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Resum

Encara que els models de llenguatge de gran tamany(LLMs), com GPT-4, tenen capa-
citats impressionants en generacié i raonament, tenen limitacions en termes de la seua
capacitat per accedir i recuperar fets, xifres o informacié contextualment rellevant es-
pecifics. Una solucié popular a este problema és configurar un sistema de generacié
augmentada de recuperaci6(RAG): combinar el model de llenguatge amb un proveidor
d’emmagatzematge extern i crear un sistema de programari general que puga orquestrar
les interaccions entre estos components per crear una experiéncia de “xat amb les teues
dades”.

En aquest projecte, es centra en millorar 'elaboraci6 i gestié d’histories d"usuari dins
del context de la metodologia agil, utilitzant models de llenguatge de gran mida (LLMs)
i aprofitant les histories existents de ’ecosistema Inditex. Es desenvolupa especificament
una eina avancada destinada a ajudar els Product Owners en la definicié precisa de les
seues histories d"usuari. Aquesta eina no sols identifica duplicats, sin6é que també facilita
la creacié de noves histories i la generacié d’escenaris rellevants a partir d’histories simi-
lars. A més, com que esta fonamentada en LLMs, 1’eina té la capacitat de generar termes
de cerca a partir de la historia d"usuari proporcionada, executar cerques per recopilar
informaci6 rellevant i després integrar-la en la historia resultant, optimitzant significati-
vament la gesti6 de requisits en projectes agils.

Paraules clau: Histories d"usuari, Jira, Bases de dades Vectorials, models de llenguatge
de gran tamany(LLMs), generacié augmentada de recuperaci6(RAG), metodologia agil.
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Resumen

Si bien los modelos de lenguaje de gran tamafio(LLMs), como GPT-4, tienen capa-
cidades impresionantes en generacién y razonamiento, tienen limitaciones en términos
de su capacidad para acceder y recuperar hechos, cifras o informacién contextualmen-
te relevante especificos. Una solucién popular a este problema es configurar un sistema
generacion aumentada de recuperacion(RAG): combinar el modelo de lenguaje con un
proveedor de almacenamiento externo y crear un sistema de software general que pueda
orquestar las interacciones entre estos componentes para crear una experiencia de “chat
con tus datos”.

En este proyecto, se enfoca en mejorar la elaboracién y gestién de historias de usua-
rio dentro del contexto de la metodologia agil, utilizando modelos de lenguaje de gran
tamafio(LLMs) y aprovechando las historias existentes del ecosistema Inditex. Especifica-
mente, se desarrolla una herramienta avanzada destinada a asistir a los Product Owners
en la definicién precisa de sus historias de usuario. Esta herramienta no solo identifi-
ca duplicados, sino que también facilita la creacién de nuevas historias y la generaciéon
de escenarios relevantes a partir de historias similares. Ademé4s, al estar fundamentada
en LLMs, la herramienta tiene la capacidad de generar términos de busqueda a partir
de la historia de usuario proporcionada, ejecutar bisquedas para recopilar informacién
relevante y luego integrarla en la historia resultante, optimizando significativamente la
gestion de requisitos en proyectos agiles.

Palabras clave: Historias de usuario, Jira, Bases de datos Vectoriales, modelos de lenguaje
de gran tamafio(LLMs), generacién aumentada de recuperacién(RAG), metodologia 4gil.
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Abstract

While large language models(LLMs) like GPT-4 have impressive capabilities in gener-
ation and reasoning, they have limitations in terms of their ability to access and retrieve
specific facts, figures, or contextually relevant information. A popular solution to this
problem is setting up a retrieval-augmented generation(RAG) system: combine the lan-
guage model with an external storage provider, and create an overall software system
that can orchestrate the interactions with and between these components in order to cre-
ate a “chat with your data” experience.

In this project, the focus is on improving the elaboration and management of user
stories within the context of agile methodology, utilizing Large Language Models (LLMs)
and leveraging existing stories from the Inditex ecosystem. Specifically, an advanced tool
is being developed to assist Product Owners in precisely defining their user stories. This
tool not only identifies duplicates but also facilitates the creation of new stories and the
generation of relevant scenarios from similar stories. Additionally, being grounded in
LLMs, the tool has the capability to generate search terms from the provided user story,
conduct searches to gather relevant information, and then integrate it into the resulting
story, significantly optimizing requirement management in agile projects.

Key words: User stories, Jira, Vector databases, large language models(LLMs), retrieval-
augmented generation(RAG), agile methodology.
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CAPITULO 1

Introduccién

En este primer capitulo se presenta una breve explicacién del proyecto y se describe
la motivacién, objetivos, metodologia del proyecto y estructura del documento.

1.1 Motivacion

En el desarrollo de software, la gestién eficaz de requisitos es fundamental para el
éxito de cualquier proyecto. Una metodologia de desarrollo de software es un marco
de trabajo que se usa para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo de
sistemas de informacién [27].

Las metodologias agiles han adquirido una posicién predominante en el desarrollo
de software contemporaneo, siendo ampliamente adoptados tanto por pequefias como
por grandes organizaciones[43]. Ademds, han revolucionado la forma en que se abordan
los requisitos, priorizando la colaboracién continua con los clientes y adaptandose a los
cambios en los requisitos a lo largo del ciclo de desarrollo.

Las historias de usuario se usan, en el contexto de la ingenieria de requisitos 4gil,
como una herramienta de comunicacién que combina las fortalezas de ambos medios:
escrito y verbal. Describen, en una o dos frases, una funcionalidad de software desde el
punto de vista del usuario, con el lenguaje que éste emplearia. El foco estd puesto en qué
necesidades o problemas soluciona lo que se va a construir[29].

Sin embargo, incluso con los principios dgiles, la elaboracién y gestién de historias de
usuario sigue siendo un desafio significativo. Los Product Owners, como representantes
del cliente o usuario final en un equipo 4gil de desarrollo de software, gastan una gran
parte de su tiempo en escribir historias de usuario claras que comuniquen las expectati-
vas completas del producto a desarrollar.

En el ecosistema de Inditex, los Product Owners(PO) utilizan Jira para crear historias
de usuario(Figura 1.1). Sin embargo, se enfrentan a varios desafios al hacerlo.

1. Duplicidades: Es posible que una historia de usuario ya haya sido creada previa-
mente, pero Jira carece de funcionalidades para detectar automaticamente historias
duplicadas. Este aspecto puede resultar especialmente relevante al incorporarse a
un proyecto totalmente desconocido.

2. Tareas repetitivas: En muchas ocasiones, los PO deben completar descripciones y
criterios de validacién de cada historia de usuario de forma repetitiva y trivial de-
bido a la gran cantidad de historias similares.

1



2 Introduccién

3. Falta de soporte: Actualmente no existe una herramienta especifica para ayudar
a los PO a mejorar la eficiencia en la creacién de historias de usuario. En muchos
casos, los PO deben buscar informacién adicional en Internet, ya sea a través de mo-
tores de biisqueda como Google o mediante el uso de herramientas como ChatGPT,
para enriquecer las historias de usuario.

INDITEX i“ Jira Cuadros de mandos v  Proyectos v Tareas ¥ Tempo ¥ Mas v ‘ | ac o O
a a
p@ AP-Product Department Situation / ICPRSITDEP-1557
o Show the volume of promoted and non-promoted sales
&, v Detalles ¥ Personas
o Tipo: [0 Historia Resolucion Solucionado Responsable: Luis Manuel
Prioridad: O C (Menor) V Ninguno Chamoso Salgado @
Asignarme a mi
Ninguno
B 9 Informador £ Lucia Gonzalez
Ninguno Nivel de Seguridad:  General E o
& Etiqu BACKEND FRONTEND 10S SD-ObjectivesSales i
® Votos: 0 Votar por esta incidencia
Enlace de épica: Show the sale with promo and the sale without promo Interesados: 1 Empezar a observar esta
= Sprint 2024.04-DRSITU-SP13, 2024.06-DRSITU-SP14 incidencia
3 Puntos de Historia: 5
Estado de Requisito v Fechas
»
Creada 22/nov/23 17:41
B @ Descripion Actualizada 26/feb/24 16:17
E‘ AS a SITDEP user Resuelta 07/feb/24 17:10
=
o) 1 WANT to be able to see the weight of the sales of my department (hierarchical level) that have promotion
= v ornot v Seguimiento del Tiempo +
o] TO to be able to analyze the sales volume of my department (or other hierarchical level) of promo and non- Estimado Inicial Desconocido
" promo sales Tiempo Restante Desconocido
ACCEPTANCE CRITERIA: Estimado: v

Figura 1.1: Historia de usuario en Jira

1.2 Objetivos

El principal objetivo de este TFG es el disefio y desarrollo de una herramienta que
facilite a los PO la definicién de historias de usuario. Esta herramienta debe funcionar
como una extensién de Google usando Java para backend y TypeScript para frontend.
La herramienta proporcionard una interfaz tnica que permitird enriquecer las historias
de usuario, aprovechando tanto las historias existentes como la informacién relevante
relacionada, incluyendo su origen de URL.

Este sistema estd basado en un sistema generacién aumentada de recuperaciéon(RAG)
que es una técnica ampliamente aplicada para mejorar el rendimiento de los modelos de
lenguaje de gran tamafio(LLM) en tareas de generacién intensiva de conocimiento, como
la respuesta a preguntas basadas en documentos. Dada una pregunta, la técnica(Figura
1.2) incluye el uso de un modelo de recuperaciéon para obtener multiples pérrafos re-
levantes de posiblemente diferentes documentos, luego se ingresan estos pasajes a un
modelo lector como contextos adicionales para generar una respuesta[21].

Esta herramienta también tiene varios subobjetivos tanto para los Product Owners
como para los desarrolladores:

= Facilitar la deteccién de historias duplicadas: Cuando un Product Owner recién
llegado a una empresa quiere crear una nueva historia de usuario, puede encon-
trarse en la situacién de no estar seguro si esa historia ya existe. Dado que hay una
gran cantidad de historias de usuario existentes, seria beneficioso contar con una
herramienta que permita detectar duplicados de la nueva historia en comparacién
con las ya existentes, evitando asi la duplicacién de esfuerzos.

= Simplificar el trabajo de Product Owner: Se propone desarrollar una herramienta
capaz de generar automdticamente historias de usuario a partir de los restimenes
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proporcionados, de modo que el Product Owner solo necesite revisarlas y realizar
modificaciones en pocos lugares. Con esto, se busca ahorrar atin més tiempo en la
redaccion, permitiendo al Product Owner dedicar el tiempo ahorrado a aprender
mads sobre el tema y comunicarse con los interesados para clarificar los requisitos.

= Ayudar a los desarrolladores a entender mejor las historias de usuario: En mu-
chas situaciones, los desarrolladores reciben historias de usuario confusas que no
especifican claramente qué se pide. Por lo tanto, un subobjetivo de gran impor-
tancia es proporcionarles una comprensién mds clara mediante la implementacion
de historias de usuario completas, asegurando asi que los requisitos del cliente se
cumplan adecuadamente.

Search Relevant
Information

Knowledge
gy THES

2 ) Query

Relevant
Information

Prompt 3 for
1 + — I E R Enhanced
Query Context
—

Generated
Text 5
Response

Prompt
+

4 | Query
+
Enhanced
Context Large Language Model EndPoint

Figura 1.2: Sistema generaciéon aumentada de recuperacion(RAG)

1.3 Metodologia

El desarrollo de software se beneficia enormemente de metodologias que estructuran
y organizan las tareas de manera efectiva. Entre las corrientes méas destacadas se encuen-
tran las metodologias tradicionales y 4giles, cada una con sus ventajas e inconvenientes.

Las metodologias tradicionales son adecuadas para proyectos en los que existe un
alto grado de experiencia o se desarrollan en entornos predecibles y estables, caracteri-
zados por una estructura més rigida e inflexible. Sin embargo, en proyectos donde hay
muchos cambios, donde los requisitos son susceptibles de cambios, donde rehacer partes
del c6digo no es una actividad costosa, los equipos son pequefios, las fechas de entrega
del software son cortas y el desarrollo rdpido es fundamental, no puede haber requisitos
estéticos, por lo que se requieren metodologias dgiles.

El presente proyecto software se desarrollard conforme la metodologia 4gil Kanban[3],
dado que los requisitos del proyecto son propensos a evolucionar a lo largo del tiempo y
el proyecto tiene plazos de entrega cortos y se requiere un desarrollo rdpido e incremen-
tal. Ademas, es relevante destacar que Kanban no es una técnica de planificacion sino de
organizacion de las tareas.

La divisién de tareas serd fundamental para evaluar el progreso y los objetivos al-
canzados a lo largo de todo el proceso de desarrollo. Para gestionar y dividir estas ta-
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reas, se empleard la herramienta Jira, lo que facilitard enormemente la gestién de proyec-
tos(Figura 1.3).

#i §Jira  Yourworkv Projectsv Filtersv Dashboardsv Teamsv Morev m [« Upgrade Q search p [> e Q
f‘“ shiwanzTFG < Projects / shiwanzTFG
1
& Software projec
ware project PR R I
SHIW board
PLANNING
S Timeline
- Q @8 & fpic v ors Nome v @ L2 23
) OD Board
© Goaks T0D0 9 IN PROGRESS 2 DONE4 v +
& issues
Desarrollo de API RESTful Procesar datos configuracion del entorno
w BACK-END BACK-END
+ Add view . e
SHIW-7 SHIW-17
DEVELOPMENT (&) (6]
Creacion del proyecto React
<> Code .
Pruebas unitarias y de Desarrollo de la logica del NI
integracion servidor
SHIW-11 - O
B Project pages BACK-END BACK-END
SHIW-8 (&) SHIW-6 (&)
5 Add shortcut Disefio de la arquitectura del
backend
£ Project settings . Documentacion del backend e
You're in a team-managed project EREICENR SHIW-4 . e

Integracién con weaviate

Figura 1.3: Tablero Kanban en Jira

1.4 Estructura de la memoria

El presente documento se divide en varios capitulos, los cuales se presentan y desa-
rrollan de la siguiente forma:

¢ Estado del arte: Se revisarfan las herramientas y tecnologias existentes utiliza-
das en la generacién de historias de usuario, y se identificarian sus limitaciones
o areas donde podrian mejorarse. Ademds, dado que este Trabajo de Fin de Gra-
do se desarrolla en colaboracién con Inditex, se incluird una presentacién de la
empresa, su historia y la aplicacién de tecnologias en su operativa, asi como la
justificacién de la necesidad de esta herramienta dentro de la organizacién.

¢ Anilisis del problema: Analizar los posibles problemas y definir brevemente la
solucién propuesta y como serd desarrollada.

¢ Disefio de la solucién. Describe a nivel técnico de la arquitectura del proyecto y
las tecnologias y herramientas utilizadas para poder llevarlo a cabo.

* Desarrollo de la solucién: La exposicién sobre la implementacion se divide en
dos partes: backend y frontend. Ademas, este apartado incluye descripciones
detalladas de la API 'y del uso de servicios externos.

¢ Implantacién: Guia de la publicacién del proyecto en Google Extension, para
poder ser accedida de forma publica desde cualquier dispositivo.

* Pruebas: Descripcion de las pruebas realizadas para este proyecto, incluyendo
los casos de prueba especificos y los resultados obtenidos.

¢ Conclusiones y trabajo futuro: Resumen de las conclusiones del proyecto, eva-
luacién de los objetivos alcanzados y descripcion de posibles dreas de mejora
para futuros trabajos.



CAPITULO 2
Estado del arte

En este capitulo, se explora los avances recientes para mejorar la eficiencia en la ge-
neracion de historias de usuario. Ademas, se analizan sus ventajas y limitaciones para
ofrecer una visiéon mds completa de su impacto préctico.

Este capitulo también presentara el contexto de la empresa Inditex y como utiliza
tecnologias avanzadas en la industria de la moda. Ademas, se explicard por qué esta
compafiia necesita crear una herramienta que acelere la eficiencia en la generacién de
historias de usuario.

2.1 Modelos de Lenguaje de Gran Tamaiio(LLMs)

Los Modelos de Lenguaje de Gran Tamafio(LLM, por sus siglas en inglés) han surgido
como herramientas sumamente poderosas, capaces de procesar y generar lenguaje de
forma auténomal13].

En particular, los LLMs son modelos de procesamiento de lenguaje natural que, en la
actualidad, adoptan ampliamente la arquitectura de transformadores! y, especificamente,
la de transformadores generativos preentrenados o “GPT”(por sus siglas en inglés)[41].
Estos operan con una gran cantidad de parametros y han sido entrenados en una amplia
variedad de datos de texto para ejecutar diversas tareas. En la actualidad, es comtinmente
aceptado considerar a ChatGPT? como un LLM debido a su habilidad para generar res-
puestas coherentes en conversaciones. Sin embargo, es importante destacar que ChatGPT
no es en si mismo un LLM, sino mds bien una aplicacién web que facilita la interaccién
con un LLM subyacente, tal como el modelo GPT-3 de OpenAl. Este tltimo es el encar-
gado de procesar las conversaciones utilizando una variedad de técnicas.

2.1.1. Aplicacién de LLM en la generacién de historias de usuario

En la actualidad, los modelos de lenguaje para automatizar procesos de ingenieria de
software y actividades de desarrollo estd volviéndose extremadamente popular y evolu-
cionando rdpidamente tanto en el &mbito académico como en la industria.

Al mismo tiempo, se dispone de un método novedoso e innovador impulsado por
inteligencia artificial, que aprovecha las avanzadas capacidades del modelo de lengua-
je GPT-3.5. Este enfoque facilita una transformacién fluida y eficiente del texto de los

1Los transformadores son un tipo de arquitectura de red neuronal que transforma o cambia una secuen-
cia de entrada en una secuencia de salida.(https://aws.amazon.com/es/what-is/transformers-in-artificial-
intelligence/)

Zhttps:/ /chatgpt.com/
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requisitos de software en historias de usuario estandarizadas, mediante el analisis de di-
versas técnicas de generacion de estimulos[36]. Por tanto, muchos Produt Owners estan
utilizando GPT para ayudar la generacién de historias de usuario.

Sin embargo, en el &mbito de las historias de usuario, es importante tener en cuenta
que GPT no tiene la capacidad de detectar datos privados de las empresas. Por lo tanto, al
utilizar esta tecnologia, las respuestas generadas se basaran tinicamente en los requisitos
y detalles proporcionados en el texto actual, sin considerar contextos anteriores. Como
resultado, es posible que la historia generada no sea precisa, lo que requeriria un esfuerzo
adicional para su modificacién y ajuste.

2.2 El Modelo i* para la generacion automatica de historias
de usuario

En esta seccion, se introduce el modelo i* y su aplicacion en la generacién automaética
de historias de usuario. El marco i* es un lenguaje de modelado utilizado en la ingenieria
de requisitos, que se centra en las relaciones entre los diversos actores del sistema y sus
objetivos. Este método pone especial énfasis en partir de los objetivos de negocio, des-
componiéndolos y analizando sus interrelaciones para transformarlos automaticamente
en historias de usuario, asegurando asi su integridad y coherencia. Su principal ventaja
radica en la mejora de la precisién en la definiciéon de requisitos y la reduccién del riesgo
de pérdida de informacién[19].

Aunque el método de generaciéon automaética de historias de usuario basado en el
modelo i* ofrece ventajas significativas, también presenta desafios como una curva de
aprendizaje empinada, dependencia de datos de alta calidad, problemas de flexibilidad,
dificultades de integracion y costos asociados. Estas limitaciones sugieren que, mientras
el método es efectivo en contextos adecuados, es crucial evaluar su viabilidad en funciéon
del contexto especifico y los recursos disponibles de la organizacién.

2.3 Historias de Usuario en Inditex

Inditex, cuyo nombre completo es Industrias de Disefio Textil Sociedad Anénima,
fue fundado en 1975 por Amancio Ortega Gaona en Arteixo, Galicia, Espafia. La empresa
comenz6 su actividad con la apertura de la primera tienda Zara en La Corufia, un enfoque
que revolucion6 el concepto de moda al ofrecer disefio, produccién y distribucién rdpida
a través de su modelo de negocio de "fast fashion".

Desde entonces, Inditex ha crecido hasta convertirse en uno de los mayores conglo-
merados de moda del mundo. El grupo posee varias marcas, incluyendo Zara, Pull&Bear,
Massimo Dutti, Bershka, Stradivarius, Oysho y Zara Home, cada una con su propio es-
tilo y segmento de mercado. Inditex opera mas de 7,000 tiendas en 93 mercados y tiene
una fuerte presencia en linea en mds de 200 regiones a través de sus diversas plataformas
digitales[22].

La visién de Inditex se centra en el cliente, la innovacion constante, y la sostenibilidad.
La empresa ha sido pionera en integrar la tecnologia en todas las fases de su cadena
de valor, desde el disefio hasta la venta, y se compromete a hacer que su modelo de
negocio sea compatible con los limites ambientales del planeta. Este contexto empresarial
no solo subraya la importancia de Inditex en el sector global de la moda, sino que también
establece el marco para la necesidad de innovaciones tecnolégicas, como la herramienta
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propuesta en este proyecto para ayudar a especificar historias de usuario, alineada con
los valores de eficiencia e innovacion de la empresa.

2.3.1. Aplicaciéon de tecnologias innovadoras en Inditex

Inditex ha destacado en la industria de la moda por su capacidad para integrar tec-
nologias innovadoras en su modelo de negocio. Esta integracion tecnoldgica es visible en
varios aspectos clave de la empresa, desde la cadena de suministro hasta la experiencia
del cliente.

= Cadena de suministro optimizada: Inditex utiliza sistemas avanzados de gestion
de inventario y logistica que permiten una produccién y distribucién extremada-
mente 4gil. La tecnologia RFID(identificacién por radiofrecuencia) juega un papel
crucial, permitiendo un seguimiento preciso de cada articulo desde el centro de pro-
duccion hasta la tienda, asegurando que los productos correctos estén disponibles
en el momento y lugar adecuados[42].

= Experiencia de compra personalizada: Inditex ha invertido significativamente en
el desarrollo de plataformas digitales que mejoran la experiencia de compra en li-
nea y en tienda. Utilizan andlisis de datos para personalizar las recomendaciones
de productos y optimizar los niveles de stock en tiempo real. Ademds, la imple-
mentacion de tecnologias de realidad aumentada en méas de 120 tiendas mundiales
permite a los clientes visualizar como les quedarian ciertas prendas sin necesidad
de probarselas fisicamente[47].

2.3.2. Relevancia del proyecto: necesidad de herramientas de gestién de his-
torias de usuario

El vitalidad y la competitividad del sector de la moda requieren que empresas como
Inditex no solo mantengan, sino que también innoven continuamente sus procesos pa-
ra mejorar la eficiencia y la efectividad. En este entorno, la gestion 4gil de proyectos es
imprescindible, siendo las historias de usuario una herramienta fundamental en el desa-
rrollo de software y productos que respondan efectivamente a las necesidades del cliente.

En Inditex, las historias de usuario se han documentado utilizando Jira. Estas narra-
tivas breves y claras permiten a los desarrolladores centrarse en las necesidades reales
de los usuarios, asegurando que las caracteristicas del producto final estén alineadas con
las expectativas del mercado. Sin embargo, la generacién de historias de usuario enfren-
ta desafios como la duplicidad, tareas repetitivas y falta de soporte. Esto puede llevar a
ineficiencias y retrasos en el lanzamiento de nuevos productos.

2.4 Analisis de la situaciéon actual y solucién propuesta

Segun este capitulo, es evidente que las herramientas y métodos existentes para ayu-
dar en la generacion de historias de usuario tienen sus propias desventajas y limitaciones.
Por otro lado, atin no se ha identificado una herramienta especifica disefiada para asistir
a los Product Owners en la redaccion de historias de usuario, lo que puede provocar una
disminucion en la eficiencia durante la creacion de estas historias.

En este TFG se abordard el desarrollo de una herramienta destinada a mejorar la es-
pecificacion de historias de usuario basdndose en las historias existentes dentro de la
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metodologifa 4gil en Inditex. El desafio a enfrentar es proporcionar asistencia a los Pro-
duct Owners en la creacién y optimizaciéon de historias de usuario, lo que facilitard un
proceso de desarrollo més eficiente y conduciré a obtener resultados alineados con las ne-
cesidades de los interesados. Ademads, esta herramienta estard integrada con las historias
de usuario en Jira para su utilizacién interna en Inditex.



CAPITULO 3
Analisis del problema

En este capitulo, se exploran tanto las necesidades fundamentales que este TFG bus-
ca abordar como las posibles soluciones identificadas para hacerlo de manera efectiva.
La comprension precisa de estas necesidades es crucial para el éxito del proyecto, ya que
proporciona la base sobre la cual se desarrollard la herramienta propuesta. Se enfoca espe-
cialmente en la especificaciéon de los requisitos de la herramienta a desarrollar, utilizando
las historias de usuario como un método efectivo para comprender las funcionalidades
necesarias desde la perspectiva del usuario final.

En respuesta a las necesidades identificadas, se han explorado diversas soluciones
potenciales que podrian abordar de manera efectiva los desafios planteados. Estas solu-
ciones van desde la adopciéon de metodologias innovadoras hasta el desarrollo de herra-
mientas especificas. Finalmente, se presentard una solucién que detalla como combinar y
ejecutar paso a paso las mejores practicas de ambas soluciones para lograr una respuesta
completa y efectiva a los desafios identificados.

3.1 Identificacion de necesidades

Para cumplir con todos los objetivos y subobjetivos mencionados en el capitulo 1.2,
se han identificado una serie de necesidades fundamentales que desean integrar en la
herramienta propuesta. Estas necesidades reflejan los desafios y las dreas de mejora que
enfrentan en sus procesos de desarrollo de software. Para abordar estas necesidades de
manera efectiva, se ha optado por utilizar una metodologia agil, centrada en el usuario y
basada en historias de usuario.

En la tabla 3.1, se presenta una plantilla de Historia de Usuario Agil que resume las
principales necesidades identificadas, junto con los objetivos especificos que se espera
alcanzar con la implementaciéon de cada funcionalidad. Estas historias de usuario pro-
porcionan una visién general de las caracteristicas clave que se deben incluir en la herra-
mienta, y servirdn como guia durante todo el proceso de desarrollo para garantizar que
se cumplan las expectativas de los usuarios finales.

A través de este andlisis detallado de las necesidades y la definicion de historias de
usuario, se espera establecer una base sélida para el desarrollo del TFG, asegurando que
la herramienta resultante satisfaga las demandas del mercado y ofrezca un valor afiadido
significativo a sus usuarios.
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ID Como tipo | Quiero realizar alguna | Para que pueda el lo-
de usuario tarea gro algiin objetivo
1 Enriquecer his- | Product Ow- | Refinar mi historia de | Presentar la historia de
toria de usuario | ner usuario utilizando los | usuario finalizada que
ejemplos relevantes de | sea coherente y cum-
historias de wusuario | pla con los requisitos
disponibles en nuestra | establecidos en proyec-
base de datos. tos anteriores.
2 Generar escena- | Product Ow- | Utilizar una herramien- | Aumentar la eficiencia
rios y criterios de | ner ta o sistema que gene- | y consistencia en la
aceptacion re automdticamente los | creacién de nuevas his-
escenarios de prueba y | torias de usuario y ga-
criterios de aceptacion | rantizar una mejor co-
basados en la estructu- | bertura de pruebas.
ra y requisitos de mi
historia de usuario.
3 Detectar dupli- | Product Ow- | Esta herramienta veri- | Evitar duplicados vy
caciones ner fica automaticamente si | asegurar que todas las
una historia de usuario | historias de wusuario
ya existe en la base de | sean tinicas y necesa-
datos antes de permitir | rias.
su creacion.
4  Proporcionar | Product Ow- | La historia de usuario | Entender = profunda-
informacion rele- | ner generada considera in- | mente las necesidades
vante formacién externa rela- | del cliente y asegurar
cionada con el tema de | que la solucién pro-
la historia y proporcio- | puesta sea relevante y
na enlaces para acceder | de valor afiadido.
a dicha informacion.

Tabla 3.1: Plantilla de Historia de Usuario Agil

3.2 Analisis de soluciones posibles

3.2.1.

Sistemas de generacion aumentada de recuperaciéon(RAG)

Los modelos de lenguaje de gran tamafio(LLM) tienen limitaciones para acceder y
manipular el conocimiento de manera precisa. Por lo tanto, en tareas que requieren mu-
cho conocimiento, su rendimiento es inferior al de las arquitecturas especificas disefiadas
para esas tareas[26].

La Generacién con Recuperaciéon Aumentada(RAG) ha surgido recientemente como
un método para ampliar més alla del conocimiento preentrenado de los Modelos de Len-
guaje de Gran Tamafio mediante la ampliacion de la consulta original con pasajes o docu-
mentos relevantes recuperados por un sistema de Recuperacion de Informaciéon. RAG se
ha vuelto cada vez mds importante para las soluciones de IA Generativa, especialmente
en entornos empresariales o en cualquier dominio en el que el conocimiento se actualice
constantemente y no pueda ser memorizado en el LLM[12].

Por lo tanto, se ha decidido crear una herramienta basada en el modelo RAG para
integrar las historias de usuario previamente creadas con el nuevo requisito. Esto per-
mitird retroalimentar la generacién de la nueva historia mientras se detecta la posible
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duplicacién entre ellas. Ademads, gracias al uso de LLM, esta herramienta podra generar
automaticamente los escenarios de prueba y criterios de aceptacion basados en la estruc-
tura y requisitos de la historia de usuario.

Para mejorar la precision y la satisfaccién del usuario final, la herramienta va a rea-
lizar basqueda en Google para obtener més informacién relacionada con la historia de
usuario, como investigaciones de mercado, retroalimentacién de clientes y anélisis com-
petitivos. Esto permitira al product owner obtener un mayor conocimiento sobre el tema
y facilitara la modificacién de la historia de usuario y la comunicacién con los interesados
involucrados.

3.2.2. Extensién de Google

Las extensiones de Google Chrome(Figura 3.1) son programas que pueden instalarse
en Chrome para cambiar la funcionalidad del navegador[25]. La extensién puede propor-
cionar nuevas funcionalidades al combinar caracteristicas existentes del navegador web
y permitir que los usuarios realicen multiples tareas simultdneamente[25].

w @ O

Extensiones X

No se necesita acceso
Estas extensiones no necesitan ver ni cambiar

informacién en este sitio web.

(@ Extension de Microsoft Pur... l;l

Nexthink l;l

UserStory helper *

@3 Gestionar extensiones
Figura 3.1: Ejemplo de Chrome extension

La extension de Google Chrome se presenta como el producto final ideal en este pro-
yecto por diversas razones:

= La extensiéon de Google Chrome se instala dentro del navegador Chrome, lo que
tiene un impacto minimo en el uso de los recursos del sistema informéatico. Chrome
es un navegador muy popular en todo el mundo y los usuarios pueden acceder a
él facilmente.

= La mayoria de los Product Owners en Inditex escriben historias de usuario a través
de Jira en los navegadores, lo que significa que la funcién integrada del navegador,
como las extensiones, serd la forma mads directa y efectiva de generar historias de
usuario.
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= La extension serd de tamafio pequefio y facil de instalar dentro del navegador. La
extension de Google Chrome es segura y facil de usar porque solo necesita un clic
para instalarla. Cuando los usuarios deseen detenerla, solo necesitan un clic para
desactivar la extensiéon[11].

» Publicar la extension en otros navegadores como Edge, Firefox o Safari podria ser
mas dificil debido a que el proceso de revisién en cada plataforma puede prolongar
el desarrollo y retrasar la disponibilidad para los usuarios. Por tanto, enfocarse en
un tnico navegador como Google Chrome permite una implementacién mas rapi-
da y eficiente, aprovechando su amplia base de usuarios, lo que puede influir en la
decision de priorizar el desarrollo para esta plataforma.

En conclusién, basandonos en las ventajas y los desafios identificados, se ha decidi-
do desarrollar una extensién de Google para simplificar el uso de la herramienta. Esta
extension permitird interactuar con las historias editadas en la plataforma web de Jira y
devolver los resultados directamente a dicha pagina web. Como resultado, se reducira
significativamente el tiempo necesario para instalar y aprender a utilizar la herramienta,
ya que su uso sera facil y accesible.

3.3 Solucién propuesta

Después de analizar las dos posibles soluciones, se ha optado por desarrollar una ex-
tension de Chrome basada en el método RAG. Esta eleccion se basa en nuestra intenciéon
de mejorar la interaccién entre el usuario y el sistema, lo que facilitard el proceso de la
edicién de historias de usuario y su integracién con la plataforma Jira.

Se va a dividir el TFG en tareas para poder medir el progreso de manera més precisa.
Una vez que todas las tareas y sub-tareas estén listas en Jira, se comenzara el desarrollo
por la tarea mds prioritaria, es decir, aquellas tareas que tengan dependencias en otras
tareas.

Una vez se ha realizado el andlisis, las etapas restantes son dos: desarrollo e implan-
tacién y validacion. A continuacion, se identifican las fases de cada una de ellas.

3.3.1. Desarrollo

a. Disefio de la Interfaz: Se iniciard con el disefio de la interfaz de usuario para la
extension. Este proceso incluird la creaciéon de mockups que serdn validados me-
diante pruebas de usabilidad para asegurar que la interfaz sea clara y cumpla con
las expectativas de los usuarios finales.

b. Desarrollo del Backend: Paralelamente al disefio de la interfaz, se desarrollara el
backend y una API RESTful'. Este componente serd responsable de la 16gica de
negocio y la gestion de datos, asegurando que la extension sea escalable y segura.

c. Implementacién del Frontend: Una vez completado el backend, se procederd con
la implementacion del frontend. Durante esta fase, se integrara la interfaz de usua-
rio con el backend a través de la API RESTful desarrollada, permitiendo una comu-
nicacion fluida y eficiente entre el frontend y el backend.

ILa API RESTful es una interfaz que dos sistemas de computacién utilizan para intercambiar informacién
de manera segura a través de Internet
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3.3.2. Implantacién y Validacién

a. Pruebas de Integracion: Se realizardn pruebas de integracion para asegurar que to-
dos los componentes del sistema funcionen correctamente en conjunto. Estas prue-
bas ayudardn a identificar y corregir problemas de integracién entre el frontend y
el backend.

b. Pruebas de Usabilidad: Antes del lanzamiento oficial, se llevardn a cabo pruebas
de usabilidad con usuarios finales para validar la interfaz y la experiencia general
de uso del software.

c. Despliegue: Finalmente, se procedera con el despliegue de la solucién. Este incluird
la configuracién del entorno de produccién y la migracién de datos necesaria para
la puesta en marcha del sistema.



CAPITULO 4
Diseno de la solucién

En este capitulo se describe el disefio de la solucién, que incluye una breve introduc-
cion a la arquitectura del sistema, seguida de una explicaciéon mds detallada sobre las
relaciones dentro de dicha arquitectura.

También se detallardn las herramientas y tecnologias utilizadas en la realizacion del
presente TFG, abarcando las aplicaciones y lenguajes de programacién utilizados a lo
largo de todo el proceso del trabajo.

4.1 Arquitectura del sistema

La arquitectura de este proyecto se conoce como la arquitectura cliente-servidor, los
Product Owners envian una peticién a través de una extension web, que a su vez invoca
la API correspondiente para comunicarse con el servidor.

Buscar historias de usuario

2T 4a. Vector Query ba. Historias similares
0 o
3a. embeddin ° @ ° |

1. penmom 2. H\stor\afpromptﬁ
‘—’ =)
8. answer g 7. answer orver Buscar informacidn relevante
FO W|th extension
user story A

5b. result of
4b. prompt research
————>\{API

API de search
engine

Generar respuesta
/
3c. prompt > m
3b/6. answer LM
(Llama)
.

Figura 4.1: Arquitectura del sistema
Como se puede ver en la figura 4.1, el servidor en general va a realizar 3 partes de
funcionalidades.

1. Buscar historias de usuario: Este proceso estd disefiado para ayudar a identificar
historias duplicadas y enriquecer historias de usuario a partir de aquellas simila-
res. Inicialmente se transforma una breve historia de usuario proporcionada por

14
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los Product Owners en un formato de embeddingl. Posteriormente, se envia este
resultado a una base de datos vectorial® para identificar historias similares.

2. Buscar informacién relevante: Esta etapa estd disefiada para proporcionar infor-
macion relevante acerca de la historia de usuario. Primero se pasa la descripciéon de
la historia de usuario junto con un prompt preparado® a un modelo de lenguaje de
gran tamafio(LLM). Este modelo genera frases de buisqueda que, posteriormente, se
utiliza para realizar consultas en un motor de btisqueda. A partir de los resultados
obtenidos, se seleccionan los primeros listados junto con sus respectivas URLs.

3. Generar respuesta: Para generar una respuesta completa y clara para el cliente, es
necesario incorporar tanto la descripcién de la historia de usuario como los resulta-
dos obtenidos en pasos anteriores. Utilizando un modelo de lenguaje de gran tama-
fio(LLM), se obtendra una respuesta concisa que se puede entregar directamente al
cliente.

Ademds, la figura 4.2 ilustra el proceso utilizado para almacenar historias de usuario
de Jira en una base de datos vectorial. Se desarrollara un script que exporte las descrip-
ciones de las historias de usuario, junto con sus identificadores, en formato JSON. Estos
datos serdn posteriormente transformados en vectores mediante un modelo de embed-
ding. Finalmente, se almacenaran tanto los datos como sus vectores asociados en la base
de datos vectorial.

Vector
User story in Jira User story in JSON Database
1. export description + id > 431 4. Vector + Description + id >
C A
2. Description +id i i 3. Vector
Y
o -0
0k
Embedding

Figura 4.2: Estructura de procesar datos

4.1.1. Patrones de disefio

Dado que la herramienta tiene su frontend desarrollado en React, es relevante des-
tacar el conjunto de patrones estructurales y creacionales que rigen el comportamiento
de este framework, lo que lo convierte en una excelente opcién para proyectos de gran
escala:

ISe explicard en detalle en la seccién 4.2

2Las bases de datos vectoriales proporcionan la capacidad de almacenar y recuperar vectores como pun-
tos de alta dimensién. Afiaden capacidades adicionales para la bisqueda eficiente y rdpida de los vecinos
mas cercanos en el espacio N-dimensional.(https:/ /aws.amazon.com/es/what-is /vector-databases/)

3Un prompt es una instruccién o texto inicial que se proporciona a una herramienta de IA generativa
para guiar la generacién de respuestas o resultados.
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Disefio de la solucién

= Patrén de Composicién[2]: React tiene una notable ventaja de permitir la creaciéon

de interfaces compuestas por miltiples componentes, que a su vez pueden estar
compuestos por otros. Esta capacidad posibilita la reutilizaciéon de un mismo com-
ponente en diversas vistas, como la repeticién de un componente dentro de una
misma vista. Por ejemplo, en una lista de libros, donde cada resultado de la lista
utiliza el mismo componente, adaptdndose a la informacién de cada libro.

Patrén Estado[5]: Los estados son fundamentales en React. Este patrén es el actor
principal de su comportamiento reactivo, ya que la reactividad de React se deriva
de los cambios en los estados internos de la aplicacion. Esta caracteristica posibilita
que partes de la interfaz de usuario o la légica de negocio actiien de manera con-
dicional, basdndose en el valor de un estado. Por tanto, su comportamiento puede
entenderse y representarse como el de una maquina de estados.

Patrén Observador[3]: Este patron permite definir un mecanismo de suscripciéon
para notificar a varios objetos sobre cualquier evento que le suceda al objeto que
estdn observando. En React este es el fundamento de miltiples hooks[30], como
useEffect[31].

En el backend que utiliza el framework Spring también se emplean patrones de dise-

fio para mejorar la mantenibilidad del repositorio y facilitar ciertas implementaciones:

» Patrén Singleton[4]: Spring utiliza este patrén para la gestion de los beans* por

defecto. Cada bean definido en el contexto de Spring se crea como un singleton, lo
que significa que Spring crea una tnica instancia de cada bean por defecto.

= Patrén de inyeccion de dependencias[1]: Este es probablemente el patrén més cen-

tral en Spring, utilizado para gestionar las dependencias entre los diferentes objetos.
Permite la creacion de aplicaciones més desacopladas y faciles de mantener.

Ademés de los patrones fundamentales que gobiernan el comportamiento de React y

Spring, también se ha incorporado la arquitectura hexagonal en el servidor para fortale-
cer la cohesién y la modularidad de nuestro sistema.

» Arquitectura Hexagonal - patréon puertos y adaptadores[15]: Esta arquitectura se

representa cominmente mediante un hexagono(Figura 4.3), aunque el namero de
lados es menos significativo que lo que simbolizan. Cada lado del hexdgono repre-
senta un puerto, que sirve como interfaz para la comunicacién tanto interna como
externa de la aplicaciéon. La motivacioén principal de este disefio es segmentar la
aplicacién en distintas capas, cada una con responsabilidades definidas. Esto per-
mite un desacoplamiento efectivo de las capas, facilitando su evolucién indepen-
diente. Ademads, al separar el sistema por responsabilidades, se mejora la reusabili-
dad de sus componentes.

“Los beans son componentes de software reutilizables que se escriben en el lenguaje de programacién

Java y se pueden manipular utilizando herramientas de creacién pensadas para beans.
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4.2

HTTP

!

Controladores

Message broker SQL

Casos de uso

Entidades
Eventos
Dominio
Repositorios

Servicios

Aplicacién

SMTP

Rest API
Infraestructura

Figura 4.3: Ejemplo de estructura hexagonal

Tecnologias utilizadas

4.2.1.

1.

Herramientas

Jira

Jira[7] es una herramienta de gestion de proyectos y seguimiento de problemas am-
pliamente reconocida y utilizada en diversos campos laborales, especialmente en el
desarrollo de software. Proporciona un entorno centralizado que optimiza la plani-
ficacion, el seguimiento y la colaboracién en proyectos, ayudando a los equipos a
mantenerse organizados y concentrados en sus tareas de manera efectiva.

En este proyecto, se utiliza Jira en dos sitios distintos. Inicialmente, se emplea la
herramienta para gestionar las tareas en el tablero Kanban, lo que mejora significa-
tivamente la organizacién del proyecto. Posteriormente, Jira nos permite realizar un
seguimiento detallado del avance de cada tarea y de los problemas que surgen du-
rante el desarrollo, garantizando que se atiendan los desafios de manera oportuna
y efectiva.

Por otro lado, Inditex emplea una plataforma interna de Jira que simplifica con-
siderablemente la creacion y gestion de historias de usuario. En este proyecto, se
desarrollard una extensién que se interactuard con esta plataforma, facilitando la
exportacion de las historias a una base de datos vectorial y permitiendo la extrac-
cién de descripciones para enriquecerlas posteriormente.

Figma

Figma[17] es una herramienta altamente profesional de disefio y prototipado, ideal
para la colaboracién en proyectos de disefio. Con Figma, los usuarios pueden crear
interfaces de usuario interactivas y estdticas de manera intuitiva, gracias a su am-
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plia gama de herramientas para crear graficos, que incluyen formas, iconos, iméage-
nes y texto. Ademas, facilita la importacion de recursos y se integra sin problemas
con otras plataformas de disefio.

En cuanto a la curva de aprendizaje, Figma es adecuada tanto para principiantes
como para profesionales. Su interfaz extremadamente simple y su funcionamiento
intuitivo hacen que sea facil de aprender y utilizar para cualquier nivel de habilidad
en disefio. Ademds, ofrece la capacidad de generar cédigo CSS, lo que agrega un
valor adicional al proceso de disefio y desarrollo.

. Github

Github[18] es una plataforma de desarrollo de software basada en Git que facilita
la colaboracién entre desarrolladores, la gestion de versiones y la comparticion efi-
ciente de trabajo. Destaca por su enfoque comunitario, herramientas avanzadas de
gestién de proyectos y robustas caracteristicas de seguridad, lo que la hace indis-
pensable para el desarrollo colaborativo de software.

Especificamente, esta herramienta ha sido fundamental en la gestién de versiones
del c6digo, asegurando una organizacion clara y ofreciendo una transparencia com-
pleta en las modificaciones realizadas. Github se caracteriza por su interfaz intuiti-
va y facil de usar, proporcionando herramientas accesibles para principiantes y al
mismo tiempo avanzadas para desarrolladores experimentados.

. Visual Studio Code

Visual Studio Code[33], desarrollado por Microsoft, es un editor de cédigo fuente
extremadamente popular que se destaca por su flexibilidad, funcionalidad y facili-
dad de uso. Aunque es compatible con una amplia variedad de lenguajes de pro-
gramacion, estd especialmente optimizado para trabajar con tecnologias web como
HTML, CSS y JavaScript.

Una caracteristica sobresaliente de Visual Studio Code es su capacidad de exten-
sién. Los usuarios pueden personalizar y enriquecer el editor instalando una gran
variedad de extensiones disponibles, que afiaden funcionalidades adicionales y so-
porte para diversos lenguajes y frameworks. Esta capacidad de personalizaciéon
permite que cada desarrollador adapte el entorno de programacién a sus necesi-
dades especificas.

. Intelli] IDEA

Intelli] IDEA[23] es un entorno de desarrollo integrado(IDE) desarrollado por Jet-
Brains, ampliamente reconocido por su robustez, funcionalidad integral y experien-
cia de usuario fluida. Aunque admite una multitud de lenguajes de programacion,
Intelli] es especialmente famoso por su excepcional soporte para Java.

Una de las caracteristicas distintivas de Intelli] IDEA es su asistencia inteligente
para codificacién, que sobrepasa la simple autocompletacion al ofrecer andlisis en
tiempo real, deteccién de errores y refactorizaciones ingeniosas. Esta funcionalidad
permite a los desarrolladores escribir cédigo limpio y mantenible de manera més
eficiente, reduciendo significativamente el tiempo de desarrollo y mejorando la ca-
lidad del cédigo.

Ademas, Intelli] IDEA esta disefiado para ser altamente extensible. Los usuarios
pueden personalizar y ampliar el entorno instalando una amplia variedad de com-
plementos disponibles a través del repositorio de JetBrains, lo que permite adaptar
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el IDE a las necesidades especificas de cada proyecto. Esto convierte a Intelli] IDEA
en una herramienta indispensable para desarrolladores que buscan una solucién
efectiva y adaptable para los problemas de programacién moderna.

6. Docker

Docker[14] es una plataforma de software que le permite crear, probar e implemen-
tar aplicaciones rapidamente. Docker empaqueta software en unidades estandari-
zadas llamadas contenedores que incluyen todo lo necesario para que el software
se ejecute, incluidas bibliotecas, herramientas de sistema, cédigo y tiempo de eje-
cucién. Con Docker, puede implementar y ajustar la escala de aplicaciones rapida-
mente en cualquier entorno con la certeza de saber que su c6digo se ejecutara.

En concreto, esta herramienta se ha utilizado para descargar contenedores de servi-
cios de terceros, como Weaviate y LLM, y también se utilizard en la fase de desplie-
gue, facilitando asi un proceso de implementacién eficiente y consistente. Docker
encapsula todo el entorno de la aplicacién en un contenedor auténomo, aseguran-
do la uniformidad entre los entornos de desarrollo, prueba y produccién. Esto es
crucial para mantener la integridad y la fiabilidad del software a lo largo de todo el
ciclo de vida del desarrollo.

7. Kubernetes

Kubernetes[24] es una plataforma de cédigo abierto disefiada para automatizar la
implementacion, el escalado y la gestion de aplicaciones contenerizadas. Esta he-
rramienta facilita la gestion de aplicaciones distribuidas a gran escala, permitiendo
una configuracién flexible y automatica segiin las necesidades del usuario. Kuber-
netes organiza los contenedores que componen una aplicaciéon en unidades 16gi-
cas para facilitar su descubrimiento y gestién. Ofrece mecanismos robustos para
el mantenimiento y la actualizacién sin interrupciones de las aplicaciones. Ade-
mas, proporciona servicios de descubrimiento y balanceo de carga, lo que mejora la
eficiencia del uso de los recursos y la disponibilidad de las aplicaciones. Su arqui-
tectura modular y extensible permite a los desarrolladores personalizar y adaptar
servicios segin los requisitos especificos de su infraestructura.

8. Overleaf

Overleaf[37] es una plataforma de edicién en linea que permite la creacién de do-
cumentos cientificos y técnicos utilizando LaTeX, un sistema de composicién de
textos especializado en la elaboraciéon de libros, documentos cientificos y técnicos
que contienen férmulas matematicas.

La plataforma facilita el proceso de colaboracién y compilacion, ofreciendo una am-
plia gama de plantillas predisefiadas que cumplen con las normas de publicacién
de numerosas revistas cientificas y académicas. Esto simplifica la preparacion y el
envio de trabajos para su publicacion.

Una caracteristica destacada de Overleaf es su interfaz de usuario intuitiva, que
no requiere conocimientos previos de LaTeX para comenzar. Los usuarios pueden
simplemente escribir su contenido y Overleaf se encarga del formateo, compilan-
do los documentos en PDF con calidad profesional. Esto hace que la plataforma
sea accesible para aquellos que son nuevos en LaTeX, al tiempo que sigue siendo
lo suficientemente poderosa para usuarios experimentados que desean aprovechar
todas las capacidades avanzadas que ofrece LaTeX.
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9.

10.

PromptPerfect

PromptPerfect[40] es una herramienta disefiada para mejorar el rendimiento de los
modelos de lenguaje. Su objetivo es ayudar a los usuarios a optimizar el texto de
sus indicaciones para guiar mejor la generacién de contenido por parte del modelo
de lenguaje.

Esta herramienta ofrece una variedad de funciones para satisfacer las necesidades
de los usuarios. Puede ayudar a generar autométicamente varias variantes de las
indicaciones para ampliar las posibilidades y proporcionar retroalimentacién en
tiempo real para guiar a los usuarios hacia la creacién de indicaciones mas efectivas.

Ademas, PromptPerfect es muy fécil de aprender. Ofrece una interfaz intuitiva y
funciones sencillas de usar, lo que permite a los usuarios editar, ajustar y mejorar
sus indicaciones de manera facil. Incluso aquellos sin experiencia profesional pue-
den dominar rapidamente las funciones bésicas de PromptPerfect.

Postman

Postman[39] es una herramienta de desarrollo de API extremadamente popular que
apoya el disefio, la prueba, la depuracién, el monitoreo y la publicacién de APIs.
Proporciona una interfaz de usuario intuitiva que facilita el envio de solicitudes
de red, la recepcién de respuestas, la visualizaciéon de los datos devueltos por el
servidor y la realizacién de pruebas de rendimiento.

Ademas, puede generar automdaticamente documentacién detallada de la API a
partir de colecciones de solicitudes, la cual puede ser compartida ptblicamente.
Postman también ofrece funciones de monitoreo programado que verifican regu-
larmente la disponibilidad y el tiempo de respuesta de la API para ayudar a los
equipos a identificar y resolver problemas de rendimiento de manera oportuna.

Estas caracteristicas hacen de Postman una herramienta indispensable que soporta
varios tipos de API, como REST, SOAP y GraphQL, simplificando enormemente el
proceso de prueba y desarrollo de API y mejorando la eficiencia del desarrollo.

4.2.2. Frontend

1.

React]S

React]S[16] es una de las bibliotecas més populares dentro de JavaScript para el
desarrollo de aplicaciones méviles y web. Se centra en la creacién de componentes
reutilizables, lo que facilita el desarrollo eficiente y modular de aplicaciones web.

El principal rasgo distintivo de React JS es su enfoque en la construccién de interfa-
ces de usuario de manera declarativa. Utilizando React, los desarrolladores pueden
crear componentes individuales que representan partes especificas de la interfaz,
y luego combinarlos para formar aplicaciones completas. Estos componentes son
altamente reutilizables y se actualizan autométicamente en respuesta a cambios en
los datos, facilitando asi la creacién de aplicaciones interactivas y responsivas.

React JS emplea una técnica conocida como “DOM virtual”(Virtual DOM) para op-
timizar el rendimiento. React no modifica directamente el DOM del navegador, sino
que genera una representacion del DOM virtual y realiza comparaciones eficientes
para determinar los cambios que deben aplicarse. Esto reduce las operaciones cos-
tosas en el DOM real, mejorando asi el rendimiento general de las aplicaciones.

Grandes empresas como Facebook, Netflix y Microsoft utilizan este framework, lo
que demuestra que es una excelente opcién para el desarrollo de proyectos a gran
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escala. Aunque la curva de aprendizaje es moderada y requiere adaptarse a un
paradigma de programacion declarativo, una vez dominado, el uso de React para
crear componentes es mucho maés eficiente que utilizando solo JavaScript.

2. TypeScript

TypeScript[32] es un lenguaje de programacién que mejora JavaScript[10] al agre-
gar tipado estdtico y caracteristicas avanzadas. Proporciona un sistema de tipos
solido que ayuda a prevenir errores y mejora la productividad en el desarrollo de
software. Gracias a su capacidad de transpilarse a JavaScript estdindar y su amplia
comunidad de desarrolladores, TypeScript se ha convertido en una opcién popular
para proyectos de gran escala y para el desarrollo de aplicaciones web y méviles.

La curva de aprendizaje de un lenguaje como TypeScript es normal. Inicialmen-
te es baja gracias al sistema de tipado, pero se vuelve més elevada a medida que
se profundiza en el conocimiento del lenguaje y se exploran sus funcionalidades
avanzadas sobre JavaScript.

3. CSS

CSS[9] es un lenguaje utilizado para mejorar la presentaciéon de documentos HTML
0 XML. Permite a disefiadores web y desarrolladores controlar el layout, los colores,
las fuentes y otros elementos visuales de una pagina web. CSS es uno de los pilares
del disefio web y, junto con HTML y JavaScript, forma el nticleo de las tecnologias
de desarrollo web.

El objetivo principal de CSS es separar el contenido del documento de su forma
de presentacion. Esta separaciéon no solo mejora la accesibilidad del contenido, sino
que también simplifica el mantenimiento del documento, ya que permite controlar
los estilos de multiples paginas desde un solo lugar. Ademas, el uso de CSS puede
reducir el tamafio y la complejidad de los archivos HTML, lo que a su vez acelera
la velocidad de carga de las péaginas.

4. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacién de alto nivel e interpretado, principal-
mente utilizado para implementar interactividad dindmica y mejorar la experien-
cia del usuario en paginas web. Se usa ampliamente en el desarrollo frontend para
crear paginas web y aplicaciones web interactivas. JavaScript puede integrarse di-
rectamente en HTML y se ejecuta en el navegador web. Admite paradigmas de
programacion orientada a objetos, funcional y basada en prototipos. JavaScript tie-
ne un sistema de tipos dindmicos que permite a los desarrolladores modificar y
manipular datos dindmicamente durante la ejecucion.

Con JavaScript, se desarrolla un script de contenido para el frontend, lo que nos
permite comunicarnos con la pagina web desde nuestra extension. Este script se
ejecuta en el contexto de la pagina web y nos brinda la capacidad de interactuar
dindmicamente con los elementos de la interfaz de usuario y los datos presentes en
la pagina.

4.2.3. Backend

1. Spring Boot

Spring Boot[45] es una extension del marco de trabajo Spring disefiada para sim-
plificar la creacién de aplicaciones basadas en Java, ofreciendo una configuracién
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predeterminada que reduce significativamente el tiempo y esfuerzo necesarios para
empezar a desarrollar. Spring Boot facilita la creacién de aplicaciones auténomas,
listas para produccién, y minimiza la configuracién manual al proporcionar un en-
torno preconfigurado con una serie de herramientas y funcionalidades ttiles.

En nuestro proyecto, se ha aprovechado Spring Boot para la parte del servidor, lo
que nos ha brindado ventajas significativas. Esto incluye la simplificacién del de-
sarrollo gracias a su amplia gama de funcionalidades predefinidas, asi como su
modularidad y escalabilidad. La inyeccién de dependencias simplifica la gestion
de las relaciones entre componentes, mientras que el soporte para multiples capas
arquitectonicas nos ha permitido estructurar nuestra aplicacién de manera eficien-
te.

Una de las mayores ventajas de Spring Boot es su capacidad para iniciar rdpida-
mente un proyecto con una configuracién minima gracias a su filosofia de ¢onven-
cién sobre configuracion'. Esto, combinado con sus "starters", nos permite afiadir
dependencias y configuraciones especificas de manera sencilla y eficiente. Ademas,
la integracién con Spring Initializr proporciona un punto de partida rdpido y per-
sonalizado para nuevas aplicaciones.

. Spring Al

Spring Al[44], una iniciativa relativamente nueva dentro del ecosistema de Spring,
estd disefiada especificamente para simplificar la integraciéon de capacidades de in-
teligencia artificial y aprendizaje automatico en aplicaciones Spring. Esta extension
busca aprovechar el poder de las tecnologias de IA, haciéndolas mds accesibles para
los desarrolladores de Java que ya estdn familiarizados con la arquitectura y fun-
cionalidades de Spring.

El objetivo principal de Spring Al es proporcionar una manera eficiente y sin inte-
rrupciones para que los desarrolladores incorporen modelos de IA y algoritmos de
aprendizaje automatico en sus aplicaciones basadas en Spring. Al hacerlo, respon-
de a la creciente demanda de funcionalidades impulsadas por IA en aplicaciones
empresariales, tales como anélisis predictivo, procesamiento de lenguaje natural y
tareas de reconocimiento de imagenes. Spring Al ofrece un conjunto de herramien-
tas y bibliotecas que facilitan la conexién con servicios de IA y la implementacién
de modelos de aprendizaje automdtico sin requerir un profundo conocimiento en
tecnologias de IA.

En este proyecto, se va a utilizar Spring Al para integrar un LLM y una base de
datos vectorial. Esto facilitard la realizacién de buisquedas seménticas avanzadas
y potenciard la habilidad de nuestra aplicacion para interpretar y manejar el len-
guaje natural con mayor eficacia. La integracién de estas tecnologias se llevara a
cabo mediante la importaciéon de paquetes especificos proporcionados por Spring
Al lo que simplificara significativamente la gestién de operaciones de inteligencia
artificial complejas.

. Weaviate

Weaviate® es una base de datos de vectores administrada de c6digo abierto y un
motor grafico de conocimiento. Weaviate almacena y busca datos vectoriales, des-
cubriendo conexiones semdnticas entre ellos. Ademads, ofrece bisqueda avanzada
basada en contexto y similitud de vectores[35].

5 https:/ /github.com/weaviate /weaviate
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Para este TFG, la eleccién de Weaviate puede ser estratégica debido a varias razo-
nes. Primero, al ser de cédigo abierto, reduce los costos de licencia y permite una
personalizacién extensiva segtn las necesidades especificas del proyecto. Ademas,
la capacidad de Weaviate para manejar datos vectoriales es crucial. Weaviate uti-
liza técnicas de indexacién basadas en grafos, lo que facilita basquedas rapidas y
eficientes, incluso en bases de datos de gran tamafio.

Otro aspecto destacable es la comunidad activa y en crecimiento que rodea a Wea-
viate, la cual ofrece un valioso soporte a través de documentacién detallada, tuto-
riales y foros de discusién. Esto puede ahorrar tiempo y esfuerzo en el proceso de
aprendizaje y desarrollo del proyecto.

4. Maven

Maven[6] es una herramienta de automatizacion y gestion de proyectos desarrolla-
da por Apache, ampliamente utilizada en el desarrollo de software, especialmente
para proyectos Java. Su enfoque se centra en el uso del modelo de objeto de pro-
yecto(POM), que emplea un archivo XML para definir el proyecto y gestionar sus
dependencias con otros médulos y componentes. Maven simplifica la configura-
cién y la coherencia del proyecto al manejar automéaticamente las dependencias a
través de su repositorio central.

Ademas de gestionar dependencias, Maven automatiza varias tareas de construc-
cién de proyectos, como la compilacion de cédigo, el empaquetado en formatos
como JAR y WAR, y la ejecucién de pruebas. Estas tareas se configuran a través
del POM, lo que permite un control detallado sobre cada fase de la construccién
y apoya las practicas de integraciéon continua. Maven también facilita la creacién
de proyectos basados en arquetipos, plantillas predefinidas que estandarizan la es-
tructura y configuracién de los proyectos en una organizacién.

La integracion de Maven con una variedad de entornos de desarrollo integrado(IDE)
y sistemas de control de versiones mejora su flexibilidad y compatibilidad, convir-
tiéndolo en una herramienta valiosa para desarrolladores que buscan eficiencia y
estandarizacion en la construccion y gestién de proyectos de software. Esta capa-
cidad de integracion facilita un desarrollo mds fluido y una gestién de proyectos
mas efectiva, lo que convierte a Maven en la opcién preferida para muchos en la
industria.

5. Modelo de embedding - text2vec-transformers

En este proyecto, se emplea un modelo local de embeddings llamado text2vec-
transformers, desarrollado como un modelo interno de Weaviate. Este modelo se ha
desplegado en Docker para optimizar la conversion de historias de usuarios en vec-
tores matematicos. Los embeddings son una técnica avanzada de procesamiento de
lenguaje natural que transforma el lenguaje humano en vectores matematicos(ver
Figura 4.4). Esta representacién vectorial captura el significado subyacente de las
palabras, lo que facilita un procesamiento del lenguaje por parte de las computado-
ras mucho més eficiente [20]. Gracias a estos vectores, es posible identificar frases
con semanticas similares, mejorando asi la precision en la bisqueda y analisis de
texto.
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Figura 4.4: Proceso de Embeddings
6. Ollama

Ollamal35] es una herramienta que nos permite ejecutar modelos de lenguaje en
nuestros ordenadores de manera sencilla. Su principal propésito es facilitar el ac-
ceso a modelos de gran tamafio sin necesidad de utilizar la nube. Con Ollama, se
puede descargar y ejecutar varios modelos, incluyendo LLaMA-2, Uncensored LLa-
MA, CodeLLaMA, Falcon y Mistral, entre otros. Esta herramienta es especialmente
atil para personas no técnicas que desean explorar y experimentar con modelos de
lenguaje sin complicaciones.

Ademas, su facilidad de uso y la amplia variedad de modelos compatibles hacen de
Ollama una opcién atractiva para aquellos que desean experimentar con generaciéon
de texto y lenguaje natural. Si bien atin tiene algunas limitaciones, Ollama promete
ser una herramienta muy ttil para desarrolladores, investigadores y entusiastas del
procesamiento del lenguaje natural.

. Restful API

Para facilitar una comunicacién eficiente y confiable entre el cliente y el servidor,
se ha seleccionado utilizar una API RESTful. Este enfoque arquitecténico, conocido
como Representational State Transfer, establece un conjunto de reglas y restriccio-
nes para crear servicios web. Estas APIs son esenciales para permitir la interacciéon
fluida entre sistemas en la web, facilitando asi la comunicacién entre componen-
tes de software en Internet. Aunque REST es independiente de cualquier protocolo
subyacente, comtinmente se implementa sobre HTTP.

La idea fundamental de REST es considerar todos los componentes del sistema co-
mo recursos accesibles mediante una interfaz uniforme y predecible. Cada recurso
en una API RESTful se identifica mediante una URI tinica. Las operaciones disponi-
bles para manipular estos recursos se representan comtinmente mediante métodos
HTTP como GET, POST, PUT y DELETE.

Ademas, la arquitectura RESTful se basa en un disefio sin estado. Esto implica que
cada solicitud de un cliente al servidor debe contener toda la informacion necesaria
para entender y completar la solicitud, sin que el servidor retenga datos de estado
de la sesién del cliente entre peticiones. Esta caracteristica es particularmente bene-
ficiosa en entornos de Internet donde se busca escalabilidad y rendimiento, ya que
libera al servidor de la carga de mantener informacion de estado del usuario.

. Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos que se caracteriza por su
portabilidad entre diferentes plataformas y sistemas operativos. Es ampliamente
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utilizado para desarrollar aplicaciones empresariales, méviles y web debido a su
robustez, seguridad y escalabilidad.

El backend se desarrolla en Java con el framework Spring Boot y Spring Al. Esta
combinacién nos permite desarrollar soluciones complejas y eficientes que pueden
adaptarse facilmente a las cambiantes demandas.



CAPITULO 5
Desarrollo de la solucién propuesta

En este capitulo se detalla la implementacion del proyecto, poniendo especial énfasis
en las secciones del c6digo mds relevantes y complejas. Se explorardn diversas dreas del
backend y frontend, explicando en profundidad la arquitectura y los distintos compo-
nentes que la conforman.

5.1 Backend

5.1.1. Arquitectura de Backend

En el presente proyecto, se ha seleccionado el framework Spring Boot para desarrollar
el backend. Ademas, se ha aprovechado Maven para simplificar la gestién de proyectos y
dependencias. También se ha utilizado GitHub para la gestién del versiones del c6digo.

Dado que Spring ha desarrollado una nueva framework Spring Al para gestionar ca-
sos de uso de IA, se opt6 por utilizarlo para interactuar con una base de datos vectorial y
un LLM. Spring Al ofrece varias opciones para estas dos partes. Finalmente, se ha elegido
utilizar Weaviate como nuestra base de datos vectorial y Ollama como el la herramienta
para ejecutar modelos de lenguaje.

o<

~ [ com.example.demo
~ [ apiRest
GoogleSearchRestController
LlamaRestController
USEnrichRestController

WeaviateRestController

(2 application

GoogleSearchServicelmpl
LlamaAiServicelmpl
UserStoryEnrichServicelmpl
WeaviateServicelmpl

(3 domain
GoogleSearchService
LlamaAiService
LlamaResponse
UserStoryEnrichService
WeaviateResponse
WeaviateService

[ infrastructure

WeaviatelnsertService

DemoApplication

Figura 5.1: Estructura hexagonal en el proyecto
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Ademés, se ha implementado una arquitectura hexagonal para segmentar los dife-
rentes servicios en multiples capas independientes(Figura 5.1), facilitando su evolucién
auténoma. Esto también aumenta la reusabilidad de cada componente. Por ejemplo, el
servicio de Ollama puede utilizarse tanto para generar consultas de btisqueda basadas
en la historia del usuario en GoogleSearchRestController como para crear respuestas in-
tegrando informacién relevante en LlamaRestController.

5.1.2. Gestion de la base de datos

Para desplegar un servidor de Weaviate y un modelo de embedding localmente,
se utiliza Docker para instalar el contenedor de Weaviate y el modelo de embedding
text2vec-transformers.

Luego, se crea un bean (Figura 5.2) para conectar con ambos.

(VectorStore vectorStore, WeaviateInsertService weaviateInsertService) {
= vectorStore;

InsertService = weaviateInsertService;

pblic VectorStore (EmbeddingClient embeddingClient) {
WeaviateVectorStore.WeaviateVectorStoreConfig config = WeaviateVectorStore.WeaviateVectorStoreConfig.builder()
.withScheme("http")
.withHost("localhost:8080")
.withConsistencylLevel(WeaviateVectorStore.WeaviateVectorStoreConfig.ConsistentLevel
build(Q);
return new WeaviateVectorStore(config, embeddingClient);

Figura 5.2: Conexién con weaviate

También se puede observar que se utiliza la anotacién @Autowired para inyectar au-
tométicamente el servicio de insercién de historias de usuario cada vez que se reinicia el
backend. Esto asegura que los datos guardados se actualicen automaticamente.

Ademas, para obtener datos, se ha desarrollado un script que extrae informacién de
las paginas web de historias de usuario en Jira. Se personalizan estos datos al formato
de Document! proporcionado por Spring Al lo que facilita el proceso de realizar embed-
dings y almacenarlos en Weaviate.

Al final, se ha implementado un servicio de Weaviate que ofrece cuatro funciones
esenciales para realizar operaciones CRUD: detecciéon de duplicados, insercién, elimina-
cién y actualizacion. En lugar de acceder directamente a los datos, se utiliza el método
similaritySearch(Figura 5.3) de Spring Al para buscar historias de usuario similares.

public List<Document> de Jup te(String userStory)d{
List<Document> results = \ 0 .similaritySearch(
SearchRequest

.query(userStory)
.WithTopK(3));

return results;

Figura 5.3: Implementacion del método detectDuplicate

Thttps:/ /docs.spring.io/spring-ai/docs/current/api/org/springframework/ai/document/Document.html
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5.1.3. Légica de negocio

Como se menciona en la seccion 4.1, planeamos implementar tres partes principales:
biisqueda de historias de usuario, biisqueda en internet y generacién de respuestas.

Para la primera parte, se ha implementado en el servicio de Weaviate el método "de-
tectDuplicate”, el cual permite recuperar las tres historias de usuario méas similares me-
diante una btisqueda por vectores. En este contexto, Weaviate cuenta con un modelo "t2v-
transformers—mode152”para hacer embedding, convirtiendo asi la historia de entrada en
vectores que facilitan esta busqueda.

Para las otras dos partes, se ha desarrollado un servicio utilizando Ollama. Se desplie-
ga un contenedor de Ollama en Docker, lo que simplifica el uso del modelo de lenguaje.
Este servicio permite generar frases de buisqueda basadas en el resumen de la historia
y el prompt proporcionados. Luego, se realizan btisquedas en Google con estas frases
utilizando Jsoup para obtener informacién adicional.

Finalmente, se utilizara el servicio de Ollama para generar una respuesta que enri-
quezca la historia del usuario, basada en el prompt, el resumen proporcionado, historias
similares y los resultados de busqueda en Google. El resultado no solo devolverd una
historia de usuario completa, sino también informacién referenciada con sus titulos y
enlaces.

Durante el proceso de desarrollo, se encontraron con dos problemas al utilizar el ser-
vicio de Ollama. En el siguiente texto se presentan los problemas identificados y cémo se
han solucionado:

1. El rendimiento de ejecucién es lento: Al conectarnos con la API para enriquecer la
historia de usuario, observamos que se requiere un tiempo considerable para obte-
ner la respuesta. Una de las razones es que el proceso de buscar historias similares
y el proceso de hacer bisquedas en Google se ejecutan en secuencia. Para solucio-
nar esto, decidimos implementar programacioén paralela para estas dos funciones.
Como se muestra en la figura 5.4, se ha utilizado la caracteristica Future de Java
para llevarlo a cabo. Una vez obtenidos los resultados de ambas partes, se pasara
el resumen de la historia de usuario introducida, la respuesta de Weaviate sobre las
historias similares y los resultados de informacion relevante a Ollama, para que se
genere una respuesta completa de la historia de usuario.

rride

ic String combineResults(String resume) throws InterruptedException, ExecutionException {

Future<List<Document>> weaviateResponse = this. Service.submit(() -> weaviateService.detectDuplicate(resume));
Future<String> searchResultsFuture = this. ice.submit(() -> {
log.info("Searching in Google fc T e);
GPTResponse searchPhraseRespons aiService.generateSearchPhrase(resume);
List<String> searchResultsResum goog L. chService.search(searchPhraseResponse.getResponse());
info("Final Search results: {}", searchResultsResume);
1 String.join( , ", searchResultsResume);

GPTResponse aiResponse = aiService.generateUSWithSimilarAndGoogleSearch(resume, weaviateResponse.get(), searchResultsFuture.get())%

String userStoryGenerated aiResponse.getResponse();
nfo("Final User sto generated: {}", aiResponse.getResponse());
"n userStoryGenerated;

Figura 5.4: Ejecucién en paralelo realizada con Java

2. El resultado es insatisfactorio: Cuando utilizamos el modelo de lenguaje de gran
tamafio(LLM), encontramos que el resultado obtenido es a menudo impredecible

2h’c’cps: / / github.com /weaviate/t2v-transformers-models



Backend

29

tanto en el contenido generado como en el formato. Esto se debe a que diferentes
prompts pueden producir resultados diferentes. Dado que el prompt desempefia
un papel crucial en mejorar el rendimiento de los LLM pre-entrenados, decidimos
utilizar la herramienta PromptPerfect para optimizar el prompt introducido. La
Figura 5.5 ilustra un ejemplo de cémo funciona esta herramienta para mejorar el

prompt, mostrando comparaciones entre los prompt y los resultados obtenidos.

D chacer chuceT
. \ . S + iston
A continuacin vamos a escribir una historia de usuz ~ ~ o A continuacién vamos a escribir una historia de usue -
Add-ons Preview 2results Spanish
Add-ons:  Preview 2 results Spanish
1
Original prompt —_—
14 mum 34 words > 114 words
+14-61 WM 114 words — 34 words

A continuacion vamos a escribir una historia de usuario y sus
distintos tipos de criterios de aceptacion. Para ayudarte en esta

tarea te proporciono el siguiente contexto:
| ChatGPT (© 5.9seconds

Historia de Usuario: Como usuario de SITDEP, quiero poder
ver el peso de las ventas de mi departamento (nivel
jerarquico) que tienen promocion o no, para poder analizar el
volumen de ventas de mi departamento (o de otro nivel

Escribe una historia de usuario que incluya distintos tipos de
criterios de aceptacion. Utiliza el siguiente contexto:

{Jnistoria . AsegUrate de proporcionar criterios de aceptacién
claros y especificos para cada requisito de la historia,
incluyendo criterios funcionales, de rendimiento, de seguridad y
de usabilidad. Tu respuesta debe ser detallada y precisa,
abordando cada criterio de aceptacién de manera exhaustiva y
coherente con la historia de usuario proporcionada.

Por favor, asegurate de que tu respuesta sea lo suficientemente

flexible para permitir la inclusion de criterios de aceptacion
relevantes y creativos para cada requisito de la historia.

ChatGPT @ 03 seconds

jerarquico) de ventas con promocién y sin promocion.

Historia de Usuario:
Criterios de Aceptacion:

Como usuario de SITDEP, quiero poder ver el peso de las
ventas de mi departamento (nivel jerdrquico) que tienen
promocion o no, para poder analizar el volumen de ventas de
mi departamento (u otro nivel jerarquico) de ventas con

nramaeian v sin nromocién

1. El sistema debe permitir al usuario seleccionar el

Figura 5.5: prompt generado con promptPerfect

Al final, definimos el formato deseado en el prompt y, con la ayuda de esta herra-
mienta, podemos acercarnos més a obtener una respuesta deseada. En la Figura 5.6
se muestra un ejemplo del prompt utilizado para generar frases de busqueda segtun
un resumen de historia de usuario proporcionado. En este prompt, se ha definido
el nimero de frases, el contenido y objetivo de estas frases, asi como la estructura
para facilitar la extracciéon posteriormente.

final String 1llamaMessage = cl t.call(String.format(prompt, userStory));

n LlamaResponse().setMessage(llamaMessage);

Figura 5.6: prompt para generar frases de busqueda
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5.1.4. APIsy servicios externos

1. API del backend

En el backend actual, se disponen de dos servicios de API como se muestra en la
tigura 5.7. El primero se utiliza para la deteccién de duplicaciones, donde solo se
emplea la funcionalidad de buscar historias de usuario similares. En este caso, en
lugar de pasar los resultados a Ollama para ajustar el formato de la respuesta, se
devuelve directamente una lista de objetos. Esta mejora la velocidad de respuesta,
ya que esperar la respuesta del servicio de un modelo de lenguaje tomaria mucho
tiempo.

Mapping("api/ JSHelper/detec )
public ResponseEntity<?> vestParam String userStory) {...}

Mapping("api/v1/USHelper/generate")
public ResponseEntity<?> (BRequestParam String userStory) {...}

Figura 5.7: API del backend

Ademas, el resultado de llamar a la API para enriquecer la historia de usuario cons-
ta de tres partes. La primera parte consiste en buscar historias de usuario similares a
la proporcionada. La segunda parte implica generar una nueva historia de usuario
basada en las historias similares encontradas. La tercera parte consiste en realizar
busquedas en Google. Finalmente, se pasa la historia generada y los resultados de
Google a Ollama para refinar la historia de usuario con la ayuda de esta informa-
cién relevante.

2. Servicio de Google Search

Para realizar la busqueda de informacién relacionada con la historia de usuario
proporcionada, se ha utilizado JSoup para extraer informacién desde la pagina web
de Google.

JSoup es una biblioteca de Java utilizada para analizar, manipular y limpiar HTML.
Proporciona una API conveniente que permite extraer y manipular datos de HTML
desde URLs, archivos o cadenas de texto. Con JSoup, se puede extraer datos de
paginas web facilmente, enviar formularios, analizar y procesar respuestas HTML,
entre otras operaciones.

En este proyecto, utilizamos JSoup para enviar solicitudes a Google con términos
de busqueda generados por un modelo de lenguaje. Establecemos un limite en el
nimero de resultados y recibimos la pagina de resultados para analizar el HTML
y extraer enlaces y titulos. Esto proporciona al modelo de lenguaje acceso a més
recursos y ofrece referencias detalladas a los Product Owners, enriqueciendo su
capacidad para tomar decisiones informadas y agregar valor a sus proyectos.

Dentro de la estructura hexagonal que hemos implementado, disponemos de un
API para este servicio en el backend. Al llamar a este API y pasarle un breve resu-
men de una historia de usuario, podemos obtener las frases de busqueda generadas
junto con los resultados, incluyendo sus titulos y URLs. La figura 5.8 muestra un
ejemplo de la llamada a este API, que devuelve las frases de btisqueda generadas
por Ollama y los resultados correspondientes.
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GET v http://localhost:9090/api/v1/google/generateSearchResults?resume=AS a SITDEP user | WANT to Send v

Params ® Authorization Headers (9) Body e Scripts Settings Cookies

resume AS a SITDEP user

| WANT to be able to see the weight of
the sales of my department (hierarchical
level) that have promotion or not.

TO to be able to analyze the sales
volume of my department (or other
hierarchical level) of promo and non-

lody Cookies Headers (14) Test Results @ 2000k 907s 121KB oo
Pretty Raw Preview Visualize JSON  ~ = D Q
1 1
2 "searchPhrase": "{\"Frase 1\": \"Peso de las ventas de mi departamento con promocién\",\n \"Frase 2\":

\"Volumen de ventas de mi departamento con y sin promocion\",\n \"Frase 3\": \"Andlisis de ventas
promocionales y no promocionales en mi departamento\"}",
"results": [
4 "Text::Como calcular el indice de crecimiento de ventas de tu empresa, URL::https://blog.hubspot.
es/sales/crecimiento-ventas",
"Text::Volumen de ventas: Qué es y como calcularlo - TuDashboard, URL::https://tudashboaxd.com/

&

volumen-de-ventas/",
6 "Text::Analisis de ventas: qué es, como se hace y ejemplo - Blog de HubSpot, URL::https://blog.
hubspot.es/sales/analisis-informes-ventas",

7 "Text::Haz crecer tu negocio con Analisis de Promociones y de Producto, URL::https://
vivaconversion.com/blog/estrategia-empresarial/analisis-de-promociones"”

Figura 5.8: resultados de la API de btisqueda

5.2 Frontend

5.2.1. Arquitectura del Frontend

Para desarrollar el frontend, hemos organizado nuestro proyecto utilizando React]S y
TypeScript. Esta combinacién nos permite desarrollar componentes reutilizables y man-
tener un c6digo mas limpio y facil de mantener. TypeScript agrega tipos estaticos a JavaS-
cript, lo que nos ayuda a detectar errores durante el desarrollo y mejorar la robustez de
nuestro cédigo. En cuanto a la gestién del proyecto, se utiliza GitHub como plataforma
principal.

La parte mds interesante de nuestro desarrollo es la creacién de una extensién para
Google. Se ha definido un archivo manifest.json que contiene informacién sobre la exten-
sién, como su nombre, descripcién, versidon y permisos necesarios. Este archivo también
especifica como se comporta la extension en diferentes situaciones y qué recursos utiliza.
Una vez que este archivo esta completo, se despliega en la pagina de la extensién de Goo-
gle, donde los usuarios pueden instalarla y comenzar a utilizarla. La Figura 5.9 presenta
el fichero manifest.json de nuestra extension.
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{} manifestjson X

{} manifestjson > ...

1 f

"version": "l1.e.8",

"manifest_version": 3,

"name": "UserStory helper”,

"description"”: "This is a Chrome extension

"action": {
"default_popup”: "js/index.html",
"default_title": serStory helper™

I

"content_scripts":

"matches": ["<all_urls>"],
"js": ["js/contentScript.js"]

1,

"permissions":
"activeTab",
"seripting",
"storage"

Figura 5.9: Implementacién de manifest.json

5.2.2. Disefio de interfaz de usuario

Se ha utilizado Figma para disefiar la interfaz de esta extension, la cual consta de dos
botones y un drea de texto(Figura 5.10). Uno de los botones se utiliza para realizar la
funcionalidad de detectar las historias duplicadas, mientras que el otro se utiliza para
enriquecer la historia de usuario. En este tiltimo caso, no solo se mejorara la historia de
usuario, sino que también se agregardn escenarios, criterios de aceptacién e informacién
relevante.

Drafts / Extensién UserStoryHelper @

Q Layers Assets Figma B... oo
Jira Page
Extensién <« G % axiniccentralinditex.grp/jira/browse/ENGPROCLAB-2582 % M@ &9 @  NuevoChromediponible }
Vector 134 # INDITEX ' Jira Cuadros de mandos ¥ Proyectos v Tareas ¥ Tempo v Pizarras ¥ Mas ¥ m
cart button [ Pem—
(] Shiwan Test User Story
Cart button As a SITDEP user,
@) ENGPROCLAB - Kanban v #Editar  Q Afadir comentario  Asignar  Mas v En Cartera v < Is‘gi::;:o belableltolsesy
As a SITDEP user, I want...
Backl v Detalles )
8 Baciog - R Scenario:
testUserStory 1 Historia esolucior Sin resolver ISR
rioridad: O C (Menor)
mponente Ninguno ivel de Seguridad:  Geners Acceptance Criteria:
122 Informes E Ninguno XKXXXX
@ Incidencias o CEE=Em Relevant informations:
B Aoie poker http://informationAbout.com

~ Descripcion

tes AS a SITDEP user wteresados 1E

| WANT to be able to see the weight of the sales of my department (hierarchical level) that
have promotion or not.

3 structure

7O to be able to analyze the sales volume of my department (or other hierarchical level) of rech
v Fechas
promo and non-promo sales

12/mar/24 15:41

v Cobertura de Tests tualizada: 02/may/24 11:56

Tests de Xra
i/ No se han encontrado Tests que prueben este Requisito.

[E Dpirectorio Principal del Plan . - ¥ Colaboradores +
Afiadir Tests v [

{3 Configuracion de proyecto <€
~ Desarrollo

Figura 5.10: Interfaz de la Extensién con Figma
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5.2.3. Interactividad y funcionalidades

En esta seccion se describe como se gestionan los eventos de clic de cada botén.

Independientemente de cual botén se haya clicado, primero se ejecutard un script
para obtener datos de la pestafa actual y luego se extraerd la historia de usuario editada
desde la caja de texto de descripcién. Posteriormente, en el script, la pagina de Jira enviara
un mensaje sobre el contenido extraido al listener de nuestra extension.

1. Detectar duplicaciones: Después de recibir la historia de usuario proporcionada, se
llamara a la API del servicio de deteccién de duplicaciones en el backend. Luego,
se obtendran los metadatos y sus enlaces correspondientes. Después de ajustar el
formato de estos datos, se expondrén en el drea de texto como en la figura 5.11.

w (@ O
Detect Duplications Enrich UserStory 0
dupl :
Summary :

[i08] Put filter UI behind a feature
flag so it can be enabled/disabled
Creator: i Ex

Maria Eugenia Gonzalez Bermejo

v Distance:

0.4086199700832367
Created:

2024-03-14T712:17:44.000+0100
Project Key:

ICPRSITDEP
Updated:

2024-04-10T13:18:33.000+0200

Key:
" ICPRSITDEP-4362

dup? :

Summary :

Change the accumulated purchase
graph to horizontal wview in WEB

o TR TR e

Figura 5.11: Resultado de detectar duplicaciones

2. Enriquecer historia de usuario: En este caso, se llamara a la API del servicio de
enriquecimiento de historias de usuario en el backend, pasando la historia propor-
cionada. Luego, se generard una historia de usuario completa, basada en historias
similares e informacién relevante obtenida de Google como en la figura 5.12. Esta
incluird escenarios y criterios de aceptacion, junto con las referencias de los resul-
tados de btisqueda de Google y sus URLSs correspondientes. Posteriormente, los re-
sultados no solo se mostraran en el drea de texto de la extensién, sino que también
se integrardn en la pagina de Jira. Esto permite que los usuarios accedan directa-
mente a los resultados desde Jira, lo que ahorra tiempo y mejora la eficiencia.
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* (@ O

a Detect Duplications Enrich UserStory 0 ‘\'

Title: As a SITDEP user, I want to
be able to wiew and analyze the
weighted sales wvolume of my
department's promotional and non-
promotional sales. fh Expor

+ Scenario: Viewing Departmental Sales
Report

Given that the user is logged into
the system with valid credentials
And the user is on the Departmental
Sales Report page

When the user selects a specific
department (hierarchical level) from
the dropdown menu

Then the system displays the sales
data for the selected department

And the total sales amount for both

S S S S S T T =

SN | | B

Figura 5.12: Resultado de enriquecer historia de usuario

5.2.4. Optimizacion

Para mejorar la interaccién con el usuario y proporcionar retroalimentacién visual
sobre el estado de carga, se ha afadido un indicador de carga ("loading spinner") a los
botones. Esto permite al usuario ver cuando se estdn realizando tareas en segundo plano.
La figura 5.13 ilustra como se ve este indicador.

< Detecting Duplications Enrich UserStory

Figura 5.13: Estado de cargar

Ademaés, hemos implementado la 16gica para desactivar ambos botones mientras uno
de ellos estd en ejecucion. Esto asegura que no se puedan realizar acciones conflictivas
simultdneamente, lo que proporciona una experiencia de usuario més consistente y pre-
viene posibles errores.

En cuanto a la implementacién de esta funcionalidad, representada en la figura 5.14,
hemos definido dos estados: "loadingDuplicationsz "loadingUserStory", que son valores
booleanos. Al hacer clic en un botén, el estado correspondiente cambia a "loading", lo que
activa el indicador de carga y deshabilita ambos botones simultdneamente. Esto garantiza
una navegacion fluida y coherente para el usuario.
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[loadingDuplications, setlLoadingDuplications] = useState(
[loadingUserStories, setloadingUserStories] = useState(
return (
className="center"

className="button" onClick={handleDetectDuplications} disabled={loadingDuplications || loadingUserStories
loadingDuplications && className="fa fa-refresh fa-spin"
loadingDuplications && Detecting Duplications
!loadingDuplications && Detect Duplications

Figura 5.14: Codigo del botén de detectar duplicaciones




CAPITULO 6

Implantacién

Este capitulo detalla el proceso de implementacién del proyecto desarrollado en este
TFG, con el objetivo de hacerlo accesible ptiblicamente. Para ello, se ha elegido utilizar
Kubernetes debido a su robustez, escalabilidad y facilidad de gestién en entornos de
produccion.

6.1 Despliege en Kubernetes

Para llevar a cabo el despliegue del backend y del frontend en Kubernetes, se han
seguido varios pasos esenciales:

1. Preparacién del entorno

El despliegue comenzé con una preparacion meticulosa del entorno, que incluy6
la instalacion y configuracion de herramientas criticas como Docker, Kubernetes y
kubectl. Esta etapa fue crucial para asegurar que todas las dependencias y herra-
mientas estuvieran correctamente configuradas, sentando las bases para un proceso
de despliegue eficiente y libre de errores.

2. Creacién y gestiéon de imdgenes de Docker

Las aplicaciones del backend y del frontend fueron contenerizadas utilizando Doc-
ker, lo que las hace mas flexibles y escalables. Se desarrollaron Dockerfiles especi-
ticos para cada parte de la aplicacion, asegurando la inclusién de todas las depen-
dencias necesarias. Las imdgenes generadas se almacenan en un registro de conte-
nedores, facilitando su recuperacion y despliegue en un cliister de Kubernetes.

3. Configuracién y despliegue en el cliaster

El ntcleo del proceso de despliegue implica manejar los archivos de configuracién
YAML de Kubernetes, que detallan el comportamiento esperado de los contenedo-
res en el clister. Se definen recursos como deployments y services, que son crucia-
les para el funcionamiento y la accesibilidad de la aplicacién. Mediante el uso de
comandos kubectl, estas configuraciones se aplican, estableciendo el entorno ope-
rativo necesario.

4. Pruebas y optimizacion

Una vez en el cltster, se realizaron pruebas exhaustivas para asegurar la funciona-
lidad y el rendimiento 6ptimo de las aplicaciones. Se implementaron soluciones de
monitorizacion para evaluar el comportamiento de las aplicaciones en tiempo real
y ajustar los recursos de manera proactiva. Esto incluy¢ la escalacién de servicios

36
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para manejar variaciones en la carga de usuarios y garantizar una alta disponibili-
dad.

5. Puesta en produccién

Finalmente, la aplicacién se pone en produccién y se hace accesible ptiblicamente
a través de una URL especifica proporcionada por Kubernetes. Este paso marca la
conclusién del proceso de despliegue y demuestra la eficacia de Kubernetes en la
gestion de aplicaciones modernas en entornos en la nube.



CAPITULO 7
Pruebas

Este capitulo expone detalladamente las pruebas implementadas para garantizar la
calidad, estabilidad y usabilidad del producto final.

Especificamente, se han llevado a cabo pruebas de integracién y de usabilidad pa-
ra abarcar tanto el backend como el frontend. En las pruebas de integracion, se utilizan
Postman para evaluar la funcionalidad de las APIs. Mientras tanto, en las pruebas de usa-
bilidad, se consideran diversos objetivos de usabilidad para identificar posibles defectos
en la experiencia real de uso de nuestra herramienta.

7.1 Pruebas de integraciéon

Las pruebas de integracién son esenciales para verificar que los diversos componentes
del sistema funcionen correctamente en conjunto. En este proyecto, hemos llevado a cabo
pruebas de API utilizando Postman para asegurar la eficiencia y la correcta comunicaciéon
entre las interfaces.

La prueba de API, también conocida como prueba de interfaz de programacion de
aplicaciones, es una técnica que se utiliza para verificar la funcionalidad, la confiabilidad
y el rendimiento de una API. Implica enviar solicitudes a la API y evaluar las respuestas
recibidas para garantizar que cumplan con los requisitos especificados.

Dentro del contexto de las pruebas de integracién, la prueba de API se enfoca en
comprobar la integracion entre los diferentes componentes de software a través de sus
interfaces de programacion. Esto incluye enviar solicitudes a las API expuestas por estos
componentes y verificar que las respuestas sean las esperadas, ademas de evaluar cémo
se comportan cuando se comunican entre si.

El objetivo principal de las pruebas de integracion es identificar y resolver cualquier
problema de interoperabilidad entre los componentes del sistema antes de su implemen-
tacion final. Esto nos permite garantizar que el producto final sea coherente, estable y
cumpla con los requisitos del usuario.

7.1.1. Diseifio de casos de prueba

Para garantizar una cobertura exhaustiva, hemos disefiado casos de prueba especifi-
cos para cada una de las APIs utilizadas en el proyecto como se muestra en la tabla 7.1.
Estos casos de prueba se centran en validar la funcionalidad y la integridad de las inter-
faces, asi como en asegurar que los datos se transmitan de manera adecuada entre los
diferentes componentes del sistema.
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Tabla 7.1: Casos de prueba para la API

Caso de Prueba

Propdsito

Accion

Validacion

Texto comun

Verificar si el API acep-
ta correctamente una
cadena de texto comuin
y devuelve el resultado
esperado.

Ingresar una cadena de
texto comun y enviarla
al APIL

Confirmar que el API
responde correctamen-
te y devuelve el resulta-
do esperado para la ca-
dena de texto ingresa-
da.

Texto largo

Verificar si el API pue-
de manejar y devolver
el resultado esperado
para una cadena de tex-
to larga.

Ingresar una cadena de
texto larga y enviarla al
APIL

Confirmar que el API
procesa correctamente
la cadena de texto larga
y devuelve el resultado
esperado sin errores de
procesamiento.

Texto con caracte-
res especiales

Verificar si el API
puede manejar co-
rrectamente caracteres
especiales, como sim-
bolos, espacios y otros
caracteres especiales, y
devuelve el resultado
esperado.

Ingresar una cadena de
texto que contenga sim-
bolos, espacios y otros
caracteres especiales y
enviarla al APL

Confirmar que el API
procesa correctamente
los caracteres especia-
les y devuelve el resul-
tado esperado sin al-
teraciones en el texto
o errores de procesa-
miento.

Texto vacio

Verificar si el API ma-
neja adecuadamente las
entradas de texto vacias
y proporciona un men-
saje de error adecuado.

Ingresar una cadena de
texto vacia y enviarla al
APL

Confirmar que el API
responde con un men-
saje de error adecuado
para la entrada de texto
vacia.

7.1.2. Resultados de prueba de API

Se ha utilizado Postman para realizar todos los casos de prueba en ambas APIs del
backend, con las acciones correspondientes, y se ha obtenido el siguiente resultado.

En los primeros tres casos de prueba, ambas APIs funcionan correctamente, como se
muestra en la Figura 7.1. Sin embargo, en el dltimo caso de prueba, al introducir una
cadena de texto vacia, se observan los siguientes comportamientos:

= La API de deteccién de duplicaciones devuelve historias similares en lugar de un
mensaje de error adecuado.

= La API de enriquecimiento de historia de usuario devuelve un mensaje de error,
pero tarda un tiempo considerable en hacerlo.
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GET ~ http://localhost:9090/api/v1/USHelper/generate?userStory=AS a SITDEP user | WANT to be able to se

Params ®  Authorization  Headers (9) Body ®  Scripts  Settings

Query Params

Key Value Description
userStory AS a SITDEP user | WANT to be able ..
lody Cookies Headers (14) Test Results @ 2000K 2m10.74s 2.76KB
Pretty Raw Preview Visualize Text v =)
1  *COMO* un usuario de SITDEP

w N

Cookies

- Bulk Edit

*QUIERO* poder ver el peso de las ventas de mi departamento (nivel jerarquico) que tienen promocion o no,

4

5 %PARA% poder analizar el volumen de ventas de mi departamento (o otro nivel jerarquico) de ventas en
promocion y sin promocion.

6

7  #Criterios de Aceptacion:*

8

9 |Caracteristical |

10

1 -

12 |Escenario|Mostrar el volumen representado por ventas sin promocién en comparacidn con las ventas totales]|

13 |Dade|Un usuario de SITDEP|
14 |Cuando|navega a la pantalla de detalle de ventas|
15  |Entonces|muestra el KPI del peso de las ventas sin promocidn a nivel jerdrquicol

Figura 7.1: Resultado correcto de prueba con Postman

Para mejorar el comportamiento de ambas APIs, se han realizado modificaciones en
el c6digo. Ahora, ambas APIs devuelven un mensaje de error inmediatamente cuando la
historia de usuario es una cadena de texto vacia. Esta mejora se ilustra en la Figura 7.2.

estParam String userStory) {

final String aiResponse us : .combineResults (userStory);

if(userStory == null || userStory.trim().isEmpty()) {

return ResponseEntity.badRequest().body("Use
1
5

return ResponseEntity.ok(aiResponse);

h (Exception e) {
‘ Q;
return ResponseEntity.status(HttpStatus.

.body("An e - - ile

Figura 7.2: Cédigo modificado de API de enriquecer historia de usuario

7.2 Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad son fundamentales en el desarrollo de productos, espe-
cialmente en el ambito digital, donde la experiencia del usuario puede ser determinante
para el éxito o el fracaso de una aplicacioén o sitio web. Estas pruebas son esenciales pa-
ra identificar problemas de interfaz y comprender como interacttian los usuarios con el

producto, lo que permite realizar mejoras significativas en su experiencia.
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7.2.1. Objetivos de usabilidad

Aqui se presenta algunos objetivos para realizar pruebas con los usuarios finales, ex-
plicando por qué se consideran que estas dreas son fundamentales para el éxito de este
proyecto.

» Facilidad de uso: Un producto fécil de usar puede reducir la curva de aprendizaje
para los usuarios, permitiéndoles comenzar a obtener valor del producto sin sentir-
se frustrados. La facilidad de uso esta directamente relacionada con la adopcién y
la retencién de los usuarios, ya que los productos complicados o confusos tienden
a alejar a los usuarios. Por lo tanto, simplificar la navegacion y la interaccion puede
mejorar la experiencia general del usuario y fomentar un mayor compromiso.

= Satisfaccion de usuario: La satisfaccion del usuario es un indicador clave del éxito
de un producto. Un usuario satisfecho es més probable que recomiende el produc-
to, vuelva a utilizarlo y proporcione comentarios positivos, lo cual es vital para el
crecimiento y la sostenibilidad del producto. La satisfaccién abarca todo, desde la
estética del disefo hasta la consistencia en el rendimiento y la confiabilidad del
producto.

= Eficiencia de la interfaz: La eficiencia de la interfaz se refiere a la rapidez con la que
los usuarios pueden completar tareas una vez que han aprendido a usar el produc-
to. Una interfaz eficiente minimiza el tiempo y el esfuerzo necesarios para realizar
tareas, lo cual es crucial para la productividad del usuario, especialmente en apli-
caciones de software destinadas a entornos profesionales. Optimizar la eficiencia
puede llevar a una mejora significativa en el rendimiento general del usuario y en
la percepcién del producto.

» Capacidad de Respuesta: La capacidad de respuesta se refiere a la rapidez con la
que el sistema reacciona a las entradas del usuario y cudnto tiempo lleva completar
las tareas. Un sistema que responde rapidamente a las entradas mejora la percep-
cién de eficiencia y disminuye la frustracién del usuario.

7.2.2. Planificacion de tareas y Anilisis de resultados

A continuacién, se presenta como se llevaran a cabo las pruebas con los usuarios
finales, alineada con los objetivos de usabilidad previamente definidos.

En concreto, se seleccionaron a cinco personas en Inditex para participar en esta prue-
ba: el tutor del proyecto, el lider del grupo y tres Product Owners del departamento tec-
nolégico. La elecciéon de estas personas se basoé en las siguientes razones:

1. Tutor del proyecto: El tutor del proyecto proporciona una perspectiva externa y
objetiva. Aunque no estd familiarizado con la creacién de historias de usuario en
Jira, su participacion es valiosa para evaluar la usabilidad general y la intuicién de
la herramienta desde el punto de vista de un usuario nuevo.

2. Lider del grupo: Al igual que el tutor del proyecto, el lider del grupo no tiene expe-
riencia previa en la creacién de historias de usuario en Jira. Su feedback es esencial
para identificar posibles barreras de uso y dreas donde la herramienta puede ser
mejorada para usuarios sin experiencia especifica en Jira.

3. Product Owners del departamento tecnolégico: Los tres Product Owners tienen
experiencia directa y relevante en la creacién de historias de usuario en Jira. Su
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participacion es fundamental para evaluar la efectividad y la eficiencia de la he-
rramienta en un entorno real de trabajo. Pueden proporcionar insights profundos
sobre como la herramienta puede integrarse en su flujo de trabajo actual y cémo
puede mejorar su productividad y precision.

En conjunto, estas personas representan una mezcla equilibrada de usuarios novatos
y expertos, lo cual permite obtener una visién comprensiva sobre la usabilidad y la fun-
cionalidad de la herramienta. Esta diversidad es crucial para identificar tanto problemas
de accesibilidad como oportunidades de optimizacion para usuarios experimentados.

Posteriormente, se distribuy6 una encuesta para que completaran, junto con una tarea
especifica que debian realizar. Se les pidi6 que crearan una historia de usuario basada en
un requisito especifico utilizando Jira y nuestra herramienta. Primero, después de escribir
una historia de usuario simple, debian identificar si existia una historia de usuario similar
a la que estaban por crear, y luego enriquecerla para generar una historia completa, inclu-
yendo criterios de aceptacion. Después de completar estos pasos, debian cumplimentar
la encuesta y, opcionalmente, realizar algunos comentarios adicionales.

Al final, se obtuvieron cinco encuestas completadas junto con cuatro sugerencias que
seflalaban defectos y 4reas de mejora. En el siguiente andlisis se examinaran los resulta-
dos obtenidos:

1. Enla figura 7.3, los resultados muestran que la mayoria de los usuarios encuentran
la creaciéon y completacion de historias de usuario en Jira como una experiencia al
menos neutral, y muchos la encuentran facil o muy facil. Sin embargo, hay margen
para mejorar la usabilidad, particularmente para convertir las experiencias neutra-
les en positivas.

En una escala del 1 al 5, ;{qué tan facil fue para usted crear y completar una nueva |_|:| Copiar
historia de usuario?

5 respuestas

2 (40 %) 2 (40 %)

1 (20 %)

0 (0 %) 0(0%)

Figura 7.3: Pregunta 1 - Facilidad de uso

2. Los resultados de la Figura 7.4 muestran que la mayoria de los usuarios estan satis-
fechos o muy satisfechos con la apariencia general del sistema, y ninguno de ellos
estd insatisfecho. Sin embargo, todavia hay una parte de los usuarios que se man-
tiene neutral, lo que indica que el disefio del sistema tiene un potencial de mejora
adicional. Al recopilar comentarios detallados de los usuarios y realizar mejoras
continuas, se puede aumentar atin mds la satisfaccién del usuario y la experiencia
general del sistema.



7.2

Pruebas de usabilidad 43

En una escala del 1 al 5, ;{qué tan satisfecho esta con la apariencia general del I_D Copiar
sistema?

5 respuestas

3 (60 %)

1 (20 %) 1 (20 %)

0(0 %) 0 (0| %)

1 2 3 4 5

Figura 7.4: Pregunta 2 - Satisfaccién de usuario

3. Los resultados de la Figura 7.5 indican que la mayoria de los usuarios consideran
que la interfaz es eficiente o0 muy eficiente para tareas como detectar historias de
usuario potencialmente duplicadas o completar una historia de usuario. Ningtn
usuario encontro la eficiencia de la interfaz insatisfactoria. Sin embargo, atn hay
usuarios con una actitud neutral, lo que sugiere un potencial de optimizacién del
sistema en términos de eficiencia. Al recopilar comentarios detallados y realizar
mejoras continuas, es posible mejorar la eficiencia de la interfaz y la experiencia
general del sistema.

En una escala del 1 al 5, ;qué tan eficiente encontré la interfaz para realizar tareas O copiar
como detectar historias de usuario potencialmente duplicadas o completar una
historia de usuario?

5 respuestas

3 (60 %)

1(20 %) 1(20 %)

0 (0| %) 0 (0| %)

1 2 3 4 5

Figura 7.5: Pregunta 3 - Eficiencia de la interfaz

4. Los resultados de la Figura 7.6 muestran que las opiniones de los usuarios sobre
la velocidad de respuesta del sistema estdn divididas. Mientras que el 40 % de los
usuarios consideran que el sistema responde rdpidamente, otro 40 % opina que el
sistema es relativamente lento. Ningtin usuario otorgé calificaciones extremas, lo
que indica que el sistema no tiene defectos ni ventajas claras en cuanto a la veloci-
dad de respuesta.
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En una escala del 1 al 5, ;qué tan rapido respondié el sistema durante la ejecucion? |_|:| Copiar

5 respuestas

2 (40 %) PACOR D)

1 (20 %)

0(0 %) 0(0 %)

1 5

Figura 7.6: Pregunta 4 - Capacidad de Respuesta

5. En la dltima pregunta, se formula una pregunta abierta para recoger sugerencias
sobre como mejorar el sistema. La imagen 7.7 recopila algunas de estas recomen-
daciones de los usuarios, destacando distintos problemas y dreas susceptibles de
mejora:

= La primera sugerencia apunta a un problema con una extensién de Google
que se desactiva cada vez que se cambia de pagina, forzando a los usuarios a
esperar extensos periodos para obtener datos, lo cual resulta incémodo.

» La segunda propuesta sugiere un cambio en el disefio de la interfaz: los usua-
rios preferirian que los enlaces a historias relacionadas se mostrasen como hi-
pervinculos, facilitando asi el acceso y la navegacion.

= La tercera sugerencia aborda la integracién de herramientas, proponiendo que
los botones de funcionalidad en las paginas de Jira se incorporen directamente
en la interfaz principal y no en ventanas externas, mejorando la fluidez de la
experiencia de usuario.

= El dltimo comentario se centra en el rendimiento del sistema, indicando que la
lentitud en la respuesta del sistema compromete la eficiencia de su uso.

¢Tiene alguna sugerencia para mejorar el sistema?

4 respuestas

La extensién de Google desaparece cada vez que cambio de pagina, lo que me obliga a esperar demasiado
tiempo en esta pagina para obtener los resultados de enriquecimiento. Esto es muy inconveniente.

Mejor poner los enlaces de historias similares como hypervinculos
Puedes integrar los dos botones en la pagina de Jira para que no aparezcan en una ventana externa.

La respuesta del sistema es un poco lento

Figura 7.7: Pregunta 5 - Sugerencia

Estas sugerencias pueden contribuir significativamente a optimizar la funcionali-
dad y la experiencia general del usuario. Planeamos abordar estas recomendaciones
como parte de los trabajos futuros en la seccién 8.2 del documento.
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En resumen, aunque el sistema ha sido ampliamente aceptado en facilidad de uso,
satisfaccién con la apariencia y eficiencia de la interfaz, atin hay areas significativas que
requieren mejoras. A través de una evaluacion continua y la integracion de sugerencias
de los usuarios, se ha identificado un camino claro hacia la optimizacién del sistema para
mejorar la experiencia del usuario. Propuestas especificas, como mejorar la integraciéon de
herramientas y la velocidad de respuesta del sistema, serdn exploradas y potencialmente
implementadas en futuras actualizaciones.



CAPITULO 8

Conclusiones

En este dltimo capitulo se analiza el cumplimiento de los objetivos, se presentan al-
gunas lineas de trabajo para mejorar esta herramienta en el futuro y se reflexiona sobre
la relacién de este trabajo con las asignaturas del grado en Ingenierfa Informaética.

8.1 Cumplimiento de los objetivos

Este trabajo ha demostrado la implementacién del sistema RAG ha permitido una
notable mejora en la calidad y consistencia de las historias de usuario. Los Product Ow-
ners ahora pueden acceder a un repositorio de historias predefinidas, lo que les ayuda a
definir nuevos requisitos de manera mas rdpida y eficiente.

Como se puede observar en el capitulo 5, el proyecto ha cumpliendo con todos los
objetivos establecidos en la seccién 1.2. Ademas, se ha demostrado el potencial de la inte-
ligencia artificial para mejorar procesos criticos en la ingenieria de software, destacando
su eficacia especialmente en la etapa de especificacion de requisitos.

En un mundo cada vez méas impulsado por la tecnologia, es esencial seguir exploran-
do y adoptando nuevas herramientas y técnicas que permitan optimizar los procesos y
mejorar los resultados. Este proyecto es un paso adelante en esa direccién, demostrando
como la IA puede ser un aliado poderoso en la ingenieria de software.

8.2 Trabajo futuro

Aunque se han cumplido todos los objetivos establecidos, atin existen dreas que pue-
den mejorarse segtn los resultados de la prueba de usabilidad.

1. Rendimiento y precision de la generacién de respuestas.

Dado que ahora estamos utilizando un modelo de lenguaje de gran tamafio en el
ordenador local, esto presenta varias limitaciones. Entre ellas, se encuentran las res-
tricciones en la capacidad de procesamiento y almacenamiento, que pueden afectar
el rendimiento y la velocidad del sistema. Ademas, el manejo de grandes voltime-
nes de datos puede ser menos eficiente en comparacion con soluciones basadas en
la nube. Por lo tanto, en el futuro, serfa mejor conectarse a un modelo remoto utili-
zando su API para mejorar el rendimiento.

2. Defecto intrinseco de Google extension. La ventana emergente de la extensién de
Google se cierra automaticamente al cambiar de pagina, lo cual resulta muy incon-
veniente ya que los resultados generados pueden desaparecer. Para resolver esta

46
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situacion, se propone integrar esta extension directamente en la pagina de Jira, co-
mo se muestra en la figura 8.1. Esta integracion incluiria la colocacion de dos boto-
nes al lado del campo de descripcién y la visualizacion de los resultados generados
directamente en el cuadro de texto.

INDITEX ' Jira Cuadros de mandos ¥ Proyectos v Tareas v Tempo v Pizarras ¥ Mas v «~ Q@ 0O
p AP-ENGINEERING PRODUCT CORE LAB / ENGPROCLAB-2582
AP-ENGINEERING P... )
) Shiwan Test User Story
@) ENGPROCLAB - Kanban . # Editar  Q Afadir comentario  Asignar  Mas v En Cartera ¥ < Generador de Documentos ¢ Exportar v
8 Backiog v Detalles v Personas
[ Historia Resoluci Sin resolver Responsa Shiwan
(D Pizarra Kanban
Prioridad: O C (Menor) Zhang @
& Entregas Componente Ninguno Nivel de Seguric General (,\Mw”mo
122 Informes Etiqueta Ninguno Peral Taboada
S Incidencias e
el ! o ‘ 0 Votar por esta
B Agile Poker © Descripcion | i incidencia
&3 Componentes AS a SITDEP user E

© Timesheets 1 WANT to be able to see the weight of the sales of my department (hierarchical level)

= that have promotion or not.
£3) structure

v Fechas
TO be able to analyze the sales volume of my department (or other hierarchical level

% Informes de Xray
promo and non-promo sales Creada 12/mar/24 15:41

P Datos del proyecto Actualizada: 21/may/24 11:35

Big Repositorio de Tests de Xray v Cobertura de Tests

[ Directorio Princpal del Plan ; No se han encontrado Tests que prueben este Requisito. v Colaboradores +
Afiadir Tests v RS

{3 Configuracion de proyecto < v Desarrollo

Show results here

Figura 8.1: Mejora de la interfaz

8.3 Relacién con las asignaturas

En esta seccién se examinan las habilidades y conocimientos adquiridos a lo largo del
grado de Ingenieria Informadtica y su aplicacién en el trabajo. A continuacién, se enume-
ran las asignaturas que guardan una mayor relacién con el proyecto:

= Andlisis y especificacion de requisitos(AER): Esta asignatura proporciona las he-
rramientas y metodologias esenciales para realizar una especificacion detallada de
los requisitos. A lo largo del curso, desarrollé habilidades para disefiar interfaces
de usuario y funcionalidades del sistema que se ajustan precisamente a las necesi-
dades y expectativas de los usuarios, garantizando que cada elemento del software
esté en perfecta consonancia con los requisitos consensuados.

» Ingenieria del software(ISW): Esta asignatura cubre los fundamentos esenciales
de la ingenieria de software, incluyendo el ciclo de desarrollo, la integracién y las
pruebas. Ha resultado extremadamente ttil para comprender las interacciones téc-
nicas entre los distintos componentes del software.

» Disefio de software(DDS): Esta asignatura se centr¢ en los patrones de disefio fun-
damentales de la programacion, aplicdndolos en proyectos de clase para demostrar
su eficacia y practicidad en la resolucién de problemas recurrentes que estos patro-
nes estan disefiados para abordar.

= Proyecto de Ingenieria de Software(PSW): En esta asignatura, se trabaja en equipo
para desarrollar un proyecto de software desde cero, atravesando todas las fases
esenciales de un proceso de desarrollo agil. La asignatura ha sido sumamente be-
neficiosa para mi experiencia practica en el desarrollo de proyectos de software.
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Ademés, se destac6 la importancia de integrar los Objetivos de Desarrollo Soste-
nible(ODS) en nuestro proyecto, contribuyendo a la creaciéon de un software mas
sostenible.

Mantenimiento y evolucién de software(MES): Este curso se centra en ensefiar
el mantenimiento, pruebas y gestion de versiones dentro del ciclo de desarrollo
de aplicaciones. En este TFG, los conocimientos adquiridos sobre Git y pruebas
de integracion han sido fundamentales para asegurar la calidad y la evolucién del
software desarrollado.

Integracién e Interoperabilidad(IEI): Esta asignatura se centr6 en la reutilizacién
e integracion de servicios distribuidos, ensefiando cémo combinar estos servicios
para desarrollar sistemas que funcionen de manera coordinada y eficiente.

Por dltimo, ademas de los conocimientos técnicos adquiridos en las asignaturas men-

cionadas, este TFG también ha sido una excelente oportunidad para destacar y aplicar
diversas competencias transversales. Habilidades como la comunicacién efectiva, la ges-
tion del tiempo y la resolucién de problemas complejos han sido cruciales en este proceso.
Ademas, el aprendizaje autodidacta ha sido esencial, especialmente para adoptar tecno-
logias nuevas y avanzadas que no habia manejado previamente. Estas competencias han
sido fundamentales no solo para el desarrollo del proyecto, sino también para preparar-
nos para los desafios profesionales futuros.



Bibliografia

[1]
2]
3]
[4]
[5]
[6]
[7]

[8]
[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

[14]
[15]

[16]
[17]

[18]
[19]

Alberto Casero, «Patrén de inyeccién de dependencias», [Consulta: 2024-05-12]. (s.f.).
https:/ /keepcoding.io/blog/patron-de-inyeccion-de-dependencias/

Alexander Shvets, «Composite Pattern», [Consulta: 2024-05-12]. (s.f.). https:/ /refactoring.
guru/es/design-patterns/composite

Alexander Shvets, «Observer Pattern», [Consulta: 2024-05-12]. (s.f.). https:/ /refactoring.
guru/es/design-patterns/observer

Alexander Shvets, «Singleton Pattern», [Consulta: 2024-05-12]. (s.f.). https:/ /refactoring.
guru/es/design-patterns/singleton

Alexander Shvets, «State Pattern», [Consulta: 2024-05-12]. (s.f.). https:/ /refactoring.
guru/es/design-patterns/state

Apache Software Foundation, «Apache Maven», [Consultado el 13 de mayo de 2024].
(s.f.). https:/ /maven.apache.org/

Atlassian, «Jira», [Consulta: 2024-05-13]. (s.f.). https:/ /www.atlassian.com /software/
jira

Bermejo, M. (2011). El Kanban. Barcelona, Espafia: UOC, 8.

Brendan Eich, «CSS», [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https://developer.
mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS

Brendan Eich, «JavaScript», [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ /
developer.mozilla.org/es/docs/Web /JavaScript

CodelT, "The Importance of Chrome Extension Development”, April 2018. [Online] [Con-
sulta: 2024-05-11]. (s.f.). https:/ / medium.com / @codeit_llc / the-importance- of-
chrome-extension-developmentb8cbb9405bf2

Cuconasu, E, Trappolini, G., Siciliano, F,, Filice, S., Campagnano, C., Maarek, Y.,
Tonellotto, N., & Silvestri, F. (2024). The power of noise: Redefining retrieval for
rag systems. arXiv preprint arXiv:2401.14887. https:/ /arxiv.org/abs /2401.14887

de Zarate, J. M. O., Dias, J. M., Avenburg, A., & Quiroga, J. I. G. (2024). Sesgos
algoritmicos y representacion social en los modelos de lenguaje generativo (LLM).
https:/ /fund.ar/wp-content/uploads /2024 /04 /Fundar_Sesgos_algoritmicos_y_
representacion_social_en_los_modelos_de_lenguaje_generativo_CC-BY-NC-ND-
4.0-1.pdf

Docker, «Docker», [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ /www.docker.
com/

Edu Salguero, «Arquitectura Hexagonal», [Consulta: 2024-05-12]. (s.f.). https:/ /medium.
com/@edusalguero/arquitectura-hexagonal-59834bb44b7f

Facebook, «React», [Consulta: 2024-05-13]. (s.f.). https:/ /react.dev/

Figma, «Figma», [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ / www.figma.
com/

GitHub Inc., «GitHub», [Consulta: 2024-05-13]. (s.f.). https:/ /github.com/

Guevara, D. E. L., & Palomino, N. B. L. S. (2018). Automatizacién de requisitos:
Historias de usuario generadas a partir de un modelo orientado a objetivos basado
en el framework i. Interfases, (011), 57-72.

49


https://keepcoding.io/blog/patron-de-inyeccion-de-dependencias/
https://refactoring.guru/es/design-patterns/composite
https://refactoring.guru/es/design-patterns/composite
https://refactoring.guru/es/design-patterns/observer
https://refactoring.guru/es/design-patterns/observer
https://refactoring.guru/es/design-patterns/singleton
https://refactoring.guru/es/design-patterns/singleton
https://refactoring.guru/es/design-patterns/state
https://refactoring.guru/es/design-patterns/state
https://maven.apache.org/
https://www.atlassian.com/software/jira
https://www.atlassian.com/software/jira
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript
https://medium.com/@codeit_llc/the-importance-of-chrome-extension-developmentb8cbb9405bf2
https://medium.com/@codeit_llc/the-importance-of-chrome-extension-developmentb8cbb9405bf2
https://arxiv.org/abs/2401.14887
https://fund.ar/wp-content/uploads/2024/04/Fundar_Sesgos_algoritmicos_y_representacion_social_en_los_modelos_de_lenguaje_generativo_CC-BY-NC-ND-4.0-1.pdf
https://fund.ar/wp-content/uploads/2024/04/Fundar_Sesgos_algoritmicos_y_representacion_social_en_los_modelos_de_lenguaje_generativo_CC-BY-NC-ND-4.0-1.pdf
https://fund.ar/wp-content/uploads/2024/04/Fundar_Sesgos_algoritmicos_y_representacion_social_en_los_modelos_de_lenguaje_generativo_CC-BY-NC-ND-4.0-1.pdf
https://www.docker.com/
https://www.docker.com/
https://medium.com/@edusalguero/arquitectura-hexagonal-59834bb44b7f
https://medium.com/@edusalguero/arquitectura-hexagonal-59834bb44b7f
https://react.dev/
https://www.figma.com/
https://www.figma.com/
https://github.com/

50 BIBLIOGRAFIA

[20] Gustavo Espindola, ;Qué son los embeddings y como se utilizan en la inteligencia artificial
con python?, [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ /gustavo-espindola.
medium.com/qu%C3%A9-son-los-embeddings-y-c%C3%B3mo-se-utilizan-en-
la-inteligencia-artificial-con-python-45b751ed86a5

[21] Hsia, J., Shaikh, A., Wang, Z., & Neubig, G. (2024). RAGGED: Towards Informed
Design of Retrieval Augmented Generation Systems. arXiv preprint arXiv:2403.09040.

[22] INDITEX. Inditex en el mundo. [Consulta: 2024-05-10]. (s.f.). https:/ /www.inditex.
com

[23] JetBrains, «Intelli] IDEA», [Consulta: 2024-05-13]. (s.f.). https:/ / www .jetbrains.
com/es-es/idea/

[24] Kubernetes, «Kubernetes», [Consultado el 20 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ /kubernetes.
io/

[25] L. Abrams, "What are Google Chrome Extensions? [Consulta: 2024-05-11]. (s.f.). https:
/ /www.bleepingcomputer.com/tutorials /understanding-google-chrome-extensions /

[26] Lewis, P, Perez, E., Piktus, A., Petroni, F., Karpukhin, V., Goyal, N., Kiittler, H.,
Lewis, M., Yih, W.-t., Rocktéschel, T., et al. (2020). Retrieval-augmented generation
for knowledge-intensive nlp tasks. Advances in Neural Information Processing Sys-
tems, 33, 9459-9474.

[27] Maida, E. G., & Pacienzia, J. (2015). Metodologias de desarrollo de software [Consulta:
2024-05-01]. Universidad Catodlica Argentina. https:/ / repositorio.uca.edu.ar /
handle/123456789/522

[28] Mehta, P. (2016). Creating google chrome extensions. Springer.

[29] Menzinsky, A., Lépez, G., Palacio, J., Sobrino, M. A., Alvarez, R., & Rivas, V. (2018).
Historias de usuario. Ingenieria de requisitos dgil.

[30] Meta Inc. and React, «Built-in React Hooks», [Consulta: 2024-05-12]. (s.f.). https://
react.dev/reference/react

[31] Meta Inc. and React, «useEffect Hook», [Consulta: 2024-05-12]. (s.f.). https:/ / react.
dev/reference/react/useEffect

[32] Microsoft, «TypeScript», [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ /www.
typescriptlang.org/

[33] Microsoft, «Visual Studio Code», [Consulta: 2024-05-13]. (s.f.). https:/ /code.visualstudio.
com/

[34] Naciones Unidas. 2015. Work of the Statistical Commission pertaining to the 2030 Agenda
for Sustainable Development : resolution / adopted by the General Assembly [Consultado
el 17 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ /digitallibrary.un.org/record/1291226?In=en

[35] Ollama, «Ollama», [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https://ollama.com/

[36] Oswal, J. U., Kanakia, H. T., & Suktel, D. (2024). Transforming Software Require-
ments into User Stories with GPT-3.5-: An Al-Powered Approach. 2024 2nd Interna-
tional Conference on Intelligent Data Communication Technologies and Internet of Things
(IDCIoT), 913-920.

[37] Owverleaf «Ouverleaf», [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ / www.
overleaf.com/

[38] Pérez Santana, M. (2023). Disefio y desarrollo de un chatbot con gestion de memoria
usando GPT [B.S. thesis].

[39] Postman, «Postman», [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ / www.
postman.com/

[40] PromptPerfect, «PromptPerfect», [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https:
/ /promptperfect.jina.ai

[41] Radford, A., Narasimhan, K., Salimans, T., Sutskever, I, et al. (2018). Improving lan-

guage understanding by generative pre-training. OpenAl. https:/ /www.mikecaptain.
com/resources/pdf/GPT-1.pdf


https://gustavo-espindola.medium.com/qu%C3%A9-son-los-embeddings-y-c%C3%B3mo-se-utilizan-en-la-inteligencia-artificial-con-python-45b751ed86a5
https://gustavo-espindola.medium.com/qu%C3%A9-son-los-embeddings-y-c%C3%B3mo-se-utilizan-en-la-inteligencia-artificial-con-python-45b751ed86a5
https://gustavo-espindola.medium.com/qu%C3%A9-son-los-embeddings-y-c%C3%B3mo-se-utilizan-en-la-inteligencia-artificial-con-python-45b751ed86a5
https://www.inditex.com
https://www.inditex.com
https://www.jetbrains.com/es-es/idea/
https://www.jetbrains.com/es-es/idea/
https://kubernetes.io/
https://kubernetes.io/
https://www.bleepingcomputer.com/tutorials/understanding-google-chrome-extensions/
https://www.bleepingcomputer.com/tutorials/understanding-google-chrome-extensions/
https://repositorio.uca.edu.ar/handle/123456789/522
https://repositorio.uca.edu.ar/handle/123456789/522
https://react.dev/reference/react
https://react.dev/reference/react
https://react.dev/reference/react/useEffect
https://react.dev/reference/react/useEffect
https://www.typescriptlang.org/
https://www.typescriptlang.org/
https://code.visualstudio.com/
https://code.visualstudio.com/
https://digitallibrary.un.org/record/1291226?ln=en
https://ollama.com/
https://www.overleaf.com/
https://www.overleaf.com/
https://www.postman.com/
https://www.postman.com/
https://promptperfect.jina.ai
https://promptperfect.jina.ai
https://www.mikecaptain.com/resources/pdf/GPT-1.pdf
https://www.mikecaptain.com/resources/pdf/GPT-1.pdf

BIBLIOGRAFIA 51

[42]

[43]
[44]
[45]

[46]

[47]

RFID: ast es la tecnologia que usan Inditex, EI Corte Inglés o Mango [Consulta: 2024-05-
10]. (s.f.). https:/ /www.expansion.com /economia-digital /innovacion /2019/10/
16/5da0a62ee5fdea9b6d8b46d7.html

Schwaber, K., & Beedle, M. (2001). Agile software development with Scrum. Prentice
Hall PTR.

Spring Al «Spring Al», [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ /spring.
io/projects/spring-ai

Spring Boot «Spring Boot», [Consultado el 13 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ /spring.
io/projects/spring-boot

UNESCO. 2017. Educacién para los Obje?vos de Desarrollo Sostenible: obje?vos de apren-
dizaje. [Consultado el 17 de mayo de 2024]. (s.f.). https:/ /unesdoc.unesco.org/ark:
/48223 /pf0000252423

Zara prueba la realidad aumentada en 120 tiendas del mundo [Consulta: 2024-05-10].
(s.f.). https:/ /es.fashionnetwork.com /news/zara-prueba-la-realidad-aumentada-
en-120-tiendas-del-mundo,957535.html


https://www.expansion.com/economia-digital/innovacion/2019/10/16/5da0a62ee5fdea9b6d8b46d7.html
https://www.expansion.com/economia-digital/innovacion/2019/10/16/5da0a62ee5fdea9b6d8b46d7.html
https://spring.io/projects/spring-ai
https://spring.io/projects/spring-ai
https://spring.io/projects/spring-boot
https://spring.io/projects/spring-boot
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000252423
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000252423
https://es.fashionnetwork.com/news/zara-prueba-la-realidad-aumentada-en-120-tiendas-del-mundo,957535.html
https://es.fashionnetwork.com/news/zara-prueba-la-realidad-aumentada-en-120-tiendas-del-mundo,957535.html




APENDICE A
Reflexién sobre los objetivos ODS

Tabla A.1: Objetivos de Desarrollo Sostenible

Objetivos de Desarrollo Sostenible Alto | Medio | Bajo | No procede
ODS 1. Fin de la pobreza. X
ODS 2. Hambre cero. X
ODS 3. Salud y bienestar. X
ODS 4. Educacién de calidad. X

ODS 5. Igualdad de género. X
ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X
ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X
ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. | X

ODS 9. Industria, innovacién e infraestructuras. X

ODS 10. Reduccioén de las desigualdades.
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.
ODS 12. Produccién y consumo responsables.
ODS 13. Accién por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas.
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.

X IX[X|X| X[ XXX

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible(ODS)[46] son 17 metas globales establecidas
en 2015 por la Organizacién de las Naciones Unidas[34], disefiadas para promover un
futuro mejor y maés sostenible en todo el mundo.

Este trabajo esté estrechamente vinculado con los siguientes ODS:

= ODS 4.- Educacidén de calidad. Dado que este proyecto ha integrado un modelo de
lenguaje de gran tamario, se promueve el aprendizaje de inteligencia artificial y se
incrementa el conocimiento sobre su aplicacién. Ademads, las personas pueden ver
los prompts escritos en el c6digo para aprender cémo utilizarlos efectivamente.

= ODS 8.- Trabajo decente y crecimiento econémico. Este proyecto puede ayudar a
los nuevos Product Owners a aprender a editar historias de usuario rdpidamente,
ya que no es necesario que las editen completamente por si mismos, solo deben mo-
dificar las partes inapropiadas. Esto aumenta la eficiencia en la creaciéon de historias
de usuario, permitiendo un trabajo méas productivo y decente.

Ademés, con la ayuda de esta herramienta, se puede promover la coherencia entre
los requisitos de los clientes y el producto final, mejorando la comunicacién entre
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el cliente y el desarrollador. Esta mejora en la comunicacién y en la precision de los
requisitos contribuye a un proceso de desarrollo maés eficiente y efectivo, lo que a
su vez impulsa el crecimiento econémico sostenible.

ODS 9.- Industria, innovacién e infraestructuras. Este trabajo presenta una solu-
cién innovadora para facilitar la edicién de historias de usuario, contribuyendo asi
a la innovacién. Ademds, se ha descubierto una nueva aplicaciéon de la tecnologia
de IA en el desarrollo de software, especialmente en la fase de especificacién de re-
quisitos. Esto no solo promueve el uso de tecnologias avanzadas, sino que también
mejora la eficiencia y precisién en el desarrollo de software.



	Índice general
	Índice de figuras
	Índice de tablas
	Introducción
	Motivación
	Objetivos
	Metodología
	Estructura de la memoria

	Estado del arte
	Modelos de Lenguaje de Gran Tamaño(LLMs)
	Aplicación de LLM en la generación de historias de usuario

	El Modelo i* para la generación automática de historias de usuario
	Historias de Usuario en Inditex
	Aplicación de tecnologías innovadoras en Inditex
	Relevancia del proyecto: necesidad de herramientas de gestión de historias de usuario

	Análisis de la situación actual y solución propuesta

	Análisis del problema
	Identificación de necesidades
	Análisis de soluciones posibles
	Sistemas de generación aumentada de recuperación(RAG)
	Extensión de Google

	Solución propuesta
	Desarrollo
	Implantación y Validación


	Diseño de la solución
	Arquitectura del sistema
	Patrones de diseño

	Tecnologías utilizadas
	Herramientas
	Frontend
	Backend


	Desarrollo de la solución propuesta
	Backend
	Arquitectura de Backend
	Gestión de la base de datos
	Lógica de negocio
	APIs y servicios externos

	Frontend
	Arquitectura del Frontend
	Diseño de interfaz de usuario
	Interactividad y funcionalidades
	Optimización


	Implantación
	Despliege en Kubernetes

	Pruebas
	Pruebas de integración
	Diseño de casos de prueba
	Resultados de prueba de API

	Pruebas de usabilidad
	Objetivos de usabilidad
	Planificación de tareas y Análisis de resultados


	Conclusiones
	Cumplimiento de los objetivos
	Trabajo futuro
	Relación con las asignaturas

	Reflexión sobre los objetivos ODS

