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“No os quedéis estancados. Todo, absolutamente todo, se puede mejorar.  

Nadie sabe en qué dirección, o en qué sentido, pero si continuas quejándote y 

conformándote, te será muy difícil ser innovador o creativo”. 

 

Guy Kawasaki   
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1. Introducción 

El presente trabajo ha tenido como objetivo desarrollar una herramienta tecnológica 

para la generación de referencias bibliográficas adaptada a las necesidades 

informacionales del alumnado de la Educación Secundaria Obligatoria (ESO) y 

Bachillerato: BIBOPIA (http://bibopia.com).  

 

BIBOPIA como nuevo recurso educativo surge, principalmente, ante la falta de 

herramientas disponibles que estén adaptadas al nivel curricular del alumnado de 

pregrado. En el transcurso del presente trabajo se pormenoriza un estudio 

comparativo de las diferentes herramientas existentes. Concluyéndose, del mismo, 

que ninguno de los productos existentes se adecuan a las necesidades de los 

alumnos de secundaria o bachillerato. En algunos casos debido a su coste, en otros 

debido a su incompatibilidad tecnológica y, en la mayoría, debido a la complejidad de 

uso que suponen. Por tanto, se hace imprescindible disponer de una nueva 

herramienta tecnológica, adaptada a la educación secundaria, que contribuya 

mejorar las aptitudes y habilidades requeridas para que los estudiantes sean 

competentes informacionalmente. 

 

En este sentido, BIBOPIA contribuye a la mejora de las competencias 

informacionales en el campo educativo. En concreto, mejora la capacidad de 

organizar la información de forma adecuada y la utilización y comunicación de la 

información de forma eficaz, ética y legal con el fin de construir conocimiento (Morey, 

2011). Siendo ambas, dos de las principales habilidades que deben adquirir los 

alumnos para considerarse competentes informacionalmente.    

 

Finalmente, es importante destacar que tanto la idea conceptual como el propio 

desarrollo de BIBOPIA deben atribuirse al grupo de investigación “Educación y 

Ciudadanía” de la Universidad de las Illes Balears. Y, además, todas las acciones 

llevadas a cabo en el presente trabajo parte de las actividades de los Proyectos 

Coordinados de I+D financiados por el Ministerio de Ciencia e Innovación "El plagio 

académico entre el Alumnado de ESO de Baleares" con referencia 
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EDU2009-14019-C02-01 y "El plagio académico entre el Alumnado de ESO de 

Andalucía" con referencia EDU2009-14019-C02-02.  
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2. Marco teórico y finalidad del trabajo   

Es un hecho indiscutible que la cantidad de información de la que disponemos en 

pleno siglo XXI es mucho más numerosa y cambiante que la de otros momentos a lo 

largo de la historia de la humanidad (Morey, 2011). No es pues de extrañar que, 

después de asistir a la revolución industrial y la tecnológica, se afirme que ahora 

mismo nos encontramos inmersos en la llamada revolución informacional1. 

 

La necesidad de ser capaces de localizar, gestionar, controlar y utilizar eficazmente 

la información se ha convertido en un elemento tanto o más importante que la propia 

adquisición de conocimiento. Y es por tanto necesario el planteamiento de 

cuestiones que nos orienten en este nuevo escenario: ¿Qué valor tienen 

actualmente la información y el conocimiento? ¿Nos encontramos inmersos dentro 

de una sociedad de la información o del conocimiento? ¿Qué diferencia sustancial 

existe entre ambos conceptos? 

 

Estos cambios han tenido efecto sobre los sistemas educativos que, como sostiene 

Morey (2011), han transformado su modelo pedagógico promoviendo la mayor 

implicación del alumnado en el proceso de enseñanza/aprendizaje; valorando el 

fomento del aprendizaje autónomo; dotando de protagonismo y fomentando la 

integración de las TIC dentro del entorno educativo y atendiendo a la necesidad de 

adecuar las metodologías docentes al nuevo escenario educativo. La evolución de 

las instituciones educativas se adapta al ritmo del entorno cultural en el que están 

inmersas para, de este modo, formar parte realmente de la Sociedad de la 

Información y el Conocimiento. A socaire de esta nueva realidad ha surgido y 

cobrado importancia fundamental el concepto de alfabetización informacional. Ésta 

se ha tornado en una competencia transversal clave en cualquier currículo educativo 

(GTALFIN, 2016).  

 

La nueva alfabetización -bautizada como "informacional" - se convierte pues en una 

necesidad y una exigencia de nuestra sociedad contemporánea: por un lado, por los 

                                            
1 A este respecto, autores como Rodríguez (2005) señalan que las fuerzas motrices de naturaleza "técnica" que modifican 
radicalmente a las sociedades son llamadas "revoluciones": industriales, tecnológicas, tecnológico-científicas, informacionales 
... 
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cambios determinantes que ha supuesto el fuerte desarrollo de las TIC (con la 

consiguiente difusión de la información a través de canales más diversos y 

complejos) y por otro, cambios acaecidos en el ámbito de las instituciones 

educativas, que han supuesto un cambio en la docencia, basado en una enseñanza 

centrada en el alumnado, donde éste se convierte en un sujeto autónomo y pasa a 

ser responsable de su propio proceso de aprendizaje. 

 

2.1. Sobre el concepto Alfabetización Informacional (ALFIN) 

El concepto de Alfabetización Informacional es relativamente novedoso ya que sólo 

lleva unas décadas utilizándose. A pesar de ello son numerosas las definiciones que 

se han propuesto, y eso, probablemente, viene dado por varios motivos: 

 

- Las diferencias de opinión que ha comportado la traducción literal del 

término anglosajón Informational Literacy, utilizado por primera vez por 

Zurkowski (1974). 

- Debido a que se trata de un ámbito de estudio relativamente joven, con 

sólo treinta años de tradición (Gómez-Hernández & Pasadas-Ureña, 

2007). 

- Para las diferentes áreas de estudio que han centrado su atención: en un 

principio desarrollado fundamentalmente desde un punto de vista de 

gestión documental y luego analizado también por disciplinas como la 

Psicología, la Pedagogía (aportando connotaciones de formación a lo 

largo de toda la vida, por ejemplo), las Ciencias de la Salud, etc. 

- Las distintas formas de poner en práctica los diferentes enfoques teóricos, 

lo que ha supuesto una ausencia de líneas claras de actuación, así como 

de oportunidades para llevarlas a cabo (Owusu-Ansah, 2003). 

- El contexto geográfico-cultural donde se ha desarrollado (adaptándose, 

cada vez, a las necesidades o carencias detectadas en esa área 

determinada). 

 

Se considera que el primer autor en utilizar el término “Informational Literacy” 

(Alfabetización Informacional) fue Paul Zurkowski en 1974, pero debe aclararse que 

empleó el concepto para referirse al dominio eficaz de la información dentro del 
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contexto laboral y aplicado a la resolución de problemas. En 1976, Burchinal refinó el 

concepto definiéndolo como un conjunto de habilidades vinculadas con: la 

localización y utilización de la información; el uso de la información para la resolución 

de problemas y la toma de decisiones; la localización y utilización eficaz y eficiente 

de la información. 

 

En 1989, la American Library Association (ALA), empleó el concepto vinculando la 

Alfabetización Informacional a las necesidades de información (y de formación) de 

los estudiantes: 

El aprendizaje activo implicaría a los estudiantes en el proceso de: 

 

- Reconocer cuando tienen necesidad de información. 

- Identificar la necesidad de información con el fin de dirigirse hacia un 

problema o una cuestión determinados. 

- Encontrar la información necesaria y tener la capacidad de evaluarla. 

- Organizar la información. 

- Utilizar la información eficazmente para resolver el problema o la cuestión 

planteados anteriormente. 

 

De todos modos, no es hasta 1998 cuando la propia ALA elaboró el paradigma de lo 

que hoy en día aún se entiende por ALFIN, apuntando que es "la capacidad de 

reconocer cuando hay una necesidad de información, identificar la información para 

esa necesidad, y ser capaces de localizar, evaluar y utilizar eficazmente esa 

información" (ALA, 1998). Posteriormente, una división de ésta, la Association of 

College & Research Libraries (ACRL-ALA, 2000), caracterizó a la persona 

competente en el acceso y uso de la información como aquella que es capaz de: 

 

- Determinar el alcance de la información requerida 

- Acceder a ella con eficacia y eficiencia 

- Evaluar de forma crítica la información y sus fuentes 

- Incorporar la información seleccionada a su propia base de conocimientos 

- Utilizar la información de manera eficaz con el fin de acometer tareas 

específicas 
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Debido al enorme interés que ha suscitado la ALFIN a nivel internacional, no es de 

extrañar que sean diversos organismos, y no ya autores en particular, los que se 

dediquen a elaborar las definiciones de este concepto. En el año 2000, la ALFIN fue 

definida como Faro para la Sociedad de la Información por parte de la International 

Federation of Library Associations and Institutions (IFLA) y la UNESCO en su 

Declaración de Alejandría sobre la alfabetización informacional y el aprendizaje a lo 

largo de toda la vida, donde se reclamó a los organismos gubernamentales e 

intergubernamentales que promovieran la ALFIN y apoyaran, entre otros, el 

reconocimiento de la misma como elemento clave para el desarrollo de las 

competencias genéricas y requisito fundamental para la acreditación de todos los 

programas educativos y de formación (IFLA-UNESCO, 2000). 

 

Existen numerosos autores que proponen diferentes modelos sobre competencias 

en Alfabetización Informacional (Rader, 2002; Virkus, 2003; Grassian & Kaplowitz, 

2009). Se puede definir, resumiendo las principales aportaciones existentes (Morey, 

2011), que la Competencia Informacional en el campo educativo tiene que ver con la 

adquisición de las habilidades siguientes: 

 

- Habilidad 1: El estudiante es capaz de detectar una necesidad de la 

información. 

- Habilidad 2: El estudiante es capaz de buscar y localizar la información que 

necesita. 

- Habilidad 3: El estudiante es capaz de analizar/evaluar y seleccionar la 

información de diversas fuentes. 

- Habilidad 4: El estudiante es capaz de organizar la información de manera 

adecuada. 

- Habilidad 5: El estudiante es capaz de utilizar y comunicar la información 

eficazmente de forma ética y legal, con el fin de construir conocimiento. 

 

El presente TFM se centra en el desarrollo y evaluación de una herramienta 

informática que está directamente relacionada con las habilidades 4 y 5. El programa 

BIBOPIA posibilita al usuario la gestión y sistematización de las fuentes 
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documentales que utiliza en la elaboración de trabajos de carácter académico y, en 

segundo término, al tratarse de un gestor de referencias posibilita al usuario la 

consecución de la habilidad 5 ya que facilita la redacción de las referencias 

bibliográficas a incorporar en los trabajos académicos que lleve a cabo.     

 

2.2. La competencia digital 

La recomendación del Parlamento Europeo y del Consejo de Europa, de 18 de 

diciembre de 2006 establece las ocho competencias clave para el aprendizaje 

permanente. Según este documento, las competencias clave son aquéllas que todas 

las personas precisan para su realización y desarrollo personal, así como para la 

ciudadanía activa, la inclusión social y el empleo (Recomendación del Parlamento 

Europeo y del Consejo sobre las competencias clave para el aprendizaje 

permanente (2006). 

 

De las ocho competencias clave destaca la competencia digital. El mismo 

documento la define como: 

  

La competencia digital entraña el uso seguro y crítico de las tecnologías de la 

sociedad de la información (TSI) para el trabajo, el ocio y la comunicación. Se 

sustenta en las competencias básicas en materia de TIC: el uso de 

ordenadores para obtener, evaluar, almacenar, producir, presentar e 

intercambiar información, y comunicarse y participar en redes de colaboración 

a través de Internet (Recomendación del Parlamento Europeo y del Consejo 

sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente (2006). 

 

Por tanto, se entiendo por competencia digital todas aquellas habilidades que nos 

posibilitan un uso provechoso de las TIC. Es decir, la competencia digital va más allá 

de saber usar las nuevas tecnologías, sino que se centra en la capacidad de hacer 

un uso provechoso de las mismas.   

 

Por contra, la ALFIN tiene un origen muy diferente, inicialmente hacía referencia a 

las necesidades de los bibliotecarios para resolver los problemas informacionales de 
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sus usuarios. Aunque con el trascurso de los años, el termino ha ido aglutinando 

nuevos matices y puntos de vista hasta obtener una definición más actual y que está 

íntimamente relacionada con la competencia digital. Se observa, por tanto, que 

ambos conceptos han convergido hacia una definición similar a partir de dos 

trayectorias totalmente diferenciadas.  

 

En este sentido, los ciudadanos del siglo XXI necesitan para la gestión y la solución 

de problemas informacionales las capacidades definidas en la competencia digital:  

 

La capacidad de buscar, obtener y tratar información, así como de utilizarla de 

manera crítica y sistemática, evaluando su pertinencia y diferenciando entre 

información real y virtual, pero reconociendo al mismo tiempo los vínculos. 

Las personas deben ser capaces de utilizar herramientas para producir, 

presentar y comprender información compleja y tener la habilidad necesaria 

para acceder a servicios basados en Internet, buscarlos y utilizarlos, pero 

también deben saber cómo utilizar las TSI en apoyo del pensamiento crítico, 

la creatividad y la innovación. (Parlamente Europeo, 2006) 

 

Asimismo, no es de extrañar que la mayoría de sistemas educativos europeos 

incluyan en sus normativas la competencia digital. En España tanto la LOE (2/2006) 

como la más reciente LOMCE (8/2013) integran el concepto de competencia digital 

en su redactado. De hecho, en la LOMCE, la competencia digital se presenta como 

un contenido transversal que debe incluirse en todas las etapas del sistema 

educativo: 

 

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación serán una pieza 

fundamental para producir el cambio metodológico que lleve a conseguir el 

objetivo de mejora de la calidad educativa. Asimismo, el uso responsable y 

ordenado de estas nuevas tecnologías por parte de los alumnos y alumnas 

debe estar presente en todo el sistema educativo (Ley Orgánica 8/2013, de 9 

de diciembre, para la mejora de la calidad educativa). 
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Por tanto, es imprescindible que los alumnos que egresan del sistema educativo 

obligatorio lo hagan dominando las nuevas tecnologías. Para ello, la adquisición de 

competencias digitales no debe estar limitada únicamente a las asignaturas de 

tecnología. Las TIC, en la educación de pregrado, deben entenderse como 

herramientas de aprendizaje transversales.  

 

En este sentido, BIBIOPIA es una herramienta tecnológica que debe usarse 

transversalmente en la educación secundaria, y que puede contribuir a la mejora de 

las competencias digitales del alumnado y, además, permite obtener un uso 

provechoso de las tecnologías de la información. 

  

2.3. Los programas de gestión de referencias bibliográficas  

Los programas de gestión de referencias bibliográficas (GRB) han sido usados por 

los investigadores de todo el mundo desde los años 80 del pasado siglo. Los 

programas disponibles en los primeros años generalmente eran desarrollados 

ad-hoc específicamente para un proyecto o un trabajo en concreto y estaban 

basados en sistemas de gestión de bases de datos, tales como dBase II y III 

(Bertrand & Bader, 1980; Kunin, 1985). En poco tiempo, se creó un nuevo mercado 

donde aparecían productos comerciales que permitían gestionar listados personales 

de colecciones de artículos en papel (Lorenzetti & Ghali, 2013).  

 

Gracias al avance de la tecnología, los GRB han ido evolucionando hasta la 

aparición de los modernos gestores bibliográficos que se ofertan en la actualidad. La 

mayoría de las características de estos productos están recogidas en la definición de 

GRB formulada por Carreño (2015):  

 

Los gestores bibliográficos son herramientas que permiten la recopilación de 

información sobre referencias bibliográficas de forma automática, directa o 

indirecta, a partir de consultas en bases de datos de investigación como 

catálogos de bibliotecas, índices de bases de datos de revistas científicas, 

blogs de ciencia y tecnología, páginas web, entre otros, que permiten 

organizar las citas y bibliografía de los trabajos de investigación.  
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Aun así, no existe una definición estándar o un concepto claramente descrito de 

"software de gestión de referencia" más allá de los reclamos genéricos y las 

definiciones clásicas (Tramullas, Sánchez-Casabón & Garrido-Picazo, 2015). 

 

Por otra parte, el avance tecnológico ha propiciado la especialización y 

diferenciación de las diferentes alternativas que hay en el mercado. Así, existe un 

gran abanico de productos y servicios que dan solución a la problemática, desde 

alternativas para usuarios de un sistema operativo concreto hasta avanzados 

servicios en la nuble compatibles con multitud de plataformas y dispositivos y con 

capacidades de compartir la información con redes de colaboradores. Esta 

diversidad ha generado la necesidad de clasificar y categorizar las diferentes 

alternativas ante la gran dispersión de las funcionalidades y utilidades disponibles.  

 

Por ejemplo, según Carreño (2015) se pueden clasificar los gestores bibliográficos 

en los siguientes tipos: los clásicos, de entornos web, sociales y bajo licencia. Los 

clásicos son programas de escritorio que almacenan la información localmente en el 

ordenador donde son ejecutados. Los entornos web son sistemas que permiten 

guardar la información en un entorno centralizado (cloud) permitiendo el acceso 

rápido y desde cualquier lugar y dispositivo con conexión a internet. Los sociales 

permiten, además, obtener y compartir la información con los demás miembros de la 

red.  

 

Alternativamente, Marino (2018) propone una clasificación para los GRB en función 

de su propósito: generadores de referencias bibliográficas simples, sitios de 

marcadores sociales, herramientas tradicionales con características sólidas pero con 

capacidades de redes sociales limitadas, o herramientas con características sólidas 

y capacidades de redes sociales. 

 

En la actualidad, seleccionar y usar una herramienta de gestión de referencias 

bibliográficas no es una tarea fácil. La gran diversidad de funcionalidades y 

características junto con la constante evolución de las diferentes alternativas que 

existen, genera la necesidad constante de adaptarse a nuevos programas 

informáticos y reciclarse en el uso de los mismos. Como afirma Rodríguez (2008) el 
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manejo de herramientas tecnológicas como los gestores bibliográficos podría ser un 

reto que dificulta la investigación; su dominio requiere cierta destreza basada 

principalmente en la familiaridad que consiga el investigador con el programa 

utilizado y por tanto en el aprovechamiento de sus opciones (Ovadia, 2011).  

 

En el entorno de la educación pregrado la problemática es mucho mayor. El nivel 

curricular de los alumnos es inferior a la educación superior o universitaria y, por 

tanto, se requieren programas y utilidades mucho más simples, amigables e 

intuitivas. 

 

Asimismo, el hecho de usar estándares para la generación de referencias permite 

mejorar la construcción del conocimiento por parte de los alumnos. La creación de 

una bibliografía puede entenderse como la creación y la gestión de una red de 

conocimiento. Cuyas conexiones enlazan la información del trabajo o obra objetivo 

con sus fuentes documentales. 

 

2.4. Características y funcionalidades deseables 

Tramullas, Sánchez-Casabón y Garrido-Picazo (2015) realizaron un análisis 

sistemático de literatura relativa a los programas de referencias bibliográficas. Dicho 

estudio tenía el objetivo de identificar los tipos, modelos y criterios de evaluación que 

los autores han adoptado, para determinar si los métodos utilizados proporcionan un 

rigor metodológico adecuado y contribuciones útiles al campo de estudio. 

 

En su análisis, los autores presentan un listado con las 17 características y 

funcionalidades que están presentes en las herramientas de gestión de referencias y 

que han sido utilizadas en los modelos de evaluación de los artículos analizados 

(Tramullas, Sánchez-Casabón y Garrido-Picazo) 

 

A partir del análisis realizado por estos autores, se pretende obtener un listado de 

funcionalidades deseables para el sistema que se desarrollará en el presente 

trabajo. Para ello, se eliminarán las funcionalidades no deseables en el entorno de la 

educación secundaria ya sea por su falta de aplicabilidad real como por la dificultad 

de su compresión y/o manejo. 
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Funcionalidad o característica Deseable Comentario / causa 

Búsqueda Si  

Captura de datos Si 
Especialmente de fuentes como 
Wikipedia o buscadores de 
noticias. 

Creación de referencias y edición datos Si  

Creación de bibliografías Si  

Creación de listados de autoridades No Carece de aplicabilidad real 

Importación y exportación de archivos de 
intercambio de referencias Si Principalmente la importación de 

citas en formato BibText 

Gestión de archivos de publicaciones No La lectura de publicaciones 
excede el nivel educativo 

Diversidad de estilos bibliográficos soportado Si  

Gestión de los metadatos Si Principalmente de fuentes de 
información en línea. 

Integración con Microsoft Word  Si  

Difusión y publicación Si  

Trabajo colaborativo No Excede las necesidades del 
alumnado objetivo 

Interfaz gráfica amigable, personalizable y fácil 
de utilizar  Si  

Fiabilidad Si  

Ayuda al usuario Si  

Integración con otras herramientas No Excede las necesidades del 
alumnado objetivo 

Características de producto: coste, 
compatibilidad, traducciones, soporte y tipo de 
licencia de uso. 

Si 
 

Tabla 1: Análisis de funcionalidades y características 
 

Atendiendo al objetivo del presente proyecto y al nivel educativo de los usuarios 

potenciales de la herramienta, se han descartado todas funcionalidades y 

características que exceden la comprensión de los alumnos, permitiendo, en ello, 

disponer solo de las herramientas realmente necesarias. Por tanto, la gestión de 

publicaciones y la gestión de listados de autoridades no deben ser aspectos 

considerados como útiles o necesarios. 
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Asimismo, cabe descartar todas las funcionalidades y características que excedan 

las necesidades del alumno, permitiendo, con ello, dar mayor visibilidad a los 

elementos realmente importantes y evitando innecesarias distracciones. Por tanto, la 

integración con otras herramientas y el trabajo colaborativo al no tener una utilidad 

realmente importante pueden ser considerados innecesarios y deben ser 

descartados. 

 

Finalmente, es importante destacar la facilidad de uso como uno de los objetivos 

más importantes de la nueva aplicación. Los usuarios deben poder realizar las 

funciones deseadas de forma rápida, fácil e intuitiva, incluso en entornos donde los 

alumnos tienen poco o nula formación en integridad académica, escritura científica 

y/o estilos de referencias bibliográficas. 

 

2.5. Comparativa entre los diferentes sistemas de generación de 

referencias bibliográficas 

Un aspecto muy importante para determinar la necesidad de un nuevo producto 

radica en el grado de novedad y diferenciación en relación a sus competidores. La 

existencia de productos alternativos o sustitutivos establecidos debe tenerse en 

cuenta ya que podrían provocar el fracaso del proyecto debido a la falta de usuarios. 

De todos modos, al tratarse de un desarrollo informático con un coste relativamente 

bajo no se asume un riesgo considerable. 

 

Se han revisado y comparado un total de 37 programas de referencias bibliográficas 

existentes en el mercado. Dicho listado se ha obtenido de la entrada “Comparison of 

reference management software” de la Wikipedia y se ha completado con algunos 

productos obtenidos mediante búsquedas en Google. En la tabla 2 puede verse el 

listado de los programas analizados junto con la información de su propietario, 

versión inicial y la última versión disponible. 

 

Nombre 

comercial 
Propietario Lanzamiento 

Última 

versión 

Aigaion Aigaion developers 2005 mayo-13 

Bebop ALaRI Institute 2007 10/11/09 
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BibDesk BibDesk developers 2002 14/2/17 

Biblioscape CG Information 1997 22/6/15 

BibMe Chegg service 2007 No especificado 

BibSonomy University of Kassel 2006 2/12/16 

Bibus Bibus developers 2009 1/12/09 

Bookends Sonny Software 1988 10/11/17 

citation machine Chegg service 2005 No especificado 

Citavi Swiss Academic Software 2006 9/1/18 

citethisforme Chegg service 2010 No especificado 

CiteULike Oversity Limited 2004 No especificado 

colwiz colwiz Ltd 2011 9/5/16 

easybib Chegg service 2001 No especificado 

eewoww iGroup (Asia Pacific) Ltd. 2015 No especificado 

EndNote Clarivate Analytics 1988 9/1/18 

F1000Workspace F1000/Science Navigation Group 2015 No especificado 

JabRef JabRef developers 2004 4/10/17 

KBibTeX KBibTeX developers 2005 9/8/15 

Mendeley Elsevier 2008 2017 

NoodleTools NoodleTools, Inc. 1999 No especificado 

Paperpile Stefan Washietl, Gregorgy Jordan, Andreas Gruber 2013 No especificado 

Papers Labtiva 2007 11/5/16 

Pybliographer pybliographer developers 1998 6/10/17 

Qiqqa Qiqqa 2010 sept-16 

ReadCube Labtiva 2011 20/9/16 

refbase refbase developers 2003 28/2/14 

refdb refdb developers 2001 5/11/07 

Reference Manager Thomson Reuters 1984 2010 

Referencer Referencer developers 2008 27/2/14 

RefWorks RefWorks / ProQuest 2001 2013 

RefME RefME 2014 Servicio finalizado 
en 2017 

SciRef Scientific Programs 2012 20/11/12 

Sente Third Street Software, Inc. 2004 2015 

Wikindx Mark Grimshaw 2004 oct-17 

WizFolio WizPatent 2008 ene-11 

Zotero Roy Rosenzweig Center for History and New Media at 
GMU 2006 jul-17 

Tabla 2: Generadores de referencias analizados 
 

Del anterior listado se han descartado los programas cuyo fabricante ha abandonado 

el desarrollo, ha eliminado el producto o ha dejado de ofrecer soporte técnico del 

mismo. Dichos productos están marcados en rojo en la tabla 2 y son un total de 11 

programas. También se ha descartado BibSonomy (marcado en color naranja) ya 

que es un servicio destinado principalmente a la gestión de marcadores sociales y a 

compartición de publicaciones, siendo la generación de referencias una 

funcionalidad secundaria y/o poco relevante para su propósito. 
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Compatibilidad de plataformas y dispositivos 

Como se apuntaba en la sección anterior, uno de los aspectos a tener en cuenta 

para comparar las diferentes herramientas es la compatibilidad con varios 

dispositivos y plataformas.  

 

Idealmente se espera que todo producto o servicio disponga del mayor grado de 

compatibilidad posible. En la actualidad, la máxima compatibilidad se logra con 

aplicaciones web o con programas de escritorio compatibles con Windows, MacOs y 

Linux. En el otro extremo, tenemos los programas que tienen un grado de 

compatibilidad muy bajo, es decir, sólo son compatibles con una plataforma de 

escritorio y no disponen de versión web. Dichos productos deben descartarse debido 

a la dificultad o imposibilidad de ser usados tanto en los centros educativos como en 

el entorno doméstico. Estos productos se han marcado en rojo en la columna 

plataformas y dispositivos.      

 

En resumen, se han descartado 9 productos debido a sus limitaciones relativas a la 

compatibilidad. Asimismo, es importante destacar que los programas basados en la 

web no deben instalarse antes de poder ser usados, siendo esto una ventaja 

adicional sobre los programas de escritorio.   

 

Coste 

Otro factor que debe tenerse en cuenta es el coste que debe asumirse para utilizar 

un producto o servicio. Aunque algunas de las soluciones tienen un coste 

relativamente bajo, en los últimos años prácticamente se han suprimido partidas 

económicas destinadas a la adquisición de recursos tecnológicos y de conectividad 

de los centros repercutiendo parte de los costes en las familias (Moreira et al., 2014). 

Siendo, por tanto, indispensable disponer de una solución tecnológica sin coste para 

garantizar su uso generalizado. 

 

En este sentido, se ha clasificado cada producto y servicio en una de las siguientes 

categorías: gratuito, de pago, versión gratuita funcional y versión gratuita no 

funcional. Por tanto, se han descartado los productos de pago y los productos cuya 
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versión gratuita tiene gran cantidad de limitaciones y por tanto no puede 

considerarse como funcional. Dichos productos se han marcado en rojo en la tabla 3.  

 

En resumen, se han descartado 13 productos debido a su coste. 

 

Interfaz gráfica amigable, personalizable y fácil de utilizar 

La interfaz gráfica de usuario (y la usabilidad de la misma) es una parte esencial de 

cualquier recurso de aprendizaje multimedia. En muchos casos, es el elemento que 

determina en qué grado los usuarios finales aceptan, aprenden y trabajan 

eficientemente con estos recursos (Avouris et al., 2001; Hasan & Ahmed, 2007; 

Meiselwitz & Sadera, 2008; Zaharias, 2009; Sandars, 2010). 

 

Existe una extensa literatura relacionada con el diseño de interfaces graficas de 

usuarios y el diseño de recursos educativos multimedia. En la mayoría de estos 

estudios, los investigadores han propuesto pautas basadas en la teoría de la carga 

cognitiva (CLT) (Sweller & Van Merrienboer, 1998) y la teoría cognitiva del 

aprendizaje multimedia (Mayer, 2010; Mayer, 2005). En este sentido, Mayer (2010) 

ha realizado varias recomendaciones, basadas en la evidencia, para reducir la carga 

cognitiva extra cuando se diseñan recursos multimedia de aprendizaje. Según 

Sweller y Chandler (2014), cualquier carga que no contribuya al aprendizaje se 

considera extraña y es probable que impida el aprendizaje cuando el material es 

difícil y tiene una alta carga cognitiva intrínseca.  

 

Por tanto, es importante seleccionar un producto o servicio que no haya sido 

diseñado únicamente para dar soporte a los investigadores expertos o al alumnado 

universitario. En este sentido, se han clasificado todos los productos y servicios en 

función del usuario al que van dirigidos (véase la tabla 3). Dicha clasificación se ha 

obtenido de la revisión de las interfaces graficas de usuario de cada producto y 

servicio y de la revisión de presentaciones corporativas, folletos publicitarios y su 

página web. 

 

En este sentido, los productos destinados a los alumnos universitarios o a los 

investigadores expertos se han descartado debido a su complejidad. De estos 
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productos, cabe destacar colwiz, Paperpile y papers cuyo único propósito es la 

gestión publicaciones científicas. Las publicaciones no son unos recursos que sean 

usados ampliamente en la educación pregrado. 

 

Por tanto, se han descartado 19 productos debido a la dificultad de su manejo por 

parte del alumnado de secundaria y bachillerato.  



Nombre  
Plataformas y dispositivos 

Coste Destinado a Idiomas soportados 
Web Escritorio App 

BibDesk No MacOs No Gratuito Alumnado universitario e investigadores expertos Inglés, francés y alemán 

Biblioscape No Windows No De pago Alumnado universitario e investigadores expertos Inglés 

BibMe Responsivo2 No No De pago Estudiantes de todos los niveles Inglés 

Bookends No MacOs iOS De pago Estudiantes de todos los niveles Inglés 

citation machine Responsivo2 No No Versión gratuita no 
funcional Estudiantes de todos los niveles Inglés 

Citavi No Windows No Versión gratuita no 
funcional Alumnado universitario e investigadores expertos Inglés, alemán, francés, italiano, 

polaco, portugués, y español. 

citethisforme Responsivo2 No No Versión gratuita no 
funcional Estudiantes de todos los niveles Inglés, alemán, francés, italiano, 

portugués y español. 

colwiz Responsivo Windows, MacOs y 
Linux Si Gratuito Gestores de publicaciones Inglés 

easybib Responsivo2 No Si Versión gratuita no 
funcional Estudiantes de todos los niveles Inglés 

eewoww No responsivo No iOS Versión gratuita no 
funcional Alumnado universitario e investigadores expertos Inglés 

EndNote No responsivo Sólo pago Sólo pago Versión gratuita funcional Investigadores expertos Inglés, portugués, alemán y español 

F1000Workspace No responsivo Windows y MacOs Si Versión gratuita funcional Alumnado universitario e investigadores expertos Inglés 

JabRef No Windows, MacOs y 
Linux No Gratuito Alumnado universitario e investigadores expertos Traducción parcial a varios idiomas 

KBibTeX No Linux No Gratuito Alumnado universitario e investigadores expertos Inglés 

Mendeley No responsivo Windows, MacOs y 
Linux Si Gratuito Alumnado universitario e investigadores expertos Inglés (permite cambiar el idioma de 

las bibliografías) 

NoodleTools No responsivo No Sólo pago Versión gratuita no 
funcional Estudiantes de todos los niveles Inglés 

Paperpile No 
responsivo3 No No De pago Gestores de publicaciones Inglés 

Papers Responsivo MacOs IOS De pago Gestores de publicaciones Inglés 

Pybliographer No Linux No Gratuito Alumnado universitario e investigadores expertos Inglés 

ReadCube No responsivo Windows y MacOs Si Gratuito Alumnado universitario e investigadores expertos Inglés 

Referencer No Linux No Gratuito Alumnado universitario e investigadores expertos Inglés 

RefWorks No responsivo No No De pago Investigadores expertos Inglés, alemán, francés, italiano y 
español. 

SciRef No Windows No De pago Investigadores expertos Inglés 

Wikindx No responsivo No No Gratuito Comunidades de investigadores expertos Inglés, alemán, francés, italiano, 
portugués y polaco 

Zotero No Windows, MacOs y 
Linux No Gratuito Alumnado universitario e investigadores expertos Múltiples idiomas: catalán, español, 

inglés, francés, alemán, etc. 

Tabla 3: Resumen de las funcionalidades y características de los programas analizados 

                                            
2 A pesar de que se ha indicado que es un diseño responsivo algunos elementos pueden no adaptarse adecuadamente en dispositivos pequeños. 
3 Solo compatible con el navegador Google Chrome 



2.6. Conclusiones 

En base al anterior punto, ninguno de los productos analizados cumple con los 

requisitos deseables. Por tanto, se observa la necesidad de desarrollar un nuevo 

producto adaptado a las necesidades del alumnado de secundaria y/o bachillerato. 

Dicho programa debe eliminar toda funcionalidad o característica que sea irrelevante 

para poner énfasis en los elementos realmente importantes. 

 

Como se ha expuesto en los anteriores puntos, la herramienta que se desarrollará 

permitirá mejorar la ALFIN, la competencia digital y la construcción y gestión del 

conocimiento del alumnado de secundaria y bachillerato.  
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3. Metodología 

La metodología que se ha usado durante todo el desarrollo de BIBOPIA es la 

investigación basada en diseño (en adelante IBD). Existen varias definiciones (e 

incluso varios conceptos) para denominar y definir la IBD.  

 

Para Plomp (2010) la IBD es “el estudio sistemático de diseñar, desarrollar y evaluar 

intervenciones educativas (ya sean programas, estrategias o los materiales de 

enseñanza-aprendizaje, productos y sistemas) como soluciones a problemas 

complejos de la práctica educativa, que al mismo tiempo tiene por objeto la mejora 

de nuestro conocimiento sobre las características de estas intervenciones y sobre los 

procesos de diseño y desarrollo de las mismas” (p.13). 

 

Para Wang y Hannafin (2005, p.6) la IBD es “una metodología sistemática, pero 

flexible, dirigida a la mejora de la práctica educativa mediante análisis, diseño, 

desarrollo e implementación iterativos, basados en la colaboración de investigadores 

y practicantes en un entorno real y que persigue principios de diseño y teoría 

basadas en contexto”. 

 

Según Benito y Salinas (2016), las investigaciones basadas en diseño, ayudan a 

comprender las diferentes fases de creación, elaboración, implementación y 

evaluación, de los productos o programas relacionados con la introducción de las 

TIC en la educación. Con este tipo de estudios, no se pretende conseguir la 

generalización de resultados a partir de una investigación empírica, sino ofrecer 

soluciones a problemas reales en contextos educativos. 

 

Las principales características de la IBD pueden definirse siguiendo a Brown (1992), 

Collins (1992) y Reeves, Herrington y Oliver (2002): 

• Están centradas en amplios problemas complejos en contextos reales. 

• Implican colaboración intensiva entre investigadores y practicantes. 

• Integran principios de diseño reconocidos e hipotéticos con las 

potencialidades tecnológicas para proporcionar soluciones realizables a estos 

problemas complejos. 
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• Ponen en marcha estudios rigurosos y reflexivos para probar y refinar 

entornos de aprendizaje innovadores, así como para definir nuevos principios 

de diseño. 

• Requieren implicación a largo plazo que permita el refinamiento continuado de 

protocolos y cuestiones. 

• Mantienen un compromiso tanto con la construcción y ampliación teórica, 

como con la resolución de problemas del mundo real. 

 

La IBD, como metodología de investigación, se ajusta perfectamente a este 

proyecto. Dicho ajuste se produce en todas las etapas del mismo: desde el origen de 

la idea hasta la puesta en marcha de la herramienta. 

 

El modelo más usado para guiar una investigación basada en diseño es el modelo 

ADDIE (análisis, diseño, desarrollo, implementación y evaluación). El modelo ADDIE 

es un modelo con una gran implementación y con una secuenciación relativamente 

sencilla. Además, ADDIE se puede modificar para adaptarse a cualquier situación, 

tema, público y modelo de formación (Williams et al., 2013).  

 

3.2 Fases del modelo ADDIE 

Las fases que se han llevado a cabo son: 

 

Análisis  

El primer paso debe ser analizar el público objetivo, el contenido y el entorno con la 

intención de obtener la descripción de un problema y una propuesta de solución. Por 

tanto, el objetivo final de esta etapa es realizar una evaluación de las necesidades.  

 

Diseño  

La etapa de diseño trata sobre los objetivos de aprendizaje, instrumentos de 

valoración, ejercicios, contenido, materia de análisis, planificación de las lecciones, y 

selección de los medios de comunicación. El objetivo final de esta etapa es obtener 

una especificación de los requisitos que debe satisfacer el nuevo producto.  
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Desarrollo  

En la etapa de desarrollo se deben crear los contenidos y recursos. Los diseñadores 

instruccionales junto con los programadores desarrollan o integran tecnologías en 

base a los resultados obtenidos de la fase de análisis y, especialmente, del diseño 

determinado. 

 

Implementación 

En esta etapa de debe ejecutar y poner en marcha la acción formativa con la 

participación de los alumnos. 

 

Evaluación 

La evaluación debe realizarse durante todo el proceso (evaluación formativa) junto 

con una evaluación final (evaluación sumatoria).  
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4. Análisis 

La presente etapa tiene como objetivo último determinar las características y 

funcionalidades que debe tener BIBOPIA. Para ello, se ha revisado la bibliografía 

existente sobre la temática y se ha realizado un estudio comparativo sobre las 

diferentes herramientas existentes. En el punto 2.3 y el punto 2.4 del presente 

trabajo podemos encontrar dicho análisis de requisitos y la mencionada comparativa 

de las diferentes herramientas, respectivamente. Obteniendo de ambos un listado de 

características y funcionalidades a implementar. A modo de resumen, podemos 

afirmar que BIBOPIA debe implementar las siguientes funcionalidades: 

 

1. Capacidad de búsqueda. 

2. Captura de datos. 

3. Creación de referencias y edición de datos. 

4. Creación de bibliografías. 

5. Importación y exportación de archivos de intercambio de referencias. 

6. Diversidad de estilos bibliográficos soportado. 

7. Gestión de metadatos. 

8. Integración con Word. 

9. Difusión i publicación. 

10. Interfaz gráfica amigable, personalizable y fácil de utilizar. 

11. Fiabilidad. 

12. Ayuda al usuario. 

13. Características de producto: coste, compatibilidad, traducciones, soporte y 

tipo de licencia de uso. 

 

No obstante, ya en la fase de análisis se descartó la integración con Word como un 

requisito a implementar. Dicha decisión fue motivada en base a las restricciones 

presupuestarias y temporales del proyecto financiado.  
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4.1. Búsqueda de información y captura de datos. 

La mayoría de catálogos de recursos científicos existentes, como WordCat, están 

focalizados en el entorno universitario y en las publicaciones científicas. En la 

actualidad no existe en la red una base de datos con recursos adaptados a la 

educación secundaria o bachillerato, y que permita la interconexión mediante 

herramientas tecnológicas. Este hecho implica la necesidad de buscar una 

alternativa a la conexión con un catálogo externo de recursos.   

 

Para solucionar este problema, se optó por usar el propio trabajo de los usuarios 

como base de datos de recursos, de una forma similar a los productos y servicios 

que forman parte de la web 2.0. Los usuarios, al crear un nuevo registro, no sólo 

nutren su propia bibliografía, sino que, también, se incluye su registro en la base de 

datos de recursos disponibles para la búsqueda. Asimismo, el sistema es capaz de 

discernir, usando un método heurístico, cuando un trabajo ya forma parte de la base 

de datos (no debe incorporarse) o cuando es un registro nuevo (debe añadirse). 

 

Además, BIBOPIA se conecta con la base de datos de libros gratuita OpenLibrary y 

con Google News para la búsqueda de noticias. 
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5. Diseño 

La etapa de diseño tiene como principal objetivo dar solución a los problemas 

planteados en la fase de análisis. Para ello, se deben transformar las necesidades 

detectadas en la etapa anterior en un listado de requisitos concretos junto con las 

especificaciones técnicas para su implementación. Asimismo, en esta etapa se 

deben realizar los prototipos necesarios para determinar el diseño gráfico del nuevo 

producto y determinar el mecanismo de interacción.   

 

5.1. Especificación de los requerimientos 

A continuación, se explican los principales requisitos que se han implementado en 

BIBOPIA y los aspectos que deben tenerse en cuenta sobre su funcionamiento. 

Dichos requisitos están basados en las necesidades detectas en la fase de análisis.  

 

Capacidad de búsqueda, captura de datos y gestión de metadatos. 

Como se ha indicado anteriormente, BIBOPIA usa las referencias generadas por los 

propios usuarios como catálogo. Los usuarios, al realizar una búsqueda, acceden a 

los registros de sus homónimos y, por tanto, se nutren de su información. Por su 

parte, BIBOPIA, es capaz de eliminar los duplicados para con ello confeccionar una 

base de datos de recursos.  

 

De una forma similar, al introducir una dirección de internet, BIBOPIA, se encarga de 

procesar los metadatos de dicho recurso para intentar completar al máximo la 

información de la referencia. Por ejemplo, al indicar una dirección URL de Wikipedia, 

el sistema es capaz de detectar que el recurso es de tipo enciclopedia y, además, el 

formulario de alta de una nueva referencia aparece con algunos campos 

completados con los datos extraídos de la web. 

 

Estas características permiten que BIOBPIA satisfaga tres de las principales 

características identificadas durante el presente trabajo: búsqueda, captura de datos 

y gestión de metadatos.  
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Creación de bibliografías, de referencias y edición de datos. 

Como no podría ser de otra forma, BIBOPIA permite agrupar las referencias en 

proyectos, guardarlos y recuperarlos cuando el usuario lo desee. Así como modificar 

cualquier referencia y registro del usuario. Asimismo, el usuario, antes de “escribir” el 

contenido completo de una referencia tiene la opción de buscar el registro para 

acelerar el proceso.   

 

Importación y exportación de referencias y difusión y publicación. 

Al igual que la mayoría de productos de generación de referencias, BIBOPIA permite 

importar archivos en formato BibText4, facilitando, con ello, la integración e 

intercambio de información con terceras herramientas o bases de datos. En cuanto a 

la exportación, se permite exportar a Word, texto plano y PDF. 

Mecanismo de interacción 

Los usuarios de las páginas web cada vez son más impacientes. Esperan obtener el 

servicio deseado de forma inmediata y sin esperas innecesarias. Está demostrado 

que si no se capta la atención de un usuario en los primeros 15 a 20 segundos puede 

abandonar la página sin que haya podido leer o entender el propósito de la página 

(“Ventajas de un Diseño Minimalista en una Página Web”, 2015).  

 

Este fenómeno es mucho más acentuado en aplicaciones de propósito específico y 

herramientas de trabajo. No es suficiente para captar la atención de los usuarios 

desarrollar productos basados en la calidad de su diseño gráfico, sino que también 

debe cuidarse la experiencia que obtiene el usuario durante toda la interacción con el 

sitio web.  

 

En los últimos años, muchas aplicaciones de uso masivo, tales como Gmail, 

Facebook o LinkedIn, han migrado sus webs entornos single-page application (SPA). 

En un entorno SPA el usuario no navega por un sistema de enlaces tradicionales, 

sino que la interacción se basa en la carga de pequeñas porciones de página de 
                                            
4 BibText, es una herramienta para dar formato a listas de referencias que se utiliza 
habitualmente con el sistema de preparación de documentos LaTeX. 
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forma asíncrona y mediante la interacción del usuario. Por tanto, el contenido que el 

usuario visualiza se carga siempre en la misma página sin transferir la navegación a 

otro lugar. Esta forma de interacción permite incrementar notablemente el flujo de 

trabajo de los usuarios. 

 

Uno de los objetivos de BIBOPIA, es precisamente disponer de una herramienta que 

permita acelerar al máximo del flujo de trabajo de los usuarios, por ello, se ha optado 

por un diseño SPA. 

 

5.2. Diseño gráfico 

Como se ha expuesto en secciones anteriores, uno de los objetivos que se persigue 

con el desarrollo de BIBOPIA es crear una aplicación simple, limpia, fácil de usar y 

sin elementos innecesarios. Para lograr este objetivo se ha optado por usar un 

diseño gráfico minimalista.  

 

Un diseño web minimalista consiste en usar diseños planos con colores armónicos 

entre sí pero que no molesten a la vista, normalmente se usan colores 

monocromáticos. Es ideal que si el diseño web está orientado a la lectura se usen 

colores de fondo blancos, hueso o gris claro, para que el texto haga un contraste 

suave y no moleste a la vista del lector (“Ventajas de un Diseño Minimalista en una 

Página Web”, 2015). Para obtener el diseño minimalista de BIBOPIA, se realizaron 

varios prototipos que fueron evaluados por todos los participantes del proyecto para, 

finalmente, determinar el prototipo a usar.  

 

En la actualidad, las técnicas de prototipado suelen catalogarse en dos categorías 

básicas: Baja Fidelidad (Low-Fidelity o low-fi) y Alta Fidelidad (High-Fidelity o hi-fi). 

Los prototipos de Baja Fidelidad implementan aspectos generales del sistema sin 

entrar en detalles. Con los prototipos de Alta Fidelidad se representan aspectos más 

precisos. Sirven, por ejemplo, para detallar el proceso interactivo global de una o 

varias tareas concretas (Granollers, n.d.). 

 

Previamente a la realización del primer prototipo se determinó cuáles eran los 

elementos principales que debían contener la interfaz y su importancia. Siendo 
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estos, en primer nivel, el sistema para introducir las referencias y el visor de las 

referencias generadoras y, en segundo plano, las demás opciones: configuraciones, 

cambio de formato de exportación, explorador de bibliografías, etc. 

 

5.2.1. Prototipos y diseño Low-fi 

Para el prototipado de la pantalla que incluye la zona de trabajo se realizó una ronda 

de brainstorming con todos los participantes del proyecto. Como resultado, se 

decidió realizar un diseño donde todos los elementos importantes (formularios y visor 

de referencias) fueran visibles en la misma página. Por tanto, sea debía condensar al 

máximo tanto la sección de introducción de datos como el visor de las referencias.  

 

Como se puede observar en la ilustración 1, se optó por usar un menú de pestañas 

para la introducción de datos. Por tanto, toda la interacción relacionada con el tipo de 

referencia se realiza dentro esta pestaña: buscador de recursos y creación y edición 

de las mismas. 

 

A continuación de esta sección, se ubica el visor de la referencia con las siguientes 

funcionalidades: 

- Ver y editar el nombre de la bibliografía o proyecto. 

- Exportar las referencias 

- Importar referencias de otro programa 

- Modificar o editar una referencia 

- Eliminar la bibliografía completamente 
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Ilustración 1. Prototipo de BIBOPIA 

 

Por último, en la barra superior se incluyen las demás opciones y enlaces: 

- Un listado de las últimas biografías generadas para su consulta y/o edición, un 

enlace al buscador de bibliografías. 

- El selector del formato de exportación. 

- El selector de idioma, tanto de exportación como de la herramienta.   

- El menú de usuario para editar configuraciones o cerrar sesión. 

 

Para el diseño de la pantalla de registro se optó por una plantilla en dos columnas. La 

primera contiene un resumen con las funcionalidades de BIBOPIA y las segunda el 

formulario para introducir las credencias de acceso.  
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Ilustración 2. Pantalla de acceso 

 

 

5.2.2. Diseños High-fi 

A partir de los prototipos anteriores, se procedió a realizar el diseño definitivo y a su 

revisión con los miembros del proyecto.  
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Ilustración 3. Diseño de la pantalla de acceso 

 

 

 
Ilustración 4. Diseño de la pantalla de trabajo 
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Siendo estos, los diseños que se finalmente se implementaron en la fase de 

desarrollo. 

 

5.2.3. Diseño del logotipo 

En relación al logotipo, se optó por un diseño basado en la simplicidad, de la misma 

forma que la mayoría de elementos visuales de BIBOPIA. Por tanto, la iconografía 

está basada únicamente en texto sin ningún tipo de ilustración o símbolo asociado. 

 

 
Ilustración 5. Logotipos de BIBOPIA 

 

5.3.4. Diseño responsive (adaptativo) 

El diseño web responsive o adaptativo es una técnica de diseño que permite obtener 

sitios web que se adapten al tamaño de las pantallas desde donde se acceden 

(Peterson, 2014). Este término fue acuñado en 2010 por Ethan Marcotte en un 

artículo llamado “A List Apart” (Marcotte, 2010). Marcotte definía el Responsive Web 

Design (RWD) como un método para diseñar sitios web flexibles, que no se basa 

únicamente en anchos de pantallas fijos, sino que es capaz de detectar el ancho de 

pantalla y ajustar el diseño para proveer una experiencia adecuada de visualización 

en cada dispositivo, ya sea tableta, smartphone u ordenador de escritorio. En la 

actualidad, el diseño adaptativo está presente en muchas páginas web, ya sean 

webs publicitarias de empresas o instituciones, canales de venta o herramientas de 

propósito específico. 

 

En el caso de BIBOPIA, es un requisito indispensable que la implementación de los 

diseños propuestos anteriormente se lleve a cabo de tal forma que consideren 

adaptativos. 
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6. Desarrollo 

La fase de desarrollo es aquella en la que se escribe el texto del módulo didáctico, el 

storyboard, se graba el vídeo y se programan las páginas web y multimedia, de 

acuerdo con la forma de comunicación elegida. Las actividades educativas se 

desarrollan y se prueban, se elabora si es necesario el material del profesor y del 

usuario, y se unen todos los elementos. 

 

En el caso de BIBOPIA, estas actividades se reducen al trabajo de desarrollo 

informático y a la preparación de los manuales y tutoriales para el apoyo de los 

alumnos y usuarios en general.   

 

6.1. Desarrollo informático 

Antes de iniciar el proceso de desarrollo tecnológico es necesario determinar que 

programas de terceros (frameworks) deben usarse para facilitar el proceso de 

desarrollo. El término framework hace referencia a una estructura de software 

compuesta de componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo de 

una aplicación. Es decir, se puede considerar que un framework es una aplicación 

genérica incompleta y configurable a la que debemos añadir las últimas piezas para 

construir un producto determinado (Gutierrez, n.d.). 

 

En primer lugar, se ha optado por usar Symfony Framework 1.4.20 como marco de 

trabajo central de todo el desarrollo. Symfony es un completo framework diseñado 

para optimizar el desarrollo de las aplicaciones web basado en el patrón MVC 

(Modelo-Vista-Controlador). Permite, separar la lógica de negocio, la lógica de 

servidor y la presentación de la aplicación web generada. Asimismo, proporciona 

varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de desarrollo de una 

aplicación web compleja. Además, automatiza las tareas más comunes, permitiendo 

al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos específicos de cada 

aplicación. [https://es.wikipedia.org/wiki/Symfony] 
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En segundo lugar, se ha decidido usar bootstrap como framework para el diseño de 

la web. Bootstrap es un framework CSS desarrollado en el año 2011 por Twitter que 

tiene como objetivo dar forma a un sitio web mediante librerías CSS que incluyen 

tipografías, botones, cuadros, menús y otros elementos. Bootstrap es una excelente 

herramienta para crear interfaces de usuario limpias y totalmente adaptables a todo 

tipo de dispositivos y pantallas, sea cual sea su tamaño (responsive) (Fontela, 2015).  

 

Finalmente, se han usado otros programas para características más concretas, tales 

como la generación de archivos en PDF, la inclusión de pictogramas e iconografías, 

etc.  

 

 

Programa Versión Licencia de uso 

Symfony Framework 1.4.20 Licencia MIT 

Bootstrap 3.3.6 Licencia MIT 

jQuery 1.1.12 Licencia MIT 

Font Awesome 4.5.0 SIL OFL 1.1 (iconos) y Licencia MIT (código) 

TCPDF 6.0.21 LGPL v3 

Tabla 4. Herramientas de Software libre usadas 
 

6.2. Sistema de indexación y búsqueda 

Uno de los aspectos más innovadores de BIBOPIA es la base de datos generada a 

partir de las referencias introducidas por los usuarios. Este componente tecnológico 

se sustenta sobre dos pilares esenciales: el sistema de búsqueda y el algoritmo para 

detectar referencias idénticas.  

 

Para la detección de referencias duplicadas, el sistema genera un hash o resumen 

de cada registro: publicaciones, noticias, etc. Una función (o algoritmo) hash tiene 

como entrada un conjunto de elementos, que suelen ser cadenas de texto, y los 

convierte en un rango de salida finito, normalmente cadenas de longitud fija. 
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Ilustración 6. Ejemplo del funcionamiento de una función hash 

 

En el caso de BIBOPIA se utiliza la función sha-1 para realizar esta tarea. Dicha 

función permite obtener un resumen en forma de cadena de texto de 40 caracteres 

alfanuméricos. Dos registros que generan el mismo hash se consideran que son 

idénticos y sólo se indexan una vez.  

 

Por ejemplo, en el caso de publicaciones científicas se genera el hash o resumen del 

título “limpio” de la publicación. Esta “limpieza” tiene como objetivo evitar el máximo 

número de errores posibles, especialmente los errores intrínsecos de la escritura 

manual. Para ello se ha implementado un algoritmo que realiza las siguientes 

acciones: 

 

- Elimina espacios en blanco al principio o final del texto. 

- Elimina varios espacios en blanco en la mitad del texto. 

- Elimina los acentos y todos los signos de puntuación. 

- Quita todos los caracteres que no sean de A-Z o de 0-9. 

- Quita todas las palabras de 3 o menos caracteres. 

 

Con esta forma de actuar se obtienen unos resultados muy satisfactorios, pero al 

tratarse de elementos estadísticos no está exento de errores. 

 

Por otra parte, los registros, junto con su hash, son almacenados en el repositorio de 

referencias. Dicho repositorio está basado en el software libre Apache Lucene. 

Lucene es un motor de búsqueda de texto de alto rendimiento escrito íntegramente 

en Java. Es una tecnología adecuada para casi cualquier aplicación que requiera 
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una búsqueda de texto completo de forma rápida y eficiente. Además, Lucene 

permite gestionar múltiples repositorios (uno para cada tipo de referencia) y realizar 

búsquedas complejas utilizando expresiones booleanas. 
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7. Implementación 

En la fase de implementación se pretende poner en marcha el nuevo producto, 

realizar las primeras pruebas de funcionamiento con un conjunto limitado de usuarios 

y, finalmente, poner BIBOPIA a disposición del público en general. Para lograr estos 

objetivos se realizaros las siguientes tareas: 

- Publicación de BIBOPIA en un servidor web. 

- Primer testado de funcionamiento general. 

- Creación de un conjunto limitado de invitaciones a BIBOPIA. 

- Testado con alumnos de la Universidad de las Islas Baleares. 

 

7.1. Publicación de BIBOPIA 

Todo producto y servicio basado en las tecnologías web debe estar alojado en un 

servidor web para ser visible mediante internet. El proceso de ubicar una web en un 

servidor se llama publicación.  

 

En el caso de BIBOPIA, se publicó en un servidor del Centro de Tecnologías de la 

Información de la Universidad de las Illes Balears. Dicho servidor está basado en las 

tecnológicas LAMP, este acrónimo hace referencia a las tecnologías que permiten la 

visibilidad de una web: Sistema operativo Linux, servidor web Apache, base de datos 

MySQL y soporte para programación en PHP. 

 

Una vez publicada la web, se realizó un primer testado de la misma para revisar 

aspectos críticos de funcionamiento. Como, por ejemplo, la conexión con la base de 

datos, la conexión con los servicios externos, el buscador de recursos, la carga de 

todos los archivos del proyecto, etc. 

 

7.2. Acceso por invitación 

Durante los primeros meses de vida, el acceso a BIBOPIA estaba restringido a 

personas con invitación. Este tipo de funcionamiento permite que sólo los usuarios 

con un código de invitación puedan registrarse y, por tanto, acceder al sistema.  
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7.3 Testado por expertos 

En primer grupo de usuarios que recibió la invitación fueron los propios miembros del 

proyecto de investigación. Tras un uso notable, se pudieron depurar pequeños 

errores relacionados con la generación de citas en los formatos APA y MLA y, en 

menor grado, deficiencias en la visualización de algunas partes de la web. 

 

El proceso de revisión y corrección de errores se realizó mayoritariamente mediante 

el correo electrónico. Aunque todas las peticiones eran analizadas y valoradas en las 

reuniones de planificación que se llevaron a cabo en diciembre de 2015 y enero de 

2016 por todos los miembros del equipo.  

 

A continuación, se listan las propuestas y errores más revelantes y acción que se 

llevo a cabo: 

 

Fecha Propuesta / Error Acción 

10/12/2015 Permitir indicar más de 10 autores en una misma 
referencia. 

Desestimada. Tanto APA como 
MLA nunca muestran tantos 
autores. 

10/12/2015 Permitir el acceso usando las credenciales de 
Google y Facebook Aceptada e implementada. 

10/12/2015 Permitir importar archivos BibTeX. Aceptada e implementada. 

17/12/2015 Corrección de errores en el formato APA cuando 
no hay autores. Solucionado. 

17/12/2015 Al importar un archivo BibTeX no aparece año de 
publicación. Solucionado. 

15/12/2015 Error de formato con los títulos de las obras que 
están entre comas dobles. Solucionado 

18/01/2016 Corrección de errores en el formato APA cuando 
no hay año de publicación. Solucionado. 

18/01/2016 Cambio de formato de fechas en inglés. Fechas 
en formato anglosajón.  Solucionado. 

22/01/2016 Permitir enviar las referencias por correo 
electrónico. 

Denegada. No es una mejora de 
uso generalizado. 

Tabla 5. Listados de errores y propuestas de mejora 
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7.4. Lanzamiento y uso en la docencia 

Después de varios meses de intenso trabajo de depuración, se lanzó definitivamente 

la herramienta en enero de 2016. Permitiendo, con ello, el registro y acceso sin 

necesidad de invitación.  

 

Durante los siguientes cursos académicos, la herramienta fue usada en la docencia 

universitaria en la UIB y también fue presentada en algunos Centros de Educación 

Secundaria de las Islas Balears. En concreto: 

 

Curso Estudio Asignatura 

2015-16 
Grado en Educación Social 
Grado en Pedagogía 

Documentación y Comunicación Científica 

2016-17 
Grado en Educación Social 
Grado en Pedagogía 

Documentación y Comunicación Científica 

Tabla 6. Listado de asignaturas que han usado BIBOPIA 
 

Además, la herramienta se presentó en las siguientes instituciones de educación 

secundaria: 

Fecha Centro Fecha Centro 

19/04/2016 IES Son Pacs 07/03/2017 IES Son Pacs 

03/05/2016 IES Son Pacs 13/03/2018 IES Son Pacs 

27/02/2017 IES Son Pacs 20/03/2018 IES Son Pacs 

Tabla 7. Listado de presentaciones de BIBOPIA 
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8. Evaluación 

A día de hoy, no se realizado ninguna evaluación formal sobre el programa BIBIPIA. 

No obstante, los indicadores obtenidos tanto del conteo del registro de nuevos 

usuarios como de los datos recopilados por la herramienta de métricas web Google 

Analytics, permiten afirmar que BIBOPIA es usado cada vez por un mayor número de 

usuarios. 

 

En cuanto al número de cuentas de usuario creadas, se han superado los 3.000 

durante el periodo 2016-2018, siendo 1.194 usuarios nuevos en el 2016 y 2.213 en el 

2017. Se aprecia, por tanto, una clara tendencia alcista en este indicador. 

 

 
Gráfico 1. Gráfico de nuevos usuarios por mes 

 

Durante este mismo periodo (2016-2018) se han creado un total de 5.445 

bibliografías que contienen 21.056 referencias. Asimismo, se observa la misma 

tendencia alcista al analizar las nuevas bibliográficas creadas mensualmente (ver 

gráfico 2). 
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Gráfico 2. Número de bibliografías por mes 

 

Por otra parte, los datos que proporciona Google Analytics también muestran el 

comportamiento alcista descrito anteriormente. En el periodo 2016-2018, se han 

realizado 152.000 visitas a BIBOPIA y al desglosar los datos por mes se puede 

observar un ligero, pero constante, incremento. 

 

 
Gráfico 3. Visitas por mes 
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9. Conclusiones 

En el presente trabajo se han descrito las tareas necesarias para poner en marcha 

BIBOPIA, un nuevo programa de generación de referencias bibliográficas adaptado a 

la educación de pregrado.  

 

En primer lugar, se han determinado las características que debe tener este nuevo 

producto. Dichas características se han obtenido de la literatura existente y se han 

adaptado al contexto de este trabajo. En segundo lugar, se han comparado los 

productos existentes en el mercado para buscar productos similares o sustitutivos a 

BIBOPIA. Pero tras esta investigación se pudo determinar que actualmente no 

existe. Ello ha permitido reforzar aun más la necesidad de este nuevo desarrollo.  

 

Desarrollo que, como se ha expuesto anteriormente, ha permitido obtener un nuevo 

producto cuyo objetivo es mejorar en las necesidades informacionales de los 

alumnos de pregrado y fortalecer las competencias digitales de dichos alumnos. 

 

En resumen, BIBOPIA es un producto que nace de una necesidad detectada por 

expertos y que ha sido analizado científicamente por los análisis contenidos en este 

trabajo. Además, es un producto innovador, de propósito especifico y centrado las 

necesidades del alumno de pregrado. 

 

Finalmente, tras varios años en funcionamiento, la herramienta tiene más de 3.000 

usuarios registrados con 5.000 bibliografías creadas. Asimismo, se puede observar 

un crecimiento positivo sostenido tanto en el número de usuarios nuevos como en 

las visitas a la plataforma. 
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Anexo 1. Capturas de pantalla 

A continuación, se muestran capturas de pantalla de las partes más relevantes del 

sistema. 

 

 
Ilustración 7. Página de acceso 

  

 

 

 
Ilustración 8. Página principal 
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Ilustración 9. Búsqueda de recursos 

 

 

 
Ilustración 10. Búsqueda por URL 
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Ilustración 11. Introducción manual de un recurso. 

 

 
Ilustración 12. Configuración del perfil de usuario 

 


