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Resumen: 

El presente trabajo describe el desarrollo de un chatbot llamado AsIster, cuyo objetivo es 

asistir a los usuarios en la obtención de información académica en el Instituto Tecnológico Supe-

rior Rumiñahui (ISTER). Utilizando inteligencia artificial y la API de OpenAI, el chatbot res-

ponde a consultas relacionadas con procesos académicos, ofertas educativas, mallas curriculares 

y costos de matrícula. El sistema está integrado en una aplicación web desarrollada con Laravel 

para el backend y Vue.js para el frontend. Además, se han aplicado metodologías ágiles como 

Kanban y Extreme Programming para la gestión y desarrollo del software. El proyecto busca 

modernizar y optimizar la atención al usuario dentro del entorno académico del ISTER. 

 

 

 

Palabras claves: ASISTER, chatbot, inteligencia artificial, Laravel, Vue.js, gestión acadé-

mica, ISTER, automatización, tecnología educativa. 
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Abstract: 

This project presents the development of a chatbot named AsIster, designed to assist us-

ers in obtaining academic information at Instituto Tecnológico Superior Rumiñahui (ISTER). By 

leveraging artificial intelligence and OpenAI's API, the chatbot responds to inquiries about aca-

demic processes, educational offerings, curriculum structures, and tuition costs. The system is 

integrated into a web application built with Laravel for the backend and Vue.js for the frontend. 

Agile methodologies such as Kanban and Extreme Programming were applied for project man-

agement and software development. The project aims to modernize and optimize user support 

within ISTER's academic environment. 

 

 

 

 

Keywords: Chatbot, artificial intelligence, OpenAI, Laravel, Vue.js, academic manage-

ment, automation, web technologies, ISTER. 
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1. El Problema de Investigación. 

 

1.1.Antecedentes del problema. 

 

La atención al cliente es imprescindible para las entidades, empresas y emprendimientos 

que aspiren mantener y mejorar continuamente su calidad de servicio. Dentro de este contexto la 

aplicación de chatbots han emergido como una solución pragmática y tecnológica para enriquecer 

esta área, brindando respuestas de manera automatizada y de forma ágil a las preguntas de los 

clientes. Es así que varios desarrollos de proyectos han surgido para investigar y aprovechar al 

máximo el potencial de los chatbots en la mejora continua de la experiencia del cliente. A conti-

nuación, se exponen algunos proyectos, cada uno dirigido a un campo particular en la aplicación 

de este tipo de sistemas automatizados.  

 

(Rivas Villatoro, 2021) “PROPUESTA DE MEJORA EN LA GESTION DE LA ATEN-

CION AL CLIENTE POR MEDIO DE UN ASISTENTE VIRTUAL TIPO CHATBOT PARA 

FORTALECER EL DESEMPEÑO DEL SERVICIO DEL PROYECTO DE EDUCACION CON-

TINUA”. El estudio se enfoca en mejorar el servicio al cliente proporcionado por el Proyecto de 

Educación Continua en la Sede Caribe de la Universidad de Costa Rica mediante el uso de un 

chatbot en plataformas digitales de mensajería. La investigación reconoce la necesidad de optimi-

zar la gestión de consultas de los usuarios y sugiere la implementación de un chatbot como solu-

ción. Se analizan casos exitosos previos de asistentes virtuales en la atención al cliente, resaltando 

su eficacia y capacidad para generar ventajas competitivas. Se realiza una encuesta a los usuarios 



 

12 

 

y se llevan a cabo entrevistas con el personal del proyecto para comprender mejor las necesidades 

y diseñar una estrategia de mejora. El objetivo principal es desplegar un chatbot que pueda ofrecer 

respuestas automáticas a través de Facebook y WhatsApp, mejorando así la comunicación con los 

clientes y permitiendo atender varias consultas al mismo tiempo. 

 

(Garibay Ornelas, 2020) “DISEÑO E IMPLEMENTACIÓN DE UN ASISTENTE VIR-

TUAL (CHATBOT) PARA OFRECER ATENCIÓN A LOS CLIENTES DE UNA AEROLINEA 

MEXICANA POR MEDIO DE SUS CANALES CONVERSACIONALES”. El proyecto en cues-

tión, explica y demuestra el proceso para la creación de un asistente virtual a través de la integra-

ción de un chat bot, con el propósito de solventar requerimientos y agilizar procedimientos en la 

atención al cliente de la empresa Club premier, optimizando y mejorando la experiencia del usuario 

al momento de presentar la necesidad de una interacción personalizada, habilitando mayor concu-

rrencia en el servicio de atención a sus clientes. Posteriormente el estudio hace un enfoque de 

recolección de datos para focalizar los requerimientos más solicitados y postular medios por los 

cuales satisfacer estas necesidades. Por último, pero no en importancia el, estudio se enfoca en la 

implementación del chatbot a través de vías como whatsapp y Facebook además de un servicio 

web, para habilitar una amplia disponibilidad del servicio como tal.  

(Rubio et al., 2022) “PROYECTO UBOT: ASISTENTE VIRTUAL PARA ENTORNOS 

VIRTUALES DE APRENDIZAJE”. EL enfoque de este artículo, es el de presentar y desarticular 

el funcionamiento de UBOT, un bot integrable a los entornos virtuales, con el propósito de entregar 

información académica y administrativa sobre procesos de la institución de manera clara y actua-

lizada. Otorgando beneficios a los estudiantes a través del uso de esta herramienta en el ecosistema 

educativo. El proyecto cuenta ya con la integración y acabildad en un aula virtual, se encuentra en 
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fase de pruebas, permitiendo focalizar la etapa de correcciones, y de esta forma entregar una mejor 

experiencia de usuario a través de la optimización en la comunicación y las interacciones por parte 

del cuerpo institucional.  

 

1.2.Planteamiento del Problema. (Formulación problemática) 

En el contexto actual, donde la eficiencia de los servicios de atención al cliente es predo-

minante, es necesario rebuscar entre las múltiples opciones que les permitan a las entidades ofrecer 

una mejoría en las experiencias con sus potenciales clientes o sus usuarios habituales. Esta en sí 

es una razón suficiente para comprender que el desarrollo de un chat bot personalizado le otorgaría 

grandes ventajas a un ambiente de atención personalizada donde de manera concurrente se presen-

tan necesidades de tipo administrativas, institucionales y académicas. 

El desarrollo de un bot personalizado para asistencia conlleva desafíos de toda índole 

como, operativos y de diseño que deben abordarse de manera efectiva para garantizar su eficacia 

en la mejora de procesos de comunicación y respuestas. Entre estos desafíos se incluyen la com-

prensión precisa de las necesidades y consultas de los usuarios, la personalización de respuestas 

según las preferencias y necesidades de la entidad a la cual se lo podría integrar. 

 Crear una integración fluida con sistemas y plataformas existentes, la adaptabilidad a di-

ferentes contextos de interacción y la capacidad para ofrecer respuestas rápidas y precisas en 

tiempo real. Superar estos desafíos es esencial para garantizar que el chatbot cumpla con su pro-

pósito de mejorar la experiencia del usuario y optimizar los procesos de asistencia y comunicación 

en el ámbito especifico a relacionarse. 
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1.3. Objetivos. 

 

1.3.1. General 

 

• Desarrollar un chatbot basado en inteligencia artificial que integre la tecnología de OpenAI y su 

API, para mejorar los procesos de comunicación y asistencia en el entorno académico del Instituto 

Tecnológico Superior Rumiñahui, garantizando precisión, seguridad y accesibilidad en las inter-

acciones con los usuarios. 

1.3.2. Específicos. 

• Investigar y analizar las necesidades y preferencias de los usuarios mediante entrevistas, para di-

señar un chatbot que responda eficazmente a sus consultas referentes a la atención al cliente dentro 

del entorno institucional del Instituto Tecnológico Superior Rumiñahui. 

• Diseñar una arquitectura de chatbot modular y escalable, específicamente adaptada para la asis-

tencia en servicio al cliente , que permita una fácil implementación y funcionamiento dentro de 

una aplicación web dedicada, garantizando su eficiencia y rendimiento óptimos. 

• Realizar un modelo de procesamiento de lenguaje natural (NLP) utilizando la API de OpenAI, 

adaptado para comprender y responder preguntas administrativas, asegurando precisión y relevan-

cia en las respuestas. 

• Crear una interfaz de usuario intuitiva y amigable utilizando Bootstrap y Vue.js, que facilite la 

interacción de los usuarios con el chatbot, asegurando una experiencia de navegación fluida y 

accesible. 
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• Realizar pruebas exhaustivas de usabilidad y funcionalidad del chatbot, evaluando su desempeño 

en diferentes contextos, para garantizar que cumpla con los estándares de calidad y satisfaga las 

necesidades de los usuarios de manera efectiva. 

1.4. Justificación. (Legal, social, técnica, académica) 

La implementación de un chatbot personalizado en el entorno académico del Instituto Tec-

nológico Superior Rumiñahui se justifica desde diversas perspectivas: legal, social, técnica y aca-

démica. 

Legal: La adopción de un chatbot debe cumplir con las normativas establecidas en la Ley Orgánica 

de Protección de Datos Personales (LOPDP) de Ecuador, que regula la recolección, almacena-

miento y manejo de datos personales. Esta ley garantiza la privacidad y seguridad de la informa-

ción de los usuarios, esencial en un entorno académico donde se maneja información sensible. 

Adicionalmente, es importante adherirse al Código de la Producción, Comercio e Inversiones y la 

Ley de Comercio Electrónico, Firmas Electrónicas y Mensajes de Datos, que establecen los requi-

sitos legales para la autenticidad y validez de las transacciones y servicios digitales. 

Social: La integración de un chatbot contribuye significativamente a mejorar las interacciones y 

la accesibilidad a la información en el sector académico. Proporciona respuestas rápidas y precisas 

a consultas comunes, facilitando la comunicación entre los estudiantes y la institución. Esto no 

solo mejora la eficiencia del servicio de atención al cliente, sino que también fortalece la relación 

entre los estudiantes y la institución, creando un ambiente más accesible y receptivo. 
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Técnica: Desde un punto de vista técnico, el desarrollo de un chatbot implica la implementación 

de algoritmos avanzados y el uso de tecnologías de procesamiento de lenguaje natural (NLP) pro-

porcionadas por la API de OpenAI. Además, requiere una arquitectura de sistema robusta que 

permita la recepción y procesamiento de peticiones de manera constante y eficiente. La elección 

de tecnologías web como HTML, CSS y JavaScript, junto con frameworks como Laravel y Vue.js, 

asegura un diseño de interfaz amigable y una experiencia de usuario óptima. 

Académica: El desarrollo de un chatbot no solo promueve la innovación tecnológica dentro del 

entorno académico, sino que también facilita la investigación y el aprendizaje en el campo de la 

inteligencia artificial. Este proyecto servirá como recurso educativo para estudiantes y docentes, 

permitiéndoles explorar y comprender mejor las aplicaciones prácticas de la IA. Además, el chat-

bot ayudará a automatizar tareas rutinarias y repetitivas, liberando tiempo para que el personal 

académico se enfoque en actividades de mayor valor añadido. 

Justificación general  

 El desarrollo de este chatbot se justifica plenamente como una herramienta que beneficiará 

significativamente al servicio de atención al cliente. En primer lugar, los chatbots pueden estar 

disponibles las 24 horas del día, los 7 días de la semana, proporcionando asistencia continua sin 

importar la hora o la ubicación geográfica del usuario. Esto es crucial en el entorno académico, 

donde los estudiantes y personal pueden necesitar asistencia fuera del horario normal de oficina. 

Además, los chatbots pueden procesar consultas y solicitudes al instante, reduciendo los tiempos 

de espera y mejorando la satisfacción del cliente al proporcionar respuestas precisas y ágiles. 
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La automatización de tareas rutinarias mediante chatbots también disminuye la necesidad 

de personal dedicado a estas funciones, lo que se traduce en ahorros financieros para la institución. 

La escalabilidad de los chatbots permite manejar múltiples conversaciones simultáneamente sin 

comprometer la calidad del servicio, lo que es especialmente útil durante períodos de alta demanda, 

como inscripciones o periodos de exámenes. 

Los chatbots también pueden ofrecer personalización inteligente, recopilando datos sobre 

los usuarios y utilizando esa información para personalizar las interacciones. Pueden ofrecer reco-

mendaciones basadas en preferencias individuales, mejorando así la experiencia del usuario. Sin 

embargo, es importante tener en cuenta que, aunque los chatbots han mejorado significativamente, 

aún pueden tener dificultades para entender el contexto y el tono de una conversación, y carecen 

de la empatía y habilidades sociales que solo un ser humano puede ofrecer. A pesar de estas limi-

taciones, los beneficios superan con creces las desventajas, haciendo que la implementación de un 

chatbot sea una decisión estratégica y beneficiosa para mejorar el servicio de atención al cliente 

en el entorno académico. 

1.5. Alcance 

Lograr la interacción efectiva a través de la integración de un motor disponible de inteli-

gencia artificial, de manera que pueda ser pre entrenado para otorgar respuestas un contexto en 

específico, a través de un correcto uso del entorno de desarrollo y la modificación de los paráme-

tros focalizados en cumplir tanto con buenas prácticas y optimizaciones del sistema general.  

1.5.1.  Resultados esperados  

Se pretende desarrollar un chat bot a través de la integración de un motor disponible y 

desarrollado, basado en lenguaje humanizado existente, con el fin de pre entrenar este modelo para 
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que otorgue respuestas específicas sobre temas dentro del contexto de entramiento, posteriormente 

realizar las evaluaciones correspondientes para determinar tanto su coherencia como su precisión. 

Analizar los resultados de eficiencia en tiempo y respuestas para determinar el uso de re-

cursos necesarios, permitiendo tener un panorama claro sobre la escalabilidad ante un mayor nú-

mero de interacciones. i  

 

 

2. Marco Teórico 

2.1. Fundamentaciones  

2.1.1. Fundamentación Legal para Chatbots en Ecuador 

En el constante y evolutivo panorama digital, donde los chatbots se involucran con muchas 

de nuestras interacciones cotidianas, Ecuador no permanece ajeno a la necesidad de establecer 

directrices legales. En este contexto y de manera fundamentada, se exploran las siguientes regula-

ciones específicas que afectan el desarrollo y posible despliegue de chatbots en suelo ecuatoriano. 

1. Ley Orgánica de Protección de Datos Personales (LOPD) 

La LOPD emerge como un faro de protección en el océano de datos personales. Su propó-

sito es salvaguardar la privacidad de los individuos al regular la recopilación, procesamiento y 

almacenamiento de información personal. Al desarrollar un chatbot, es imprescindible apegarse a 

los principios y procedimientos establecidos por esta ley, garantizando así el respeto a los derechos 

de los usuarios(Ley Orgánica de Protección de Datos Personales., 2021). 
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2. Código de la Producción, Comercio e Inversiones 

Este código, regula las actividades comerciales y de servicio en Ecuador. Aquí, los chatbots 

se convierten en actores clave en la atención al cliente y la prestación de servicios digitales. De 

manera tal que la transparencia, la calidad del servicio y la protección al consumidor son principios 

que deben sostener al chatbot en su interacción con los usuarios (Código Orgánico de la Produc-

ción, Comercio e Inversiones. Registro Oficial, 2010). 

3. Ley de Comercio Electrónico, Firmas Electrónicas y Mensajes de Datos 

En este capítulo, la ley exige que sus mensajes sean auténticos y válidos, como sellos ofi-

ciales en un contrato. Al implementar chatbots para transacciones comerciales o servicios, se debe 

asegurar que cumplan con los requisitos legales establecidos en esta ley(Ley de Comercio Elec-

trónico, Firmas y Mensajes de Datos., 2002). 

Por consiguiente, estas regulaciones específicas delinean el camino legal para los chatbots 

en Ecuador. Como cartógrafos modernos, debemos trazar rutas seguras y éticas, siempre consul-

tando las fuentes oficiales y actualizadas.  

2.1.2. Fundamentación Teórica 

 Bots  

 Los bots, también conocidos como agentes virtuales o programas de software automatiza-

dos, desempeñan un papel importante en la automatización de tareas y la interacción con los usua-

rios en diversos entornos digitales. Este tipo de sistemas informáticos, aunque en ocasiones son 

asociados con la inteligencia artificial (IA), abarcan una amplia gama de funciones y capacidades 

que van más allá de la simple ejecución de comandos predefinidos.  
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Evolución y Diversidad de los Bots  

Aunque generalmente asociados con la IA, es importante destacar que no todos los bots 

necesariamente incorporan inteligencia artificial en su funcionamiento. Algunos se basan en 

scripts simples que siguen instrucciones predefinidas para llevar a cabo acciones específicas.  

Además, los bots no se limitan al procesamiento de lenguaje natural (NLP) ni a las inter-

faces de texto. Aunque el NLP permite a los bots comprender y generar lenguaje humano, existen 

bots que funcionan sin esta capacidad, como los crawlers, encargados de recopilar información de 

diversas fuentes, y los bots informativos, que gestionan datos en canales específicos.  

Aplicaciones de los Bots  

La versatilidad de los bots se refleja en su diversidad de tipos y aplicaciones. Desde los 

chatbots, diseñados para simular conversaciones humanas y proporcionar información o resolver 

dudas, hasta los bots transaccionales, que actúan como intermediarios en procesos financieros o 

comerciales, el panorama de los bots es amplio y variado.  

Además, los bots se han integrado en diversos sectores gracias a su disponibilidad y faci-

lidad de uso. Plataformas como Facebook Messenger o Telegram han facilitado su adopción en 

una variedad de casos de uso, desde la atención al cliente hasta la automatización de procesos 

empresariales.  
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2.2. Chatbot 

2.2.1. Definiciones 

Se puede definir como 

Un sistema de diálogo busca interactuar con los usuarios mediante intercambio de mensa-

jes, con el objetivo de simular una comunicación natural. A menudo se utiliza como la primera 

interacción con clientes o en soporte técnico. Sin embargo, en la actualidad, su uso se ha extendido 

a la educación, especialmente con estudiantes y en sistemas de aprendizaje a distancia(Paz et al., 

2017) 

También ha sido definido como  

 “Según una redefinición, un chatbot es un programa informático que utiliza inteligencia 

artificial y procesamiento del lenguaje natural para automatizar respuestas y simular conversacio-

nes humanas(Aquino & Adaniya, 2018)” 

Sin embargo, según algunas consideraciones en el ámbito educativo podemos tomar en 

cuenta la siguiente definición entregada en una conferencia  

Un chatbot es un software que interactúa de una manera más natural con las personas y 

permite automatizar procesos a la vez que acerca el conocimiento de una entidad. Para realizar 

esta labor, los Chatbots pueden utilizar Inteligencia Artificial para el procesamiento del len-

guaje(Garrido Ortega, 2018) 

De manera sintetizada podemos concordar en que, los chatbots son sistemas de diálogo o 

programas informáticos que en su mayoría utilizan inteligencia artificial y procesamiento del len-

guaje natural para interactuar con usuarios mediante intercambio de mensajes, con el propósito de 

simular conversaciones humanas.  
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Generalmente han sido empleados en atención al cliente y soporte técnico, su uso se ha 

expandido al ámbito educativo, especialmente en sistemas de aprendizaje a distancia. Estos siste-

mas permiten automatizar respuestas y procesos, acercando el conocimiento de una entidad de 

manera más natural a los usuarios.  

2.2.1. Chatbots y sus tipos  

Aunque regularmente se considera a un chatbot como un sistema automatizado de respues-

tas y más aún en la actualidad se los asocia directamente a sistemas que integran inteligencia arti-

ficial, esto no es del todo cierto puesto a que existen tipos de chatbots que cumplen varias funcio-

nes, lógicamente focalizados en la contemplación de cuestionamientos, sin embargo, el enfoque 

que adoptan en base a su procesamiento es el que difiere.  

A continuación, se muestran los tipos de chatbots que existen con una descripción de su 

funcionamiento.  

Chatbots Basados en Reglas: 

Estos chatbots son relativamente sencillos y operan siguiendo un conjunto predefinido de 

reglas. Responden a las entradas del usuario mediante respuestas predeterminadas que coinciden 

con patrones específicos,son útiles para tareas simples y predecibles, pero pueden ser limitados en 

su capacidad para comprender preguntas complejas o contextos variables(Church, 2023). 

Chatbots Híbridos: 

Estos chatbots combinan características de los basados en reglas y en IA. Utilizan reglas 

predefinidas para interacciones simples y recurren a la IA para manejar consultas más complejas 

o inesperadas. Esta combinación permite una experiencia de usuario más fluida y adaptable(Raha-

man, 2023). 
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Chatbots Contextuales: 

Los chatbots contextuales tienen la capacidad de recordar el contexto de una conversación 

anterior y utilizar esa información para proporcionar respuestas más personalizadas y relevantes. 

Esto permite una experiencia de usuario más natural y coherente a lo largo de una conversación(Di-

lmegani, 2024). 

Chatbots Basados en Asistentes Virtuales: 

Estos chatbots están diseñados para proporcionar una amplia gama de servicios y funcio-

nes, como programación de citas, reservas, búsqueda de información, entre otros. Suelen integrarse 

con otros sistemas y servicios para ofrecer una experiencia más completa y útil(Dharmalingam, 

2020). 

Chatbots Específicos de Dominio: 

Están diseñados para funcionar en un dominio o industria específica, como atención al 

cliente, ventas, educación, salud, entre otros, están optimizados para comprender y responder a 

consultas relacionadas con ese dominio particular(Dilmegani, 2024). 

Chatbots Basados en Menús o Botones: 

Estos chatbots son los más básicos. Los usuarios interactúan con ellos haciendo clic en 

opciones de un menú predefinido. Funcionan como árboles de decisión, donde cada clic lleva a 

otra serie de opciones hasta llegar a la más adecuada. 

Aunque útiles para responder preguntas sencillas y repetitivas, pueden tener dificultades 

con solicitudes más complejas. Además, no permiten la entrada de texto libre(Church, 2023). 
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Chatbots Lingüísticos o Basados en Procesamiento de Lenguaje Natural (NLP): 

Estos chatbots utilizan NLP para comprender y generar lenguaje humano. Pueden mantener 

conversaciones más naturales y contextuales. Son adecuados para atención al cliente y tareas más 

complejas(Rahaman, 2023). 

Chatbots Basados en Inteligencia Artificial (IA): 

Estos chatbots utilizan algoritmos de procesamiento de lenguaje natural (NLP) y aprendi-

zaje automático para comprender y responder a las consultas de los usuarios. 

Son más avanzados que los chatbots basados en reglas y pueden adaptarse mejor a diferen-

tes contextos y conversaciones más complejas(Rahaman, 2023) 

2.2.2. Aplicaciones  

Dentro de su pragmatismo se puede encontrar como constante, el uso de los chatbots como 

asistentes que facilitan, optimizan y mejoran la realización de peticiones, es por esta razón que sus 

aplicaciones van a estar enfocadas netamente en esas funciones, en brindar una asistencia real para 

diferentes ambientes y panoramas  

A continuación, se encuentran las aplicaciones a las que pueden ser sometidos estos siste-

mas:  

Atención al Cliente 

Los chatbots son expertos en resolver consultas comunes y ofrecer asistencia rápida. Desde 

rastrear pedidos hasta proporcionar detalles sobre productos o servicios, alivian la carga del servi-

cio al cliente y mejoran la satisfacción al proporcionar respuestas precisas y ágiles. 

Ventas y Marketing 
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En el ámbito de las ventas y el marketing, los chatbots interactúan con los clientes de ma-

nera personalizada. Ofrecen recomendaciones basadas en preferencias pasadas y facilitan el pro-

ceso de compra. Además, envían alertas de precios o promociones personalizadas, aumentando la 

participación del cliente y mejorando las tasas de conversión. 

Automatización de Tareas Rutinarias 

Desde programar citas hasta procesar formularios, los chatbots liberan tiempo valioso. Esta 

automatización aumenta la eficiencia operativa y permite que el personal se concentre en tareas 

estratégicas y de alto valor. 

Gestión de Leads y Calificación 

En la generación de leads y la gestión de clientes potenciales, los chatbots desempeñan un 

papel crucial al calificar leads y determinar su nivel de interés. Esto es especialmente útil en in-

dustrias como la automotriz y las ventas en general, donde la identificación y el seguimiento de 

leads pueden ser procesos laboriosos y consumidores de tiempo. 

2.2.3. Ventajas y desventajas  

Ventajas  

Disponibilidad Continua 

 Los chatbots pueden estár disponibles las 24 horas del día, los 7 días de la semana. Esto 

permite a las empresas ofrecer asistencia constante sin importar la hora del día o la ubicación 

geográfica del usuario. 

Eficiencia y Respuestas Instantáneas 

 Los chatbots procesan consultas y solicitudes al instante, reduciendo los tiempos de espera. 

Esto mejora la satisfacción del cliente al proporcionar respuestas precisas y ágiles. 
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Reducción de Costos Operativos 

La automatización de tareas rutinarias mediante chatbots disminuye la necesidad de perso-

nal dedicado a estas funciones. Esto se traduce en ahorros financieros para la empresa. 

Escalabilidad  

Los chatbots pueden manejar múltiples conversaciones simultáneamente sin comprometer 

la calidad del servicio. Esto es especialmente útil en momentos de alta demanda. 

Personalización Inteligente 

Los chatbots recopilan datos sobre los usuarios y utilizan esa información para personalizar 

las interacciones. Pueden ofrecer recomendaciones basadas en preferencias individuales. 

Desventajas  

Limitaciones en la Comprensión del Lenguaje 

 Aunque han mejorado significativamente, los chatbots aún pueden tener dificultades para 

entender el contexto y el tono de una conversación. Esto puede llevar a respuestas inexactas o 

malinterpretadas. 

Falta de Empatía y Habilidades Humanas 

Los chatbots carecen de emociones y habilidades sociales. No pueden ofrecer empatía o 

comprensión en situaciones complejas.  
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2.3. Inteligencias artificiales y chatbots 

2.3.1. Conceptos Fundamentales de Inteligencia Artificial 

La inteligencia artificial (IA) se refiere a la capacidad de las máquinas para imitar las fun-

ciones cognitivas humanas, como aprender y resolver problemas. Los sistemas de IA están dise-

ñados para analizar datos, aprender de ellos y tomar decisiones o realizar acciones basadas en ese 

aprendizaje. Aquí hay algunas técnicas clave: 

• Aprendizaje Automático: Esta técnica permite que las máquinas aprendan de los datos y 

mejoren con el tiempo sin necesidad de ser programadas específicamente para cada tarea. 

• Procesamiento de Lenguaje Natural (NLP): Permite a las máquinas entender y generar 

lenguaje humano, haciendo posible que interactúen de manera más natural con nosotros. 

• Redes Neuronales Profundas: Inspiradas en el cerebro humano, estas redes se usan para 

reconocer patrones y clasificar grandes cantidades de datos. 

 

2.3.1. Motores de Inteligencia Artificial para Chatbots. 

son sistemas que utilizan técnicas avanzadas de IA para permitir que los chatbots compren-

dan y respondan a las consultas de los usuarios de manera más natural y efectiva. Algunos de los 

motores de IA más utilizados para chatbots incluyen: 

OpenAI GPT (Generative Pre-trained Transformer): Un modelo de lenguaje basado en redes 

neuronales profundas, capaz de generar texto coherente y relevante a partir de una entrada dada. 

OpenAI ha desarrollado varias versiones de GPT, siendo GPT-4 una de las más avanzadas, que 

puede comprender y generar texto en varios contextos. 
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Dialogflow: Una plataforma de desarrollo de chatbots propiedad de Google que utiliza técnicas 

de NLP para crear interacciones naturales y efectivas con los usuarios. 

IBM Watson Assistant: Utiliza IA avanzada para comprender y responder a las consultas de los 

usuarios, permitiendo crear experiencias de chatbot personalizadas y contextuales. 

2.4. Plataformas y Herramientas de Desarrollo para Chatbots 

2.4.1. Plataformas de Desarrollo de Chatbots integrales  

Estas plataformas proporcionan las herramientas necesarias para crear, entrenar y desple-

gar chatbots. Algunas de las más destacadas incluyen: 

Bootpress: Ofrece una interfaz fácil de usar para diseñar y entrenar chatbots, con integraciones 

para múltiples canales de comunicación como Google Assistant y Facebook Messenger. 

Microsoft Bot Framework: Un conjunto completo de herramientas para construir, probar, desple-

gar y gestionar chatbots en diversas plataformas. 

IBM Watson Assistant: Permite crear chatbots con capacidades avanzadas de NLP y personaliza-

ción. 

2.4.2. Herramientas de Desarrollo  

Además de las plataformas previamente mencionadas, hay varias herramientas y lenguajes 

de programación que son fundamentales para facilitar el desarrollo de chatbots. Estas herramientas 

permiten a los desarrolladores crear, probar y mantener aplicaciones de manera eficiente. A conti-

nuación, se presentan algunas de las más importantes: 

 

Node.js 
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Es un entorno de ejecución para JavaScript que permite a los desarrolladores construir apli-

caciones backend que sean escalables y eficientes. Node.js es particularmente útil debido a su 

capacidad para manejar múltiples conexiones simultáneamente con alto rendimiento, lo cual es 

crucial para chatbots que deben procesar muchas interacciones a la vez. 

Axios 

Esta es una librería de JavaScript diseñada para realizar solicitudes HTTP. Axios es espe-

cialmente útil para interactuar con APIs en aplicaciones web, ya que permite enviar y recibir datos 

de manera sencilla y eficiente. Esto es vital para los chatbots que necesitan comunicarse con ser-

vidores externos para obtener información o procesar datos. 

Postman 

 Es una herramienta esencial para probar y documentar APIs. Postman permite a los desa-

rrolladores enviar solicitudes a sus APIs y verificar que las respuestas sean correctas. Esto es fun-

damental en el desarrollo y pruebas de chatbots, ya que estos suelen integrarse con múltiples ser-

vicios externos y necesitan asegurar que todas las interacciones sean correctas y eficientes. 

Visual Studio Code 

Un editor de código fuente ligero pero potente, desarrollado por Microsoft. VS Code es 

muy popular entre los desarrolladores por su soporte para múltiples lenguajes de programación, su 

extensa colección de extensiones y su capacidad para integrarse con herramientas de control de 

versiones como Git. 
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Git  

Una herramienta de control de versiones que permite a los desarrolladores gestionar y hacer 

seguimiento de los cambios en el código fuente. Git es crucial para la colaboración en proyectos 

de desarrollo de software, permitiendo a los equipos trabajar en paralelo y fusionar cambios de 

manera eficiente. 

PHP 

Un lenguaje de programación de uso general especialmente adecuado para el desarrollo 

web. Laravel, un framework de PHP, es ampliamente utilizado para desarrollar aplicaciones web 

robustas y escalables, y es ideal para el backend de los chatbots. 

Python 

Es un lenguaje de programación con una curva de aprendizaje amigable, ampliamente uti-

lizado en inteligencia artificial y desarrollo de chatbots. Bibliotecas como NLTK y TensorFlow 

permiten a los desarrolladores implementar capacidades avanzadas de procesamiento de lenguaje 

natural e inteligencia artificial. 

StackAI 

 Se refiere a un conjunto de herramientas y tecnologías utilizadas en conjunto para desa-

rrollar aplicaciones de inteligencia artificial. En el contexto de chatbots, esto incluye el uso de 

APIs de IA como OpenAI GPT, junto con frameworks y herramientas de desarrollo web. 
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2.4.3. Comparación de Características y Capacidades 

• Facilidad de Uso: La facilidad de uso es crucial, especialmente para desarrolladores que pue-

den no tener mucha experiencia técnica. Algunas plataformas, como Dialogflow, ofrecen una in-

terfaz intuitiva que facilita el diseño y entrenamiento de chatbots. En cambio, otras plataformas 

como Microsoft Bot Framework pueden ser más complejas y requerir un nivel más alto de cono-

cimientos técnicos. 

• Capacidades de NLP (Procesamiento de Lenguaje Natural): Las capacidades de procesa-

miento de lenguaje natural varían significativamente entre plataformas. IBM Watson Assistant, 

por ejemplo, ofrece capacidades avanzadas de NLP que pueden entender y procesar lenguaje 

complejo. Por otro lado, aunque Dialogflow es más accesible y fácil de usar, puede no ser tan po-

tente en ciertos aspectos de NLP. 

• Integraciones: La capacidad de integrarse con múltiples canales de comunicación y servicios es 

esencial. Microsoft Bot Framework y Dialogflow son muy buenos en esto, ofreciendo amplias 

opciones de integración que permiten a los chatbots comunicarse a través de diversas plataformas 

como Google Assistant, Facebook Messenger, y más. 

• Personalización: La posibilidad de personalizar el chatbot para que se adapte a necesidades es-

pecíficas es otro factor crucial. IBM Watson Assistant permite un alto grado de personalización, 

lo que lo hace adecuado para aplicaciones que requieren interacciones muy específicas y detalla-

das. 

• Lenguajes de Programación Soportados: La compatibilidad con diferentes lenguajes de pro-

gramación es importante para elegir la herramienta adecuada. Por ejemplo, Node.js es excelente 
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para aquellos que prefieren trabajar con JavaScript, mientras que Python es ideal para quienes 

están más enfocados en la inteligencia artificial y el procesamiento de lenguaje natural. 

 

2.5. Uso de Lenguajes en la Creación de un Sitio Web  

2.5.1. HTML, CSS y JavaScript 

Cuando se trata de construir un sitio web, hay tres pilares fundamentales que todo desarro-

llador web debe conocer: HTML, CSS y JavaScript. Estos lenguajes son como las herramientas de 

un carpintero, esenciales para crear una estructura sólida, darle una apariencia atractiva y hacer 

que todo funcione sin problemas. 

HTML (HyperText Markup Language) 

Piensa en HTML como el esqueleto de tu sitio web. Es el lenguaje que se utiliza para crear 

la estructura básica de una página web. HTML permite organizar el contenido en encabezados, 

párrafos, listas, enlaces, imágenes y otros elementos. Es como armar las vigas y columnas de una 

casa, estableciendo la base sobre la cual se construirá todo lo demás. 

CSS (Cascading Style Sheets) 

Si HTML es el esqueleto, CSS es la piel y la ropa que viste un sitio web. CSS se utiliza 

para darle el estilo y diseño necesario a las páginas web. Con CSS, se pueden definir colores, 

fuentes, tamaños, márgenes, y la disposición de los elementos. Es como decorar una casa, eligiendo 

los colores de las paredes, los muebles y la distribución de los espacios para que todo luzca atrac-

tivo y funcional. 
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JavaScript  

Por otro lado, mientras que HTML y CSS establecen la estructura y el estilo, JavaScript es 

lo que da vida a tu sitio web. JavaScript este es un lenguaje de programación que permite añadir 

interactividad y dinamismo a las páginas web. Es con JavaScript, que se pueden crear efectos 

visuales, validar formularios, interactuar con los usuarios en tiempo real y, lo más importante para 

nuestro caso, integrar y gestionar chatbots. Es como los sistemas eléctricos y de plomería de una 

casa, que permiten que todo funcione de manera eficiente y responda a las necesidades de los 

habitantes. 

 

2.5.2. Frameworks 

Son herramientas casi esenciales en el desarrollo de software moderno, proporcionando 

una base estructurada y consistente sobre la cual los desarrolladores pueden construir aplicaciones 

eficientes y mantenibles.  

En el contexto del desarrollo web, permiten manejar la complejidad de las aplicaciones 

modernas al ofrecer soluciones predefinidas para problemas comunes, promoviendo el uso de bue-

nas prácticas y patrones de diseño. 

Actúan como una estructura o esqueleto para el desarrollo de aplicaciones, similar a cómo 

un andamio proporciona soporte durante la construcción de un edificio. Ofrecen una serie de com-

ponentes reutilizables y un flujo de trabajo estandarizado que ayuda a los desarrolladores a evitar 

la reinvención de la rueda en cada proyecto. Algunas de sus funciones incluyen: 
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Estandarización: Establecen una estructura común para el código, lo que facilita la colaboración 

entre desarrolladores y la mantenibilidad del proyecto a largo plazo. Es como tener un manual de 

instrucciones que asegura que todos los trabajadores en un proyecto de construcción sigan los 

mismos procedimientos. 

Abstracción: Abstraen las complejidades subyacentes del desarrollo, proporcionando componen-

tes y herramientas que simplifican tareas repetitivas. Por ejemplo, gestionar sesiones de usuario, 

validar formularios o interactuar con bases de datos se vuelve más sencillo con un framework que 

proporciona componentes preconstruidos para estas tareas. 

Reutilización de Código: Al ofrecer componentes y módulos reutilizables, permiten a los desarro-

lladores enfocarse en las características únicas de su aplicación sin preocuparse por los aspectos 

básicos ya resueltos por el framework. Es similar a usar piezas de Lego, donde bloques estándar 

pueden ser reutilizados para construir diferentes estructuras. 

Mejores Prácticas: Incorporan patrones de diseño y mejores prácticas probadas, asegurando que 

el código sea eficiente, seguro y escalable. Esto es comparable a seguir las normas de construcción 

y seguridad en un proyecto de construcción, lo que garantiza que el edificio sea estable y seguro 

para sus ocupantes. 

2.5.3. Utilidad de los Frameworks en Proyectos Web 

En el desarrollo web, son particularmente valiosos debido a la complejidad inherente de 

las aplicaciones modernas, que deben ser rápidas, seguras, y capaces de manejar grandes cantida-

des de datos. Algunos beneficios específicos de utilizarlos en proyectos web incluyen: 

Aceleración del Desarrollo 
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  Reducción significativa del tiempo de desarrollo al proporcionar componentes preconstrui-

dos y herramientas que agilizan las tareas comunes. Esto permite a los desarrolladores entregar 

proyectos más rápido y con menos errores. 

Escalabilidad 

Diseñados para soportar el crecimiento de la aplicación, permitiendo añadir nuevas funcio-

nalidades y manejar un mayor volumen de tráfico sin requerir una reescritura completa del código. 

Seguridad 

Los frameworks suelen incluir medidas de seguridad integradas que protegen contra ame-

nazas comunes, como inyecciones SQL, XSS (Cross-Site Scripting), y CSRF (Cross-Site Request 

Forgery). Estas protecciones son como los sistemas de seguridad de un edificio, que aseguran la 

integridad y protección contra intrusos. 

Mantenibilidad 

La estructura estandarizada y el código limpio promovido por los frameworks facilitan la 

actualización y el mantenimiento de la aplicación a lo largo del tiempo. Esto es crucial para la 

sostenibilidad de proyectos a largo plazo. 

2.5.4. Ejemplos de Frameworks en Desarrollo Web 

Vue.js 

 Es un framework progresivo de JavaScript que se utiliza para construir interfaces de usua-

rio interactivas y aplicaciones de una sola página (SPA). Vue.js es conocido por su facilidad de 

integración y su capacidad para crear componentes reutilizables. Al igual que un juego de cons-

trucción modular, Vue.js permite a los desarrolladores añadir y organizar componentes de manera 

flexible, lo que facilita la gestión de proyectos complejos y dinámicos. También ofrece una curva 
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de aprendizaje amigable, lo que lo hace accesible tanto para principiantes como para desarrollado-

res experimentados. 

 

Laravel 

Es un framework de PHP que se utiliza para el desarrollo de aplicaciones web robustas y 

escalables. Laravel proporciona una serie de herramientas y características integradas, como la 

gestión de sesiones, la validación de formularios, y la interacción con bases de datos a través de 

Eloquent ORM.  

Laravel es como tener un equipo de construcción experimentado que se encarga de los 

detalles complejos del backend, permitiendo a los desarrolladores centrarse en la lógica de negocio 

y en la creación de funcionalidades avanzadas. también promueve el uso de buenas prácticas y 

patrones de diseño, lo que resulta en un código limpio y mantenible. 

 

2.6. Arquitectura de Software para Aplicaciones Web 

2.6.1. Microservicios vs. Monolítico 

Arquitectura Monolítica: Este enfoque implica desarrollar la aplicación como una única unidad. 

Es como construir una casa de una sola planta, donde todos los elementos están interconectados. 

La ventaja de esta arquitectura es su simplicidad y facilidad de desarrollo inicial, pero puede vol-

verse difícil de escalar y mantener a medida que la aplicación crece. En un enfoque monolítico, 

todas las funciones están dentro de una sola base de código, lo que puede llevar a problemas de 

dependencia y dificultades para implementar cambios. 
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Arquitectura de Microservicios: En contraste, los microservicios dividen la aplicación en servi-

cios pequeños e independientes, cada uno con su propia lógica y base de datos. Es como cons-

truir un conjunto de casas en un vecindario, donde cada casa tiene su propio sistema. Esta arqui-

tectura facilita la escalabilidad y el mantenimiento, ya que cada servicio puede ser desarrollado, 

desplegado y escalado de manera independiente. Los microservicios permiten una mayor flexibi-

lidad y pueden ser gestionados por equipos diferentes, cada uno centrado en un servicio especí-

fico. 

2.6.2. MVC (Modelo-Vista-Controlador) 

Modelo: Gestiona los datos y la lógica de negocio de la aplicación. Es como el cerebro de la 

aplicación, encargándose de procesar la información y tomar decisiones. En Laravel, el modelo se 

utiliza para interactuar con la base de datos, definir relaciones entre datos y aplicar reglas de ne-

gocio. 

Vista: Representa la presentación de los datos en la interfaz de usuario. Es como la cara de la 

aplicación, mostrando la información de manera atractiva y accesible. En Vue.js, la vista está com-

puesta por componentes que pueden ser reutilizados y organizados para crear interfaces de usuario 

dinámicas. 

Controlador: Maneja la interacción del usuario, actualizando el modelo y la vista según sea nece-

sario. Es como el sistema nervioso de la aplicación, transmitiendo las instrucciones del usuario al 

cerebro y mostrando los resultados. Los controladores en Laravel reciben las solicitudes del usua-

rio, procesan la lógica necesaria y devuelven la respuesta apropiada. 

2.6.3.  Experiencia de Usuario (UX) y Diseño de Interfaz de Usuario (UI) 

Principios de UX 
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Investigación del Usuario: Métodos para entender las necesidades y comportamientos de los usua-

rios. Es como realizar entrevistas y encuestas para conocer qué espera la gente de tu casa, asegu-

rándote de que todo esté en el lugar correcto. La investigación del usuario puede incluir técnicas 

como entrevistas, encuestas y pruebas de usabilidad para recopilar información valiosa sobre las 

expectativas y problemas de los usuarios. 

Diseño Centrado en el Usuario: Crear interfaces intuitivas y fáciles de usar. Es como diseñar una 

cocina donde cada utensilio y aparato esté en el lugar más conveniente para su uso. Este enfoque 

se asegura de que el diseño sea accesible, eficiente y agradable para los usuarios, reduciendo la 

curva de aprendizaje y mejorando la satisfacción general. 

Principios de UI: 

Diseño Responsivo: Técnicas para asegurar que las interfaces funcionen bien en diferentes dispo-

sitivos y tamaños de pantalla. Es como tener muebles ajustables que se adaptan al espacio dispo-

nible. Un diseño responsivo utiliza CSS flexible y media queries para adaptar el diseño a diversos 

tamaños de pantalla, garantizando una experiencia de usuario consistente en dispositivos móviles, 

tabletas y escritorios. 

Accesibilidad: Asegurar que las aplicaciones sean utilizables por personas con discapacidades. Es 

como construir una rampa en lugar de solo escaleras para que todos puedan acceder a tu casa. La 

accesibilidad implica seguir pautas como las WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) para 

asegurarse de que todos los usuarios, incluidos aquellos con discapacidades visuales, auditivas, 

motoras o cognitivas, puedan interactuar con la aplicación de manera efectiva. 
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2.6.4.  Seguridad en Aplicaciones Web 

Autenticación y Autorización 

OAuth: Un estándar abierto para la autorización, permitiendo a los usuarios compartir información 

con terceros de manera segura sin revelar sus credenciales. OAuth es ampliamente utilizado para 

integrar aplicaciones con servicios de terceros como Google, Facebook y Twitter, permitiendo a 

los usuarios iniciar sesión utilizando sus cuentas existentes. 

JWT (JSON Web Tokens): Métodos para la autenticación segura en aplicaciones web, proporcio-

nando una forma compacta y segura de transmitir información entre partes como un token firmado 

digitalmente. Los JWT son útiles para aplicaciones modernas debido a su capacidad para ser trans-

mitidos fácilmente en HTTP headers y su verificación basada en firmas criptográficas. 

Protección contra Vulnerabilidades: 

XSS (Cross-Site Scripting): Proteger las aplicaciones contra este tipo de ataques asegurando que 

los datos ingresados por el usuario no se ejecuten como código en el navegador. Esto se puede 

lograr mediante la validación y escape de todas las entradas del usuario antes de mostrar los datos 

en la interfaz. 

SQL Injection: Técnicas para prevenir la inyección de SQL, como el uso de consultas preparadas 

y la validación adecuada de entradas, para asegurar que las consultas a la base de datos sean segu-

ras. La inyección de SQL es una vulnerabilidad crítica que puede permitir a los atacantes manipular 

las consultas a la base de datos, causando daños o robando información sensible. 
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2.7.  APIs en el Desarrollo de Chatbots 

Las APIs (Interfaces de Programación de Aplicaciones) son componentes esenciales en el 

desarrollo de chatbots y aplicaciones web. Actúan como intermediarios que permiten que diferen-

tes sistemas de software se comuniquen entre sí. Las APIs facilitan el intercambio de datos y fun-

ciones, permitiendo que los desarrolladores integren servicios externos y añadan nuevas funciona-

lidades a sus aplicaciones sin tener que construir todo desde cero. 

2.7.1. Concepto y Utilidad de las APIs 

Definición de API 

 Una API es un conjunto de reglas y protocolos que permite que una aplicación interactúe 

con otra. Proporciona una manera estandarizada para que los sistemas se comuniquen, definiendo 

las formas en que las solicitudes de datos deben ser realizadas y cómo las respuestas deben ser 

formateadas. 

Utilidad de las APIs en el Desarrollo de Chatbots: 

Integración de Servicios Externos: Las APIs permiten a los chatbots acceder a servicios exter-

nos, como bases de datos, servicios de traducción, y herramientas de análisis. Por ejemplo, un 

chatbot puede usar una API de clima para proporcionar información meteorológica en tiempo real 

a los usuarios. 

Interacción con Usuarios: Las APIs permiten que los chatbots interactúen con plataformas de 

mensajería y redes sociales, facilitando la comunicación con los usuarios a través de múltiples 

canales. Esto incluye integraciones con servicios como Facebook Messenger, Slack, y WhatsApp. 
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Extensibilidad y Flexibilidad: Utilizar APIs permite a los desarrolladores ampliar las capacida-

des de los chatbots añadiendo nuevas funcionalidades de manera sencilla. En lugar de desarrollar 

funcionalidades complejas desde cero, los desarrolladores pueden aprovechar APIs existentes que 

ya han sido optimizadas y probadas. 

2.7.2. API de OpenAI y GPT 

La API de OpenAI, especialmente el modelo GPT (Generative Pre-trained Transformer), 

es una de las herramientas más avanzadas disponibles para el desarrollo de chatbots. OpenAI GPT 

utiliza técnicas de aprendizaje profundo para generar texto coherente y relevante en respuesta a las 

entradas del usuario. 

OpenAI GPT: 

Capacidades del Modelo: OpenAI GPT es capaz de entender y generar texto en varios idiomas y 

contextos, lo que lo hace altamente efectivo para una amplia gama de aplicaciones. GPT-4, la 

última versión del modelo, ha mejorado significativamente en términos de comprensión del con-

texto y generación de texto, lo que permite interacciones más naturales y contextuales. 

Funcionamiento: GPT-4 utiliza una arquitectura de red neuronal profunda que ha sido preentre-

nada en una gran cantidad de texto. Esto le permite comprender el lenguaje natural y generar res-

puestas coherentes basadas en el contexto de la conversación. Los desarrolladores pueden enviar 

una solicitud a la API con un texto de entrada, y GPT-4 responderá con una salida de texto gene-

rada. 

Aplicaciones Prácticas: Los chatbots basados en GPT-4 pueden manejar una variedad de tareas, 

desde responder preguntas frecuentes y proporcionar asistencia al cliente hasta generar contenido 
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creativo y participar en conversaciones complejas. Por ejemplo, un chatbot educativo puede utili-

zar GPT-4 para explicar conceptos complejos a los estudiantes de manera accesible y comprensi-

ble. 

Características de GPT-4: 

Comprensión del Contexto: GPT-4 tiene una capacidad mejorada para entender el contexto de 

una conversación, lo que le permite generar respuestas más precisas y relevantes. Esto es especial-

mente útil en aplicaciones donde el contexto es crucial, como en el soporte técnico y la atención 

al cliente. 

Generación de Texto Natural: La capacidad de GPT-4 para generar texto que suena natural y 

humano hace que los chatbots sean más atractivos y efectivos en sus interacciones con los usuarios. 

Esto mejora la experiencia del usuario y aumenta la eficacia del chatbot. 

Versatilidad: GPT-4 puede ser utilizado en una amplia gama de industrias y aplicaciones, desde 

el comercio electrónico y la salud hasta la educación y el entretenimiento. Su capacidad para adap-

tarse a diferentes contextos y necesidades lo convierte en una herramienta valiosa para los desa-

rrolladores de chatbots. 
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3. Marco Metodológico 

3.1.Metodología de Investigación 

3.1.1.  Tipo de Investigación 

El proyecto "AsIster" se enmarca en el paradigma constructivista, donde se busca entender 

y construir el conocimiento a partir de la interacción con el entorno y los usuarios. Este paradigma 

es adecuado para proyectos de desarrollo de software que requieren adaptaciones y mejoras conti-

núas basadas en la retroalimentación de los usuarios. 

3.1.2.  Técnicas de recolección de información 

Entrevistas: Se realizarán entrevistas estructuradas con usuarios para obtener información cuali-

tativa detallada sobre sus experiencias y sugerencias. 

Instrumentos de recolección 

Guías de Entrevistas: Se elaborarán guías de entrevistas para estructurar las conversaciones y 

asegurarse de que se cubren todos los temas relevantes. 

Tratamiento y análisis de la información 

Análisis Cualitativo: 

Análisis de Contenido: Se utilizará para identificar temas y patrones en las respuestas de las en-

trevistas. 

Codificación Temática: Se llevará a cabo para organizar y clasificar los datos cualitativos en 

categorías significativas, facilitando la interpretación y el análisis de la información recolectada. 
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3.2. Metodología de Desarrollo 

3.2.1. Kanban para la Gestión Documental 

Objetivo: Utilizar Kanban para gestionar las actividades documentales y teóricas del proyecto, 

permitiendo una visualización clara del progreso y la organización de las tareas. 

Implementación: 

Tablero Kanban: Se utilizará un tablero Kanban en Notion, dividido en columnas que representa-

rán el estado de las tareas: "To Do" (Por Hacer), "In Progress" (En Progreso), "In Review" (En 

Revisión) y "Done" (Hecho). Este tablero facilitará la visualización del flujo de trabajo y la prio-

rización de tareas. 

Tareas: Las tareas se distribuirán en las columnas correspondientes según su estado actual, lo que 

permitirá un seguimiento visual y una priorización efectiva de las actividades necesarias para el 

desarrollo documental del proyecto. 

3.2.2. Extreme Programming (XP) para el Desarrollo de Software 

Objetivo: Utilizar XP para el desarrollo del software, enfatizando prácticas como la programación 

en pares, el desarrollo iterativo y las pruebas continuas para asegurar la calidad del software. 

Implementación: 

Desarrollo Iterativo: El desarrollo se realizará en iteraciones cortas, permitiendo una retroalimen-

tación continua y ajustes rápidos. Cada iteración incluirá planificación, diseño, codificación, prue-

bas y revisión. 

Pruebas: Se implementarán pruebas unitarias, de integración y de sistema desde el inicio del desa-

rrollo para detectar y corregir errores tempranamente. Las pruebas continuas asegurarán que el 

software cumpla con los requisitos especificados y funcione correctamente. 
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3.3.Fases del Proyecto 

3.3.1. Fase de Investigación y Planificación 

Objetivos: 

Recolectar la información necesaria y definir los requisitos del sistema. 

Establecer el alcance y los objetivos del chatbot AsIster. 

Actividades: 

Recolección de Información: Se recopilarán documentos PDF del Instituto Tecnológico Superior 

Rumiñahui que contengan información sobre procesos académicos, ofertas académicas, mallas 

curriculares, costos de matrículas y carreras. Además, se identificarán fuentes de datos adicionales 

que puedan ser útiles. 

Definición del Alcance y Objetivos: Se detallarán las funcionalidades del chatbot y se establece-

rán objetivos específicos y métricas de éxito para el proyecto. 

Elección de Tecnologías y Herramientas: Se confirmarán las tecnologías a utilizar, incluyendo 

Laravel, Vue.js, MongoDB/SQLSRV, Bootstrap, Breeze y Bootpress. 

3.3.2. Fase de Diseño 

Objetivos: 

Diseñar la arquitectura del sistema y la interfaz de usuario. 

Crear modelos de bases de datos y la estructura de la API. 

Actividades: 

Elaboración de Diagramas de Flujo y Wireframes: Se desarrollarán diagramas de flujo para 

representar la lógica del sistema y wireframes para el diseño de la interfaz de usuario. 
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Diseño de Modelos de Bases de Datos: Se diseñarán los modelos de bases de datos necesarios 

para almacenar la información que gestionará el chatbot. 

Estructura de la API: Se definirá la estructura de la API que permitirá la comunicación entre el 

frontend y el backend del sistema. 

Creación de Mockups y Wireframes de las Vistas: Se crearán mockups y wireframes detallados 

de las vistas del frontend para asegurar una experiencia de usuario coherente y atractiva. 

3.3.3. Fase de Desarrollo 

Objetivos: 

Implementar el backend utilizando Laravel. 

Desarrollar la interfaz de usuario con Vue.js y Bootstrap. 

Integrar el modelo de NLP con la API de OpenAI. 

Actividades: 

Configuración del Entorno de Desarrollo: Se configurará el entorno de desarrollo necesario, 

incluyendo la instalación y configuración de Laravel y la base de datos. 

Desarrollo de la API y Endpoints: Se desarrollarán los endpoints necesarios para que el chatbot 

pueda interactuar con la base de datos y otros servicios. 

Implementación de la Lógica del Chatbot: Se integrará el modelo de NLP con la API de OpenAI 

y se implementará la lógica del chatbot para procesar las solicitudes de los usuarios. 

Desarrollo del Frontend: Se desarrollará la interfaz de usuario utilizando Vue.js y Bootstrap, 

asegurando que sea responsiva y fácil de usar. 
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Pruebas Continuas: Durante esta fase, se realizarán pruebas unitarias y de integración para ase-

gurar que cada componente funcione correctamente y se integre bien con el resto del sistema. 

3.3.4. Fase de Pruebas y Validación 

Objetivos: 

Asegurar que el chatbot funcione correctamente y cumpla con los requisitos establecidos. 

Realizar pruebas de usabilidad con usuarios finales para obtener retroalimentación y realizar ajus-

tes necesarios. 

Actividades: 

Ejecución de Pruebas Unitarias y de Integración: Se realizarán pruebas exhaustivas del ba-

ckend y frontend para detectar y corregir errores. 

Pruebas de Usabilidad: Se llevarán a cabo pruebas de usabilidad con usuarios finales para evaluar 

la interacción con el chatbot y la satisfacción del usuario. 

Recopilación de Retroalimentación: Se recopilará retroalimentación de los usuarios a través de 

entrevistas y focus groups, permitiendo realizar ajustes y mejoras en el sistema. 

Corrección de Errores y Ajustes: Basado en la retroalimentación obtenida, se corregirán errores 

y se realizarán ajustes necesarios para mejorar la experiencia del usuario y la funcionalidad del 

chatbot. 

3.4. Gestión de Riesgos 

Identificación y Mitigación de Riesgos: 

Riesgo Técnico: Posibles fallos en la integración de la API de OpenAI. 
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Mitigación: Realizar pruebas exhaustivas en un entorno de desarrollo antes del despliegue para 

identificar y corregir problemas potenciales. 

Riesgo de Seguridad: Vulnerabilidades en la aplicación web. 

Mitigación: Implementar medidas de seguridad como autenticación JWT, protección contra XSS 

y SQL Injection, y realizar auditorías de seguridad regulares para identificar y corregir vulnerabi-

lidades. 

3.5. Paradigma de la Investigación 

El proyecto se enmarca en el paradigma constructivista, donde se busca entender y cons-

truir el conocimiento a partir de la interacción con el entorno y los usuarios. Este paradigma es 

adecuado para proyectos de desarrollo de software que requieren adaptaciones y mejoras continúas 

basadas en la retroalimentación de los usuarios. 

3.6.Enfoque de la Investigación 

Se utilizará un enfoque  cualitativo para obtener una comprensión integral del impacto del 

chatbot AsIster. El enfoque cualitativo ayudará a entender las experiencias y percepciones de los 

usuarios. 

3.7. Población 

La población objetivo del estudio son los estudiantes y personal administrativo del Instituto 

Tecnológico Superior Rumiñahui. Este grupo incluye aquellos que utilizarán el chatbot para obte-

ner información sobre procesos académicos, ofertas académicas, mallas curriculares, costos de 

matrículas y carreras. 
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4. Resultados y discusión 

4.1. la Metodología Utilizada 

El marco metodológico del proyecto "AsIster" describe los métodos y procedimientos que 

se utilizarán para desarrollar un chatbot integrado con la API de OpenAI, alojado en un sitio web 

utilizando Laravel y Vue.js. Este proyecto combinará metodologías Kanban y Extreme Program-

ming (XP) para gestionar la documentación y el desarrollo del software, respectivamente. El pro-

pósito de este marco metodológico es proporcionar una guía clara y estructurada para asegurar que 

el proyecto se lleve a cabo de manera eficiente y efectiva. 

Organización del Trabajo con Kanban 

Tablero Kanban: Se utilizaó un tablero Kanban en Notion, dividido en columnas que representan 

el estado de las tareas: "To Do" (Por Hacer), "In Progress" (En Progreso), "In Review" (En Revi-

sión) y "Done" (Hecho). Este tablero facilitó la visualización del flujo de trabajo y la priorización 

de tareas. 

Tareas: Las tareas se distribuirán en las columnas correspondientes según su estado actual, lo que 

permitirá un seguimiento visual y una priorización efectiva de las actividades necesarias para el 

desarrollo documental del proyecto. 
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Fig 1. Tablero Kanban para visualización y gestión de tareas  

 

Desarrollo de Software con XP 

Desarrollo Iterativo: El desarrollo se realizará en iteraciones cortas, permitiendo una retroali-

mentación continua y ajustes rápidos. Cada iteración incluirá planificación, diseño, codificación, 

pruebas y revisión. 

Pruebas: Se implementarán pruebas unitarias, de integración y de sistema desde el inicio del desa-

rrollo para detectar y corregir errores tempranamente. Las pruebas continuas asegurarán que el 

software cumpla con los requisitos especificados y funcione correctamente. 
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4.1.1. Historias de usuarios  

Para este proyecto, se han identificado las siguientes historias de usuario como críticas para 

la primera iteración. Estas historias cubrirán las funcionalidades básicas necesarias para registrar 

usuarios, permitirles iniciar sesión, interactuar con el chatbot, y para los administradores, gestionar 

el sistema a través de un panel de control. 

 

Historia de Usuario 1: Registro de Usuario 

 

 

 

 

 

TITULO Registro de Usuario  

NARRATIVA 

 

 
Como usuario, 

quiero registrarme en la plataforma 

para poder acceder a las funcionalidades del chatbot. 

 

 

 

 

 

 

 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN  

 

 
1. El formulario de registro debe solicitar nombre, correo electrónico y contraseña.                         

2. El usuario debe recibir una confirmación de registro exitoso. 
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 Historia de Usuario 2: Inicio de Sesión 

TITULO Inicio de Sesión  

NARRATIVA 

 

 
Como usuario registrado, 
quiero iniciar sesión 

para poder acceder a mi perfil y usar el chatbot. 

 

 

 

 

 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN  

 

 
El formulario de inicio de sesión debe solicitar correo electrónico y contraseña. 
El sistema debe validar las credenciales. 

El usuario debe ser redirigido a su perfil en caso de éxito o recibir un mensaje de error en caso 

de fallar. 

 

 

 

 

Historia de Usuario 3: Interfaz de Usuario Inicial 

 

TITULO Interfaz de Usuario Inicial  

NARRATIVA 

 

 
Como usuario, 

quiero ver una interfaz amigable para interactuar con el chatbot 

para poder hacer preguntas y obtener respuestas de manera sencilla. 

 

 

 

 

 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN  

 

 
La interfaz debe tener un diseño limpio y fácil de usar. 

Debe incluir un campo de texto para ingresar preguntas y un área para mostrar las respuestas del 

chatbot. 
El chatbot debe responder de manera clara y coherente a las preguntas ingresadas. 
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Historia de Usuario 4: Acceso al Panel de Control 

TITULO Acceso al Panel de Control  

NARRATIVA 

 

 
Como administrador, 
quiero tener acceso a un panel de control 

para poder gestionar el sistema, incluyendo usuarios y estadísticas. 

 

 

 
 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN  

 

 
El panel de control debe mostrar estadísticas básicas del uso del chatbot. 

Debe permitir la administración de usuarios (crear, editar, eliminar). 
Debe incluir opciones para configurar parámetros del chatbot. 

 

 

 

 

 

Historia de Usuario 5: Interacción con el Chatbot 

TITULO Interacción con el Chatbot  

NARRATIVA 

 

 
Como usuario, 

quiero hacer preguntas al chatbot 
para poder obtener respuestas útiles. 

 

 

 
 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN  

 

 
El chatbot debe poder procesar preguntas y dar respuestas útiles basadas en la información pro-

porcionada. 

El tiempo de respuesta del chatbot debe ser razonable (menos de 3 segundos). 
Las respuestas deben ser claras y fáciles de entender. 
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Historia de Usuario 6: Gestión de Usuarios Avanzada 

TITULO Gestión de Usuarios Avanzada  

NARRATIVA 

 

 
Como administrador  
quiero poder gestionar los usuarios del sistema 

para tener control sobre quiénes pueden acceder a las funcionalidades del chatbot. 

 

 

 
 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN  

 

 
El administrador debe poder ver una lista de todos los usuarios registrados. 

El administrador debe poder crear, editar y eliminar usuarios. 
Las acciones de gestión de usuarios deben estar protegidas por permisos de administrador. 

 

 

 

 

Historia de Usuario 7: Mejoras en la Interfaz de Usuario 

TITULO Mejoras en la Interfaz de Usuario  

NARRATIVA 

 

 
Como usuario,  

quiero una interfaz de usuario más intuitiva y atractiva  

para interactuar mejor con el chatbot. 

 

 

 
 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN  

 

 
La interfaz debe incluir mejoras visuales que faciliten la navegación y la interacción. 
Los cambios deben ser consistentes con la experiencia de usuario esperada en todas las platafor-

mas. 
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Historia de Usuario 8: Implementación del Portafolio 

TITULO Implementación del Portafolio  

NARRATIVA 

 

 
Como usuario,  
quiero acceder a un portafolio que muestre la construcción del proyecto, información sobre el 

creador, y las tecnologías utilizadas  

para entender mejor la base del sistema y su desarrollo. 

 

 

 
 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN  

 

 
El portafolio debe ser accesible desde la barra de navegación y mostrar información clara y vi-

sualmente atractiva. 
El portafolio debe estar organizado en secciones que incluyan la construcción del proyecto, in-

formación del creador, y las tecnologías utilizadas. 

 

 

 

 

Historia de Usuario 9: Mejora de la Navegación entre Rutas 

 

TITULO Mejora de la Navegación entre Rutas  

NARRATIVA 

 

 
Como usuario,  

quiero navegar fácilmente entre diferentes secciones de la aplicación sin experimentar demoras 
o problemas de carga. 

 

 

 
 

CRITERIOS DE ACEPTACIÓN  

 

 
La navegación entre diferentes rutas de la aplicación debe ser fluida y rápida. 

Las rutas deben estar correctamente definidas y manejar errores de navegación (como rutas no 

encontradas) de manera amigable. 

 

 

 

 



 

56 

 

4.1.2. Casos de Uso  

 

• El caso de uso "Registro de Usuario" describe el proceso mediante el cual un nuevo usuario 

puede registrarse en la plataforma. Este proceso implica que el usuario acceda a la página de 

registro, complete el formulario con su nombre, correo electrónico y contraseña, y que el sis-

tema valide que el correo electrónico no esté en uso antes de guardar los datos en la base de 

datos y notificar al usuario que el registro fue exitoso. Esto permite a nuevos usuarios crear 

una cuenta para acceder a las funcionalidades del chatbot. 

Caso de Uso 1: Registro de Usuario 

ID: CU-001 

Título: Registro de Usuario 

Descripción: 
Permitir a los nuevos usuarios registrarse en la plataforma proporcionando sus datos 
personales y de contacto. 

Actor Principal:  Usuario 

Precondiciones: El usuario debe tener acceso a la página de registro. 

Postcondiciones: El usuario está registrado en el sistema y puede iniciar sesión. 

Escenario de Éxito 
Principal: 

El usuario accede a la página de registro. 
El usuario completa el formulario de registro con su nombre, correo electrónico y con-
traseña. 
El sistema guarda los datos del usuario en la base de datos. 
El sistema notifica al usuario que el registro fue exitoso. 

Extensiones: 
Si el correo electrónico ya existe en el registro, el sistema muestra un mensaje de error 
y solicita al usuario que ingrese un correo diferente. 

Frecuencia de Uso: Frecuente, cada vez que un nuevo usuario desea registrarse. 

Prioridad:  alta  
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• El caso de uso "Inicio de Sesión" detalla el procedimiento que permite a los usuarios registra-

dos autenticarse en la plataforma. El usuario ingresa su correo electrónico y contraseña en la 

página de inicio de sesión. El sistema valida estas credenciales y, si son correctas, redirige al 

usuario a su perfil, notificándole que el inicio de sesión fue exitoso. En caso de credenciales 

incorrectas, el sistema mostrará un mensaje de error solicitando al usuario que lo intente nue-

vamente. 

 

Caso de Uso 2: Inicio de Sesión 

ID: CU-002 

Título: Inicio de Sesión 

Descripción: Permitir a los usuarios registrados iniciar sesión utilizando sus credenciales. 

Actor Principal:  Usuario 

Precondiciones: El usuario debe estar registrado en el sistema. 

Postcondiciones: El usuario está autenticado y puede acceder a su perfil. 

Escenario de Éxito 
Principal: 

El usuario accede a la página de inicio de sesión. 
El usuario ingresa su correo electrónico y contraseña. 
El sistema valida las credenciales del usuario. 
El sistema redirige al usuario a su perfil en caso de éxito. 
El sistema notifica al usuario que el inicio de sesión fue exitoso. 

Extensiones: 
Si las credenciales son incorrectas, el sistema muestra un mensaje de error y solicita al 
usuario que intente nuevamente. 

Frecuencia de Uso: Frecuente, cada vez que un usuario registrado desea acceder a su cuenta. 

Prioridad:  alta  
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• El caso de uso "Interacción con el Chatbot" describe cómo un usuario puede interactuar con el 

chatbot después de haber iniciado sesión. El usuario ingresa una pregunta en el campo de texto de 

la interfaz del chatbot. La pregunta se envía a la API de OpenAI, que procesa la consulta y devuelve 

una respuesta que el sistema muestra al usuario. Este caso de uso garantiza que los usuarios puedan 

obtener respuestas útiles y precisas a sus preguntas mediante el chatbot. 

 

Caso de Uso 3: Interacción con el Chatbot 

ID: CU-003 

Título:  Interacción con el Chatbot 

Descripción: 
 Permitir a los usuarios hacer preguntas al chatbot y recibir respuestas basadas en la API 
de OpenAI. 

Actor Principal:  Usuario 

Precondiciones: El usuario debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones: El usuario recibe una respuesta a su pregunta. 

Escenario de Éxito 
Principal: 

El usuario accede a la interfaz del chatbot. 
El usuario ingresa una pregunta en el campo de texto. 
El sistema envía la pregunta a la API de OpenAI. 
La API procesa la pregunta y devuelve una respuesta. 
El sistema muestra la respuesta al usuario en la interfaz. 

Extensiones: Si la API de OpenAI no está disponible, el sistema muestra un mensaje de error. 

Frecuencia de Uso: Frecuente, cada vez que un usuario interactúa con el chatbot. 

Prioridad:  alta  
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• El caso de uso "Acceso al Panel de Control" explica cómo un administrador accede a un panel 

de control para gestionar el sistema. Desde su perfil, el administrador puede visualizar estadís-

ticas del uso del chatbot, administrar usuarios (creando, editando o eliminando), y configurar 

parámetros del chatbot. Este caso de uso asegura que los administradores tengan las herramien-

tas necesarias para gestionar eficientemente la plataforma y mantener su funcionamiento óp-

timo. 

 

Caso de Uso 4: Acceso al Panel de Control 

ID: CU-004 

Título: Acceso al Panel de Control 

Descripción: 
Permitir a los administradores acceder a un panel de control para gestionar el sistema, 
incluyendo la visualización de estadísticas y la administración de usuarios. 

Actor Principal:  Administrador 

Precondiciones: El usuario debe tener permisos de administrador. 

Postcondiciones: El administrador puede gestionar el sistema 

Escenario de Éxito 
Principal: 

El administrador accede al panel de control desde su perfil. 
El sistema muestra estadísticas básicas del uso del chatbot. 
El administrador selecciona la opción de administrar usuarios. 
El administrador puede crear, editar o eliminar usuarios. 
El administrador guarda los cambios realizados. 

Extensiones: 
Si el administrador no tiene permisos suficientes, el sistema muestra un mensaje de 
error. 

Frecuencia de Uso:  Frecuente, cada vez que un administrador necesita gestionar el sistema. 

Prioridad:  alta  
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• El caso de uso "Preguntas y Respuestas del Chatbot" se enfoca en permitir a los usuarios hacer 

preguntas al chatbot y obtener respuestas útiles. Similar a la interacción general con el chatbot, 

este caso de uso asegura que las preguntas ingresadas por los usuarios sean procesadas por la 

API de OpenAI y que las respuestas sean mostradas rápidamente y de manera comprensible. 

Esto facilita una experiencia de usuario efectiva y satisfactoria con el chatbot. 

 

Caso de Uso 5: Preguntas y Respuestas del Chatbot 

ID: CU-004 

Título: Preguntas y Respuestas del Chatbot 

Descripción: Permitir a los usuarios hacer preguntas al chatbot y obtener respuestas útiles. 

Actor Principal:  Usuario 

Precondiciones: El usuario debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones: El usuario recibe una respuesta útil a su pregunta. 

Escenario de Éxito 
Principal: 

El usuario accede a la interfaz del chatbot. 
El usuario ingresa una pregunta en el campo de texto. 
El sistema envía la pregunta a la API de OpenAI. 
La API procesa la pregunta y devuelve una respuesta. 
El sistema muestra la respuesta al usuario en la interfaz. 

Extensiones: Si la API de OpenAI no está disponible, el sistema muestra un mensaje de error. 

Frecuencia de Uso:  Frecuente, cada vez que un usuario necesita gestionar el sistema. 

Prioridad:  alta  
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Caso de Uso 6: Gestión de Usuarios 

ID: CU-006 

Título: Gestión de Usuarios 

Descripción: Permitir al administrador gestionar a los usuarios del sistema. 

Actor Principal:  Administrador 

Precondiciones: El administrador debe estar autenticado y tener permisos de administrador. 

Postcondiciones: Los usuarios pueden ser creados, editados o eliminados. 

Escenario de Éxito 
Principal: 

El administrador accede a la lista de usuarios. 
El administrador selecciona un usuario para editar o eliminar. 
El administrador puede crear un nuevo usuario, editar detalles de un usuario existente, 
o eliminar un usuario. 

Extensiones: Si el administrador no tiene permisos suficientes, se muestra un mensaje de error. 

Frecuencia de Uso:  Frecuente 

Prioridad:  alta  

 

• Este caso de uso describe cómo el administrador del sistema puede gestionar los usuarios, 

permitiéndole crear, editar y eliminar usuarios dentro de la aplicación. Esto es primordial para 

mantener un control adecuado sobre quiénes tienen acceso a las funcionalidades del sistema, 

asegurando que solo los usuarios autorizados puedan interactuar con  funciones críticas. 
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Caso de Uso 7: Mejoras en la Interfaz de Usuario 

ID:  CU-007 

Título: Mejoras en la Interfaz de Usuario 

Descripción: 
Este caso de uso se centra en la implementación de mejoras visuales y de usabilidad en 
la interfaz de usuario 

Actor Principal:  Usuario 

Precondiciones:  El sistema debe estar operativo y accesible. 

Postcondiciones: La interfaz es más amigable y fácil de usar. 

Escenario de Éxito 
Principal: 

El usuario accede a la aplicación y nota mejoras visuales en la interfaz. 
La navegación es más intuitiva y la interacción con la aplicación es más fluida. 

Extensiones: 
Si las mejoras visuales no se implementan correctamente, se realizan ajustes adiciona-
les. 

Frecuencia de Uso: Constante 

Prioridad:  Media 

 

• Este caso de uso se centra en la implementación de mejoras visuales y de usabilidad en la 

interfaz de usuario, asegurando que la experiencia del usuario sea más intuitiva, atractiva y 

coherente en todas las plataformas. Esto incluye cambios en el diseño visual y mejoras en la 

navegación, lo que facilita la interacción de los usuarios con la aplicación. 
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Caso de Uso 8: Implementación del Portafolio 

ID: 8 

Título: Implementación del Portafolio 

Descripción: Este caso de uso aborda la creación e integración de un portafolio en la aplicación 

Actor Principal:  Usuario, Administrador 

Precondiciones: El usuario debe estar autenticado. 

Postcondiciones: El usuario puede visualizar la información del portafolio. 

Escenario de Éxito 
Principal: 

El usuario selecciona la opción de portafolio en la barra de navegación. 
El sistema carga y muestra el portafolio con la información relevante. 

Extensiones: Si el portafolio no se carga correctamente, el sistema muestra un mensaje de error. 

Frecuencia de Uso: Frecuente 

Prioridad:  Media 

 

• Este caso de uso aborda la creación e integración de un portafolio en la aplicación, que 

muestra la construcción del proyecto, la información del creador y las tecnologías 

utilizadas. El portafolio proporciona a los usuarios una visión clara y organizada de los 

aspectos técnicos y creativos detrás del proyecto, accesible desde la barra de navegación 
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Caso de Uso 9: Mejora de la Navegación entre Rutas 

ID: CU-009 

Título: Mejora de la Navegación entre Rutas 

Descripción: 
Este caso de uso se enfoca en mejorar la navegación entre las distintas rutas de la apli-
cación. 

Actor Principal:  Usuario, Administrador 

Precondiciones: El sistema debe estar funcionando y accesible. 

Postcondiciones: El usuario puede navegar entre las diferentes rutas de la aplicación sin problemas. 

Escenario de Éxito 
Principal: 

El usuario selecciona una opción en la barra de navegación. 
El sistema carga la vista correspondiente de manera rápida y fluida. 

Extensiones: 
Si la ruta seleccionada no existe, el sistema redirige al usuario a una página de error 
amigable. 

Frecuencia de Uso: Frecuente 

Prioridad:  Alta 
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4.1.3. Diagrama de Casos de uso  
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4.1.4. Planificación de las Iteraciones 

Iteración 1  

• Configuración del entorno de desarrollo. 

• Implementación de las primeras funciones del backend con Laravel. 

• Desarrollo de la interfaz de usuario inicial con Vue.js. 

• Integración básica de la API de OpenAI. 

• Pruebas unitarias iniciales. 

 

Iteración 2  

• Implementación de funcionalidades adicionales en el backend. 

• Mejoras en la interfaz de usuario. 

 

Iteración 3  

• Finalización de todas las funcionalidades previstas. 

• Optimización del rendimiento y la seguridad. 

• Pruebas exhaustivas de usabilidad y funcionalidad. 
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4.1.5. Ejecución de las iteraciones  

4.1.5.1.Construcción de la Iteración 1 

Objetivos de la Iteración 1: 

• Configuración del entorno de desarrollo. 

• Implementación de las primeras funciones del backend con Laravel. 

• Desarrollo de la interfaz de usuario inicial con Vue.js. 

• Integración básica de la API de OpenAI. 

• Pruebas unitarias iniciales. 

Desarrollo: 

• Configuración del Entorno de Desarrollo: 

• Se configuró el entorno de desarrollo en base a las tecnologías seleccionadas: Laravel para el 

backend y Vue.js para el frontend. 

• Se estableció la conexión con la base de datos utilizando SQL Server y se configuraron los 

archivos. env para gestionar las variables de entorno, incluyendo las claves de la API de Ope-

nAI. 
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Evidencias: 

 

Fig.2. Captura de pantalla del archivo. env con las configuraciones necesarias. 
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Implementación de las Primeras Funciones del Backend con Laravel: 

• Se desarrollaron las rutas iniciales y los controladores básicos para la autenticación 

de usuarios. 

• Se creó la lógica para el registro y la autenticación de usuarios utilizando Laravel. 

• Se implementaron las primeras migraciones de base de datos para crear las tablas 

de usuarios. 

 Evidencias: 

 

Fig.3. Código del controlador de autenticación de sesión  
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Fig.4. Migración generada a través de ORM para crear la tabla de Usuarios en SQL SRV  
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Fig.5. Controlador usado para el registro de nuevos usuarios  
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Fig.5. Base de datos en SQL SRV tabla de usuarios generados desde el ORM en Laravel. 

 

 

Desarrollo de la Interfaz de Usuario Inicial con Vue.js: 

 

• Se diseñó y desarrolló la interfaz de usuario para las páginas de registro, inicio de sesión y el 

chatbot. 

• Se integró Vue Router para manejar la navegación entre las diferentes vistas. 

• Se configuró el estado inicial de la aplicación utilizando Vuex para gestionar la autenticación 

de usuarios. 
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Evidencias: 

 

 

Fig.6. Interfaz de usuario de Login para la aplicación.  

 

Fig.7. Pantalla de la interfaz de registro de usuarios. 
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Fig.8. Código del componente LoginUser.vue. 
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Fig.9. Captura de la pagina home en la aplicación. 

 

Integración de la API open AI 

• Se implementó una integración básica con la API de OpenAI utilizando Guzzle 

HTTP Client en Laravel. 

• Se desarrolló un controlador que envía las consultas del usuario a la API de OpenAI 

y devuelve las respuestas al frontend. 

• Se realizó una configuración básica para manejar las respuestas de la API y mos-

trarlas en la interfaz del chatbot. 
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Evidencias: 

 

 

Fig. 10. Integración Básica de la API de OpenAI a traves del controlador  
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Fig.11. Captura de pantalla mostrando la respuesta de la API de OpenAI en la interfaz del 

chatbot. 

 

 

Fig.12. Captura de pantalla del archivo de configuración .env con la clave de la API. 
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4.1.5.2.Construcción de Iteración 2  

Objetivos de la Iteración 2: 

Implementación de funcionalidades adicionales en el backend. 

Mejoras en la interfaz de usuario. 

Revisión y ajuste de la documentación del código. 

Casos de Uso Cubiertos: 

CU-006: Gestión de Usuarios 

CU-007: Mejoras en la Interfaz de Usuario 

Desarrollo: 

Gestión de Usuarios (CU-006): 

Se implementaron las funcionalidades para permitir que el administrador pueda gestionar 

a los usuarios del sistema. 

El administrador puede ver la lista de usuarios, crear nuevos usuarios, y editar o eliminar 

usuarios existentes. 

Se aseguraron los permisos para que solo los administradores tengan acceso a estas funcio-

nalidades. 
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Evidencias: 

 Fig.13. Captura de pantalla del panel de gestión de usuarios. 
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Mejoras en la Interfaz de Usuario (CU-007): 

Se realizaron mejoras visuales en la interfaz de usuario para hacerla más intuitiva y atrac-

tiva. 

La navegación fue optimizada para facilitar la interacción de los usuarios con la aplicación. 

Se aseguró la consistencia en la experiencia de usuario a través de todas las plataformas. 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.14. Captura de pantalla mostrando las mejoras en la interfaz de usuario. 
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4.1.5.3.Construcción de la Iteración 3 

Objetivos de la Iteración 3: 

Implementación del portafolio. 

Mejora de la navegación entre rutas. 

Casos de Uso Cubiertos: 

CU-008: Implementación del Portafolio 

CU-009: Mejora de la Navegación entre Rutas 

Desarrollo 

Implementación del Portafolio (CU-008): 

Se desarrolló una nueva sección en la aplicación donde los usuarios pueden acceder al 

portafolio del proyecto. 

El portafolio incluye información sobre la construcción del proyecto, el creador, y las tec-

nologías utilizadas, accesible desde la barra de navegación. 

Evidencias: 
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Fig.15. Captura de pantalla mostrando la vista del portafolio. 
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Fig.16. Código del componente PortFolio.vue implementando la lógica y el diseño del 

portafolio. 

 

 

Mejora de la Navegación entre Rutas (CU-009): 

Se optimizó la navegación entre rutas dentro de la aplicación, asegurando que las transi-

ciones entre páginas sean rápidas y sin problemas. 
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Evidencias: 

 

Fig.17. Código actualizado en el archivo router/index.js que define las rutas y manejado-

res de errores. 
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5. Conclusiones 

A partir de la investigación, desarrollo y observación del proyecto AsIster, se concluye que: 

1. Aplicación Real de lo Aprendido: 

La investigación y desarrollo de AsIster permitió aplicar de manera efectiva los conoci-

mientos adquiridos en inteligencia artificial y desarrollo web. Este proyecto demostró 

cómo estos conocimientos pueden ser transformados en soluciones innovadoras que me-

joran los servicios, particularmente en el entorno académico. 

2. El Valor de la Inteligencia Artificial para Mejorar Servicios: 

La integración de IA en AsIster reveló el considerable potencial de los chatbots para opti-

mizar la atención al cliente. Al proporcionar respuestas rápidas y precisas, no solo se me-

jora la experiencia del usuario, sino que también se incrementa la eficiencia operativa. 

3. Flexibilidad y Potencial de Crecimiento: 

Aunque AsIster no fue implementado en un entorno real, el proyecto demostró la adapta-

bilidad y escalabilidad de las tecnologías utilizadas. Con las adaptaciones adecuadas, es-

tas soluciones tienen el potencial de ser aplicadas en diferentes sectores y contextos. 

4. La Importancia de la Actualización Continua: 

El desarrollo de AsIster subrayó la importancia de mantenerse actualizado con las nuevas 

tecnologías, especialmente en el campo de la inteligencia artificial. La investigación con-

tinua y la exploración de nuevas herramientas son esenciales para mejorar y adaptarse a 

un entorno tecnológico en constante evolución. 

5. Inspiración y Futuro Profesional: 

La creación de AsIster no solo fue un ejercicio técnico, sino también un reflejo del deseo 
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de explorar y aplicar tecnologías que puedan tener un impacto significativo. Este pro-

yecto reafirmó la importancia de la investigación y el desarrollo tecnológico, impulsando 

futuras innovaciones en la carrera profesional. 

 

6. Recomendaciones  

En base a la experiencia adquirida con el proyecto AsIster, se recomienda lo siguiente: 

1. Mantenerse Actualizado con las Tecnologías: 

Es crucial mantenerse al día con las actualizaciones y cambios en las tecnologías utiliza-

das. Esto se logra mediante la revisión constante de la documentación oficial, lo cual per-

mite adaptar cualquier sistema de manera más eficiente y asegurar su competitividad. 

2. Iniciar con una Investigación Sólida: 

Antes de iniciar el desarrollo, es fundamental comenzar con una investigación profunda. 

Esto implica comprender las tecnologías, probarlas en entornos controlados y construir 

sobre ese conocimiento, reduciendo errores y optimizando el proceso de desarrollo. 

3. Diversificar las Fuentes de Información para los Bots: 

Para mejorar la eficacia de los chatbots, se recomienda utilizar diferentes fuentes de ab-

sorción de información, como documentos en formato Markdown, bases de datos no rela-

cionales y otros medios. Esto amplía las capacidades del bot y mejora su adaptabilidad a 

diferentes tipos de datos. 
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4. Experimentar con Bases de Datos No Relacionales: 

Considerar el uso de bases de datos no relacionales es útil para manejar roles pre-progra-

mables en chatbots y otros sistemas. Estas bases de datos ofrecen una flexibilidad y esca-

labilidad que puede superar a las bases de datos tradicionales en ciertos escenarios. 

5. Fomentar una Cultura de Aprendizaje Continuo: 

Para mantenerse relevante en el campo tecnológico, es esencial fomentar una cultura de 

aprendizaje continuo. Esto incluye estar al tanto de las últimas tendencias y experimentar 

con nuevas tecnologías y metodologías, asegurando así un avance constante. 

7. Anexos  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 1. Diagrama de caso de uso implementado a través de UML construido en Microsoft Visio.  
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Anexo 2. Tablero Kanban utilizado en la metodología de desarrollo a través de la herramienta 

Notion.  

 

Anexo 3. Panel de Actividad de consumo de la API de OpenAI durante las pruebas del Bot. 
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Anexo 4. Panel de consumo mensual regulado por el uso de tokens enviados y recibidos en cada 

solicitud a la API de OpenAi desde el controlador en Laravel.  

 

Anexo 5. Generación de cada una de las API Keys utilizadas durante el desarrollo y pruebas del 

bot (fechas en base a las iteraciones).  
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