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Resumen

La desigualdad y discriminacion de género es un desafio a superar en las sociedades actuales,
donde sus poblaciones, que aun contando con un acceso privilegiado a la informacién, a menudo
sentencian este problema como inexistente o se niegan en reiteradas ocasiones a contrastar los datos

a los que acceden para formar una opinién razonada.

Con este proyecto pretende abordar la desinformacién al respecto de la desigualdad y discri-
minacién de género utilizando fuentes veraces y publicas para la difusion de informacién actualizada

sobre esta problematica.

Para lograr este objetivo, se hard uso de tecnologias de vanguardia como Microsoft Bot Frame-
work y soluciones de inteligencia artificial como Microsoft LUIS. Estas herramientas permitiran
generar experiencias de conversacion naturales, facilitando discusiones relevantes sobre la temaética.
También se utilizardan herramientas que permitan el tratamiento y visualizacion de datos es-

tadisticos, potenciando la presentacién de los datos asi como su asimilacion.

El proyecto se desarrolla siguiendo el marco de trabajo agil Scrum, iniciado en la etapa de plani-
ficacién del proyecto, seguido por el andlisis del sistema, su disefio, implementacién y realizacién

de pruebas.






Abstract

Inequality and discrimination based on gender are challenges that current societies must over-
come. Despite having privileged access to information, populations often dismiss this problem
as non-existent or repeatedly refuse to contrast the data they have access to in order to form a

reasoned opinion.

This project aims to tackle the pervasive issue of misinformation surrounding gender inequality
and discrimination by harnessing reliable and publicly available sources to disseminate accurate

and up-to-date information to the public.

To achieve this objective, the project will leverage cutting-edge technologies such as Microsoft
Bot Framework and artificial intelligence solutions as Microsoft LUIS. These tools will enable
the generation of natural conversation experiences, facilitating meaningful discussions on the topic.
Additionally, the project will employ data processing and statistical visualization tools, empowering

the presentation of relevant data.

The project will adhere to the agile Scrum framework, starting with the project planning,

followed by system analysis, design considerations, implementation and testing procedures.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1 Introduccion

En nuestra vida cotidiana hacemos un uso constante de tecnologias, muchas de ellas, basadas en
la inteligencia artificial, que pasan inadvertidas en nuestra rutina. En los dltimos anos ha habido
un gran crecimiento de estas tecnologias, cuyo consumo se realiza en gran parte a través de dispo-
sitivos méviles de manera continua. Empleamos estas tecnologias sobre todo para el asesoramiento,

instruccién, resolucién de dudas y entretenimiento.

Este proyecto tiene como objetivo la construccién de un bot conversacional con la finalidad de
utilizarse como asesoramiento y contard con la habilidad de desarrollar didlogos con personas en

plataformas moéviles.

1.2 Motivacién

Este trabajo estd motivado por la actual situacion de discriminacién de género que sufren las
mujeres alrededor de todo el planeta, y mds concretamente Espana, pais con un alto nivel de

igualdad legislativa.

Cada vez son mas los paises que se suman a reformas legales, haciendo sus politicas mas trans-
parentes y claras en lo que respecta la defensa de los derechos humanos; sin embargo, estas reformas
casi nunca son acompanadas por cambios en la mentalidad social. Las opiniones y valores ético-
morales de cada individuo son cimentadas por toda la informacién colectiva recibida y aceptada
por uno mismo, la cual no siempre es reflejo imparcial de la realidad; razén por la cual existen

muchas personas que no reconocen la existencia de ningtn tipo de discriminacién de género.

Como seres humanos, lo que nos caracteriza es la mutabilidad, podemos pasar a estar mejor
informados y llegar a cambiar de opinién con respecto a esta probleméatica. Este proyecto propone
ayudar a la difusién de informacién correcta y actualizada de manera que esta sirva como referencia

valida para el asesoramiento a cada individuo.
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivos del sistema

El propédsito de este proyecto es la creacién de un bot conversacional con herramientas de
inteligencia artificial, capaz de entender el lenguaje natural utilizado por el usuario y desarrollar
didlogos completos.

Los didlogos se centraran en la tematica de la discriminacién de género y se empezard una
conversacion a partir de un tema que plantee el propio usuario. El sistema accedera a datos veraces
e imparciales que proporciona el Instituto Nacional de Estadistica.

El sistema estara disponible para todo tipo de publicos, siempre mayores de 18 afios y se podra
utilizar a través de un ordenador, donde la herramienta serd una aplicacién de escritorio, o bien

desde dispositivos Android o iOS, donde se ejecutard como aplicacién mévil.

1.3.2 Objetivos personales

Los objetivos personales que se desean desarrollar son los que se describen a continuacion:

m Conocer brevemente diversas herramientas utilizadas en el campo de la inteligencia artificial

en general.

m Formacion y posterior aplicacion de las herramientas proporcionadas por Microsoft para la

creacién de chatbots y sus soluciones para la aplicacién de inteligencia artificial.

m Formacion y aplicaciéon de herramientas que se utilizan para el manejo y visualizacién de

datos.

m Comprender, interiorizar y poner en practica de manera correcta las practicas fundamentales

de Scrum, uno de los marcos de trabajo més populares hoy en dia.

1.4 Contexto tecnolégico

En este apartado se realiza una breve introducciéon no exhaustiva a los componentes de arqui-
tectura mas relevantes de los bots conversacionales, asi como aquellos elementos que conforman un

didlogo, cuyo mecanismo es interesante conocer antes de llevar a cabo el proyecto.

1.4.1 Lenguaje natural

El lenguaje natural se refiere a la forma en que los seres humanos nos comunicamos [1] de
manera escrita, oral o signada. El lenguaje como lo entendemos evoluciona a cada dia y como
personas podemos producir y entender el lenguaje de forma natural, sin embargo describir su
funcionamiento formal nos seria de lo mas complejo. Para que las maquinas puedan comprender el
lenguaje natural, se debe de realizar un proceso de modelizacién matemadtica [2]. A grandes rasgos,
para el procesamiento del lenguaje, se pueden distinguir los modelos 1égicos basados en gramaticas

y los modelos probabilisticos basados en corpus o datos.
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1.4. CONTEXTO TECNOLOGICO

La Lingtiistica es la ciencia que estudia el lenguaje, esto es su morfologia, sintaxis, seméantica,
pragmatica y fonética. Utilizando herramientas matematicas, Noam Chomsky estudié diversos
formalismos gramaticales desde un punto de vista linglistico, sentando las bases de la lingiiistica
moderna en los anos 50 y permitiendo la aparicién de modelos légicos que pretendian reflejar la
estructura logica del lenguaje [3].

Los modelos légicos de procesamiento del lenguaje natural son creados por lingiiistas, quienes
escriben reglas de reconocimiento de patrones estructurales basdndose en formalismos gramaticales
concretos.

El estudio del lenguaje ha evolucionado hacia la Lingiiistica Computacional, que auna la
Lingiifstica y herramientas computacionales; de esta manera en los anos 90 surgieron los mode-
los probabilisticos del lenguaje natural, que empezaron a reemplazar los métodos formales basados
en reglas estructurales.

En un modelo probabilistico del lenguaje [4], los lingiiistas recogen una gran coleccién de textos
escritos, denominado corpus, y a partir de su andlisis definen una distribucién de probabilidad
para cada unidad lingiifstica (palabras, letras u oraciones); de esta manera se puede predecir la
siguiente unidad lingiiistica en un contexto dado, sin recurrir a reglas gramaticales explicitas. Esta
probabilidad asociada a cada término, puede ser calculada tras el analisis del corpus o ser calculada
a partir del conocimiento aprendido por la maquina.

En este proyecto sera necesario analizar el lenguaje natural que utiliza el usuario y comprender
su significado para poder satisfacer su peticién de informacion, para esta tarea se utilizaran diversas

tecnologias que se desarrollaran en los siguientes capitulos.

1.4.2 Estructura de un dialogo

Entendemos por didlogo a la transmisién de informacién entre un emisor y receptor a través de
un medio. En un didlogo ambas partes se turnan en sus respectivos roles, por lo que un didlogo es
una secuencia de turnos, normalmente ordenada, donde cada parte empieza una nueva transmisién
cuando la otra ha finalizado [5].

Un turno en un didlogo puede consistir en una palabra, una frase o un conjunto de frases. A la

vez que los turnos crean un didlogo, los didlogos construyen una conversacién.

1.4.3 Bots

La palabra bot es un acortamiento de la palabra robot, que viene a ser un programa informaético
que ejecuta sentencias o acciones, normalmente repetitivas de manera mucho mas rapida en com-
paracion con un ser humano.

La idea de un bot inteligente nacié en los anos 50 con Alan Turing, cuando empez6 a considerarse
la existencia de méaquinas que tuviesen la capacidad de pensar. Con ello, desarrollé el Test de
Turing, el cual pretende constatar si una maquina posee comportamientos inteligentes, lo cual la
harfa indistinguible de un ser humano [6].

Las funciones de los bots evolucionaron con los anos y la tecnologia, hoy en dia no solo realizan

tareas repetitivas, sino que son empleados para interactuar con personas en diversos escenarios y
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CAPITULO 1. INTRODUCCION

desarrollar didlogos complejos.

Son utilizados por multitud empresas, dado que permiten generar valor a su negocio asi como
reducir drasticamente costes asociados al mantenimiento de recursos humanos. Igualmente son
ampliamente utilizados por individuos con fines maliciosos [7].

Algunas funcionalidades de los bots son:

m Bisqueda masiva y andlisis de informacién en la web.

m Aportar respuestas rapidas al usuario.

m Mantener conversaciones con usuarios ya sean simples o complejas.
m En videojuegos, pueden desempenar el rol de otro jugador.

m Automatizar acciones: p.e. Realizar correcciones ortograficas automaticas en un documento

de texto o gestionar llamadas entrantes a un call center.
m Explotacion de vulnerabilidades en aplicaciones web.
m Recoleccién de cuentas de correo electrénico para la difusion de SPAM o estafas.

Los bots se pueden utilizar en béasicamente cualquier &mbito y con un propdsito positivo o

negativo: Como en la educacion, sanidad, e-commerce, marketing, politica, etc.

1.4.4 Agentes conversacionales

Un agente conversacional o chatbot es un sistema software que opera como una interfaz entre
seres humanos y una aplicacion software, utilizando para ello el lenguaje natural escrito u oral.
Los chatbots, agentes conversacionales o bots conversacionales son bots disefiados para simular el
didlogo de un usuario con un ser humano.

Estos agentes pueden trabajar sobre un dominio abierto, donde las conversaciones no tienen
proposito especifico y los temas pueden cambiar rdpidamente; o bien en un dominio cerrado, donde
el conocimiento del agente es limitado y centrado en una tematica o proposito especifico, lo cual
los capacita para poder dar una respuesta o solucién més acertada y/o elaborada para un ambito
en concreto [8].

El usuario puede utilizar un bot mediante un canal, es decir, un medio por el cual el bot es
accesible, estos pueden ser aplicaciones moviles como Facebook, Skype o Twitter, aplicaciones web
o de escritorio.

El funcionamiento visto desde alto nivel, de un bot conversacional generalista se puede resumir

de la siguiente manera [9]:

1. Mediante un canal, el usuario realiza una entrada de datos en formato de texto, imagen, audio
o video en funcién de las caracteristicas del bot y su capacidad para procesar los datos de

entrada.
2. El bot realiza un reconocimiento de la entrada del usuario y la interpreta.
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1.4. CONTEXTO TECNOLOGICO

3. Si necesario, el bot se puede conectar con otros servicios, acceder a APIs o bases de datos

para poder generar una respuesta.

4. El bot evaltia las posibles respuestas, selecciona la respuesta més acertada y genera una salida

al usuario.

Conversational app/bot

Reasoning Other

services

Input Response
recognition generation

Device/Channel

I Text

| -'IO
ﬁ|m

Figura 1.1: Funcionamiento de un bot

Se pueden diferenciar y agrupar los bots en funcién de varias caracteristicas: su nivel de in-
teligencia, las acciones que permite realizar, la entrada de datos permitida, calidad de la experiencia
de usuario, ambito de uso, etc. En funcion de su inteligencia existen dos tipos principales de chat-
bots: Los orientados a tareas o basados en reglas y los basados en datos y predictivos o también

llamados chatbots inteligentes [10].

Chatbots basado en reglas

Son bots que tienen una unica funcién o propdsito; generan respuestas automatizadas y pre-
definidas a las consultas del usuario, estas consultas deben estar muy bien estructuradas para que
el bot pueda comprender la peticién del usuario. Su capacidad es muy limitada y por lo general su
respuesta depende de las palabras clave que obtenga del usuario.

Estos bots son ampliamente utilizados para tareas de soporte que no impliquen gran complejidad
en la generacién de la respuesta y en cierta medida pueden utilizar procesamiento del lenguaje
natural para aportar al usuario una experiencia de conversacién fluida y natural.

A continuacion, se ilustra un ejemplo grafico, donde se puede observar la estructura predefinida
que debe de tener un didlogo entre el chatbot y el usuario, para que el bot pueda generar una

respuesta o accién correcta.
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HOW A RULE-BASED CHATBOT WORKS é

SALES TRACK
Tuesday Q
; 10AM ;
—— Schedule a
HELLO : — Email capture meeting Talk to sales
—
[ —]
Greeting from Visitor selects 3 —
chatbot response -— o
[ —] —_—
Additional Visitor selects Article lookup
SUPPORT TRACK

Figura 1.2: Ejemplo del funcionamiento de un bot basado en reglas

Chatbots inteligentes

Se clasifican como inteligentes porque utilizan en gran medida herramientas de aprendizaje au-
tomatico y procesamiento del lenguaje natural. También son llamados asistentes virtuales y son
mucho maés avanzados que los chatbots orientados a tareas o basados en reglas. Pueden utilizar
inteligencia predictiva y analitica para personalizar el perfil del usuario, adelantarse a sus necesi-
dades, entender el contexto de su consulta asi como la intencién real de la misma y aprender sobre
el usuario y sus necesidades mediante la interaccion con él.

A continuacién, se ilustra un ejemplo de la interaccién de un usuario con un chatbot inteligente.
Se puede observar que el usuario, quién se comunica de forma oral, no sigue ninguna estructura
predefinida de interaccién para expresar lo que necesita al bot, sino que este, en cada turno del
didlogo, va realizando preguntas al usuario para asi poder disponer de toda la informacion necesaria

para llevar a cabo la peticién del usuario [11].

HOW AN Al CHATBOT WORKS

Customer Text Classifier Al Chatbot Customer APl Integration Al Chatbot

€ & SO )

*Hi,lam planning to Al Classifies the intent ‘Which specific 1.am going to Spain” APl integration and *I have ehecked your
go abroad and | want “Roaming Inquiry” region are you business logic number and can
touse the internet interested in?* activate roaming for
and make calls, can the selected region.
you help me out?” Do you confirm this
operation?"

YES NO

Figura 1.3: Ejemplo del funcionamiento de un bot inteligente
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El chatbot a desarrollar en este proyecto, serd un chatbot inteligente, dado que se emplearan
herramientas de procesamiento del lenguaje natural y aprendizaje automético o machine learning
que constituirdn el core que permitird entender la intencion del usuario, procesarla y generar una

respuesta acorde.

1.4.5 Machine learning

El machine learning o aprendizaje automatico es una rama de la inteligencia artificial y un
método de andlisis de datos que automatiza la construccién de modelos analiticos, permite identi-
ficar patrones y tomar decisiones con la minima intervencién humana. A grandes rasgos, permite
que las maquinas puedan aprender sin ser programadas para realizar tareas especificas, a medida
que los modelos son expuestos a nuevos datos, éstos pueden adaptarse de forma independiente, es
decir, aprenden de cédlculos previos para producir decisiones y resultados confiables y
repetibles [12].

El proceso de creaciéon de un sistema de aprendizaje automdtico requiere cierto conocimiento
de aprendizaje automaético o ciencia de datos. Por ello se hard uso de los servicios “Cognitive
Services” de Microsoft. Estos servicios proporcionan una parte o todos los componentes de una
solucion de aprendizaje automatico: datos, algoritmos y modelos entrenados. Estédn disenados
para requerir conocimientos generales sobre los datos sin necesidad de tener experiencia con el
aprendizaje automatico.

En este proyecto, se hara uso de determinados servicios cognitivos, mientras que los modelos se

deberan de crear y entrenar con datos que deberan ser recolectados de manera independiente.

1.4.6 Arquitectura de un chatbot

A grandes rasgos, los agentes conversacionales que utilizan procesamiento del lenguaje natural
cuentan con mecanismos comunes en su arquitectura, es decir, elementos encargados de procesar
la entrada del usuario y generar una salida al mismo, a continuacion se citardn los méas relevantes

que intervienen en la gestién del didlogo [13,14].

Comprensién del lenguaje natural

La unidad de comprensién del lenguaje natural o en inglés NLU (natural language understand-
ing), es el primer componente que examina el mensaje del usuario, y convierte la entrada de datos
en una accién, también denominada intencién o intent.

Los intents son la interpretacion realizada sobre una frase de entrada o utterance. De manera
que si un agente tiene como dominio de conocimiento la meteorologia en Espafia, en la siguiente
frase del usuario “Quiero salir a pasear. ;Deberia llevar chubasquero?”; se podria estimar que la
intencién mas probable del usuario es “obtener la meteorologia de la ubicaciéon actual”, por lo tanto
esta frase se podria tratar dentro del intent o intencién citada.

La unidad de comprensién del lenguaje natural puede manejar campos de informacién llamados
entities o entidades que el usuario debe de informar en el didlogo. Por ejemplo, si el agente

conversacional tiene como objetivo facilitar la compra de viajes en tren; en la siguiente oracion:

28



CAPITULO 1. INTRODUCCION

“Cémprame un billete a Madrid”, la entidad ciudad_destino se rellenaria con la palabra Madrid.
Una vez este campo es rellenado, el gestor del didlogo puede actualizar el estado de la conversacion
y pasar a la siguiente estado o accién.

En este proyecto la comprensién del lenguaje natural se lograra haciendo uso de los servicios

cognitivos de Microsoft, en concreto LUIS.

Gestor del estado del didlogo

Es el componente encargado de mantener la informacién intercambiada con el usuario y permite
a la politica del didlogo, decidir la siguiente accion a realizar y el siguiente estado a presentar al
usuario.

En este proyecto la gestién de los didlogos y sus estados se logrard encapsulando y definiendo

la 16gica de cada uno y los datos que manejan.

Politica del didlogo

Cuando el estado del didlogo se actualiza, la politica del didlogo se desencadena, encargada
de decidir la siguiente accién a realizar teniendo en cuenta el nuevo estado. Esta entidad puede
seleccionar una accién externa (conectarse con APIs o servicios de terceros) para satisfacer la
peticién del usuario, o seleccionar una accién interna (que permite modificar el desempernio del

agente).

Dialog Management
Natural Language
Understanding (NLU) l
| Dialog State |
Bot Goal
| Dialog Policy
Natural Language I l
Generation (NLG) . . . ] External
— Dialog Action Internal Actions External Actions service
providers

Figura 1.4: Arquitectura de un chatbot

1.4.7 Gestién del didlogo

Se pueden distinguir tres enfoques para abordar la gestién del didlogo y con ello el flujo de la

conversacién [13]:

m Enfoque “manual” y determinista: Los estados que pueden manejar estos gestores asi

como la politica del didlogo son definidas por los desarrolladores y expertos del dominio del
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problema mediante reglas codificadas manualmente. Este enfoque se puede modelar mediante

una perspectiva determinista.

Enfoque probabilistico: En lugar de definir reglas manualmente, como en el anterior
enfoque, este tipo de gestor aprende las distintas reglas que debe aplicar, a partir de un gran
conjunto de conversaciones reales entre humanos llamado corpus. Esta gestién del didlogo
permite que el flujo de la conversacion sea bastante més natural y al mismo tiempo menos
predecible. Junto con el enfoque determinista, se hard uso de este planteamiento para que el

chatbot pueda producir didlogos naturales con el usuario.

Enfoque hibrido: Es una combinaciéon de los enfoques anteriores, donde se hace uso de

reglas codificadas manualmente, asi como técnicas del enfoque probabilistico.

Enfoque determinista

Mediante este enfoque se pueden construir didlogos en formato de arbol, donde las ramas existen

basadas en respuestas anteriores. Se pueden distinguir las siguientes gestiones de un didlogo [15]:

1. Autématas finitos: Se predefinen una serie de estados que representan los estados en los que

se puede encontrar la conversacion en cada punto. Existe un nimero delimitado de estados,
reglas y transiciones a otros estados que se lleva a cabo bajo ciertas condiciones. El flujo del
didlogo es rigido y no admite desviaciones, por lo que son mayormente tutiles para llevar a
cabo tareas muy bien estructuradas (p.e. solicitar de manera secuencial datos al usuario),
por lo general, en estos sistemas es el agente el que toma la iniciativa en el didlogo, iniciando

el mismo o pidiendo en cada turno del didlogo, informacién al usuario.

m well, That's great!

thank you. Glad to hear it! \

Hello thete! Meh, Battar. | = I'm sorry to S0 who are you =
How are you? hear that. anyway?

][]

hear that.

Figura 1.5: Ejemplo de un didlogo modelado como autémata finito

2. Basado en reglas: Léxicamente se utilizan como las reglas de produccién en la Progra-
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macion Logica. Tienen un formato de Cabeza :- Cuerpo donde el Cuerpo constituye una serie
de precondiciones y la Cabeza las acciones que se llevaran a cabo. Las precondiciones se
instanciaran con el didlogo del usuario o se desencadenardn una vez reconocido un patrén.
Estos chatbots son méds flexibles que los anteriores (p.e. Reglas para ajustar el tema de la

conversacion una vez esta es desviada por el usuario).
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3. Basado en plantilla: Es un autéomata finito integrado con un modelo de datos, lo que
permite al gestor del dialogo hacer un seguimiento de los “campos” informados, pudiendo
contener datos o estar vacios. Los campos se pueden rellenar en cualquier orden, por lo que el
agente puede realizar preguntas al usuario en cualquier orden sin la necesidad de seguir una
estructura fija en el didlogo, lo que le aporta mas flexibilidad, al mismo tiempo, permite que
el usuario pueda tomar cierta iniciativa en el didlogo (que éste empiece el didlogo o realice

preguntas).

Estos flujos de didlogo estédn controlados iinicamente por la entrada de datos del usuario (ora-
ciones) y los campos de datos. Gran parte de las soluciones de chatbots comerciales pueden
utilizar este enfoque, como DialogFlow de Google, Amazon Lex o LUIS de Microsoft. A

continuacién, se ilustran ejemplos de plantillas, en el dominio de pedidos de pizza a domicilio.

Pideme una pizza {tamafio_pizza} de {sabor_pizza}
Mi nombre es {nombre usuario}

Enviar a la direccién {direccion}

Cada palabra entre corchetes corresponde a un campo de informacién que el gestor debe

identificar y manejar para actualizar el estado del didlogo.

El usuario puede tomar la iniciativa de iniciar el didlogo e informar todos los campos que el
agente necesita en una sola oracién, o sino el propio agente puede hacer preguntas clave que
suscite la respuesta por parte del usuario, para de esta manera rellenar los campos necesarios.
Para nuestro ejemplo, mediante la pregunta del agente ;De qué sabor quieres la pizza?

se intentaria rellenar el campo sabor_pizza.

Frame

Sloty
Slot,
Sloty
Slot,

P

Fills one or many Until all filled

System User System User
Output Input QOutput Input

t

Figura 1.6: Gestién del didlogo mediante plantilla

Enfoque probabilistico

Estos enfoques suelen emplear un sistema de conviccion, donde los estados se activan en base a

la evidencia recolectada. Se pueden distinguir las siguientes gestiones de un didlogo mediante este
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enfoque [15]:

32

1. Basado en ejemplos: El sistema es entrenado para proporcionar las respuestas con las que

se entrend, siempre que la peticién del usuario concuerde con una oracién del corpus utilizado
como ejemplo en el entrenamiento. Por ejemplo, se puede haber entrenado el agente con el

siguiente ejemplo:
Usuario: ;Qué tal?
Agente: Estupendamente, ;y tu?

Por lo tanto si el usuario empieza una oraciéon de la misma manera, el agente le respondera con
el ejemplo proporcionado; por supuesto existen algoritmos que se ejecutan para determinar
cuadl es el ejemplo a utilizar. Este enfoque posee varias limitaciones, entre ellas, el tratamiento
de errores (entrada de datos incorrecta por parte del usuario). Este enfoque se aplicara en el
proyecto utilizando la plataforma que pone a disposicion LUIS, donde se alimentara al modelo

con un corpus de datos que en nuestro caso sera redactado manualmente.

. Redes bayesianas: Modelan la distribucién estadistica de eventos como variables o declara-

ciones del usuario. Constan de un grafo dirigido aciclico y tablas de probabilidad condicionales
para cada nodo. Se utilizan en entornos intrinsecamente ruidosos, donde puede haber dis-
torsién en el habla o en la escritura. Estas estructuras estdn disenadas por expertos del
dominio; tanto el grafo como las probabilidades iniciales se deben de definir de antemano por

el experto.

. Cadena de Markov, procesos de decisién de Markov (MDP) y procesos de decisién

de Markov parcialmente observables (POMDP):

Se utilizan para modelar niveles de incertidumbre; los modelos de Markov permiten optimizar
el didlogo dado que el sistema tiene la capacidad de escoger la accién éptima a realizar en
funcién de las métricas definidas, a las cuales se asocian refuerzos positivos o negativos. Estas
métricas pueden variar en funcion del propésito del agente, se podria considerar para ello, la

duracién del didlogo, la satisfaccién del usuario, tiempos de espera u otros.

Figura 1.7: Estados y acciones en un proceso de decisién de Markov
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1.5 Contexto social

La discriminacién de género es un problema actual, en una sociedad y en una época con un
acceso privilegiado a la informacién; en Espafia hasta el 94.5% de la poblacién ha tenido acceso
a Internet en los dltimos meses [16]. Aun asi gran parte de la poblacién se niega a contrastar los
datos a los que acceden para formar una opinién razonada o bien sentencian este problema como
inexistente.

Para contrarrestar la falta de informacién y desinformacién al respecto de esta problematica,
en este proyecto se utilizaran fuentes veraces y publicas para difundir informacién relevante, pro-
porcionando datos actualizados de manera amigable a las personas interesadas en actualizar su

opinién al respecto de esta tematica.

1.6 Privacidad y tratamiento de datos sensibles

Inicialmente, se plante6 almacenar determinados datos del usuario en funcién de las conclusiones
que se podrian llegar a extraer del didlogo entre el agente y el usuario. Esto permitiria al sistema
el perfilado del usuario y la posibilidad de ajustar las respuestas del agente a cada perfil, asi como
la presentacién de cierta informacién u otra.

Tras la consulta con la delegacion de proteccién de datos de la Universidad de Valladolid con
respecto a la aplicacién del RGPD y una vez que se realizé un profundo analisis de los riesgos que
podria conllevar este tratamiento de datos personales, en este caso ideologias, asi como la extraccién
de conclusiones sobre las mismas, se ha decidido no almacenar este tipo de informacién personal.
Por ello se ha optado tinicamente por el almacenaje del nombre de usuario de manera temporal y
de manera permanente aunque totalmente anénima su correspondiente opinién o feedback sobre el

didlogo mantenido.

1.7 Estructura del documento

Este documento estd estructurado de la siguiente manera:

1. Capitulo 1. Introduccién: Se presenta el proyecto al lector y la justificacién de su elab-
oracion en el contexto social y técnico en el que nos encontramos, también se describe la

motivacion en su desarrollo, objetivos del trabajo, asi como la estructura de la memoria.

2. Capitulo 2. Planificacién: Se presenta el marco de trabajo a utilizar y su adaptacién al
proyecto, la planificacién y calendarizacién estimada de recursos asi como la identificacion de

riesgos en el proyecto.

3. Capitulo 3. Seguimiento del proyecto software: Se documentan los avances y tareas

realizadas en cada sprint del proyecto.

4. Capitulo 4. Analisis del software: Primer andlisis realizado sobre el software que com-

prende requisitos, casos de uso y una modelizacion inicial en diagramas.
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Capitulo 5. Diseno del software: Comprende el diseno final realizado, asi como las

decisiones de diseno tomadas.

Capitulo 6. Implementacion: Se presentan las tecnologias utilizadas en todas las fases

del proyecto, asi como el proceso de implementaciéon y puesta en funcionamiento del sistema.
Capitulo 7. Pruebas: En este capitulo se documentan las pruebas realizadas con el sistema.

Capitulo 8. Conclusiones y trabajo futuro: Se describen las conclusiones sobre el

proyecto llevado a cabo asi como algunas mejoras que se podrian realizar a futuro.

Bibliografia: Citas de varias referencias utilizadas a lo largo del proyecto, tanto para el

desarrollo o escritura de la memoria.

Anexos I, IT y ITI: Anexos de interés para el lector que comprenden la guia de uso, manual

de instalacion y enlace al repositorio del cédigo fuente.



Capitulo 2

Planificacion

2.1 Descripcion del proyecto

Este proyecto tiene como finalidad la construccién de un chatbot de d&mbito lidico y/o instruc-
tivo capaz de dialogar con naturalidad con el usuario, siendo apta para su ejecucién desde MS

Teams.

2.1.1 Plan de proyecto

El plan del proyecto software tiene como finalidad la gestién de la concepcién, estimacién y
puesta en marcha del proyecto. Esta gestion facilitard en gran medida la obtencién de informacién
relevante en cada momento, permitird imputar gastos y realizar estimaciones de manera més fiable,

ademds de permitir una toma de decisiones eficiente.

Para el desarrollo de este proyecto se utilizard un marco de trabajo agil, que se detallard en la
seccién “Proceso de desarrollo”. Se utilizara este marco de trabajo para poder generar entregables
funcionales de forma temprana y detectar de manera anticipada cambios a realizar en la estructura

y codificacién del software.

2.1.2 Alcance del proyecto

El fin de este proyecto es la creacién de un bot conversacional inteligente capaz de dialogar y

solucionar dudas del usuario sobre la desigualdad de género y sus manifestaciones en la sociedad.

El chatbot resultante serd capaz de responder preguntas concretas que el usuario realice y
aportar informacion relevante sobre el d&mbito de la conversacién cuando esta informacion es re-
querida. La informacion que el chatbot facilitara al usuario serdn datos reales y contrastados en

todo momento.

El chatbot estard disponible para su uso desde aplicaciones de escritorio, web o mévil (Android
e 10S) de Microsoft Teams.
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2.1.3 Evolucién del plan de proyecto

En la planificacién del proyecto se registrara el seguimiento de los sprints que se realizaran, las
historias de usuario abordadas, las tareas en las que se desglosan, el tiempo de dedicacién en horas

reales a cada una de ellas y sus fechas de inicio y fin.

2.2 Proceso de desarrollo

Se utilizard en este proyecto el marco de desarrollo de software &gil Scrum [17], el cual se centra
en el desarrollo iterativo e incremental, donde los requisitos y soluciones evolucionan mediante la
colaboracion de equipos multifuncionales y auto organizados para generar productos de valor de
forma temprana, adaptarse a los cambios y controlar los riesgos de forma mas 6ptima.

Scrum es un marco de trabajo simple que promueve el trabajo colaborativo en equipo, posibi-
litando abordar problemas de gran complejidad en entornos cambiantes. Su conjunto de practicas
estdn basadas en el empirismo de la inteligencia colectiva (experimentacién y observacién) y el
pensamiento Lean, que tiene como objetivo potenciar la mejora continua y para ello se realiza la
medicién y obtencién de datos de manera constante para eliminar o corregir aquellos procesos que

no aportan valor de negocio.

2.2.1 Caracteristicas

m Scrum no se basa en el seguimiento de un plan establecido, sino en la adaptacion continua a

las circunstancias de la evolucién del proyecto.

Equipos pequenos, multifuncionales y autoorganizados.

m El producto se desarrolla en iteraciones cortas y fijas (sprints) de normalmente 2 a 4 semanas.

m El resultado de cada sprint es un entregable totalmente funcional que aporta valor real de

negocio.

m Los requisitos pueden cambiar rapidamente.

2.2.2 Roles

A continuacién se describen los roles principales que interactian en un proyecto en el marco de

trabajo agil Scrum.

Product Owner: Profesional que media directamente con los stackholders o personas de
interés. Su mision es asegurar que se cumplen las expectativas del negocio. Es el responsable de
determinar el alcance y el plan de entregas, ademas de controlar el ROI y asegurar su maximizacion.
Idealmente este rol debe de ser asumido por personal del equipo cliente, quien debe de conocer a la
perfeccién el marco de trabajo a implementar asi como el producto que se desea obtener. Algunas

de sus tareas son:

m Aceptar o rechazar los resultados de cada sprint
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Prioriza funcionalidades segun el valor de mercado.
Ajusta funcionalidades y prioriza las iteraciones.
Adapta el producto de cara a las necesidades de negocio.

Modifica las prioridades del backlog para ajustarse a las expectativas a largo plazo.

Scrum Master: Profesional cuya funcién es hacer cumplir las practicas, valores y principios

Scrum. Debe de garantizar que el equipo es funcional y productivo, para ello resuelve los conflictos

e interferencias que puedan tener lugar a lo largo del desarrollo del proyecto.

Development Team o Equipo de Desarrollo: Es el equipo de profesionales multifuncionales

cuya mision es la construccién del producto. Cada individuo debe de tener gran autonomia, res-
ponsabilidad y capacidad de colaboracién con los dem&s miembros. Cada persona del equipo de
desarrollo participa en la definicién de tareas en las que dividir cada requisito o historia de usuario

asi como la estimacién del esfuerzo que supone realizarla.

Stackeholders o Interesados: Son las personas o entidades involucradas e interesadas en el

éxito del proyecto: usuarios, clientes, accionistas, etc.

Scrum Master

El product owner elabora un
backlog priorizado de los
requisitos del producto y lo
entrega al scrum master

Cliente / Stakeholder Product Owner

El cliente entrega los
requerimientos al product owner
El scrum master se encarga de
. . o que el entorno de trabajo sea el

reuniones de seguimiento

..- . adecuado e interviene en las

El product owner proporciona los Eq LIiPO Scrum
entregables que irdn

conformando el producto final o ) )
Al finalizar el sprint, el equipo

scrum muestra al product owner
los entregables generados

El equipo scrum crea los
entregables de cada sprint y los
muestra al product owner

Figura 2.1: Roles en Scrum

2.2.3 Eventos

Los eventos en Scrum tienen como objetivo la inspeccién y adaptacién de los artefactos a

producir, asi como la transparencia de la informacién. Estos eventos ocurren de forma regular para

minimizar la necesidad de reuniones més largas y no definidas:
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Sprint o iteracion: Son eventos de duracion fija de normalmente 2 a 4 semanas. Todo el
trabajo necesario para producir un incremento de producto se desarrolla dentro de un sprint.

Un sprint empieza de forma inmediatamente posterior al término del anterior.

Durante un sprint:

« No se deben realizar cambios que pongan en peligro el objetivo del sprint.
« El backlog de producto se puede refinar.
« El alcance del sprint se puede renegociar con el product owner.

« No se debe de cambiar la fecha de finalizacion del sprint.

Se considera que un sprint ha tenido éxito si se ha cumplido el objetivo del sprint (sprint goal,
que consiste en la implementacién de una serie de elementos del backlog), en caso contrario,
el sprint ha fracasado. Las tareas que se han incluido en un sprint y no se han finalizado
a tiempo se incorporaran al product backlog, donde se volveran a repriorizar y en caso de

seguir siendo prioritarias, se incorporaran al siguiente sprint.

Sprint planning o planificaciéon del sprint: Todo el equipo Scrum participa en este
evento, donde el product owner expone las prioridades del negocio y se procede al andlisis
y planificacién de los requisitos. Se determinan los elementos del product backlog que serdn
incluidos en el sprint y la descomposicion de estos elementos en tareas con una duracion
normalmente no mas larga que una jornada de trabajo, asi como el grado de dificultad en la

realizacién de las mismas, la cual serd ilustrada en una escala de puntos de 1 a 5.

Daily Scrum o Scrum diario: Es una reunién de normalmente 15 minutos, donde partici-
pan los desarrolladores del equipo y el Scrum master. El objetivo es inspeccionar el progreso
realizado, enfocar el trabajo pendiente a realizar durante el dia y localizar y dar solucién a

impedimentos en el desarrollo del sprint.

Sprint review o revision del sprint: Participa el equipo Scrum y tiene como propdsito
inspeccionar el producto resultante del sprint, asi como determinar adaptaciones que se deben
realizar en el mismo. Durante esta reunién el Scrum master presenta los resultados a los
stackeholders asi como la evolucién realizada para lograr el producto objetivo. El product

backlog puede modificarse para adaptarse a las nuevas circunstancias presentandas.

Sprint retrospective o retrospectiva del sprint: Participan el equipo de desarrollo y
Scrum master y tiene como objetivo el andlisis de cémo se desarrollé el dltimo sprint con
objetivo de mejorar la calidad y efectividad del trabajo. Se identifican aquellos elementos que
se deben de mejorar, estos pueden ser metodologias utilizadas, herramientas, tareas realizadas

por personas, etc.

2.2.4 Artefactos

Los artefactos generados representan el trabajo o valor de negocio. Cada uno de ellos tiene como

finalidad la transparencia de informaciéon de manera que cada individuo participante del proyecto
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posea los mismos datos. Los artefactos se utilizan de igual manera para medir el progreso realizado

hacia el objetivo de producto.

m Product backlog (pila de producto): Es una lista de elementos que se necesitan para
construir o mejorar el producto. El product backlog se puede refinar, es decir, dividir y
precisar mejor sus elementos. Aquellos elementos del product backlog que los desarrolladores

consideran que se podran realizar en el periodo de un sprint, se incorporan al sprint backlog.
De forma generalista, los elementos del backlog se pueden clasificar en tres grupos:
. Funcionalidad: Son tareas que implican la construccién de nuevas caracteristicas del
producto, o mejoras sobre las ya existentes.

. Chore: Son tareas que no aportan valor de negocio directo (aunque si suponen un coste)
y son de realizacién necesaria, antes o durante una tarea de funcionalidad; puede afectar
a varias tareas de funcionalidad simultdneamente. Un ejemplo es la tarea “Preparacion

del entorno del desarrollo”.

« Bugs: Correccion de errores no previstos en el producto.

m Sprint backlog (pila del sprint): El sprint backlog estd compuesto por los elementos del
product baclog seleccionados para el sprint, asi como el objetivo del sprint y el plan de entrega
del mismo. Los elementos del product backlog incorporados deben de intentar satisfacer el

objetivo del sprint.

m Increment o incremento: Es una mejora de las funcionalidades del producto; cuando un
elemento del product backlog es implementado y completado, se genera un incremento. Un

sprint puede tener varios incrementos.

Otros meta artefactos de valor se pueden generar a lo largo del sprint:

m Definicion de realizado: Es la definicion que toma una tarea cuando se da por terminada
o completada, lo cual puede incluir la realizacion de documentacién pertinente, pruebas en el

software etc. Esta definicién debe de ser compartida por todo el equipo de desarrollo.

m Objetivo del producto: Es el producto objetivo a largo plazo del equipo Scrum, consta de

los elementos del product backlog.
m Graficos burndown: Grafico que refleja el trabajo pendiente de realizacién en un sprint.
m Graficos burnup: Gréfico que refleja el trabajo ya realizado en un sprint.

m Graficos de trabajo acumulado.
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SCRUM FRAMEWORK

Sprint
Retrospective

N Scrum
%‘@" f’:ﬁ“
Planning \ Review

Product Sprint Increment
Backlog Backlog

7 Scrum Tea™

Scrum Framewar o © 2020 Scrum.org

(\Q Scrum.org

Figura 2.2: Scrum framework

2.3 Aplicacion de Scrum al proyecto

Para el desarrollo de este proyecto se requieren de diversos perfiles profesionales, sin embargo el
unico perfil disponible es el de la estudiante, que debera de asumir el rol del equipo de desarrollo,
en este caso desarrollador senior; como el tema del trabajo de fin de grado ha sido propuesto por
la alumna, esta también llevard a cabo los roles de product owner y stackeholder (como cliente).

Mientras que la tutora responsable asumird el perfil de Scrum master y stackeholder.

‘ Rol ‘ Descripcién ‘ Asumido por
Scrum Master Scrum master Gonzalo Tasis, Margarita
Product Owner Responsable del negocio Mun de Souza, Se Hee
Stackeholder Representa sus intereses y prioridades | Gonzalo Tasis, Margarita
Mun de Souza, Se Hee
Development Team Equipo que desarrolla el producto Mun de Souza, Se Hee

Tabla 2.1: Asignacion de roles

Debido a la situacion actual de la alumna, que se encuentra trabajando a jornada completa, se
ha establecido una duracién minima para los sprints de 2 semanas y una duracién maxima de 4
semanas.

La dedicacién diaria minima a cada sprint estd establecida en una hora. Las reuniones se

celebraran los lunes cada 2 semanas, donde se llevaran a cabo los eventos de sprint review, sprint

40



CAPITULO 2. PLANIFICACION

retrospective y sprint planning del siguiente incremento.
Las historias de usuario que se incorporardan a cada sprint se determinaran en funcién del valor

de negocio que aporten asi como la dificultad que supongan.

2.3.1 Planificacién inicial de sprints

La asignatura de Trabajo de Fin de Grado tiene actualmente una carga de trabajo de 12
ECTS que representan 300 horas de dedicacién. Con lo cual, este proyecto estd dimensionado
para su realizacién en 300 horas. Las dedicaciéon que la alumna puede realizar es de maximo 11
horas semanales de lunes a viernes. La distribucién del Trabajo de Fin de Grado utilizando esta
dedicacién, corresponde a aproximadamente 30 semanas de trabajo. A continuacién se ilustran los
sprints a realizar, la dedicacién en horas estimadas asi como las fechas de inicio y finalizacién.

Existiran sprints opcionales, que se utilizardn en caso de la materializaciéon de algin riesgo,
con objetivo de contrarrestar sus efectos. La duracién de estos sprint opcionales seran de 10 a 40
horas. Su utilizacién o no se estudiara en el capitulo de “Seguimiento del proyecto” y supondra un
incremento de la duracién total del proyecto por cada sprint opcional utilizado.

La calendarizacién inicial estimada del proyecto es la siguiente:

‘ Sprint ‘ Descripcion Duracién (semanas) ‘ Comienzo ‘ Fin ‘
1 Sprint 1 4 28/06/2021 | 25/07/2021
2 Sprint 2 4 26/07/2021 | 22/08/2021
3 Sprint 3 4 23/08/2021 | 19/09/2021
4 Sprint 4 3 20/09/2021 | 10/10/2021
5 Sprint 5 3 11/10/2021 | 31/10/2021
6 Sprint 6 3 01/11/2021 | 21/11/2021
7 Sprint 7 3 22/11/2021 | 12/12/2021
8 Sprint 8 3 13/12/2021 | 26/12/2021
9 Sprint opcional
10 Sprint opcional
11 Sprint opcional
12 Sprint opcional

Tabla 2.2: Planificacién inicial

2.3.2 Product backlog

El product backlog, backlog de producto o pila de producto, estard compuesto por historias de
usuario (user stories). Tras analizar las historias de usuario, se han extraido las tareas en las que se
puede desglosar cada historia, ademaés de lo requisitos funcionales y no funcionales. A continuacion,
se ilustra una tabla con las historias de usuario identificadas ordenadas segin su prioridad y con

su estimacién de complejidad sobre 5 puntos:
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ID | Titulo Descripcién Bstim- | o oridad
sobre 5
HUO1 || Nombre usuario | Como usuario de MS Teams quiero | 2 =
desde MS Teams | que el chatbot me llame por mi nom-
bre, de manera que el didlogo pueda
ser mas personal.
HUO2 || Conocer  condi- | Como usuario de MS Teams quiero | 1 A
ciones de Uso | aceptar la politica de tratamiento de
desde MS Teams | datos y privacidad para poder hacer
uso de las funcionalidades del sis-
tema.
HUO3 || Peticién de infor- | Como usuario de MS Teams quiero | 4 A
macién desde MS | pedir informacién en texto para re-
Teams solver una duda que tengo o indagar
en un tema de manera rapida.
HUO4 || Tipo de infor- | Como usuario de MS Teams quiero | 5 -
macién desde MS | que obtener informacién veridica,
Teams actualizada, no subjetiva y no ses-
gada desde bases de datos guber-
namentales, para que pueda infor-
marme de manera correcta y con es-
tadisticas reales.
HUO5 || Fluidez del | Como usuario de MS Teams quiero | 4 v
didlogo en MS | que el didlogo sea lo mas fluido posi-
Teams ble y parecido a un didlogo con un
humano, de manera que no me frus-
tre por entenderlo o seguir el hilo de
la conversacién.
HUO06 || Grabar opinién Como usuario de MS Teams quiero | 3 v
poder dejar grabada mi opinién so-
bre mi satisfaccion con el chat.

Tabla 2.3: Product backlog inicial

2.4 Plan de gestion de riesgos

Un riesgo es un evento incierto que en el supuesto de que tenga lugar, puede afectar a los
objetivos de un proyecto, entre ellos su cronograma, costo o calidad. Por lo general, un riesgo tiene
un impacto negativo en el proyecto, aunque también existen riesgos positivos o de oportunidad
cuyo efecto en el proyecto favorece sus objetivos. Cada uno de estos eventos tienen consecuencias

asociadas y se pueden agrupar en categorias en funcién de los efectos que puedan tener en el
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proyecto.

Para poder gestionar de forma proactiva los riesgos negativos y evitar sus consecuencias, se debe

de realizar un andlisis de los mismos. En el andlisis destacamos las préacticas para la mitigacién y

contencién de riesgos recogidas en la Guia PMBOK [18] (Project Management Body of Knowledge):

m El objetivo de la mitigacién es la reduccién de la exposicién al riesgo, decrementando de esta

manera su probabilidad de ocurrencia y el impacto que podria provocar sobre el proyecto.

m El plan de contingencia consiste en el uso de recursos y técnicas de forma planificada para

contener el riesgo una vez se materialice.

A continuacién, se detallan los riesgos que han sido identificados y evaluados y pueden afectar

negativamente a la consecucion del proyecto software. Se ilustran en las siguientes tablas: El

resumen del riesgo, su descripcion, la consecuencia que tiene una vez materializado, la prioridad que

toma su resolucién una vez materializado, la probabilidad de ocurrencia, el impacto que tendria en

el proyecto su ocurrencia, lo expuesto que se encuentra en proyecto a su ocurrencia, la categoria a la

que pertenece el riesgo, el plan de mitigacién y contingencia asociado al riesgo, la monitorizacién que

se realiza sobre el mismo, asi como los recursos estimados para la subsanacion de las consecuencias

asociadas al mismo.

RO1 Falta de conocimientos y/o experiencia del personal

Descripcién El personal no ha realizado ningiin proyecto con chatbots e inteligen-
cia artificial y deberd pasar por el aprendizaje de todos los conceptos
necesarios para llevar a cabo el proyecto.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 65%

Impacto Critico

Exposicion 1,95

Categoria Personal

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Buscar informaciéon y manuales en internet, leer la documentacién
disponible de las herramientas a utilizar antes de pasar a las siguientes
etapas del desarrollo.

Documentarse adecuadamente y realizar cursos practicos sobre las he-
rramientas a utilizar. Redistribuir el sprint backlog no abordado en los
siguientes sprints si siguen siendo relevantes y modificar la fecha fin del
proyecto. Realizaciéon de horas extras de trabajo para la inclusion de
dichos elementos en el sprint.

Antes de implementar cualquier funcionalidad del sistema comprobar que
el personal dispone de todos los conocimientos necesarios.

3 horas para el aprendizaje de los conceptos necesarios.

Tabla 2.4: Definicién de riesgos: R0O1
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RO02 La formacién del personal no se completé a tiempo

Descripcién Completar la formacién del personal implicado en el proyecto conlleva
mas tiempo del esperado.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 40%

Impacto Moderado

Exposicion 2,00

Categoria Personal

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizacion

Recursos estimados

Dedicar siempre que sea posible més tiempo de lo estimado a la formacién,
aun cuando no se ha concebido en la planificacién.

Dedicar mas horas a la formacién en horario de trabajo no habitual.
Seguimiento de las sesiones formativas realizadas y pendientes para cada
semana.

5 horas para la formacion extra.

Tabla 2.5: Definicién de riesgos: R02

RO03 La falta de motivacion reduce la productividad

Descripcién El personal implicado carece de motivacién en un determinado momento
para avanzar en el trabajo.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto

Prioridad 2/5

Probabilidad 30%

Impacto Moderado

Exposicion 1,50

Categoria Personal

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

Dedicar siempre que sea posible mas tiempo de lo estimado al avance del
proyecto, aun cuando no se ha concebido en la planificacién.
Redistribuir el sprint backlog no abordado en los siguientes sprints si
siguen siendo relevantes y modificar la fecha fin del proyecto. Realizacion
de horas extras de trabajo para la inclusion de dichos elementos en el
sprint.

Seguimiento de las tareas en curso y finalizadas.

5 horas extras de trabajo.

Tabla 2.6: Definicién de riesgos: R03
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R04 La falta de especializacion necesaria aumenta los posibles de-
fectos del sistema.

Descripcion El personal implicado carece de los conocimientos especificos de afios de
experiencia sobre la herramienta o lenguaje de programacion a utilizar.

Consecuencia Aumento potencial de errores en el sistema. Retraso en la entrega del
proyecto para corregir desperfectos.

Prioridad 1/5

Probabilidad 35%

Impacto Moderado

Exposicion 3,85

Categoria Personal

Plan de mitigacion No aplica.

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Consultar la documentaciéon disponible y ejemplos préacticos. Modificar
la fecha fin del proyecto. Estudiar la realizacién de un sprint para corregir
desperfectos.

No aplica.

3 horas para la formacion extra y 8 horas para un sprint de correcciéon

de desperfectos.

Tabla 2.7: Definicién de riesgos: R04

RO5 El personal necesita mas tiempo de lo esperado para trabajar
con el entorno y herramientas software.

Descripcién El personal necesita mdas tiempo para comprender el correcto fun-
cionamiento de la herramienta y entorno y poder aplicarlo correctamente.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 1/5

Probabilidad 20%

Impacto Moderado

Exposicion 0,60

Categoria Personal

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Realizacién de cursos practicos para conocer la herramienta y entorno.
Consultar la documentacién disponible y ejemplos practicos. Modificar
la calendarizacién estimada de los sprints. Modificar la fecha fin del
proyecto.

Comprobar que se disponen de los conocimientos tedricos necesarios para
poder utilizar el entorno y herramienta.

0,5 horas para realizar la replanificacién de sprints y 2,5 horas para la

consulta de documentacién pertinente.

Tabla 2.8: Definicién de riesgos: R05
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RO06 El personal trabaja mas lento de lo esperado.

Descripcion El personal necesita mas tiempo de lo estimado para finalizar sus tareas
asignadas.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 3/5

Probabilidad 40%

Impacto Critico

Exposicion 5,20

Categoria Personal

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Siempre que sea posible avanzar en el desarrollo del proyecto los dias no
concebidos en la planificacion.

Redistribuir el sprint backlog no abordado en los siguientes sprints si
siguen siendo relevantes y modificar la fecha fin del proyecto. Realizacion
de horas extras de trabajo para la inclusiéon de dichos elementos en el
sprint.

Seguimiento de las tareas finalizadas y pendientes en cada semana.

13 horas de trabajo extra para finalizar las tareas pendientes.

Tabla 2.9: Definicién de riesgos: R06

RO7 Un diseno demasiado simple no cubre las caracteristicas prin-
cipales del sistema.

Descripcién El diseno del sistema se ha hecho de manera muy sencilla sin abordar
aspectos mas profundos e importantes

Consecuencia Volver a disefiar el sistema. Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 25%

Impacto Critico

Exposicion 1,75

Categoria Disefio e implementacién

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizacion

Recursos estimados

Concretar los aspectos importantes del sistema antes de disenar y com-
probar que se han abordado durante el diseno.

Rediseno del sistema. Inclusién de las tareas pendientes en el sprint
backlog del siguiente sprint. Modificacién de la fecha fin del proyecto si
aplica.

Comprobacién de que se disponen de todas las caracteristicas importantes
a plasmar del sistema antes de pasar al diseno.

7 horas para realizar el rediseno.

Tabla 2.10: Definicién de riesgos: RO7
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ROS8 Un diseno demasiado complejo implica una implementacién de-
masiado compleja e improductiva.

Descripcion El diseno del sistema se ha hecho de manera muy compleja, abordando
aspectos innecesarios y anadiendo complicacion a la implementacion.

Consecuencia Volver a disefiar el sistema. Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 25%

Impacto Critico

Exposicion 1,75

Categoria Diseno e implementacién

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Concretar los aspectos esenciales del sistema antes de diseniar y compro-
bar que se han abordado durante el diseno.

Rediseno del sistema. Inclusién de las tareas pendientes en el sprint
backlog del siguiente sprint. Modificacién de la fecha fin del proyecto si
aplica.

Comprobacion que se disponen de todas las caracteristicas esenciales del
sistema antes del diseno.

7 horas para realizar el rediseno.

Tabla 2.11: Definicién de riesgos: RO8

R09 Se ha realizado un diseno incorrecto lo que implica una imple-
mentacion incorrecta.

Descripcién El diseno del sistema se ha hecho de manera pobre o incorrecta, haciendo
que la implementacién sea también incorrecta.

Consecuencia Volver a disefiar el sistema. Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 3/5

Probabilidad 40%

Impacto Catastrofico

Exposicion 2,80

Categoria Disefio e implementacién

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Concretar los aspectos esenciales del sistema antes de disenar y compro-
bar que se han abordado durante el diseno.

Rediseno del sistema. Inclusién de las tareas pendientes en el sprint
backlog del siguiente sprint. Modificacién de la fecha fin del proyecto si
aplica.

Comprobacién que se disponen de todas las caracteristicas esenciales del
sistema antes del diseno.

7 horas para realizar el rediseno.

Tabla 2.12: Definicién de riesgos: R09
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R10 La utilizacion de una metodologia o marco de trabajo descono-
cido implica errores en la implementacién y mas tiempo de lo
esperado para la formacion.

Descripcién Al utilizar una metodologia o marco de trabajo desconocido el proyecto es
susceptible de sufrir errores de implementacién. Se necesitard mas tiempo
para el aprendizaje de los conceptos necesarios y para la correccién de
errores cometidos en etapas anteriores.

Consecuencia Realizar otra formacion. Correccion de errores en etapas anteriores. Re-
traso en la entrega del proyecto.

Prioridad 5/5

Probabilidad 30%

Impacto Catastroéfico

Exposicion 3,90

Categoria Diseno e implementacién

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

Adquirir todos los conceptos tedricos necesarios y comprobar que se
dispone de ellos antes de pasar a la implementacion.

Consultar la documentacion disponible. Realizacién de horas de trabajo
extras. Modificar fecha fin de proyecto.

Comprobacion que se disponen de todos los conocimientos necesarios
antes de la implementacién.

5 horas para la formacién, 8 horas para correcciéon de errores en etapas

anteriores.

Tabla 2.13: Definicién de riesgos: R10
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R11 La falta de seguimiento del progreso hace que se desconozca que
el proyecto esta atrasado.

Descripcion No se ha realizado un seguimiento del progreso del proyecto comparandolo
con la planificacion estimada, de manera que no se conoce que el proyecto
esta atrasado.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto. Modificacién de la fecha fin del
proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 10%

Impacto Critico

Exposicion 0,10

Categoria Proceso

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Realizar un seguimiento de la fase en la que nos encontramos y las tareas
realizadas comparandolo con la planificacién estimada.

Modificar fecha fin de proyecto. Replanificar las fechas de los siguientes
sprints.

Seguimiento de la planificacién y comparacién con el estado real del
proyecto.

1 hora para la replanificacién del calendario y sprints.

Tabla 2.14: Definicién de riesgos: R11

49



2.4. PLAN DE GESTION DE RIESGOS

50

R12 Control de calidad precario.

Descripcion No se ha realizado un correcto control de la calidad del proyecto haciendo
que los errores en él se conozcan de manera tardia.

Consecuencia Replanificacién del calendario.

Prioridad 2/5

Probabilidad 35%

Impacto Critico

Exposicion 2,45

Categoria Proceso

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

Realizar un control de todas las caracteristicas del sistema y comprobar
que constan en el proyecto.

Replanificar calendario. Realizaciéon de horas extras para la correcciéon
de la calidad.

Seguimiento de la lista de las caracteristicas del sistema que se han de
implementar, comprobar y controlar.

6 horas para la correccién de errores y 1 hora para la replanificacién del

calendario.

Tabla 2.15: Definiciéon de riesgos: R12

R13 La falta de rigor en el desarrollo conduce al consumo de mas
tiempo de lo esperado.

Descripcion Se han ignorado los estdndares y/o fundamentos del desarrollo software,
lo que implica la recreacién de los entregables.

Consecuencia Replanificacién del calendario. Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 4/5

Probabilidad 30%

Impacto Critico

Exposicion 5,70

Categoria Proceso

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizacion

Recursos estimados

Conocer y aplicar los estdndares en todas las fases del desarrollo software
siguiendo con la especificacién de la metodologia del trabajo.

Volver a fabricar los entregables. Replanificar calendario.

Seguimiento de las fases del desarrollo software y comprobacién de que
se aplican los fundamentos dictados.

18 horas para volver a producir los entregables y 1 hora para la replani-

ficacién del calendario.

Tabla 2.16: Definicién de riesgos: R13



CAPITULO 2. PLANIFICACION

R14 El exceso de rigor en el desarrollo conduce al consumo de mas
tiempo de lo esperado.

Descripcion Se realiza la implementacién siguiendo con exceso rigor los estandares
y/o fundamentos del desarrollo software, lo que implica un consumo de
tiempo innecesario.

Consecuencia Replanificacién del calendario. Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 20%

Impacto Moderado

Exposicion 0,20

Categoria Proceso

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

Conocer y aplicar los estandares esenciales en todas las fases del desarrollo
software siguiendo con la especificaciéon de la metodologia del trabajo.
Replanificar calendario.

Seguimiento de las fases del desarrollo software y comprobacion que se
aplican los fundamentos dictados sin excederse en complejidades.

1 hora para la replanificaciéon del calendario.

Tabla 2.17: Definiciéon de riesgos: R14

R15 La gestion de riesgos del proyecto consume mas tiempo de lo
esperado.

Descripcion Realizar una identificacién, control y monitorizacién de los riesgos del
proyecto consume mas tiempo de lo estimado.

Consecuencia Replanificacién del calendario. Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 1/5

Probabilidad 20%

Impacto Moderado

Exposicion 2,20

Categoria Proceso

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Registrar los riesgos conocidos y que realmente podrian afectar a la con-
secucion del proyecto.

Actualizar la gestion de riesgos. Replanificar calendario.

Seguimiento de la planificacion estimada y comparacién con el estado real
del proyecto.

1 hora para la replanificacién del calendario y 10 horas para modificar la

gestion de riesgos.

Tabla 2.18: Definicién de riesgos: R15
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R16 Colapso mundial por el brote de una pandemia

Descripcion Brote de una pandemia virica o bacteriana que se extiende rapidamente
por todo el planeta, causando el confinamiento domiciliar masivo de miles
de millones de personas.

Consecuencia Reduccién de los medios fisicos y/o psicolégicos para realizar el proyecto,
falta de concentracién y pérdida de productividad. Retraso en la entrega
del proyecto.

Prioridad 3/5

Probabilidad 1%

Impacto Catastréfico

Exposicion 0,64

Categoria Fuerza mayor

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Planificar un horario de trabajo semanal, promover un ambiente de orden
en el domicilio que incite a mantener la claridad mental y concentracion.
Replanificar el horario de trabajo semanal adaptiandose a las necesidades
actuales y condiciones mentales del personal implicado en el proyecto.
No aplica

Implica la utilizacién de 64 horas de trabajo extra para conseguir terminar

el proyecto a tiempo.

Tabla 2.19: Definicién de riesgos: R16

R17 La entrega a tiempo del proyecto depende directamente del
personal implicado, que por causas externas no puede seguir
con la consecucion del mismo.

Descripcién El trabajo del personal implicado se ve suspendido por causas externas,
lo que imposibilita la entrega del proyecto.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 5/5

Probabilidad 35%

Impacto Catastrofico

Exposicion 33,60

Categoria Fuerza mayor

Plan de mitigacion
Plan de contingencia
Monitorizacion

Recursos estimados

No aplica
Replanificar el calendario
No aplica

Utilizacién de 96 horas de mas para conseguir terminar el proyecto.

Tabla 2.20: Definicién de riesgos: R17
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R18 Trabajar en un entorno software desconocido causa problemas
no previstos

Descripcion No se conocen todas las caracteristicas del entorno software a utilizar, lo
cual puede causar contratiempos inesperados.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 10%

Impacto Moderado

Exposicion 0,80

Categoria Producto

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

Hacer cursos practicos para conocer mejor el funcionamiento de la her-
ramienta.

Consultar la documentacién disponible del entorno a utilizar. Rediseno
de la planificacion.

Comprobar que se dispone de los conocimientos necesarios para utilizar
la herramienta.

Utilizaciéon de 8 horas de mé&s para el redisenio de la planificacién y

adquisicién de los conocimientos necesarios para utilizar la herramienta.

Tabla 2.21: Definicién de riesgos: R18

R19 La planificacidon inicial no incluye todas las tareas necesarias.

Descripcién Debido a un desarrollo deficiente de la planificacién, no se incluyeron
todas las tareas esenciales en la planificacion.

Consecuencia Reconstruccién de la planificacién. Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 3/5

Probabilidad 5%

Impacto Moderado

Exposicion 3,00

Categoria Elaboracién de la planificacion

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Planificar un horario de trabajo semanal. Avanzar en el desarrollo del
proyecto fuera de los dias concebidos en la planificacién.

Replanificar el calendario

Seguimiento y comparacién de las tareas desarrolladas y las recogidas en
la planificacion.

4 horas para la replanificacién.

Tabla 2.22: Definicién de riesgos: R19
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R20 La planificacion es optimista en lugar de realista.
Descripcion La planificacién se ha concebido posicionandonos en el mejor caso.
Consecuencia Reconstruir la planificacién. Retraso en la entrega del proyecto.
Prioridad 3/5

Probabilidad 70%

Impacto Moderado

Exposiciéon 0,70

Categoria Elaboracién de la planificacion

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

Planificar un horario de trabajo semanal. Avanzar en el desarrollo del
proyecto fuera de los dias concebidos en la planificacién.

Replanificar el calendario.

Seguimiento de la fase del desarrollo, tareas e hitos desarrollados hasta
el momento.

1 hora para la replanificacién.

Tabla 2.23: Definicién de riesgos: R20

R21 Indisponibilidad del personal implicado en el desarrollo.

Descripcién No se puede continuar con el trabajo por falta de disponibilidad del per-
sonal implicado.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 65%

Impacto Moderado

Exposicion 1,30

Categoria Elaboracién de la planificacion

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizacion

Recursos estimados

Planificar un horario de trabajo semanal a seguir. Siempre que sea posible
avanzar en el desarrollo del proyecto fuera de los dias concebidos en la
planificacion.

Modificar la planificacion inicial, priorizando las tareas y anadiendo
margenes de tiempo en la entrega de cada una.

Seguimiento del progreso del personal.

Implicacién de 2 horas de mas para poder seguir la replanificacién del

proyecto.

Tabla 2.24: Definicién de riesgos: R21
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R22 No se puede construir un proyecto de la envergadura presentada
en el tiempo asignado.

Descripcion El tiempo fijado en la planificacién para la consecucién del proyecto es
insuficiente.

Consecuencia Reconstruir la planificaciéon. Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 3/5

Probabilidad 70%

Impacto Catastrofico

Exposicion 0,70

Categoria Elaboracién de la planificacion

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

Estimar desde el peor caso las horas necesarias para la consecucion del
proyecto. Planificar un horario de trabajo semanal a seguir. Avanzar en
el desarrollo del proyecto fuera de los dias concebidos en la planificacién.
Replanificar el calendario y la estimacién de la fecha fin.

Seguimiento del tiempo empleado en cada fase del desarrollo, tareas e
hitos.

1 hora para la replanificacién.

Tabla 2.25: Definicion de riesgos: R22

R23 El proyecto conlleva la escritura de mas lineas de cédigo y/o
documentacion de lo esperado.

Descripcién Se ha realizado una mala estimacién del tamano del proyecto.

Consecuencia Modificar la planificacién. Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 40%

Impacto Moderado

Exposicion 2,80

Categoria Elaboracién de la planificacion

Plan de mitigacién

Plan de contingencia
Monitorizacion

Recursos estimados

Planificar un horario de trabajo semanal. Avanzar en el desarrollo del
proyecto fuera de los dias concebidos en la planificacién.

Replanificar el calendario

Seguimiento del esfuerzo empleado en cada tarea en funcién de horas.

1 hora para la replanificacién y 6 horas para la escritura de cédigo y/o

documentacion necesaria.

Tabla 2.26: Definicion de riesgos: R23
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R24 La reestimacion debido a un retraso en la planificacion es de-
masiado optimista.

Descripcion Se ha realizado una replanificacién del proyecto deficiente.

Consecuencia Modificar la planificacion. Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 40%

Impacto Moderado

Exposicion 0,40

Categoria Elaboracién de la planificacion

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Estimar desde el peor caso las horas necesarias para la consecucién del
proyecto. Realizar un seguimiento de las fases del desarrollo y siempre que
sea posible avanzar el proyecto los dias no concebidos en la planificacién.
Reconstruccién de la planificaciéon. Replanificar el horario de trabajo
semanal adaptandose a las necesidades actuales y condiciones del personal
implicado.

Seguimiento del esfuerzo real empleado en cada tarea y contrastacién con
el estimado en la planificacion.

1 hora para la replanificacién.

Tabla 2.27: Definicién de riesgos: R24
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R25 El retraso en una tarea produce retrasos en cascada en las tareas
dependientes

Descripcién Ha habido un retraso en una tarea maestra de la que dependen una o
mas, causando el retraso de las tareas dependientes.

Consecuencia Modificar la planificacién. Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 1/5

Probabilidad 50%

Impacto Insignificante

Exposicion 3,50

Categoria Elaboracién de la planificacion

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Realizar un seguimiento de las tareas realizadas y el esfuerzo supuesto y
siempre que sea posible avanzar el proyecto los dias no concebidos en la
planificacion.

Modificar la planificacion. Replanificar el horario de trabajo semanal
adaptandose a las necesidades actuales.

Seguimiento del esfuerzo real empleado en cada tarea y contrastacién con
el estimado en la planificacion.

1 hora para la replanificacion y 6 horas para la terminacién de la tarea

pendiente.

Tabla 2.28: Definicion de riesgos: R25

R26 La revisién y/o tutorizacién del proyecto es mas lenta de lo
esperado.

Descripcién La persona encargada de revisar y/o tutorizar el avance del proyecto se
demora mas de lo esperado en examinar el proyecto.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 5%

Impacto Moderado

Exposicion 0,80

Categoria Organizacién y gestion

Plan de mitigacion No aplica.

Plan de contingencia No aplica.

Monitorizacién

Recursos estimados

Seguimiento del calendario propuesto para las revisiones.

Implica la espera de 16 horas mas para la revisién del proyecto.

Tabla 2.29: Definicién de riesgos: R26
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R27 El espacio de trabajo no esta disponible cuando es necesario

Descripcion El espacio de trabajo utilizado no se encuentra disponible cuando es re-
querido.

Consecuencia Adaptar otro espacio de trabajo.

Prioridad 1/5

Probabilidad 10%

Impacto Insignificante

Exposicion 0,10

Categoria Ambiente e infraestructura del desarrollo.

Plan de mitigacién
Plan de contingencia
Monitorizacion

Recursos estimados

No aplica.
Utilizar otro espacio de trabajo distinto al habitual
No aplica

Utilizacién de 1 habitaculo distinto para llevar a cabo el trabajo.

Tabla 2.30: Definicion de riesgos: R27

R28 El espacio de trabajo es ruidoso o provoca la distraccion
Descripciéon El espacio de trabajo no estimula la concentracion.
Consecuencia Retraso en la entrega de la tarea a realizar.

Prioridad 1/5

Probabilidad 20%

Impacto Moderado

Exposicion 0,20

Categoria Ambiente e infraestructura del desarrollo.

Plan de mitigacién
Plan de contingencia
Monitorizacién

Recursos estimados

No aplica
Utilizar otro habitaculo para la realizacién del trabajo
No aplica

Utilizacién de 1 habitaculo distinto para llevar a cabo el trabajo.

Tabla 2.31: Definicién de riesgos: R28
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R29 Pérdida de datos

Descripcién Se produce la pérdida parcial o total de los entregables, fuentes, y otros
documentos del proyecto.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 5/5

Probabilidad 5%

Impacto Catastrofico

Exposicion 6,40

Categoria Ambiente e infraestructura del desarrollo.

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

Realizar copias de seguridad en la nube siempre que se modifique algin
elemento del proyecto, uso de un sistema de control de versiones.
Replanificar el calendario. Volver a producir los entregables y la docu-
mentacion.

No aplica.

128 horas para volver a producir los entregables y documentos.

Tabla 2.32: Definicién de riesgos: R29

R30 Ausencia de herramientas hardware para realizar el proyecto

Descripcién Las herramientas hardware necesarias no funcionan o dejan de estar
disponibles cuando requeridas.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 5/5

Probabilidad 5%

Impacto Critico

Exposicion 25

Categoria Ambiente e infraestructura del desarrollo.

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

Realizar copias de seguridad en nube para poder acceder al trabajo desde
otro equipo.

Adquirir un nuevo computador o seguir con el desarrollo del proyecto
desde otro equipo disponible.

No aplica

500,00€ para la compra de otro equipo.

Tabla 2.33: Definicion de riesgos: R30
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R31 Ausencia de medios software para realizar el proyecto

Descripcién Las herramientas software necesarias no funcionan o dejan de estar
disponibles cuando requeridas.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto, es posible que se haya de repetir el
desarrollo de los entregables. Aplazamiento de la fecha de entrega del
proyecto.

Prioridad 5/5

Probabilidad 2%

Impacto Catastréfico

Exposicion 1,92

Categoria Ambiente e infraestructura del desarrollo

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

No aplica

Replanificar las herramientas software a utilizar en el proyecto, utilizaciéon
de software de empresas fiables. Reconstruir la planificacion.

No aplica

Utilizacién de 96 horas de mas para la replanificaciéon y reconstruccion

del proyecto y sus entregables.

Tabla 2.34: Definicién de riesgos: R31

R32 La curva de aprendizaje para la nueva herramienta es mas larga
de lo esperado

Descripcién El personal implicado en el desarrollo requiere de mas tiempo para el
aprendizaje y correcta utilizacion de la herramienta.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 60%

Impacto Moderado

Exposicion 1,80

Categoria Ambiente e infraestructura del desarrollo

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizacion

Recursos estimados

Buscar informaciéon y manuales en internet, leer la documentacién
disponible de las herramientas a utilizar.

Modificar la planificacion. Documentarse adecuadamente y realizar cur-
sos practicos sobre las herramientas a utilizar.

Antes de realizar cualquier implementacién, comprobar que se dispone
de todos los conocimientos necesarios.

3 horas de mas para el aprendizaje del funcionamiento de la herramienta.

Tabla 2.35: Definicién de riesgos: R32
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R33 No se ha solicitado informacién al usuario, por lo que el pro-
ducto final no se ajusta a las necesidades del usuario.

Descripcion No se ha solicitado suficiente informaciéon al usuario para conocer su
problematica y lo que desea.

Consecuencia Requisitos inestables. Retraso en la entrega del proyecto. Es necesario
volver a fabricar los entregables. Modificacién de la planificacion.

Prioridad 5/5

Probabilidad 20%

Impacto Catastroéfico

Exposicion 19,20

Categoria Usuarios finales

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

Mantener una comunicacién constante y suficiente con el usuario final
para saber si el producto se va adaptando a sus necesidades.

Modificar la planificaciéon. Modificacién de entregables.

Antes de cada iteracién comprobar que se seguiran los requisitos solici-
tados por el usuario.

Utilizacién de 96 horas de mas para la modificacién de entregables y

finalizacion del proyecto.

Tabla 2.36: Definicién de riesgos: R33

R34 Los requisitos no se han definido correctamente
Descripcién Definicién incompleta o incorrecta de los requisitos de usuario.
Consecuencia Adaptacién de los requisitos.

Prioridad 4/5

Probabilidad 40%

Impacto Catastrofico

Exposicion 1,60

Categoria Requisitos

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Mantener una comunicacién constante y suficiente con el usuario final
para poder definir correctamente sus requerimientos.

Modificacion de requisitos en el product backlog y sprint backlog si aplica.
Hacer participe al cliente de la definiciéon del backlog.

Tras la toma de requisitos, comprobar con el usuario final si coinciden
con sus necesidades.

Utilizacién de 4 horas de mas para la especificacion de requisitos, cons-

truccién de historias de usuario y desglose en tareas.

Tabla 2.37: Definicién de riesgos: R34
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R35 Los requisitos se han adaptado pero continiian cambiando.

Descripcion Tras la modificacién de los requisitos en el proyecto, nos encontramos con
que estos han vuelto a cambiar.

Consecuencia Adaptacién de los requisitos.

Prioridad 4/5

Probabilidad 30%

Impacto Critico

Exposicion 0,90

Categoria Requisitos

Plan de mitigacién

Plan de contingencia

Monitorizacién

Recursos estimados

Mantener una comunicacién constante y suficiente con el usuario final
para poder definir correctamente sus requerimientos. Hacer el cliente
participe de las reuniones donde se define el backlog.

Modificacion de requisitos en el product backlog y sprint backlog si aplica.
Tras la modificacién de los requisitos, comprobar con el usuario final si
coinciden con sus necesidades.

Utilizacién de 3 horas de mas para la especificacién de requisitos, con-

struccién de historias de usuario y desglose en tareas.

Tabla 2.38: Definiciéon de riesgos: R35

R36 Se anaden requisitos extra al proyecto

Descripcion Tras la especificacién de requerimientos, se han anadido méas requisitos
fuera de la planificacion.

Consecuencia Adaptacién de los requisitos.

Prioridad 3/5

Probabilidad 50%

Impacto Critico

Exposicion 1,50

Categoria Requisitos

Plan de mitigacion

Plan de contingencia

Monitorizacion

Recursos estimados

Mantener una comunicacién constante y suficiente con el usuario final
para poder definir correctamente sus requerimientos.

Modificacion de requisitos en el product backlog y sprint backlog si aplica.
Antes de empezar con un sprint, comprobar con el usuario final que todas
sus necesidades se recogen en el product backlog.

Utilizacién de 3 horas de mas para la especificacion de requisitos, cons-

truccién de historias de usuario y desglose en tareas.

Tabla 2.39: Definicién de riesgos: R36
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R37 Los médulos mas propensos a tener errores implican mas carga
de trabajo

Descripcion Los médulos del programa que tienden a tener mas errores necesitan més
tiempo para el diseno, implementacién y comprobacion.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 50%

Impacto Critico

Exposicion 3,50

Categoria Producto

Plan de mitigacién

Plan de contingencia
Monitorizacion

Recursos estimados

Seguimiento de la fase y tareas a realizar en cada momento y correccién
de errores en cada iteracién.

Modificar la planificacién. Realizacién de horas extra de trabajo.
Seguimiento de cada fase, sus tareas y los riesgos que conllevan.
Utilizacién de 7 horas de mas para la finalizacién de las tareas pendientes

y replanificacion del calendario.

Tabla 2.40: Definicion de riesgos: R37

R38 Utilizar la dltima tecnologia en el mercado alarga la planifi-
cacion de forma impredecible.

Descripcién Lo tdltimo en tecnologia del mercado puede implicar haber poca docu-
mentacion o errores de la herramienta que ain no han sido detectados.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 2/5

Probabilidad 20%

Impacto Moderado

Exposicion 0,20

Categoria Producto

Plan de mitigacion No aplica.

Plan de contingencia
Monitorizacion

Recursos estimados

Modificar la planificacidn.
No aplica.

1 hora para la replanificacién.

Tabla 2.41: Definicién de riesgos: R38
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R39 Desarrollo incorrecto de las funciones/métodos software
Descripcién Se han desarrollado incorrectamente las funciones software a emplear.
Consecuencia Volver a disefiar e implementar las funciones.

Prioridad 2/5

Probabilidad 30%

Impacto Critico

Exposiciéon 0,90

Categoria Producto

Plan de mitigacion

Plan de contingencia
Monitorizacion

Recursos estimados

Comprobar mediante pruebas que el funcionamiento de la funcién cumple
con lo esperado.

Modificacion del cédigo fuente de las funciones implicadas.

Realizar la traza de la funcién para saber que realiza lo esperado.
Utilizacién de 3 horas de més para corregir el comportamiento de los

métodos.

Tabla 2.42: Definicién de riesgos: R39

R40 Los requisitos de compatibilidad con el sistema a integrar nece-
sitan tiempo extra para el diseno, implementacién y compro-
bacion

Descripcién Las tecnologias con las que se integrara el sistema software tienen requi-
sitos muy estrictos para permitir la integracién.

Consecuencia Retraso en la entrega del proyecto.

Prioridad 4/5

Probabilidad 30%

Impacto Critico

Exposicion 2,40

Categoria Producto

Plan de mitigacion No aplica.

Plan de contingencia

Monitorizaciéon

Recursos estimados

Modificaciéon del diseno, volver a implementar y comprobar el fun-
cionamiento e integracion con el sistema objetivo.

Comprobar con antelacién las prescripciones para la integraciéon con la
herramienta.

Utilizacién de 8 horas de més para el rediseno, implementacién, inte-

gracion y comprobacién del correcto funcionamiento.

Tabla 2.43: Definicién de riesgos: R40
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2.5 Analisis del presupuesto simulado

A continuacidn, se detallan los elementos que se contabilizardn en el presupuesto simulado inicial

del proyecto.

2.5.1 Recursos humanos

Para que el progreso del proyecto pueda ser éptimo, se debe de contar para el desarrollo del
mismo de 2 profesionales del ambito TI. A los recursos humanos se les pagaria segin convenio de

aplicacién en el afio 2021.

Desarrollador senior especializado en inteligencia artificial, con experiencia en cada ciclo del
desarrollo de software. Segtin convenio le corresponde una retribucién anual de 24.250,00 euros y
mensual de 1.732,14 Euros.

Scrum master con experiencia demostrable de mas de 3 anos: Le corresponde una retribucién
anual de 23.505,72 y mensual de 1.678,98 Euros.

Los salarios del actual convenio estan cuantificados para un cémputo de 1.800 horas laborales
anuales; por lo tanto, para la duracién total estimada de este proyecto (300 horas) se calcula un
coste de 7.959,29 Euros (4.041,67 + 3.917,62). A este valor se deben de aniadir los costes asociados
a pagos a Seguridad Social por cada trabajador contratado por duracién determinada, segin la

legislacién espanola actual:
m Contingencias comunes: El 23,60% sobre el bruto calculado (BCCC).
m Desempleo (duracién determinada tiempo completo): 6,70% sobre el bruto calculado (BCCC).
m FOGASA (Fondo de Garantia Salarial): 0,20% sobre el bruto calculado (BCCC).
m Formacion profesional: 0,60% sobre el bruto calculado (BCCC).

Cuota por Incapacidad Temporal: 0,80% sobre el bruto calculado (BCCP).

m Cuota IMS: 0,70% sobre el bruto calculado (BCCP).

Se presupone una remuneracién mensual de 30 dias naturales al mes y 22 dias laborales con jornada
de 8 horas de trabajo al dia. Con ello, los integrantes citados del equipo Scrum realizardn de manera
individual un total de 176 horas por mes (no se incluyen horas extras), hasta la finalizacién del

proyecto.

Desarrollador senior: Grupo cotizacion 2, retribucién mensual: La empresa debe cotizar un

total de 564,65 Euros al mes. Estimacién para el proyecto de 962,47 Euros.

Scrum master: Grupo cotizacién 8, retribucién mensual: La empresa debe cotizar un total

de 547,32 Euros al mes. Estimacién para el proyecto de 932,93 Euros.

65



2.5. ANALISIS DEL PRESUPUESTO SIMULADO

Los costes simulados imputados a los recursos humanos para toda la duracién del proyecto
pasan a ser: 9.469,08 Euros.

Se tendrd en cuenta también los gastos administrativos que genere el proyecto software de
manera indirecta, estos son los derivados de la gestién administrativa de los recursos humanos,
revision y mantenimiento de los acuerdos laborales en SEPE y Seguridad Social, generacién de
némina mensual y gestién de una linea telefénica fija. Estos gastos administrativos ascenderan a

800 Euros para toda la duracién del proyecto.

2.5.2 Recursos materiales

Herramientas software

Los softwares que seran utilizados en el desarrollo del proyecto seran en su mayoria, las versiones
gratuitas de las mismas. A excepcién de los siguientes softwares:

m Microsoft Project 2019: Una licencia valorada en 19,90 FEuros.
m Microsoft Visio Professional 2019: Una licencia valorada en 19,90 Euros.
m Azure bot service

« Cognitive Services: Language Understanding: Se utilizara la versién gratuita de 10.000
transacciones de prediccion gratis al mes. Las transacciones adicionales tendran un

incremento en el coste de 1,265 Euros por 1000 transacciones de prediccion.
Hardware

Las maquinas utilizadas para el desarrollo serdan 2: Para el desarrollador y el Scrum master. A
cada persona se destinara un portétil Lenovo Legion de 16GB de RAM, 512GB de SSD y procesador
Intel(R) Core i7 con instalacién de Windows 10 Home 64 bits valorado en 1.299,99€.

Segin la tabla de coeficientes de amortizacién lineal se observa que la categoria a la que
pertenecen estos equipos es “Equipos para procesos de informacién”, con un coeficiente lineal
mdaximo de 25%. La duracién aproximada de este proyecto es de 7 meses, por lo que la amorti-
zacién obtenida a la largo de la duracién del proyecto serd de 568,75 FEuros, este valor viene dado

por la siguiente formula.
3.899,97 x 0,25 x 7

12

Alquiler

Se imputardn gastos asociados al alquiler de una pequena sala de coworking. No se deben tener
en cuenta los gastos asociados al consumo de luz, agua, o Internet, dado que estos costes se incluyen
en el precio de alquiler del espacio de coworking. Los viernes, el personal podra trabajar de manera
100% remota, es decir los miembros del equipo Scrum trabajardn desde sus propias residencias

y utilizardn herramientas colaborativas y reuniones teleméticas para desempenar sus labores con
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normalidad. El coste asociado al alquiler del espacio laboral asciende a 500 Euros para la duracién
del proyecto.

Al coste total imputado a los recursos necesarios se sumara un colchén econémico que supone
el 5% del coste calculado, de esta manera se podré hacer frente a riesgos que se materialicen y

afecten negativamente a la consecucién del proyecto.

’ Recurso ‘ Coste imputado en Euros (€) ‘

Recursos humanos 9.469,08
Administracion 800,00
Alquiler 500,00
Licencias y software 115,72
Equipos informéticos 568,75

Subtotal 11.453,55
Colchén del 5% 2.527,03

| Total \ 12.026,23

Tabla 2.44: Presupuesto simulado inicial

2.6 Analisis de costes finales

Dado que el actual proyecto es un Trabajo de Fin de Grado no remunerado en el que participara
Unicamente la alumna y la tutora responsable de la supervision del proyecto, no se imputara ningin
coste a la contratacién de estos miembros del equipo ni de otros profesionales, dado que serd la
alumna quien desempene el papel del desarrolladora, mientras la tutora desempenard el rol de
Scrum Master.

Coste asociado al alquiler: Parte proporcional del coste del alquiler de la vivienda actual de la
alumna se imputard al proyecto, esto corresponde a un total de 162,50 Euros para la duracién total
del proyecto.

Parte proporcional del consumo de Internet se imputardn a gastos del proyecto, estos son: 14,17
Euros para la duracién total del proyecto.

Parte proporcional de gastos derivados del consumo de luz, gas y agua de la vivienda se im-
putaran al proyecto: Correspondiendo a 16,67 Euros para la duracion total del proyecto.

Con respecto a las licencias necesarias y software: Se utilizara la licencia de la Universidad de
Valladolid para la obtencién gratuita del software de MS Project 2019 y Visio Professional 2019.
Se imputa un gasto de 150€ por la utilizacién de servicios de Azure no incluidos en la licencia de
la UVa.

Con respecto al equipo informatico: no se imputa ningin gasto debido a que los costes de los
equipos informaticos de la alumna y tutora responsable, ya se encuentran totalmente amortizados.

Finalmente, no se aplica ningin tipo de colchén econémico para subsanar la materializacién de

riesgos en el proyecto.
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Recurso ‘ Coste imputado en Euros (€) ‘

Recursos humanos 0,00

Alquiler 162,50
Internet 14,17

Luz, gas y agua 16,67

Licencias y software 150,00
Equipos informaticos 0,00

Total | 343,34

Tabla 2.45: Coste real final




Capitulo 3
Seguimiento del proyecto software

En este capitulo se realiza el seguimiento de cada sprint llevado a cabo en este proyecto, donde

se indicaran varios datos de los mismos en formato tabla, entre ellos:

m Tareas llevadas a cabo, asi como su clasificacion.

m Identificador tinico asociado a la tarea.

m Historia de usuario, si corresponde, asociada a la tarea.
m Duracién empleada en horas, para realizar la tarea.

m Estado de la tarea tras la finalizacién del sprint.

Como ya se ha mencionado en el capitulo de Planificacién, aquellos items del sprint backlog
que no se hayan podido completar en la duracién de un sprint, se anadirdn automaticamente al
siguiente sprint backlog.

En la columna Tipo se indicara con:
m HU (historia de usuario): Si la tarea implica el desarrollo de una nueva funcionalidad

m Chore: Tareas que no forman parte de ninguna historia de usuario pero su ejecucion es

necesaria en el proyecto, varias historias de usuario pueden verse afectadas por su ejecucién.
m Bug: Si la tarea implica correccion de errores

Q (quality): Si la tarea implica la mejora de una funcionalidad ya desarrollada
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3.1 Sprint 1

El primer sprint consiste enteramente en la formaciéon de la alumna, investigacion, bisqueda
de informacién y documentacién inicial para el mantenimiento de la memoria. De esta forma, en
este sprint se ha abordado la documentacién correspondiente a la introduccién, planificacion del

proyecto, gestién de riesgos y costes, asi como la documentacién correspondiente al seguimiento del

sprint 1.

‘ ID ‘ Tipo ] Tarea Duracion ‘ Estado
T001 | Chore | Formacion inicial 20h Completado
T002 | Chore | Documentacién de la introduccion 12 h En progreso
T003 | Chore | Documentacién de la planificacién y calen- 9h Completado

darizacién
T004 | Chore | Documentacién del plan de riesgos y costes 9h En progreso
T005 | Chore | Documentacién del seguimiento del sprint 1 0,5h Completado
Total 50,5h Tareas
pendientes

Tabla 3.1: Desglose del sprint 1

3.2 Sprint 2

El segundo sprint ha iniciado con la documentacion de diversas secciones de la introduccién,
planificacion y gestiéon de riesgos, que aun no habian sido abordadas y quedaron como tareas
pendientes en el sprint anterior. Igualmente se inici6 la documentacién correspondiente a las
tecnologias utilizadas y la definicién de las historias de usuario iniciales a considerar en el proyecto
(backlog inicial).

Por dltimo se ha realizado una evaluacién del impacto del software sobre la privacidad de los
datos del usuario/a, con la intencién de adecuar su funcionalidad de manera que su uso no consista

en un riesgo o atentado hacia la privacidad de los datos, pudiendo ser estos sensibles.

’ ID ‘ Tipo ] Tarea Duracion ‘ Estado
T002 | Chore | Documentacién de la introduccion 7h En progreso
T004 | Chore | Documentacién del plan de riesgos y costes 12h Completado
T006 | Chore | Documentacién de las tecnologias a utilizar 5h En progreso
T007 | Chore | Definicién inicial de historias de usuario 1h Completado
T008 | Chore | Estudio y evaluacién del impacto sobre la pri- 2h Completado

vacidad de los datos
T009 | Chore | Documentacién del seguimiento del sprint 2 0,5h Completado
Total 27,5h Tareas
pendientes

Tabla 3.2: Desglose del sprint 2
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3.3 Sprint 3

En este sprint, se han retomado las tareas no finalizadas en el sprint anterior que consistian en
la redaccién de la documentacion sobre la introduccion y tecnologias utilizadas.

Se ha proseguido con el desglose en tareas de las historias de usuario y el diseno inicial de la
arquitectura del sistema. Posteriormente se ha preparado el entorno de desarrollo, descargando
todas las herramientas necesarias, como el editor de cédigo fuente, herramientas de depuracion asi
como los paquetes de software precisos para el desarrollo del agente conversacional.

En este sprint se ha abordado la primera tarea proveniente de una historia de usuario. Esta
historia de usuario no era la de mayor prioridad, sin embargo se ha decidido proseguir con su
implementacién debido a que presentaba una dificultad baja para llevarla a cabo y posibilitaria un

aprendizaje rapido sobre el uso del SDK de Bot Framework.

’ 1D ‘ Tipo ‘ Tarea Duracion Estado
T002 | Chore | Documentacién de la introduccién 5h Completado
T006 | Chore | Documentacién de las tecnologias a utilizar 4h Completado
T010 | Chore | Desglose de historias de usuario en tareas 2h Completado
TO011 | Chore | Planteamiento inicial del disefio y arquitectura 6h Completado
T012 | Chore | Preparacién del entorno de desarrollo 2h Completado
T013 | HUO5 | Implementacién de didlogo inicial de saludo 7h Completado
T014 | HUO5 | Pruebas unitarias 0,5h Completado
T015 | Chore | Documentacién del seguimiento del sprint 3 0,5h Completado
Total 27h Completado

Tabla 3.3: Desglose del sprint 3
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3.4 Sprint 4

En este sprint se han abordado tareas de la historia de usuario HUO03, la cual estéd caracterizada
por preguntas genéricas o especificas por parte del usuario/a y una respuesta acorde al contexto
por parte del chatbot, para ello ha sido necesario alimentar la base de conocimiento que consta
enteramente de pares de pregunta-respuesta (question and answers).

Por otro lado, esta historia también concibe la respuesta a preguntas sobre consejos para iden-
tificar actitudes machistas en el dia a dia, asi como sugerencias para poder aplicar un enfoque de
género a diversas cuestiones y recomendaciones éticas sencillas para ejercer el respeto hacia las
mujeres y de esta manera ayudar en la lucha por la igualdad de género.

Para llevarlo a cabo ha sido necesario alimentar el servicio de procesamiento de lenguaje natural
LUIS con intenciones y frases que representen el propdsito del usuario/a, para posteriormente
entrenar el modelo y realizar pruebas unitarias para verificar que la intencion de las oraciones eran

correctamente predichas.

’ ID ‘ Tipo ] Tarea ‘ Duracion ‘ Estado
TO016 | HUO3 | Alimentacién de base de conocimiento de Q&A 9h En progreso
T017 | HUO3 | Implementacién de consejos y sugerencias femi- 10h Completado
nistas

T018 | HUO3 | Implementacién de consejos para la identifi- 8h Completado
cacién de comportamientos machistas

T019 | HUO3 | Incorporacion de intenciones a LUIS y entre- 3h Completado

namiento del modelo - Peticion de consejos fem-
inistas y ayuda en la identificacién de compor-
tamientos machistas

T020 | HUO3 | Pruebas unitarias 0,5h Completado

T021 | Chore | Documentacién del seguimiento del sprint 4 0,5h Completado

Total 31h Tax:eas
pendientes

Tabla 3.4: Desglose del sprint 4

3.5 Sprint 5

En este sprint se ha retomado una tarea pendiente del sprint anterior y continuado con las
tareas correspondientes a las historias de usuario HUO1, HU02 y HUO05, ademaés se han creado dos
nuevas tareas (T025 y T027) cuya finalidad es mejorar la experiencia del usuario/a.

La tarea T025 consiste en la creacién de un didlogo de peticién de retroalimentacién al usuario/a,
una vez se despide o desea finalizar la conversacién, esta solicitud no tiene lugar siempre, sino que
ocurre al azar, con una probabilidad del 33%. Su finalidad es conocer la opinién del usuario para
asi averiguar de qué manera mejorar su experiencia.

Por otro lado, la tarea T027 consiste en la implementacién del envio de mensajes proactivos por

parte del chatbot, con el fin de retomar el didlogo, una vez ha transcurrido un tiempo de margen
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de inactividad por parte del usuario/a; de esta manera se intenta mantener el didlogo de forma

constante en el tiempo.

‘ ID ‘ Tipo ‘ Tarea ‘ Duracién‘ Estado ‘
T016 | HUO3 | Alimentacién de base de conocimiento de Q&A 4h En progreso
T022 | HUO2 | Creacién de tarjeta de términos y condiciones 1h Completado
T023 | HUO2 | Incorporaciéon de tarjeta en didlogo de saludo 3h Completado

inicial
T024 | HUO2 | Pruebas unitarias 0,5h Completado
T025 | HUO3 | Implementacién béasica del didlogo de solicitud 2h Completado
de retroalimentacion
T026 | HUO3 | Pruebas unitarias 0,5h Completado
T027 | HUO5 | Implementacién de mensajes proactivos 4h Completado
T028 | HUO5 | Pruebas unitarias 0,5h Completado
T029 | HUO1 | Implementacién de peticion por nombre de 1h Completado
usuario/a
T030 | HUO1 | Incorporacion de intenciones a LUIS y entre- 2h Completado
namiento del modelo - Deteccion del nombre,
saludos y peticiones de ayuda
T031 | HUO1 | Pruebas unitarias 0,5h Completado
T032 | Chore | Documentacién del seguimiento del sprint 5 0,5h Completado
Total 19,5h Tareas
pendientes

Tabla 3.5: Desglose del sprint 5

3.6 Sprint 6

En este sprint se ha continuado con la tarea pendiente del sprint anterior T016; se han anadido
mejoras visuales a las respuestas del bot e integrada la utilidad de estadisticas del Instituto Nacional
de Estadistica en Espaifia, con ello se ha empezado también la implementacién del didlogo del INE,
el cual tratard las preguntas del usuario/a si su intencién es obtener datos estadisticos oficiales

sobre la violencia de género en Espana.

Para que el chatbot pueda identificar la intencién del usuario/a de obtener datos generales
del INE, se han incorporado frases de ejemplo a LUIS, creado las entidades necesarias para el

tratamiento de informacion clave y posteriormente entrenado el modelo.
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‘ 1D ‘ Tipo ‘ Tarea ‘ Duracion ‘ Estado
T016 | HUO3 | Alimentacion de base de conocimiento de Q&A 2h En progreso
T033 Q Mejoras visuales de preguntas y respuesta me- 3h Completado

diante tarjetas
T034 | HUO4 | Integracion de la utilidad estadisticas del INE 4h Completado
(Espana)
T035 | HUO4 | Recopilacién de datos relevantes del INE (gen- 1.5h Completado
erales)
T036 | HUO4 | Incorporaciéon de intenciones y entidades a 7h Completado
LUIS, entrenamiento del modelo - Datos del INE
(datos generales)
T037 | HUO4 | Implementacién del didlogo INE 6h En progreso
T038 | HUO4 | Pruebas unitarias 1h Completado
T039 | Bug | Resolucién de bugs 1h Completado
Total 25,5h Tar:eas
pendientes

Tabla 3.6: Desglose del sprint 6

3.7 Sprint 7

En este sprint se ha continuado con la tarea pendiente T016. Esta tarea ha abarcado varios
sprints y consumido més tiempo de lo esperado en su realizacién. Esto se debe a que ha sido
necesario introducir muchos més pares pregunta-respuesta para poder ampliar el conocimiento del
bot y ademds para que este pueda dar respuestas coherentes a una pregunta, se tuvo que informar
varias preguntas formuladas de distinta manera para que asi la prediccién de la respuesta fuese
correcta. Esta tarea se podia haber dividido en otras de menor duracién que trataran de abarcar
algin tema en especifico; esto habria resultado en la finalizacion de cada tarea en sus respectivos

sprints.

Igualmente se ha proseguido con la implementacién del didlogo INE y se han anadido las

entidades e intenciones a LUIS, correspondientes a datos estadisticos especificos del INE.

Se han anadido dos tareas de mejora de calidad de la experiencia: Mejoras en la respuestas
dadas, haciéndolas mas amigables y control del nimero de veces que el usuario/a se encuentra en
un mismo estado del didlogo, con esto no se trata de reconducir el flujo del didlogo o cancelarlo,
sino realizar la peticién de la informacién necesaria de manera menos reiterante y mas agradable.
Tras la implementacién, se ha continuado con las pruebas oportunas y resolucién de diversos errores

detectados.
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‘ ID ‘ Tipo ‘ Tarea ‘ Duracion ‘ Estado ‘
T016 | HUO3 | Alimentacion de base de conocimiento de Q&A 2h Completado
T040 | HUO4 | Recopilacién de datos relevantes INE (es- 1h Completado

pecificos)
T041 | HUO4 | Incorporaciéon de intenciones y entidades a 7h En progreso
LUIS, entrenamiento del modelo - Datos del INE
(datos especificos)
T037 | HUO4 | Implementacién del didlogo INE 17h En progreso
T042 Q Mejoras en las respuestas del didlogo INE 2h Completado
T043 Q Control del nimero de veces que se ha pasado 1h Completado
por un estado
T044 | HUO4 | Pruebas unitarias 1h Completado
T045 | Bug | Resolucién de bugs 2h Completado
Total 33h Tareas
pendientes

Tabla 3.7: Desglose del sprint 7

3.8 Sprint 8

En el sprint 8 se ha seguido trabajando en la base de conocimiento de preguntas y respuestas,

en esta ocasién se han anadido imagenes y videos a diversas respuestas, con el objetivo de ayudar

en la explicacién de los términos tratados.

Se ha implementado la funcionalidad de visualizacién mediante graficos, de las series de datos

estadisticos extraidas del INE, que fue posible integrando las librerias de Seaborn y Pandas.

En este sprint se han finalizado también las dos tareas que estaban pendientes de sprints ante-
riores (T037 y T041).

‘ ID ‘ Tipo ‘ Tarea ‘ Duracion ‘ Estado ‘

T046 | HU03 | Alimentacién de base de conocimiento de Q&A 2h Completado
(imégenes y videos)

T041 | HUO4 | Incorporacion de intenciones y entidades a 2h Completado
LUIS, entrenamiento del modelo - Datos del INE
(datos especificos)

T047 | HUO4 | Visualizacién de datos con graficos en didlogo 14h Completado
INE

T037 | HUO4 | Implementacién del didlogo INE 8h Completado

T048 | HUO4 | Pruebas unitarias 1h Completado

T049 | Bug | Resolucion de bugs 5h Completado

T050 | Chore | Documentacién del seguimiento de los sprints 6, 1h Completado
7Ty 8

Total 33h Completado

Tabla 3.8: Desglose del sprint 8
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3.9 Sprint 9

Durante este sprint se ha mejorado la implementacion del didlogo Feedback, que permite al
usuario poder valorar y puntuar su satisfaccién con el chatbot. Ademaés de mejorar algunos aspectos
del didlogo INE en la identificacion de entidades.

Se ha finalizado la seccién de documentacién sobre pruebas guiadas por casos de uso y resuelto

bugs que se han encontrado durante las pruebas en funcionamiento local.

‘ 1D ‘ Tipo ‘ Tarea Duracion ‘ Estado
T051 Q Mejoras didlogo Feedback 3h En progreso
T052 | Chore | Revisién y correcciones de documentacién 1h Completado
T053 | Chore | Documentacién de pruebas guiadas por casos de 2h Completado
uso
T054 Q Mejoras didlogo INE 4h Completado
T055 Q Mejoras mensaje de ayuda 1h Completado
T056 | Bug | Resolucion de bugs 2h Completado
Total 13h Tareas pendientes

Tabla 3.9: Desglose del sprint 9

En este sprint se ha detenido el desarrollo del proyecto de manera temporal, esta interrupcion
ha tenido una duraciéon de varios meses hasta que finalmente se retoma el desarrollo en el sprint
10. Este inciso ocurre debido a que se manifestaron diversos riesgos de los analizados inicialmente,
entre ellos cabe destacar los siguientes: R01, R03, R05, R16, R17, R21 y R31.

El desarrollo del proyecto se vio afectado cuando tuvo lugar el inicio de la pandemia del virus
Covid-19 y posterior confinamiento; y teniendo en cuenta que la utilizacién de las herramientas
software eran mas complejas de los esperado, ha sido necesario un retraso en la entrega del proyecto.
Ademsds, Por motivos personales y la indisposicién de la desarrolladora, no se pudo seguir con el
desarrollo del mismo segun estaba planificado.

Cabe destacar también que el software provisto por Microsoft ha presentado diversos problemas
de funcionamiento, lo que impedia su uso y por lo tanto avance del proyecto hasta que estos se

solucionaran desde la parte del proveedor, o bien se analizara y llevara a cabo una solucién alterna.

3.10 Sprint 10

En este sprint se ha podido finalizar las mejoras en la implementacién del didlogo Feedback
(T051) asi como la integracién de la base de datos en la nube Cosmos DB, de manera que las
opiniones del usuario se queden reflejadas de manera anénima en un almacenamiento no volatil.

Se ha configurado y desplegado el sistema en Google Compute Engine para que funcione de
manera ininterrumpida, ademds de haber realizado la conexién con el canal Microsoft Teams, la
configuracién necesaria y resolucion de problemas derivados de este.

Se finalizé la documentacién relativa a la implementacion del sistema, los sprints 9 y 10 y

ademads se llevaron a cabo mejoras en los graficos del INE, de manera que la informacién al ser
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enviada por el canal mantenga su claridad y resolucién.
Finalmente se ha llevado a cabo una refactorizacién del codigo fuente, eliminando secciones de

codigo irrelevantes, mejorando la legibilidad y documentacion.

’ ID ‘ Tipo ‘ Tarea Duracion Estado
TO051 Q Mejoras didlogo Feedback 2h Completado
T057 | HUO6 | Integracion de base de datos 5h Completado
T058 | HUO6 | Pruebas unitarias 0.5h Completado
T059 | HUO3 | Desplegado servicio en Compute Engine 6h Completado
T060 | HUO3 | Conexién con canal Teams y pruebas 2h Completado
T061 | Chore | Revision y correcciones de documentacion 1h Completado
T062 | Chore | Documentacién del capitulo Implementacion 7h Completado
T063 | Chore | Refactorizacion de codigo fuente 2h Completado
T064 Q Mejoras en la visualizacién de graficos 2h Completado
T065 | Bug | Resoluciéon de bugs relacionados con Teams 3h Completado
T066 | Chore | Documentacién del seguimiento de los sprints 9 1h Completado

y 10
Total 31.5h Completado

Tabla 3.10: Desglose del sprint 10

3.11 Sprint 11

En este sprint se ha llevado a cabo la finalizacién de diversas secciones de la documentacién
del proyecto, asi como una revisién general de todos los capitulos donde se analiz6 la informacion

reflejada en busca de incongruencias o bien actualizaciones.

‘ ID ‘ Tipo ‘ Tarea Duraciéon ‘ Estado
T067 | Chore | Revision y correcciones de documentacion 4h Completado
T068 | Chore | Documentacién del seguimiento del sprint 11 y 1h Completado

resumen
T069 | Chore | Documentacién del capitulo de pruebas 2h Completado
T070 | Chore | Documentacién de anexos de instalacion y uso 1h Completado
T071 | Chore | Documentacién del capitulo de diseno 6h Completado
T072 | Chore | Documentacién de conclusiones 0.5h Completado
Total 14.5h Completado

Tabla 3.11: Desglose del sprint 11

3.12 Resumen

Se han realizado 11 sprints para llevar a cabo el proyecto. El tiempo total empleado en estas
iteraciones ha sido de 306 horas, por lo que se ha excedido de la planificacién aproximadamente un
total de 6 horas.
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3.12. RESUMEN

Durante el trascurso del proyecto han tenido lugar varios riesgos, algunos de los cuales han
podido ser contenidos, mientras que otros han dado lugar a contratiempos que se han traducido en
un retraso en la entrega del proyecto o mayor inversién del tiempo de la alumna en algunos casos.

Estos riesgos estan sobre todo relacionados con la complejidad de la herramienta y la falta de
experiencia en su uso, lo que obligaba a dedicar mas tiempo en entender su funcionamiento; ademas
de la poca documentacion disponible, documentacion incongruente o incorrecta de fuentes oficiales
respecto al uso de las herramienta Microsoft con lenguaje Python, asi como bugs y problemas
de funcionamiento de las herramientas Microsoft con lenguaje Python, lo que llegé a impedir
temporalmente pero en su totalidad el avance del proyecto o seguir con el flujo prefijado en la

planificacion.
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Capitulo 4

Analisis del software

En este capitulo se abordaré el estudio inicial del problema y se detallardn los requisitos y
modelos realizados en el andlisis del sistema, estos son, modelo de dominio, maquinas de estado,
diagramas de actividad y de casos de uso.

Al contrario de lo que se suele pensar, las historias de usuario no son sinénimo de los requisitos
del sistema, muchas veces se debe de analizar cada caso y realizar un estudio mas profundo para

poder extraer los requerimientos de construccion del software.

4.1 Requisitos del software

Los requisitos de un sistema software son las caracteristicas y comportamientos que debe de
tener el sistema a desarrollar, estos se identifican durante el anélisis del problema y en este proyecto
se han extraido a partir de las historias de usuario.

Siguiendo la metodologia FURPS [19], los requisitos pueden pertenecer a alguna de las categorias

siguientes:
m Requisitos funcionales: Definen el funcionamiento del sistema.

m Requisitos no funcionales: Definen propiedades emergentes del sistema, como los tiempos de

respuesta, tipo de almacenamiento, etc.

m Requisitos de informacién: Es una forma especializada de un requisito funcional, describen

la informacién que el sistema debera almacenar.
m Reglas de negocio: Es una forma especializada de un requisito funcional, describen restric-
ciones sobre el sistema.
4.1.1 Requisitos funcionales

1. El sistema debera reconocer el dialogo, la intencion y las entidades citadas en una entrada de

datos del usuario.

2. El sistema debe responder con mensajes de texto a una pregunta que realiza el usuario de

forma textual dentro del contexto de la aplicacién.
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3. El sistema debe de buscar informacién relevante y ofrecerla al usuario siempre que éste la

solicite.

4. El sistema debe ofrecer al usuario distintos mensajes que ayuden a identificar la discriminacién

de género y formas de contrarrestarla.

5. El sistema comunicarda un primer mensaje por pantalla ilustrando las politicas de privacidad

que se aplicaran.

6. FEl sistema permitird al usuario aceptar o rechazar los términos y condiciones que se aplicaran

en la politica de privacidad.

m El sistema debe pasar a estado inactivo si el usuario rechaza los términos y condiciones.

m El sistema debe funcionar con normalidad si el usuario acepta los términos y condiciones.

4.1.2 Requisitos no funcionales

1. El sistema debe ofrecer informacién 1til para el usuario.
2. El sistema debe ser facil de utilizar.
3. Las funcionalidades del sistema deben ser de facil aprendizaje para el usuario.

4. Las respuestas que debe proporcionar el sistema tendran un tiempo de procesamiento maximo

de 7 segundos.
5. El sistema debe de estar operativo de manera continua durante todo el dia.

6. El sistema deberd permitir la entrada de texto mediante el teclado.

4.1.3 Requisitos de informacion
1. El sistema debe almacenar en una base de datos la evaluacion realizada por el usuario sobre
el funcionamiento del bot.
4.1.4 Reglas de negocio

1. El sistema debe de obtener informacion actualizada y veridica sobre la violencia de género
utilizando las bases de datos del INE.

4.2 Diagrama de casos de uso

En el andlisis del sistema se pueden diferenciar varios tipos de interacciones que el usuario puede
realizar con el agente conversacional, como se puede observar en la figura.

Los CUs Iniciar conversacion y Finalizar conversacidon constan de frases y expresiones de
aperturas de didlogos y cierres; junto con Consultar manual de uso y Consultar Términos y

Condiciones aceptadas, estos casos de uso tienen en comun el hecho de que no tienen relacion
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directa con el tema tratado en el didlogo. Tras iniciar el didlogo en si mediante Iniciar conver-

sacion, el usuario puede realizar consultas al sistema mediante el caso de uso Consultar chatbot.

Consultar datos
estadisticos con
detalle

.
<<gxtend>>

-
-
-

Vi - <<ex’[§rld2>
4‘_ ~

Consultar datos
estadisticos sin
detalle

Consultar
pregunta rapida

Consultar

chatbot <<edend>>

Finalizar - <<includeg>> _ _ Actualizar
conversacion opinién personal

Consultar
Términos y

Condiciones
aceptadas

Consultar
manual de uso

Usuario

Figura 4.1: Diagrama de casos de uso del sistema

4.2.1 Especificaciéon de casos de uso

A continuacién, se describira de forma més detenida los casos de uso del sistema.
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CU-1 Consultar chatbot

Descripcion El sistema deberd comportarse tal y como se describe en este caso de uso
cuando el usuario requiera realizar preguntas al sistema

Precondicién El actor ha aceptado los términos y condiciones de uso

Secuencia normal

Paso
1
2
3

Accién

El sistema solicita que se le realice una pregunta

El usuario realiza una pregunta

El sistema genera una respuesta y la informa al usuario

Postcondicién

El sistema da una respuesta al usuario

Secuencia alternativa

Paso
2.A

2.B

2.C

Accién

Si el usuario quiere realizar una pregunta detallada sobre series de
datos, se realiza el CU “Consultar datos estadisticos con detalle”,
a continuacién este caso de uso continta.

Si el usuario quiere realizar una pregunta genérica sobre series de
datos, se realiza el CU “Consultar datos estadisticos sin detalle”,
a continuacién este caso de uso continta.

Si el usuario quiere realizar una pregunta rapida que no implique
series de datos, se realiza el CU “Consultar pregunta rapida”, a
continuacién este caso de uso continta.

Tabla 4.1: Descripcién de casos de uso: CU-1

CU-2

Iniciar conversaciéon

Descripcién

El sistema debera comportarse tal y como se describe en este caso de uso
cuando el usuario vaya a iniciar una conversacién con el sistema

Secuencia normal

Paso
1

Accién

El sistema da a conocer los términos y condiciones de uso de la
aplicacién y solicita al usuario que los acepte

El usuario acepta los términos y condiciones de uso

El sistema solicita al usuario su nombre para poder referirse al
mismo

El usuario introduce su nombre

El sistema saluda al usuario por su nombre, muestra su guia de
uso y el caso de uso finaliza

Postcondicion

El usuario acepta los términos y condiciones de uso

Secuencia alternativa

Paso
2.A

4.A

4.B

Accién

El usuario no acepta los términos y condiciones de uso y el caso
de uso queda sin efecto

El usuario introduce una cadena no comprensible, el sistema no
saluda al usuario por su nombre y muestra su guia de uso

El usuario cancela el flujo del didlogo y el caso de uso queda sin
efecto
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CU-3 Finalizar conversacién

Descripcion El sistema debera comportarse tal y como se describe en este caso de uso
cuando el usuario vaya a finalizar una conversacién con el sistema

Precondicion El actor ha aceptado los términos y condiciones de uso

Secuencia normal

Postcondicién

Secuencia alternativa

Paso | Accién

1 El usuario utiliza un saludo de despedida para finalizar la conver-
sacién con el sistema

2 El sistema se despide del usuario

La conversacién entre el usuario y sistema finaliza

Paso | Accién

2.A El sistema no comprende la intenciéon del usuario y pide que re-

formule, el CU continia en el paso 1

Tabla 4.3: Descripcién de casos de uso: CU-3

CuU-4 Consultar Términos y Condiciones aceptadas
Descripcion El sistema deberd comportarse tal y como se describe en este caso de uso
cuando el usuario requiera consultar los términos y condiciones de uso que
ha aceptado
Precondicién El actor ha aceptado los términos y condiciones de uso
Paso | Accién
. 1 El actor Usuario pide al sistema que se muestren las condiciones
Secuencia normal ..,
de uso de la aplicaciéon
2 El sistema aporta toda la informacion sobre las condiciones de uso
solicitadas
Postcondicién El sistema ha informado sobre los términos y condiciones
. . Paso | Accién
Secuencia alternativa . . .
2.A El sistema no comprende la entrada del usuario y pide que refor-
mule, el CU continia en el paso 1

Tabla 4.4: Descripcién de casos de uso: CU-4

CU-5 Consultar manual de uso

Descripcion El sistema debera comportarse tal y como se describe en este caso de uso
cuando el usuario requiera consultar el manual de uso del sistema

Precondicion El actor ha aceptado los términos y condiciones de uso

Secuencia normal

Paso | Accién
1 El actor Usuario pide al sistema el manual de uso
2 El sistema aporta toda la informacién del manual al usuario en

varios pasos

Postcondicién

El sistema ha informado sobre su guia de uso

Secuencia alternativa

Accién
El sistema no comprende la entrada del usuario y pide que refor-
mule, el CU continia en el paso 1

Paso
2.A

Tabla 4.5: Descripcién de casos de uso: CU-5
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CU-6 Consultar datos estadisticos con detalle
Descripcién El sistema debera comportarse tal y como se describe en este caso de uso
cuando el usuario requiera realizar consultas detalladas al sistema sobre
series de datos estadisticos
Precondicion El actor ha aceptado los términos y condiciones de uso
Paso | Acciéon
. 1 El usuario realiza una pregunta introduciendo el dato que desea
Secuencia normal , . . ,
conocer asi como el periodo temporal en el que realizar la bisqueda
2 El sistema comprueba que el dato de busqueda y el periodo tem-
poral son correctos, devuelve la respuesta al usuario y el caso de
uso finaliza
Paso | Accién
2.A El sistema comprueba que el dato de busqueda no es correcto
. . y pide al usuario que introduzca un dato valido, el caso de uso
Secuencia alternativa .
continta en el paso 1
2.B El sistema comprueba que el periodo de bisqueda no es correcto
y pide al usuario que introduzca un periodo véalido, el caso de uso
continia en el paso 1
2.C El sistema no comprende la entrada del usuario y pide que refor-
mule, el CU continda en el paso 1
2.D El usuario cancela el flujo del didlogo y el caso de uso queda sin
efecto

Tabla 4.6: Descripcién de casos de uso: CU-6

Cu-7 Consultar datos estadisticos sin detalle
Descripcion El sistema debera comportarse tal y como se describe en este caso de uso
cuando el usuario requiera realizar consultas sin detalle al sistema sobre
series de datos estadisticos
Precondicion El actor ha aceptado los términos y condiciones de uso
Paso | Accién
1 El usuario realiza una pregunta introduciendo el dato que desea
Secuencia normal conocer
2 El sistema comprueba que el dato de bisqueda es correcto, de-
vuelve la respuesta al usuario y el caso de uso finaliza
Paso | Accién
Secuencia alternativa | 2.A El sistema comprueba que el dato de busqueda no es correcto
y pide al usuario que introduzca un dato valido, el caso de uso
continida en el paso 1
2.B El sistema no comprende la entrada del usuario y pide que refor-
mule, el caso de uso continia en el paso 1
2.C El usuario cancela el flujo del didlogo y el caso de uso queda sin
efecto
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CU-8 Consultar pregunta rapida

Descripcion El sistema deberda comportarse tal y como se describe en este caso de
uso cuando el usuario requiera realizar preguntas rapidas y genéricas al
sistema

Precondicion El actor ha aceptado los términos y condiciones de uso

Secuencia normal

Paso | Accion

1 El usuario realiza una pregunta al sistema, sobre una temaética
tratada en el contexto de la aplicacion
2 El sistema comprueba que puede dar respuesta a la pregunta del

usuario, envia la respuesta y el caso de uso finaliza

Secuencia alternativa

Paso | Accion

2.A El sistema no puede dar una respuesta coherente y pide al usuario
que reformule la pregunta, el caso de uso continta en el paso 1
2.B El sistema no comprende al usuario y pide que reformule, el caso

de uso continua en el paso 1

Tabla 4.8: Descripcién de casos de uso: CU-8

CuU-9 Actualizar opinién personal

Descripcion El sistema deberd comportarse tal y como se describe en este caso de uso
cuando el usuario requiera actualizar su opinién sobre el funcionamiento
del bot

Precondicion El actor ha aceptado los términos y condiciones de uso

Secuencia normal

Paso | Accion

1 El actor Usuario se despide del bot utilizando alguna expresion en
espanol
2 El sistema solicita al usuario que aguarde un momento antes de

marcharse y pregunta sobre su experiencia durante el didlogo,
mostrando las posibles opciones de respuesta

3 El usuario selecciona la opcién que aplique de entre las existentes

4 El sistema solicita al usuario que desarrolle su opinién, invitando
a que apunte formas de mejorar la experiencia que ha tenido

) El usuario introduce los datos requeridos

6 El sistema actualiza la opinién del usuario e informa de ello

Postcondicién

La opinién personal del usuario fue actualizada en el sistema

Secuencia alternativa

Paso | Accion

3.A El usuario no introduce ningiin dato véalido y el caso de uso con-
tinua en el paso 2

3.B El usuario cancela el flujo del didlogo y el caso de uso queda sin
efecto

5.A El usuario no introduce ningin valor y el caso de uso continiia en
el paso 6

5.B El usuario cancela el flujo del didlogo y el caso de uso queda sin
efecto

6.A Si el dato introducido es ilegible, el sistema informa de ello al

usuario y el caso de uso continta en el paso 4

Tabla 4.9: Descripcién de casos de uso: CU-9
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4.3 Modelo de dominio

El diagrama UML a continuacién representa el dominio de la aplicacién en una primera etapa de
andlisis, cada clase representa una entidad del dominio, las cuales constan de atributos y relaciones
que se representan como enlaces y sus respectivas multiplicidades, una descripcién detallada de las

clases, atributos, operaciones y relaciones se realizard en el capitulo de Diseno.

=<gnums==> <<gnums==

BotConversationState Context
- WaitingForUserlinput - int = 1 - Initiation : int = 1
- ProcessingUserlnput : int = 2 - Greseting : int=2
- AnsweringUser - int=3 - AskingForGeneralinfo : int=3
- Canceled:int=4 - AskingForDetailedinfo : int=4
-Finished - int=5

Response UserUtterance 1.+ Intent
- output : String -input: String |1 * - name : String

INEDialog \’\ YZ

FeedbackDialog Turn

IntroDialog Dialog .
- dialog_id : int 1.

GeneralDialog 1.x

1.*
BotConversation

UserProfile

- userMame : String
- name : String
- termsAndConditions : boolean

1.7
1
Feedback

- state . BotConversationState
- context | Context 01

Figura 4.2: Modelo de dominio

La clase Dialog representa los didlogos que el usuario puede tener con el bot. Esta entidad

tendra como atributo su identificador tnico que permitird identificar el didlogo en ejecucién y
distinguirlo de los demas que se pueden inicializar a continuacién de este.
Un didlogo maneja informacién especifica de cada contexto de conversacién, por ello el usuario
debe proveer la informacién necesaria en cada punto para que el bot pueda generar una respuesta
correcta acorde a cada didlogo, en concreto se trataran cuatro didlogos, INEDialog manejard los
didlogos donde se requiera informaciéon del INE, FeedbackDialog permitira al usuario introducir un
feedback sobre el funcionamiento del bot, IntroDialog sera el didlogo inicial que recibird al usuario
nada méas empiece a funcionar, GeneralDialog manejara todas las demés peticiones del usuario.

Un didlogo estd compuesto por turnos (Turn), donde se intercambian preguntas por parte del
usuario (UserUtterance) y respuestas (Response) por parte del bot. La entrada del usuario tendra

normalmente una o varias intenciones (Intent) que el bot debe predecir, donde distintas frases de

86



CAPITULO 4. ANALISIS DEL SOFTWARE

entrada pueden tener la misma intencién.

La clase BotConversation indica la conversacién entre el usuario y el bot, una conversacion
consta de uno o mas didlogos, y para conocer el estado del mismo se utiliza el atributo “state”.

Un usuario puede tener cero o mas conversaciones con el bot, aunque una vez inicializado el bot,
al usuario se le asignard un UserProfile, es decir, un perfil de usuario. Para una misma conversacién
con el bot se mantendra la informacién de este usuario y solo se podré crear otro perfil de usuario
en caso de que el mismo elimine el historial y la conversacién con el chatbot.

Cuando lo requiera el sistema, se puede solicitar que el usuario introduzca una valoracion sobre
su funcionamiento (Feedback), los feedbacks son tinicos y es posible que un mismo usuario registre

varias entradas con el paso del tiempo y uso del chatbot.

4.4 Maquinas de estado

En esta seccion se detallan algunas méquinas de estado de las clases del modelo més relevantes,

que pueden tener varios estados a lo largo de la duracién de una conversacion.

.@ Iniciar [Aceptar términos]

Finalizado

En ejecucion

Finalizar [Despedirse]

Figura 4.3: Maquina de estado de la clase BotConversation

Retroalimentado

Puntuado

Retroalimentacion

Sinfeedback

Cancelar

Figura 4.4: Maquina de estado de la clase Feedback
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Especificar periodo Con periodo temporal

Busqueda
especffica

Cancelar

Cancelar

Con periodo temporal
y dato de blsqueda

Sin datos Cancelado

Especificar dato de

blsqueda Cancelar

Especificar
periodo

Con dato de blisqueda

Busqueda genérica / Set periodo = todo el
rango posible

Figura 4.5: Maquina de estado de la clase INEDialog

4.5 Diagramas de actividad

Estos diagramas representan los flujos de trabajo o workflows que tienen lugar entre el usuario
y sistema y tienen como objetivo plasmar qué acciones deben tomar lugar y determinar sus depen-

dencias.

A través de estos diagramas podemos explicar actividades concurrentes en el sistema, decisiones
e iteraciones. En esta seccién se desarrollaran diagramas de actividad para los casos de uso mas

relevantes.

En el primer diagrama, se observa que el usuario debe iniciar la conversacién, introduciendo
cualquier entrada de texto valida a través del canal o aplicacién destino; el chatbot detecta el

mensaje y solicita al usuario que acepte las condiciones y términos de uso si atin no lo ha hecho.

En caso de que el usuario no acepte las condiciones, este podra seguir realizando entradas de

texto pero ninguna se procesard, hasta que no acepte las condiciones.

Al aceptar las condiciones, el bot solicita al usuario su nombre para poder referirse a él o ella,
a partir de aqui el usuario puede escoger cancelar el flujo del didlogo y haciendo esto el bot dejara

de realizarle peticiones, o bien proporcionar su nombre y continuar con el didlogo.

Cuando el usuario introduce la cadena de texto, el chatbot comprueba que realmente es un
nombre y actualiza el nombre del usuario en su perfil (UserProfile); a continuacién se saluda al

usuario por su nombre y se muestra la guia de uso del chatbot.

88



CAPITULO 4. ANALISIS DEL SOFTWARE

CU-2: Iniciar conversacion H

Usuario

Chatbot

)|

[ Comisnza el didlogo |

[Continaa]

|

[ Proporciona nombre

[Acepta términos y condiciones de uso]

UserProfile

\[ Solicitud aceptacién de términos ]

Solicita nombre

\[ Comprueba nombre ]

[Existe entidad Nombre
en la entrada del usuario]

Saludo personal

e

[S1 [Ne]

[ Saludo sin citar usuario ]

[ Mostrar manual y peticién para ]

realizar pregunta

‘

Figura 4.6: Diagrama de actividad del CU-2: Iniciar conversacién
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Para la realizacién del caso de uso 5, el usuario debe introducir una entrada de texto valida
cuya intencién sea la de consultar el manual o guia de uso, en caso de que el chatbot no entienda

la entrada del usuario, pedird al mismo que reformule su pregunta.
El usuario tendra la opcién entonces de reformular su pregunta o cancelar el flujo del didlogo.

En caso de que la intencién del usuario sea detectada correctamente, el chatbot mostrara la

guia de uso del sistema al usuario.

CU-5: Consultar manual de uso ]ﬁ

Usuario Chatbot

_____9[ Identificacion de consulta de manual ]

[Palabra clave
ntroducida]

Consultar manual

Reformulacién de

eticion
i [No]

S
[Reformular] ’[ Peticion de ;51

reformulacion

Generar respuesta con
guia de uso

Figura 4.7: Diagrama de actividad del CU-5: Consultar manual de uso

Para la realizacion del caso de uso “Consultar datos estadisticos con detalle” el usuario debe
empezar introduciendo una pregunta relacionada con datos estadisticos, el chatbot entonces in-
tentard obtener todos los datos necesario para poder generar una respuesta, estos son: dato de
bisqueda en concreto y periodo temporal de bisqueda. En caso de que algtin dato sea incorrecto o
faltante, se pedira al usuario que vuelva a reformular su pregunta, al igual que en otras ocasiones,

este tendra la oportunidad de seguir con el didlogo o cancelar su peticién.

Una vez el dato de btisqueda y el periodo temporal se hayan extraido de la entrada del usuario,
el chatbot generard y mostrara una respuesta al usuario; si ademas el periodo temporal de blisqueda
es mayor o igual a un rango de cuatro anos, se ofrecera la opcién al usuario de poder visualizar los

datos en una grafica.
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CU-6: Consultar datos estadisticos con detalle

N

Usuario

Chatbot

Realiza pregunta

Reformulacion
de pregunta

Cancelar
peticién

[Cancelar] [Reformular]

[Cancelar]

!

i

Comprueba que se ha
INESearch especificado el dato de busgueda ]

[Dato sobre el que buscar
esta definido]

[No] [S1]

Peticion de dato sobre el
que buscar

J |

Comprugba periodo temporal
de busqueda

[Periodo temporal de
blsqueda definido]

Peticion de periodo
temporal de blsqueda

[NeJ

Generar respuesta

INESearch

[ Comprobar periodo temporal ]

datos

Ofrecer visualizacién de

leodo temporal >= 4 afios]
[No]

1
<> >@

L
)

Peticion de
grafico

[Desea visualizar
datos]

Generar grafico

Figura 4.8: Diagrama de actividad del CU-6: Consultar datos estadisticos con detalle

El caso de uso 6 y 7 se parecen en gran medida, la diferencia entre ellos es que en este ltimo

caso, el tipo de dato que se solicita es de tipo genérico y ademds el usuario no introduce un periodo

temporal especifico dado que el rango temporal a considerar seran todos los afios posibles donde se

disponga de esa informacién.

Por ejemplo, la frase del usuario “dame el nimero de victimas de violencia de género en Espana”

se trataria como una consulta genérica, mientras que la frase “dame el nimero de victimas de

violencia de género en Espana que han sido acosadas” se trataria como una consulta especifica y

es obligatorio que el usuario especifique un periodo temporal.

En este flujo, después de proveer la respuesta, se genera automéaticamente un grafico que per-
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mitird al usuario observar los datos con mayor claridad.

CU-T: Consultar datos estadisticos sin detalle B}

Usuario Chatbot

INESearch

Comprueba que se ha
especificado el dato de busqueda

r

Realiza pregunta

Reformulacion
de pregunta

[Reformular]

Dato sobre el que buscar
esta definido]

Peticion de dato sobre el
que buscar
INESearch

Generar respuesta con todo el
Sspuesta rango de afios posible

[Cancelar]

Cancelar peticion

Figura 4.9: Diagrama de actividad del CU-7: Consultar datos estadisticos sin detalle

Para que el caso de uso “Actualizar opinién personal” se desarrolle, primero el usuario ha de
despedirse del chatbot y que este identifique correctamente la intencién del usuario de finalizar la

conversacion.

Al igual que en las otras veces, el usuario tiene posibilidad de reformular o cancelar el flujo del

dialogo en todos sus turnos del dialogo.

Cuando el chatbot identifique correctamente la intencién, este solicitara al usuario que aguarde
un momento, y que puntie su satisfaccién y funcionamiento con un valor entero dentro de un rango
de posibles valores, en caso de que el usuario no introduzca un valor permitido, el chatbot volvera

a realizar la misma pregunta, insistiendo en que se introduzca un valor permitido.

Cuando el usuario ha introducido el valor, el flujo del didlogo pasara al siguiente estado, donde el
chatbot solicitard al usuario una pequena retroalimentacién, donde el usuario tiene la posibilidad
de expandir m&s su respuesta anterior si asi lo desea. Cuando el usuario haya introducido una
respuesta, el sistema guardard la opinién del usuario y le enviarda un mensaje de agradecimiento

por su colaboracién.

92



CAPITULO 4. ANALISIS DEL SOFTWARE

CU-8: Actualizar opinion personal ]ﬁ

Usuario Chatbot

[ Comprueba intencion de
usuario

Despedirse

[La intencion es
Finalizar el Dialogo]

Reformula
solicitud

[Reformular]

Cancelar
flujo

[Cancelar]

Solicitud para
puntuar el

Solicitud de
reformulacion

funcionamiento

[Cancelar] del bot

[Contindg]

[Entrada de

datos valida)
><> [Si)

{ solcitud de feedback )

Introducir
puntuacién

[Cancelar]

Q

[Continaa]

Guardar datos y agradecer
al usuario

Introducir feedback

Figura 4.10: Diagrama de actividad del CU-9: Actualizar opinién personal
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Capitulo 5

Diseno del software

En este capitulo se desarrollard el diseno realizado para el sistema, se detallan las decisiones de
disefio tomadas y su arquitectura con mas detalles que en el anterior apartado y con el foco en la

implementacién del sistema.

5.1 Decisiones de diseno

A continuacién, se detallan las decisiones de disefio tomadas que marcarian las etapas de disefio

e implementacion.
m Se utilizard una base de datos NoSQL
m Se utilizard una arquitectura Cliente-Servidor
m Se usard el framework de Microsoft para la implementacion del cédigo fuente del chatbot

m Se utilizaran servicios de Microsoft para permitir al chatbot identificar las intenciones de las

entradas de texto

m Se utilizard la plataforma de Google para desplegar la aplicacion

5.2 Arquitectura

5.2.1 Arquitectura légica

A continuacién se define la arquitectura logica para la aplicaciéon, utilizando una arquitectura
Cliente-Servidor.

Existira una capa de interfaz que presenta los datos al cliente, pero esta es totalmente abstraida
de nuestro sistema, esta capa es manejada por el proveedor de mensajeria a utilizar, por lo tanto
no existe implementacién de la misma.

Por otro lado tenemos el servidor, que contiene toda la légica de negocio de la aplicaciéon. El
servidor constard de un punto de acceso que permitird aceptar peticiones HI'TP del cliente, através

de la API REST disponible del lado del servidor. Este punto de acceso es inico y no customizable
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dado que viene predefinido por Microsoft, las gufas de implementacién igualmente sugieren utilizar
siempre este punto de acceso para manejar las peticiones de mensajes entrantes de clientes.
Existirdn también paquetes de datos y recursos, en la primera se almacenard informacion tem-
poral necesaria para la creacion de graficas, mientras que en “Resources” se almacenaran también
temporalmente las imagenes generadas. El paquete “Config” consta de toda la configuracién nece-
saria para que la aplicacién pueda ponerse en funcionamiento, tanto la utilizada para la conexién

con servicios de Microsoft, como la de seguridad.

]
Servidor
1
Config
] 1
. <<MVC Controller==>
Cliente
=<strict layer=>
Controller _|
_I Resources
<<MVCView=> | | 777~ > I
<<strict layer>> <<Mt\fCt.F‘\«10de|>>
View <<strict layer=>
Model [ ]
Data

1

<<strict layer=>

Persistence
1
Botbuilder Services

Figura 5.1: Arquitectura logica
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5.2.2 Diagrama de despliegue

<<device>>
Servidor Linux
<<device>>

Movil Androidios B —

MS BotBuilder

<<gxecution enviroment==>
App MS Teams " <<https>> FeministBot App 8]
0r 1 (
1
<<execution enviroment=>
Azure
0. 1

Servicios cognitivos

Base de datos Cosmos

Figura 5.2: Diagrama de despliegue

5.2.3 Arquitectura del servidor

En la parte del servidor se utiliza una arquitectura por capas, diferenciando la légica de negocio

del acceso a datos, asi como de las entidades del dominio.

En la capa de Controladores tendremos los gestores de la aplicacién encargados de manejar la
informacién que proviene de la vista, estos haran uso de los modelos, donde tendremos la definicion
de las entidades del dominio relevantes para el sistema, asi como un paquete “Dialogs” que re-
presentan los didlogos que se desarrollaran entre usuario y chatbot. El Modelo se conectard con

la capa de persistencia, que incluye la conexién con la base de datos y las sentencias de acceso a

datos persistentes.

Se ha reflejado también a modo ilustrativo las dependencias con los servicios de Microsoft en

el paquete “Botbuilder Services”, Bot Builder es una coleccién de SDK y bibliotecas dentro de

Microsoft Bot Framework que seran utilizadas en gran parte de la aplicacién.
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1
fmmmmmm e 2 > Config T ,
I I
I I
I I
I I
I I
l | l
: <<MVC.Model>> :
: <<strict layer==> :
' Model
— —
<<MVC.Controller>> 1 <<strict layer>>
<<sfrict layer>> s i | - .
Controllar > Dialogs > Persistence
| : |
L}

| / |
| v |
l | l
. 5| BotbuilderServices - ___________ }

Figura 5.3: Arquitectura del lado del servidor

5.2.4 Arquitectura por capas

En la figura se ilustra el detalle de los paquetes de la aplicaciéon. Por un lado tenemos la capa

de Vista, cuya implementacion es responsabilidad del proveedor de mensajeria utilizado.

En el Controlador tendremos el controlador de vista “BotViewController” el cual es el primer
punto de entrada a la aplicaciéon y se encargard de recibir las peticiones provenientes de la Vista y
despacharlas al controlador de la aplicacién “DialogController”, el cual controla el flujo de didlogos,

realiza tareas genéricas y transmite y recupera informacion.

Dentro de la capa de Modelo, tendremos aquellas entidades relevantes para el sistema, como son
“Response” que modelo la respuesta que el bot envia al cliente, o “UserProfile” que modela el perfil
de usuario del cliente. Dentro de esta capa también se incluyen los didlogos que el usuario puede
mantener con el chatbot, la estructura de estos didlogos siguen la propia filosofia de construccién
de chatbots Microsoft e incluyen todo el manejo de informacion y légica que ha de tener cada flujo

de conversacion especifico.
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1

<<MVC View=>
<=<sfrict layer==

View
] ]
<<MVC Controller=> <<<<Ns1tvn(c:t.ll\gggi‘?
<<strict layer=> Moda
Controller

BotViewController | Response | | UserProfile | | BotConversationState |

DialogController | Intent | | Feedback || INESearch || BotConversation |

<<strict layer=> Dialogs
Persistence
| FeedbackDAOImp | | INESearchDAOImp | | INEDialog | | FeedbackDialog | | MainDialog |
[ ESSACIDIC | CancelAndHelpDialog | | IntrocAndHelpDialog |

| FeedbackDaolnterface | | INESearchDaolnterface |

<<relaxed layer>>
Common Resources

1]
Config —] —1 —1

Botbuilder Services Resources Data
DefaultConfig

Figura 5.4: Diagrama de mdédulos por capas

En la capa de Persistencia tendremos clases que realizaran operaciones de persistencia, donde
“FeedbackDaolmp” contendra las operaciones para la conexién y escritura en la base de datos
NoSQL y por otro lado “INESearchDaolmp” se encargara de hacer peticiones a la base de datos
del INE, recuperar los datos y grabarlos de manera fisica y temporal en el servidor. También
tendremos a las clases FeedbackDTO e INESearchDTO que modelan la transmisién u obtencién
de la informacién hacia/desde bases de datos.

Se ha ilustrado el paquete “Common Resources” que consta de paquetes de uso comtun en todo
el sistema; en este caso, en el paquete “Data” serd donde se graben los datos recuperados por
“INESearchDaolmp” y en “Resources” se almacenaran los graficos que posteriormente se enviaran

al cliente.

Dependencias

Como se ha comentado antes, el controlador de vista serd quién reciba las entradas del usuario,
posteriormente en funcién del tipo de evento captado, se llamaré al controlador “DialogController”
para gestionarlo; este utilizard un didlogo u otro de los disponibles en el paquete “Dialogs”. Los

elementos del Modelo interactuaran entre si para poder almacenar temporalmente la informacién
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recibida.

La interaccién con la Persistencia se realizara a través del Modelo, en concreto mediante clases

de didlogo especificas.

Cada capa del Modelo, Vista y Controlador son estrictas: las clases de cada capa interactian
con clases de la capa inmediatamente inferior a la actual y no existen dependencias hacia el resto del
sistema. Los paquetes “Resources”, “Data”, “Config” y “Botbuilder Services” se han representado
en el paquete “Common Resources” haciendo simil a una capa relajada, a la que las deméas capas

pueden acceder en cualquier momento.

<<MVC.View>>
<<strict layer>>
View

I

I
!
T
<<MVC Controller>>
|
1
'
|

<<strict layer>>

=<strict layer>>
Persistence

INESearchDTO FeedbackDTO

——— 3

‘ ‘
[ ,>| INESearchDAOImp | | FeedbackDAOImp |<_ J-e

Controller
AV
| BotViewController | 77777777777
- |
! i <<relaxed layer>>
. ! Common Resources
DialogController ! ]
: | Data
\% i
] i
I
<<MVC Model=> ! —]
<=strict layer=> :
Model ' Resources
I
I
| Response | | UserProfile | | BotConversationState | - 4=
i
1 1
| Intent | | Feedback || INESearch || BotConversation | | Botbuilder Services
i
i
|
I ! —
Dialogs ; Config
I
: DefaultConfig
| CancelAndHelpDialog | | IntroAndHelpDialog | !
i
|
. ,,,,,l INEDialog | | MainDialog | | FeedbackDialog |____ |
i
i
L 1
0 1
0 I
I
! 1
i
I
i
i
I
i
i
I
i
i
I
i
i
I
i
i
I
i
i
I
I
i
I

| INESearchDaolnterface | | FeedbackDaolnterface |

Figura 5.5: Diagrama de dependencias por capas
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5.3 Patrones de diseno

En esta seccién se definen los patrones de diseno software que se han utilizado para desarrollar

el sistema y cémo se han aplicado.

5.3.1 Patron MVC

El patrén arquitecténico utilizado es MVC (Modelo-Vista-Controlador) [20], el cual tiene como
objetivo facilitar el desarrollo, mantenimiento y reutilizacion del software, para ello se separan los
datos de la aplicacién, la interfaz de usuario y la légica de control en tres entidades diferenciadas,

que son respectivamente el Modelo, la Vista y los Controladores.

m Modelo: Es donde se trabaja con la informaciéon que maneja el sistema, contiene las he-

rramientas de acceso a los datos y légica de negocio.

m Vista: Constituye la interfaz de usuario, es decir, aquellos elementos con los que el usuario

puede interactuar.

m Controlador: Es el intermediario entre la vista y el modelo, gestionando el flujo de infor-

macién entre ellos y aplicando la logica de la aplicacion.

p—— Usuario ®

@ Solicita Base de Datos

Vo e
= Modebo

Controlador

@ Procesa y @ Retoma

envia

@ Procesa y *

envia

Vista

Figura 5.6: Funcionamiento de MVC

Los controladores reciben los eventos de entrada que provienen de la interaccién con el usuario,
y mediante las reglas de control asociadas a esos eventos, se pueden desencadenar peticiones al
modelo o a la vista.

El modelo puede obtener los datos mediante mecanismos de persistencia, los cuales permiten
acceder a la informacion y actualizar el estado de los datos, estos mecanismos constituiran la capa
de persistencia.

A continuacién se describird como se ha aplicado el patrén en el proyecto.

m Modelo: Consta de la definicion de aquellos elementos relevantes para el dominio de la
aplicacién. Dentro del esquema de implementaciéon de chatbots Microsoft, los didlogos en si,

sus reglas y flujos se encapsulan separdndolos del resto del entidades de la aplicacion.
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De esta manera también tendremos dentro de los modelos, la logica de todos los didlogos

utilizados en la aplicacion.

m Vista: No se implementard una vista, dado que se hara uso del frontend o interfaz grafica

no customizable de la aplicacién final utilizada.

En el caso de utilizar un canal destino manejado mediante chat en texto, durante el desarrollo
se tiene poca decisién sobre cémo mostrar los datos al usuario. Por ejemplo, se podria decidir
si mostrar la informacién en formato de botén o texto, sin embargo no se puede controlar el

tamano del texto o boton.

En lugar de la vista se implementard un controlador de vista, que se encargara de gestionar

las interacciones que se pueden desarrollar entre el usuario y la vista en si.

m Controlador: Se implementan controladores para realizar las tareas y eventos del sistema.
Debido a la poca complejidad de los casos de uso, se implementard un controlador principal
que se encargue de realizar tareas comunes y manejar la logica de los didlogos en si. Este
utilizara elementos del Modelo si necesario. Por otro lado, el controlador de vista es quien
manejara los eventos de entrada al sistema y llamara al controlador principal para satisfacer

las solicitudes provenientes del cliente.

En resumen, la interaccién entre capas se realizard de la siguiente manera: Desde la aplicaciéon
final, el usuario interactia con la Vista, el Controlador recibird los eventos provenientes de la Vista,
en concreto el controlador de vista “BotViewController”, mientras que el controlador de casos de
uso “DialogController” realizard las operaciones necesarias y se comunicard con el Modelo, quien

a su vez puede realizar peticiones a bases de datos mediante la capa de persistencia.

5.3.2 Patron DAO y DTO

El patrén DAO (Data Access Object) nos permite separar la forma en se accede a los datos
de las operaciones de negocio realizadas en el sistema, es decir, se encapsula la recuperacién y el
almacenamiento de los datos para que estas operaciones sean independientes de la fuente de datos
que se utilice.

Esto se logra mediante la creaciéon de una capa intermedia que actiia como un puente entre los
objetos de la aplicacién y la fuente de datos. Esta capa intermedia, nos permite realizar cambios en
la fuente de datos sin tener que modificar directamente el cddigo de negocio, lo cual cual mejora la
modularidad del cédigo fuente, y hace con que sea mas facil de mantener y modificar en el futuro.

El patron DAO, utiliza generalmente interfaces para definir los métodos de acceso a datos que
deben ser implementados por las clases concretas que interactiian con la fuente de datos.

En nuestro sistema, esto se logra mediante la capa “persistence” y dado que en lenguaje Python
no existe el concepto en si de interfaces como en el lenguaje Java, estas se pueden simular medi-
ante clases abstractas sin implementacién, que es lo que se logra con INESearchDaolnterface y
FeedbackDaolnterface. Estas “pseudo-interfaces” se implementardn en las clases concretas INE-

SearchDAOImp y FeedbackDAOImp respectivamente que manejardn la conexién y acceso a datos
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persistentes, utilizando datos de los elementos del dominio que se requieran, en este caso el feedback

del usuario y las busquedas a realizar en el INE.

| INESearchDaolnterface | | FeedbackDaolInterface |

7 7
I 1
| :

| INESearchDAOImp | | FeedbackDAOImMp |
1 1
1 1
y Vi

| INESearchDTO |

FeedbackDTO |

Figura 5.7: Aplicacién de DAO y DTO

El formato o estructura que deben tener las biisquedas al INE o los datos del feedback se
manejaran con objetos DTO (Data Transfer Object), los cuales son objetos de transferencia de
datos utilizados normalmente entre capas o componentes para encapsular los datos y proveer una
representacion estructurada de los mismos.

Para almacenar un feedback se hara uso de FeedbackDTO que proveera la estructura necesaria
para grabar el objeto en base de datos; para obtener datos del INE se hara uso de INESearchDTO

que proveera la estructura necesaria para realizar las consultas a su base de datos.

5.3.3 Aplicacion de GRASP

El término General Responsibility Assignment Software Patterns [21] se refiere a un conjunto
de principios y pautas para asignar responsabilidades a clases y objetos en el diseno de software,

lo que permitiria crear un diseno flexible, mantenible y de bajo acoplamiento.

Se citardn algunos principios y cémo se aplicaron:

Controlador

Este principio enuncia la definicion de una clase o componente que actiie como intermediario
entre las vistas y los modelos para coordinar las interacciones y el flujo de control. Esto se ha

logrado aplicando el Patrén de arquitectura MVC.

Experto

Segun este principio debemos asignar responsabilidad a la clase que tiene la informacion y el
conocimiento necesario para realizar una tarea especifica. En este caso podemos citar la clase
“INEDialog” quien gestiona todo el flujo de informacion necesario para realizar una consulta al
INE, y ademds cuenta con los métodos que permiten que estos mismos datos puedan ser reflejados

visualmente en graficos.
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Creador

Se asigna la responsabilidad de crear instancias de objetos a una clase que tenga la informacion
necesaria para tomar esa decisiéon. Nuevamente podemos poner de ejemplo a “INEDialog” quien
instancia la clase “INESearch”, esta clase modela una busqueda sobre el INE, y el didlogo que la

utiliza tiene todos los conocimientos para poder instanciarla y utilizarla.

Polimorfismo

Debemos utilizar el polimorfismo para permitir que diferentes clases implementen compor-
tamientos similares mediante interfaces o herencia. Esto se logra en las clases del Modelo, donde
los didlogos heredan de una superclase “CancelAndHelpDialog”, compartiendo asi funcionalidades

comunes y manteniendo la légica que debe de tener cada uno.

5.4 Diseno detallado

5.4.1 Clases del Controlador

La clase que actia como controlador aplicando el patron MVC es “DialogController”, quien

recibe peticiones del controlador de vista y se comunica con el Modelo siempre que necesario.

DialogController

- recognizer : LuisRecognizer

- question_anwering : QuestionAnsweringClient
- conversation_state : ConversationState

- bot_conversation_state : BotConversation

- accepted_terms : StatePropertyAccessor

- dialog_state_property : StatePropertyAccessor
- dialog_set: DialogSet

- dialog_context : Context

- dialog : CancelAndHelpDialog

- DialogController{conversation_state : ConversationState, user_state : UserState, bot_conversation_state : BotConversation) : DialogController
+ continue_running_dialog(turn_context : TurnContext) : void

+ process_intent_dialog(turn_centext - TurnContext, intent : String, luis_result  LuisResult) : void

+ process_member_added() : Attachment

+ create_hero_card_from_attachment() : Attachment

+ create_recognizer(configuration : DefaultConfig) : LuisRecognizer

+run_dialog(dialog : BotConversation, turn_context : TurnContext, accessor : StatePropertyAccessor) : void

Figura 5.8: Diagrama detallado de clases del paquete Controlador

Quién gestionara los diversos eventos que tienen lugar en la vista sera el controlador de vista
“BotViewController”; las peticiones del usuario seran atendidas por esa clase, quien a su vez redi-
reccionard las solicitudes al controlador “DialogController” en funcién del tipo de evento desenca-

denado.
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5.4.2 Clases del Modelo

Para la implementacién de la aplicacién se ha partido del diagrama concebido en el andlisis, sin
embargo se han realizado algunos cambios sobre el mismo en cuanto se avanzaba en el proyecto.

Aparece la clase “INESearch” que modela una bisqueda a realizar sobre la base de datos del
INE; se simplifican los posibles estados de “BotConversation” y desaparecen algunas clases que no

aportaban mayor valor al sistema, como la clase que modelaba un turno del didlogo “Turn” o la

que modelaba la entrada de datos del usuario “UsserUtterance”.

<<enum>>
Intent

-HELLO : String = "hello_intent"

- GOCDBYE : String = "goodbye_intent"

- CANCEL : String = "cancel_intent"

- HELP : String = "help_intent"

- NONE : String = "None"

- COMPLIMENT : int = "compliment_intent"

- CRITICIZE : String = "criticize_intent"

- FEMINIST_TIP : String = "feministTip_intent"

- IDENTIFY_SEXISM : String = "identifySexism_intent"

- GET_USER_NAME : String = "getName_intent"

- THANK : String = "thank_intent"

- INE_QUESTION : String = "ineQuestion_intent"

- INE_INFRACTICN : String = "ineQuestioninfraction_intent"

- INE_NATIONALITY : String = "ineQuestionNationality_intent"
- INE_RELATIONSHIP : String = "ineQuestionRelationship_intent"
- QNA : string = "QnA_intent"

Response

- initiate : tuple

- terminate : tuple

- thank : tuple

- apologize : tuple

- not_understood : tuple
- identify_sexism : tuple
- feminist_tip : tuple

- help : tuple

- cancel : tuple

- options : Dictionary

+get_response(name : String, return_all : boolean, value : int) : String
+ Response() | Response

<<enum>> UserProfile

BotConversationState
- name : String

-FINISHED - int = 1

_ONGOING - i = 2 + UserProfile(name : String)

BotConversation

- state : BotConversationState
- timestamp : datetime
- channel_id : String

+ BotConversation(timestamp : datetime, channel_id
String) : BotConversation

MainDialog

- question_anwering : QuestionAnsweringClient
- last_output : String

-id_dict_chauv : tuple

-id_dict_tips : tuple

- user_state : UserState

- turn_context : TurnContext

- intent Intent

_PAUSE  int=3 UserProfile
INESearch
Feedback - search : tuple
- years : tuple
-id: String - listed_values : Dictionary
-rating : int - description : String
- feedback : String - relationship : String
- date : datetime - nationality : String
+ Feedback(rating : int, +INESearch(search : tuple, years
feedback : String) : Feedback tuple) : INESearch
CancelAndHelpDialog

- recognizer : LuisRecognizer
- initial_dialog_id : String

+ CancelAndHelpDialog(dialog_id @ String) - CemponentDialog
+interrupt(inner_dialog_context : DialogContext) - DialogTurnResult
+on_continue_dialog(inner_dialog_context: DialogContext) : DialogTurnResult

+ MainDialog(question_answering - QuestionAnsweringClient, user_state
UserState, turn_context : TurnContext, intent : Intent) : MainDialog

+ create_hero_card(answer : models KnowledgeBaseAnswer)
Attachment

+ create_card_action(answer : models KnowledgeBaseAnswer)
CardAction

+ process_intent() : void

+intent_sexism() : String

+intent_fem_tips() : String

+run_guestion_answering() : Message

FeedbackDialog

INEDialog

- user_feedback_accessor : UserState

- luis_result - LuisResult

+INEDialog(luis_result : LuisResult) : INEDialog

+ search_step(step_context : WaterfallStepContext) : DialogTurnResult
+ step_context:(step_context : WaterfallStepContext) : DialogTurnResult
+ answer_step(step_context - WaterfallStepContext) : DialogTurnResult
+ plot_step(step_context : WaterfallStepContext) : DialogTumResult
+input_prompt_validator(prompt_context : PromptValidatorContext) : boolean
+ get_search_data() : tuple

+ get_date_data() : tuple

+is_date(string : String, fuzzy - boolean) : boolean

+ create_answer(dates : tuple, searches : tuple) : tuple

+ get_inline_attachment(img_url : String) : Attachment

+ Create_user_chart(data : Dictionary, chart_title : String) : String

+ create_predefined_chart(chart_id : int) : void
+get_ine_long_data(dict_id: int) : void

+ FeedbackDialog(user_state : UserState) : FeedbackDialog

+ opinion_step(step_context : WaterfallStep Context) : DialogTurnResult
+feedback_step(step_context | WaterfallStepContext) : DialogTumResult
+ summary_step(step_context : WaterfallStepContext) : Dialog TurnResult
+ create_feedback(feedback : Feedback) : void

IntroAndHelpDialog

- user_profile_accessor : UserState

+ InfroAndHelpDialog(user_state : UserState)
IntroAndHelpDialog

+ show_help_step(step_context : WaterfallStepContext) :
DialogTurnResult

+ask_name_step(step_context : WaterfallStepContext)
DialogTurnResult

Figura 5.9: Diagrama detallado de clases del paquete Modelo

5.4.3 Clases de la Persistencia

sobre la busqueda de informaciéon en el INE o bien sobre el feedback del usuario. Estos se encargaran

En la capa de Persistencia tendremos a dos clases concretas que desarrollaran tareas especificas

de escribir o leer de distintas fuentes de datos no volétiles.
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<<interface>>
INESearchDaolnterface

<<interface>>
FeedbackDaolnterface

+ get(search_dto : tuple, years : tuple) : void
+ create(list_vals : tuple, dict_id: string, search_dto : tuple) : void

+ create(feedback_dto : String) : void

INESearchDAOImp

FeedbackDAOImp

+INESearchDAOImp() | INESearchDACImp

- container : ContainerProxy

+ get(search_dto : tuple, years : tuple) : INESearchDTO
+ create(list_vals : tuple, dict_id: string, search_dto : tuple) : void

+ FeedbackDAOImp() : FeedbackDAOIMp
+ create(feedback_dto : String) : void

INESearchDTO
FeedbackDTO
- codes : tuple
- years : tuple -id: String
-values : tuple - feedback : String
- val_aux : tuple - user_rating : String
- rows :int - fb_date : Date

+INESearchDTO(codes : tuple, years : tuple, values
tuple, val_aux : tuple) : INESearchDTO

+ get_structure_for_search() : tuple
+get_structure_for_search_with_codes() : tuple

+ FeedbackDTO(id : String, feedback : String,
user_rating : String, fo_date : Date)
FeedbackDTO

+ get_structure() : Dictionary

Figura 5.10: Diagrama detallado de clases del paquete Persistencia

5.4.4 Diagrama relacional

Debido a que no se almacenardn datos referente al usuario, sino tnicamente su opinién con

respecto a su experiencia de uso con el chatbot, solo contaremos con un contenedor de datos, cuyo

esquema es el que sigue.

cosmosdb-tfg

-id: String {PK}

- partitionKey : String
- feedback : String

- user_rating : String
- fb_date : datetime
- _rid: String

- _self: String

- _etag : String

- _aftachments : String
- _ts:int

Figura 5.11: Diagrama relacional de la base de datos

Como la base de datos almacenara tinicamente resenas y opiniones del usuario, como partition-

Key se ha definido la palabra clave feedback, con propdsito de ampliar su uso en un futuro para

almacenar otros tipos de datos.

En el campo id se almacenars un identificador tinico del item, en este caso, mantenido desde

el propio bot. En el campo feedback se almacenara el feedback del usuario, en user_rating la

puntuacién sobre la satisfaccién del usuario en una escala fija y en fb_date se almacenara la fecha

en la que el usuario ha registrado su opinién.

Los demas campos, se crean automaticamente en cada nueva insercién de datos y sirven para

poder identificar de forma univoca a cada item.

m _rid: Identificador dnico del item

m _self: URI accesible del item
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m _etag: Etiqueta de entidad utilizado para control optimista de la concurrencia
m _attachments: Adjuntos

m _ts: Marca de tiempo de la ultima actualizacion del item

5.5 Usuarios objetivo

Este sistema ha sido diseniado para su uso por parte de personas mayores de edad (+18), con
cualquier tipo de nivel formativo o conocimientos sobre esta tematica social. Igualmente personas
que se encuentren a partir de la tercera edad y no dispongan de muchos conocimientos informaticos,
pueden hacer uso de este sistema debido a que una vez instalado no requiere ningtin tipo de
facultad técnica avanzada para su funcionamiento, inicamente la capacidad de escritura mediante

un teclado.

5.6 Diseno de la usabilidad

Los atributos de usabilidad que se utilizaron para guiar el desarrollo de este proyecto han sido

los siguientes:

m Facilidad de aprendizaje: El mecanismo de uso de este sistema es mediante una aplicacién
de chat donde el usuario debe introducir entradas de texto mediante teclado que posterior-
mente seran procesadas, sean estas correctas o no siempre obtendra una respuesta corta por
pantalla a modo de mensajeria instantanea, que guiard al usuario hacia los siguientes pasos
del didlogo. No existen desviaciones de este flujo de funcionamiento, por lo que para el usuario

serd muy rapido su aprendizaje.

m Facilidad de recuerdo: El sistema funcionara mediante una aplicacién de chat, lo que no
supondra un esfuerzo anadido si el usuario ya ha interactuado con otras aplicaciones de chat
como WhatsApp. En efecto, si tiene conocimientos de cualquier otra aplicacién de chat,
utilizar el sistema serd tan facil como si de otra aplicaciéon de mensajeria instantdnea se

tratara.

m Tratamiento de errores: El manejo de errores se realiza en cada didlogo, comprobando
el tipo de dato que el usuario ha proporcionado y en caso de que no sea correcto o falte
informacién para procesar su solicitud, se notificard al usuario mediante mensajes claros
sobre el dato que estd requiriendo. Este proceso se hard tantas veces sea necesario para poder

satisfacer la consulta de manera correcta o el usuario desista de realizarla.

5.7 Prototipado

Se adjuntaran en esta seccién prototipos de didlogos realizados sobre el chatbot, donde se ilustra

cémo deberian ser los didlogos entre usuario y agente conversacional.
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Didlogo corto 1
. x
Usuario
¢Puedes darme las estadisticas sobreel
techo de cristal en comparacién con
hombres en el afio 20207
x
Chatbot

Segun el Instituto Nacional de Estadistica
y el Instituto Europeo para la Igualdad de
Género en las empresas del IBEX35, en el
afo 2020 el 29,3% de profesionales en
Conserjeria eran mujeres, frente al 70,7%
de hombres.

Unicamente el 6,1% de la presidencia de
empresas era representada por mujeres,
frente al 93,9% de hombres.

En el 0,0% de las empresas, las mujeres
poseian el cargo de representante de
empresa, frente al 100% de hombres.

Figura 5.12: Prototipo de didlogo con pregunta especifica de un ano

Conversacidn 1

Usuario

Chatbot » &Como se puede combatir el
neomachismo?

El neomachismo equipara el feminismo
con el machismo, intentando crear de
esta manera confusidn y conservar la
supremacia del vardn

Una manera de combatirlo es
empatizando con la situacion que viven
muchas mujeres que sufren agresiones
diarias, conocer la situacidn que viven y
repreender a los agresores cuando se
presencian estas acciones.

Usuario *

Otra forma de combatir el neomachismo

Chatbot

Una forma de combatir el neomachismo
es mediante la difusién de datos realesy
visibilizacion de la violencia que sufren las
mujeres diariamente.

Usuario

Ponme un video explicativo

Chatbot

www._youtube_com/....

Figura 5.16: Prototipo de didlogo con preguntas y respuestas en cascada
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Didlogo corto 2
. x

Usuario

éPuedes darme las estadisticas sobre el
techo de cristal en 2020 en comparacién
con 20197

x
Chatbot

Segun el Instituto Nacional de Estadistica
y el Instituto Europeo para la lgualdad de
Género en las empresas del IBEX35, en el
afio 2020 el porcentaje de mujeres en
Consejerias de Administracién es de
29,3%, este porcentaje ha crecido 3
puntos con respecto al afio pasado.

El porcentaje de mujeres en la
representacién de empresas en el 2020
es del 0,0% en comparacién con el afio
pasado se ha incrementado este
porcentaje en 0,0%.

Figura 5.13: Prototipo de didlogo con pregunta especifica de dos afios

Didlogo corto 3
. x
Usuario
£El feminismo busca la superioridad de la
mujer sobre el hombre?
x
Chatbot

El feminismo busca la igualdad de
derechos y oportunidades entre hombres
y mujeres.

Figura 5.14: Prototipo de didlogo con pregunta de respuesta sencilla

Didlogo corto 4

) x
Usuario

éComo se puede combatir el feminismo?

Chatbot

El feminismo busca la igualdad de
derechos y oportunidades entre hombres
¥ mujeres.

Figura 5.15: Prototipo de didlogo con pregunta de respuesta sencilla
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5.8 Privacidad desde el diseno

Como se comentd en la introduccién del documento, en el inicio de este proyecto se planted
almacenar algunos datos personales del usuario en funcién de las conclusiones que se podrian llegar
a extraer en los didlogos, de esta manera se podria generar contenido méas personalizado a cada
persona.

Para poder determinar los riesgos y normativas que se aplicaban al usar estos datos, se hizo
una consulta el delegado de proteccién de datos de la Universidad de Valladolid en la aplicacién
del RGPD. Tras el andlisis del uso de la informacién personal y riesgos que supondrian su uso
(aunque anonimizada), el delegado concluyé que no se deberian almacenar estos datos o extraer
conclusiones sobre los mismos.

Siguiendo su consejo profesional, inicamente se almacenara el feedback del usuario y su nombre,
siendo este 1ltimo dato usado de manera temporal, durante la sesion del chat que se mantiene con
el bot. El almacenamiento temporal de esta informacién se realiza para poder dirigirse al usuario
por su nombre y poder establecer una cercania en el didlogo. Cuando el chat se elimine, dicha
informacién se eliminard totalmente.

De forma anénima se almacenardn las opiniones y feedbacks de usuarios de manera persistente,
lo que permitird en un futuro estudiar las retroalimentaciones para poder mejorar la satisfaccién
del usuario.

Aparte de los datos citados, también se almacenaran datos no vinculantes al mismo que per-
mitirdn el correcto funcionamiento de la utilidad de preguntas y respuestas, como lo son la tltima
pregunta que ha realizado el usuario, la respuesta enviada (dependiendo de la intencién mapeada),
asi como el estado de la conversacién. Todo esto permitira poder gestionar correctamente el didlogo
y ayudara en la generaciéon de respuestas no monétonas. Todos estos datos se almacenan durante
la sesién del chat y cuando el usuario decida eliminar la conversacién, también se borrara toda la
informacién asociada.

Con respecto a la seguridad de los datos transmitidos entre cliente y servidor, se utiliza un
protocolo TLS (Transport Layer Security) para proteger la comunicacién donde se incluye el uso
de los algoritmos de encriptacion AES (Advanced Encryption Standard) y RSA (Rivest-Shamir-
Adleman).
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Implementacion

6.1 Tecnologias utilizadas

Entre las herramientas utilizadas para la escritura del documento, gestién documental, plani-
ficacién y desarrollo técnico, se utilizé la suite de ofiméatica de Microsoft junto con las siguientes

herramientas:
m Overleaf: Editor de textos en linea para la creacién de documentos en KTEX.

m Microsoft Project 2019: Permite abordar la planificacién inicial de un proyecto asi como su

seguimiento. Se hard uso de esta herramienta para la correcta estimacién del tiempo.
m Microsoft OneNote: Gestion de historias de usuario, bugs y seguimiento de sprints.

m Visio Professional 2019: Software de Microsoft que permite la realizacién de dibujos vectori-

ales asi como ilustraciones visualmente atractivas.
m GitLab: Control de versiones del cédigo fuente.

m Astah: Diseno de diagramas.

A continuacion, se describirdn las tecnologias més relevantes utilizadas para el desarrollo del
bot.

6.1.1 Python

Python [22] es un lenguaje de programacién de alto nivel interpretado, dindmico, multiparadigma
y multiplataforma; admite parcialmente programacion funcional con sintaxis LISP. Debido a su li-
cencia GNU, es de libre distribucién y gracias a su popularidad, cuenta con un enorme soporte por
parte de su comunidad.

Surgié como un hobby de Guido Van Rossum y su nombre proviene del grupo de humoristas

Monty Python, del cual Van Rossum era aficionado.
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Caracteristicas

m De propdsito general: Esto significa que Python no esta especialmente orientado a una tarea
o ambito especifico; sino que se puede utilizar para varios propdsitos, como es la creacién de

aplicaciones de escritorio, scripts, aplicaciones web, etc.

m Interpretado: Python no se compila a cédigo maquina, sino que un intérprete ejecuta las

sentencias del programa.

m Tipado dindmico: Esto significa que no es necesario indicar el tipo de la variable a utilizar,

sino que este se adaptara al valor que se le asigne.

m Fuertemente tipado: No se permiten violaciones de tipos de datos, por ejemplo sumar cadenas

de caracteres y enteros.

m Multiparadigma: Python soporta la programacién orientada a objetos (OOP), programacién

imperativa y programacion funcional.

m Multiplataforma: Con python se pueden crear programas que se pueden ejecutar en distintos

sistemas operatos, como GNU/Linux, Windows, Mac OS, Solaris, Android, etc.

Figura 6.1: Logotipo de Python

Debido a la versatilidad de este lenguaje asi como la facilidad de su implementacién, en este
proyecto se utilizard Python 3.7.9 para el backend del sistema, esto es, la légica que seguiran los
didlogos asi como las transacciones que se deban de realizar a la base de datos, también permitira

implementar la conexién con los distintos canales de comunicacién.

Entorno virtual de desarrollo

La instalacién de todas las dependencias asi como la ejecucion, realizaciéon de pruebas y puesta
en produccién se llevaran a cabo un entorno virtual en Python, esto permitird controlar mejor las
dependencias instaladas debido a que estaran encapsuladas en un tunico espacio y ademas evitar
posibles conflictos con los paquetes ya existentes en la maquina de desarrollo.

Para crear un entorno virtual se utilizaré el médulo venv, con en el comando a continuacién:

python -m venv /directorio/donde/crear/entorno/virtual/nombre_carpeta

Para activar el directorio ejecutamos el script de activacién, desde el directorio donde se en-

cuentra el directorio virtual que se acaba de crear, en Windows el comando es el que sigue:

.\.venv_bot\Scripts\Activate.psl
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6.1.2 Visual Studio Code

Desarrollado por Microsoft, Visual Studio Code es el editor de cédigo fuente open source uti-
lizado en este proyecto. Es una aplicacion de escritorio muy ligera y permite la depuracién y control
integrado de Git, ademés cuenta con la posibilidad de incorporar varios complementos que facilitan

el desarrollo del software.

Visual Studio Code

Figura 6.2: Logotipo de VS Code

6.1.3 Git

Git [23] es una herramienta gratuita y de cdédigo abierto, desarrollada por Linus Torvalds que
permite realizar el control de versiones del cédigo fuente de un proyecto de manera distribuida, ya
sea local o remota y de forma rapida y sencilla.

Estd organizado en repositorios, los cuales almacenan los ficheros que constituyen el proyecto
software. El proyecto se pueden dividir en ramas, donde cada rama proviene de otra y constituye
una copia exacta de la estructura y ficheros de la rama origen.

Las ramas nos permiten desarrollar funcionalidades independientes, constituyen una linea de
desarrollo tdnica, donde las funcionalidades desarrolladas en cada rama no se entremezclan con
aquello preexistente en otras ramas. La rama master o main es la rama principal, generada por

defecto al crearse un repositorio Git.
.t

Figura 6.3: Logotipo Git

La gestion de las versiones de manera local y remota permite realizar modificaciones sobre el
codigo fuente de manera local, mientras se mantiene una version estable del mismo en un repositorio

remoto.
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Un repositorio local estd compuesto por tres arboles, manejados por Git. El primero es el
directorio de trabajo donde desarrollamos. El segundo es el Index o Area de Stage, al que se
pueden anadir ficheros mediante el comando git add <fichero>.

El Stage es una zona intermedia entre el directorio de trabajo y el Head, el tercer repositorio,
donde se registran nuestros cambios mediante el comando git commit -m "Comentario". El Head
apuntara siempre al ltimo commit realizado.

Finalmente para poder enviar los cambios realizados al repositorio remoto se realiza un git
push origin <rama>, sobre la rama donde se quiere aplicar los cambios.

Igualmente, para poder fusionar una rama creada con sus debidas modificaciones, con otra
rama, se utilizard el comando git merge <rama>. Con este comando se intentaran fusionar los
cédigos fuentes de ambas ramas, sin embargo esto no siempre ocurre a la perfeccion, se podrian

generar conflictos que se deberan de resolver.

GitLab

GitLab es un entorno que permite la administraciéon de proyectos Git. Proporciona al usuario
una interfaz sencilla que a la vez provee potencia en su funcionalidad. En este proyecto, se utilizara

un repositorio Git almacenado remotamente en GitLab.

V GitLab

Figura 6.4: Logotipo GitLab

6.1.4 Astah

Astah es una herramienta software que permite crear diagramas que potencian la comprehension
y abstraccion de la informacién, pudiendo crear disefios en UML y diagramas de flujo, entre otros.

Se utilizara en este caso para la creacién de diagramas que representen la arquitectura del sistema.

(—
astgh\

Figura 6.5: Logotipo Astah

6.1.5 Pandas

Pandas [24] es una herramienta de cddigo abierto disponible para Python, que permite la
manipulacion y andlisis de datos de manera rapida y flexible. Entre sus caracteristicas, se encuentra
el manejo de series temporales y estructuras de més de una dimensién, el acceso a los datos mediante
nombres de columnas o filas, realizacién de operaciones sobre los mismos o la lectura y escritura

de ficheros estructurados.
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Algunas fortalezas de esta libreria se citan a continuacién:

m Proporciona estructuras de datos flexibles sobre la que manipular datos y realizar operaciones
m Innumerables métodos y funciones de manipulacion de datos

m Fécil integracion con otras librerias

m Amplia documentacién y soporte

Entre sus puntos negativos cabe destacar:

m Gran consumo de memoria

m Curva de aprendizaje elevada para personas sin conocimientos previos en el analisis de datos
m No es la opciéon adecuada para manipulacién de datos en tiempo real

En este proyecto se utilizaré esta libreria para el tratamiento de las series de datos estadisticos

a manejar.

mlpandas

Figura 6.6: Logotipo Pandas

6.1.6 Seaborn

Seaborn [25] es una libreria construida sobre Matplotlib, que permite la visualizacién de datos
estadisticos en Python. Provee una sintaxis més sencilla que Matplotlib, ademas de varios temas
y formas de personalizar la estética de los graficos de manera rapida. Seaborn estd orientado al
manejo de marcos de datos en Pandas, por lo que la combinaciéon de ambas librerias se realiza de
forma muy natural.

Entre sus fortalezas se puede destacar:

m Generacién de graficos estéticos y de alta calidad

m Integracién directa con Pandas

m Soporte de diversos tipos de graficos

Algunos aspectos negativos a tener en cuenta son los siguientes:

m La capacidad de personalizacion no es tan amplia como ocurre en Matplotlib
m No es la mejor opcién para graficos muy personalizados o complejos
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En este proyecto se utilizara esta herramienta para proveer una visualizacién de los datos

estadisticos, una vez han sido tratados con Pandas.

@ seaborn

Figura 6.7: Logotipo Seaborn

6.1.7 Bot Framework Emulator

Es una aplicacién de escritorio [26] que pone a disposicién Microsoft para permitir depurar y

probar el bot desarrollado, consta de una interfaz de chat y herramientas de depuracion.

Este emulador simula una aplicacién chat en web, por lo que aqui los mensajes, sean de tipo texto
plano, enriquecido, con tarjetas de imagenes, videos u otros, siempre se visualizaran correctamente,
con toda la funcionalidad que presentan; es en el canal destino donde podria haber cambios en la

visualizacién de estos elementos.

Emulator permite inspeccionar en formato JSON, los metadatos de los mensajes intercambi-
ados con el bot, como el tipo de actividad, URL del punto de conexién, canal de comunicacién,
entre otros; ademds de permitir comprobar las trazas del servicio LUIS, pudiendo observar toda la

informacién relativa a la prediccion de intenciones y entidades.

Para su ejecucion simplemente se debe de poner el chatbot en ejecucion local, mediante la
siguiente instruccion que devolvera por terminal, la direccion URL en la que estd ejecutandose el

bot, en este caso ha sido:

1 python app.py
======== Running on http://localhost:8000 ========

Al abrir Emulator, debemos indicar la URL de conexién de la siguiente manera:

1 http://localhost :8000/api/messages
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© Bot Framework Emulator - o X

File Debug Edit View Conversation Help

D BOT EXPLORER & | © Welcome O Live Chat X m
4 SERVICES NOT AVAILABLE
T GEEE i (B G T2miess Click on a log item in the panel below to inspect activity.
open a bot file or
create a new bot configuration. You can also inspect the JSON responses from your LUIS and QnA Maker services by
selecting a "trace” activity. Learn More.
Hello and welcome!
stnol
Echo: Hil! nice to meet you
U Fype your message =

Figura 6.8: Interfaz grafica de Bot Framework Emulator

6.1.8 Azure Cosmos DB

Cosmos DB [27] provee una base de datos NoSQL serverless distribuida alojada en Azure. Estas
bases de datos son no relacionales, es decir, no se estructuran con filas y columnas en tablas, dada
su estructura pueden administrar grandes cantidades de datos no estructurados o que cambian con
rapidez.

Hay diversos tipos de bases de datos NoSQL pensados en optimizar el almacenamiento en
funcién de la estructura del dato, de esta manera existen bases de datos que almacenan pares de
clave/valor, datos estructurados como documentos JSON o como un grafos.

Algunos puntos fuertes de esta herramienta son:

m Posee un modelo de datos flexible, compatible con documentos, de tipo grafo, clave/valor y

columnares
m Escalabilidad global y alta disponibilidad
Entre sus debilidades se pueden citar:
m Costos més altos en comparacién con otras alternativas de almacenamiento en la nube
m Su configuracién puede ser mas compleja que otras alternativas

En el proyecto se utilizard una base de datos sencilla que almacenara documentos en JSON.
Dado que no se puede almacenar ninguna informacién relativa al usuario, la unica informacién a
almacenar serd la puntuacién y el feedback que este le dara sobre el funcionamiento del propio bot
y la experiencia que ha tenido.

En Azure Cosmos DB, al crear una base de datos nueva, se debe de crear también un contenedor,

que es donde se alojardn todos los elementos que se van a insertar, en este caso, el feedback del
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usuario. Con la creaciéon de un nuevo contenedor, se debe definir un partition key o clave de
particién que es una propiedad que se define en funcién de los datos que se estén manejando, la
cual ayudarda a Azure Cosmos DB a distribuir los datos eficientemente entre todas las distintas
particiones existentes.

Los contenedores tienen esquemas arbitrarios (definicién de la estructura del documento) pu-
diendo esta ser modificada en cada nueva insercién de datos, aun asi, los datos se almacenaran en

la misma particiéon siempre que compartan la misma clave de particién.

6.1.9 Azure Bot Service

Azure Bot Service [28] es un servicio de Microsoft que engloba a muchos otros, proporciona un
entorno disenado especificamente para la administracion de bots, donde se puede depurar, desplegar
y conectar el bot varios a canales, todo en un tnico entorno.

A continuacién se citan algunos de sus puntos fuertes:

m Facilita el desarrollo y despliegue de chatbots y asistentes virtuales en miltiples canales de

comunicaciéon

m Escalabilidad y alta disponibilidad, permitiendo gestionar grandes volimenes de interacciones

y usuarios simultaneos
Algunas de sus debilidades son las siguientes:

m Se puede requerir configuracién y personalizacién adicionales en funcién del canal destino

utilizado
m Los costos pueden incrementarse en funcion de los servicios o voliimenes de trafico utilizados

m La curva de aprendizaje puede ser elevada para personas sin conocimientos previos en el

desarrollo de chatbots

Canales

Un canal permite la conexién entre el bot desarrollado y una plataforma o aplicaciéon destino
que el usuario/a final utilizard. Azure permite la conexién mediante canales estdndar, como son

Facebook Messenger, Skype, Slack o Teams entre otros.

Bot Framework SDK

Es el kit de desarrollo de software de Microsoft utilizado para desarrollar bots. FEste SDK
proveera todas las herramientas necesarias para desarrollar, compilar y poner en funcionamiento el
bot en local.

Con el uso de este SDK y otros servicios de Azure Bot Service, es posible el desarrollo y conexion
del bot con diversas aplicaciones.

Algunas ventajas de su uso son:

m Amplia compatibilidad para el desarrollo en diversos lenguajes
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m Flexibilidad en el diseno de conversaciones y légica del bot

m Se integra con servicios de inteligencia artificial y aprendizaje automatico
Algunas debilidades de esta herramienta son:

m Curva de aprendizaje elevada

m Varias caracteristicas y funcionalidades estan en constante evolucion, lo que genera cambios

en la forma de desarrollar el chatbot

Azure también pone a disposicion otros servicios como Azure Cognitive Services, para la creacion

de bots inteligentes.

Azure Cognitive Services

Son servicios que utilizan API REST y permiten integrar inteligencia cognitiva a los bots de-

sarrollados con tecnologia Microsoft. Estos servicios permiten atribuir al bot la capacidad de ver,

oir,

hablar multiples idiomas, comprender una solicitud, realizar btsquedas por Internet y tomar

decisiones. Para este proyecto, seran relevantes los servicios de idioma.

Cada una de estas capacidades consisten en APIs individuales que incorporan varios servicios

a los cuales se puede acceder mediante REST.
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En lo que respecta a la capacidad de Idioma:

m Language Understanting Intelligence Service (LUIS): Servicio basado en la nube que aplica in-
teligencia de aprendizaje automatico para extraer informacién detallada, de una conversacién
en lenguaje natural. LUIS maneja las predicciones posibles a una solicitud y las devuelve a

la aplicacion, quién decidird cémo actuar sobre estos datos.

m Question Answering: Permite crear didlogos estructurados en formato de pregunta-respuesta.
Para ello es necesario alimentar la base de conocimiento con diversas preguntas y las posibles

respuestas a ellas.
Algunas ventajas derivadas del uso de Azure Cognitive Services son las siguientes:
m Facil integracion mediante el SDK de Bot Framework
m Alta escalabilidad y gran rendimiento
m Cuentan con algoritmos de aprendizaje automatico y mejora continua
Algunas de sus desventajas serian:

m Dependencia de la conexién a Internet, si esta es inestable, afectard a la disponibilidad de los

servicios

m Los costos pueden aumentar en gran manera en funcién de la carga de trabajo
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6.1.10 Google Compute Engine

Es un servicio de procesamiento y almacenamiento que ofrece Google [29] como “infraestructura
como servicio”, permite crear maquinas virtuales en Microsoft o Linux gestionadas de manera
automatica y alojadas en el espacio de Google. Provee diversas opciones para personalizar el

almacenamiento, optimizacion y escalabilidad.

Algunas fortalezas destacables son:

m Gran escalabilidad y rendimiento

m Personalizacion de la instancia

m Cuenta con un periodo de prueba muy amplio donde se puede hacer uso gratuitamente de

servicios que podrian tener costos elevados

Entre las debilidades se pueden citar:

m Curva de aprendizaje alta

m La administracién y configuracién pueden ser complejas en algunas ocasiones

Se utilizaré esta herramienta para poner en funcionamiento el chatbot de manera ininterrum-
pida, lo cual es necesario para que el bot pueda controlar adecuadamente cada estado en el que se
encuentra la conversacién y poder procesar cada entrada de datos en funcién del estado anterior

en el que estaba.

6.2 Estructura del cédigo fuente

El proyecto software estda estructurado en diversas carpetas, se explicard en esta seccién la

organizacién y jerarquia entre las mismas.
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FeministBot
{i]controller

H | data

H 1 model
LD dialogs
- persistence

| resources

] config
LE config.py
H') app-py

" requirements.txt

U™ README .md

Figura 6.9: Jerarquia de carpetas del proyecto

El proyecto se ha estructurado en carpetas para recalcar la divisién en capas utilizando MVC.
Ademis de ello, siguiendo el propio estilo de implementacién de chatbots de Microsoft, se distingue
una carpeta de bot o didlogos, donde se encontrara toda la légica para la ejecucién de didlogos.

En el directorio controller tendremos el fichero dialog_controller.py que consta de la clase
DialogController, que actuara de intermediario entre el modelo y controlador de vista y sera
quien se encargue de la légica de ejecucién de los didlogos, asi como gestionar toda la informacién

sobre ellos, y el correcto inicio y finalizaciéon de los mismos.

data

" data plot_1.csv
" data plot 2.csv

" data plot_3.csv

controller % data_plot_4.csv

LE dialog_controller.py % data_plot_5.csv

Figura 6.10: Jerarquia de los directorios controller y data

Dentro del directorio dialogs tendremos el cédigo fuente de todos los didlogos que se manejardan
en una conversacién, donde en cada fichero constara una tnica clase que permitira instanciar cada
dialogo e iniciar asi un flujo concreto de turnos en una conversacion.

En el directorio data se almacenaran los datos extraidos del INE en ficheros csv siempre que

sean necesarios para el disefio de nuevas graficas. Estos ficheros se reescribiran con informacion

120



1
2

3

CAPITULO 6. IMPLEMENTACION

actualizada cada vez que se soliciten determinados datos en un amplio intervalo de tiempo.
En el directorio model tendremos aquellos ficheros que permitiran la creacién de clases que
representen un concepto relevante en la aplicacion. En este caso, la entidad conversacién, feedback,

busqueda en el INE, intencién del usuario, respuesta del usuario y usuario en si.
model

LY __init__.py

" conversation.py

% feedback.py

% ine_search.py

% intent.py

L") response . py

- user.py

L[] dialogs

% __init__.py

% cancel_and_help_dialog.py

% feedback_dialog.py

% ine_dialog.py persistence resources
% intro_and name_dialog.py feedback manager.py heroCardTerms. json
ﬁ main_dialog.py ine_manager.py image.png

Figura 6.11: Jerarquia de los directorios model, persistence y resources

A continuacién se muestra la definicién de algunos de estos ficheros.

import uuid as uid

from datetime import date

class Feedback:
W
Constructor de la clase
Oparam self: el propio objeto Feedback
O@param id: identificador unico del Feddback
@param rating: puntuacion del bot en una escala numerica fija
@param feedback: retroalimentacion del usuario sobre el bot

Oparam date: fecha del feedback recibido

nun

def __init__(self, rating: int = 0, feedback: str = None):
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def

def

def

def

def

def

En el fichero ine_search.py tendremos la definicién de las buisquedas que se pueden realizar con

self.id = str(
self .rating =
self.feedback

uid.uuid4 ())
rating
= feedback

self .date = date.today().strftime(’%Y-%m-%d %H:%M:%S’)

get_id(self):

return self.id

get_rating (sel

£):

return self.rating

get_feedback (s

return self.fe

get_date (self)

return self.da

elf):
edback

te

set_rating(self, rating):

self.rating =

set_feedback (s
self . feedback

rating

elf, feedback)
= feedback

Cédigo Fuente 6.1: Definicién de la clase Feedback

la API del INE ademés de la definicion de la clase INESearch.

ine_all_searches = {
"relationship" : ["conyugue","exconyugue","novio","exnovio",
"pareja de hecho","ex pareja de hecho","en separacion"],
"nationality" ["europa_sin_espana","espana","africa",
"america","asia","oceania"]
}
ine_code_description = {
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"condenado":

{"code"

:["VGD16981"], "desc":

"hombres condenados con sentencia firme por violencia de gémero",

"short_desc":

"victima": {"code"

nero",

"short_desc":

"condenados"},

:["VGD25"], "desc": "mujeres victimas de violencia de gé

"victimas"},

# lugar de nacimiento del denunciado

"europa": {"code"

por violencia

"espana": {"code"

por violencia

:["VGD19846"], "desc": "hombres europeos denunciados
de género", "short_desc": "Europa"},
:["VGD19845"], "desc": "hombres espafioles denunciados
de género", "short_desc": "Espafia"l,

# infracciones penales imputadas al condenado con sentencia firme segin tipo

"homicidio":

y sus formas",

{"Code"

"short_desc":

:["VGD4270"], "desc": "infracciones por homicidio

"Homicidio"},
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"lesion": {"code" :["VGD4261"], "desc":
"short_desc": "Lesiones"},
"secuestro": {"code" :["VGD4252"], "desc":

y detenciones ilegales",

# relacion con el denunciado

"conyugue": {"code" :["VGD353"], "desc":
"short_desc": "Cényugue"},
"exconyugue": {"code" :["VGD352"], "desc":

n
H)

"short_desc": "Ex cényugue"},

"short_desc":

"infracciones por lesiones",

"infracciones por secuestro
"Secuestro"},
"mujeres victimas de su

cényugue

"mujeres victimas de su ex cényugue

Cédigo Fuente 6.2: Muestra de las definiciones de busquedas sobre el INE

class INESearch:

nun

Constructor de la clase
self:

search:

@param el propio objeto INESearch

@param bisqueda del usuari@

Oparam years:

nun

def __init__(self, search: list = [],
self .
self .
self.
self
self

self

search = search

years = years

{3}

listed_values =

.description = ""

.relationship = ""

.nationality = ""

years:

Afio a aplicar la bisqueda del usuari@

list = [1):

#--———---- Getters --—-—-——-———----

def get_search(self): return self.search

def get_years(self): return self.years

def get_relationship(self): return self.relationship

def get_nationality(self): return self.nationality

def get_listed_values(self): return self.listed_values

def get_description(self): return self.description

HELLEES SOtEErE —=sooosssoes

def set_search(self, search: list = []): self.search = search
def set_years(self, years: list = []): self.years = years

123



6.2. ESTRUCTURA DEL CODIGO FUENTE

def set_relationship(self, relationship: str = ""):
self .relationship = relationship

def set_nationality(self, nationality: str = ""):
self .nationality = natiomnality

def set_listed_values(self, listed_values: dict = {}):

self.listed_values = listed_values

def set_description(self, description: str = ""):

self .description = description

Cédigo Fuente 6.3: Definicion de la clase INESearch

En la carpeta persistence tendremos los ficheros que realizardn acciones sobre una base de datos,

en este caso seran la insercién de feedback, la lectura de datos del INE y grabacion de esos datos

en servidor de aplicacién.

En el directorio resources tendremos recursos que se utilizardn durante el chat, estas son

imagenes generadas con Seaborn o bien la tarjeta de bienvenida del usuario heroCardTerms. json.

La tarjeta que se muestra al usuario en la bienvenida es del estilo Hero Card y al estar escrita

en formato json se renderiza correctamente en la mayor parte de dispositivos. Su estructura es

como la que sigue:

"contentType": "application/vnd.microsoft.card.hero",
"content": {

"type": "RichTextBlock",

"title": "Politica de Privacidad, Términos y Condiciones de Uso",

"subtitle": "Antes de continuar, debes aceptar

los Términos y Condiciones de uso",

"text": "En virtud de lo establecido en el Reglamento (UE) 2016/679 del
Parlamento Europeo y del Consejo, de 27 de abril de 2016...",
"images": [
{
"url": "https://i.ibb.co/WWyYvP5/url_imagen.png"
}
P
"buttons": [
{
"type": "openUrl",
"title": "Pulse para mds informacién",
"value": "https://www.privacypolicies.com/live/url_fichero"
¥
{
"type": "imBack",
"title": "Acepto",
"value": "Acepto"
}
]

124



CAPITULO 6. IMPLEMENTACION

Cédigo Fuente 6.4: Estructura de la tarjeta heroCardTerms.json

6.3 Configuraciéon de Microsoft Azure

Microsoft Azure es la plataforma de computacién en la nube que se utilizard para crear, alojar
y probar todos los servicios de Microsoft necesarios para la construccion del bot, ademds de ofrecer
diversas opciones de monitoreo, solucién de incidencias, control de costes del recurso, escalabilidad,
aplicacién de seguridad, copias de seguridad, anadir integraciones con otras tecnologias, entre otras
posibilidades.

Para poder utilizar Azure es necesario tener una cuenta en Microsoft Azure, ademas de un plan
de facturacién o suscripcién; siempre que se limite el uso de los recursos, Microsoft no facturara
nada por el uso de los mismos.

Contando con los requisitos anteriores, pasamos a crea dos grupos de recursos separados, estos
no son mas que espacios diferenciados, donde alojar los distintos recursos utilizados. La razén por
la que se deben utilizar dos grupos, es debido a que Microsoft obliga a desplegar chatbots escritos

en Python, en un grupo de recursos diferente si el mismo utiliza servicios de Microsoft.

m FeministBot-GroupResource: Donde se alojardn todos los servicios necesarios que uti-

lizara el bot.

m Python_GroupResource: Donde se alojard unicamente el recurso de tipo “Bot de Azure”

que permitird conectar el bot a diversos canales de mensajeria.

Las imégenes a continuacion ilustran qué recursos son los alojados en cada grupo de recursos.

Nombre T Tipo T

£ azurecosmosbd-account Cuenta de Azure Cosmos DB

‘D LUIS-FeministBot Language Understanding

‘D LUIS-FeministBot-Authoring Language Understanding
Question-Answering-TFG Lenguaje

Figura 6.12: Elementos en el grupo de recursos FeministBot-GroupResource

Nombre ' Tipo T4

] PythonBot_Azure Bot de Azure

Figura 6.13: Elementos en el grupo de recursos Python_GroupResource
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m azurecosmosbd-account: Cuenta de Azure Cosmos DB
m LUIS-FeministBot: Recurso de prediccién de Language Understanding Service
m LUIS-FeministBot-Authoring: Recurso de creacién de Language Understanding Service

m Question-Answering-TFG: Recurso Question Answering, perteneciente a Azure Cognitive

Service que permite responder a preguntas que constan en la base de conocimiento

m PythonBot_Azure: Permitird conectar el bot, una vez en funcionamiento, a diversos canales
de mensajeria de forma casi automatica, evitando el tener que desarrollar manualmente la

conexién con la aplicacién que utilizard el usuario

6.4 LUIS

Este servicio de comprensién del lenguaje [30] permitird al bot conocer o predecir la intencién
del usuario cuando este introduzca una entrada de texto.

Es obligatoria la creacién de dos recursos LUIS en Azure, debido a que uno de ellos (LUIS-
FeministBot-Authoring) se utilizara tinicamente para la creacién de intenciones, entidades y realizar
pruebas solamente en el portal de LUIS, mientras que el otro recurso (LUIS-FeministBot) sera el
utilizado para realizar las predicciones fuera del portal, ya sea en un entorno de pruebas o real.

6.4.1 Intenciones y entidades

En el portal de LUIS y utilizando el recurso de creacién LUIS-FeministBot-Authoring, se definen
las intenciones que puede tener el usuario cuando esté chateando con el bot, estas se han nombrado

de la siguiente manera:

m ineQuestion_intent: El usuario quiere obtener datos del Instituto Nacional de Estadistica

relacionados con la violencia de género en Espana
m QnA _intent: El usuario ha hecho una pregunta genérica sobre la tematica tratada

m identifySexism_intent: El usuario quiere consejos para identificar actitudes sexistas o

machistas en su vida cotidiana

m feministTip_intent: El usuario quiere consejos para aplicar conductas anti discriminatorias

en base al sexo o género
m getName_intent: El usuario ha dicho su nombre al bot

m cancel_intent: El usuario quiere cancelar lo que acaba de decir, salir o eliminar el actual

flujo de didlogo en el que se encuentra
m complimnet_intent: El usuario ha realizado un cumplido al bot

m critizice_intent: El usuario ha criticado de manera negativa al bot
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goodbye_intent: El usuario se despide del bot

help_intent: El usuario necesita ayuda para conocer el funcionamiento del bot

m terms_of_use_intent: El usuario desea conocer los términos de uso del sistema
m thank_intent: El usuario agradece al bot por su respuesta

m None: Con esta intencion se clasificardan todas las entradas del usuario que se salgan fuera

de la tematica que se esta tratando

My LUIS / FeministBot - es VFeministgot-esluy ey ‘ L Test ‘ ‘ " Publish ‘
>
Intents @

il b - O Search

{- Create -+ Add prebuilt domain intent -+ =
%

O Name | ™ Examples
&

(O thank_intent 6

O QnA_intent 45

None 45

O ineQuestion_intent 280

O identifySexism_intent 31

O help_intent 15

O hello_intent 36

Figura 6.14: Intenciones definidas en LUIS

Una vez definidas las intenciones, es necesario alimentar a la base de cocimiento de LUIS con
frases de ejemplo que serviran para que el motor de comprensién del lenguaje pueda aprender qué
intencién identificar con dichas frases y asociar a dicha intencién frases similares, con las que no ha
entrenado (entrada del usuario).

En la figura arriba se puede observar algunas intenciones definidas asi como en la columna
“Examples” el nimero de ejemplos que se ha provisto para cada intencién. El nimero de ejemplos
que se utiliza asi como la estructura gramatical de las frases y las palabras utilizadas es de gran
importancia para que el motor pueda aprender adecuadamente a identificar las intenciones en las
frases del usuario.

Las frases que utiliza el usuario pueden contener informacién relevante que el bot puede utilizar

para generar la respuesta, de esta manera, debemos extraer entidades de las oraciones.
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Como se ha mencionado en la introduccién del documento, las entidades no son més que palabras

o conjunto de palabras que se refieren a algo en especifico del mundo real.

En LUIS se pueden hacen uso de las entidades:

1. Preconstruida: Entidades ya predefinidas y disponibles para su uso, que permiten reconocer

tipos comunes de informacién, como lo son las fechas, tiempos, medidas, etc.

2. De tipo lista: Lista cerrada de palabras con sus sinénimos.

3. De tipo Regex: Se extrae la entidad utilizando una expresion Regex.

4. De tipo Pattern.Any: Se extrae la entidad utilizando un patrén de una plantilla o frase,

este patrén indica donde la entidad empieza y termina. El patrén debe seguir reglas especificas

y su uso es mas indicado para frases con una estructura fija.

5. De aprendizaje automatico: Extrae la entidad utilizando algoritmos de aprendizaje au-
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tomatico, en funcién del contexto y los ejemplos de los que ha aprendido. A su vez, este tipo
de entidad puede contener subentidades cuyos tipos pueden ser de aprendizaje automatico o

cualquiera de los mencionados arriba.

En el proyecto se han definido las siguientes entidades:

Nombre Tipo
infractionType Lista
relationshipType Lista
nationalityList Lista
searchList Lista
agradecer_expresion Lista
datetimeV?2 Preconstruita
name Aprendiz. Automético
ineQuestion.attribute Aprendiz. Automatico
ineQuestion.nationality Aprendiz. Automético
ineQuestion.search Aprendiz. Automatico
ineQuestion.withRelationship | Aprendiz. Automaético

Tabla 6.1: Entidades definidas y sus tipos

m ineQuestion.attribute: Consta de tres subentidades: nationality, relationship e infrac-
tion. Cuando el usuario pregunte por la nacionalidad del infractor sin especificar el pais, la
relacion que tenia la victima con el agresor sin especificar alguna de las posibles o bien el tipo
de infraccion cometida sin especificar ninguna, se utilizaran estas entidades para extraer la

informacién precisa del usuario.

m ineQuestion.nationality: Identifica la nacionalidad del infractor y estd compuesta por

algin elemento de nationalityList.
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m ineQuestion.search: Identifica las posibles busquedas o consultas que el usuario desea
realizar sobre el INE y estd compuesta por algin elemento de searchList. Dado que en una
misma frase se puede realizar més de una consulta de datos, cada subentidad de searchList

debe ir con una entidad ineQuestion.search distinta.

m ineQuestion.withRelationship: Consta de diversas subentidades y su objetivo es iden-
tificar entidades si el usuario solicita informaciéon donde la victima tenia o no una relacién

especifica con el agresor. Sus subentidades son:

. exRelationship: Identifica las entidades que vengan a significar que la victima ya no esta

en una relacién con el agresor.

. inRelationship: Identifica las entidades que vengan a significar que la victima sigue en

una relacién con el agresor.
« relationshipName: Identifica el nombre de la relacién entre el agresor y la victima.
* conyuge
* novio

* pareja de hecho

Para poder identificar correctamente las relaciones que ya habian finalizado, se ha optado
por utilizar la lista relationshipType. Esto se debe a que no se extraian correctamente las
entidades utilizando una unica lista para describir las relaciones que habian terminado

y las que no.

Al emplear el enfoque citado, evitariamos problemas como por ejemplo: En la supuesta
frase de entrada del usuario, donde suponemos que habra faltas ortograficas: “Cudntas
chicas han sido agredidas por sus ex novios?” Si contdramos solo con entidades de tipo
lista, donde se definen previamente las entradas “novios” y “ex novios”, esta identificaria
Unicamente la palabra “novios”, con lo cual no se estaria recogiendo adecuadamente la

intencién del usuario.

m infractionType: Entidad que identifica todas las infracciones que puede haber cometido el
agresor (abuso sexual, agresién sexual, allanamiento de morada, amenazas, coaccién, danos,

homicidio, injurias, lesiones u otros delitos).

m relationshipType: Entidad que identifica las relaciones ya finalizadas entre la pareja y

agresor (en separacion, exnovio, excéonyugue y ex pareja de hecho)

m nationalityList: Identifica las posibles nacionalidades de origen del agresor, clasificando

segun continente (Africa, América, Asia, Oceania, Espana, resto de Europa).

m searchList: Identifica las posibles bisquedas que se pueden realizar al INE (personas ab-

sueltas, condenadas, infracciones o victimas por violencia machista).

m agradecer_expresion: Identifica palabras y expresiones que dan a significar que el usuario

esta agradeciendo al bot.
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m datetimeV2: Identifica horas, fechas, palabras y conjunto de palabras, que dan a significar

que el usuario estd hablando de un momento temporal.

m name: Identifica el nombre del usuario.

A continuacidn se ilustra cémo se refleja en el portal de LUIS la configuracién de entidades de

tipo lista y aprendizaje automatico.

nationalityList <

Listitems  Examples Roles

List entities represent a fixed, closed set of related words along with their synonyms. List entities are extracted by an exact text
match and can be resolved to a normalized value. Learn more about List entities.

$ mport values L Search

Normalized values | Synonyms

Type in a list item

. africa X || africano africana » | | africanas africanos >
africa

Type in value and press ente

américa X americano americana X | | americanas X americanos X
america

Type in value and press ente

asiatico X | | asistico X asiatica * asidtica asiaticas X asiaticos X
asia

asidticos X | Type in value and press ente

Figura 6.15: Entidad de tipo lista donde constan posibles opciones y sus sinénimos

Como se ha comentado antes, las entidades de tipo aprendizaje automatico pueden contener
subentidades cuyos tipos pueden variar.

En la imagen a seguir, se ve como ineQuestion.withRelationship estd formado por tres entidades
de aprendizaje automético, donde una de ellas (relationshipName) utiliza la entidad de tipo lista
relationshipType y ademés estd compuesta por otras subentidades.

Para cada intencién se deben de introducir frases de ejemplo que simulen la entrada del usuario
y marcar cudles son las entidades que se deben identificar en cada caso. Finalizada esta tarea, se
procede a entrenar el modelo.

El entrenamiento garantiza que todas las frases escritas manualmente como ejemplos, en cada
intencién, se identifiquen correctamente, asi como todas las entidades marcadas de cada oracion.
Ademas de ello, posibilita que LUIS pueda aprender de los ejemplos provistos y predecir las inten-
ciones de otras oraciones distintas asi como identificar las entidades en ellas.

Con el entrenamiento del modelo, a cada frase se le asigna automéaticamente un porcentaje de
confianza sobre la prediccién, dicho porcentaje representa el cuan confiable es la asignacién de dicha

frase a determinada intencién.
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ineQuestion.withRelationship #

Schema and features  Examples  Roles

An ML entity can be composed of smaller subentities, each of which can have its own ML features. Learn more about ML features.

Name Machine learning features 0]

neQuestion.withRelationship

exRelationship +

inRelationship

relationshipName @ relationshipType X | -+ Add feature

pareja de hecho +

Figura 6.16: Entidad de tipo aprendizaje automéatico donde constan las posibles opciones y jer-
arquias de entidades

Example user input

Score
Type an example of what a user might say and hit Enter.
cuantos de los machistas de espafia son de américa
nationali... 0.992
de que nacionalidad son los agresores de violencia machista
nationality 0978
nattribute
1.000

Figura 6.17: Ejemplos para la intenciéon ineQuestion_intent

Tras entrenar el modelo y probarlo, se procede a publicarlo, esto permitira que todas las ac-
tualizaciones realizadas sobre LUIS pasen a estar disponibles y accesibles como un servicio que se
puede invocar desde un punto de acceso.

En la seccion de cédigo a continuacion se puede observar como se configura el punto de acceso
y se instancia el servicio para empezar a realizar predicciones sobre la entrada del usuario.

Al reconocedor se le debe de pasar un objeto de tipo TurnContext, que viene a contener toda
la informacién sobre el didlogo que se ha procesado durante un turno de la conversacién (canal

utilizado, entrada de texto del usuario, valor de entrada, identificador del usuario, etc).
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El resultado de llamar al método recognizer.recognize (turn_context) es un objeto de tipo
RecognizerResult, en nuestro ejemplo, luis_result, del que se puede extraer o bien la intencién
mas probable o bien una lista de las intenciones que se han predicho y sus respectivas probabilidades;

ademads de poder obtener todas las entidades que se han podido extraer de la oracién del usuario.

# Creacidén del reconocedor

# Accedemos al servicio usando el punto de acceso de LUIS-FeministBot

def create_recognizer (configuration: DefaultConfig):
luis_is_configured = (configuration.LUIS_APP_ID and \
configuration.LUIS_API_KEY and configuration.LUIS_API_HOST_NAME)

if luis_is_configured:

luis_application = LuisApplication(
configuration.LUIS_APP_ID,
configuration.LUIS_API_KEY,
configuration.LUIS_API_HOST_NAME,

)

luis_option = LuisPredictionUptions(include_all_intents=True,

include_instance_data=True, spell_check=True)

return LuisRecognizer (luis_application, luis_option, True)

# Para reconocer la intencidén de una oraciédn...
# Primero se debe de reconocer y luego extraer la intencidén predicha

# Pudiendo prefijar un porcentaje minimo de certeza sobre la prediccidén realizada

recognizer = create_recognizer(_settings)
luis_result = await recognizer.recognize (turn_context)
intent = recognizer.top_intent(luis_result, min_score = 0.70)

Cédigo Fuente 6.5: Creacién de un reconocedor LUIS y prediccién de intencion

En caso de que la intencién del usuario sea realizar una consulta de datos estadisticos, las enti-
dades que se extraigan con el reconocedor LUIS permitiran determinar exactamente qué parametros
se utilizaran en la consulta a realizar sobre el INE.

Cada intencion se identificara en el cédigo fuente haciendo uso de una clase Enum, como se ve
a continuacion, se declara el valor de cada elemento con el nombre de la intenciéon definida en el
portal de LUIS.

from enum import Enum

class Intent (Enum) :

HELLO = "hello_intent"
GOODBYE = "goodbye_intent"
CANCEL = "cancel_intent"

HELP = "help_intent"

TERMS = "terms_of_use_intent"

132



CAPITULO 6. IMPLEMENTACION

NONE = "None"

COMPLIMENT = "compliment_intent"

CRITICIZE = "criticize_intent"

FEMINIST_TIP = "feministTip_intent"
IDENTIFY_SEXISM = "identifySexism_intent"
GET_USER_NAME = "getName_intent"

THANK = "thank_intent"

INE_QUESTION = "ineQuestion_intent"
INE_INFRACTION = "ineQuestionInfraction_intent"
INE_NATIONALITY = "ineQuestionNationality_intent"
INE_RELATIONSHIP = "ineQuestionRelationship_intent"
QNA = "QnA_intent"

Cédigo Fuente 6.6: Intenciones definidas en una enumeracién

Cada intencion definida posibilitara manejar el flujo de la conversacion iniciando y eliminando

dialogos especificos.

6.5 Question Answering

Question Answering [31], antes llamado Question and Answer Maker (QnA Maker) también es
un servicio cognitivo como LUIS y utiliza a su vez procesamiento del lenguaje natural para poder
comprender y generar flujos de didlogos naturales.

Al igual que existia un portal para poder parametrizar y entrenar modelos de LUIS, también
existe un portal para definir y probar pares pregunta-respuesta para Question Answering, al que
se accede mediante la url https://language.cognitive.azure.com.

Los tipos de proyectos que se pueden crear y su finalidad varia entre las siguientes posibilidades:

m Entendimiento del lenguaje conversacional: Permite aplicar CLU a aplicaciones, dispositivos
IoT, etc

m Respuesta a preguntas customizada: Se customizan una serie de preguntas y respuestas ex-

traidas de nuestro corpus de datos

m Clasificacién de texto customizada: Se customiza la clasificacién de textos utilizando datos

propios provistos
m Flujo de orquestacion: Conexién entre CLU, Respuesta a preguntas customizada y LUIS
m Reconocimiento de entidades customizada: Se customiza la extraccién de entidades

En este portal creamos el proyecto QAnswering-TFG de tipo “Respuesta a preguntas customizada”.
A continuacién, se seleccionan las fuentes de datos de las que se podrian extraer las respuestas,
pudiendo ser URLs, documentos o bien una plantilla vacia sobre la que introducir manualmente
los pares pregunta-respuesta.

Alimentamos a la base de conocimiento con diversas preguntas y sus sinénimos y se provee la

respuesta a cada una de ellas. En cada respuesta se puede seleccionar anadir acciones sugeridas al
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usuario, llamadas “Follow up prompts”, con las que se podria interactuar una vez se haya devuelto
la respuesta al usuario.

De igual manera, se pueden anadir imédgenes a las respuestas, modificar los metadatos del
mensaje, asi como marcar una respuesta para que sélo se muestre cuando el didlogo se encuentre

en un contexto determinado del didlogo.

En la imagen se observa la pregunta, asi como preguntas alternativas que pueden significar lo

mismo (alternate questions), la respuesta provista y una accién sugerida “jQuiero saber mas!”.

Edit knowledge base

0 unstructured sources and 1 structured sources. View sources

que es la ablacion @ ) Enablerich tet

&% Show context tree
Source: Editorial

~ B Answer
£ Edit answe
I[Ablacion femeninal(https://iibb.co/156PsRz/Mutilacion-Genital-Femenina.jpg)

La mutilacién genital femenina es un procedimiento en el que se lesionan o extirpan los genitales externos de las nifias. Para llevar a cabo este acto se utilizan navajas. cuchillas, piedras o vidrios. £l motivo por el que se
hace suele ser por una mezcla de factores culturales religiosos y sociales con el fin de acabar con la sexualidad femenina y asegurar la fidelidad matrimonial
~ (3 Alternate questions (3)

Add an alts n when t

+ Add alf

question

# que es la ablacion

= queesla mutilacion genital fem.. > 2 i

%  comosellama cuando le quitan.. 2 Z T

~ (2 Follow up prompts (1)

pairs for multi-tu

s connection allows the client application to provide a top answer and provides more questions for the user to se

Quiero saber més! g W

Figura 6.18: Ejemplo de par pregunta-respuesta

Una vez alimentada la base de conocimiento, se realizan pruebas con el chat incorporado para
verificar que cada pregunta se responde correctamente en funcién de los ejemplos provistos. A
cada pregunta que se realiza de prueba, se le asigna automéaticamente un porcentaje de certeza
para asociarla a un par pregunta-respuesta existente en la base de conocimiento. Finalmente,
desplegamos los cambios para que estos estén accesibles desde un punto de conexién.

Para su funcionamiento, primeramente se debe crear una instancia de Question Answering
proporcionando la configuracién necesaria y luego extraer las posibles respuestas pudiendo fijar un
umbral de confianza sobre la prediccion.

Posteriormente se comprueba que exista un par pregunta-respuesta que supere el umbral fijado
y si existen acciones sugeridas de usuario; finalmente se puede proceder a extraer las respuestas
més probables y configurar la manera en que se mostraran al usuario.

Durante la conversaciéon se deberd mantener el contexto del didlogo siempre que en el turno
anterior se haya utilizado un par pregunta-respuesta de Question Answering, de esta manera se
podra proveer también en caso necesario, respuestas que son pertenecientes a contextos especificos

del didlogo con Question Answering.
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6.6 Azure Cosmos DB

Para manejar la base de datos NoSQL que provee Microsoft, se utilizaréd el portal de Azure
accesible desde https://portal.azure.com.

Accediendo al recurso azurecosmosbd-account definido previamente, tenemos la opcién de crear
nuevas bases de datos, nuevos contenedores, consultar items, realizar operaciones CRUD, definir
procedimientos almacenados, triggers, funciones, o modificar la configuracion del contenedor.

Para el proyecto se ha creado una base de datos con nombre FeministBotDB y un contenedor

de nombre cosmosdb-tfg.

oo ‘ ® ‘ e O ‘ B 2. % [ Newitem [E] 9 [ pelete T Upload ltem B O ©
NOSQL API O« Home cosmosdb-tig -... X
¥ DATA

p down list, or leave empty to que w Apply Filter X

SELECT * FROM ¢ Type a query predicate (e.g., WHERE c.id="1), or choose one from t/
v FeministBotDB

Scale id fid

¥ [ cosmosdb-tfig 1 0
2a85cc70-.. 2a85cc70-... 2 "id": "1298fc9c-d0@2a-479a-a%e-eadelaladbbb™,
Items 3 "partitionKey”: "feedback”,
) 2521735, e2521735.. 2 "feedback”: interesante”,
Settings 5 “user_ratin, . il
» Stored Procedures 49760bza... 4376bb2a. o Ui "2023-04-09 00:00:007,
7 : "TKIjAIDPoqkHAAAAAAAAAA==",
¥ User Defined Functions 1288fc9c-...  1288fc9c-.. F ~ : "dbs/TK1jAA==/colls/TKIjAIDPogk=/docs/TKIJAIDPoqkHAAAAAAAAAA==/" ,
9 "_etag”: "\"0b005c51-0000-1000-0000-643bed7100068\"",
» Triggers 1298fcIc-...  1298fcTc-.. 0 ottachmentat: "attachnents/"
11 "_ts": 1681649009
~ NOTEBOOKS Load more 2

Figura 6.19: Explorador de datos en Azure Cosmos DB

Los documentos que se almacenaran tienen estructura JSON, como se puede observar a contin-

uacioén.
1 {
2 "id": "e2521735-afb7-4782-8b3e-79del105ed327",
3 "partitionKey": "feedback",
4 "feedback": "estd curioso",
5 "user_rating": "3. ",
6 "fb_date": "2023-04-09 00:00:00",
7 "_rid": "TKJjAJDPoqkEAAAAAAAAAA==",
8 "_self": "dbs/TKJjAA==/colls/TKJjAJDPogk=/docs/TKIJjAJDPoqkEAAAAAAAAAA==/",
9 "_etag": "\"01003cb5-0000-1000-0000-6432e4£50000\"",
10 " _attachments": "attachments/",
11 "_ts": 1681057013

Cédigo Fuente 6.7: Estructura de un item de base de datos

La siguiente seccién de c6digo ilustra de manera simplificada la conexién con Azure Cosmos DB,

donde se puede utilizar el método create_item para insertar un nuevo elemento en el contenedor.

1 def connect_to_cosmosdb(feedback):

N

3 try:
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# Se accede mediante el punto de acceso, pasando como argumento
# los datos propios de la configuracién de la base de datos

# y del contenedor creado

client = cosmos_client.CosmosClient(settings.DB_HOST,
{’masterKey’: settings.DB_MASTER_KEY},
user_agent="UsuarioCosmosDB",

user_agent_overwrite=True)
# Obtenemos la base de datos y contenedor
db = client.get_database_client (settings.DB_ID)
container = db.get_container_client(settings.DB_CONTAINER_ID)#

# Creacidn del item en el contenedor

container.create_item(body=feedback)
except exceptions.CosmosHttpResponseError as e:

print (’\nCaught an error. {0}’.format(e.message))

Cédigo Fuente 6.8: Conexién con Azure Cosmos DB e insercién de item

6.7 Instituto Nacional de Estadistica

Para la obtencién de datos fiables con respecto a la tematica tratada, contamos con el INE.

El INE cuenta con un servicio APT JSON que permite acceder mediante peticiones URL a toda
la informacién disponible en INEbase.

INEbase es el sistema que utiliza el Instituto Nacional de Estadistica para almacenar toda la
informacién estadistica en Internet y desde la cual realiza publicaciones.

La informacion estadistica presente en INEbase que puede ser consultada a través de una URL,
proviene de dos bases de datos distintas, la base de datos relacional Tempus3 y el repositorio de
ficheros PC-Axis.

Para realizar la peticién de datos la URL debe de seguir la siguiente estructura:

https://servicios.ine.es/wstempus/js/{idioma}/{funcién}/{input} [?pardmetros]

Los campos que aparecen entre llaves, son obligatorios, mientras que los que aparecen entre
corchetes, son opcionales y cambian en relacion a la funcién considerada.

En el proyecto se utilizard el idioma ES, la funcién DATOS_SERIE y en el campo input
se pasaran codigos de consulta sobre series de datos especificas. Estos cédigos de consulta son
prefijados por el INE y en el codigo fuente se encuentran ya mapeados para que en funcién de
la intencién del usuario, se utilice un cédigo u otro en la consulta. Como parametros se pasard
unicamente el nimero de filas a devolver.

Se muestra a continuacién el significado de algunos cédigos utilizados:

m VGD16981: hombres condenados con sentencia firme por violencia de género
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m VGD4018: hombres absueltos por delitos de violencia de género

m VGD19846: hombres europeos denunciados por violencia de género

m VGD4252: infracciones por secuestro y detenciones ilegales

m VGD19917: mujeres victimas de su pareja cuando se encontraban en proceso de separacién

La estructura de los datos devueltos es como la que sigue, a continuacién se ilustra la respuesta
recibida, tras realizar una peticién sobre el cédigo VGD16981. Para manejar los datos de la

respuesta, se accede a las claves Data, Valor y Anyo.

{

"COD":"VGD16981",

"Nombre":"Total Nacional. Violencia de genero. Condenados.

Dato base. Sentencias firmes. Hombres. "

"FK_Unidad":3,

"FK_Escala":1,

"Data": [
{"Fecha":1420066800000, "FK_TipoDato":1, "FK_Periodo":28,
"Anyo":2015, "Valor":24265.0, "Secreto":false}
,{"Fecha":1451602800000, "FK_TipoDato":1, "FK_Periodo":28,
"Anyo":2016, "Valor":25959.0, "Secreto":false}
,{"Fecha":1483225200000, "FK_TipoDato":1, "FK_Periodo":28,
"Anyo":2017, "Valor":27202.0, "Secreto":false}
,{"Fecha":1514761200000, "FK_TipoDato":1, "FK_Periodo":28,
"Anyo":2018, "Valor":27972.0, "Secreto":false}
,{"Fecha":1546297200000, "FK_TipoDato":1, "FK_Periodo":28,
"Anyo":2019, "Valor":30495.0, "Secreto":false}
,{"Fecha":1577833200000, "FK_TipoDato":1, "FK_Periodo":28,
"Anyo":2020, "Valor":25436.0, "Secreto":false}
,{"Fecha":1609455600000, "FK_TipoDato":1, "FK_Periodo":28,
"Anyo":2021, "Valor":33068.0, "Secreto":false}

>

Cédigo Fuente 6.9: Estructura de una respuesta del INE

Los resultados de la consulta a la API del INE podran o no ser almacenados en un fichero csv,
en funcién de si estos datos se representardn o no de forma grafica al usuario. De esta manera,
seran almacenados siempre que el intervalo de datos supere un limite de afios y el usuario requiera
de la representacion grafica.

La cabecera de datos que se utiliza para escribir en el fichero csv serd numero que representara
el niimero de personas, delitos, etc. en cada caso; anyo que representara el ano al que corresponde
cada numero, es decir, el afno sobre el que se realiza la consulta de datos; y finalmente dato, que
representa la etiqueta o nombre de cada serie de datos.
numero ,anyo ,dato

81.0 ,2015 ,Homicidio
83.0 ,2016 ,Homicidio
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12631.0 ,2015 ,Lesiones
13220.0 ,2016 ,Lesiones

; 20.0 ,2015 ,Secuestro

24.0 ,2016 ,Secuestro

6733.0 ,2015 ,Amenazas
7003.0 ,2016 ,Amenazas
1371.0 ,2015 ,Coacciédn
1453.0 ,2016 ,Coaccidn
3105.0 ,2015 ,Torturas
5260.0 ,2016 ,Torturas

50.0 ,2015 ,Agresién sexual

63.0 ,2016 ,Agresién sexual

19.0 ,2015 ,Abuso sexual

22.0 ,2016 ,Abuso sexual

101.0 ,2015 ,Allanamiento de morada
115.0 ,2016 ,Allanamiento de morada
193.0 ,2015 ,Injurias

575.0 ,2016 ,Injurias

240.0 ,2015 ,Dafios

405.0 ,2016 ,Daifos

9158.0 ,2011 ,Quebrantamiento de condena
7967.0 ,2012 ,Quebrantamiento de condena
409.0 ,2015 ,0tros delitos
407.0 ,2016 ,0tros delitos

Cédigo Fuente 6.10: Muestra de datos de ficheros csv

La estructura tabular de estos ficheros es de tipo ancho, en Inglés “long data format” lo que
viene a significar que cada elemento de la columna dato se repetira varias veces en el conjunto de

datos.

6.8 Pandas y Seaborn

Pandas y Seaborn funcionan juntos de manera 6ptima. Para empezar a utilizar ambas her-
ramientas, es necesario instalar sus librerias e importarlas al proyecto.

En el proyecto se generaran graficas predefinidas y graficas personalizadas a peticion del usuario.
A continuacion se ilustra un ejemplo de llamada a ambas APIs y la creacién de un grafico circular
a partir de una serie de datos extraidas del INE.

Como se observa, se lee con Pandas y se accede a columnas especificas del fichero csv generado,
donde se almacenaron con antelaciéon los datos extraidos del INE. Tras la parametrizacion del
grafico, este se guarda en el servidor para que pueda ser enviado como un adjunto al usuario.
import seaborn as sns

import matplotlib.pyplot as plt

import pandas as pd

# Se lee con Pandas el fichero de datos

; data2 = pd.read_csv(’data/data_plot_2.csv’)
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# Se inicializa la temdtica de colores del grafico

sns.set_theme (style="whitegrid")

# Se crea una nueva figura con Matplotlib sobre la que se crearda el grafico

fig2 = plt.figure()

# Se ajusta el tamafio
fig2.subplots_adjust (top=0.76, bottom=0.3)

7 # Se establece el porcentaje de separacién de cada particién del grafico

# accediendo a los datos mediante Pandas,
# generamos mayor separacidén en la particidén cuyo valor es mas alto
explode = [0.01 for

max_index = data2["numero"].idxmax ()

in range (0, data2["dato"].nunique() -1)]

explode.insert (max_index, 0.08)

# Se realiza sumatorio sobre
# la agrupacidén de los resultados en funcidén del dato que representan

sums = data2.groupby(data2["dato"]) ["numero"].sum()

. # Finalmente se crea el grafico

chart = plt.pie(sums, labels=sums.index, labeldistance=1.15,
colors=sns.color_palette("muted"),
autopct = ’%0.0f%%’, startangle=80, explode=explode,
textprops={’fontsize’: 11}, pctdistance=0.75)

# Se asigna color de fondo

fig2.set_facecolor (’lightgrey’)

# Asignacidén de titulo y relacidén de ejes con el escalado de la imagen
plt.title("Relacién de la victima con el denunciado (Espafia)")

plt.axis("equal")

# Se guarda la imagen para enviarla al usuario como un adjunto
plt.savefig("resources/img2.png", bbox_inches=’tight’)
plt.close(fig2)

Cédigo Fuente 6.11: Utilizacién de Pandas y Seaborn para la creaciéon de un grafico
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Para el ejemplo anterior, el grafico generado es el que sigue:

Relacion de la victima con el denunciado (Espafia)

Conyugue

Pareja de hecho
23%

' Novio

Ex pareja de hecho

En separacion 2%

Ex conyugue = 6%

Ex novio

Figura 6.20: Grafica creada utilizando Seaborn

6.9 Creacion y gestiéon de dialogos

Con el SDK de Bot Framework se pueden hacer uso de diversos tipos de didlogos, es decir,

manejar y construir flujos de conversaciones con la libreria de didlogos que pone a disposicién

Microsoft, lo que facilita el control e implementaciéon de un didlogo entre el bot y un ser humano.

En funcién de la finalidad del didlogo, se pueden definir varios tipos, recordando que un didlogo

puede consistir en el desarrollo de dos o m&s turnos en una conversacién. A continuacién se

comentan algunos de ellos:

140

m Diilogo componente: Didlogo de propédsito general que funciona como un contenedor que

puede encapsular una pila de didlogos. Permite iniciar con el primer didlogo de la pila,
este serd el responsable de llamar al siguiente y asi sucesivamente hasta finalizar con el
dltimo didlogo definido en la coleccién de datos. Cuando el ultimo didlogo finaliza, el didlogo

componente se destruye.

Dialogo de solicitud: Se acoplan perfectamente con los didlogos en cascada. Consiste
en un dialogo donde el bot solicita informacién al usuario y este le debe de proveer los
datos. La solicitud de informacion se repetird un ntmero indeterminado de veces hasta que
la informacién del usuario sea validada como correcta, el didlogo sea cancelado o se haya

definido un nimero determinado de veces para insistir en la peticion.

Didlogo en cascada: Estos didlogos definen una serie linear de pasos o acciones sobre las
que guiar al usuario. La evolucién del didlogo se realiza en “cascada”, es decir, en cada turno
se solicita informacién al usuario, a continuacién el bot espera por la respuesta y cuando
el usuario provee la informacion solicitada, estos datos se pasaran al siguiente turno, lo que

permitird construir la solicitud de informacién del siguiente turno y asi avanzar en el didlogo.
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DialogContext Begin Waterfall Push Waterfall

Waterfall Step 1

*  Begin Prompt 1 Push Prompt 1

Waterfall Step 2

* Process result from Prompt 1 Pop Prompt 1
* Begin Prompt 2 Push Prompt 2

Waterfall Step 3

* Process result from Prompt 2 Pop Prompt 2
* Begin Prompt 3 Push Prompt 3

Waterfall Step 4

* Process result from Prompt 3 Pop Prompt 3
* EndDialog (stack entry goes away) | Pop Waterfall

Figura 6.21: Tlustracién grafica de un didlogo en cascada

En este proyecto se hace uso de los didlogos de tipo componente, cascada y de solicitud entre
otros, de Bot Framework.

Se define un didlogo inicial de tipo componente llamado CancelAndHelpDialog, del que heredaran
el resto de didlogos. La finalidad de este didlogo es enviar un texto aclaratorio sobre el uso del bot
al usuario cuando este haya pedido ayuda o bien cancelar la ejecuciéon del didlogo actual cuando
asi lo haya solicitado. De esta manera, haciendo uso de los métodos de esta superclase, cuando un
dialogo esté en ejecucion, el usuario podra pedir ayuda y ser contestado sin alterar su flujo.

A continuacién se ilustra la definicién de estos métodos en una clase simplificada.

3 class CancelAndHelpDialog (ComponentDialog):
1 def __init__(self, dialog_id: str):

5 super (CancelAndHelpDialog, self).__init__(dialog_id)

7 # Este método se ejecutard en cada turno para realizar

8 # verificaciones sobre la entrada del usuario

9 async def on_continue_dialog(self, inner_dialog_context: DialogContext) ->

DialogTurnResult:
result = await self.interrupt(inner_dialog_context)
if result is not None:

return result

return await super (CancelAndHelpDialog, self)
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.on_continue_dialog(inner_dialog_context)

Si el usuario no introduce alguna palabra clave de las definidas,
en este caso "ayuda" o "cancelar", el flujo serd el predeterminado,
sino, se mostrard en el siguiente turno un mensaje

o bien de ayuda o bien de confirmacidén de cancelacién del dialogo

async def interrupt(self, inner_dialog_context: DialogContext) ->

DialogTurnResult:
if inner_dialog_context.context.activity.type == ActivityTypes.message:
text = inner_dialog_context.context.activity.text.lower()

if text in ("ayuda"):
help_message = MessageFactory.text(
"Mensaje de ayuda al usuario", InputHints.expecting_input)
await inner_dialog_context.context.send_activity(help_message)

return DialogTurnResult(DialogTurnStatus.Waiting)

if text in ("cancelar"):
cancel_message = MessageFactory.text(

Didlogo cancelado, InputHints.ignoring_input)

await inner_dialog_context.context.send_activity(cancel_message)

return await inner_dialog_context.cancel_all_dialogs ()

return None

Cédigo Fuente 6.12: Implementacién de un didlogo componente

A continuacién se ilustra de manera simplificada la implementacién de un didlogo en cascada

que hereda del didlogo CancelAndHelpDialog, aqui se hard uso de otros didlogos como el de tipo

solicitud y el de tipo solicitud de texto.

Este didlogo se llamara FeedbackDialog y sera el didlogo que se ejecute cuando queramos recibir

una retroalimentacién del usuario y conocer su opinién sobre su experiencia hasta el momento con

el chatbot.

class FeedbackDialog(CancelAndHelpDialog):

En nuestro constructor llamamos al constructor de la super clase
Esto ppermitird hacer uso de funcionalidades ya desarrolladas:

Cancelar el didlogo y responder a una solicitud de ayuda

H OH O O

sin interrumpir el flujo definido del didlogo en cascada

def __init__(self):

super (FeedbackDialog, self).__init__(FeedbackDialog.__name__)

# Durante la creacidén de la clase, se definen

# los tipos de dialogos que se utilizaran:
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# Un didlogo en cascada que consta de 2 pasos

# (opinion_step y feedback_step)

self.add_dialog(
WaterfallDialog(
WaterfallDialog.
[

_name__,

self .opinion_step,
self.feedback_step,
] 3

# Un didlogo de tipo solicitud de informacidén en texto

self.add_dialog(TextPrompt (TextPrompt.__name__))

# Un didalogo de tipo seleccidén de opcidn

__name__))

self.add_dialog(ChoicePrompt (ChoicePrompt.

# Se instancia el id del didlogo en ejecucidn

self.initjal_dialog_id = WaterfallDialog.__name__

Cédigo Fuente 6.13: Implementacién de un didlogo en cascada

Definimos los pasos del didlogo en cascada, estos son métodos que en cada caso devolveran un
objeto de tipo DialogTurnResult, que encapsulan el resultado del turno en especifico que esta en
ejecucion.

En este ejemplo, el primer paso y método a ejecutarse es opinion_step y el segundo
feedback_step. En cada caso sdlo se pasarad al siguiente paso si se ha obtenido una respuesta
vélida en el turno actual.

En el método opinion_step se utiliza un didlogo de tipo solicitud: Cuando se envie la pregunta
al usuario, el bot se mantendra esperando en el mismo estado hasta que obtenga una respuesta
del usuario. Esta respuesta tiene que ser una de entre todas las posibles, en este ejemplo, se debe
de escoger un numero dentro del intervalo de enteros [0, 3]; cualquier otra entrada de datos se
considerard una entrada invalida, lo que provocara que el bot vuelva a mostrar el mismo mensaje
“; Estéds satisfecho con mi funcionamiento?” y esperar por una respuesta.

Esto se repetira hasta obtener una entrada valida del usuario; en el momento en que el
mismo haya introducido un valor permitido, la conversacién podra pasar al siguiente paso, este
es feedback_step, quién recibird como argumento el resultado del paso anterior asi como toda la
informacién relativa al turno.

El resultado del turno anterior se puede almacenar en el turno siguiente, haciendo uso del
contexto del didlogo e instanciando etiquetas; esto se logra mediante la siguiente sintaxis, en este

ejemplo utilizando la etiqueta “rating”:
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step_context.values["rating"] = step_context.context.activity.text

Una vez este didlogo es finalizado, el didlogo en ejecuciéon pasa a ser el dltimo didlogo que estaba
en ejecucion, siempre que este no haya finalizado, similar a un sistema LIFO. Si no existen més
didlogos que ejecutar en la pila de didlogos, el bot esperard a que el usuario solicite informacion
para poder atenderlo.

En el proyecto, se utilizara la biblioteca de didlogos de Bot Framework en las siguientes oca-

siones:

m Cuando se vaya a llevar a cabo el primer didlogo entre el usuario y bot (donde el chatbot
dard la bienvenida y explicara su funcionamiento), este didlogo tiene de nombre

IntroAndHelpDialog
m Para manejar las conversaciones donde se traten datos del INE: INEDialog
m Cuando el usuario vaya a dar feedback sobre el funcionamiento del bot: FeedbackDialog

Para el resto de didlogos, es decir, cuando el usuario pida informacién que requiera una consulta
a la base de conocimiento de Question Answering, obtener consejos de cémo aplicar conductas no
discriminatorias en base al sexo o género o bien consejos sobre como identificar los mismos, se hara
uso de un didlogo propio llamado MainDialog que consistente en el formato pregunta-respuesta
para cada turno; las respuestas a los dos tultimos puntos se encuentran almacenadas en estructuras
de datos en el propio cédigo fuente.

La gestion sobre qué didlogo se esté ejecutando, cudl es su estado y qué didlogo ejecutar en cada
momento se realiza en el controlador de didlogo DialogController, en funcion de la intenciéon del
usuario se inicializardn unos dialogos u otros.

A continuacién se ilustra de manera simplificada el control sobre los didlogos en ejecucion.

Se deben definir variables de tipo StatePropertyAccessor que permitirdn almacenar y acceder
a propiedades definidas de un didlogo durante el transcurso de la conversacién. En este caso se
define la propiedad TermsAccepted que indica si el usuario ha aceptado los términos y condiciones
de uso de la aplicacion, ademas de la propiedad DialogState, que indica el estado en el que se

encuentra el didlogo en ejecucién. Esto se logra mediante la sintaxis:
dialog_state_property = conversation_state.create_property("DialogState")

Haciendo uso de la propiedad definida se instanciard una coleccién de didlogos donde se alma-
cenard el didlogo en ejecucién y aquellos didlogos que se llamen desde el primero. Esta coleccion
de datos persistird hasta la finalizacion de la conversacion.

Para asignar un valor a una propiedad se utiliza la siguiente sintaxis, pasando como argumento

el valor de la propiedad:
await accepted_terms.set(turn_context, "Acepto")
Mientras que para obtener el valor de la propiedad se utiliza la sintaxis:

await accepted_terms.get(turn_context)
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Si aun no existe valor almacenado para la propiedad TermsAccepted, significa que esta es la
primera vez que se ejecuta el chatbot, por lo tanto se debe dirigir la conversacion con el didlogo de
bienvenida al usuario. Al lanzar este didlogo, podremos saber si el usuario acepta o no los términos
de uso, y actualizar la propiedad en cuestiéon. Para ello, primero es necesario instanciar el didlogo,
comprobar que no exista un didlogo con su mismo identificador en ejecucién y en caso afirmativo
anadirlo a la pila de didlogos y ponerlo en ejecucion.

Cuando el chatbot ya se ha iniciado, no se volvera a mostrar el didlogo de bienvenida, por lo
tanto se debe dirigir al usuario mediante otros didlogos en funcién de la intencién detectada en el
turno actual utilizando LUIS.

Para guiar al usuario a otros didlogos, se debe comprobar siempre si existe un didlogo que se esté
ejecutando actualmente, si el estado del mismo ha pasado a estado completado, se debe finalizar
el mismo eliminandolo la pila de dialogos. Si no existe didlogo activo, se utiliza LUIS para conocer
la intencién del usuario en el turno actual. Cuando se haya extraido la intencién del usuario, se

utilizard un método especifico para poder distinguir qué didlogos iniciar y con qué argumentos.

if results.status == DialogTurnStatus.Complete and dialog:

# Limpiamos el stack

await dialog_context.end_active_dialog(dialog.id)

Cédigo Fuente 6.14: Gestién de didlogos: Eliminacién de didlogos

El método process_intent_dialog se encargara de diferenciar exactamente qué didlogo iniciar

en funcién de la intencion identificada.

# En funcidén de la intencidén se generardn unos didlogos u otros

async def process_intent_dialog(turn_context : TurnContext,

intent : str, luis_result : LuisResult):

# Si la intencidén es despedirse
if intent == Intent.GOODBYE.value:
dialog = FeedbackDialog(user_state)

# Si la intencidén tiene como propésito solicitar datos del INE

elif intent in (Intent.INE_QUESTION.value,...):
dialog = INEDialog(luis_result)

Cédigo Fuente 6.15: Gestion de didlogos: Despacho de didlogos en funcién de la intencién del

usuario
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6.10 Google Compute Engine

En Google Compute Engine se utilizard una maquina virtual predefinida de propésito general

para poder desplegar el codigo fuente, la cual tendrda como sistema operativo Debian version 11

Bullseye, cuenta con 2 cores de procesamiento de datos de tipo Intel(R) Xeon(R) y 15 gibibytes de
memoria RAM.

Lo primero seré crear un proyecto desde la interfaz de Google Cloud, en este caso se ha creado un

proyecto llamado FeministBot, tras revisar que los servicios de facturacién estdn en funcionamiento

para dicho proyecto, podemos proceder con los siguientes pasos de configuracion:

Habilitar la API de Compute Engine en la plataforma de Google Cloud

Abrir una instancia de Cloud Shell y hacer pull de los iltimos cambios del cédigo fuente

sobre el repositorio Git.

Dirigirnos al directorio de trabajo y activar el entorno virtual ejecutando el comando para

linux

source venv_bot/bin/activate

Dentro del directorio de trabajo instalar todas las dependencias con el comando pip3 install

-r requirements.txt

Ejecutar la aplicaciéon con el comando python app.py

Para agilizar el desarrollo, se ha optado por el uso de ngrok, una herramienta que permite

exponer una url de un servicio cuya ejecucién es local, a Internet.

1.

1

2

2.

3.

Instalar ngrok utilizando el comando

curl -s https://ngrok-agent.s3.amazonaws.com/ngrok.asc |
sudo tee /etc/apt/trusted.gpg.d/ngrok.asc >/dev/null && echo
deb https://ngrok-agent.s3.amazonaws.com buster main |

sudo tee /etc/apt/sources.list.d/ngrok.list

&% sudo apt update && sudo apt install ngrok

Configurar el cédigo de autenticacion de ngrok con el comando

ngrok config add-authtoken <token>

Iniciar un tunel en el puerto 8000 con el comando ngrok http 8000

Anotamos la url de redireccién que se ha generado utilizando ngrok, esta sera la direccién publica

que utilicemos para hacer peticiones al bot, esta url sera la que introduzcamos en el servicio Azure

Bot a continuacién.
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6.11 Azure Bot

Este es un servicio que se ha creado en el portal de Azure, dentro del grupo de recursos
Python_GroupResource, su finalidad es facilitar la conexién entre un bot desarrollado utilizando
la tecnologia de Microsoft cuyo despliegue no se realiza en el ecosistema de Azure, con canales de
comunicacién como son aplicaciones de chat, una interfaz web y servicios de correo como Outlook.

Desde su panel de configuracién se puede establecer el nombre del chatbot asi como la imagen
que vera el usuario cuando esté chateando con el bot.

En la configuracion se debe establecer el punto de conexion de mensajeria, que sera la direccion
url de redireccién generada por ngrok més la cadena “/api/messages”.

Una vez realizado lo anterior, se selecciona el canal destino entre todas las opciones posibles, en
este caso, Microsoft Teams, y pulsando en botén “Open in Teams” ya podemos empezar a chatear

con el bot mediante la aplicacion de escritorio de MS Teams.

Inicio > PythonBot_Azure

. PythonBot_Azure | Canales
Bot de Azure

O Buscar | «
‘/— L Obtener los cédigos para insertar de los bots () Actualizar | <7 Comentarios

Informacién general

@ Registro de actividad Este bot est4 conectado con los siguientes canales,
£ Control de acceso (IAM) X
Canal | Estadode.. Detalles Acciones
€ cEtiquetas
@  Direct Line Correcto REST API for communicating directly with a bot

Configuracién

8. Perfil del bot @ Microsoft Teams Correcto Microsoft Teams Channel Open in Teams

& Configuracién
Telegram Correcto Telegram Channel Open in Telegram

& Canales

@ Precios F]  webchat Correcto Embeddable Web Chat control

Probar en el Chat en web

Figura 6.22: Canales utilizados en el despliegue

El canal “Web Chat” se ha utilizado para la realizacion de pruebas dentro del portal de Azure.
En teoria, todos los elementos utilizados con el SDK de Bot Framework, ya sean dialogos especificos,
todos los posibles tipos de tarjetas, y cualquier otro tipo de funcionalidad son totalmente funcionales
en un chat web, y es en el resto de canales donde esta funcionalidad puede verse afectada, pudiendo
no reproducirse una accién que se ejecuta perfectamente en web, no permitiendo la correcta visual-
izacién de contenidos o bien impidiendo totalmente la ejecucién del chatbot, haciendo obligatoria
una adaptacién del mismo para que llegue a ser funcional en el canal deseado. En este caso, si ha
sido necesaria una adaptacion del chatbot para su funcionamiento en MS Teams.

De forma posterior al desarrollo y depuracién en MS Teams, se ha accedido al portal de de-
sarrollo de aplicaciones de MS Teams https://dev.teams.microsoft.com para poder publicar
el chatbot en la tienda de aplicaciones y asi cualquier usuario de la organizaciéon UVa o usuario
profesional de Teams pueda descargarla; el proceso que realiza Microsoft para la comprobacién
de aplicaciones nuevas es largo por lo que aun no ha sido posible tener el chatbot en la tienda a

disponibilidad del publico.
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Capitulo 7

Pruebas

En este capitulo se describiran las pruebas realizadas en el sistema, las cuales tienen como
objetivo asegurar que el sistema implementa los requisitos establecidos en la etapa de anélisis y su

funcionamiento es el esperado en cada escenario.

Para la verificacién del sistema se realizaron diversas pruebas unitarias de forma correcta, sin
embargo las pruebas que se describirdn a continuacién son en mayor parte pruebas de aceptacién

guiadas por los casos de uso.

7.1 Casos de prueba

7.1.1 Consultar chatbot

‘ CP-1 Realizar pregunta en un nuevo chat
Descripcion Realizar una primera pregunta sobre datos estadisticos al bot
Entrada En el chat se introduce el nombre de usuario “Maria”, se realiza la pregunta

“cual es el numero de mujeres asesinadas por violencia de genero este ano?”
Resultado esperado | El bot reconoce la pregunta, identifica las identidades en la oracién y muestra
un mensaje con el nimero de victimas contabilizadas en dicho afio

Correcto

Tabla 7.1: Definicién de casos de prueba: CP-1
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CP-2 Realizar pregunta con detalle - con datos validos en un chat ya
existente
Descripcion Realizar una pregunta sobre datos estadisticos al bot con datos vélidos en un
chat existente
Entrada En el chat se realiza la pregunta “cual es el numero de mujeres asesinadas por

Resultado esperado

violencia de genero el afio 20187”
El bot reconoce la pregunta, identifica las identidades en la oracién y muestra
un mensaje con el nimero de victimas contabilizadas en dicho ano

Correcto
Tabla 7.2: Definicién de casos de prueba: CP-2
CP-3 Indicar el nombre del usuario en un nuevo chat
Descripcién Indicar el nombre del usuario al bot en un nuevo chat
Entrada En el chat se escribe “me llamo Maria”

Resultado esperado

El bot reconoce la intencién, identifica las identidades en la oracién y saluda
al usuario por su nombre

Correcto
Tabla 7.3: Definicién de casos de prueba: CP-3
CP-4 No indicar el nombre del usuario en un nuevo chat
Descripcion No se indica el nombre del usuario al bot en un nuevo chat
Entrada En el chat se escribe “quiero saber cudl es mi propésito en la vida”

Resultado esperado

El bot no reconoce la intencién ni identifica las identidades en la oracién, por
lo tanto saluda al usuario sin nombrarle

Correcto
Tabla 7.4: Definicién de casos de prueba: CP-4
CP-5 Realizar una pregunta fuera del contexto de la aplicacién en un chat
existente
Descripcion Realizar una pregunta que el bot no esta disenado para manejar
Entrada En el chat se escribe “te gusta la pizza con pina?”

Resultado esperado

El bot no reconoce la intencién ni identifica las identidades en la oracién, por
lo tanto envia un mensaje al usuario pidiendo que reformule la pregunta

Correcto

Tabla 7.5: Definicién de casos de prueba: CP-5
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CP-6 Realizar pregunta sin detalle - faltando algiin dato en un chat ya
existente
Descripcion Realizar una pregunta sobre datos estadisticos al bot no indicando todos los
datos necesarios en un chat existente
Entrada En el chat se realiza la pregunta “cual es el numero de mujeres agredidas por

Resultado esperado

sus novios?”

El bot reconoce la pregunta, identifica las identidades en la oracién y determina
que falta el dato del ano y muestra un mensaje inquiriendo sobre una fecha
en la que realizar la busqueda

Correcto
Tabla 7.6: Definicién de casos de prueba: CP-6
CP-7 ‘ Consultar pregunta rapida
Descripcién Realizar una pregunta al bot que no sea sobre datos estadisticos dentro del
contexto que se puede manejar, en un chat existente
Entrada En el chat se realiza la pregunta “qué es la ablacién?”
Resultado esperado | El bot reconoce la pregunta y envia una imagen con una respuesta corta al
usuario
Correcto
Tabla 7.7: Definicién de casos de prueba: CP-7
CP-8 Cancelar el dialogo cuando el bot esta inquiriendo algiin dato en un
chat ya existente
Descripcion Cancelar el didlogo cuando el bot pida al usuario més informacién sobre la
pregunta a resolver
Entrada En el chat se realiza la pregunta “cual es el numero de mujeres agredidas por

Resultado esperado

sus ex maridos?”, posteriormente cuando el bot solicita un ano sobre el que
realizar la busqueda, se escribe en el chat “cancelar”

El bot reconoce la intencién final de cancelar el didlogo, y muestra un mensaje
en el chat indicando que ha entendido la intencién del usuario

Correcto
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7.1.2 Iniciar conversacién

‘ CP-9 ] Saludar al bot en un chat ya existente
Descripcion Se saluda al bot en un chat ya existente
Entrada En un chat ya existente se escribe “Hola!!”

Resultado esperado

El bot reconoce la intenciéon y muestra un mensaje en el chat de saludo con
una expresion de apertura de didlogo e inquiere sobre una pregunta a realizar

por el usuario

Correcto
Tabla 7.9: Definicién de casos de prueba: CP-9
’ CP-10 ] Saludar al bot en un chat nuevo sin aceptar los términos de uso
Descripcién Se saluda al bot en un chat nuevo sin antes aceptar los términos de uso
Entrada En un nuevo chat, se escribe “Buenos dias”

Resultado esperado

El bot no responde, dado que no se han aceptado los términos y condiciones
de uso

Correcto

Tabla 7.10: Definicién de casos de prueba: CP-10

7.1.3 Finalizar conversacién

’ CP-11 ] Despedirse del bot en un chat ya existente
Descripcién Se despide al bot en un chat ya existente
Entrada En un chat ya existente se escribe “Bye bye”

Resultado esperado

El bot reconoce la intencién de despedirse del usuario y muestra un mensaje
en el chat para despedirse del él/ella

Correcto

Tabla 7.11: Definicién de casos de prueba: CP-11

7.1.4 Consultar términos y condiciones

‘ CP-12 ’ Se pide visualizar los términos y condiciones en un chat ya existente
Descripcion Se solicita al bot los términos y condiciones de uso en un chat ya existente
Entrada En un chat ya existente se escribe “terminos de uso”

Resultado esperado

El bot muestra un mensaje en el chat con un resumen del términos y condi-
ciones que se aplican sobre los datos del usuario haciendo uso del bot, asi como
un enlace para consultar mas a fondo los términos y condiciones que se aplican

Correcto

Tabla 7.12: Definicién de casos de prueba: CP-12
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7.1.5 Consultar manual de uso

Resultado esperado

‘ CP-13 Se pide el manual de uso en un chat ya existente
Descripcion Se solicita al bot mostrar el manual de uso de la aplicacién en un chat ya
existente
Entrada En un chat ya existente se escribe “ayuda”

El bot reconoce la intencién y muestra un mensaje en el chat con un resumen
de las funcionalidades que proporciona asi como ejemplos de uso

Resultado esperado

Correcto
Tabla 7.13: Definicién de casos de prueba: CP-13
CP-14 Se pide el manual de uso cuando el bot esta solicitando alguna in-
formacion
Descripcién Se solicita al bot mostrar el manual de uso de la aplicacién cuando este ha
solicitado al usuario cierta informacién para completar una bisqueda
Entrada Cuando el bot ha solicitado informacién al usuario, se escribe en el chat “ma-

nual de uso”

El bot reconoce la intencién y muestra un mensaje en el chat con un resumen de
las funcionalidades que proporciona asi como ejemplos de uso, posteriormente
el turno retorna al usuario para que este introduzca la informacién solicitada
por el bot

Correcto

Tabla 7.14: Definicién de casos de prueba: CP-14

7.1.6 Envio de opinién personal/feedback

’ CP-15 Enviar feedback sobre la experiencia con el bot
Descripcién Al finalizar la conversacién, el usuario graba su opinién y experiencia con el
chatbot
Entrada En un chat ya existente se escribe “adiés”, a continuacién el bot retiene al

Resultado esperado

usuario para que puntie su experiencia

El bot reconoce la intencién de despedirse del usuario y le pide que aguarde
un momento, a continuacién muestra una serie de preguntas en el chat para
pedir que el usuario valore su experiencia. Tras las respuestas recibidas por el
usuario, el bot graba la valoracién recibida y agradece al usuario.

Correcto
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CP-16 ] Cancelar el envio de feedback sobre la experiencia con el bot
Descripcién Al finalizar la conversacién, el usuario no graba su opinién y experiencia con
el chatbot
Entrada En un chat ya existente se escribe “adiés”, a continuacién el bot retiene al

usuario para que puntie su experiencia

Resultado esperado | El bot reconoce la intencion de despedirse del usuario y le pide que aguarde un
momento, a continuacion muestra una serie de preguntas en el chat para pedir
que el usuario valore su experiencia con el bot. El usuario escribe “callate” y
el bot reconoce la intencién de finalizar el didlogo actual de toma de feedback,
por lo tanto muestra un mensaje en pantalla indicando que ha entendido la
intencién y no graba ninguna retroalimentacion.

Correcto

Tabla 7.16: Definicién de casos de prueba: CP-16

Tras realizar varias pruebas se han detectado errores relacionados con el propio funcionamiento

de Bot Framework. Los errores detectados fueron:

m De manera aleatoria se producia un error al deserializar la respuesta del usuario a JSON.
Este error quedé controlado, generando un mensaje de respuesta genérico al usuario avisando
del error, aunque no se pudo averiguar su origen y subsanarlo debido a que tiene lugar de

manera repentina y aleatoria.

m Al volver a llamar a un mismo didlogo, los atributos del didlogo (propios del SDK de Bot
Framework) pueden quedar obsoletos y reflejar informacién desactualizada. Para solucionarlo,

en lugar de utilizar los atributos del didlogo se han creado y empleado atributos de clase.

7.2 Pruebas con usuario final

A continuacion se describe brevemente las pruebas que realizaron usuarios finales y sus comen-
tarios con respecto al funcionamiento del sistema, adema&s de su valoracién sobre los atributos de
usabilidad utilizados en el diseno sobre una escala de 10 puntos.

Los acrénimos utilizados vienen a significar:
m F.A.: Facilidad de aprendizaje

m F.R.: Facilidad de recuerdo

m T.E.: Tratamiento de errores

Todas las personas que utilizaron el sistema son actualmente estudiantes en la Universidad de

Valladolid, cursando carreras técnicas o econdmicas.
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Usuario/a ‘ Sexo ‘ Edad ‘ F.A.‘ F.R.‘ T.E.] Comentarios

‘ Pruebas

Maria

Marta

Tamara

José Maria

Jin

Victor

F

19

22

27

26

26

23

9

10

10

10

10

10

10

10

10

Me ha gustado que use
datos de Espana

Es interesante aunque
me gustaria que pudiese
darme otras respuestas
cuando no sabe qué res-
ponder. Si se ampliara
su conocimiento seria
perfecto.

Me parece eficiente y
didéctico

Sirve para consultar
preguntas, aunque no
sé si realmente la gente
lo utilizaria

Es muy interesante,
creo que ayudaria a
que las personas se
enteraran mas del tema
junto con otras fuentes
de informacién

Se ve que estd tra-
bajado, aunque yo
anadirifa méas capaci-
dades para que hable
sobre mas cosas

Accede al chat,
acepta los
términos de
uso, realiza pre-
gunta sobre datos

en Espana

Accede al chat,
acepta los
términos de

uso, realiza pre-
gunta sobre datos
en Espana y
posteriormente,
después de recibir
una respuesta
realiza
preguntas
del contexto de la
aplicacion

Accede al chat,
acepta los
términos de
uso, realiza varias
preguntas de
respuesta rapida
Accede al chat,
acepta los
términos de

varias
fuera

uso, realiza varias
preguntas de
respuesta rapida

Accede al chat,

acepta los
términos de
uso, realiza varias
preguntas de
respuesta rapida

y preguntas sobre
datos en Espana
Accede al chat,

acepta los
términos de
uso, realiza varias
preguntas de
respuesta rapida

y preguntas sobre
datos en Espana

154

Tabla 7.17: Pruebas con usuario final




Capitulo 8

Conclusiones y trabajo futuro

8.1 Conslusiones

Tras la conclusién del proyecto se puede decir que se ha podido implementar de manera sa-
tisfactoria los principales objetivos definidos para el sistema, estos eran desarrollar un chatbot
con herramientas de inteligencia artificial que permitiera llevar cabo didlogos que trataran sobre la
discriminacion de género y tuvieran como propédsito informar a los usuarios sobre esta problemaética
social.

Un poco més en detalle:

m Se han mantenido y actualizado bases de conocimiento

m Se han entrenado modelos de un servicio de inteligencia artificial

m Se ha podido predecir con una confianza aceptable las intenciones del usuario

m Se han desarrollado flujos de varios didlogos utilizando las herramientas de Microsoft pro-

puestas al inicio

m Se ha desarrollado la funcionalidad de chat con el bot sobre la tematica propuesta mediante

Microsoft Teams

m Se ha permitido al usuario registrar su valoracion y experiencia

8.2 Trabajo futuro

El sistema a dia de hoy es usable y cumple con los requisitos fijados para el sistema, sin embargo
existen varias vias de mejoras que se podrian abordar para ofrecer un servicio de mayor calidad al

usuario, entre ellas:
m Mejoras en la predicciéon de intenciones del usuario
m Utilizar un lenguaje mas amigable y respuestas menos técnicas

m Desplegar el chatbot en otras aplicaciones
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m Permitir utilizar la voz como canal de comunicacion
m Permitir mantener conversaciones sobre mas aspectos de la temética tratada

m Permitir mantener conversaciones cuya finalidad no sea obtener una respuesta sino debatir

sobre algiin aspecto de la tematica tratada
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Anexo I: Manual de uso

A continuacién se ilustrardn con imégenes las conversaciones mantenidas con el chatbot en el
canal destino Microsoft Teams que permiten ilustrar cémo realizar peticiones al bot y cémo es el

flujo de los didlogos. Este manual estd guiado por los casos de uso definidos en el sistema.

Inicio de la conversacion

El usuario debe aceptar los términos y condiciones de uso para empezar a chatear, a continuaciéon

el bot pregunta sobre el nombre del usuario para referirse a él o ella.

¢+ FeministBot Chat

9:13

hola

Leido por ultima vez
<ﬂ_> FeministBot 9:13

Politica de Privacidad, Términos y Condiciones de
Uso

Antes de continuar, debes aceptar los Términos y Condiciones de
uso

En virtud de lo establecido en el Reglamento (UE) 2016/679 del
Parlamento Europeo y del Consejo, de 27 de abril de 2016, le

infarmamanc mia al racnancahla Aal tratamianta Aa ciic datne ac

Escribe un mensaje nuevo

b P O@BBE P 9 6 MB - S

Figura 8.1: Inicio de la conversion
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160

&

FeministBot Chat

En virtud de lo establecido en el Reglamento (UE) 2016/679 del
Parlamento Europeo y del Consejo, de 27 de abril de 2016, le
informamos que el responsable del tratamiento de sus datos es
FeministBot (email sehee. mun@estudiantes.uva.es). La finalidad del
tratamiento de datos sera la recogida de forma anénima de la
retroalimentacién sobre el funcionamiento del software. La base
juridica del tratamiento se encuentra en el articulo 6.1. letrasay b
del Reglamento Europeo (existencia de una relacion contractual o
prenegocial y el consentimiento del interesado). Los datos se
conservaran durante el tiempo necesario para cumplir con la
finalidad para la que se obtuvieron. Por otro lado, le informamos
de su derecho a ejercer sus derechos de acceso, rectificacién o
supresion, o la limitacién de su tratamiento, o a oponerse al
mismo, acreditando su identidad, y remitiendo una comunicacion a
la direccién: sehee.mun@estudiantes.uva.es. Finalmente, le
recordamos su derecho a requerir, siempre que lo desee, el
amparo de la Agencia Espafiola de Proteccién de Datos.

Pulse para mas informacion Acepto

Escribe un mensaje nuevo

 © QB E P R & 0B

9:21
Acepto

Figura 8.2: Consentimiento del usuario sobre los términos de uso
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¢+ FeministBot Chat

10:06
Acepto

<._> FeministBot  10:06
iSoy FeministBot, el bot Feminista! [

Puedes hacerme preguntas sobre el feminismo en general, como;

H Términos utilizados o acunadoes por este movimiento (p.e. ;Qué es una machoexplicacion?)

@ Tips feministas para ayudar en la lucha (p.e. Dime un tip feminista)

@ Cémo identificar machismos en tu dia a dfa (p.e. ;Es machista que mi novio no me deje usar minifalda?)

Estadisticas y cifras reales del INE (Instituto Nacional de Estadistica) sobre la desigualdad y discriminacion de género (p.e
;Segun el INE cuéntas denuncias de mujeres hubo por violencia machista?)

Para consultar scbre los términos de uso que aplican, sigue este enlace https://www.privacypolicies.com/live/afdcf2ea-22e2-
4f23-8654-e6a8dcd69e7f

Por cierto... ;Cémo te llamas?@

10:07
me llamo maria

<_> FeministBot  10:07
Hola, ;Como te puedo ayudar? Maria

Escribe un mensaje nuevo

v ? OB E >R e OB -

2]
A

Figura 8.3: Descripcién del funcionamiento del chatbot y se averigua el nombre del usuario
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Consultas sobre el INE

El usuario puede hacer preguntas genéricas (sin especificar un intervalo temporal) o especificas
(concretando un intervalo temporal). En el caso de que el chatbot envie un gréfico al usuario, este

tiene la opcién de clicar sobre la imagen para hacerla mas grande o descargarla a su equipo local.

&> FeministBot Chat

9:46
de que nacionalidad son los agresores por violencia machista en espafia?

<'_> FeministBot 9:46
Te voy a hacer un dibujo...

Ahlva un pequefio gréfico para que te hagas mejor la idea, los datos que he usado son todos los disponibles del INE hasta dia
de hoy

Los ntimeros no mienten, en Esparia, la mayor parte de los agresores son espafioles, y no inmigrantes o extrangeros como a

veces se pregona

Procadancia de los denuncionades por viclentia de género (Espafia)
hsia

Figura 8.4: Consulta genérica sobre nacionalidad

Procedencia de los denuncionados por violencia de género (Espaiia)
Asia

/ América
9‘%‘ Africa

7% 10
0%

Resto de Europa

Espafia

Oceania

Figura 8.5: Grafico generado sobre nacionalidad

A continuacién, se observa una consulta especifica, donde el chatbot inquiere sobre el afio en
que realizar la consulta al INE y acto seguido una pregunta genérica donde el usuario pregunta por

el tipo de delito, en lugar del niimero de delitos.
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&> FeministBot Chat

951
qué delitos se llevan a cabo por violencia de género?

<.‘> FeministBot  9:51
JEn qué afio?

951
2016

<.‘> FeministBot  9:51
Para el ario 2016, se han registrado 33512 casos de delitos de viclencia de género

9:51
qué tipo de delitos hay por violencia de género

<_.> FeministBot  9:51
Te voy a hacer un dibujo...

Ahf va un pequefio grafico para que te hagas mejor la idea, los datos que he usado son todos los disponibles del INE hasta dfa
de hoy

Las infracciones por violencia de género tienen distinta clasificacion, echa un ojo al gréfico para hacerte una idea

Tios i deeo por o (Espae)

Escribe un mensaje nuevo

b P OBE B R GO B -

2
4

Figura 8.6: Consulta especifica y genérica sobre delitos

&< FeministBot Chat

9:58
cudl es el nimero de victimas por violencia de género?

<"> FeministBot  9:58
Te voy a hacer un dibujo...

Ahf va un pequefio grafico para que te hagas mejor la idea, los datos que he usado son todos los disponibles del INE hasta dfa
de hoy

La violencia de género se puede ver potenciada por varios factores, entre ellos los socioculturales como la existencia de una
cultura patriarcal que fomente las desigualdades entre géneros, el escaso apoyo institucional a las victimas o la insuficiente
respuesta judicial hacia los maltratadores, entre los factores individuales de los agresores se podria mencionar la
interiorizacion de un modelo de masculinidad estereotipado y un proceso de socializacion sexista, donde el varon puede
incorporar conductas misdginas o posesivas. La situacion de dependencia econémica de las victimas y la existencia de hijos e
hijas a los que sustentar es tambign un agravante en estos casos.

Niimero de victimas, denuncisdas y condanados (Espafial

H

Namars de personss
'
g £

¥

[ —
2000
x2 mw o oww mw omm

Figura 8.7: Consulta genérica sobre victimas
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Numero de victimas, denunciados y condenados (Espafia)

» 32000
@©
c
=]
£ 30000
Q
3
° 28000 dato
g — victimas
% 26000 === denunciados
condenados
24000
2012 2014 2016 2018 2020

Afo

Figura 8.8: Gréfico generado sobre victimas

Cuando el usuario hace una consulta especifica pero el intervalo de tiempo es amplio, se le da

la opcién de ver una grafica sobre los datos que ha pedido.

¢+ FeministBot Chat

numero de victimas por violencia de género desde 2017 hasta 2020

<._ FeministBot 9:58
Desde el afio 2017 hasta el 2020, se han registrado 121420 casos de mujeres victimas de violencia de género

;Quieres que te haga un pequefio dibujo? Asi puede que te hagas
mejor la idea

|si || mo |

9:59
Si
Q
<"> FeministBot 9:59
Ahi va. Los datos son los mismos de arriba, pero de forma gréfica
Mujeres victimas de violencia de género
Escribe un mensaje nuevo
f © O @8 ¢ oe 8 B

Figura 8.9: Consulta especifica sobre victimas que genera gréfico

164



CAPITULO 8. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO

Mujeres victimas de violencia de género
30000
25000
20000
15000
10000

5000

2017 2018 2019 2020

Figura 8.10: Gréfico sobre consulta especifica de victimas

Las consultas también se pueden realizar indicando un intervalo de tiempo abierto, por ejemplo
“desde 2019” realizara la busqueda desde el afio indicado hasta el periodo actual; o utilizando un

intervalo cerrado como por ejemplo “en el ano 2020”.

Se puede observar que cuando la intencién del usuario es realizar una pregunta especifica y el
mismo no proporciona el dato del periodo de tiempo, el chatbot inquirird sobre el ano hasta que el

usuario proporcione una respuesta valida.

10:20
namero de victimas por violencia machista asesinadas desde 2019

<._> FeministBot  10:20
Desde el afio 2019, se han registrado 224 casos de infracciones por homicidio y sus formas y 31267 casos de mujeres victimas
de vialencia de género

10:21
cuantos de los denunciados por violencia de género son de africa?

<"> FeministBot  10:21
¢En qué ano?

10:22
en el afio 2020

<"> FeministBot  10:22
Para el afio 2020, se han registrado 2833 casos de hombres africanos denunciados por violencia de género

|E5Uibe un mensaje nuevo

v ? O E >0 ¢ OB

2]
A

Figura 8.11: Consulta especifica con intervalo de tiempo abierto y cerrado

En las siguientes imagenes se observa cémo el chatbot inquiere sobre el dato faltante un niimero
determinado de veces para realizar una consulta al INE. Tras cuatro intentos el chatbot pide al

usuario que sea mas conciso, a lo que este finalmente responde con una fecha.
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&> FeministBot Chat +

@

@

&

&

@

cuantos denunciados por violencia de género son de espana?

FeministBot 11:16
:En qué afio?

FeministBot 11:16
:De qué afio quieres saberlo?

FeministBot 11:16
:De qué afio quieres saberlo?

FeministBot 11:16
:De qué afio quieres saberlo?

11:16

nose

11:16
no lo se

11:16
mmm

Figura 8.12: Chatbot inquiere sobre el dato fecha

FeministBot 11:16
Amig@... Solo tienes que decirme un afio y ya, no te enrolles :D

FeministBot 11:17
Desde el afio 2010, se han registrado 212778 casos de hombres esparicles denunciados por violencia de género

;Quieres que te haga un pequefio dibujo? Asi puede que te hagas
mejor la idea

Si No

1116
estoy pensando

11:17
pues desde el dos mil diez

11:18
No

Figura 8.13: Chatbot solicita al usuario que sea conciso tras un ntmero de intentos solictando el

dato fecha

En la siguiente imagen se observa que el usuario inicia una consulta sobre el INE, el chatbot

inquiere sobre el dato faltante y a continuacén el usuario desea finalizar la interaccion, a lo que el

chatbot responde con un mensaje que asegura al usuario que ha entendido su intencién.
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10:30
hola

<__> FeministBot 10:30
iHola! Estoy aqui para ayudarte en todo lo necesario. ; Tienes alguna pregunta para mi?

10:30
me puedes decir el nimero de delitos de violencia de género por coaccién?

<__> FeministBot  10:30
sEn qué afio?

10:30
sto|
)
<__> FeministBot 10:30
Escribe un mensaje nuevo
r © © >R &4 B & B

Figura 8.14: Cancelacién de consulta

Consultas rapidas

Para las consultas rapidas de estructura Pregunta-Respuesta, es posible que se muestren imégenes

descriptivas sobre lo que el usuario ha preguntado.

9:31
qué es la ablacion?

<._> FeministBot 9:31

B 1o el
I

At : ’
[ -r
La mutilacion genital femenina es un procedimiento en el que se lesionan o extirpan los genitales externos de las nifias. Para

llevar a cabo este acto se utilizan navajas, cuchillas, piedras o vidrios. El motivo por el que se hace suele ser por una mezcla de
factores culturales religiosos y sociales con el fin de acabar con la sexualidad femenina y asegurar la fidelidad matrimonial

Escribe un mensaje nuevo

v ? O E >R ¢ OB

)
4

Figura 8.15: Ejemplos de consultas rapidas 1
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¢ FeministBot Chat

qué es la masculinidad fragil

<n> FeministBot 10:08

La masculinidad fragil es el sentimiento que hace a los varones tratar de esconder sus emociones, miedos o inseguridades,
tratando con ello de mostrarse fuertes y "masculinos”. Esto les lleva a prohibirse usar prendas de color rosa, el poder decir que
otro hombre es guapo o incluso dar o recibir un beso de ellos. El problema principal de una masculinidad fragil es que lleva al
hombre a pensar que actuar o pensar como una muijer lo hace, en cierta manera, menos hombre

10:08
existia feminismo antes de cristo?

<__> FeministBot 10:08
En el siglo V a.C. ya existian mujeres feministas, como por ejemplo Aspasia de Mileto, quién instaurd el primer centro de
educacion para nifias jévenes en Atenas, dado que en aquel entonces sélo los varones tenfan permitido acceder a la
educacion, ya que la labor social de las mujeres era Gnicamente servir y acompafiar a los hombres. Mediante |a educacidn,

Figura 8.16: Ejemplos de consultas rapidas 2

A continuacién se observan consultas del usuario sobre consejos para aplicar el feminismo.

&> FeministBot Chat

9:35
me puedes decir algun consejo para ser feminista?

<..> FeministBot 9:35
No hagas chistes machistas y si algan amigo tuyo lo hace, cértale el rollo.

9:35
otro tip
<..> FeministBot 9:35
Escucha las experiencias de otras mujeres.
9:35
otro tip
<..> FeministBot 9:35
No limites, ni te limites, a realizar actividades, estudios o trabajos en base al género que tengas.
9:36
otro tip
[}
<..> FeministBot 9:36
No naturalizar el abuso hacia la mujer, o justificarlo.
Escribe un mensaje nuevo
v 0 OB E PR OB o B

Figura 8.17: Consulta sobre consejos

A continuacién se observa cémo el usuario realiza una pregunta y el bot no consigue extraer

la intencién con fidelidad por lo que pide al usuario que reformule. Tras la reformulacién de la
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pregunta, el chatbot consigue predecir la intenciéon con un mayor porcentaje de confianza, para la
cual genera una respuesta.

Como el usuario se detiene por dos minutos en los que no interactia con el bot, el mismo llama
su atencion preguntandole si sigue estando al otro lado del chat, con la intencién de continuar con

la conversacion.

¢+ FeministBot Chat

937
como puedo dejar de discriminar en base al genero?

<._> FeministBot 9:37
Lo siento... Podrfas reformular la pregunta?@

9:37
como puedo dejar de ser machista?

<._> FeministBot 9:37
Materniza la paternidad. El hijo o hija no es solo de la madre, comparte actividades que son socialmente asociadas a la madre.
Esto se puede ver reflejado en el dia a dia, cuando hay que cambiar al bebé y el cambiador de pafales se encuentran
Gnicamente en los bafios de mujeres.

iHolaa! ;Sigues ahi? @

939
dime cosas machistas

<._> FeministBot 9:39
Normalizar agresiones sexuales con frases del tipo: “Lo hombres son asi”, "No es para tanto".

Figura 8.18: Consulta sobre cémo identificar conductas machistas

Muchas consultas rapidas pueden generar tarjetas de didlogo, que permiten al usuario conocer

mas sobre el tema que ha preguntado haciendo clic sobre el botén de la tarjeta.

&% FeministBot Chat

10:02
que opinas de los pirotpos

<_‘> FeministBot  10:02
Los piropos se pueden considerar como una forma de acoso callejero. Donde el acosader, casi siempre un hombre, cree que
tiene el derecho de decir lo que piensa de una mujer, por lo general sobre su fisico o hacerle insinuaciones sexuales
provocando en la victica malestar o miedo. Este tipo de acoso se encuentra tan normalizado, que se conoce polularme como
piropos

10:03
me dices algun libro feminista?

<_‘> FeministBot  10:03

Esto te puede interesar @

El segundo sexo (Simone de Beauvoir), feminsmo para
principiantes (Nuria Varela), feminsmo para torpes (Nerea Pérez),
mujeres y poder (Mary Beard)

¢Quieres conocer mas?

Figura 8.19: Consulta rapida que genera tarjeta
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No es necesario preguntar por un término especifico, sino que utilizando una frase descriptiva el
chatbot puede asociarlo a un par Pregunta-Respuesta como se ve en el ejemplo “la ropa que lleva

una chica justifica su violacion?”.

& FeministBot Chat

10:14
la ropa que lleva una chica justifica su viclacion?

<“> FeministBot  10:14
Del inglés “slut” y “shame”. El “slut shaming" es la accién de avergonzar o humillar a alguien por ciertos comportamientos
sexuales o vestimenta, normalmente a mujeres que muestran su cuerpo o viven su sexualidad de una manera considerada
como “poco ortodoxa”, también es una forma de hacer sentir culpables a las victimas de agresion sexual (por gjemplo,
preguntando qué tipo de ropa llevaba, como si eso justificara un delito)

10:14
qué es la masculinidad toxica?
@
<..> FeministBot 10:14
TtAop
SEON OB /- 2 SO
(N \:L/— /oy
Wi AR N
=
La masculinidad téxica se refiere a los comportamientos de roles masculinos que estigmatizan y limitan ciertas emociones de
los varones. mientras otras son ensalzadas. | os hombres aue cuentan con masculinidad téxica v se salen de los esterastinos
Escribe un mensaje nuevo
[

7NN I TR "R s e

Figura 8.20: Ejemplo de frase que se asocia a un par Pregunta-Respuesta
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Despedida

Tras utilizar el chatbot, el usuario podria despedirse del bot indicandolo con una frase o palabra,

en este ejemplo “adios”.

Se observa como el bot detiene al usuario y le pide una pequena retroalimentacién para conocer

su satisfaccién con la conversacion que han tenido.

&> FeministBot Chat

<__> FeministBot 10:27
No te vayas aun!!

Si te ha gustado hablar conmigo, ;Cuéntas ¥ me pondrias?@)

0.8 1% 2.7¢ 7% 3.9 v e

<"> FeministBot 10:27
;Qué sugerencia de mejora me puedes dar? Jy J\

<"> FeministBot 10:28
Merci beaucoup

‘Esu ibe un mensaje nuevo

10:27
adios

10:27

2. %W

10:28
dejar de hablar como un robot

2 Q@ EF >R ¢ Oe

Figura 8.21: Despedida y peticién de

retroalimentacion
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Anexo II: Manual de instalacion

Para proceder a la instalacién del sistema, el usuario debera contar con un dispositivo mévil u

ordenador y tener instalada la aplicacién Microsoft Teams.

El sistema actualmente no esta disponible en la tienda online de Teams debido a que los ad-
ministradores de la organizaciéon (UVa o Microsoft) deben verificar su uso y aceptar la aplicacién

en la tienda.

Cuando la misma esté disponible, se debe utilizar una cuenta profesional o educativa de MS

Teams y agregar la aplicacion siguiendo los pasos:

1. En el desplegable a la izquierda seleccionar el botén de “Aplicaciones” y en el buscador
introducir FeministBot

CJ\ Bus{ar

Actividad

5] - .
G @ Quicklinks Shared Links
v Quicklinks helps you easily create, share and maintain
Equipes quick access links right inside Microsoft Teams....
Tareas VER DETALLES
Calendario
Popular en su organizacién Ver todo
Agregadas y usadas con mas frecuencia en su organizacion

e = w PlayQuiz - Aprende & Juega

TeamsChamp
@ aulaPlaneta
Grupo Planeta
@ J90 itslearning Course Overview
£ w itslearning AS

Figura 8.22: Aplicaciones en MS Teams

2. Agregar la aplicacion a MS Teams (se deben tener suficientes permisos)
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FeministBot X

’ S.Mun  Funciona en Teams, Outlook y enla aplicacién Microsoft 365

Informacién general  Permisos

Hablo sobre el feminismo con datos en Espafia

Puedo hablarte sobre el feminismo con datos en Espafia y responder a tus dudas en este contexto.

Caracteristicas de la aplicacién

Bots
Chatee con la aplicacién para hacer preguntas y buscar informacién.

Creado por: S. Mun
Versién 1.0.0

Permisos

Esta aplicacion tendré permiso para:
® Recibir mensajes y datos que yo le proporcione .
e Enviarme mensajes y notificaciones.
® Acceder a la informacion de mi perfil, como el nombre, la direccién de correo electrénico, el nombre de la comparifa y el
idioma preferido.
o Leer qué aplicaciones estan instaladas en este chat.
* Leer los miembros de este chat.

Al usar FeministBot, acepta los directiva de privacidad, condiciones de uso y permisos.

Figura 8.23: Agregar aplicacion
Habiendo agregado la aplicacién, ya se puede chatear con la aplicacién dentro de Microsoft
Teams.

Si no desea instalar la aplicacién o cuando la misma atin no se encuentre disponible puede
probarla mediante MS Teams, a través del siguiente enlace, que estaréd disponible temporalmente:
https://teams.microsoft.com/1/chat/0/07users=28:407c931f-2c03-45a0-89c6-594439f736a0
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Anexo III: Cédigo fuente

El cédigo fuente del proyecto se puede encontrar en el siguiente repositorio de GitLab:

https://gitlab.com/seheemun/tfg-project

174



	 Introducción
	Introducción
	Motivación
	Objetivos
	Objetivos del sistema
	Objetivos personales

	Contexto tecnológico
	Lenguaje natural
	Estructura de un diálogo
	Bots
	Agentes conversacionales
	Machine learning
	Arquitectura de un chatbot
	Gestión del diálogo

	Contexto social
	Privacidad y tratamiento de datos sensibles
	Estructura del documento

	Planificación
	Descripción del proyecto
	Plan de proyecto
	Alcance del proyecto
	Evolución del plan de proyecto

	Proceso de desarrollo
	Características
	Roles
	Eventos
	Artefactos

	Aplicación de Scrum al proyecto
	Planificación inicial de sprints
	Product backlog

	Plan de gestión de riesgos
	Análisis del presupuesto simulado
	Recursos humanos
	Recursos materiales

	Análisis de costes finales

	Seguimiento del proyecto software
	Sprint 1
	Sprint 2
	Sprint 3
	Sprint 4
	Sprint 5
	Sprint 6
	Sprint 7
	Sprint 8
	Sprint 9
	Sprint 10
	Sprint 11
	Resumen

	Análisis del software
	Requisitos del software
	Requisitos funcionales
	Requisitos no funcionales
	Requisitos de información
	Reglas de negocio

	Diagrama de casos de uso
	Especificación de casos de uso

	Modelo de dominio
	Máquinas de estado
	Diagramas de actividad

	Diseño del software
	Decisiones de diseño
	Arquitectura
	Arquitectura lógica
	Diagrama de despliegue
	Arquitectura del servidor
	Arquitectura por capas

	Patrones de diseño
	Patrón MVC
	Patrón DAO y DTO
	Aplicación de GRASP

	Diseño detallado
	Clases del Controlador
	Clases del Modelo
	Clases de la Persistencia
	Diagrama relacional

	Usuarios objetivo
	Diseño de la usabilidad
	Prototipado
	Privacidad desde el diseño

	Implementación
	Tecnologías utilizadas
	Python
	Visual Studio Code
	Git
	Astah
	Pandas
	Seaborn
	Bot Framework Emulator
	Azure Cosmos DB
	Azure Bot Service
	Google Compute Engine

	Estructura del código fuente
	Configuración de Microsoft Azure
	LUIS
	Intenciones y entidades

	Question Answering
	Azure Cosmos DB
	Instituto Nacional de Estadística
	Pandas y Seaborn
	Creación y gestión de diálogos
	Google Compute Engine
	Azure Bot

	Pruebas
	Casos de prueba
	Consultar chatbot
	Iniciar conversación
	Finalizar conversación
	Consultar términos y condiciones
	Consultar manual de uso
	Envío de opinión personal/feedback

	Pruebas con usuario final

	Conclusiones y trabajo futuro
	Conslusiones
	Trabajo futuro

	Bibliografía
	Anexo I: Manual de uso
	Anexo II: Manual de instalación
	Anexo III: Código fuente

