motor de búsqueda de libre acceso a la base de datos MEDLINE 

de citaciones y resúmenes de artículos de investigación biomédica. Ofrecido por 

la Biblioteca Nacional de Medicina de los Estados Unidos 

 e-prints EPrints es un software gratuito y de código abierto para la creación de 

repositorios digitales de acceso libre. 



 DOAJ: El objetivo del Directorio de Revistas de Acceso Abierto es aumentar la 

visibilidad y facilidad de acceso libre a revistas científicas académicas, 

promoviendo así un aumento en su uso e impacto. 

 Springer es una de las principales fuentes de recursos para todos los 

investigadores, profesores y estudiantes. 

 redalyc.org es una iniciativa de acceso abierto a la producción científica del 

mundo en revistas iberoamericanas, que contempla todas las áreas del 

conocimiento 

 OpenDOAR es un directorio de repositorios de documentos académicos en 

acceso abierto. 

 SciELO es un proyecto de iniciativa de la Fundación para el Apoyo a la 

Investigación del Estado de São Paulo, Brasil y del Centro Latinoamericano y 

del Caribe de Información en Ciencias de la Salud, que permite la publicación 

electrónica de ediciones completas. 

 Elsevier es una editorial de libros y literatura científica a nivel mundial. 

Los gestores de referencia son herramientas de apoyo al proceso de investigación, que 

han permitido dar solución a algunos problemas al momento de realizar investigaciones 

ya que permiten crear, mantener, organizar, compartir y dar forma a las referencias 

bibliográficas de artículos de revista, libros u otro tipo de documentos a partir de 

distintas fuentes de información (bases de datos, revistas, páginas web, etc.). Los 

gestores de referencias más utilizados y conocidos son:  zotero, mendeley, endnote, 

BibMe [10].  

Los gestores de referencias mencionados comparten características similares en 

cuanto a gestionar referencias bibliográficas, sin embargo, no cuentan con un módulo 

de búsqueda a varios de los repositorios de artículos científicos, almacenamiento de 

recursos (datos y metadatos) o algún módulo de recomendación. 

Los investigadores al utilizar gestores de referencias anteriormente mencionados 

generalmente ingresan manualmente las características del artículo (autores, titulo, 

volumen, año, etc.), este proceso toma mucho tiempo para los investigadores. 

Actualmente existe gran variedad de herramientas que ayudan al investigador a realizar 

los estado de arte de sus publicaciones (gestores de referencias, buscadores de 

artículos científicos, bibliotecas personales en la nube), que son de gran ayuda para 



mantener, organizar y compartir información [10], el inconveniente es que todas no se 

encuentran en un solo sistema y el investigador accede múltiples direcciones al hacer 

uso de las herramientas mencionadas. Al implementar el sistema de manejo de 

artículos científicos de acceso abierto, se reunirá algunas de las herramientas más 

utilizadas por los investigadores (buscadores, biblioteca personal en la nube y gestores 

de referencias), ahorrándoles tiempo y esfuerzo al realizar los estado de arte de sus 

investigaciones. 

El sistema realizado permitirá realizar búsquedas a artículos de acceso abierto y su 

almacenamiento y gestión en un sistema de libre difusión manejado por el investigador. 

1.1. Objetivos 

Con la intención de resolver la problemática planteada, se establece los siguientes 

objetivos: 

1.1.1. Objetivo general 

Realizar el análisis, diseño e implementación de un sistema web de apoyo al proceso 

de investigación, que, consumiendo recursos de repositorios de artículos científicos de 

acceso abierto integre las funcionalidades de búsqueda, recuperación, priorización y 

almacenamiento de artículos científicos. 

1.1.2. Objetivos específicos 

 Extraer datos y metadatos de repositorios de artículos científicos de acceso 

abierto. 

 Desarrollar el sistema web de apoyo a la investigación que agilite el proceso 

de búsqueda y recuperación de artículos científicos de acceso libre. 

 Desarrollar e implementar un módulo de recomendación, que permita 

priorizar la presentación de artículos científicos de acceso abierto. 

 

1.2. Solución planteada 

1.2.1. Descripción general 

Como se mencionó anteriormente, el número de publicaciones crece cada año y los 

investigadores dedican mucho tiempo a la recuperación, el análisis y la gestión de la 

información bibliográfica. 

Por lo expuesto anteriormente se propuso crear una sola herramienta web que agilite 

el proceso de investigación permitiendo al investigador: 



a) Buscar artículos en varios repositorios de artículos científicos. 

b) Almacenar recursos (datos y metadatos de artículos científicos) en una 

biblioteca personal.  

c) Almacenar y gestionar archivos adjuntos a cada recurso. 

d) Generar y gestionar citas bibliográficas.  

El sistema web será probado por un grupo de investigadores de la Facultad de 

Ingeniería de Sistemas de la Escuela Politécnica Nacional, dentro del proyecto interno 

PII-16-06 con el fin de probar la utilidad de la herramienta al momento de crear los 

estado de arte de sus investigaciones. 

1.2.2. Justificación  

La razón por la que se escogió desarrollar una aplicación web y no una aplicación 

híbrida o nativa se debe a las siguientes condiciones y objetivos: 

 Condiciones: 

- El acceso a internet es requerido independientemente del tipo de aplicación 

que se vaya a desarrollar, puesto que la información que se extraerá de los 

artículos científicos se encuentra almacenada en un servidor. 

- La autora del presente proyecto integrador, posee conocimientos y 

experiencia desarrollando aplicaciones web. 

 

 Objetivos: 

- Obtener la mayor cantidad de usuarios finales posibles. 

Las aplicaciones web brindan ventajas sobre las aplicaciones híbridas o nativas. 

Entre estas ventajas se encuentran: 

- Las aplicaciones web no requieren ser instaladas y son independientes del 

sistema operativo del cliente, requieren solamente acceso a internet y un 

navegador web. Las aplicaciones híbridas o nativas requieren ser instaladas, 

dependen de las librerías y los lenguajes de programación que puede 

compilar el sistema operativo. 

- Las aplicaciones web manejan solamente la versión que reside en el 

servidor. Las aplicaciones nativas, dependiendo de la cantidad de clientes 

existentes y las versiones que tienen estos instaladas, se manejan varias 

versiones. 



1.3. Arquitectura del sistema 

Aplicando la solución al análisis realizado anteriormente, se obtiene como resultado la 

siguiente arquitectura la cual justifica que la solución planteada permite al investigador 

obtener artículos científicos y manejarlos. 

1.3.1. Conceptos claves 

A continuación, se describen los conceptos claves para diseñar la arquitectura del 

sistema propuesto. 

1.3.1.1. Servicios RESTful 

Los servicios web RESTful son servicios web aplicando la arquitectura REST 

(REpresentational State Transfer

arquitectura, las cuales, aplicadas a un servicio web, inducen a las propiedades 

deseadas que permiten a los servicios trabajar de la mejor manera. Los datos y 

servicios REST siguen las siguientes restricciones arquitectónicas que se pueden 

resumir de la siguiente manera: 

 Interacción sin estado: La interacción sin estado significa que todo el 

estado de la sesión se mantiene completamente en el cliente y que cada 

solicitud del cliente al servidor debe contener toda la información necesaria 

para que el servidor comprenda la solicitud [11]. 

 Interfaz uniforme: Los recursos son manipulados utilizando cuatro 

operaciones definidas: PUT, GET, POST Y DELETE [12]. 

 Identificación de recursos: Para obtener una interfaz uniforme, cada 

recurso es accesible a través de del URI, el cual permite un espacio de 

direccionamiento global para los recursos y descubrimiento de servicios [15].  

 Mensajes autodescriptivos: Todas las representaciones de recursos deben 

ser autodescriptivos, es decir, están etiquetadas de algún modo con su tipo, 

que especifica cómo deben interpretarse [12]. Ver Tabla 1. 

 Hipermedios como el motor del estado de la aplicación: Cada interacción 

con algún recurso es sin estado, sin embargo, se puede mantener estados 

enviándolos en el mensaje usando alguna técnica de intercambio de estados 

como cookies, campos ocultos, etc. [12] 



Cuando se crean los servicios web, en este caso, los servicios web RESTful existente 

una relación de correspondencia entre los métodos HTTP existentes y las operaciones 

Create, Read, Update, Delete (CRUD). Esta relación se describe en la Tabla 1. 

Tabla 1: Mapeo entre las operaciones CRUD y los métodos HTTP

Elaborado por la autora 

Operación CRUD METODO HTTP 

Create POST 

Read GET 

Update PUT 

Delete DELETE 

 

1.3.1.2. Ajax 

Ajax (Asynchronous JavaScript and XML

tecnologías que se utilizan para desarrollar aplicaciones web iterativas [13]. Al utilizar 

Ajax, las aplicaciones web parece que son más receptivas debido a que estas 

aplicaciones se ejecutan en el navegador de los usuarios mientras se mantiene la 

comunicación asíncrona con el servidor en segundo plano y las páginas web no se 

vuelven a cargar cada vez que un usuario realiza un cambio de entrada. La interacción 

del sitio web ocurre rápidamente [14]. 

Las tecnologías que componen a Ajax son: 

 XHTML y CSS para presentar la información. 

 DOM (Document Object Model - modelo de objetos de documento) accedido 

con un lenguaje de scriping por parte del usuario, especialmente 

implementaciones ECMAScript y JScript, para visualizar e interactuar de forma 

dinámica la información presentada [14]. 

 El objeto XMLHttpRequest para manipular los datos de forma asíncrona con el 

servidor web [14]. 

 XML para el intercambio y la manipulación de datos, aunque cualquier formato 

puede funcionar, incluyendo HTML preformateado, texto plano, JSON [14]. 

 JavaScript para enlazar solicitudes e información de datos [14]. 



Las solicitudes HTTP en una aplicación tradicional, el servidor web procesa la solicitud 

que el usuario hace mediante la interfaz web y le devuelve una página HTML. Durante 

el transporte HTTP, el usuario no puede interactuar con la aplicación web. Este proceso 

se muestra en la Figura 1. 

 

Figura 1: Solicitudes HTTP en una aplicación web tradicional.  

Tomado de [14] 

La Figura 2 muestra como la aplicación web con Ajax utiliza el motor Ajax o el intérprete 

JavaScript el cual permite que el usuario interactúe con la aplicación web 

independientemente del transporte HTTP procedente del servidor, es decir no se 

interrumpe al usuario en interacciones con la aplicación web [15]. 

 

Figura 2: Solicitud en una aplicación web usando Ajax.  

Tomado de [15] 



1.3.1.3. JQuery 

jQuery es una biblioteca de JavaScript de código abierto, que funciona en múltiples 

y rápida del lado del cliente. Con jQuery se pueden producir páginas dinámicas. Hace 

más sencillas cosas como recorrido y manipulación de documento HTML, manejo de 

eventos y las interacciones Ajax con una API fácil de usar [16].  jQuery se ha convertido 

en la más popular librería debido a su facilidad de uso y su gran potencia [16]. 

1.3.1.4. jQuery y Ajax 

jQuery provee soporte para realizar peticiones Ajax al servidor. El método principal para 

realizar peticiones AJAX es $.ajax. A partir de esta función básica, se han definido otras 

funciones relacionadas especializadas en tareas concretas: $.get(), $.post(), $.load(), 

etc [17]. 

La sintaxis de ajax se la puede apreciar en la Figura 3. 

 

Figura 3: Sintaxis de ajax y jquery.  

Tomado de [17] 

La Tabla 2 muestra algunas opciones que se pueden definir para el método $.ajax(): 

 



Tabla 2: Opciones que se pueden definir para el método $.ajax() 

Elaborado por la autora 

Opción Descripción 

Async Indica si la petición es asíncrona. Cuando trabajamos con 
Ajax su valor por defecto es true. 

Data Datos a enviar al servidor 

dataType Tipo de datos que esperas obtener del servidor (si no se 
especifica, jQuery intenta averiguar de qué tipo se trata). 

Error Indica la función que se ejecuta cuando se produce un error 
durante la petición. 

Success Permite establecer la función que se ejecuta cuando una 
petición se ha completado de forma correcta.  

Type El tipo de petición que se realiza. Su valor por defecto 
es GET, aunque también se puede utilizar el método POST 

url La URL del servidor a la que se realiza la petición 

beforeSend Indica una función que modifique el objeto XMLHttpRequest 
antes de realizar la petición.  

contentType Indica el valor de la cabecera Content-Type utilizada para 
realizar la petición.  

timeout
  

Indica el tiempo máximo, en milisegundos, que la petición 
espera la respuesta del servidor antes de anular la petición 

 

1.3.1.5. API REST 

Una API (Application Programming Interface - Interfaces de programación de 

aplicaciones) permite hacer uso de funciones ya existentes en otro software (o de la 

infraestructura ya existente en otras plataformas) permitiendo reutilizar código que se 

sabe que está probado y que funciona correctamente [18]. 



Una API REST es una biblioteca apoyada totalmente en el estándar HTTP. Visto de 

una forma más sencilla, una API REST es un servicio que nos provee de funciones que 

nos dan la capacidad de hacer uso de un servicio web que no es nuestro, dentro de 

una aplicación propia, de manera segura [18]. 

A continuación de describen las características de las API REST [18]: 

 Cliente/servidor sin estado: Cada petición HTTP contiene toda la información 

necesaria para ejecutarla, por tanto, esto permite que ni cliente ni servidor 

necesiten recordar ningún estado previo. 

 Cuatro operaciones más importantes: Las operaciones más importantes 

relacionadas con los datos en cualquier sistema REST y la especificación HTTP 

son cuatro; POST (crear), GET (leer y consultar), PUT (editar) y DELETE 

(borrar). 

 Objetos en REST manipulados con URI: La URI es el identificador único de 

cada recurso de un sistema REST. Esta, nos facilita el acceso a la información, 

para poder modificarla o borrarla. También para compartir su ubicación exacta 

a terceros. 

 Interfaz uniforme: Para poder realizar una transferencia de datos en un 

sistema REST, este aplica acciones concretas (POST, GET, PUT y DELETE) 

sobre los recursos, siempre y cuando estén identificados con una URI. Esto lo 

que permite es facilitar la existencia de una interfaz uniforme que sistematiza el 

proceso con la información. 

 Sistema de capas: Su estructura o arquitectura es jerárquica entre sus 

componentes, y cada una de estas capas, lleva a cabo una funcionalidad dentro 

del sistema REST. 

 Utilización de hipermedios: El concepto hipermedio utilizado en los casos de 

API REST sirve para explicar la capacidad de un interfaz de desarrollo de 

aplicaciones para proporcionar al cliente y al usuario los enlaces adecuados, y 

ejecutar acciones concretas sobre los datos. Debemos tener en cuenta que 

cualquier API debe disponer de hipermedios, puesto que este principio es el que 

define que cada vez que se hace una petición al servidor y este devuelve una 

respuesta, parte de la información que contendrá serán los hipervínculos de 

navegación asociada a otros recursos del cliente. 



1.3.1.6. Patrón arquitectónico MVC 

El patrón arquitectónico de software Modelo, Vista y Controlador (MVC) es el más 

popular para el desarrollo de aplicaciones cuando estas deben manejar interfaces de 

usuarios [19], éste patrón arquitectónico se centra en separar los datos o modelo de la 

vista, mientras que el controlador es el encargado de relacionarlos. La principal 

característica del controlador es separar la vista del modelo [19]. 

En la Figura 4, se puede apreciar la separación de las capas mencionadas y los 

componentes, por tener interdependencias entre capas, le hace deseable para grandes 

proyectos [20].

Figura 4: Patrón MVC asociado a la tecnología web. 

Tomado de [20] 

Modelo: 

ase de datos, etc. 

Vista: 

 

Controlador:

con el modelo y selecciona una vista para ser renderizada y mostrar la interfaz al 

 

1.3.2. Diseño de la arquitectura del sistema  

Los conceptos antes mencionados se consideraron para diseñar la arquitectura del 

sistema, la cual se describe a continuación. 

 



1.3.2.1. Arquitectura diseñada 

La arquitectura diseñada de puede observar en la Figura 5. Esta se encuentra 

conformada por tres componentes principales: 

 Modelo(s): Realiza las operaciones CRUD correspondientes sobre la base de 

datos.  

 Vista: Transfiere las interacciones del usuario final al controlador, y muestra los 

datos del modelo, proporcionados por el controlador, al usuario final. 

 Controlador(es): Es el encargado de transformar las interacciones del usuario 

nal sobre la vista, en peticiones HTTP que consumen los servicios web 

RESTful. Adicional, en base a las interacciones del usuario sobre la vista, y los 

servicios web RESTful consumidos y respuestas obtenidas, renderiza o 

delo de esta. 

La primera interacción resulta en la carga de la vista que contiene los métodos Ajax y 

JQuery para extraer los datos y metadatos del archivo Json que nos devuelve las API 

de los repositorios de artículos científicos. 

 





1.4. Tecnologías utilizadas 

A continuación, se describen las tecnólogas utilizadas para desarrollar el sistema 

propuesto, adicional, se describen también las razones por las cuales se escogió cada 

una de ellas. 

1.4.1. Lenguajes 

1.4.1.1. JavaScript 

 estándar, ligero e interpretado, 

orientado a objetos con funciones de primera clase, más conocido como el lenguaje de 

script para páginas web, aunque también es usado en muchos entornos sin navegador 

liente por el explorador web, 

actualmente es también usado a nivel del servidor por servidores como NodeJS. 

Se escogió como lenguaje de programación a JavaScript por las siguientes razones: 

 Todos los navegadores web modernos lo implementan. 

 Se puede reutilizar código, debido a que tanto a nivel de cliente y de servidor 

utilizan el mismo lenguaje de programación. 

 A nivel de cliente permite implementar funcionalidad en páginas web. 

1.4.1.2. HTML5 

 páginas 

[23]. HTML5 es una nueva versión de HTML, con nuevos elementos, atributos y 

comportamientos. 

Las razones por las cuales se escogió a HTML5 son: 

 Es considerado un lenguaje estándar por la W3C [24] 

 Tiene un conjunto más amplio de tecnologías, con respecto a sus anteriores 

versiones, que permite a los sitios Web ser más diversos y de gran alcance [24].  

 La experiencia que posee la desarrolladora utilizando este lenguaje. 

 

 

 



1.4.1.3. CSS3 

Cascading Style Sheets 

describir cómo se mostrarán  

Las razones por las cuales se escogió a CSS3 son: 

 Es considerado un lenguaje estándar por la W3C [25]. 

 CSS ahorra mucho trabajo ya que puede controlar el diseño de múltiples 

páginas web a la vez. 

 La experiencia que posee la desarrolladora utilizando este lenguaje. 

1.4.2. Marcos de trabajo (Frameworks) 

1.4.2.1. Bootstrap 

Bootstrap es un marco de trabajo (framework) desarrollado y liberado por Twitter que 

utiliza HTML, JavaScript y CSS que tiene como objetivo facilitar el diseño web [26]. 

Las razones por las cuales se escogió a Bootstrap son: 

 Permite crear de forma rápida y sencilla páginas web de diseño adaptable, es 

decir, que se ajusten a cualquier dispositivo y tamaño de pantalla y que se vean 

igual de bien [26]. 

 Es de código abierto, por lo que se lo puede usar de forma gratuita y sin 

restricciones [26]. 

 La experiencia que posee la desarrolladora utilizando este marco de trabajo. 

1.4.2.2. SAILS 

SAILS es un marco de trabajo (framework) MVC para NodeJS diseñado para crear 

aplicaciones modernas y escalables, basados en datos y una arquitectura basada en 

servicios, destaca a la hora de crear aplicaciones en tiempo real ya que incorpora 

websockets aunque puede ser usado para crear cualquier tipo de aplicación. [27]. 

Las razones por las cuales se escogió a SAILS son: 

 Tiene implementado el patrón arquitectónico MVC [27]. 

 Es considerado el marco de trabajo más popular de NodeJS [27]. 

 Ofrece una arquitectura basada en servicios [27]. 



 Brinda soporte comercial para acelerar el desarrollo y garantizar las mejores 

prácticas en el código [27].  

 La experiencia que posee la desarrolladora utilizando este marco de trabajo. 

 

1.4.3. Entornos de ejecución  

1.4.3.1. NodeJS 

Node proporcionar un entorno de ejecución del lado del servidor que compila y ejecuta 

javascript a velocidades increíbles [28]. 

Las razones por las cuales se escogió como entorno de ejecución a node son: 

 El ecosistema de paquetes de Node.js, npm, es el más grande ecosistema de 

bibliotecas de código abierto del mundo [28]. 

 NodeJs es de código abierto. 

 Permite la ejecución de código asíncrono debido a que usa un modelo de 

operaciones E/S sin bloque orientado a eventos [28]. 

 La experiencia que posee la desarrolladora utilizando este entorno de ejecución. 

1.4.4. Bases de datos 

1.4.4.1. MySQL 

MySQL es definida po

 

Las razones por las cuales se escogió esta base de datos son: 

 Al ser una base de datos relacional puede manejar tablas, entidades y 

utilizar álgebra relacional [29]. 

 Es considerada la principal opción de base de datos para aplicaciones 

basadas en la Web [29]. 

 Es la base de datos de código abierto más utilizada del mundo [29]. 

 La experiencia que posee la desarrolladora utilizando MySQL. 



1.4.5. APIs (Application Programming Interface) de repositorios de 

artículos científicos. 

1.4.5.1. API de búsqueda DOAJ 

El API de búsqueda de Directorio de publicaciones de acceso abierto (Directory Open 

Access Journal), permite extraer datos y metadatos de artículos científicos de acceso 

libre del directorio de publicaciones DOAJ. Puede ser consumida sin ninguna restricción 

sobre la reutilización de su código [30]. 

Las razones por las cuales se eligió esta API son: 

 Indexa a revistas de alta calidad en todas las disciplinas académicas [30]. 

 Posee alrededor de 9500 revistas y más de 2 millones de links a artículos en 

acceso abierto [30]. 

 Las revistas científicas y académicas de acceso abierto que se encuentran en 

DOAJ se someten a un específico y exigente sistema de calidad para garantizar 

el contenido [30]. 

 El uso de ésta api es totalmente gratis. 

 

1.4.5.2. API Springer de acceso abierto  

El API Springer de acceso abierto es un api público que provee acceso a contenido de 

libre acceso para uso no comercial de libros, libros electrónicos y publicaciones 

científicas relacionados con ciencia, tecnología y medicina indexados por Springer [31]. 

Las razones por las cuales se eligió esta API son: 

 Proporciona metadatos y contenido de texto completo donde estén disponibles 

para más de 460,000 documentos de acceso abierto en línea de Springer [31]. 

 Las revistas de acceso abierto que alberga Springer han utilizado el método 

revisar por pares para garantizar el contenido [31]. 

 Las publicaciones incluyen mayoritariamente trabajos de investigación, libros de 

texto, monografías y series de libros [31]. 

 

 



1.4.5.3. API arXiv  

El API arXiv permite extraer datos y metadatos de artículos científicos alojados en el 

repositorio de artículos científicos arXiv. 

Las razones por las cuales se eligió esta API son: 

 El repositorio arXiv de acceso abierto está disponible en todo el mundo y no 

presenta barreras de entrada para los lectores, lo que facilita la comunicación 

académica [32]. 

 Aunque el arXiv no es revisado por pares, una colección de evaluadores de 

arXiv para cada área revisa los artículos enviados para garantizar el contenido 

[32]. 

1.4.5.4. API Mr Dlib  

Mr. DLib es un proyecto de código abierto sin fines de lucro que brinda 

recomendaciones como servicio para artículos de investigación, convocatorias de 

artículos y noticias académicas [33]. 

El API Mr. Dlib permite extraer datos y metadatos de artículos científicos alojados en 

Mr. Dlib. 

Las razones por las cuales se eligió esta API son: 

 La API de Mr. DLib utiliza varios marcos de recomendación para generar 

recomendaciones. Principalmente utiliza Apache Solr / Lucene para que sus 

tiempos de respuesta de búsqueda sean rápidos [33].  

 El algoritmo de la API Mr. DLib calcula similitudes de documentos basados en 

contenido utilizando TF-IDF que es una medida numérica que expresa cuán 

relevante es una palabra para un documento en una colección. Además de 

Apache Lucene, también usa Gensim para generar recomendaciones basadas 

en incrustación de documentos [33]. 

 La API Mr. DLib ofrece Recomendaciones como servicio (RaaS) que permite 

integrar fácilmente un sistema de recomendación de artículos científicos en 

otros productos software [33]. 

 



La Figura 6, muestra el proceso de recomendación al implementar la API de MR. Dlib 

en la aplicación web. 

Figura 6: Proceso de recomendación del Mr. DLib. 

Tomado de [33] 

1.4.6. Herramientas utilizadas para desarrollar el sistema 

1.4.6.1. WebStrom 

WebStrom es un entorno de desarrollo integrado(IDE) para JavaScript, desarrollado 

por JetBrains. 

Las razones por las cuales se eligió este IDE son: 

 Soporta Node.JS lo cual permite editar y depurar JavaScript en el lado del 

servidor. 

 Posee gran variedad de paquetes que permiten su configuración y 

personalización en base al gusto y necesidades del desarrollador. 

 La experiencia que posee la desarrolladora utilizando este IDE. 

1.4.6.2. Xampp Server 

Xampp es un paquete de software libre,que nos va a permitir instalar desde un único 

paquete un servidor Apache con PHP y un servidor MySQL para poder ejecutar en local 



cualquier página web que desarrollemos por nuestra cuenta sin tener que subir los 

archivos a un servidor web dedicado conectado a la nube [34]. 

Las razones por las cuales se eligió esta herramienta son: 

 Xamp Server permite gestionar los servicios de MySQL. 

 Permite administrar la configuración de los servidores. 

 Permite acceder a los registros. 

 Permite acceder a los archivos de configuración. 

1.4.6.3. Wikindx 

Wikindx es un entorno virtual de investigación gratuito (un sistema bibliográfico y de 

redacción de citas / notas y creación de artículos en línea) diseñado para uso único (en 

una variedad de sistemas opera

[35].  

Las razones por las cuales se eligió esta herramienta son: 

 Permite importar y exportar citas bibliográficas.  

 Todos los artículos que sean guardados en el sistema de manejo de artículos 

científicos de acceso abierto, también serán guardados en este sistema 

Wikindx, permitiendo al usuario beneficiarse de funcionalidades adicionales que 

nos ofrece. 

1.4.7. Repositorios de código 

1.4.7.1. GitHub 

Github es una plataforma de desarrollo colaborativo que ofrece un repositorio para 

alojar proyectos utilizando el sistema de control de versiones Git [36]. 

Las razones por las cuales se eligió esta plataforma son: 

 Permite el versionamiento de código y el alojamiento de cada uno de estos. 

 La interfaz gráfica del cliente es amigable y fácil de utilizar. 

 Posee una versión gratuita. 

 La experiencia que posee la desarrolladora utilizando esta plataforma. 



CAPITULO 2 

2.  

2.1. Justificación  

Para el desarrollo de software se debe seleccionar la metodología de desarrollo a 

utilizar, para lo cual se necesitaba decidir entre los enfoques ágil y tradicional. Se 

decidió utilizar es una metodología ágil debido a que: 

La solución planeada será una aplicación web. Lo que interesa es desarrollar una 

aplicación de calidad, sin documentación extensa. Para lograr esto se debe: 

 Dedicar mayor tiempo, esfuerzo y recursos al desarrollo de las funcionalidades 

del sistema, más que a su documentación. 

 Evaluar la calidad del producto, y esto se consigue a través de las 

funcionalidades del sistema. 

 Generar documentos de calidad precisos. 

De los doce principios del manifiesto ágil dos expresan esto. Estos principios son: 

   

 bajo no hecho - es 

 

El manifiesto ágil expresa esto a través de: 

   

Se necesitaba realizar pruebas a distintas versiones del sistema, esto con el fin de 

realizar los cambios necesarios que satisfagan en mayor medida los requerimientos de 

los investigadores dentro del proyecto interno PII-16-06 al momento de crear los estado 

de arte de sus investigaciones, es decir los requerimientos iban a cambiar. 

De los doce principios de software ágil uno expresa esto. Este principio es: 

 

 

El manifiesto ágil expresa esto a través de: 

  



Una vez seleccionado el enfoque a usar, el siguiente paso será seleccionar de entre 

las principales metodologías de desarrollo ágil las cuales son [37]: 

 Extreme Progamming (XP) 

 Scrum 

Las razones por las cuales se escogió como metodología de desarrollo a Scrum sobre 

otras metodologías agiles son las siguientes: 

 Scrum es más utilizado que XP [39] 

 Los equipos Scrum son auto-gestionados y multifuncionales. La autogestión 

permitirá elegir la mejor forma de realizar el trabajo, en vez de tener que seguir 

lineamientos de personas que no pertenecen al equipo y carecen de contexto 

[39]. 

 La desarrolladora de la aplicación posee todos los conocimientos necesarios 

(por ser multifuncional) para llevar a cabo el trabajo. 

 La desarrolladora de la aplicación posee más experiencia y conocimiento 

trabajando con la metodología Scrum que con XP. 

Existe una gran confusión al decir que Scrum es una metodología, dado que las 

características de Scrum lo acercan más a ser un marco de trabajo (framework), debido 

a que en las metodologías los procesos y procedimientos implementan algoritmos 

predefinidos, es decir nos dicen que hacer y cómo hacerlo, los coautores de Scrum lo 

Framework)  dentro del cual se pueden emplear varias 

técnicas y procesos de los cuales las personas pueden abordar problemas adaptativos 

complejos, mientras que productivamente y creativamente se entregan productos con 

 

2.2. Descripción  

Scrum es un marco de trabajo el cual se compone de: eventos, artefactos, equipos, 

roles y reglas asociadas las cuales definen la interacción y relación entre ellos. Cada 

uno de los componentes dentro de Scrum tiene un propósito específico y es esencial 

para el uso y éxito de Scrum [40]. 



2.2.1. Roles 

Los roles de Scrum está conformado por: Dueño del producto (Product owner), el 

Equipo de desarrollo (Development team) y un Líder del proyecto (Scrum master). A 

continuación, se describe las características de cada uno de ellos: 

Líder del proyecto (Scrum master): Es líder del equipo Scrum. El Líder del proyecto 

es responsable de enseñar, guiar y ayuda a las personas del equipo Scrum. 

Las principales características de Líder del proyecto son: 

 Ayuda a las personas externas del equipo Scrum a entender las interacciones 

con el equipo de scrum [40]. 

 Ayuda al equipo Scrum a entender la teoría, prácticas, reglas y valores de Scrum 

[40]. 

 Modifica las interacciones entre el equipo Scrum y las personas externas del 

equipo, para maximizar el valor creado por el equipo Scrum [40]. 

Dueño de producto (Product owner): Es el responsable de maximizar el valor de un 

producto, mediante el manejo incremental y expresando las expectativas funcionales y 

de negocio de un producto hacia el equipo de desarrollo (Development team) [40]. A 

continuación, se describen algunas características del dueño del producto: 

 Construye los requerimientos del proyecto y establecerá las prioridades de la 

lista de tareas, decidirá la aceptación del producto a entregar. 

 Es la única persona responsable de gestionar la lista de actividades del producto 

(Product backlog). 

 Se asegura que el equipo de desarrollo entienda los elementos de la lista de 

actividades del producto. 

 La organización debe respetar las decisiones tomadas por el dueño de producto 

para el éxito de este rol. 

Equipo de desarrollo (Development Team): consiste en el grupo de profesionales 

encargados de realizar y entregar los incrementos del producto terminados [40]. A 

continuación, se describen algunas características del equipo de desarrollo: 

 Son autoorganizados es decir nadie les dice cómo hacer su trabajo. 



 Son multifuncionales, es decir cuentan con todas las habilidades necesarias 

para crear un incremento del producto. 

 El equipo de desarrollo es lo suficientemente grande como para lograr un trabajo 

significativo en la Iteración y lo suficientemente pequeño para permanecer ágil. 

2.2.2. Eventos 

Iteración (Sprint): Este evento tiene una duración de 2 a 4 semanas, en el cual se crea 

un incremento, sirve también como contenedor para otros eventos y actividades de 

Scrum. Las Iteraciones deben ser ejecutadas consecutivamente y sin interrupciones. 

A continuación, se describen las características que deben cumplir las Iteraciones: 

 Las Iteraciones están conformados por: Planificación de la Iteración (Sprint 

planning), las reuniones diarias (Daily Scrums), el trabajo de desarrollo, la 

Revisión de la Iteración (Sprint review), y la Retrospectiva de la Iteración (Sprint 

retrospective) [41]. 

 Cada Iteración tiene un objetivo y un plan el cual guiara su construcción [41]. 

 Durante la Iteración no se realizan cambios que puedan afectar el objetivo de la 

Iteración [41]. 

 Una Iteración puede ser cancelado solamente por el dueño del producto 

siempre y cuando sea cancelado antes de tiempo establecido para este [41]. 

Planificación de la Iteración (Sprint planning): Este evento tiene un máximo de 8 

horas el cual da comienzo a una Iteración. Se revisan las actividades de la Lista de 

actividades del producto (Product backlog) que serán incluidas en la Lista de actividades 

de la Iteración (Sprint backlog) [41].  

A continuación, se describen las características que debe cumplir la Planificación de la 

Iteración: 

 El líder del proyecto (Scrum master) se asegura de que el evento se lleve a cabo 

y que los asistentes entiendan su propósito. 

 Se define qué incremento será entregado, y el trabajo necesario para logar este 

incremento. 



 El objetivo que se desea alcanzar a través de la implantación de actividades 

seleccionadas de la lista de actividades del producto (Product backlog), se lo 

conoce como objetivo de la Iteración (Sprint goal) [40]. 

Reuniones diarias (Daily Scrum): Este evento tiene un máximo de 15 minutos, el cual 

se lleva a cabo cada día de la Iteración con los miembros del equipo de desarrollo, con 

el objetivo de planear y sincronizar el trabajo del día [41]. 

A continuación, se presentan algunas características que deben cumplir las reuniones 

diarias: 

 El equipo de desarrollo usa el Scrum diario para evaluar el progreso hacia el 

objetivo de la Iteración [40]. 

 Se lo realiza todos los días a la misma hora y en el mismo lugar para reducir la 

complejidad [40]. 

 El líder del proyecto se asegura de que solo intervengan los miembros del 

equipo de desarrollo sin que nadie externo los interrumpa. 

Revisión de la Iteración (Sprint review): Evento de menos de cuatro horas que se lo 

realiza al final de cada Iteración con el fin de inspeccionar el incremento del producto y 

adaptar la lista de actividades del producto si es necesario [40]. 

A continuación, se presentan algunas características que debe cumplir la Revisión de la 

Iteración: 

 Participan el equipo Scrum y los interesados clave invitados por el dueño del 

producto, con el fin de que todos los asistentes colaboren para determinar las 

siguientes cosas que podrían hacerse para optimizar el valor de la Iteración [40]. 

 La presentación del Incremento tiene como objetivo facilitar la retroalimentación 

de información y fomentar la colaboración [40]. 

 El equipo de desarrollo discute que se realizó con éxito y que problemas 

encontraron durante la Iteración [40]. 

 El Equipo de desarrollo muestra el incremento realizado y responde a las 

preguntas que se realicen acerca de esta Iteración [40]. 

 El dueño del producto muestra los elementos de la lista de actividades de la 

Iteración que se completaron y cuales no se completaron. 



Retrospectiva de la Iteración (Sprint retrospective): Evento de duración de menos 

de tres horas, el cual se lo realiza después de la revisión de la Iteración y antes de la 

planificación de la siguiente Iteración a fin de inspeccionar el trabajo realizado y crear 

un plan de mejoras que serán abordadas durante la siguiente Iteración [40]. 

A continuación, se presentan algunas características que debe cumplir la retrospectiva 

de la Iteración: 

 El líder del proyecto alienta al equipo para que mejore, dentro del marco de 

proceso Scrum, su proceso de desarrollo y sus prácticas para hacerlos más 

efectivos para la siguiente Iteración [40]. 

 En este evento participan todo el equipo Scrum. 

 Al final de la retrospectiva de la Iteración el equipo Scrum debería haber 

identificado mejoras que implementará en la próxima Iteración [40]. 

2.2.3. Artefactos  

Lista de actividades del producto (Product backlog): Es una lista ordenada no 

completa de lo que es necesario para obtener el producto final [40]. 

A continuación, se presentan algunas características que debe cumplir la lista de 

actividades del producto: 

 Para realizar cambios en el producto, La lista de actividades del producto es la 

única fuente de requisitos para poder realizarlos [40]. 

 El dueño del producto es el responsable del orden y contenido de la lista de 

actividades del producto [40]. 

 Puede cambiar para ser adecuado a lo que realmente el producto necesita [40]. 

Herramientas para evaluar el progreso hacia el objetivo: Son herramientas utilizadas 

para hacer seguimiento del trabajo realizado e identificar el trabajo restante para 

alcanzar el objetivo. Esto se lo hace por lo menos en cada revisión de la Iteración. 

Dependiendo del proyecto y de las prácticas aplicadas a este, las herramientas pueden 

variar. Algunos ejemplos son: trabajo pendiente (burndown), completado (burnup) y flujo 

acumulado (cumulative flow) [40]. 

Lista de actividades de la Iteración (Sprint backlog): Subconjunto de actividades de 

la lista de actividades del producto (Product backlog) seleccionadas para ser 

implementadas y generar un incremento [40]. 



A continuación, se presentan algunas características que debe cumplir la lista de 

actividades de la Iteración: 

 Durante la Iteración solamente el equipo de desarrollo puede cambiar su lista 

de actividades de la Iteración [40]. 

 Si se requiere un nuevo trabajo, es adicionado a la lista de actividades de la 

Iteración por el equipo de desarrollo [40]. 

Incremento: Es la suma de todos los elementos completos de la lista de actividades del 

producto agregados a los incrementos existentes. 

 El encargado de decidir si se libera o no el incremento es el dueño del producto. 

 La suma de todos los Incrementos forma un producto [40]. 

2.2.4. Reglas 

En este documento y en la guía de Scrum las reglas se explican en la descripción de los 

elementos que conforman Scrum (roles, artefactos y eventos) [40]. 

2.3. Desarrollo de la solución 

Con el objetivo de desarrollar el sistema de manejo de artículos científicos de acceso 

abierto, se hará uso de una metodología ágil, se escogió esta metodología ágil debido 

a que la solución planeada será una aplicación web. Lo que interesa es desarrollar una 

aplicación de calidad, sin documentación extensa. La metodología a ser utilizada es la 

metodología Scrum. 

2.3.1. Generación de la Lista de actividades del producto (Product 

backlog) 

El Lista de actividades del producto que se realizó se muestra en el Anexo I. Las 

consideraciones que se tomaron para realizarlo son las siguientes. 

 Todos los requerimientos están presentes, incluso los que surgieron al momento 

de desarrollar la aplicación, esto con el fin de presentar de forma más clara 

todas las funcionalidades que presenta la aplicación realizada. 

 Los órdenes de los ítems de la Lista de actividades del producto se presentan 

según fueron desarrollados, basado en su importancia. 

 La desarrolladora del sistema representa también la desarrolladora del presente 

documento. 



 El plan de pruebas está conformado por: 

- 22 a todas las funciones desarrolladas. Cada prueba se realizó al final de 

todas las Iteraciones, resultado de esto se presentó: 11 en la Iteración 2, 4 

en la Iteración 3, 7 en la Iteración 4. 

 La importancia de las historias viene dada por un número que toma valores de 

0 a 5 siendo 0 lo menos importante y el 5 lo más importante. 

 Las historias de usuario vienen definidas por las columnas: Como, Yo quiero y 

Con el fin de. Tal como se muestra en la Lista de actividades del producto en el 

Anexo I. 

Los ID de las historias de usuario son: 

BD hacen referencia a la base de datos. 

DR hacen referencia al ambiente de desarrollo. 

AP hacen referencia a las APIs. 

MU hacen referencia al módulo usuario. 

BU hacen referencia al módulo búsqueda. 

MB hacen referencia al módulo biblioteca. 

MA hace referencia al módulo añadir artículos manualmente. 

MR hacen referencia al módulo recomendador. 

GR hacen referencia al módulo de referencias. 

DT hacen referencia a los manuales. 

2.3.2. Designación de roles 

La Tabla 3 muestra la designación de los roles de Scrum. 

Tabla 3: Designación de los roles de Scrum. 

Rol Persona 

Líder del proyecto    (Scrum master) Fernanda Escobar 

Dueño del producto (Product owner) María Hallo 

Equipo de desarrollo (Development team) Fernanda Escobar 



2.3.3. Definición de roles del sistema  

La aplicación web desarrollada cuenta con un solo actor: 

Investigador: Es el análogo de un profesor, estudiante, cualquier persona que 

busque contenido para elaborar el estado del arte de su investigación, y tiene 

acceso a las funcionalidades definidas en la Lista de actividades del producto. 

2.3.4. Consideraciones  

Las consideraciones que se tomaron en cuenta para para asignar las historias de 

usuario en las distintas Iteraciones y el desarrollo de estas son: 

 El tiempo de duración de las Iteraciones son de dos a tres semanas. 

 El Equipo de Desarrollo, cuenta con cuatro horas diarias, las cuales no son fijas, 

debido a que puede existir días en los que se trabaje más o menos del tiempo 

establecido.  

 En cada Iteración se espera desarrollar uno o dos módulos completos del 

sistema. 

 La Lista de actividades de la Iteración debe ser autónomo y tener el detalle 

suficiente para su realización. Para ello en la Lista de actividades de la Iteración 

las historias de usuario deben ser divididas en tareas más pequeñas y con el 

mayor detalle posible de realización.  

 El evento de Reuniones Diarias no se considera, debido a que el Líder del 

Proyecto y el Equipo de Desarrollo son la misma persona (ver la Tabla 3). 

 La herramienta seleccionada para evaluar el avance hacia la meta fue el gráfico 

de avance (Burn-Up chart), se escogió esta herramienta debido a que permite 

observar la progresión del tiempo y esfuerzo invertido. Adicional, Gráfico de 

avance permite identificar al final de cada Iteración si el tiempo estimado fue 

mayor, menor o igual al realmente invertido. 

 El tiempo real invertido en cada tarea se debe incluir en la Lista de actividades 

de la Iteración. Esto debido a que al momento de redactar el presente 

documento ya se debe contar con esta información, para evitar repetir la misma 

tarea en varias Lista de actividades de la Iteración.  



 El funcionamiento de las vistas no se detalla en la ejecución de las Iteraciones 

que se presenta a continuación, esto se detalla en el manual de usuario en el 

Anexo V. 

2.3.5. Iteración 1 (Sprint 1) 

2.3.5.1. Planificación de la Iteración 1 (Sprint 1 planning) 

Objetivo de la Iteración 1 (Sprint 1 goal) 

El objetivo de la Iteración 1 es dejar preparado las bases del proyecto, instalando las 

herramientas necesarias para el desarrollo y despliegue en los ambientes respectivos. 

 Historias de usuario de la Iteración 1 

A continuación, se describen las historias de usuario DR1, DR2, AP1, AP2, DB1 y DB2 

las cuales fueron realizadas en la Iteración 1. 

Tabla 4: Historia de usuario 1 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario DR1 

Título: Instalar y configurar el sistema de gestión de referencias Wikindx 

Descripción: Como desarrollador quiero instalar y configurar el sistema Wikindx con 

el fin de posteriormente aprovechar las características del sistema. 

Prioridad: Media Esfuerzo: 5 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Wikindx levantado y funcionando. 

Tabla 5: Historia de usuario 2 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario DR2 

Título: Configurar el ambiente de producción 

Descripción: Como desarrollador quiero configurar el ambiente de desarrollo con el 

fin de poder desarrollar la aplicación web. 

Prioridad: Alta Esfuerzo: 14 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que exista el proyecto levantado en Sails. 

2. Que se encuentren instaladas todas las herramientas y librerías necesarias 

para el despliegue del sistema. 



Tabla 6: Historia de usuario 3 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario AP1 

Título: Entender el funcionamiento de las APIs de búsqueda de repositorios de 

artículos científicos 

Descripción: Yo como desarrollador quiero entender el funcionamiento de las APIs 

de búsqueda de repositorios de artículos científicos con el fin de conocer que 

requisitos técnicos que son necesarios para extraer los datos de las APIs. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 8 horas 

Criterios de aceptación:  

Ninguno  

 

Tabla 7: Historia de usuario 4 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario AP2 

Título: Extraer datos de artículos de las APIs de repositorios de artículos científicos 

en la aplicación. 

Descripción: Como desarrollador quiero extraer datos de las APIs de repositorios de 

artículos científicos con el fin de poder presentar esos datos en la aplicación. 

Prioridad: Alta Esfuerzo: 10 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Extraer datos y metadatos de artículos científicos de acceso abierto. 

 

Tabla 8: Historia de usuario 5 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario BD1 

Título: Configurar la base de Wikindx 

Descripción: Como desarrollador quiero configurar la base datos Wikindx, con el fin 

de conectarla a la aplicación web. 

Prioridad: Alta Esfuerzo: 5 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que exista la instancia de la base de datos en SQL Server. 

2. Que existan los modelos necesarios para guardar la información del artículo 

científico en la base. 



Tabla 9: Historia de usuario 6 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario BD2 

Título: Conectar la base de datos Wikindx a la aplicación web 

Descripción: Yo como desarrollador quiero conectar la base de datos Wikindx a la 

aplicación web, con el fin vincular el sistema Wikindx a la aplicación. 

Prioridad: Alta Esfuerzo: 2 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se almacene en la base los datos del artículo que el usuario a seleccionado. 

 

Lista de actividades de la Iteración 1 (Sprint 1 backlog) 

La lista de actividades de la Iteración 1 se muestra en la Tabla 10 y está compuesto por 

todas las historias de usuario realizadas en la Iteración 1. 

Tabla 10: Lista de actividades de la Iteración 1 

Elaborado por la autora 

Código Historia de usuario 
Criterio de 
aceptación 

Actividades 

DR1 

Instalar y configurar 
el sistema de 
gestión de 
referencias Wikindx 

Wikindx levantado 
y funcionando 

Leer documentación de 
Wikindx 

Instalar y configurar Wikindx. 

DR2 
Configurar el 
ambiente de 
producción 

Que exista el 
proyecto levantado 
en Sails. 
 

Instalar herramientas 
necesarias para el desarrollo 
de la aplicación 
Crear el proyecto que 
contendrá la aplicación con 
Sails 

Que se encuentren 
instaladas todas las 
herramientas y 
librerías necesarias 
para el despliegue 
del sistema. 

Instalar los entornos de 
ejecución. 
Instalar librerías necesarias 
para extraer los datos y 
metadatos de las APIs 
Revisar que todas las 
librerías y herramientas para 
desarrollar el sistema se 
encuentren instaladas, en 
caso de que no se 
encuentren instalados, 
instalarlos 



Continuación de la Tabla 10: Lista de actividades de la Iteración 1 

Código  
Historia de 
usuario 

Criterio de 
aceptación  

Actividades 

AP1 

Entender el 
funcionamiento de 
las APIs de 
búsqueda de 
repositorios de 
artículos científicos 

Ninguna 

Leer la documentación de las 
APIs de repositorios de 
artículos científicos de acceso 
abierto. 

AP2 

Extraer datos de 
artículos de las 
APIs de 
repositorios de 
artículos científicos 
en la aplicación. 

Extraer datos y 
metadatos de artículos 
científicos de acceso 
abierto 

Desarrollar los métodos en 
Ajax y Jquery para extraer los 
datos de las APIs de los 
repositorios de artículos 
científicos de acceso abierto. 

BD1 
Configurar la base 
de Wikindx 

Que exista la instancia 
de la base de datos en 
SQL Server. 

Generar el modelo conceptual 
de datos de Wikindx 

Que existan los 
modelos necesarios. 

Configurar la base de Wikindx 

BD2 
Conectar la base 
de datos Wikindx a 
la aplicación web 

Se almacene en la 
base datos enviados 
desde la aplicación. 

Conectar la base de datos de 
Wikindx a la aplicación web 
 

Revisión de la Iteración 1 (Sprint 1 review) 

Las historias de usuario y tareas que se incluyeron en esta Iteración se completaron con 

un total de 53 horas invertidas, esto se puede apreciar en la Tabla 11, la cual se presenta 

a continuación.  

Tabla 11: Revisión de la Iteración 1 

Código Historia de usuario Criterio de aceptación Cumplido 

DR1 
Instalar y configurar el 
sistema de gestión de 
referencias Wikindx 

Wikindx levantado y 
funcionando 

si 

DR2 
Configurar el ambiente de 
producción 

Que exista el proyecto 
levantado en Sails. 

si 

Que se encuentren 
instaladas todas las 
herramientas y librerías 
necesarias para el 
despliegue del sistema. 

si 



Continuación de la Tabla 11: Revisión de la Iteración 1 

Código Historia de usuario Criterio de aceptación Cumplido 

AP1 

Entender el funcionamiento 
de las APIs de búsqueda de 
los repositorios de artículos 
científicos 

Ninguna si 

AP2 
Extraer datos de las APIs de 
repositorios de artículos 
científicos. 

Extraer datos y metadatos 
de artículos científicos de 
acceso abierto 

si 

BD1 
Configurar la base de 
Wikindx 

Que exista la instancia de 
la base de datos en SQL 
Server. 

si 

 

Retrospectiva de la Iteración 1 (Sprint 1 retrospective) 

El tiempo real invertido fue mayor al tiempo estimado con un total de 8 horas de 

diferencia. Esto debido a que se presentaron dificultades que requirieron más tiempo en 

las tareas DR1-1, DR1-2 Y AP2-1. El modelo de base de datos usado en el sistema se 

presenta en el Anexo II.  

La Figura 7 presenta el gráfico de avance de la iteración 1 (Burn up chart Sprint 1). Esta 

muestra el tiempo invertido acumulado durante los días de trabajo. Se puede observar 

que se culminaron con todas las historias de usuario justo a tiempo, a pesar de que el 

tiempo total invertido fue mayor a lo planeado. 

Figura 7: Gráfico de avance de la iteración 1 

Elaborado por la autora 



Las mejoras que vamos a aplicar en la siguiente iteración serán: 

 Mejora en el establecimiento de tiempos en las historias de usuario a realizar. 

 Mejora en la selección y cantidad de requerimientos a realizar. 

2.3.6. Iteración 2 (Sprint 2) 

2.3.6.1. Planificación de la Iteración 2 (Sprint 2 planning) 

Objetivo de la Iteración 2 (Sprint 2 goal) 

El objetivo de la Iteración 2 es implementar la búsqueda de artículos en varios 

repositorios de artículos científicos, guardarlos en la biblioteca, acceder a los artículos 

guardados en la biblioteca, y adjuntar información adicional al artículo. 

Historias de usuario de la Iteración 2 

Tabla 12: Historia de usuario 7 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario BU1 

Título: Buscar artículos científicos 

Descripción: Como investigador quiero buscar artículos que se encuentren dentro de 

repositorios de artículos científicos de acceso abierto, con el fin de obtener 

publicaciones científicas, sin barreras económicas, legales o técnicas. 

Prioridad: Alta Esfuerzo: 12 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Presentar al investigador datos de artículos científicos de acceso abierto al 

digitar una palabra o grupo de palabras en el cuadro de búsqueda. 

 

Tabla 13: Historia de usuario 8 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario BU2 

Título: Buscar artículos por categoría 

Descripción: Como investigador quiero buscar artículos pertenecientes a una 

categoría en específico, con el fin de obtener información más exacta. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 5 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Presentar solo artículos científicos pertenecientes a la categoría que el 

usuario a seleccionado. 



Tabla 14: Historia de usuario 9 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MB1 

Título: Guardar artículos en mi biblioteca 

Descripción: Como investigador quiero guardar artículos en mi biblioteca, con el fin 

de disponer en todo momento de la información que he guardado. 

Prioridad: Alta Esfuerzo: 7 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se almacene en la base los datos del artículo que el usuario a 

seleccionado. 

 

Tabla 15: Historia de usuario 10 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MB2 

Título: Visualizar todos los artículos que he guardado en mi biblioteca 

Descripción: Como investigador quiero tener un módulo donde pueda visualizar 

todos los artículos que he guardado, con el fin de ver todos los datos del artículo, 

cada vez que lo necesite. 

Prioridad: Media Esfuerzo: 7 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se pueda ver en la biblioteca todos los artículos que el usuario ha guardado. 

 

Tabla 16: Historia de usuario 11 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MB3 

Título: Buscar artículos dentro de mi biblioteca 

Descripción: Como investigador quiero buscar artículos dentro del módulo 

biblioteca, con el fin de realizar una búsqueda más rápida entre todos los artículos 

que he guardado.   

Prioridad: Baja Esfuerzo: 7 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se muestre al investigador el artículo o los artículos que tengan en el 

titulo la palabra que ha buscado. 

 

 



Tabla 17: Historia de usuario 12 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MB4 

Título: Visualizar todos los datos del artículo guardado 

Descripción: Como investigador quiero visualizar todos los datos del artículo que 

he guardado, con el fin de acceder a la información del artículo cada vez que lo 

necesite. 

Prioridad:  Media Esfuerzo: 7 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se puedan ver todos  los datos del artículo que el usuario ha 

seleccionado. 

 

Tabla 18: Historia de usuario 13 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MB5 

Título: Editar datos del artículo 

Descripción: Como investigador quiero editar datos del artículo, con el fin de 

actualizar la información del artículo. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 5 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se almacenen en la base los datos los nuevos datos del artículo. 

 

Tabla 19: Historia de usuario 14 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MB6 

Título: Registrar notas al articulo 

Descripción:  Como investigador quiero añadir notas al artículo que seleccione, con 

el fin de añadir información adicional artículo. 

Prioridad: Baja Esfuerzo:  3 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se almacenen en la base de datos las notas que el usuario añadió al 

artículo. 

 

 

 



Tabla 20: Historia de usuario 15 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MB7 

Título: Adjuntar archivo al artículo 

Descripción: Como investigador quiero adjuntar archivos a los artículos, con el fin 

de ampliar información del artículo. 

Prioridad:  Media Esfuerzo: 5 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se almacene en la base los datos del archivo que se adjuntó al artículo. 

Tabla 21: Historia de usuario 16 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MB8 

Título: Descargar archivo adjuntado al artículo 

Descripción: Como investigador quiero descargar los archivos que he adjuntado al 

artículo con el fin de contar con dicho archivo cada vez que lo necesite. 

Prioridad:  Media Esfuerzo: 6 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que el usuario pueda descargar el archivo adjunto las veces que sea 

necesario. 

 

Tabla 22: Historia de usuario 17 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MB9 

Título:  Borrar artículos de la biblioteca 

Descripción: Como investigador quiero borrar artículos de la biblioteca con el fin de 

eliminar información que ya no necesito. 

Prioridad:  Media Esfuerzo: 3 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que ya no se presente al usuario ninguno de los datos del archivo que 

seleccionó borrar. 

 

 

 



Lista de actividades de la Iteración 2 (Sprint 2 backlog) 

La lista de actividades de la Iteración 2 se representa en la Tabla 23, y está constituido 

por las historias de usuario con ID: BU1, BD1, MB1, MB2, MB3, MB4, MB5, MB6, MB7, 

MB8 y MB9, las cuales se describen a continuación: 

Tabla 23: Lista de actividades  de la Iteración 2 

Elaborado por la autora 

Código 
Historia de 

usuario 
Criterio de aceptación Actividades 

BU1 

Buscar artículos 
que se 
encuentren 
dentro de 
repositorios de 
artículos 
científicos de 
acceso abierto. 

Que el investigador 
visualice datos de 
artículos científicos de 
acceso abierto al digitar 
una palabra o grupo de 
palabras en el cuadro 
de búsqueda. 

Desarrollar la interfaz 
gráfica para presentar los 
datos extraídos de las APIs 
de repositorios de artículos 
científicos de acceso 
abierto 
Validar los datos de 
entrada del usuario para 
buscar artículos 
Notificar al usuario en caso 
de error o éxito 

BU2 
Buscar artículos 
por categorías. 
 

Que se presenten solo 
datos de artículos 
científicos 
pertenecientes a una 
categoría que el 
usuario a seleccionado. 

Implementar la búsqueda 
por categorías de los 
artículos. 

Notificar al usuario en caso 
de error o éxito 

MB1 
Guardar artículos 
en mi biblioteca 

Nuevos registros de 
artículos en la base. 

Guardar en la base de 
datos los datos de artículos 
científicos de acceso 
abierto que el usuario 
seleccione. 
Notificar al usuario en caso 
de error o éxito. 

MB2 

Visualizar todos 
los artículos que 
he guardado en 
mi biblioteca 

Que se pueda ver en el 
módulo biblioteca todos 
los artículos que el 
usuario ha guardado. 

Desarrollar la interfaz 
gráfica para presentar los 
datos de los artículos que 
el usuario ha guardado. 
Traer los datos de los 
artículos guardados en la 
base. 
Notificar al usuario en caso 
de error o éxito 



Continuación de la Tabla 23: Lista de actividades de la Iteración 2 

Código 
Historia de 

usuario 
Criterio de aceptación Actividades 

MB3 
Buscar artículos 
dentro de mi 
biblioteca 

Que se muestre al 
investigador el artículo o 
los artículos que tengan 
en el titulo la palabra que 
ha buscado. 

Desarrollar la interfaz gráfica 
para buscar artículos dentro de 
la biblioteca. 
Validar los datos de entrada 
del usuario para buscar 
artículos 
Crear funciones y métodos 
para buscar artículos dentro de 
la biblioteca. 
Notificar al usuario en caso de 
error o éxito 

MB4 
Visualizar todos 
los datos del 
artículo guardado 

Que se puedan ver todos  
los datos del artículo que 
el usuario ha 
seleccionado. 

Desarrollar la interfaz gráfica 
para presentar los datos del 
artículo que el usuario 
seleccione. 
Traer los datos del artículo de 
la base. 
Notificar al usuario en caso de 
error o éxito 

MB5 
Editar datos del 
artículo 

 
 
Que se almacenen en la 
base los datos los 
nuevos datos del 
artículo. 
 
 

Controlar que el usuario solo 
pueda editar ciertos datos del 
artículo. 
Almacenar los nuevos datos 
del artículo en la base de 
datos. 
Notificar al usuario en caso de 
error o éxito. 

MB6 
Registrar notas al 
articulo 

 
Que se almacenen en la 
base de datos las notas 
que el usuario añadió al 
artículo. 

Desarrollar la interfaz gráfica 
para agregar notas al artículo. 
Registrar notas del artículo en 
la base de datos 
Notificar al usuario en caso de 
error o éxito. 

MB7 
Adjuntar archivo 
al artículo 

Que se presente al 
usuario los datos del 
archivo adjunto. 

Desarrollar la interfaz gráfica 
para agregar archivos al 
artículo. 
Registrar los datos del archivo 
en la base de datos 
Notificar al usuario en caso de 
error o éxito 



Continuación de la Tabla 23: Lista de actividades de la Iteración 2 

Código 
Historia de 

usuario 
Criterio de aceptación Actividades 

MB8 

Descargar 

archivo adjuntado 

al artículo 

Que el usuario pueda 

descargar el archivo 

adjunto las veces que lo 

necesite. 

Desarrollar la interfaz gráfica 

para descargar el documento 

que se ha adjuntado. 

Crear métodos y funciones 

para descargar el 

documento. 

Notificar al usuario en caso 

de error o éxito. 

MB9 
Borrar artículos 

de la biblioteca 

Que ya no se presente al 

usuario el artículo que 

borro de la biblioteca 

Desarrollar la interfaz gráfica 

para que el usuario borre el 

artículo de la biblioteca. 

Borrar registro del artículo de 

la base de datos. 

Notificar al usuario en caso 

de error o éxito. 

 

 

 

Revisión de la Iteración 2 (Sprint 2 review) 

A pesar que esta Iteración fue la más larga, se completaron la totalidad de las historias 

de usuario y sus tareas con un total de 73 horas invertidas en la Iteración, a excepción 

de la historia de usuario BU2 debido a que las APIs de los repositorios de Springer y 

Arxiv, entre sus atributos no se encuentra alguno que mencione la categoría a la que 

pertenece el artículo científico. A continuación, en la Tabla 24 se puede apreciar todas 

las tareas que cumplieron con los criterios de aceptación.  

 

 



Tabla 24: Revisión de la Iteración 2 

Elaborado por la autora 

Código  Historia de usuario Criterio de aceptación  Cumplido 

BU1 
Buscar artículos 

científicos 

Presentar al investigador datos de 

artículos científicos de acceso abierto 

al digitar una palabra o grupo de 

palabras en el cuadro de búsqueda. 

si 

BU2 
Buscar artículos por 

categoría 

Presentar artículos pertenecientes a 

la categoría que el usuario a 

seleccionado. 

no 

MB1 
Guardar artículos en mi 

biblioteca 

Nuevos registros de artículos en la 

base. 
si 

MB2 

Visualizar todos los 

artículos que he 

guardado en mi 

biblioteca 

Que se pueda ver en el módulo 

biblioteca todos los artículos que el 

usuario ha guardado. 

si 

MB3 
Buscar artículos dentro 

de mi biblioteca 

Que se muestre al investigador los 

artículos que tengan en el titulo la 

palabra que ha buscado. 

si 

MB4 

Visualizar todos los 

datos del artículo 

guardado 

Que se puedan ver todos  los datos 

del artículo que el usuario ha 

seleccionado. 

si 

MB5 
Editar datos del artículo 

guardado 

Que se presente al usuario los 

nuevos datos del artículo. 
si 

MB6 
Registrar notas al 

articulo 

Que se presente al usuario las notas 

que añadió al artículo. 
si 

MB7 
Adjuntar archivos al 

artículo 

Que se presente al usuario los datos 

del archivo adjunto. 
si 

MB8 
Descargar archivo 

adjuntado al artículo 

Que el usuario pueda descargar el 

archivo adjunto las veces que lo 

necesite. 

si 

MB9 
Borrar artículos de la 

biblioteca 

Que  ya no se presente los artículos 

que el usuario ha seleccionado borrar. 
si 

 

 



Retrospectiva de la Iteración 2 (Sprint 2 retrospective)

A diferencia de la primera Iteración se ha estimado mejor los tiempos. El tiempo total 

invertido durante la Iteración 2 fue menor al tiempo total estimado, existiendo una 

diferencia de 1 hora. No se presentó ninguna dificultad que requirió más tiempo. 

La Figura 8 representa el gráfico de avance de la iteración 2 (Burn-Up chart Sprint 2). 

El gráfico refleja el tiempo invertido acumulado durante todos los días de la Iteración. 

Se puede observar que se trabajó a un ritmo que permitió culminar a tiempo con todas 

las historias de usuario. 

Figura 8:Gráfico de avance de la Iteración 2 

Elaborado por la autora 

2.3.7. Iteración 3 (Sprint 3) 

2.3.7.1. Planificación de la Iteración 3 (Sprint 3 planning) 

Objetivo de la Iteración 3 (Sprint 3 goal) 

El objetivo de la Iteración 3 es añadir manualmente artículos a mi biblioteca, adjuntar 

información adicional al mismo y generar bibliografía tanto de los artículos añadidos 

manualmente como de los artículos guardados del módulo búsqueda. 

Historias de usuario de la Iteración 3 

A continuación, se describen las historias de usuario MA1, MA2, MA3, MA4, MA5, MA6, 

MA7, MA8, MA9, GR1 y GR2, las cuales fueron realizadas en la Iteración 3. 

 

 



Tabla 25: Historia de usuario 18 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MA1 

Título: Añadir manualmente artículos a mi biblioteca 

Descripción: Como investigador quiero añadir manualmente artículos a mi biblioteca, 

con el fin de guardar artículos que no encuentre en el módulo búsqueda. 

Prioridad: Media Esfuerzo:  6 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que se presente en la biblioteca el artículo que el usuario a añadido 

manualmente. 

 

Tabla 26: Historia de usuario 19 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MA2 

Título:  Tener una sección en la biblioteca donde se visualizan solo los artículos que 

yo he añadido manualmente. 

Descripción: Como investigador quiero tener una sección donde estén todos los 

artículos que he añadido manualmente, con el fin de diferenciar los artículos que he 

guardado de los repositorios, de los que yo he añadido manualmente. 

Prioridad: Baja Esfuerzo:  4 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se puedan ver todos los artículos que el usuario ha añadido manualmente 

en la biblioteca. 

 

Tabla 27: Historia de usuario 20 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MA3 

Título: Buscar entre los artículos que he añadido manualmente en la biblioteca 

Descripción: Como investigador quiero buscar entre los artículos que he añadido 

manualmente, con el fin de buscar más rápido los artículos que necesito. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 4 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se muestre al investigador los artículos que tengan en el titulo la palabra 

que ha buscado. 

 



Tabla 28: Historia de usuario 21 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MA4 

Título:  Visualizar todos los datos del artículo que he añadido manualmente 

Descripción: Como investigador quiero visualizar todos los datos del artículo que he 

añadido manualmente, con el fin de acceder a la información del artículo cada vez 

que lo necesite. 

Prioridad: Media Esfuerzo: 3 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que se puedan ver todos los todos datos del artículo que el investigador ha 

añadido. 

 

Tabla 29: Historia de usuario 22 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MA5 

Título: Editar datos de los artículos que he añadido manualmente 

Descripción: Como investigador quiero editar datos del artículo que he añadido 

manualmente, con el fin de actualizar la información del artículo. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 2 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se presente al usuario los nuevos datos del artículo. 

 

Tabla 30: Historia de usuario 23 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MA6 

Título: Registrar notas al artículo que he añadido manualmente 

Descripción: Como investigador quiero añadir notas al artículo que he añadido 

manualmente, con el fin de añadir información adicional artículo. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 3 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se presente al usuario las notas que el usuario a añadido al artículo. 

 

 



Tabla 31: Historia de usuario 24 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MA7 

Título: Adjuntar archivos al artículo que he añadido manualmente 

Descripción: Como investigador quiero adjuntar archivos a los artículos que he 

añadido manualmente, con el fin de añadir información del artículo. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 3 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se presente al usuario los archivos que el usuario a añadido al artículo. 

 

Tabla 32: Historia de usuario 25 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MA8 

Título: Descargar archivos del artículo que he añadido manualmente 

Descripción: Como investigador quiero descargar los archivos que he adjuntado al 

artículo que he añadido manualmente, con el fin de contar con dicho archivo cada vez 

que lo necesite. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 3 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que el usuario pueda descargar el archivo adjunto las veces que sea necesario. 

 

Tabla 33: Historia de usuario 26 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MA9 

Título: Borrar artículos que he añadido, de mi biblioteca 

Descripción: Como investigador quiero borrar artículos de la biblioteca con el fin de 

eliminar información que ya no necesito. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 3 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que no se presente al usuario el artículo que el usuario selecciono borrar. 

 



Tabla 34: Historia de usuario 27 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario GR1 

Título: Generar bibliografía 

Descripción:  Como investigador quiero visualizar la bibliografía de los artículos que 

he guardado en mi biblioteca, en diferentes formatos, con el fin de obtener referencias 

para mis trabajos. 

Prioridad: Alta Esfuerzo: 5 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que el investigador pueda ver la bibliografía de los artículos guardados, en 

diferentes formatos. 

 

Tabla 35: Historia de usuario 28 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario GR2 

Título: Importar y exportar referencias 

Descripción: Como investigador quiero importar y exportar referencias, con el fin de 

reutilizar en otro sistema la información que he guardado en este sistema y añadir 

información al mismo. 

Prioridad: Alta Esfuerzo: 3 horas 

Criterios de aceptación:  

1. Que se genere el archivo RTF para exportar las referencias. 

2. Que se guarde en la base los datos de las referencias importadas 

 

Lista de actividades de la Iteración 3 (Sprint 3 backlog) 

La lista de actividades de la Iteración 3 se representa en la Tabla 36, y está constituido 

por las historias de usuario con ID: MA1, MA2, MA3, MA4, MA5, MA6, MA7, MA8, MA9, 

GR1 y GR2, las cuales se describen a continuación: 

 



Tabla 36: Lista de actividades  de la Iteración 3 

Elaborado por la autora 

Código 
Historia de 

usuario 
Criterio de aceptación Actividades 

MA1 

Añadir 

manualmente 

artículos a mi 

biblioteca 

Que se presente en la 

biblioteca el artículo 

que el usuario a 

añadido manualmente. 

Desarrollar la interfaz gráfica 

para que el usuario registre 

todos los datos del articulo a 

añadir. 

Almacenar los datos del artículo 

añadido en la base de datos. 

Notificar al usuario en caso de 

error o éxito. 

MA2 

Tener una 

sección en la 

biblioteca 

donde se 

visualizan solo 

los artículos 

que yo he 

añadido 

manualmente. 

Que se puedan ver 

todos los artículos que 

el usuario ha añadido 

manualmente en la 

biblioteca. 

Desarrollar la interfaz gráfica 

para presentar todos los 

artículos que el usuario ha 

añadido manualmente a la 

biblioteca. 

Traer los datos de los artículos 

guardados en la base. 

Notificar al usuario en caso de 

error o éxito. 

MA3 

Buscar entre 

los artículos 

que he 

añadido 

manualmente 

en la biblioteca 

Que se muestre al 

investigador el artículo 

o los artículos que 

tengan en el titulo la 

palabra que ha 

buscado 

Desarrollar la interfaz gráfica 

para buscar artículos dentro de 

la biblioteca. 

Validar los datos de entrada del 

usuario para buscar artículos 

Crear funciones y métodos para 

buscar artículos dentro de la 

biblioteca. 

Notificar al usuario en caso de 

error o éxito. 

 



Continuación de la Tabla 36: Lista de actividades de la Iteración 3 

Código 
Historia de 

usuario 
Criterio de aceptación Actividades 

MA4 

Visualizar 
todos los datos 
del artículo que 
he añadido 
manualmente 

Que se puedan ver 
todos los todos datos 
del artículo que el 
investigador ha 
añadido. 

Desarrollar la interfaz gráfica 

para presentar los datos del 

artículo que el usuario 

seleccione. 

Traer los datos del artículo 

seleccionado, de la base. 

MA5 

Editar datos de 
los artículos 
que he 
añadido 
manualmente 

Que se presente al 
usuario los nuevos 
datos del artículo. 

Almacenar los nuevos datos del 

artículo en la base de datos. 

Notificar al usuario en caso de 

error o éxito. 

MA6 

Registrar notas 
al artículo que 
he añadido 
manualmente 

Que se presente al 
usuario las notas que 
añadido al artículo. 

Desarrollar la interfaz gráfica 

para agregar notas al artículo 

que el usuario seleccione. 

Registrar notas del artículo en la 

base de datos 

Notificar al usuario en caso de 

error o éxito 

MA7 

Adjuntar 
archivos al 
artículo que he 
añadido 
manualmente 

Que se presente al 
usuario los archivos 
que adjunto al artículo. 

Desarrollar la interfaz gráfica 

para agregar documentos al 

artículo que el usuario 

seleccione. 

Registrar el datos del 

documento en la base de datos 

Notificar al usuario en caso de 

error o éxito 

MA8 

Descargar 
archivos del 
artículo que he 
añadido 
manualmente 

Que el usuario pueda 
descargar el archivo 
adjunto las veces que 
sea necesario. 

Desarrollar la interfaz gráfica 

para descargar el documento 

que se ha adjuntado. 

Crear métodos y funciones para 

descargar el documento. 

Notificar al usuario en caso de 

error o éxito. 



Continuación de la Tabla 36: Lista de actividades de la Iteración 3 

Código 
Historia de 

usuario 
Criterio de aceptación Actividades 

MA9 

Borrar artículos 

que he 

añadido, de mi 

biblioteca 

Borrar artículos 

que he 

añadido, de mi 

biblioteca 

Que no se presente al 

usuario el artículo que 

selecciono borrar. 

Desarrollar la interfaz gráfica 

para eliminar artículos 

Borrar registro del artículo de la 

base de datos. 

Desarrollar la interfaz gráfica 

para eliminar artículos 

GR1 

Generar la 

bibliografía del 

articulo 

Que el investigador 

pueda ver la 

bibliografía de los 

artículos guardados, en 

diferentes formatos. 

Notificar al usuario en caso de 

error o éxito. 

Desarrollar métodos y funciones 

para generar bibliografía del 

artículo en diferentes formatos. 

GR2 

Importar y 

exportar 

referencias 

Que se genere el 

archivo con las 

referencias esportadas. 

 

Configurar la funcionalidad de 

exportar e importar bibliografía 

del gestor de referencias 

WIKINDX. 
Que se presente en 

Wikindx las referencias 

importadas 

 

Revisión de la Iteración 3 (Sprint 3 review) 

Las historias de usuario y tareas que se incluyeron en esta Iteración se completaron con 

un total de 43 horas invertidas. En la Tabla 37, se puede apreciar todas las tareas que 

cumplieron con los criterios de aceptación, la cual se presenta a continuación. 

 

   



Tabla 37: Revisión de la Iteración 3 

Elaborado por la autora 

Código  Historia de usuario Criterio de aceptación  Cumplido 

MA1 
Añadir manualmente 
artículos a mi biblioteca 

Que se presente en la 
biblioteca el artículo que el 
usuario a añadido 
manualmente. 

si 

MA2 

Tener una sección en la 
biblioteca donde se 
visualizan solo los 
artículos que yo he 
añadido manualmente. 

Que se puedan ver todos los 
artículos que el usuario ha 
añadido manualmente en la 
biblioteca. 

si 

MA3 

Buscar entre los artículos 
que he añadido 
manualmente en la 
biblioteca 

Que se muestre al 
investigador el artículo o los 
artículos que tengan en el 
titulo la palabra que ha 
buscado 

si 

MA4 
Visualizar todos los datos 
del artículo que he 
añadido manualmente 

Que se puedan ver todos los 
todos datos del artículo que el 
investigador ha añadido. 

si 

 
MA5 

Editar datos de los 
artículos que he añadido 
manualmente 

 
Que se presente al usuario los 
nuevos datos del artículo. 

si 

MA6 
Registrar notas al artículo 
que he añadido 
manualmente 

Que se presente al usuario las 
notas que añadió al artículo. 

si 

MA7 
Adjuntar archivos al 
artículo que he añadido 
manualmente 

Que se presente al usuario los 
archivos adjuntos al artículo. 

si 

MA8 
Descargar archivos del 
artículo que he añadido 
manualmente 

Que el usuario pueda 
descargar el archivo adjunto 
las veces que sea necesario. 

si 

MA9 
Borrar artículos que he 
añadido, de mi biblioteca 

Que no se presente en la 
biblioteca el artículo que el 
usuario selecciono borrar. 

si 

GR1 
Generar la bibliografía del 
articulo 

Que el investigador pueda ver 
la bibliografía de los artículos 
guardados, en diferentes 
formatos. 

si 

 



Continuación de la Tabla 37: Revisión de la Iteración 3 

Código  Historia de usuario Criterio de aceptación  Cumplido 

GR2 
Importar y exportar 
referencias 

Que se genere el archivo RTF 
para exportar las referencias. 

si 

Que se guarde en la base los 
datos de las referencias 
importadas 

si 

Retrospectiva de la Iteración 3 (Sprint 3 retrospective) 

El tiempo real invertido fue mayor al tiempo estimado con un total de 2 horas de 

diferencia. Esto debido a que se presentaron dificultades que requirieron más tiempo en 

las tareas MA1-1.  

La Figura 9 presenta el gráfico de avance de la Iteración 3 (Burn up chart Sprint 3). Esta 

muestra el tiempo invertido acumulado durante los días de trabajo. Se puede observar 

que se culminaron con todas las historias de usuario justo a tiempo, a pesar de que el 

tiempo total invertido fue mayor a lo planeado. 

Figura 9: Gráfico de avance de la Iteración 3 

Elaborado por la autora 

Las mejoras que vamos a aplicar en la siguiente iteración serán: 

 Mejora en el establecimiento de tiempos en las historias de usuario a realizar. 

 Trabajar las 4 horas o más diarias. 



2.3.8. Iteración 4 (Sprint 4) 

2.3.8.1. Planificación de la Iteración 4 (Sprint 4 planning) 

Objetivo de la Iteración 4 (Sprint 4 goal) 

El objetivo de la Iteración 4 es desarrollar el módulo de recomendación, desarrollar el 

modulo usuario, y realizar los manuales de usuario y despliegue de la aplicación. 

Historias de usuario de la Iteración 4 

A continuación, se describen las historias de usuario: MR1, MR2, MU1, MU2, MU3, 

MU4, DT1, DT2 y DT3, las cuales fueron realizadas en la Iteración 4. 

Tabla 38: Historia de usuario 29 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MR1 

Título: Tener un módulo recomendador 

Descripción:  Como investigador quiero tener un módulo recomendador de artículos 

científicos, con el fin de obtener recomendaciones de otros artículos. 

Prioridad:  Alta Esfuerzo: 6 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que se puedan ver los datos de los artículos recomendados. 

 

Tabla 39: Historia de usuario 30 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MR2 

Título: Guardar artículos recomendados en mi biblioteca 

Descripción:  Como investigador quiero guardar artículos recomendados en mi 

biblioteca, con el fin de disponer en todo momento de la información que he guardado 

y adjuntar información adicional al artículo. 

Prioridad: Alta Esfuerzo:  4 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que se muestre en el módulo biblioteca el artículo recomendado que el usuario 

ha seleccionado guardar. 

 

 

 



Tabla 40: Historia de usuario 31 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MU1 

Título: Crear una cuenta  

Descripción:  Como investigador quiero crear una cuenta utilizando mis datos con el 

fin de ingresar al sistema. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 4 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que se almacenen en la base de datos los datos ingresados por el usuario a 

través de la GUI 

 

Tabla 41: Historia de usuario 32 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MU2 

Título: Iniciar sesión 

Descripción: Como investigador quiero iniciar sesión escribiendo mi información, con 

el fin de ingresar al sistema. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 4 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que se pueda ingresar al sistema con los datos de un usuario registrado. 

 

Tabla 42: Historia de usuario 33 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MU3 

Título: Cerrar sesión 

Descripción: Como investigador quiero cerrar sesión con el fin de salir del sistema 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 2 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que pueda salir del sistema y no quede la sesión del usuario activa. 

 

 



Tabla 43: Historia de usuario 34 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario MU4 

Título: Aplicar la política de estar iniciada la sesión 

Descripción: Como desarrollador quiero aplicar la política de estar iniciada la sesión, 

con el fin de  evitar que personas no autorizadas utilicen los servicios de la aplicación. 

Prioridad: Baja Esfuerzo: 3 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que solo los usuarios registrados puedan hacer uso de las funcionalidades de 

la aplicación. 

 

Tabla 44: Historia de usuario 35 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario DT1 

Título:  Crear un documento técnico con la descripción de las funciones de los 

controladores de la aplicación. 

Descripción: Como desarrollador quiero generar un documento técnico con la 

descripción de las funciones de los controladores de la aplicación, con el fin de facilitar 

el entendimiento de todas las funciones existentes de la aplicación. 

Prioridad:  Alta Esfuerzo: 4 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que exista el documento técnico con la descripción de las funciones de los 

controladores de la aplicación. 

 

Tabla 45: Historia de usuario 36 

Elaborado por el usuario 

                                      Historia de usuario DT2 

Título: Generar el manual de despliegue 

Descripción: Como desarrollador quiero generar un documento técnico explicando 

los pasos a seguir para realizar el despliegue del sistema, con el fin poner en 

funcionamiento el sistema en otros equipos. 

Prioridad:  Alta Esfuerzo: 4 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que exista el manual de despliegue. 

 



Tabla 46: Historia de usuario 37 

Elaborado por la autora 

                                      Historia de usuario DT3 

Título: Realizar el manual de usuario 

Descripción:  Como desarrollador quiero realizar el manual de usuario, con el fin de 

explicar cómo utilizar la aplicación desarrollada. 

Prioridad: Alta Esfuerzo: 4 horas 

Criterios de aceptación:  

1.  Que exista el manual de usuario. 

 

Lista de actividades de la Iteración 4 (Sprint 4 backlog) 

La lista de actividades de la Iteración 4 se representa en la Tabla 47, y está constituido 

por las historias de usuario con ID: MR1, MR2, MU1, MU2, MU3, MU4, DT1, DT2 y DT3, 

las cuales se describen a continuación: 

Tabla 47: Lista de actividades de la Iteración 4 

Elaborado por la autora 

Código 
Historia de 

usuario 
Criterio de 
aceptación 

Actividades 

MR1 
Tener un 
módulo 
recomendador 

Que se puedan ver los 
datos de los artículos 
recomendados. 

Desarrollar la interfaz gráfica 
para presentar los datos 
extraídos de la API del 
repositorio de artículos 
científicos que cuente con un 
motor recomendador. 
Extraer datos y metadatos de la 
API del repositorio de artículos 
científicos el cual cuente con un 
motor recomendador. 
Notificar al usuario en caso de 
error o éxito 

MR2 

Guardar 
artículos 
recomendados 
en mi 
biblioteca 

Que se almacene en 
la base  los datos del 
artículo recomendado 
que el usuario ha 
seleccionado guardar. 

Registrar en la base de datos 
los datos de artículos científicos 
que el usuario seleccione 
guardar. 
Notificar al usuario en caso de 
error o éxito 

 

 



Continuación de la Tabla 47: Lista de actividades de la Iteración 4 

Código 
Historia de 

usuario 
Criterio de 
aceptación 

Actividades 

MU1 
Crear una 
cuenta 

Que se almacenen en 
la base de datos los 
datos ingresados por 
el usuario a través de 
la GUI 

Hacer una vista para el usuario. 
Validar el formato de los datos. 
Almacenar los datos en la base 
de datos. 
Notificar al usuario en caso de 
error o éxito. 

MU2 Iniciar sesión 

Que se pueda ingresar 
al sistema con los 
datos de un usuario 
registrado. 

Hacer una vista para el usuario. 
Validar el formato de los datos. 
Validar la información 
ingresada por el usuario con la 
información existente en la 
base de datos. 
Notificar al usuario en caso de 
error o éxito. 

MU3 Cerrar sesión 

Que pueda salir del 
sistema y no quede la 
sesión del usuario 
activa. 

Hacer una vista para el usuario. 
Notificar al usuario en caso de 
error o éxito de ingreso al 
sistema. 

MU4 

Aplicar la 
política de 
estar iniciada 
la sesión 

Que solo los usuarios 
registrados puedan 
hacer uso de las 
funcionalidades de la 
aplicación. 

Desarrollar la política de sesión 
iniciada. 

DT1 

Crear un 
documento 
técnico con la 
descripción de 
las funciones 
de los 
controladores 
de la 
aplicación. 

Que exista el 
documento técnico 
con la descripción de 
las funciones de los 
controladores de la 
aplicación. 

Generar un documento técnico 
con la descripción de las 
funciones de los controladores 
de la aplicación. 

MU3 Cerrar sesión 

Que pueda salir del 
sistema y no quede la 
sesión del usuario 
activa. 

Hacer una vista para el usuario. 
Notificar al usuario en caso de 
error o éxito de ingreso al 
sistema. 

MU4 

Aplicar la 
política de 
estar iniciada 
la sesión 

Que solo los usuarios 
registrados puedan 
hacer uso de las 
funcionalidades de la 
aplicación. 

Desarrollar la política de sesión 
iniciada. 

 



Continuación de la Tabla 47: Lista de actividades de la Iteración 4 

Código 
Historia de 

usuario 

Criterio de 

aceptación 
Actividades 

DT1 

Crear un 

documento 

técnico con la 

descripción de 

las funciones 

de los 

controladores 

de la 

aplicación. 

Que exista el 

documento técnico 

con la descripción de 

las funciones de los 

controladores de la 

aplicación. 

Generar un documento técnico 

con la descripción de las 

funciones de los controladores 

de la aplicación. 

DT2 

Generar el 

manual de 

despliegue 

Que exista el manual 

de despliegue. 

Generar un documento técnico 

explicando los pasos a seguir 

para realizar el despliegue de la 

aplicación. 

DT3 

Generar el 

manual de 

usuario 

Que exista el manual 

de usuario. 

Generar un documento técnico 

en el cual se detalle los pasos a 

realizar por el usuario para 

llevar a cabo las distintas 

opciones disponibles. 

 

 

Revisión de la Iteración 4 (Sprint 4 review) 

Las historias de usuario y tareas que se incluyeron en esta Iteración se completaron con 

un total de 39 horas invertidas. A continuación, en la Tabla 48, se puede apreciar todas 

las tareas que cumplieron con los criterios de aceptación.   

 

 

 

 



Tabla 48: Revisión de la Iteración 4 

Elaborado por la autora 

Código 
Historia de 

usuario 
Criterio de aceptación Cumplido 

MR1 
Tener un módulo 

recomendador 

Que  se presente al investigador 

los datos de artículos 

recomendados. 

si 

MR2 

Guardar artículos 

recomendados en 

mi biblioteca 

Que se presente en la biblioteca 

el artículo recomendado que el 

usuario a añadido. 

si 

MU1 Crear una cuenta 

Que se almacenen en la base 

de datos los datos ingresados 

por el usuario a través de la GUI 

si 

MU2 Iniciar sesión 

Que se pueda ingresar al 

sistema con los datos de un 

usuario registrado. 

si 

MU3 Cerrar sesión 

Que pueda salir del sistema y 

no quede la sesión del usuario 

activa. 

si 

MU4 

Aplicar la política 

de estar iniciada la 

sesión 

Que solo los usuarios 

registrados puedan hacer uso 

de las funcionalidades de la 

aplicación. 

si 

DT1 

Crear un 

documento técnico 

con la descripción 

de las funciones de 

los controladores 

de la aplicación. 

Que exista el documento 

técnico con la descripción de las 

funciones de los controladores 

de la aplicación. 

si 

DT2 
Generar el manual 

de despliegue 

Que exista el manual de 

despliegue. 
si 

DT3 
Generar el manual 

de usuario 

Que exista el manual de 

usuario. 
si 

 

 



Retrospectiva de la Iteración 4 (Sprint 4 retrospective) 

El tiempo real invertido fue mayor al tiempo estimado con un total de 2 horas de 

diferencia. Esto debido a que se presentaron dificultades que requirieron más tiempo en 

las tareas MU4-1 y MR1-2.  

La Figura 10, presenta el gráfico de avance de la Iteración 4 (Burn up chart Sprint 4). El 

gráfico muestra el tiempo invertido acumulado durante los días de trabajo. Se puede 

observar que se culminaron con todas las historias de usuario justo a tiempo, a pesar 

de que el tiempo total invertido fue mayor a lo planeado. 

Figura 10: Gráfico de avance de la Iteración 4 

Elaborado por la autora 

Una vez completados todos las Iteraciones propuestas en el presente proyecto, se 

obtiene como resultado un producto final, en este caso es el sistema de manejo de 

artículos científicos, listo para ser probado y evaluado. 

2.4. Producto final 

El uso de la metodología Scrum, garantizó el desarrollo metodológico del sistema, con 

lo cual se obtuvo un total de cuatro Iteraciones (Sprints), y las 38 historias de usuario 

presentadas en la lista de actividades del producto (Product Backlog) completadas (ver 

Anexo I), invirtiendo 216 horas de desarrollo del sistema, sin contar el tiempo en el 

desarrollo de pruebas y del presente documento.  

Se obtuvo como producto final un sistema web online que agilita el proceso de 

investigación permitiendo al investigador: 

a) Buscar artículos en varios repositorios de artículos científicos de acceso abierto. 



b) Obtener recomendaciones de otros artículos científicos de acceso abierto. 

c) Almacenar recursos (datos y metadatos de artículos científicos) en una biblioteca 

personal.  

d) Almacenar y gestionar archivos adjuntos a cada recurso. 

e) Generar y gestionar citas bibliográficas.  

 

La Figura 11 muestra los módulos del sistema desarrollado. 

Figura 11: Módulos del Sistema desarrollado 

Elaborado por la autora 

El sistema desarrollado está conformado por 6 módulos que son:  

 Módulo Usuario: Este módulo es el encargado de guardar la información del 

usuario con el fin de que éste haga uso del sistema. Las funcionalidades de este 

módulo son: 

- Registro de usuario 

- Loguin 

 Módulo Buscador de artículos científicos de acceso abierto: Este módulo se 

encarga de extraer los datos y metadatos de los artículos buscados, es decir, 

palabras clave, autores, categorías, resumen, link al artículo físico, etc. Una vez 



obtenidos los datos de los artículos se los presenta al usuario. Las 

funcionalidades que ofrece este módulo son: 

- Búsqueda y recuperación de artículos alojados en repositorios de artículos 

científicos de acceso abierto. 

- Búsqueda de artículos científicos por categoría. 

- Visualizar las referencias de los artículos presentados en diferentes formatos. 

- Guardar en la biblioteca personal los datos de los artículos seleccionados. 

 Módulo Recomendaciones: Después de que el usuario haya guardado algún 

artículo a su biblioteca, éste módulo se encarga de: 

- Presentar al usuario recomendaciones de artículos relacionados al tema de 

búsqueda. 

- Visualizar los datos de los artículos recomendados. 

- Guardar en la biblioteca personal los datos de los artículos recomendados 

que sean seleccionado. 

- Visualizar las referencias de los artículos presentados en diferentes formatos. 

 Módulo Biblioteca: Los datos de todos los artículos que el usuario ha guardado 

podrán ser visualizados en el módulo biblioteca. En este módulo el usuario 

puede:  

- Acceder a todos los datos de los artículos guardados las veces que se lo 

requiera.   

- Editar datos a los artículos guardados. 

- Añadir notas a los artículos guardados. 

- Añadir, borrar y descargar archivos. 

- Visualizar las referencias del artículo en diferentes formatos. 

 Módulo Referencias: Las funcionalidades que este módulo ofrece al usuario 

son: 

- Obtener referencias en distintos formatos de los recursos que ha añadido. 



- Exportar e importar referencias, aprovechando las funcionales de Wikindx 

que es un entorno virtual de investigación gratuito (un sistema bibliográfico y 

de redacción de citas / notas y creación de artículos en línea).  

 Módulo Añadir Artículos manualmente: En este módulo el usuario puede: 

- Añadir manualmente artículos que no se encuentren dentro del módulo 

búsqueda y guardarlos en su biblioteca personal. 

Cada uno de estos módulos cuentan con distintas funcionalidades, y hacen un total de 

22 funciones de todo el Sistema de manejo de artículos científicos de Acceso Abierto. 

Con el fin de facilitar la explicación de cómo utilizar cada módulo de la aplicación 

desarrollada, se ha elaborado el manual de usuario el cual se encuentra en el Anexo V. 

 

2.4.1. Descripción de la arquitectura del sistema desarrollado 

La Figura 12 muestra la arquitectura del sistema desarrollado con el mapeo de las 

tecnologías antes mencionadas en el capítulo 1 del presente documento. 



 



La primera interacción resulta en la carga de la vista inicial que contiene los métodos 

Ajax y JQuery para extraer los datos y metadatos del archivo Json que nos devuelve 

las API de los repositorios de artículos científicos. 

 Las vistas están desarrolladas utilizando: HTML para definir la estructura de la 

vista, CSS el estilo de estas y Bootstrap para permitir la adaptabilidad de la vista 

a la pantalla del usuario. 

 NodeJS es el entorno de ejecución del sistema. 

 Sobre el entorno de ejecución se encuentra SAILS que es un marco de trabajo 

sobre el cual se desarrolla la aplicación web considerando el patrón 

arquitectónico MVC y la arquitectura basada en servicios que ofrece este.  

 Los servicios RESTful, controladores y modelos fueron programados utilizando 

JavaScript. 

Base de datos 

 La infraestructura requerida por la base de datos viene dada por xampp server. 

 Xampp Server impementa como Database Management System (DBMS) a 

MySQL. 

 El acceso a la base de datos por parte del servidor web, se lo realiza utilizando 

los adaptadores de base de datos que ofrece Sails. 

El modelo de base de datos utilizado en el sistema se lo puede visualizar en el Anexo 

II. 

Con el fin de facilitar el entendimiento de todas las funciones, métodos existentes del 

sistema desarrollado, se ha elaborado un documento técnico con la descripción de los 

controladores del sistema el cual se encuentra en el Anexo VII. 

2.4.2. Requisitos del sistema 

A continuación, se presentan los requisitos tanto a nivel de hardware y software 

requeridos por el sistema: 

2.4.2.1. Requisitos del usuario final 

Hardware 

 Computadora personal con las características suficientes de procesador, 

memoria y disco para soportar el sistema operativo de elección. 



 Teclado 

 Ratón 

 Acceso a internet constante, sin intermitencias, para la mejor experiencia del 

usuario. 

Software 

 Cualquier sistema operativo que soporte Google Chrome 33 o superior. 

2.4.2.2. Requisitos de despliegue del sistema 

Hardware 

 Infraestructura con las características suficientes de procesador, memoria y 

disco para soportar el sistema operativo de elección. 

Software 

 Cualquier sistema operativo que soporte NodeJS 10.15.3, el cual es requerido 

por todos los módulos del marco de trabajo Sails 0.12.13. 

 Cualquier sistema operativo que soporte Xamp Server el cual provee de todos 

los requisitos de software requeridos por la base de datos, incluido MySQL.  

Con el fin de explicar los pasos a seguir para realizar el despliegue de la aplicación, se 

ha elaborado el manual de despliegue, el cual se encuentra en el Anexo VI. 

2.4.2.3. Costos estimados para el despliegue del sistema 

Hardware 

Para el despliegue del sistema de manejo de artículos científicos, se escogió a google 

cloud compute engine, debido a que esta plataforma ofrece toda la infraestructura 

necesaria para desplegar el sistema. Compute Engine se centra en tener una 

infraestructura como servicio, en la cual tenemos que configurar cada aspecto de esta 

infraestructura y hacer la gestión de nuestros recursos. Este servicio se cobra por uso 

de recursos. Se puede utilizar cualquier lenguaje ya que tenemos todo el control sobre 

nuestras máquinas. 

El costo la instancia de la máquina virtual configurada en google cloud compute engine 

se muestra en la Figura 13. 



Figura 13: Costo de la instancia configurada en google cloud compute engine. 

Tomado de [42]. 

La Figura 13, muestra el costo de la infraestructura inicial, estas configuraciones se las 

puede cambiar según las necesidades que se requieran, con ello también el costo 

variara conforme los recursos que se implementen. 

Software 

La Tabla 49 muestra los costos correspondientes a software usado para desarrollar el 

sistema, como se puede ver todas son herramientas y tecnologías libres y/o de código 

abierto, por lo cual, no representan ningún gasto monetario. 

Tabla 49: Costos correspondientes al software usado para desarrollar el sistema 

Elaborado por la autora 

Software 

1 Xamp $0.00 
1 Wikindx $0.00 
1 Node $0.00 

1 Sails $0.00 

1 GitHub $0.00 
1 Bootstrap $0.00 

1 Ubuntu 18.04 LTS $0.00 
                Total $0.00 

 

 

 

 

 



Costo de desarrollo 

El proyecto consiste en realizar el sistema el cual está previsto terminar en un tiempo 

estimado de 480 horas-hombre (4 horas diarias durante 6 meses de lunes a viernes) 

con una tarifa de $4,375 y una complejidad media de desarrollo de 48. 

Cálculos: 

Cálculo horas hombre 

480 x 4,375= 2100 

Complejidad del proyecto baja 

48% de 2100 = 1008 

Costo de Proyecto: 

2100 + 1008 = 3108 

El costo del proyecto sería de $ 3108 por persona, el método que se utilizó para obtener 

el costo de desarrollo es el método de Desoft Camagüey. 

2.5. Pruebas y evaluación  

El objetivo de realizar las pruebas del sistema de manejo de artículos científicos de 

acceso abierto es determinar si el sistema hace todo lo que debería hacer y si lo hace 

correctamente. Es decir, que la ejecución de todas las funciones del sistema se realice 

de manera satisfactoria para el usuario. Para lo cual, se van a realizar pruebas de 

funcionalidad y pruebas de usabilidad. 

2.5.1. Pruebas de funcionalidad 

Las pruebas de funcionalidad se realizan sobre los diferentes formularios que 

interactúan con las funciones del sistema, el objetivo es verificar su ejecución y que el 

resultado sea el esperado por parte de los usuarios.  

Para realizar las pruebas de funcionalidad del sistema se definirán casos de prueba con 

sus respectivos prerrequisitos, pasos a ejecutar y los resultados que presento en cada 

caso. 

Los casos de prueba fueron planeados por el Dueño del producto (Product owner), 

basándose en los criterios de aceptación de las historias de usuario. Los casos de 

prueba serán agrupados por cada módulo del sistema. 



Para una mejor visualización de los resultados de las pruebas de funcionalidad, se va a 

hacer uso de una plantilla, misma que contiene los siguientes campos, como se muestra 

en la Tabla 50. 

 

Tabla 50: Plantilla para pruebas de funcionalidad 

Elaborado por la autora 

 

Código: 

 

Descripción del caso: 

 

Requisitos previos: 

 

Pasos a ejecutarse: 

 

Resultados: 

Observaciones: 

 

 

 

Campos de la Plantilla 

 Código: Identificador del caso. 

 Descripción del caso: Breve descripción de lo que realiza la función. 

 Requisitos previos: Definir los requisitos y campos que el usuario puede 

ingresar para que se pueda realizar la funcionalidad.  

 Pasos a ejecutarse: Listado de los pasos necesarios para la ejecución de la 

funcionalidad. 

 Resultados: Muestra el resultado de la prueba con sus respectivas pantallas. 

 Observaciones: Se describe las observaciones emitidas por el evaluador. 



Para los casos de prueba de funcionalidad, se debe tomar en cuenta que el presente 

proyecto cuenta con seis módulos. 

I. Casos de prueba - Módulo usuario 

II. Casos de prueba - Módulo búsqueda de artículos 

III. Casos de prueba - Módulo biblioteca 

IV. Casos de prueba - Módulo añadir artículos manualmente 

V. Casos de prueba - Módulo recomendaciones  

VI. Casos de prueba - Módulo referencias 

Cada uno de estos módulos cuentan con distintas funcionalidades, y hacen un total de 

22 funciones de todo el sistema de manejo de artículos científicos de acceso abierto, 

por lo cual las pruebas de funcionalidad deben realizarse a cada función. 

Casos de prueba  Módulo usuario 

A continuación, se muestran las pruebas de funcionalidad, realizadas a cada una de las 

funciones del Módulo usuario. 

Registrar usuario 

Tabla 51: Prueba de funcionalidad - Registrar usuario 

Elaborado por la autora. 

Código:    
PFMU01 

Descripción del caso: 
 
Verificar que los datos que el investigador ha ingresado a través de la GUI se almacenen 
en la base de datos. 
Requisitos previos: 
 
No se necesita requisitos previos debido a que es la primera actividad. 
Pasos a ejecutarse: 
 
Interfaz 1 - Página de inicio 

  

Interfaz 2 - Registro 

 Escribir toda la información que el formulario de registro solicita. 

  



Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Página de inicio) 

 

Resultado de la interfaz 2 (Registro) 

 

Resultado (Registro del usuario en la base de datos) 

 

Observaciones: 
 
En el Página de inicio aumentar alguna descripción de lo que hace el sistema. 

 

 

 

 

 



Ingresar al sistema 

Tabla 52: Prueba de funcionalidad - Ingresar al sistema 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMU02 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se pueda ingresar al sistema con los datos de un usuario registrado. 
Requisitos previos: 
 
Que el usuario se halla registrado en el sistema. 
Pasos a ejecutarse: 
 
Interfaz 1  Página de inicio 

 Ingresar el correo que el usuario registró en el sistema. 

 Ingresar la contraseña que el usuario ingreso en el sistema. 

  
 

Interfaz 2  Biblioteca 

 Verificar el email sea el mismo que el usuario ingreso al registrarse. 

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Página de inicio) 

 

 
 

 

 

 



Resultado de la interfaz 2 (Biblioteca) 

 
 
Observaciones: 
 

 Se debe implementar la funcionalidad de enviar por correo la contraseña, en el 
caso que el usuario no la recuerde. 
 

 

Salir del sistema 

Tabla 53: Prueba de funcionalidad - Salir del sistema 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMU03 

Descripción del caso: 
 
Verificar que el usuario pueda salir del sistema y no quede la sesión activa. 
 
Requisitos previos: 
 
Que el usuario haya ingresado al sistema 
 
Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Cualquier interfaz dentro del sistema) 

  
 
Resultado de la interfaz 2 (Página de inicio) 

 Intentar ingresar a cualquier opción del menú. 



Resultados: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Cualquier interfaz dentro del sistema) 

 

Resultado de la interfaz 2 (Página de inicio) 

 

Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 

Casos de prueba  Módulo búsqueda 

A continuación, se muestran las pruebas de funcionalidad, realizadas a cada una de las 

funciones del Módulo búsqueda. 

 

 

 



Buscar artículos científicos de acceso abierto 

Tabla 54: Prueba de funcionalidad - Buscar artículos 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFBU01 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presente al usuario los datos de artículos científicos de acceso abierto 
al digitar una palabra o grupo de palabras en el cuadro de búsqueda. 
Requisitos previos: 
 
Que el usuario haya ingresado al sistema. 
Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca) 

  
 Escoger una de las opciones del menú desplegable. 

 
Resultado de la interfaz 2 (Búsqueda) 

 Digitar una palabra o grupo de palabras en el cuadro de búsqueda. 

  

  

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca) 

 
 

 

 

 

 

 

 



Resultado de la interfaz 2 (Búsqueda) 

 
 

 

 
Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 



Realizar una búsqueda de artículos por categoría 

Tabla 55: Prueba de funcionalidad - Buscar por categoría 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFBU02 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presente al usuario solo datos de artículos científicos pertenecientes 
a la categoría que ha seleccionado. 
Requisitos previos: 

 Que el usuario haya ingresado al sistema 
 Que el usuario se encuentre en la interfaz búsqueda 

Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Búsqueda) 

 . 

 Escoger una categoría. 

 Digitar una palabra o grupo de palabras en el cuadro de búsqueda. 

  

 más  

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Búsqueda) 

 



 

 

Observaciones: 
 
En las demás opciones de búsqueda de artículos científicos no está habilitada esta 
funcionalidad debido a que en los resultados que entregan las APIs de los demás 
repositorios no se encuentra algún metadato que identifique a qué categoría 
pertenece el artículo. 
 

 

Guardar artículos en mi biblioteca 

Tabla 56: Prueba de funcionalidad - Guardar artículos 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFBU03 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presente todos los datos del artículo que el usuario ha guardado en su 
biblioteca. 



Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema 
 Que el usuario se encuentre en la interfaz búsqueda 

Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Búsqueda) 

 Digitar una palabra o grupo de palabras en el cuadro de búsqueda. 

  

  

  

Resultado de la interfaz 2 (Biblioteca) 

 Verificar que el artículo que se seleccionó guardar se presente en la biblioteca. 

 
Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Búsqueda) 

 
Resultado de la interfaz 2 (Biblioteca) 

 

Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 



Casos de prueba  Módulo biblioteca 

A continuación, se muestran las pruebas de funcionalidad, realizadas a cada una de las 

funciones del Módulo biblioteca. 

Buscar artículos en mi biblioteca 

Tabla 57: Prueba de funcionalidad - Ver todos los artículos que he guardado 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMB01 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se realice una búsqueda entre los artículos que se han guardado en la 
biblioteca. 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario tenga artículos guardados en su biblioteca  

Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca) 

 Digitar una palabra o grupo de palabras en el cuadro de búsqueda. 

  

Resultados: 
     Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca) 

 
Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 

 

 



Ver los datos del artículo que he guardado en mi biblioteca 

Tabla 58: Prueba de funcionalidad - Ver los datos del artículo que he guardado 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMB02 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presente al usuario todos los datos del artículo que ha seleccionado ver. 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario tenga artículos guardados en su biblioteca  

 
Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca) 

 Seleccionar un artículo de la biblioteca. 

 . 

Resultado de la interfaz 2 (VerArticulo)  

 Visualizar los datos del artículo. 

Resultados: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca) 

 
 

 

 

 



Resultado de la interfaz 2 (VerArticulo) 

 

Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 

Editar datos del artículo que he guardado en mi biblioteca 

Tabla 59: Prueba de funcionalidad - Editar datos del artículo guardado 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMB03 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presente al usuario los nuevos datos del artículo. 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario tenga artículos guardados en su biblioteca  
 Que el usuario haya seleccionado un artículo para ver sus datos 



Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (VerArticulo) 

 Editar los datos del artículo. 

 Presionar el botó . 

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (VerArticulo) 

 
Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 

Adjuntar archivos al artículo  

Tabla 60: Prueba de funcionalidad - Adjuntar archivos al artículo guardado 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMB04 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presente al usuario los datos del archivo que se adjuntó. 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 



 Que el usuario tenga artículos guardados en su biblioteca  
 Que el usuario haya seleccionado un artículo para ver sus datos 

Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (VerArtículo) 

 . 

 Escoger el archivo a subir 

 . 

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (VerArtículo) 

 
Observaciones: 
 
Controlar que solamente se puedan subir archivos de máximo 2MB. 

 

Ver todos los archivos que he adjuntado al artículo  

Tabla 61: Prueba de funcionalidad - Ver todos los archivos adjuntos del artículo 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMB05 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presente al usuario todos los archivos que se adjuntó al artículo. 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario tenga artículos guardados en su biblioteca  
 Que el usuario haya seleccionado un artículo para ver sus datos 
 Que el usuario haya adjuntado archivos al artículo. 



Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (VerArticulo) 

 Seleccionar un artículo de la biblioteca. 

 . 

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (VerArticulo) 

 
Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 

Descargar archivos que he adjuntado al artículo  

Tabla 62: Prueba de funcionalidad - Descargar archivos que he adjuntado al artículo 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMB06 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se descargue el archivo adjunto las veces que el usuario lo requiera. 
 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario tenga artículos guardados en su biblioteca. 
 Que el usuario haya seleccionado un artículo para ver sus datos. 
 Que el usuario haya adjuntado archivos al artículo. 

Pasos a ejecutarse: 
Resultado de la interfaz 1 (VerAticulo) 



 Seleccionar un archivo adjunto del artículo. 

 . 

Resultado de la interfaz 2 (Archivo descargado) 

 Abrir el archivo 

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca) 

 

Resultado de la interfaz 2 (Archivo descargado) 

 

Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 

 

 



Borrar archivos que he adjuntado al artículo 

Tabla 63: Prueba de funcionalidad - Borrar archivos que he adjuntado al artículo 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMB07 

Descripción del caso: 
 
Verificar que no se presente al usuario ninguno de los archivos que seleccionó borrar. 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario tenga artículos guardados en su biblioteca. 
 Que el usuario haya seleccionado un artículo para ver sus datos. 
 Que el usuario haya adjuntado archivos al artículo. 

Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (VerArticulo) 

 Escoger un archivo adjunto a eliminar 

 Presionar el bot . 

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (VerArticulo) 

 

 

 

Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 



Borrar artículos  

Tabla 64: Prueba de funcionalidad - Borrar artículos guardados en mi biblioteca 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMB08 

Descripción del caso: 
 
Que no se presente al usuario ninguno de los datos del artículo que selecciono borrar. 
Requisitos Previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario tenga artículos guardados en su biblioteca. 

Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca) 

 Seleccionar un artículo de la biblioteca. 

 . 

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca) 

 

 



 

 
 
Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 

Casos de prueba  Módulo añadir artículos manualmente 

A continuación, se muestran las pruebas de funcionalidad, realizadas a cada una de las 

funciones del Módulo añadir artículos manualmente. 

Añadir manualmente artículos a mi biblioteca 

Tabla 65: Prueba de funcionalidad - Añadir manualmente artículos a mi biblioteca 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMA01 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presente en la biblioteca el artículo que el usuario a añadido 
manualmente. 
 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario haya escogido la opció  

 



Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (AñadirArtículo) 

  

 . 

Resultado de la interfaz 2 (Añadidos por mi) 

 Verificar que el artículo que he añadido manualmente se encuentre en mi 
biblioteca 

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (AñadirArtículo) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



Resultado de la interfaz 2 (Biblioteca/Añadidos por mi) 

 

Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 

Ver todos los datos del artículo que he añadido manualmente en mi 

biblioteca 

Tabla 66: Prueba de funcionalidad - Ver los datos del artículo que he añadido 
manualmente 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMA02 

Descripción del caso: 
Verificar que se presente todos los todos datos del artículo que el investigador ha 
añadido manualmente a su biblioteca. 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario haya ingresado manualmente artículos en su biblioteca. 
 Que el usuario haya seleccionado un artículo para ver sus datos. 

 
Pasos a ejecutarse: 

Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca/Añadidos por mi) 

 Seleccionar un artículo de la biblioteca. 

 . 

Resultado de la interfaz 2 (VerArticulo) 

 Visualizar los datos del artículo. 



Resultados: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca/Añadidos por mi) 

Resultado de la interfaz 2 (VerArticulo) 

 

 
Observaciones: 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 



Casos de prueba  Módulo recomendaciones 

A continuación, se muestran las pruebas de funcionalidad, realizadas a cada una de las 

funciones del Módulo recomendaciones. 

Visualizar datos de artículos recomendados 

Tabla 67: Prueba de funcionalidad - Visualizar datos de artículos recomendados 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMR01 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presenten al usuario los datos de artículos recomendados. 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario haya seleccionado un artículo para guardarlo a su biblioteca. 

 
Pasos a ejecutarse: 
Resultado de la interfaz 1- Ver Artículos Recomendados 

  

  

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Ver Artículos Recomendados) 

 
 
 
 
 
 



 

 
Observaciones: 
 
No sea necesario guardar artículos para acceder al módulo recomendador. 

 

Guardar artículos recomendados 

Tabla 68: Prueba de funcionalidad - Guardar artículos recomendados 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFMR02 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presente en la biblioteca el artículo recomendado que el usuario ha 
seleccionado guardar. 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
  
 Que el usuario haya seleccionado un artículo para guardarlo a su biblioteca. 

 
Pasos a ejecutarse: 
Resultado de la interfaz 1 (Ver Artículos Recomendados) 

 Presion  

  

  

Resultado de la interfaz 2 (Biblioteca) 

 Verificar que el artículo este en la biblioteca 



Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Ver Artículos Recomendados) 

 
Resultado de la interfaz 2 (Biblioteca) 

 
Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 



Casos de prueba  Módulo referencias 

A continuación, se muestran las pruebas de funcionalidad, realizadas a cada una de las 

funciones del Módulo referencias. 

Visualizar bibliografía de los artículos obtenidos de la búsqueda 

Tabla 69: Prueba de funcionalidad - Visualizar bibliografía de los artículos obtenidos de 
la búsqueda 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFGR01 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presente al usuario la bibliografía de todos los artículos que se 
obtienen de la búsqueda.  
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario haya seleccionado la opci  

 
Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 - Búsqueda 

 Digitar una palabra o grupo de palabras en el cuadro de búsqueda. 

  

 más  

  

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Búsqueda) 

 



Resultado de  

 

 
Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 

Visualizar bibliografía de los artículos guardados en mi biblioteca 

Tabla 70: Prueba de funcionalidad - Visualizar bibliografía de los artículos guardados 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFGR02 

Descripción del caso: 
 
Verificar que presente al usuario la bibliografía de los artículos guardados en su 
biblioteca. 



Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario tenga artículos guardados en su biblioteca  

 
Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Ver Artículo) 

 Seleccionar un artículo de la biblioteca. 

 Presionar el botón . 

 . 

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca) 

 
Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 

 

 

 

 

 



Visualizar en Wikindx todos los artículos guardados 

Tabla 71: Prueba de funcionalidad - Visualizar en Wikindx todos los artículos 
guardados 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFGR03 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se presenten en Wikindx todos los artículos que se han sido guardados la 
biblioteca. 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario tenga artículos guardados en su biblioteca  

 
Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Biblioteca) 

 . 

Resultado de la interfaz 1 (Wikindx) 

 Verificar que se encuentren los artículos que hemos guardado. 

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Wikindx) 

 
Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 



Importar y exportar referencias en Wikindx 

Tabla 72: Prueba de funcionalidad - Importar y exportar referencias en Wikindx 

Elaborado por la autora 

Código: 
PFGR04 

Descripción del caso: 
 
Verificar que se importen y exporten referencias en Wikindx. 

 
Requisitos previos: 
 

 Que el usuario haya ingresado al sistema. 
 Que el usuario tenga artículos guardados en su biblioteca. 
 Que el usuario se encuentre en el sistema Wikindx. 

 
Pasos a ejecutarse: 
 
Resultado de la interfaz 1 (Exportar referencias) 

 Seleccionar del menú principal de Wi  

 Escoger algún formato de exportación. 

Resultado de la interfaz 2 (Importar referencias) 

 Seleccionar del menú principal 

 E

Resultado de la interfaz 3 (Importar referencias 2) 

 Selec  

Resultados: 
Resultado de la interfaz 1 (Exportar referencias) 

 

 

 

 



Mensaje de confirmación de que se ha exportado las referencias. 

 
Documento generado 

 
Resultado de la interfaz 2 (Importar referencias) 

 
 
Resultado de la interfaz 3 (Importar referencias 2) 

 
 



Mensaje de confirmación de que se ha importado la referencia 
 

 
 
Verificar que se encuentre en la biblioteca el artículo importado. 
 

 
 
Observaciones: 
 
Los resultados obtenidos son los mismos que los resultados esperados. 

 

 

 

 

 

 



Resultados de las pruebas de funcionalidad 

A continuación, se presenta un resumen de los resultados obtenidos, luego de haber 

ejecutado las pruebas de funcionalidad.  

Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo usuario  

El Módulo Usuario tiene 3 casos de prueba. Como se puede ver en la Tabla 73, presenta 

un resumen de los resultados obtenidos, luego de haber ejecutado las pruebas de 

funcionalidad. 

Tabla 73: Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo usuario 

Elaborado por la autora 

Código Descripción Observaciones 
Resultado 

actual 

PFMU01 

Verificar que los datos 

que el investigador ha 

ingresado a través de la 

GUI se almacenen en la 

base de datos. 

En el Página de inicio 

aumentar alguna 

descripción de lo que 

hace el sistema. 

Aprueba con 

observaciones 

PFMU02 

Verificar que se pueda 

ingresar al sistema con 

los datos de un usuario 

registrado. 

Se debe implementar la 

funcionalidad de enviar 

por correo la 

contraseña, en el caso 

que el usuario no la 

recuerde. 

Aprueba con 

observaciones 

PFMU03 

Verificar que el usuario 

pueda salir del sistema y 

no quede la sesión activa. 

Los resultados 

obtenidos son los 

mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

 

Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo búsqueda  

El Módulo Búsqueda tiene 3 casos de prueba. Como se puede ver en la Tabla 74, 

presenta un resumen de los resultados obtenidos, luego de haber ejecutado las pruebas 

de funcionalidad. 



Tabla 74: Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo búsqueda 

Elaborado por la autora 

Código Descripción Observaciones 
Resultado 

actual 

PFBU01 

Verificar que se presente al 

usuario los datos de artículos 

científicos de acceso abierto al 

digitar una palabra o grupo de 

palabras en el cuadro de 

búsqueda. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

PFBU02 

Verificar que se presente al 

usuario solo datos de artículos 

científicos pertenecientes a la 

categoría que ha 

seleccionado. 

En las demás opciones de 

búsqueda de artículos 

científicos no está 

habilitada esta 

funcionalidad debido a que 

en los resultados que 

entregan las APIs de los 

demás repositorios no se 

encuentra algún metadato 

que identifique a qué 

categoría pertenece el 

artículo. 

Aprueba con 

observaciones 

PFBU03 

Verificar que se presente 

todos los artículos que el 

usuario ha guardado en su 

biblioteca. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

 

Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo biblioteca  

El Módulo Biblioteca tiene 8 casos de prueba. Como se puede ver en la Tabla 75, 

presenta un resumen de los resultados obtenidos, luego de haber ejecutado las pruebas 

de funcionalidad. 

 

 



Tabla 75: Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo biblioteca 

Elaborado por la autora 

Código Descripción Observaciones 
Resultado 

actual 

PFMB01 

Verificar que se realice una 

búsqueda entre los artículos 

que se han guardado en la 

biblioteca. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

PFMB02 

Verificar que se presenten al 

usuario todos los datos del 

artículo ha seleccionado ver. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

PFMB03 

Verificar que se presente al 

usuario los nuevos datos del 

artículo. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

PFMB04 

Verificar que se presente al 

usuario los datos del archivo 

que se adjuntó. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

PFMB05 

Verificar que se presente al 

usuario todos los archivos que 

se adjuntó al artículo. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

PFMB06 

Verificar que se descargue el 

archivo adjunto las veces que el 

usuario lo requiera. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

PFMB07 

Verificar que no se presente al 

usuario ninguno de los archivos 

que seleccionó borrar. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

PFMB08 

Que no se presente al usuario 

ninguno de los datos del artículo 

que selecciono borrar. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

 

Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo añadir artículos 

manualmente 

El Módulo Añadir Artículos tiene 2 casos de prueba. Como se puede ver en la Tabla 76, 

presenta un resumen de los resultados obtenidos, luego de haber ejecutado las pruebas 

de funcionalidad. 



Tabla 76: Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo añadir artículos 
manualmente 

Elaborado por la autora 

Código Descripción Observaciones 
Resultado 

actual 

PFMA01 

Verificar que se presente en la 

biblioteca el artículo que el 

usuario a añadido 

manualmente. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

PFMA02 

Verificar que se presente todos 

los todos datos del artículo que 

el investigador ha añadido 

manualmente a su biblioteca. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

 

Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo recomendaciones 

El Módulo Recomendaciones tiene 2 casos de prueba. Como se puede ver en la Tabla 

77, presenta un resumen de los resultados obtenidos, luego de haber ejecutado las 

pruebas de funcionalidad. 

Tabla 77: Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo recomendaciones 

Elaborado por el autor 

Código Descripción Observaciones 
Resultado 

actual 

PFMR01 

Verificar que se presenten al 

usuario los datos de artículos 

recomendados. 

No sea necesario 

guardar artículos para 

ver los artículos 

recomendados. 

Aprueba con 

observaciones 

PFMR02 

Verificar que se presente en la 

biblioteca el artículo 

recomendado que el usuario 

ha seleccionado guardar. 

Los resultados obtenidos 

son los mismos que los 

resultados esperados. 

Aprueba 

 

 

 



Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo referencias 

El Módulo Referencias tiene 4 casos de prueba. Como se puede ver en la Tabla 78, 

presenta un resumen de los resultados obtenidos, luego de haber ejecutado las pruebas 

de funcionalidad. 

Tabla 78: Resultados de las pruebas de funcionalidad  Módulo referencias 

Elaborado por la autora 

Código Descripción Observaciones 
Resultado 

actual 

PFGR01 

Verificar que se presente al 
usuario la bibliografía de todos 
los artículos que se obtienen 
de la búsqueda. 

Los resultados obtenidos 
son los mismos que los 
resultados esperados. 

Aprueba 

PFGR02 

Verificar que presente al 
usuario la bibliografía de los 
artículos guardados en su 
biblioteca. 

Los resultados obtenidos 
son los mismos que los 
resultados esperados. 

Aprueba 

PFGR03 

Verificar que se presenten en 
Wikindx todos los artículos que 
se han sido guardados la 
biblioteca. 

Los resultados obtenidos 
son los mismos que los 
resultados esperados. 

Aprueba 

PFGR04 

Verificar que se importen y 
exporten referencias en 
Wikindx. 

Los resultados obtenidos 
son los mismos que los 
resultados esperados. 

Aprueba 

 

Una vez concluidas las pruebas de funcionalidad a la primera versión de la propuesta 

del sistema de manejo de artículos científicos de acceso abierto, se obtuvieron 

resultados positivos y negativos con sus respectivas observaciones. Con lo cual se 

procedió a realizar las respectivas modificaciones a la funcionalidad de la aplicación, 

para la versión final del sistema.  

Luego de haber concluido las pruebas de funcionalidad se procede a realizar las 

pruebas de usabilidad. 

2.5.2. Pruebas de usabilidad 

ser entendido, aprendido, usado y atractivo al usuario, cuando es utilizado bajo las 

]. Es decir, la usabilidad comprende una serie de atributos 

que son relacionados con el esfuerzo que el usuario debe realizar para usar la aplicación 



y cuan fácil es el aprendizaje, la comprensión, la operatividad y lo atractivo del producto 

de software. 

Las pruebas de usabilidad son llevadas a cabo con usuarios finales [44], con el fin de 

recolectar datos cualitativos y cuantitativos sobre la usabilidad del producto de software 

para mejorar la satisfacción del usuario. Por lo cual, se realizará un test de usabilidad, 

el mismo que permite entender cómo interactúan los usuarios con el sistema a ser 

evaluado. El test de usabilidad dará a conocer el nivel de satisfacción, facilidad de uso, 

facilidad de aprendizaje y tiempo de repuesta del sistema [45], para entender de mejor 

manera este concepto, se presenta una breve definición de algunos de los más 

importantes atributos de la usabilidad. 

 Satisfacción: Es la medida en que los usuarios están satisfechos con los objetivos 

logrados. 

 Facilidad de uso: Es la facilidad con la que el usuario hace uso del sistema. 

 Facilidad de aprendizaje: Determina la facilidad con que los usuarios aprenden 

acerca del funcionamiento del sistema. 

 Tiempo de respuesta: Es el tiempo que se demora el sistema en procesar una 

petición del usuario y devolver su respuesta. 

Pasos de para realizar el test de usabilidad 

En la Tabla 79, se detallan los pasos que se deben seguir para realizar test de usabilidad 

de forma correcta y ordenada: 

Tabla 79: Pasos para ejecutar el test  de usabilidad 

Elaborado por la autora 

Pasos Descripción 

Planificación  

En esta etapa se contempla la definición de 

los criterios para la evaluación, y también se 

definen los usuarios que se van a tomar en 

cuenta para ejecutar las pruebas. 

Test 
En este paso se muestra el test de usabilidad 

que se aplica a los usuarios del sistema. 

Análisis de 

resultados 

Luego de aplicar el test a todos los usuarios, 

se reúnen todos los datos para su posterior 

estudio.  



Ejecución de los pasos de test de usabilidad 

Paso 1: Planificación 

Los usuarios a los que se les aplicará el test, son personas que busquen contenido para 

elaborar el estado del arte de sus investigaciones, proyectos, trabajos, etc. El perfil de 

usuario mencionado, se adapta al de un estudiante, es por eso que los test serán 

realizados por estudiantes universitarios. 

Paso 2: Test 

La Figura 14, muestra el formato de la encuesta realizada a los usuarios del sistema, y 

en el Anexo III se encuentran todas las encuestas aplicadas. 



Figura 14: Formato de test de satisfacción del usuario 

Elaborado por la autora 

Paso 3: Análisis de datos   

El análisis de los resultados obtenidos, permite conocer el nivel de aceptación de la 

aplicación desde la perspectiva del usuario. Por lo cual, se definen parámetros de 

evaluación y ponderaciones para cada pregunta y se muestra el porcentaje total 

obtenido de cada pregunta del test de usabilidad. 



A continuación, se muestra los resultados, los cuales permite conocer el nivel de 

aceptación de la aplicación desde la perspectiva del usuario. Por lo cual, se definen 

parámetros de evaluación y ponderaciones para cada pregunta y se muestra el 

porcentaje total obtenido de cada pregunta del test de usabilidad. 

Agrupación de preguntas por parámetros de evaluación  

La Tabla 80 se muestra los parámetros de evaluación para cada una de las preguntas. 

Tabla 80: Parámetros de evaluación por pregunta 

Elaborado por la autora 

Nº Preguntas 
Parámetros de 

evaluación 

1 
¿La información que se muestra en cada pantalla para 
saber qué actividad está realizando es? 

Diseño 
2 

¿Cree que la distribución de los elementos en la 
pantalla es? 

3 ¿Cree que cada interfaz es? 
Facilidad de uso 

5 
¿La interfaz de Búsqueda de Solicitante para el 
Préstamo de Equipos le pareció? 

4 
¿Los tiempos de respuesta en la ejecución de las 
interfaces es? 

Tiempo de respuesta 

6 En su opinión la aplicación en general le pareció 
Satisfacción de 
usuario 

 

Valores y ponderaciones de cada pregunta 

La Tabla 81 muestra los criterios de evaluación con las respectivas ponderaciones. 

Tabla 81: Ponderación de los criterios del test de usabilidad 

Elaborado por la autora 

Nº Criterios Ponderación 

1 
Excelente, Muy Intuitiva, Muy Rápido, Muy 

Interesante 
100% 

2 Satisfactoria, Intuitiva, Rápido, Interesante 75% 

3 Buena, Poco Intuitiva, Normal, Poco Interesante 50% 

4 Regular, Nada Intuitiva, Lento, Nada Interesante 25% 

 

 



CAPITULO 3 

3.  

3.1. Resultados obtenidos de acuerdo a cada factor de 

evaluación  

En esta sección presentaremos el análisis gráfico generado con las respuestas 

obtenidas por los encuestados, para lo cual se toma en cuenta la ponderación y los 

criterios definidos anteriormente. 

3.1.1. Parámetro de evaluación: Diseño 

La Tabla 82 muestra los resultados obtenidos de las preguntas 1 y 2 del formulario. 

Tabla 82: Resultados del parámetro de evaluación: Diseño 

Elaborado por la autora 

Diseño 

Datos 
Excelente  Satisfactoria Buena  Regular  

100% 75% 50% 25% 

Pregunta 
1 

Nº de 
encuestados 

9 6 0 0 

Ponderación  
(%) 

60% 40% 0% 0% 

Pregunta 
2 

Nº de 
encuestados 

10 3 1 1 

Ponderación 
(%) 

66,67% 20% 6,67% 6,67% 

 

Las Figuras 15 y 16 muestran las gráficas de los resultados obtenidos de la encuesta 

en base al número de encuestados frente al criterio de respuesta de las preguntas 1 y 

2 respectivamente. 

 

 

 

 

 

 

 



Gráfico de Pregunta 1 

Figura 15:  Resultado de la pregunta 1 luego de realizar la encuesta. 

Elaborado por la autora 

Gráfico de Pregunta 2  

Figura 16: Resultado de la pregunta 2 luego de realizar la encuesta. 

Elaborado por la autora 



3.1.2. Parámetro de evaluación: Facilidad de uso 

La Tabla 83 muestra los resultados obtenidos de las preguntas 3 y 5 del formulario. 

Tabla 83: Resultados del parámetro de evaluación: Facilidad de uso 

Elaborado por la autora 

Facilidad de uso 

Datos 
Muy 
intuitiva  

Intuitiva 
Poco 
intuitiva  

Nada 
intuitiva  

100% 75% 50% 25% 

Pregunta 
3 

Nº de 
encuestados 

2 13 0 0 

Ponderación 
(%) 

13,33% 86,67% 0% 0% 

Pregunta 
5 

Nº de 
encuestados 

8 7 0 0 

Ponderación 
(%) 

53,33% 46,67% 0% 0% 

 

Las Figuras 17 y 18 muestran las gráficas de los resultados obtenidos de la encuesta 

en base al número de encuestados frente al criterio de respuesta de las preguntas 3 y 

5 respectivamente. 

Gráfico de Pregunta 3 

Figura 17: Resultado de la pregunta 3 luego de realizar la encuesta 

Elaborado por la autora 



Gráfico de Pregunta 5  

Figura 18: Resultado de la pregunta 5 luego de realizar la encuesta. 

Elaborado por la autora 

3.1.3. Parámetro de evaluación: Tiempo de respuesta 

La Tabla 84 se muestran los resultados obtenidos de la pregunta 4 del formulario. 

Tabla 84: Resultados del parámetro de evaluación: Tiempo de respuesta 

Elaborado por la autora 

Tiempo de respuesta 

Datos 
Muy 
rápido  

Rápido Normal  Lento  

100% 75% 50% 25% 

Pregunta 
4 

Nº de 
encuestados 

8 5 2 0 

Ponderación 
(%) 

53,33% 33,33% 13,33% 0% 

 

La Figura 19 muestra la gráfica de los resultados obtenidos de la encuesta en base al 

número de encuestados frente al criterio de respuesta de la pregunta 4 respectivamente. 

 

 

 



Gráfico de Pregunta 4 

Figura 19: Resultado de la pregunta 4 luego de realizar la encuesta. 

Elaborado por la autora 

3.1.4. Parámetro de evaluación: Satisfacción de usuario 

La Tabla 85 se muestran los resultados obtenidos de la pregunta 6 del formulario. 

Tabla 85: Resultados del parámetro de evaluación: Satisfacción de usuario 

Elaborado por la autora 

Satisfacción de usuario 

Datos 

Muy 
interesante  

Interesante Poco 
interesante  

Nada 
interesante  

100% 75% 50% 25% 

Pregunta 
6 

Nº de 
encuestados 

12 3 0 0 

Ponderación 
(%) 

80% 20% 0% 0% 

 

La Figura 20 se muestra la gráfica de los resultados obtenidos de la encuesta en base 

al número de encuestados frente al criterio de respuesta de la pregunta 6 

respectivamente. 

 



Gráfico de Pregunta 6 

Figura 20: Resultado de la pregunta 6 luego de realizar la encuesta. 

Elaborado por la autora 

3.2. Discusión  

De acuerdo a los resultados obtenidos, se presenta resultado global del test de 

usabilidad que permite tener una visión del nivel de la aceptación del producto de 

software. Para lo cual se realiza un promedio de los porcentajes obtenidos frente a cada 

criterio de evaluación como se muestra en la Tabla 86. 

Tabla 86: Resultados globales del test de usabilidad 

Elaborado por la autora 

Criterios utilizados en el test de 
usabilidad 

Criterio final 
considerado 

Promedio obtenido 

Excelente, Muy Intuitiva, Muy Rápido, Muy 
Interesante 

Excelente 54,44% 

Satisfactoria, Intuitiva, Rápido, Interesante Satisfactorio 41,11% 
Buena, Poco Intuitiva, Normal, Poco 
Interesante 

Bueno 3,33% 

Regular, Nada Intuitiva, Lento, Nada 
Interesante 

Regular 1,11% 

 

Como se observa en la Figura 21 se puede concluir que la propuesta del sistema de 

manejo de artículos científicos de acceso abierto es excelente para satisfacer las 



necesidades de los usuarios funcionales del sistema y se presenta como solución a la 

problemática. 

Figura 21: Test de usabilidad: Resultado global 

Elaborado por la autora 

Para evaluar al sistema informático se aplicaron pruebas de usabilidad, con el objetivo 

de medir el nivel de satisfacción de los usuarios. Con lo cual, se aplicó un test de 

usabilidad, el cual contenía preguntas que median características de usabilidad. A partir 

de los resultados obtenidos se concluye que el sistema informático tiene un nivel de 

aceptación global del 95,55%, al sumar conjuntamente el nivel excelente y satisfactorio, 

lo cual indica que es el nivel de aceptación por parte de los usuarios es alto. 

 

 

 

 

 

 

 

 



CAPITULO 4 

4.  

4.1. Conclusiones 

Se desarrolló un sistema web online que agilita el proceso de investigación permitiendo 

al investigador: 

a) Buscar artículos en varios repositorios de artículos científicos de acceso abierto. 

b) Obtener recomendaciones de otros artículos científicos de acceso abierto. 

c) Almacenar recursos (Datos y metadatos de artículos científicos) en una biblioteca 

personal.  

d) Almacenar y gestionar archivos adjuntos a cada recurso. 

e) Generar y gestionar citas bibliográficas.  

 

Mediante el consumo de las APIs de repositorios de artículos científicos de acceso 

abierto, se logró extraer datos y metadatos de repositorios de artículos científicos de 

acceso abierto y presentarlos en una interfaz. 

El 100% de las personas que utilizaron el sistema, pudieron obtener información de 

publicaciones científicas de acceso abierto, sin barreras económicas, legales o técnicas. 

La biblioteca personal permite al usuario ahorrar tiempo en la gestión de los artículos 

científicos guardados y disponer de dicha información en todo momento.  

El sistema desarrollado ofrece un módulo de recomendación, que utilizando el algoritmo 

de recomendación de Mr. Dlib, permite priorizar la presentación de artículos científicos 

de acceso abierto. 

El módulo de referencias le permite al usuario obtener la bibliografía en diferentes 

formatos de los artículos guardados en su biblioteca y gestionar sus referencias 

bibliográficas. 

Mediante la vinculación del sistema con Wikindx, todos los artículos que se han 

guardado en el sistema de manejo de artículos científicos de acceso abierto, también 

son guardados en este sistema, permitiendo al usuario beneficiarse de las 

funcionalidades que nos ofrece. 

Las pruebas de funcionalidad permitieron evaluar que se hayan cumplido con los 

requisitos funcionales especificados inicialmente, a pesar de que se obtuvieron 



observaciones en ciertas funciones del sistema, como resultado se obtuvo que cada 

actividad cumplió con su objetivo esencial. 

Mediante las pruebas de usabilidad se logró identificar el grado de aceptabilidad de los 

usuarios con el sistema informático, obteniendo como resultado el criterio de 

satisfactorio el cual representa un alto grado de aceptabilidad por parte de los usuarios, 

por lo tanto, se concluye que se realizó un buen trabajo y que el sistema apoya al 

proceso de investigación. 

4.2. Recomendaciones 

Debido a que el sistema utiliza APIs externas, la conexión a internet utilizada por los 

usuarios del sistema debe ser estable para evitar que los tiempos de respuesta en el 

módulo búsqueda sean muy largos. 

El uso de comentarios en el código fuente son potencialmente significativos para los 

programadores, ya que hacen que el código fuente más fácil de entender para su 

mantenimiento o reutilización.   

Al desarrollar un sistema es importante utilizar un repositorio para el manejo de 

versiones como Github, para llevar un estado de todas las versiones de la aplicación. 

Se implementó un sistema informático con el objetivo de que sirva como una 

herramienta de apoyo para el proceso de investigación. Por lo tanto, se recomienda que 

continúe con la implementación de tal manera que este sistema pueda ser ampliado y 

utilizando no solamente las APIs para extraer información de artículos científicos, sino 

también libros, conferencias, sitios web, etc. 

Existen varios repositorios con información de acceso abierto que ofrecen APIs para 

consumir sus recursos. Por lo tanto, se recomienda que para versiones futuras del 

sistema se implementen más repositorios de artículos científicos, con el fin de ampliar 

la información que ofrece el sistema. 

El módulo recomendador del sistema utiliza la API del repositorio Mr. Dlib el cual ofrece 

recomendaciones de artículos como servicio, en versiones futuras del sistema se 

recomienda que el módulo recomendador utilice algún algoritmo más sofisticado el cual 

presente recomendaciones de artículos, esto con el fin de que se ofrezca al usuario 

información más exacta.  



5.  
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ANEXO II 

Modelo de base de datos del sistema 

La Figura 22 muestra el Modelo de base de datos del sistema, se presentan las tablas 

y las relaciones usadas en el sistema. 
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ANEXO III 

Evidencias de la aplicación del test de usabilidad

El Anexo III, contiene las evidencias de la aplicación del test de usabilidad tomadas a 

usuarios finales del sistema.  

 

Figura 23: Resultados de la encuesta Nº 1. 



Figura 24: Resultados de la encuesta Nº 2. 



Figura 25: Resultados de la encuesta Nº 3. 



Figura 26: Resultados de la encuesta Nº 4. 



Figura 27: Resultados de la encuesta Nº 5. 



Figura 28: Resultados de la encuesta Nº 6. 



Figura 29: Resultados de la encuesta Nº 7. 



Figura 30: Resultados de la encuesta Nº 8. 



Figura 31: Resultados de la encuesta Nº 9. 



Figura 32: Resultados de la encuesta Nº 10. 



Figura 33: Resultados de la encuesta Nº 11. 



Figura 34: Resultados de la encuesta Nº 12. 



Figura 35: Resultados de la encuesta Nº 13. 



Figura 36: Resultados de la encuesta Nº 14. 



Figura 37: Resultados de la encuesta Nº 15. 



ANEXO IV 

SIGLAS Y ACRÓNIMOS 

A | C | D | E | H | I | J | M | O | P | R | S | U | W | X 

A 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

API  

 

Application Programming Interface 

(Interfaces de programación de 

aplicaciones) 

1,2,10,12,13,14,20,21,22,

23,31,34,120,121,122 

AJAX Asynchronous JavaScript and XML 9-12,16,36,68 

 

C 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

CRUD Create, Read, Update, Delete 

(Crear, leer, Actualizar, Borrar) 

9,15 

CSS Cascading Style Sheets (Hojas de 

estilos) 

9,18,68 

 

D 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

DOAJ Directory Open Access Journal 

(Directorio de publicaciones de 

acceso abierto) 

5, 19, 67 

DOM Document Object Model (Modelo de 

objetos del documento) 

9 

DOAR Directory of Open Access 

Repositories (Directorio de 

repositorios de acceso abierto) 

5 



DBMS Database Management 

System(Sistema de administración 

de base de datos) 

68 

 

E 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

EPN Escuela Politécnica nacional  

 

H 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

HTTP Hypertext Transfer Protocol 9-13, 15 

 

J 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

JS  JavaScript 17-19,22,67-69 

JSON  JavaScript Object Notation. 9,15,68 

  

M 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

MVC Model-View-Controller 14,16,18,68 

 

P 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

PC Personal computer (Computadora 

personal)  

 

 



R 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

REST Representational State Transfer 8,9,12,13,15,16,68 

RAAS Recomentation as a Service 

(Recomendaciones como servicio) 

21 

 

T 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

TF-IDF Term frequency  Inverse 

document frequency (frecuencia de 

término  frecuencia inversa de 

documento) 

21 

 

U 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

URI Uniform Resource Identifier 

(Identificador único de recursos) 

8,13 

 

W 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

W3C World Wide Web Consortium 17,18 

WWW World Wide Web 122-126 

 

 

 

 

 



X 

Sigla / Acrónimo Significado Páginas que presentan 

la sigla / acrónimo 

XML eXtensible Markup Language 

(Lenguaje de Marcado Extensible) 

9,12 

XP Extreme Programming 

(Programación extrema) 

25 

XHTML eXtensible HyperText Markup 

Language 

9 

XMLHttpRequest Extensible Markup Language / 

Hypertext Transfer Protocol 

9 

 

 

GLOSARIO 

A | B | C | D | E | G | H | I | J | M | N | O | P | R | S | U | W 

A 

Acceso abierto (Open acces)  

Acceso inmediato, sin requerimientos de registro, suscripción o pago -es decir sin 

restricciones- a material digital educativo, académico, científico o de cualquier otro tipo. 

[9] 4, 20 

Apache Lucene 

API de código abierto para recuperación de información, originalmente implementada 

en Java [33]. 21 

Apache Solr 

Solr es un motor de búsqueda de código abierto basado en la biblioteca Java del 

proyecto Lucene [33]. 21 

Aplicación nativa 

La aplicación nativa está desarrollada y optimizada específicamente para el sistema 

operativo determinado y la plataforma de desarrollo del fabricante. 7-9 

 



Aplicación híbrida 

Este tipo de aplicación aprovecha al máximo la versatilidad de un desarrollo web y tiene 

la capacidad de adaptación al dispositivo como una aplicación nativa. 7-9 

Artefactos 

Elementos para la gestión de un proyecto de desarrollo de software. En el marco de 

trabajo Scrum, denominamos Artefacto a aquellos elementos físicos que se producen 

como resultado de la aplicación de Scrum [39]. 1,25,29,30 

Arxiv 

Archivo en línea para las prepublicaciones de artículos científicos en el campo de las 

matemáticas, física, ciencias la computación y biología cuantitativa [32].21,44 

C 

Create, Read, Update, Delete 

Representa las operaciones básicas; crear, leer, actualizar y eliminar; que se pueden 

realizar sobre una base de datos. 9 

Create, Read, Update, Delete 

Representa las operaciones básicas; crear, leer, actualizar y eliminar; que se pueden 

realizar sobre una base de datos. 9 

D 

Directorio de publicaciones de acceso abierto (Directory Open Access Journal) 

Lista de revistas de acceso libre, científicas y académicas, que cumplan con estándares 

de alta calidad al utilizar la revisión por pares o control de calidad editorial y que sean 

gratuitas para todos al momento de su publicación [9]. 5,20 

Dueño del producto (Product Owner) 

Rol de Scrum responsable de maximizar el valor de un producto, mediante el manejo 

incremental y expresando las expectativas funcionales y de negocio de un producto 

hacia el Equipo de desarrollo (Development Team) [40]. 26,31,70, 

 

 



E 

Escuela Politécnica Nacional 

Universidad pública del Ecuador clase A. 7 

Extensible Markup Language (Lenguaje de Marcado Extensible) 

Meta-lenguaje que permite definir lenguajes de marcas desarrollado por el World Wide 

Web Consortium utilizado para almacenar datos en forma legible.9 

Equipo de desarrollo (Development Team) 

Rol de Scrum responsable de administrar, organizar y realizar todo el trabajo requerido 

para crear un Incremento del producto en cada Sprint [40]. 26,31 

Estado del arte 

Modalidad de la investigación documental que permite el estudio del conocimiento 

acumulado (escrito en textos) dentro de un área específica [4]. 1,3-7,24 

F 

frecuencia de término  frecuencia inversa de documento (Term frequency  

Inverse document frequency) 

Medida numérica que expresa cuán relevante es una palabra para un documento en 

una colección [33].21 

G 

Gensim 

Biblioteca de código abierto lista para la producción para el modelado de temas sin 

supervisión y el procesamiento del lenguaje natural [33]. 21 

Github 

Plataforma que ofrece un repositorio de código para el manejo del versionamiento de 

este y trabajo colaborativo, basado en Git.[36]. 23 

Google Chrome 

Es un navegador web de software privativo o código cerrado desarrollado por Google. 

69 

 



H 

HyperText Markup Language 

Lenguaje estándar utilizado para crear páginas web y sus elementos forman los bloques 

de construcción de todas las páginas web. 

Hypertext Transfer Protocol 

Protocolo de nivel de aplicación para sistemas distribuidos, colaborativos, información 

hipermedia. 

Hojas de estilo (Cascading Style Sheets) 

Lenguaje utilizado para describir la presentación de documentos HTML o XML [25]. 18 

I 

Interfaces de programación de Aplicaciones (Application Programming Interface) 

Conjunto de directivas que pueden ser usadas para tener una pieza de software 

funcionando con algunas otras [18], 12, 20 

Iteración (Sprint) 

Evento de Scrum con duración de treinta días, o menos, en el cual un Incremento es 

creado, y sirve como contenedor para otros eventos y actividades Scrum. Los Sprints 

deben ser ejecutado consecutivamente sin intermitencias [41]. 27-63 

J 

JavaScript 

Lenguaje ligero e interpretado, orientado a objetos con funciones de primera clase, más 

conocido como el lenguaje de script para páginas web, pero también usado en muchos 

entornos sin navegador [22].9-11,17-19,22,68 

JavaScript Object Notation 

Formato ligero para el intercambio de datos basado en texto e independiente del 

lenguaje. 

Journal 

Artículo que se publicó en alguna edición de una revista [30]. 20 

 



L 

Líder del proyecto (Scrum Master) 

Rol de Scrum responsable de guiar, enseñar y asistir al Equipo de Scrum (Scrum Team) 

y sus alrededores de lograr un entendimiento correcto del uso de Scrum [40]. 26-

29,31,32 

Lista de actividades del producto (Product Backlog) 

Lista ordenada de todo lo que pueda ser necesitado por el producto, es decir, todos los 

requerimientos [40]. 26-30,63,127-133 

Lista de actividades de la Iteración (Sprint Backlog) 

Subconjunto de ítems del Product Backlog, que contienen los requerimientos a ser 

implementados y generar un Incremento [41]. 27-63 

M 

Marco de Trabajo 

Entorno pensado para hacer más sencilla la programación de cualquier aplicación o 

herramienta actual. 18-21, 25,29,68,69 

Mediline 

Base de datos bibliográfica producida por la National Library of Medicine de los Estados 

Unidos [9]. 4 

Metabuscador  

Sistema que localiza información en los motores de búsqueda más usados, carece de 

base de datos propia por lo que usa las de otros buscadores y muestra una combinación 

de las mejores páginas que ha devuelto cada uno [9]. 4 

Metadatos 

Los metadatos, literalmente «sobre datos», son datos que describen otros datos [9]. 4-

7,15,20,21,34-36,59,64,68,120 

MySQL 

Base de datos de código abierto más popular del mundo [29]. 19,22,23,68,69 

 



N 

NodeJS 

Entorno de ejecución para JavaScript construido con el motor de JavaScript V8 de 

Chrome [28]. 17, 18, 19, 68, 69 

P 

Planificación de la iteración (Sprint Planning) 

Evento de Scrum con duración de ocho horas, o menos, el cual da comienzo a una 

Iteración (Sprint). Se inspecciona el trabajo de la Lista de actividades del producto 

(Product Backlog) que es el más importante para incluirlo en la Lista de actividades de 

la iteración (Sprint Backlog) [41]. 27-63 

Programación extrema (Extreme Programming) 

Es uno de algunos procesos ágiles [37]. 25 

R 

Recomendaciones como servicio (Recommendation as a service) 

Servicio que permite integrar fácilmente un sistema de recomendación de artículos 

científicos en otros productos software [33]. 21 

Repositorio  

Depósito de documentos digitales. 1,4,5,6,7,15,20,21,23,34,36-38, 

42,44,47,59,63,65,68,79,105,120,121 

Revisión por pares 

Método usado para validar trabajos escritos con el fin de evaluar su calidad, originalidad, 

factibilidad, rigor científico, etcétera, antes de su publicación o aprobación.  

Reuniones diarias (Daily Scrum) 

Evento de Scrum con duración de quince minutos, o menos, para sincronizar y planear, 

por parte del Equipo de desarrollo (Development Team), el siguiente día de trabajo de 

desarrollo durante el Sprint [41]. 27, 28 

 

 



S 

Sails 

Marco de trabajo (Framework) MVC más popular para NodeJS, diseñado para emular 

patrones de MVC con soporte para los requerimientos de aplicaciones modernas 

utilizando una API escalables basadas en datos y una arquitectura orientada a servicios 

[27]. 18, 33,35,36,68,69 

Sistema de información 

Conjunto de elementos que interactúan entre sí con un fin común; que permite que la 

información esté disponible para satisfacer las necesidades en una organización. 1 

Scrum 

Marco de trabajo (Framework) dentro del cual las personas pueden abordar problemas 

adaptativos complejos, mientras que productivamente y creativamente se entregan 

productos del mayor valor posible [39]. 25-29 

Sistema de administración de base de datos (Database Management System) 

Producto usado para el almacenamiento y organización de datos que tienen usualmente 

formatos y estructuras definidas. 68 

Servicio web 

Aplicaciones cliente y servidor que se comunican a traves de la World Wide Web 

(WWW) usando el protocolo HTTP. 13 

Retrospectiva de la iteración (Sprint Retrospective) 

Evento de Scrum con duración de tres horas, o menos, realizado después de la Revision 

de la iteración (Sprint Review) y antes de la Planificación de la iteración (Sprint 

Planning), para inspeccionar la Iteración (Sprint) anterior y desarrollar un plan de 

mejores de ser necesario [41]. 27-63 

Revision de la iteración (Sprint Review) 

Evento de Scrum con duración de cuatro horas, o menos, realizado al final de la Iteración 

(Sprint) para inspeccionar el Incremento y adaptar la Lista de actividades del producto 

(Product Backlog) de sernecesario [41]. 27-63 

 



U 

Uniform Resource Identifier 

Cadena de caracteres que identifica el recurso sobre el cual aplicar la petición HTTP 

[15]. 8, 13 

W 

World Wide Web 

Sistema interconectado de páginas web públicas accesibles a través de Internet 

[48].122, 130 

World Wide Web Consortium 

Comunidad internacional que desarrolla estándares que aseguran el crecimiento de la 

Web a largo plazo. 

ANEXO V 

Manual de usuario. 

ANEXO VI 

Manual de despliegue. 

ANEXO VII 

Documento técnico con la descripción de las funciones de los controladores de la 

aplicación.




