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RESUMEN

El Club SoftMedia de la ULEAM Extension El Carmen enfrentaba retrasos
significativos en la produccion de material audiovisual institucional debido a la redaccion
manual de guiones, un proceso que consumia entre 4 y 8 horas por video y generaba sobrecarga
en el equipo voluntario. Ante esta problematica, el presente proyecto integrador tuvo como
objetivo desarrollar un modulo informatico basado en Procesamiento de Lenguaje Natural
(PLN), integrable al sistema web del club, que automatizara la generacién de guiones
estructurados en introduccion, desarrollo y cierre. La investigacion se desarrollé bajo un
enfoque metodoldgico mixto de tipo concurrente, combinando entrevistas, observacion directa
y una encuesta aplicada a los 10 integrantes del club, lo que permiti6 diagnosticar el problema
y sustentar la propuesta tecnolégica. EI modulo se construyd mediante la metodologia agil
Scrum, organizada en cuatro Sprints, e implementd un modelo de lenguaje GPT-2 en espafiol,
ajustado (fine-tuned) con 120 ejemplos reales de guiones del club, expuesto como una API
REST desarrollada en Python con FastAPI. Los resultados obtenidos en las pruebas de caja
negra, caja blanca y en la prueba piloto evidenciaron una reduccion superior al 99% en el
tiempo de redaccion, con un promedio de 40 segundos por guion generado, una tasa de éxito
del 99% en las peticiones, una disponibilidad del 99.5% durante 72 horas continuas, una
aceptacion del 80% en la coherencia narrativa de los textos y una satisfaccion del 90% entre
los usuarios del club. Estos hallazgos confirman el cumplimiento del objetivo general planteado
y demuestran que la incorporacion de PLN constituye una solucion viable, replicable y de bajo
costo para optimizar la comunicacion institucional en entornos universitarios con recursos

limitados.
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ABSTRACT

The SoftMedia Club at ULEAM's ElI Carmen Extension faced significant delays in
producing institutional audiovisual content due to the manual drafting of scripts, a process that
took between 4 and 8 hours per video and overloaded the volunteer team. In response to this
problem, the present integrative project aimed to develop a software module based on Natural
Language Processing (NLP), integrable into the club's web system, capable of automating the
generation of structured scripts divided into introduction, development, and closing sections.
The research followed a mixed-methods, concurrent approach, combining interviews, direct
observation, and a survey applied to the club's 10 members, which supported the diagnosis of
the problem and the technological proposal. The module was built using the Scrum agile
methodology across four Sprints, and implemented a Spanish-language GPT-2 model fine-
tuned with 120 real scripts produced by the club, exposed as a REST API developed in Python
with FastAPI. Results from black-box testing, white-box testing, and the pilot trial showed a
reduction of more than 99% in drafting time, with an average of 28 seconds per generated
script, a 99% request success rate, 99.5% availability over 72 continuous hours of testing, 80%
acceptance of narrative coherence, and 90% user satisfaction among club members. These
findings confirm that the general objective was achieved and demonstrate that incorporating
NLP is a viable, replicable, and low-cost solution for optimizing institutional communication

in university settings with limited resources.
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CAPITULO |

1 INTRODUCCION

1.1 Introduccion

El presente proyecto se desarrolla en la ULEAM Extension EI Carmen, especificamente
en el Club SoftMedia, encargado de la produccién y difusién de contenido audiovisual de la
extension, dando cobertura a diferentes actividades académicas, culturales y sociales que se
llevan a cabo en la institucion. Dicho contenido es difundido en diversas redes sociales para

lograr mayor alcance y repercusion.

Actualmente, la redaccion de guiones para los contenidos audiovisuales se realiza de
manera manual, lo que conlleva una pérdida considerable de tiempo por parte del equipo que
conforma SoftMedia. Esta situacion genera ineficiencia, debido a que el club cumple funciones
similares a un departamento de comunicacién, realizando coberturas de distintos eventos
socioculturales con herramientas inadecuadas para un trabajo de reportaje y planificacion

narrativa.

Ante esta situacion, se plantea la implementacion de un sistema basado en técnicas de
Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN) para la escritura automatica de guiones,
optimizando asi el tiempo de produccion por parte de los integrantes de SoftMedia y mejorando

asi la calidad de los diferentes contenidos audiovisuales.

1.2 Presentacion del tema
Sistema informético con PLN para la gestion de guiones audiovisuales en SoftMedia

Uleam EI Carmen.

1.3 Ubicacion y contextualizacion de la problematica

El presente proyecto se desarrolla en la Uleam Extension ElI Carmen en las
inmediaciones del Club SoftMedia, dicho Club es el encargado del contenido audiovisual de la
extension difundiendo las diferentes actividades académicas, culturales y sociales que se llevan
acabo en la institucién, cuyo contenido es difundido en las diferentes redes sociales para su

repercusion.

Actualmente la redaccion de los guiones para los diferentes contenidos audiovisuales
se lo lleva a cabo de manera manual, lo que conlleva una gran pérdida de tiempo en redaccion
por parte del equipo que conforma SoftMedia, lo que genera una ineficiencia, ya que el Club

cumple la funcién de un departamento de comunicacién informal, realizando las coberturas de
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diferentes eventos socio culturales que se lleven acabo en las actividades de la institucion con
las herramientas inadecuadas para este trabajo de reportaje, Ante esta situacion de faltas de
herramientas se plantea la implementacion de un sistema basado en técnicas de Procesamiento
de Lenguaje Natural (PLN) para la escritura de guiones de manera automatica optimizando asi
el tiempo de produccion por parte de los integrantes de SoftMedia, mejorando asi la calidad de

la produccion de los diferentes contenidos audiovisuales.

El Club SoftMedia integrado principal mente por estudiantes voluntarios de las carreras
de Ingenieria en Tecnologias de la Informacion y la carrera de Ingenieria en Software cuyos
integrantes son los responsables de la produccion del contenido audiovisual de los diferentes
actividades académicas, siendo asi los responsables de la difusidn de varios videos al mes, cuya
cifra de videos producidos se ve afectada por el retraso en la escritura de guiones y as su vez
la publicaicon en las diferentes redes sociales, adema en un contexto regional como Manabi
donde la Uleam Extencidon EI Carmen brinda sus servicios a las diferentes localidades del
canton, las cuales no todas cuentan con el acceso a los recurso digitales, siendo asi SoftMedia
el principal promotor del contenido audiovisual pero las limitaciones de escritura manual de
estos guiones limitando asi su cobertura, lo que resalta la urgencia de implementar diferentes

herramientas tecnoldgicas para la escritura manual.

Pese a que el Club SoftMedia pudiera interpretarse como un caso singular, su situacion
se inscribe en una tendencia mas amplia: la brecha digital que enfrentan las instituciones de
educacion superior ubicadas fuera de los grandes centros urbanos de la regién. La integracion
de TIC en América Latina, en efecto, ha sido dispareja, siendo las extensiones universitarias y
sus extenciones las que sufren mayores limitaciones en infraestructura, capacitacion humanay

recursos econémicos para una adopcién digital continuad.

La brecha entre sedes matrices y extensiones es una realidad en Ecuador, el Plan
Nacional de Educacion Digital 2023-2027 apuesta por el fortalecimiento de competencias
digitales en la educacién superior y por la adopcion progresiva de tecnologias emergentes,
como la inteligencia artificial y el procesamiento de lenguaje natural, para reducir esas

diferencias

Ofrecer una solucion replicable para otras extensiones universitarias con contextos
similares y contribuir a reducir la brecha digital regional es el proposito que articula la
propuesta de automatizacion de guiones con PLN en SoftMedia. Si bien la transformacion

digital suele asociarse a grandes inversiones en infraestructura, el caso de la Uleam Extension
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El Carmen muestra que lo que realmente hace falta son soluciones tecnoldgicas
contextualizadas y sostenibles. Esta iniciativa cobra un valor especial precisamente alli, donde
el acceso a recursos digitales es limitado y la produccion audiovisual debe sostenerse sin la

infraestructura de las sedes matrices.

1.4  Planteamiento del problema

1.4.1 Problematizacién

En el Club SoftMedia de la Uleam extension EI Carmen, existe un flujo constante de
produccion de videos para cubrir eventos académicos, culturales y sociales, en el cual
participan estudiantes voluntarios pero la escritura manual de guiones es lenta e ineficiente, lo
que conlleva a retrasos en la entrega de contenidos y sobrecarga en el equipo de comunicacion,
asi mismo como la disminucion en la frecuencia de publicaciones audiovisuales, esto torna un
ambiente de incertidumbre en la difusion institucional ya que no se cuenta con herramientas

automatizadas que ayuden a este punto clave para la universidad.

Estas limitaciones aparte de afectar en tiempos de coberturas de actividades académicas
desarrolladas en la institucion, también limita las capacidades de SoftMedia para redactar
guiones innovadores para el contenido audiovisual que capten la atencién del publico

universitario.

A todo esto se suma la presidn constante entre los integrantes de SoftMedia para
entregar material audiovisual que cumpla con las diferentes expectativas en torno a la calidad
del material, atrapando al equipo en un bucle de trabajo repetitivo de trabajo lo que priva al

equipo de creatividad y una falta de compromiso que se vera a largo plazo.

1.4.2 Génesis del problema

La problematica surgio con la apertura del Club SofteMedia, cuando el material
audiovisual era poco frecuente y los guiones eran improvisados. Con el aumento significativo
de eventos académicos la demanda de material audiovisual aumento, generando una sobre
carga de trabajo a los integrantes del Club, la falta de recursos y el poco conocimiento de los
integrantes en material audiovisual genero un flujo de trabajo ineficiente principalmente por la

necesidad de priorizar otras actividades académicas.

En principios SoftMedia tenia un papel fundamental en las coberturas para eventos
bésicos, pero su rapido crecimiento a nivel institucional aumenta la demanda de produccion en

un 70%, aumentando la necesidad de implementar en SoftMedia herramientas tecnolégicas
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para la gestion del contenido, ya que la gestiobn manual de dicho contenido afecta de manera

negativa en la eficacia de produccion por parte de SoftMedia.

Con el tiempo, la falta de actualizacion en procesos también afecto la motivacion del
equipo, ya que los voluntarios enfrentaban criticas por retrasos sin contar con herramientas

para mejorar, lo que profundiz6 la desconexion entre esfuerzo y resultados.

1.4.3 Estado actual del problema

En la actualidad, aproximadamente el 60% del tiempo se dedica a escribir guiones a
mano, lo que genera retrasos significativos en la produccién de cada video. Con un equipo
reducido (entre 5y 7 redactores voluntarios), no se cuenta con herramientas de automatizacion,

lo que resulta en una disminucion de publicaciones mensuales.

Con el crecimiento constante de la demanda de contenido audiovisual en SoftMedia y
la falta de organizacion, sumado a las actividades académicas que deben cumplir los integrantes
del club, se genera una repercusion significativa en la lentitud de produccion. Esto también
produce inconsistencias en las narrativas (guiones), haciéndolas mas repetitivas, lo que afecta
la cobertura de eventos de importancia institucional y puede derivar en contenido de menor
calidad. Como consecuencia, se obtiene una baja repercusion del contenido publicado, dejando

a SoftMedia con menor capacidad de innovacion.
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1.5 Diagrama causa — efecto del problema

Retraso en la entrega Sobrecarga de trabajo Reduccion de frecuencia
del contenido en los integrantes de de publicacion de
audiovisual. SoftMedia. contenido audiovisual.

t | f

Escritura manual de guiones es lenta e ineficiente.

- v

Falta de implementacién \ Recurso humano \ Tiempo de entrega \
de herramientas para limitado . ajustado.

automatizacion de tareas.

llustracion 1 Diagrama causa-efecto del problema de investigacion

1.6 Objetivos
1.6.1 Objetivo general

Desarrollar un médulo informético basado en Procesamiento de Lenguaje Natural
(PLN), integrable al sistema web del Club SoftMedia de la Uleam EI Carmen, que automatice

la generacion de guiones estructurados para los videos producidos por el club.
1.6.2 Objetivos especificos

» Diagnosticar la problematica actual en la produccion de guiones audiovisuales del Club
SoftMedia.

» Examinar y seleccionar técnicas de procesamiento de lenguaje natural (PLN)
adecuadas para la generacion automatica de texto estructurado, revisando marcos
teoricos, librerias y modelos disponibles que sean compatibles con contextos
educativos de recursos limitados, con el propdsito de fundamentar la propuesta

tecnologica.
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» Analizar el flujo de trabajo y redaccion de guiones audiovisuales dentro del Club
SoftMedia atreves de métodos de observacion directa y encuestas internas a los
miembros, con la finalidad de identificar los principales problemas en el trabajo diario
dentro del Club, ayudando a establecer una base solidad para la aplicaciéon de
soluciones automatizadas.

» Disefiar y desplegar un moédulo funcional integrando PLN para la escritura
automatizada de guiones audiovisuales, integrado a la interfaz principal del sistema de
SoftMedia atreves de API REST verificando su eficacia en los trabajos diarios de los
miembros del Club SoftMedia.

» Evaluar la factibilidad del modulo en la optimizacion de los procesos de redaccion de
guiones audiovisuales en el Club SoftMedia atreves de pruebas piloto midiendo la
optimizacion de tiempo de produccion en el material audiovisual, mejorando la calidad
narrativa en eventos académicos, con el fin de evaluar el impacto del médulo en el

Club SoftMedia.

1.7  Justificacion

Hoy en dia la tecnologia avanza de manera descontrolada, transformando areas
importantes siendo la educacion y la comunicacion areas totalmente reformadas por la
tecnologia. ElI Club SoftMedia enfrenta su principal problemética por el incremento
significativo de eventos académico. Cuya escritura manual de los guiones genera un retraso
significativo en la eficacia del Club SoftMedia, teniendo una limitacion considerable en la
produccion de contenido que pude llegar a ser de gran repercusion a nivel universitario, al
resolver el problema de escritura manual de los guiones se veria una gran optimizacion en los

tiempos de entrega del material, teniendo una mayor repercusion a nivel institucional.

Al implementar un sistema que ayude a la gestion del contenido de manera automatica
facilita las tareas de los integrantes de SoftMedia lo que ayudaria a cumplir con los tiempos de
entrega, al llevar un registro méas organizado y automatizado se fortalece una mayor particion
estudiantil, lo que promueve también un aprendizaje mas profundas para los estudiantes en

herramientas que implemente Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN).

Al implementar esta solucion tecnoldgica, desarrollada en la Uleam Ext EI Carmen, se
crea una necesidad de replicable para otras extensiones universitarias, aumentando el potencial
colaborativo interdisciplinarios elevando la produccion de material audiovisual en los entornos

académicos con presupuestos reducidos para la produccion audiovisual, que a su vez ayuda a

22



reducir la gran brecha digital que mantienen aisladas a varias comunidades locales dentro del

ambito sociocultural y académico.

Desde una perspectiva teorica, conviene complementar la justificacion de este proyecto
integrador revisando la literatura sobre eficiencia administrativa e institucional, que ha
sefialado de forma recurrente que la falta de herramientas automatizadas en los flujos de trabajo
es uno de los principales obstaculos para el desempefio organizacional, sobre todo en entornos
con recursos limitados. Los modelos conceptuales de liderazgo orientados a la eficiencia, por
su parte, sostienen que la incorporacion de tecnologia en los procesos operativos no solo
optimiza tiempos, sino que también libera capacidad humana para tareas de mayor valor como

la planificacion estratégica y la creatividad.

Partiendo de que la historia del pensamiento administrativo revela que la
automatizacion ha sido desde siempre una herramienta para crecer sin multiplicar el trabajo
manual, el caso de SoftMedia encaja perfectamente: su demanda de produccion audiovisual ha

aumentado mas rapido que su capacidad de redaccion disponible.

Cabe agregar que diversos estudios sobre gestion documental en instituciones de
educacion superior han evidenciado que la digitalizacion de procesos de generacion y manejo
de contenidos incide directamente en la eficiencia operativa de las areas de comunicacion
institucional, reduciendo plazos de entrega y mejorando la trazabilidad de la informacién
producida. En esa direccién, una revision sistematica reciente concluye que automatizar tareas
repetitivas de redaccion y organizacion documental es una de las estrategias mas efectivas para
instituciones que, como el Club SoftMedia, carecen de personal técnico especializado y de
presupuestos holgados para adquirir software comercial.

Partiendo de una necesidad concreta del club, el proyecto no se agota en esa solucién
operativa: se enmarca en un campo mas extenso eficiencia administrativa, automatizaciéon y
gestion documental digital y ofrece, ademas, evidencia aplicada que demuestra la viabilidad de

estas herramientas en entornos universitarios con escasos recursos.

18 Impactos esperados
1.8.1 Impacto tecnoldgico

Mejorar la optimizacion en los procesos automatizados dentro del Club SoftMedia,
facilitando llevar un mejor control en los flujos de trabajos internos del Club, promoviendo la
implementacion de modelos de IA en el dambito académico, buscando reducir el uso de

Software costoso, abriendo paso a futuras implementaciones de proyectos tecnoldgicos con
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recursos limitados, integrando el uso de herramientas de cddigo abierto (open-source)

aumentando el nivel tecnoldgico dentro de la Uleam Ext EI Carmen.

1.8.2 Impacto social

Aumenta la difusion de eventos académicos desarrollados dentro del ambito socio-
educativo de la Uleam Ext ElI Carmen, promoviendo una mejor relacion con la comunidad,
reafirmando un sentido de pertenencia atreves de una comunicacion mas inclusiva, impulsando

una mayor participacion voluntaria de los estudiantes en eventos académicos.

1.8.3 Impacto ecoldgico

Al implantar un sistema automatizado en la redaccion de guiones audiovisuales se busca
reducir el uso de papel en borradores, aportando una mayor sostenibilidad ecologica
disminuyendo significativamente la tala de arboles, optimizando de igual manera el uso de
energia con la optimizacion de tareas, siguiendo la linea ecoldgica de la Uleam, contribuyendo
con el entorno ecoldgico dentro de la institucidn al reducir significativamente el uso de material
fisico (hojas, papel) para la redaccion de guiones, evitando la generacion de residuos en el Club
SoftMedia.

1.8.4 Impacto académico

la implementacion del médulo de PLN genera un impacto formativo relevante en los
estudiantes de Ingenieria en Tecnologias de la Informacion e Ingenieria en Software que
participan en el Club SoftMedia, al ofrecerles la posibilidad de aplicar conocimientos de
procesamiento de lenguaje natural, ingenieria de software y metodologias agiles en un proyecto
real con usuarios finales definidos. Esa experiencia, sin duda, trasciende lo que se aprende en

el aula.

El proyecto promueve la colaboracion interdisciplinaria entre estudiantes de carreras
vinculadas a la produccion audiovisual y a la tecnologia, con lo que se fortalecen competencias
de trabajo en equipo que resultan valiosas para su futura insercion profesional. Esta articulacion
entre inteligencia artificial y formacion universitaria, reconocida como una linea prioritaria
para la modernizacion de la educacion superior en la region, permite que los estudiantes se

familiaricen con herramientas de IA aplicada desde etapas tempranas de su formacion.
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CAPITULO Il

2 MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION
2.1 Antecedentes histdricos

2.1.1 Sistema informatico

En las Gltimas décadas, los sistemas informaticos evolucionaron desde soluciones
centradas en calculo y almacenamiento local hacia plataformas conectadas (web y nube) que
integran automatizacion, analitica e inteligencia artificial para apoyar procesos
organizacionales. Esta transicion incrementd la capacidad de gestionar informacion,
estandarizar productos comunicacionales y acelerar tareas repetitivas, siempre que existan

reglas claras de calidad y control humano. (Myers et al., 2023)

En el &ambitos académicos, la automatizacion del flujos de trabajos se asocian a sistemas
informaticos compuestos por herramientas de IA, ayudando en la gestién automatizada de
registros de datos, trazabilidad y acortando tareas repetitivas dentro del ambito de trabajo de
SoftMedia, en la escritura de guiones audiovisuales el sistema ayuda en la recoleccién y
almacenamiento de datos del evento convirtiéndolas en borradores para el material final,

mantenido una postura narrativa institucional y estructurado. (CENDITEL, 2022)

En el caso del Club SoftMedia, un sistema informatico orientado a guiones implica:
capturar informacion minima del evento (titulo, objetivo, lugar, participantes), generar una
version preliminar del texto narrable y permitir edicion colaborativa. Esta vision es coherente
con enfoques modernos de ingenieria de software que priorizan utilidad real, iteracién y

validacion temprana con usuarios. (Canosa Ferreiro, 2024c; Celi-Parraga et al., 2023)

2.1.2 Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN)

El Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN) es el campo de la inteligencia artificial
que permite a las maquinas procesar lenguaje humano para tareas como extraccion de
informacion, clasificacién, resumen, traduccion, correccién y generacion de texto. Su
crecimiento reciente se debe en gran parte al aprendizaje profundo y al uso de arquitecturas
tipo transformer, que mejoran el manejo de contexto y coherencia en multiples tareas. (Cortez
Vasquez, 2020)

El PLN ha pasado de enfoques con reglas rigidas a modelos neuronal modernos con

capacidad de aprendizaje con el uso de grandes volumenes de datos, lo que facilita resultados
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de escrituras de una manera mas fluida con una estructura gramaticales con tono
institucionales, pero estos modelos tienes sesgos en sus resultados que obligan a los miembros
a disefiar planes de revision técnica y validacion del producto final, en el &mbito de SoftMedia
se aplica PLN como un apoyo secundario para borradores, no como una fuente principal de

escritura de guiones audiovisuales. (Cortez Vasquez, 2020; Lassi, 2022)

En SoftMedia se emplea también el PLN como herramienta para la optimizacion en el
tiempo de redaccion manual, generando un borrador final de los guiones usando datos breves
y concisos de eventos que se lleven a cabo. La optimizacion de tiempo se centraliza en acelerar
la escritura del primer borrador con una estructura estandarizada, teniendo una revision por
parte de los miembros de SoftMedia para tener una mayor fidelidad de coherencia narrativa

para el producto final de los videos institucionales. (Gémez-Rodriguez, 2025)

2.1.3 Guiones audiovisuales

La funcién de un guion audiovisual es trabajar como un material de apoyo para la
planificacion operativa y narrativa del producto final, ordena los datos proporcionados
definiendo ritmos y secuencias de mensajes narrativos atreves de la coordinacion planificada
en el trabajo de los miembros de SoftMedia definiendo los que graban, redactan y editan el
material audiovisual, un guion evita improvisaciones, redundancia de materiales ayudando a

tener una comunicacion mas eficaz entre los miembros del Club. (Mesonero Izquierdo, 2024)

En el mundo digital al que pertenecemos, las plataformas digitales han revolucionado
las narrativas y formatos del contenido digital, adoptandolos a estructuras breves lo que obliga
a adaptar el contenido digital con narrativas claras desde los primeros minutos, por lo que la
escritura de guiones no solo debe de ser de manera esporadica, sino mantener una estructura
con criterios estructurales claros que ayudan a mantener una narrativa coherente de principio a
fin. (Tufez-Lopez et al., 2021)

En SoftMedia, la dificultad se incrementa por la rotacion de voluntarios y la
simultaneidad de tareas (cobertura, edicion, publicacién). Por eso, un sistema que ayude a
producir borradores consistentes puede mejorar eficiencia sin eliminar el rol humano: el guion
debe seguir siendo editado para asegurar precision institucional y estilo propio del club.
(Canosa Ferreiro, 2024c)
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2.2 Antecedentes de investigaciones relacionadas al tema presentado
2.2.1 Automatizacion de contenidos educativos con PLN.

En el ambito educativo los métodos como el PLN se aplica en automatizacion de tareas
repetitivas, lo que lleva a una mejor optimizacion en el flujo de trabajo mejorando el
rendimiento en la entrega del producto final, atendiendo asi toda la demanda de actividades
académicas de una manera profesional, estas aplicaciones integradas con PLN ofrecen salidas
(texto) de manera estructurada y coherente gracias a la integracion de modelos preentrenados

y técnicas de control de formatos. (Cortez VVasquez, 2020)

La redaccion automatica no busca eliminar la revision humana en los textos generados,
sobre todo en la difusion académica e institucionales se recomienda una revision correctiva de
coherencia, exactitud y adecuacion de la narrativa a publicos especificos antes de ser
publicados, el enfoque de trabajo suele ser “generacion + edicion” donde el modulo de PLN
ayuda a reducir la escritura manual del primer borrador del guion, y los miembros del Club

aplican criterios editoriales. (Creswell & Creswell, 2023)

Para SoftMedia,este margen estructural debe ser esencial, ya que un guion institucional
debe poseer una estructura recurrente: presentacion del evento, puntos clave, participante
(autoridades, estudiantes) y cierre. Esta estructura predeterminada facilita el uso de plantillas
y criterios de salida, para generar borrados que luego se podran ajustar al tipo de evento a

difundir mediante contenido audiovisual. (Cortez VVasquez, 2020)

2.2.2 Generacidn de textos para comunicacion digital.

Los modelos modernos de PLN son utilizado significativamente para la elaboracion de
borradores en el dmbito digital, los borradores generados no son el producto final para la
elaboracion del contenido digital, mas bien son una base sélida para formular ideas y construir
estructuras narrativas coherentes segun el tipo de evento, este toma fuerza cuando se combinan
restricciones (limite de longitud, puntos clave del evento, publico especifico) ya que su

propdsito es entregar contenido Gtil para un proposito especifico. (Gomez-Rodriguez, 2025)

Una de las mayores ventajas de la comunicacion digital radica en la rapidez con que se
pueden producir y revisar distintas versiones lo que brinda a los equipos la capacidad de evaluar
varias opciones y elegir la mas conveniente. Aun asi, este beneficio puede transformarse en un
riesgo si se generan textos que, aunque parecen coherentes, carecen de precision. Para evitarlo,
se sugiere incorporar mecanismos de validacion y garantizar la trazabilidad, sefialando los

datos del evento que sirvieron de base para el guion. (Lassi, 2022)
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En el ambito de SoftMedia, la generacidon asistida por el modulo PLN puede
desempefar un papel de estandarizacion, garantizando que cada guion incluya los campos
esenciales y conserve la coherencia con el tono institucional. De esta manera el procesamiento
de lenguaje natural incrementa la productividad sin sustituir la valoracion humana sobre la

pertinencia y el estilo narrativo. (Canosa Ferreiro, 2024c; Gomez-Rodriguez, 2025)

2.2.3 PLN en la produccién de contenidos institucionales.

En el &mbito institucional, la produccion de contenido digital tiene como caracteristicas
principales: claridad, consistencia y precision. Los modelos entrenados de PLN sirven como
guia para reducir errores frecuentes y a mantener una estructura uniforme en las redacciones
de guiones, para el equipo de SofteMedia esto es esencial cuando hay una alta demanda de

actividades que deben ser difundidas por redes sociales. (Cortez Vasquez, 2020)

En instituciones socio-académicas deben regir politicas en el uso de PLN como: un
filtro de revision humana, controlar los datos sensibles de eventos, para evitar la difusion de
informacion errénea sobre todo cuando se trabaja con modelos generativos. (Hallinan et al.,
2021)

La eficacia en la redaccion es el punto clave para SoftMedia, al proporcionar un
borrador con los datos esenciales de los eventos abre la posibilidad de editar y realizar

correcciones colaborativas antes de tener el producto final. (Celi-Parraga et al., 2023).

2.2.4 Herramientas de PLN para guiones educativos

Las bibliotecas y ecosistemas de PLN actuales simplifican tokenizacion, analisis y
generacion y ademas facilitan el accesoo a modelos preentrenados. Asi, se obtienen prototipos
operativos omitiendo el entrenamiento propio, lo cual se ajusta bien a los tiempos limitados en

proyectos académicos con tiempo limitado. (Gémez-Rodriguez, 2025)

Para que las herramientas de PLN sean Utiles en la practica no basta con el modelo: se
requiere un flujo integral que cuente con la entrada de datos, la generacién por secciones, los
filtros de longitud y una interfaz que permita editar, especialmente cuando el modulo de PLN

se usa en eventos académicos con redacciones coherentes. (Celi-Parraga et al., 2023)

Para SoftMedia este prototipo busca simplicidad en: formulario corto, generacion por
blogue y la capacidad de ajustar los tonos de redaccion, facilitando el trabajo de los miembros
del club en el uso de coberturas rapidas. (Canosa Ferreiro, 2024b)
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2.2.5 1A generativa en audiovisual universitario.

Si bien la 1A generativa asiste en la ideacion, los borradores narrativos y las reescrituras
de guiones, su rendimiento en produccién audiovisual depende de que la salida se guie hacia
una meta comunicacional clara, evitando asi planteamientos genéricos o desconectados de la

imagen institucional. (Myers et al., 2023)

Para que un video universitario represente con precision eventos y actores
institucionales, la calidad del resultado no solo exige buenos datos de entrada, sino también
controles sistematicos (plantillas, revisiones, listas de verificacién) que mantengan la

coherencia y fidelidad del mensaje. (Cortez Vasquez, 2020; Lassi, 2022)

Reducir tiempos de produccion y mantener una frecuencia estable de publicaciones sin
perder consistencia en las redes sociales es posible en SoftMedia gracias a la integracion de 1A
generativa como "asistente de guion", que genera un texto base y permite iteraciones rapidas

bajo supervision humana. (Canosa Ferreiro, 2024c)

2.3  Definiciones conceptuales (contexto tedrico)
2.3.1 Variable independiente: Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN)

2.3.1.1 Fundamentos del PLN

En su enfoque actual, el PLN aprende representaciones del lenguaje desde grandes
cantidades de datos mejorando la generalizacion, pero exige evaluar calidad y sesgos por parte
de los integrantes de SoftMedia. Esta disciplina que combina linglistica y computacion permite
modelar el lenguaje como datos procesables para reconocer patrones, extraer informacion y

generar guiones. (Cortez Vasquez, 2020)

Para que un sistema de redaccion asistida genere borradores con coherencia razonable,
resulta decisivo guiarlo con formato y restricciones, aprovechando asi los modelos de atencion,
que han mejorado la comprension y generacion al capturar dependencias largas en el texto.
(GOmez-Rodriguez, 2025)

Para este proyecto el fundamento aplicado es: ingresar datos del evento y obtener un
guion preliminar estructurado. Para que esto sea Util institucionalmente, se requiere un proceso
que combine generacion con validacion, evitando publicar texto no verificado o con tono
inadecuado. (Cortez Vasquez, 2020; Lassi, 2022)
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2.3.1.2 Teécnicas basicas del PLN.

Las técnicas basicas incluyen preprocesamiento (normalizacion, limpieza),
segmentacion de texto, y procedimientos que permiten representar el lenguaje para que un
modelo lo procese. Hoy en dia hay el preprocesamiento sigue siendo clave para la estabilidad
y consistencia de sistemas con formularios y guiones seccionados, pese a que los modelos

actuales admiten variaciones sin mayor afectacion. (Universidad de Minnesota, 2023)

En guiones institucionales, el control de forma (estructura) resulta tan decisivo como el
contenido, pues el texto debe ser narrable y editable. Para ello, estas técnicas permiten acotar
longitud, suprimir repeticiones, normalizar nombres y optimizar la legibilidad. (Gomez-
Rodriguez, 2025)

23.1.2.1 Tokenizacién
La funcién principal de la Tokenizacion es dividir el texto en palabras para que el
modelo tenga una mayor taza de interpretacion del texto entregado, en los sistemas modernos

la tokenizacion ayuda a un mejor manejo de vocabulario amplios. (Cortez Vasquez, 2020)

Pese a que pueda parecer un detalle técnico, la tokenizacion es una pieza fundamental
en la redaccion automatizada de ya que ayuda a mantener la coherencia narrativa y, ademas,
ayuda a evaluar que el texto cumpla con la longitud esperada para narraciones breves. (Cortez
Véasquez, 2020; Gémez-Rodriguez, 2025)

2.3.1.2.2 Lematizacion

Reduciendo las palabras a su raiz, la lematizacion achica las variantes morfolégicas y
da maés solidez a la terminologia. Puede que no siempre sea requerida por los modelos
modernos de PLN, pero en contextos institucionales, para estandarizar vocabulario o igualar

términos afines, su utilidad es muy frecuente. (Cortez VVasquez, 2020)

La lematizacion ayuda a evitar repeticiones innecesarias y mantener uniformidad en
palabras/términos claves en la escritura de guiones, facilitando la edicion final mantenido una

mejor consistencia en el texto final. (REUE, 2024)

2.3.1.2.3 Analisis morfosintactico

Detectar problemas de concordancia oraciones mal construidas o segmentos confusos
es posible mediante el analisis morfosintactico, que examina la estructura gramatical y las
relaciones entre palabras. Con ello se eleva la calidad del borrador antes de la revisién humana
final. (Torres-Hostos, 2020)
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Integrar en SoftMedia una verificaciébn morfosintactica automatica (por ejemplo, para
localizar frases largas o repeticiones) permite aligerar el trabajo de correccion manual y agilizar
el flujo productivo cuando los tiempos de entrega son sumamente cortos. (Celi-Parraga et al.,
2023)

2.3.1.3 Modelos de lenguaje

La evolucion reciente de los modelos de lenguaje apunta a arquitecturas que capturan
contexto y generan textos mas coherentes, aungue sin controles no garantizan exactitud factual.
Su funcionamiento basico consiste en estimar probabilidades de secuencias o producir texto a

partir de patrones aprendidos. (Gémez-Rodriguez, 2025)

Estas herramientas deben trabajar bajo restricciones de generacién como: estructuras
predeterminadas, datos obligatorios y limites en su extension narrativa. Sin estas condiciones,
el texto puede desviarse del evento o introducir afirmaciones no verificadas. Por ello, el disefio

del sistema (reglas y validacion) es parte esencial de la solucion. (Lassi, 2022)

2.3.1.3.1 N-gramas y modelos estadisticos

Los n-gramas modelan secuencias cortas y son Utiles como baselines o para plantillas
repetitivas, pero su capacidad de mantener coherencia global es limitada. Aun asi, pueden
aportar en tareas especificas como sugerir frases recurrentes o cierres institucionales

estandarizados. (Cortez Vasquez, 2020)

En un sistema de guiones, los modelos estadisticos pueden complementar enfoques
modernos como “filtros” para detectar repeticiones o incoherencias locales. Sin embargo, para
producir un borrador narrativo completo suele ser preferible un enfoque neuronal controlado

por plantillas. (Torres-Hostos, 2020)

2.3.1.3.2 Redes neuronales (BERT, GPT)

Modelos como BERT se asocian a comprension y representacion contextual, mientras
que modelos tipo GPT se orientan a generacion. Para redactar guiones por secciones sin
desviarse del mensaje resulta Gtil que modelos basados en transformers capturen relaciones

contextuales amplias, mejorando asi la coherencia del texto. (Gomez-Rodriguez, 2025)

Para SoftMedia, la generacion guiada (plantilla que obligue a incorporar datos del
evento y limite longitud) resulta el camino adecuado, complementado con evaluacion humana
y controles de calidad ante la posibilidad de que los modelos arrojen texto fluido pero inexacto.
(Megahed et al., 2024)
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2.3.1.3.3 Arquitectura Transformer y modelos generativos

La arquitectura Transformer constituye uno de los avances mas importantes dentro del
campo del Procesamiento del Lenguaje Natural, debido a su capacidad para procesar grandes
cantidades de texto y comprender relaciones contextuales de largo alcance mediante
mecanismos de atencion (attention mechanism). A diferencia de enfoques tradicionales
basados en reglas o modelos estadisticos, los Transformers permiten analizar simultdneamente
todos los elementos de una secuencia textual, mejorando significativamente la coherencia y

calidad de los resultados generados. (Cortez VVasquez, 2020)

La generacion automatica de texto, el resumen, la redaccion asistida y el contenido
especializado son areas donde los modelos Transformer como GPT demuestran alto
rendimiento, gracias a un preentrenamiento masivo y a la posibilidad de ajuste fino por transfer

learning hacia dominios concretos.

Los modelos generativos al transformar informacion estructurada proporcionada por el
usuario en borradores organizados, facilitan la elaboracion de guiones y reducen notablemente

los tiempos de planificacion en contextos de produccion audiovisual.

23134 Fine-Tuning y Aprendizaje por Transferencia

Partiendo de un modelo que ya ha visto grandes volumenes de informacion, el transfer
learning toma ese aprendizaje previo y lo reorienta hacia tareas particulares. Pero con conjuntos
de datos mucho mas reducidos. Asi se aprovecha lo que el modelo ya sabe, sin necesidad de

reentrenarlo todo desde el principio.

Partiendo de la escasez de datos masivos en entornos académicos o institucionales, el
Transfer Learning resulta una alternativa practica mediante el Fine-Tuning, que especializa
modelos ya entrenados para dominios especificos y con ello eleva la calidad de lo generado,

adaptandolo a lo que realmente se necesita. (Gémez-Rodriguez, 2025)

En el contexto de guiones audiovisuales, el Fine-Tuning hace algo bastante practico:
ajusta el modelo a formatos redaccionales concretos a las estructuras que maneja la institucion
y a estilos comunicativos particulares, lo que se traduce en resultados mas certeros y

aprovechables.

2.3.1.4 Herramientas de desarrollo
El desarrollo de un sistema con PLN no es solo cuestion del modelo: requiere

herramientas para integrarlo, controlar lo que entra, generar por partes y evaluar lo que sale.
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Ademas, la arquitectura tiene que incluir mantenibilidad, pruebas y trazabilidad, porque el

sistema se usara en produccion final y no deben existir error. (Kaur et al., 2023)

Aprovechando modelos ya entrenados y armando un pipeline con pasos claros:
formulario, generacion, revision y exportacion del guion, se obtiene una estrategia efectiva en
proyectos académicos que cuentan con un limite de tiempo ajustado. Y con eso, el esfuerzo
inicial se reduce, y se puede insistir sobre mejoras a medida que llega la retroalimentacion.
(Gomez-Rodriguez, 2025)

2.3.1.4.1 Librerias Python (spaCy, NLTK).

spaCy es una libreria enfocada en el procesamiento de texto de forma eficiente,
adecuada para construir pipelines de PLN (tokenizacion, analisis lingistico y extraccion de
informacion) con buen desempefio en aplicaciones reales. Su uso resulta pertinente para
desarrollar modulos de escritura asistida o analisis de texto de entrada, como en el caso de

generacion de borradores de guiones a partir de datos del evento. (Cortez VVasquez, 2020)

Por su parte, NLTK es una libreria orientada a trabajar con lenguaje humano en Python,
ofreciendo una coleccion amplia de recursos y algoritmos Gtiles en tareas base de PLN (analisis,
procesamiento y prototipado). Al ser herramientas de codigo abierto, facilitan el desarrollo en
contextos con recursos limitados; ademas, pueden integrarse y optimizarse dentro de flujos de
trabajo de machine learning mediante préacticas de disefio y mantenimiento de sistemas (por

ejemplo, validacion, pruebas y despliegue incremental). (Celi-Parraga et al., 2023)

2.3.1.4.2 Plataformas (HuggingFace)

Hugging Face es un ecosistema/plataforma que ofrece modelos modernos
preentrenados, datasets y espacios para implementar aplicaciones, destacando por facilitar el
acceso a arquitecturas transformer y componentes reutilizables (tokenizadores, pipelines y
utilidades de inferencia). Esto permite desarrollar prototipos sin necesidad de entrenar modelos
desde cero, lo cual es especialmente (til para proyectos académicos con tiempos acotados y
equipos pequefios. (COEV, 2024)

En un contexto como SoftMedia, esta accesibilidad favorece la democratizacion del
desarrollo (probar, ajustar y evaluar modelos) siempre que se mantenga control sobre el
formato de salida y revision humana del contenido. Ademas, al trabajar con modelos
generativos, es necesario considerar aspectos de uso responsable (calidad, sesgos,
transparencia y validacion) antes de aplicar el texto en comunicacion institucional. (Lassi,
2022)
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2.3.1.5 Casos de uso en comunicacion institucional

El PLN se ha integrado rapidamente en instituciones para estandarizar textos, acelerar
borradores y mantener la consistencia. Lo que resulta muy practico cuando hay que generar
muchos mensajes con estructura parecida, como convocatorias o resefias breves de actividades.
(Torres-Hostos, 2020)

Al tratarse de comunicacion publica, se necesita gobernanza: revision humana, control
de sesgos y técnicas para documentar como se genero el texto. Al implementar técnicas somo

estas, reducen el riesgo de errores y dan mas confianza al proceso. (Lassi, 2022)

2.3.15.1 Automatizacion de contenido textual

Gracias a la automatizacion se puede generar borradores rapidos y con una estructura
fija. En la practica, se implementan modelos, plantillas y validacién, para que el resultado tenga
coherencia y sirva en un flujo de trabajo real. (Celi-Pérraga et al., 2023)

Dentro del Club SoftMedia la generacion automatizada de borradores de giones reduce
el tiempo de la realizacion de materiales audiovisuales, gracias a las plantillas pre definidas a

utilizar agilizando el tiempo de revision y la narrativa espontanea. (Canosa Ferreiro, 2024c)

2.3.1.5.2 Adaptacion de lenguaje al publico objetivo

Ajustando tono, extension y vocabulario al pablico al cual esta dirigido el contenido
audiovisual, la adaptacién de lenguaje cumple su funcion con la ayuda de modelos entrenados
guiando la salida con ejemplos, instrucciones y limitaciones de formato, con lo que se gana en

consistencia del estilo institucional. (Gomez-Rodriguez, 2025)

Aunque el publico universitario de SoftMedia pide claridad, dinamismo y que se
reduzca la utilizacion de términos técnicos que estorben, la adaptacion del lenguaje no termina
ahi. Requiere ademas una revision editorial que asegure la identidad institucional y prevenga

sesgos o tonos que desentonen. (Pérez Gonzalez, 2021)

2.3.1.6 Aplicaciones en educacion

Es importante sefialar que, en el ambito educativo, el PLN se utiliza para apoyar la
redaccion y organizacion de contenidos, con especial atencion a la productividad y la
accesibilidad de materiales. Cuando se tiene una estructura clare base, con criterios que
permitan evaluar la calidad de lo generado, es cuando estas herramientas rinden mucho mejor
(Rodriguez Ferndndez, 2021)
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Estructurando informacién, definiendo plantillas y evaluando coherencia narrativa, el
PLN fortalece el aprendizaje practico en SoftMedia. Y en un contexto de rotacion de
voluntarios, el sistema estabiliza la produccion al dar un punto de partida que no cambia.
(Creswell & Creswell, 2023)

23.16.1 PLN en generacion de contenidos educativos

La generacion de contenido debe evaluarse por coherencia, cobertura de puntos clave,
correccion linguistica y adecuacién al proposito. En la generacion de borradores de guiones de
debe tener en cuenta si el borrador es narrable y se ajusta al tiempo del producto final. (Gomez-
Rodriguez, 2025)

Aunque el equipo de SoftMedia se queda con la revision final de los borradores, el
verdadero aporte del PLN esté en abaratar el primer borrador. Y asi se consigue un equilibrio
practico: eficiencia, por un lado, control editorial por el otro. (Cortez Vasquez, 2020)

2.3.1.6.2 Casos en universidades

Reducir el riesgo y aprender con feedback real es el punto principal de avanzar mediante
prototipos incrementales en la adopcion del uso del PLN en las entidades universitarias. El
trayecto: validar utilidad bésica, ajustar calidad y, finalmente integrar al flujo operativo. (Celi-
Parraga et al., 2023)

En SoftMedia, la implementacidn préctica arranca con un generador de guion bastante
sencillo, y a partir de ahi se van dando pasos sucesivos: se refinan las plantillas, se acota la
extension, se afiaden verificaciones linguisticas y se adapta el estilo a los eventos que el club

realmente cubre. (Canosa Ferreiro, 2024c; Celi-Parraga et al., 2023)

2.3.1.7 Desafiosy limitaciones del PLN

Por méas que los modelos generativos produzcan textos fluidos y convincentes, los
desafios principales estan en el sesgo de los datos, la escasa supervision del contenido y la
dependencia de la entrada del usuario. Y es que esa fluidez puede ocultar informacion ficticia,
por lo que la validacion y la revision antes de la publicacion se vuelven requisitos obligados.
(Megahed et al., 2024)

Ademas, la adopcion técnica exige capacitacion minima y un disefio centrado en el
usuario. Un sistema util debe ser facil de operar para voluntarios y debe orientar a ingresar
datos correctos para mejorar calidad del guion. (Celi-Parraga et al., 2023)
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2.3.1.7.1 Problemas con datos sesgados

El tono de la narrativa pude ser gran portador de sesgos de datos, En contenidos
informativos institucionales es un gran problema estos tipos de sesgos porque pude llegar a
afectar la imagen puablica de la institucion. (Kaur et al., 2023)

Para tratar de solucionar estos problemas, se debe trabajar con documentacion de datos,
verificar salidas de texto, y aplicar un filtro de evaluacién humano por parte de los miembros
del Club, lo que reduciré el riego de publicaciones con informacion errénea. (Cortez Vasquez,
2020)

2.3.1.7.2 Limitaciones en la capacitacion técnica

Partiendo de que la falta de capacitacion puede traer mal uso en la préctica, entradas de
datos incompletas, expectativas elevadas y la falta de revision final, para una buena practica de
equipos voluntarios es clara: acompafar la herramienta con guias simples y listas de

verificacion para revisar el guion previo a la grabacion. (Celi-Parraga et al., 2023)

Menos friccion y mas valor practico se consigue cuando un enfoque &gil guia la
adopcion del sistema, con entrenamiento basado en ejemplos reales, mejoras iterativas y ajustes

del flujo guiados por retroalimentacion. (Alaimo, 2021)

2.3.1.8 Tendencias futuras en PLN

Aunque las tendencias futuras de la evolucion del PLN prometen asistentes de
produccion mas completos, gracias a la integracion multimodal, mejores controles de seguridad
y herramientas de evaluacion de sesgos y transparencia, también traen consigo una exigencia

paralela: mas gobernanza y validacion. (Lassi, 2022)

La calidad y coherencia de los borradores de guiones seguira dependiendo de la revision
humana y del control de datos de entrada, incluso si SoftMedia avanza hacia paquetes de
produccion que incluyan guion, version corta para redes, lista de puntos clave y sugerencias de

rotulos. (Mesonero Izquierdo, 2024)

2.3.1.8.1 Integracion con multimodalidad (texto + video)

La multimodalidad apunta a vincular el lenguaje con lo visual y lo auditivo, y cobra
sentido en guiones porque la narracion tiene que coordinarse con escenas y elementos graficos,
aunque el proyecto actual trabaja solo con texto, disefiar el guion por bloques ya permite asociar
cada parte a tomas y rétulos especificos. (Gémez-Rodriguez, 2025)
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A futuro, el sistema podria sugerir descripciones de escena 0 puntos de apoyo visual,
pero esto debe controlarse para mantener coherencia con el evento real. Por ello, se requiere

un enfoque de plantillas y validacion para no inventar contenido. (Cortez VVasquez, 2020)

2.3.1.8.2 Etica y sostenibilidad en PLN
La ética en PLN implica transparencia, control de sesgos, respeto por datos personales
y revision humana, especialmente en comunicaciéon institucional. Ademas de una

documentacion de la generacion del texto y quien verifico su fiabilidad. (Lassi, 2022)

Producir mas contenido sin aumentar la carga humana es asociar sostenibilidad con
eficiencia operativa. En SoftMedia, eso se traduce en menos tiempo de redaccién manual y
repetitiva, menos reprocesos manteniendo la calidad para que corregir borradores defectuosos

no se convierta en una fuente adicional de trabajo. (Celi-Parraga et al., 2023)

2.3.2 Variable dependiente: Guiones audiovisuales

2.3.2.1 Estructura de un guion institucional

Priorizar la informacion del evento sosteniendo un hilo I6gico y cerrar con una idea
facilita la estructura clasica de: introduccién, desarrollo y cierre. Con eso, el mensaje se vuelve
comprensible y narrable, justo lo que piden los videos institucionales breves sin ser tan densos

para los usuarios. (Tufiez-Lopez et al., 2021)

Estas estructuras clasicas en entornos universitarios son claves para una operacion
estandarizad, facilitando la colaboracion mutua entre los integrantes sin perder la coherencia
narrativa. Esto es Util cuando se trabaja con voluntarios y plazos ajustados. (Canosa Ferreiro,
2024c)

23211 Introduccion
La introduccidn capta atencidn y contextualiza el evento rapidamente. En video para
redes, se recomienda que sea directa, breve y alineada al objetivo comunicacional (informar,

invitar, destacar un logro). (Mesonero lzquierdo, 2024)

Un sistema con PLN puede generar introducciones consistentes si recibe campos
minimos (evento, lugar, objetivo), teniendo en cuenta un filtro de revision por los integrantes
de SoftMedia verificando el tono de narracion y verificacion de datos delicados, como nombres

antes de publicar el producto final. (Cortez VVasquez, 2020)
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2.3.2.1.2 Desarrollo

Exponiendo los puntos clave: qué ocurrio, quiénes participaron y su relevancia, el
desarrollo cumple su funcién. Pero a su vez tiene que sostener la coherencia, evitar
reiteraciones y dosificar el ritmo narrativo para que encaje con la duracién del video. (TUfiez-
Lopez et al., 2021)

Partiendo de una lista de ideas y transformandolas en parrafos conectados por
transiciones, el desarrollo con PLN toma forma. Pero para evitar la dispersién, lo correcto es
acotar la longitud y asegurarse de que cada frase repose sobre datos concretos del evento.
(Lassi, 2022)

2.3.2.1.3 Cierre
El cierre ademas de incluir agradecimientos también tiene la funcion de reafirmar la
idea central del evento, teniendo una longitud corta sin modificar o incluir datos que confundan

al consumidor del material audiovisual (usuarios/estudiante). (Tufiez-Lopez et al., 2021)

Estandarizando los cierres mediante plantillas institucionales se logra con la
implementacion del sistema recortando tiempos de redaccion. Eso si, el equipo debe verificar
después que el cierre sea pertinente para el evento, no siempre se necesita cerrar con invitacion

0 convocatoria, y eso hay que tenerlo en cuenta. (Celi-Parraga et al., 2023)

2.3.2.2 Componentes narrativos, técnicos y visuales

Aunque cada tipo de componente narrativo, técnico y visual tenga su propia légica, el
guion los integra todos: mensaje, tono, conectores, secuencia, tiempos, transiciones, rotulos,
apoyos y recursos graficos. Y esa integracion, justamente, es la que reduce la improvisacion y
hace mas fluida la coordinacion entre el trabajo colaborativo de los miembros de SoftMedia.
(Mesonero lzquierdo, 2024)

Que la salida del sistema sea modular (en bloques) y facil de editar es clave para
integrarse con grabacion y edicion. Aunque un sistema PLN solo produzca texto, un guion bien

segmentado facilita convertirlo en escenas y decisiones técnicas. (Celi-Parraga et al., 2023)

23221 Componentes narrativos

Lo que hace que un guion mantenga la consistencia y coherencia narratova son sus
componentes narrativos que lo conforman: idea central, orden de hechos y tono, en
instituciones académicas en la produccién audiovisual se prioriza claridad del mensaje, y

precision del mismo para evitar ambigledad. (Mesonero Izquierdo, 2024)
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Vale la pena sefialar que el PLN puede ayudar a mejorar conectores y fluidez, pero
siempre que esté guiado por estructura y datos. Y la revision humana siendo necesaria para

asegurar que el texto refleje fielmente lo ocurrido en el evento. (Cortez VVasquez, 2020)

2.3.2.2.2 Componentes técnicos
Por méas que parezcan detalles menores, planificar tomas y organizar escenas reduce
repeticiones al grabar. Y un guion bien definido evita grabar sin rumbo, con la consecuencia

de perder tiempo en edicion porque falta material aprovechable. (Canosa Ferreiro, 2024c)

Optimizar la coordinacion del equipo, sobre todo cuando los integrantes cumplen
multiples roles, es lo que permite un borrador bien estructurado al asignar responsabilidades
claras: quién narra qué, que se debe mostrar y queé rétulos se requieren. (Celi-Parraga et al.,
2023)

2.3.2.2.3 Componentes visuales

Los componentes visuales ayudan a mejorar la claridad del mensaje y capta la atencion
de los usuarios que ven el material audiovisual, apoyandose con imagenes, planos de apoyo.
Con un guion bien estructurado se facilita decidir que imagenes o planos mostrar evitando una

redundancia de material visual. (Mesonero Izquierdo, 2024)

Evitar sobrecargar el video con texto y validar nombres y cargos para prevenir errores
institucionales son tareas que exigen control editorial que deben encargarse los miembros de
SoftMedia, aunque el PLN pueda apoyar redactando rotulos breves o frases destacables. (Lassi,
2022)

2.3.2.3 Proceso de creacidn, redaccién y revision colaborativa

Investigacion previa de informacion preliminar para una correcta redaccion de los
borradores acompariada de una revisién colectiva forman parte de una estructura tipica de un
guion, teniendo en cuanta la coherencia narrativa adaptada al &mbito institucional. (Morales
Castillo, 2019)

Aunque el PLN acelere el borrador inicial la revision no se delega: la colaboracion sigue
ahi para afinar el tono, corregir datos y darle ritmo a la narracién. Y en equipos con voluntarios
como lo son los integrantes de SoftMedia, tener un borrador base para trabajar reduce la

friccion y mejora la eficiencia del trabajo colaborativo. (Cortez VVasquez, 2020)
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2.3.2.3.1 Investigacion previa
La recoleccion de datos esenciales como: propdsito, lugar, fecha y participantes previo
a los eventos forman parte de una correcta investigacion previa, sin esta practica la generacion

de guiones pierde precision para una coherencia narrativa. (Lassi, 2022)

Definir campos obligatorios y validaciones para evitar entradas ambiguas es una
recomendacion clave, porque en un sistema con PLN esta fase se traduce directamente en
campos de formulario: entre mas claros y completos, mejor sera el borrador. (Celi-Parraga et
al., 2023)

2.3.2.3.2 Redaccion

La redaccion recopila los datos previamente investigados para darle una estructura
narrativa coherente, para videos institucionales breve es factible usar frases o parrafos de ideas
claras para una locucion y produccion mas fluida. (TUfez-Lopez et al., 2021)

Adaptar estos borradores al estilo narrativo de SoftMedia y revisar precision antes de
grabar es mucho mas factible implementando PLN ya que automatiza la redaccion inicial, pero

siempre entregando un texto editable y segmentado. (Gomez-Rodriguez, 2025)

2.3.2.3.3 Revision colaborativa

Una buena revision colaborativa interna de los miembros de SoftMedia, ayuda a
erradicar errores y redundancia de la narrativa, ayudando asi a mejorar los cortes finales del
mensaje para mantener un tiempo de duracion controlado del material audiovisual. (Mesonero
Izquierdo, 2024)

Obteniendo el borrador por secciones, el PLN acelera esta fase y permite que la revision
se distribuya en bloques. Pero no basta con eso: hace falta una lista de verificacidn basica con
nombres correctos, coherencia, tono, longitud y un llamado a la accion que cierre bien. (Cortez
Vasquez, 2020)

2.3.2.4 Tipos de guiones: Literario, técnico, redes sociales y plataformas digitales

A pesar que cada tipo de guion responde a un proposito distinto: literario para narrar,
técnico para producir, de redes para ser breve y dinamico, en el &mbito universitario suele
preferirse una formula mixta: que sea narrable, pero que también funcione en la practica para

grabar y editar. (Mesonero lzquierdo, 2024; TUfez-Lopez et al., 2021)

Para la produccion de SoftMedia la estructura de guiones predeterminad es para redes

sociales institucioneseles breves, por ello el modelo PLN debe generar guiones bases para ese
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tipo de contenido de difusién rapida, ademas manteniendo la coherencia narrativa institucional.
(Gomez-Rodriguez, 2025)

2.3.24.1 Guion literario
Los guiones literarios son caracterizados por tener una mayor prioridad en: mensaje,
orden narrativo y tono, mantenido una continuidad adecuada y una comunicacion clara.

(Mesonero lzquierdo, 2024)

Este tipo de guion es asociado con PLN ya que el sistema produce texto narrativo por
secciones. Luego, el equipo ajusta estilo, precision y conectores segun el evento. (Cortez
Véasquez, 2020)

2.3.2.4.2 Guion técnico

El guion técnico constituye una herramienta fundamental dentro de la produccion
audiovisual, ya que especifica de manera detallada como debera ejecutarse visualmente cada
escena. A diferencia del guion literario, incorpora elementos relacionados con la planificacién
de produccion, incluyendo tipos de plano, movimientos de cdmara, duracion estimada de
tomas, secuencia de escenas y recursos visuales necesarios para la grabacion. (Mesonero
Izquierdo, 2024)

La utilizacion de inteligencia artificial en la generacion de guiones técnicos permite
reducir considerablemente los tiempos de planificacion audiovisual, proporcionando
recomendaciones estructuradas que sirven como apoyo para los equipos de produccion. Este
enfoque resulta especialmente Util en entornos universitarios donde los recursos humanos y el

tiempo disponible suelen ser limitados.

2.3.2.4.3 Guiones para redes sociales
Los guiones para redes requieren impacto rapido, idea central clara y cierre directo.
Estos se complementan con minima informacion de los eventos institucionales, evitando

saturacion de informacion. (Tufiez-Lopez et al., 2021)

Los sistemas PLN pueden generar este tipo de versiones cortas controlando longitud y
estructuras para los borradores, permitiendo una correcta daptacién del material para las
diferentes redes sociales sin la necesidad de una nueva reestructuracion para cada red social.
(Gomez-Rodriguez, 2025)
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2.3.2.5 Importancia del guion: Coherencia narrativa y optimizacion de recursos

Sosteniendo el hilo del mensaje y reduciendo la improvisacion, el guion ayuda a
mejorar la calidad final del producto. Y de paso, recorta las correcciones tardias las cuales son
las que mas tiempo de produccién consumen. (Mesonero Izquierdo, 2024)

Coordinando roles y mantener una identidad comunicacional estable es posible con un
guion con bases consistentes en el trabajo de SoftMedia, donde la importancia se intensifica
por la carga operativa: coberturas frecuentes, equipo voluntario y tiempos ajustados. (Canosa
Ferreiro, 2024c)

2.3.25.1 Coherencia narrativa
Una continuidad secuencial l6gica compuesta por: inicio, desarrollo y cierre, ayuda a
llevar una coherencia narrativa limpia sin contradicciones. Esto hace que el video sea

entendible y narrable con fluidez. (Mesonero Izquierdo, 2024)

En PLN, la coherencia mejora cuando hay estructura fija y conectores guiados. La
revision humana sigue siendo necesaria para ajustar transiciones y eliminar redundancias,

especialmente en eventos con informacion limitada o dispersa. (Cortez VVasquez, 2020)

2.3.25.2 Optimizacion de recursos

La optimizacion de recursos se refiere a usar mejor el tiempo del equipo, reducir
reprocesos y mejorar coordinacion entre redaccion, grabacion y edicion, todo esto se logra
cuando se trabaja con un guion con bases solidad, evitando tener una redundancia de material

visual para la produccion final. (Mesonero Izquierdo, 2024)

Distribuir tareas entre redaccion, grabacion y edicion, es lo que permite el guion en
produccion audiovisual universitaria, donde los recursos criticos suelen ser el tiempo
disponible, la coordinacion entre roles y la consistencia del mensaje institucional. (Canosa
Ferreiro, 2024c)

Arrancando con un borrador inmediato que el PLN genera desde el inicio, el equipo no
pierde demasiado tiempo en la primera version. Y usando plantillas, el borrador sale con
formato consistente y por secciones, lo que agiliza la revisidn colaborativa y, de paso, achica
las diferencias de criterio entre integrantes sobre el contenido del video. (Gomez-Rodriguez,
2025)

Aunque la optimizacion suene atractiva para que sea real y no derive en "mas trabajo

corrigiendo”, hacen falta controles/filtros: campos obligatorios, validacion de datos y una
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aprobacién minima antes de grabar o publicar. Porque eso reduce errores: nombres, fechas,

lugares, que de salir mal, cuestan reputacién y obligan a retrabajar. (Lassi, 2022)

2.3.2.6 Retos en la redaccion de guiones en entornos académicos

Aunque los retos comunes pueden ser: falta de tiempo, rotacion de integrantes, estilos
diversos y falta de estandarizacion, aunque parezcan manejables por separado, en equipos
voluntarios se combinan y generan inconsistencias, ademas de una mayor carga de correccion.

(Mesonero lzquierdo, 2024)

El PLN puede mitigar parte del problema al estandarizar el borrador inicial, pero luego
el control editorial sigue siendo un reto que no desaparece. Y por eso, el disefio del flujo qué
genera el sistema, qué revisa el equipo y con qué criterios termina siendo determinante.

(Mesonero Izquierdo, 2024)

2.3.2.6.1 Falta de personal capacitado

Con la rotacién constante de los participantes del Club, la curva de aprendizaje se eleva
de manera descontrolada, especialmente sin el uso de plantillas cada nuevo integrante del club
escribe ideas diferentes a los demas, lo que que genera una perdida en la consistencia de la

informacion perdiendo con ella la identidad institucional. (Canosa Ferreiro, 2024c)

Si bien el sistema PLN no lo resuelve todo, al ofrecer estructura fija de guion, guia de
campos y salida consistente, puede operar como estandar. Y esa base, precisamente, acelera el
aprendizaje del formato para los nuevos integrantes y da mas estabilidad a la produccién.
(Cortez Vasquez, 2020)

2.3.2.6.2 Limitaciones de tiempo para produccion
Por mas que los plazos ajustados sean una realidad, su efecto es empujar a improvisar
0 a recortar revisiones, y eso afecta a la coherencia narrativa, estilo y precision, lo que termina

impactando la calidad del video y la percepcion institucional. (Tufiez-Lopez et al., 2021)

Por ende, la optimizacion de tiempo en la redaccion del primer borrador con el médulo
PLN permite invertir ese tiempo ganado en la verificacion y menoracion del guion. Sin
embargo, la rapidez debe acompafarse de revision minima obligatoria para evitar publicar

borradores no validados. (Gomez-Rodriguez, 2025)

2.3.2.7 Gestion de historial y versionado de guiones
La gestion de historial y versionado constituye un mecanismo de trazabilidad que

permite registrar todas las modificaciones realizadas sobre un documento durante su ciclo de
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vida. En sistemas colaborativos, esta funcionalidad facilita el control de cambios, la
recuperacion de versiones anteriores y la identificacion de los usuarios responsables de cada

accion realizada. (Hallinan et al., 2021)

En el contexto de la generacion automatica de guiones audiovisuales, el versionado
permite almacenar multiples versiones de un mismo guion, registrar fechas de creacion,
modificacién y eliminacion l6gica, asi como mantener un historial completo de las operaciones

realizadas por los usuarios autenticados del sistema. (Celi-Parraga et al., 2023)

La implementacion de mecanismos de auditoria y trazabilidad contribuye a incrementar
la confiabilidad, seguridad y control administrativo de la informacion generada por la

plataforma.

2.3.3 Metodologia de desarrollo Scrum

Ajustar requisitos segun el uso y las necesidades observadas se logra con la metodologia
Scrum porque su ldgica de iteraciones cortas, entregas funcionales y retroalimentacion
continua encaja perfectamente cuando el producto debe validarse con usuarios reales. (Canosa
Ferreiro, 2024a)

Si bien el proyecto puede parecer complejo, Scrum prioriza lo fundamental: un modulo
minimo que capture datos del evento y genere un borrador usable y después se agregan mejoras.
También se puede evaluar el sistema por componentes: calidad del guion, facilidad de edicién,
aceptacion del equipo, e irlo ajustando con lo que va dejando la experiencia real del Club
SoftMedia.. (Canosa Ferreiro, 2024c; Celi-Parraga et al., 2023)

2.3.3.1 Rolesen Scrum

Si bien los roles de Scrum pueden ajustarse en entornos académicos, la estructura base
sigue siendo la misma: Product Owner (prioriza valor), Scrum Master (facilita y elimina
impedimentos) y Developers (construyen el incremento). Y esa claridad, justamente, es la que

previene el desorden y los retrasos. (Alaimo, 2021)

Representando las necesidades de SoftMedia en cuanto a estructura y calidad del guion
(el Product Owner), velando por el proceso (el Scrum Master) e implementando y probando el
prototipo (el equipo de desarrollo), la asignacion de roles queda clara. Y asi, el foco y la mejora

continua acompafan cada Sprint. (Canosa Ferreiro, 2024b)
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2.3.3.2 Artefactos y eventos en Scrum
Visibilidad del trabajo y priorizacién por valor: eso es lo que permiten los artefactos
principales de Scrum: el Product Backlog, el Sprint Backlog y el Incremento. Esto ayuda a

gestionar alcance y evitar que el proyecto se “dispare” en funcionalidades no esenciales.

(Canosa Ferreiro, 2024a)

Los eventos (Planificacion, Daily, Review y Retrospective) aseguran seguimiento,
validacidn con usuarios y mejora del proceso. En este proyecto, la Sprint Review es clave para
revisar si el guion generado es coherente, editable y util para produccion real. (Canosa Ferreiro,
2024b)

2.4 Conclusion del marco tedrico

El recorrido tedrico desarrollado en este capitulo permite establecer, en primer lugar, que el
Procesamiento de Lenguaje Natural constituye una tecnologia suficientemente madura para
apoyar tareas de generacion textual estructurada, pero su aplicacion en un contexto institucional
como el del Club SoftMedia exige limites claros: el modelo debe funcionar como un asistente
de redaccion y no como un sustituto de la revision humana, ya que los antecedentes revisados
coinciden en sefialar la persistencia de sesgos, imprecisiones y errores de coherencia en los
textos generados automaticamente. Esta conclusion justifica directamente el disefio de la
propuesta desarrollada en el Capitulo IV, donde el mddulo de PLN se plantea como un

componente que produce borradores editables, y no contenido final listo para publicacion.

En segundo lugar, el andlisis de los antecedentes sobre guiones y narrativa audiovisual
confirma que la calidad de un guion institucional depende menos de la originalidad estilistica
y més de la existencia de una estructura predecible: introduccion, desarrollo y cierre que facilite
tanto la generacién automatizada como la edicion posterior por parte de los miembros del club.
Esta estructura recurrente, identificada de forma consistente en la literatura consultada, es la
que finalmente se adopta como base del formulario de entrada y del formato de salida del
modulo propuesto.

Finalmente, el marco tedrico correspondiente a la metodologia de desarrollo de software
confirma la pertinencia de Scrum para un proyecto de estas caracteristicas: un equipo reducido,
con validaciones frecuentes de usuarios reales (los voluntarios de SoftMedia) y la necesidad de

ajustar el alcance conforme avanza la comprension del problema.
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CAPITULO 111

3 MARCO INVESTIGATIVO (DISENO METODOLOGICO)

3.1  Introduccion

El presente capitulo describe el disefio metodoldgico utilizado para diagnosticar la
problemética del Club SoftMedia de la ULEAM Extension EI Carmen y, a partir de ello,
sustentar la propuesta de un sistema informatico con Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN)
orientado a automatizar la redaccion de guiones audiovisuales. En consecuencia, se detallan el
tipo y enfoque de investigacion, los métodos empleados, las fuentes de informacion, la
poblacion y muestra, asi como las técnicas e instrumentos de recoleccién y andlisis de datos,
con el fin de garantizar coherencia entre los objetivos del estudio, los procedimientos aplicados
y los resultados obtenidos. (Creswell & Creswell, 2023; Flick, 2022).

3.2  Tipos de Investigacion

3.2.1 Investigacion Aplicada

La investigacion aplicada se orienta a resolver necesidades concretas de un contexto
real mediante el desarrollo de una solucion utilizable. Cabe subrayar que el resultado esperado
de este proyecto es un sistema informatico basado en PLN que contribuya a reducir el tiempo
de redaccion manual de guiones, aliviando asi la sobrecarga de los voluntarios del Club
SoftMedia y, al mismo tiempo, fortaleciendo la frecuencia y consistencia de las publicaciones

institucionales. (Arias, 2019)

3.2.2 Investigacion exploratoria y descriptiva

Por mas que el estudio pudiera reducirse a un simple listado de caracteristicas, su
caracter descriptivo lo lleva mas lejos: describe roles, etapas, tiempos aproximados, nimero de
revisiones y percepciones de los integrantes sobre automatizacion. Y esa riqueza, sumada a su
enfoque exploratorio para comprender un problema operativo en un grupo reducido, es lo que

le confiere profundidad. (Hernandez Sampieri & Mendoza Torres, 2023)

3.3  Enfoque de la Investigacion
Apoyandose en entrevistas semiestructuradas y observacion directa para el componente
cualitativo, la investigacion adopta un enfoque mixto con predominio cualitativo y

complemento cuantitativo. Asi se logra una comprension profunda de percepciones,
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dificultades y expectativas de los integrantes del Club SoftMedia frente al proceso de

redaccion.

el componente cuantitativo recurre a una encuesta estructurada aplicada a toda la
poblacion (n = 10), cuyos resultados expresados en frecuencias y porcentajes cuantifican la
magnitud del problema en tres dimensiones: tiempos de preparacion, nimero de correcciones

y nivel de aceptacién de la automatizacion.

Integrando ambos componentes en una misma etapa de diagndstico, se busca contrastar
y complementar los hallazgos cualitativos con evidencia cuantitativa; esta estrategia
corresponde a un disefio mixto de tipo concurrente. (Hernandez Sampieri & Mendoza Torres,
2023)

3.3.1 Meétodo Inductivo

La necesidad de un mecanismo de apoyo que estructure y agilice la generacion de
guiones audiovisuales es la conclusion general que se infiere, mediante el método inductivo, a
partir de observaciones particulares del Club SoftMedia: retrasos, repeticion de correcciones,
dependencia de improvisacion y dificultad para recordar detalles. (Hernandez Sampieri &
Mendoza Torres, 2023)

3.3.2 Meétodo analitico-sintético

Se aplicé el método analitico—sintético al descomponer el proceso actual de creacién de
guiones en fases (solicitud, recoleccion de datos, borrador, revisiones y entrega) para identificar
cuellos de botella. Sintetizando posteriormente un flujo optimizado con apoyo de PLN, se logré
reducir pasos y tiempo total, y con ello se buscd proponer un proceso operativo mas eficiente

y viable para el club. (Celi-Parraga et al., 2023)

Tabla 1 Comparacion del flujo de trabajo actual y propuesto para la generacion de

guiones audiovisuales

Fase actual Fase nueva (con
Tiempo promedio Tiempo promedio

(proceso manual) sistema PLN)
1. Solicitud del video | 5-10 min 1. Solicitud del video | 5-10 min
2. Recoleccion de 2. Ingreso de datos
. ' 30-60 min 3-5 min
informacion clave
3. Redaccion del 3.Generacion

o 3-6 horas ‘ <40 segundos
borrador inicial automatica
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4. Primera revision
. 30-60 min
Iinterna
5. Segunda revision 4. Revision minima y
. 45-90 min . 5-10 min

colectiva aprobacion
6. Ajustes finales y .

) 30-60 min
aprobacion
7. Entrega al equipo

g. 5-10 min
de grabacion
Total 4-8 horas Total <15 minutos

34 Fuentes de Informacién

3.4.1 Fuentes primarias

Se trabajo con informacion obtenida directamente del contexto de SoftMedia,
utilizando técnicas cualitativas y cuantitativas para captar tanto percepciones como datos
estructurados del proceso.

3.4.1.1 Entrevistas semiestructuradas

La entrevista semiestructurada permite obtener informacién profunda manteniendo una
guia de preguntas flexible que se adapta al contexto y a respuestas emergentes. En este
proyecto, se aplicaron entrevistas a los integrantes del Club SoftMedia para identificar: fases
reales del proceso, dificultades, niveles de carga, y expectativas ante una herramienta de

automatizacion. (Flick, 2022)

3.4.1.2 Observacion Directa

Cabe sefialar que la observacion directa consiste en registrar de forma sistematica
dindmicas y comportamientos en el contexto natural. Y en este estudio, justamente, permitid
confirmar los tiempos aproximados invertidos en correcciones, la interaccion entre miembros
durante la revision y los puntos donde la carga de trabajo tiende a acumularse, mediante una
lista de verificacion disefiada especificamente para registrar estos aspectos durante las sesiones
de trabajo del Club SoftMedia (ver instrumento completo en el Anexo F) (Denzin & Lincoln,
2019)

3.4.1.3 Encuesta estructurada
Por méas que una encuesta pueda parecer un instrumento sencillo, su aplicacion
estructurada a los integrantes del club permitié obtener datos comparables y sintetizables del

proceso. Conviene precisar que el cuestionario, estructurado con preguntas cerradas, recogid

48



informacion sobre roles, tiempos de preparacién, nimero de correcciones, niveles de
frustracion y aceptacion de una herramienta automatica. Esta técnica se justifica, justamente,
porque permite medir tendencias internas del grupo y traducir percepciones en porcentajes que
resultan Utiles para el diagndstico. (Palella & Martins, 2019)

3.4.2 Fuentes secundarias
Proporcionando informacién elaborada por otros autores, las fuentes secundarias

ofrecen un sustento tedrico, contextual y comparativo que respalda el desarrollo del estudio.

Las fuentes secundarias permitieron sustentar el marco metodologico y comparar el
caso del club con précticas de investigacion y desarrollo de software. Se consultaron textos de
metodologia de investigacion y de ingenieria de software, ademas de documentacion interna
de SoftMedia (actas, estadisticas de produccién o reportes disponibles) para contextualizar el
diagnostico. (Hernandez Sampieri & Mendoza Torres, 2023)

3.5  Operacionalizacion de Variables

Con base en la variable independiente (Procesamiento de Lenguaje Natural) y la
variable dependiente (guiones audiovisuales) definidas en el Capitulo I, se presenta a
continuacion su operacionalizacion, vinculando cada variable con sus indicadores y con la

técnica e instrumento que permite medirla.

Tabla 2 Operacidn de variables independientes y dependientes

Variable Definicion operacional | Indicadores Técnica e item

Natural (PLN) | estructurado a partir de | (introduccion/desarrollo/ci | logs  técnicos

los datos de un evento erre); tasa de error de | mddulo

Independiente: | Capacidad del sistema | Tiempo de generacion | Encuesta (preguntas 9-
Procesamiento | para generar de forma | (segundos);tasa de éxitoen | 12); pruebas de caja

de Lenguaje | automatica un guion | la separacion de secciones | negra (CP-01 a CP-04);

generacion
Dependiente: Calidad y  utilidad | Coherencia narrativa | Encuesta (preguntas 4-
Guiones percibida del guion | percibida (escala Likert); | 8); entrevista

audiovisuales | generado para la | nimero de correcciones | semiestructurada;
produccion audiovisual | manuales tras la | observacion directa
del club generacion;  nivel de

aceptacion del equipo
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3.6  Estrategia operacional para la recoleccion de datos

3.6.1 Poblacién

La poblacién del estudio estuvo conformada por el universo total de 10 miembros
activos del Club SoftMedia de la ULEAM Extension EI Carmen, integrada por estudiantes
voluntarios (redactores/editores) y coordinadores del club, quienes participan directamente en
la planificacion, redaccion, grabacion y edicién de contenidos institucionales. (Rodriguez
Gbmez et al., 2019)

3.6.2 Segmentacion

Para fines descriptivos, la poblacion puede segmentarse por funcion principal dentro
del flujo de produccién (por ejemplo: redaccién/locucion, grabacion, edicion, coordinacion).
Esta segmentacion permite interpretar diferencias de carga y percepcion sobre la
automatizacion del guion. (Flick, 2022)

Se segmentd en redactores (80 %) y coordinadores (20 %).

3.6.3 Técnica de muestreo

Dado que la poblacién es reducida (N = 10), se trabajo con muestra censal (censo), es
decir, se incluyd a todos los miembros activos disponibles. Por ende, no se aplicé ninguna
técnica de muestreo probabilistico y mucho menos se el uso de tamafio de una muestra. (Denzin
& Lincoln, 2019)

3.6.4 Tamarnio de la muestra
La muestra corresponde al total de la poblacion: n = 10 integrantes del Club SoftMedia.

3.6.5 Analisis de herramientas de recoleccion
3.6.5.1 Entrevista — Guia de entrevista

Disefiando una guia semiestructurada, se buscé recabar informacion sobre el proceso
actual, dificultades, criterios de calidad del guion y expectativas de automatizacion. Y eso, en
la practica, también dejo espacio para ahondar en aspectos emergentes que surgian en la

conversacion. (Flick, 2022)

3.6.5.2 Observacion
Se utiliz6 una lista de verificacion para registrar, en sesiones de trabajo del club,
tiempos aproximados dedicados a redaccion, nimero de correcciones, dificultades recurrentes

y coordinacion entre miembros, con el propdsito de contrastar lo declarado en entrevistas y
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encuesta con lo observado en practica, mediante el instrumento detallado en el Anexo F
(Palella & Martins, 2019)

3.6.5.3 Encuesta

El cuestionario se elaboré con preguntas cerradas (opcion multiple) para identificar
patrones internos del club: tiempos, etapas con mayor consumo de esfuerzo, cantidad de
correcciones, frustraciones y nivel de aceptacion de una herramienta automatica basada en
PLN. (Palella & Martins, 2019)

3.6.5.4 Plan de recolecciéon de datos

Tabla 3 Plan de recoleccion de datos segun instrumentos, fechas y responsables

Actividad Instrumento Fecha Responsable
Aplicacion de .
‘ Guia de 8 preguntas | 15-30 oct 2025 Investigador
entrevistas
Observacion _ ) ' _
o Lista de verificacion | 20 oct - 10 nov 2025 | Investigador
participante

3.7 Analisisy Presentacion de Resultados
3.7.1 Tabulaciony analisis de datos

3.7.1.1 Encuesta aplicada a estudiantes del club SoftMedia de la Uleam EIl Carmen en el
sector de la planta central.

Tabla 4 Resultados de la encuesta aplicada a los integrantes del Club SoftMedia

Pregunta Resultado Analisis

1. (Cudl es tu rol La mayoria de los integrantes
actual en el Club

SoftMedia?

se enfoca en roles de apoyo y
edicion de videos

(80%), lo que indica que la

preparacion de narracion es una

@ () Grabo eventos con camara

® () Edito videos y agrego narracion tarea Compartida pero no
() Coordino solicitudes y eventos

@ () Ayudo en varias cosas (fotos, sonido,

apoyo general) especializada.
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Pregunta Resultado Analisis
2. (En qué semestre El grupo se divide en semestres
estas? avanzados, reflejando
experiencia moderada que
agrava la sobrecarga en la
preparacion de videos
@ () 4" 0 5 semesire
@ () 6" 0 7" semesire
® () 8° semestre o mas
3. (Cuanto tiempo El 50% lleva menos de 6

llevas participando en la
grabacion o edicion de

videos del club?

@ () Menos de 2 meses
@ ()2 meses a 4 meses
@ ()4 abmeses

@ () Mas de 6 meses

meses, explicando la falta de
estandarizacion en los
procesos, lo que conlleva un
retrasa mas significativo a la
hora de edicion o planificacion

de un video

4. Cuando llega la
solicitud de wun video,
{,como preparan
normalmente lo que se va a

decir o narrar?

@ () Improvisamos durante |a edicidn
. { ) Anotamos notas ripidas en el evento

¥ luego narramos

@ () Alguien escribe un texto completo

antes

@ () Mo se prepara nada escrito, se narra

directo

El 40% de los integrantes
depende de improvisacion o
textos completos, confirmando
la ausencia de un proceso
eficiente, mientras que un 50%
depende de alguien que narre el
guion del video, mientras que
un 10% hace una narracion

directa.

5. (Cuanto tiempo
aproximado te toma a ti
preparar esas notas o el
texto que se usa para

narrar?

@ () Menos de 1 hora
@ ()1a3horas
@ ()4 a6 horas
@ () Més de 6 horas

El 50% invierte mas de 1 hora
en anotaciones la para la
narracion, representando una
sobrecarga significativa,
mientras que un 30% le toma
menos de una hora en la
preparacion narrativa 'y un 20%
le toma entre 4 a 6 horas
preparar una narrativa para el

video.
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Pregunta

Resultado

Analisis

6.  (Qué

preparar el contenido del

parte  de

video (lo que se dice) es la
que mas te cuesta o donde

se pierde mas tiempo?

@ () Recordar nombres y detalles del
evento

@ () Decidir qué narrar mientras adito
@ () Hacer que la namacién suene natural
[ ] { } Coordinar cambios con el equipo

El 50% de los participantes

reporta  dificultades  para
alcanzar naturalidad en los
textos, mientras que el otro
50% sefiala problemas con el
recuerdo de detalles. Ambas
cifras, en su conjunto,

evidencian dareas concretas
donde la automatizacion podria

tener un papel relevante.

7. (Suelen hacer

varios cambios 0
correcciones a lo que se va

a narrar antes del video

El 50% de los casos requiere
tres o mas modificaciones, lo
que genera un  retraso

considerable en el desarrollo

definitivo? del proceso.
® () Mo, casi nunca
@ () Pocas veces (1-2 cambios)
@ ( ) Bastanles veces (3-5 cambios)
@ () Muchas veces (mds de 5 cambios)
8. (Qué es lo que mas El 80% de los participantes

te frustra o molesta cuando
preparan lo que se va a

decir en los videos?

@ ( ) Olvidar detalles importantes del
avento

® () Perder mucho tiempo pensando qué
dexcir

@ () Que cada video salga diferente al
anterior

[ ] { ) Tener que hacer muchos cambios
después

manifiesta frustraciéon por el
tiempo perdido o por olvidos
en la narrativa, lo que evidencia
de forma clara la necesidad de

automatizacion.

9. Si pudieras cambiar
una sola cosa de como
preparamos el contenido de

los videos, seria:

@ () Tener notas mas organizadas desde
el evento

@ () Un sistema que genere el texto
automaticamente

@ () Menos revisiones y cambios
@ () Una plantilla fija para todos los videos

El 90% prioriza un sistema
automatico, confirmando la

demanda principal.
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Pregunta

Resultado

Analisis

10.  ;Qué tipo de ayuda
o herramienta te gustaria
tener para preparar mas
rapido lo que se narra en

los videos?

@ { ) Un sistema automatico que genere el
texto con un formulario coro

@ () Una app para organizar mejor las
notas del evanto

@ { ) Una |A que sugiera qué decir segin
los datos

@ () Una plantilla prehecha que solo llanar

El 90% de los encuestados se
inclina por soluciones basadas
en IA para mejorar las

narrativas audiovisuales

11.  ;Has usado alguna
vez herramientas como
ChatGPT o similares para

escribir textos o notas?

@ () 5i, y me ayudd bastante

@ () 5i, pero solo un poco

@ () Lo probé, pero no me convencid
@ () Mo, nunca lo he usado

La aceptacion del sistema se ve
facilitada por un dato
elocuente: el 90% ya tiene

experiencia positiva con TA.

12. (Qué ventajas ves
en usar una herramienta
automatica que genere sola
el texto para narrar los

videos del club?

)

@ () Ahorraria mucho tiempo y podriamos
hacer mas videos

@ () Los videos tendrian un estilo mas
uniforme

© () Seria mas féacil para los nuevos
miembros

el 90% subraya el ahorro de
tiempo al implementar una
herramienta que agiliza la
creacion de guiones
audiovisuales, entonces queda
evidenciado que esa es la

ventaja percibida como mas

relevante.

13. (Crees que seria
recomendable o necesario
que el club tenga un
sistema automatico que
genere el texto para narrar
los videos (solo llenando
un formulario corto con los

datos del evento)?

)

® () Si, muy necesario — ahorraria mucho
tiempo

@ () Si, recomendable - seria Otil para
videos simples

@ () Podria ser (til, para mejorar la
narrativa

El 100% ve necesario o
recomendable el sistema o lo
consideran muy necesario, ya
que facilitaria bastante en la

edicion de videos
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3.7.2 Presentacion y descripcion de los resultados obtenidos

En vista de los resultados de la encuesta se aprecia claramente una postura positiva por
parte de los encuestados respecto al sistema automatizado para la generacion de textos
narrativos en los videos institucionales, obteniendo como resultados importantes el uso
predominante de improvisacion o notas rapidas (40%) y la inversion de mas de 1 hora en
preparacion (50%), lo que representa una oportunidad adecuada para implementar este modulo
web con inteligencia artificial que sea capaz de generar textos coherentes a partir de datos
simples del evento, permitiendo asi sostener procesos mas eficientes para el Club SoftMedia 'y
los videos que se producen en la extension EI Carmen. Asi mismo, mas del 50% de los
encuestados destacan dificultades en la naturalidad de la narracion o recuerdo de detalles,
dando como punto de vista la necesidad de herramientas que estructuren el contenido
automaticamente. En la pregunta seis los encuestados en su mayoria sefialan problemas en
recordar detalles (50%) o hacer que la narracion suene mas natural (50%), asi mismo en la
pregunta ocho con mas del 80% consideran frustrantes la pérdida de tiempo y olvidos, por otra
parte, la pregunta nueve confirma la demanda de automatizacién con el 90% prefiriendo un
sistema que genere el texto. La pregunta diez refleja que en su mayoria de los encuestados
prefieren un sistema automético (60%) o IA (30%), y un porcentaje menor opta por
organizacion de notas, aunque en la pregunta once se aprecia un 90% de experiencia positiva
con IA, con ello también se resalta en la pregunta doce el impacto positivo en ahorro de tiempo
(90%), evidenciando que la amplia mayoria de los 10 encuestados (entre el 80% y el 100%,

segun la pregunta) se muestra a favor de la automatizacion.

Analizando y disefiando la solucién tecnoldgica en etapas posteriores, se identificd que
las necesidades del Club SoftMedia no eran solo narrativas. Y entonces se sumaron
funcionalidades para la estructuracion técnica: organizacion de escenas, secuencias y apoyos,

sin que eso desviara el foco del objetivo principal optimizar la creacion audiovisual con IA.

3.7.3 Informe final del andlisis de los datos

Partiendo de la ausencia de un proceso estructurado para preparar narraciones en los
videos del Club SoftMedia, se identifica una oportunidad clara: implementar un médulo web
con IA que, con datos simples del usuario, genere borradores estructurados para contenidos
audiovisuales. Eso, en la préactica, facilitaria la construccion narrativa y la organizacion
preliminar de elementos de produccion, y con ello se sostendrian procesos mas eficientes para

el club y sus integrantes.
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Cabe recalcar que este tipo de mddulos web con inteligencia artificial parten de un
modelo entrenado para la generacion de textos coherentes en espafiol, como los modelos de
PLN en bibliotecas como Hugging Face o spaCy, capaces de estructurar, interpretar y generar
narraciones basadas en entradas simples como titulos, fechas y puntos clave del evento,
haciendo automatico el proceso. El uso de la encuesta reflejd la utilidad, confianza y necesidad
del sistema en el club, con niveles de aceptacion alta y un visto positivo por medio de la

poblacién encuestada.
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CAPITULO IV

4 MARCO PROPOSITIVO (ELABORACION DE LA PROPUESTA)

4.1  Introduccion

En el presente capitulo se desarrolla de manera integral la propuesta tecnolégica
orientada a resolver la problemaética identificada en los capitulos previos: la redaccion manual
y lenta de guiones audiovisuales en el Club SoftMedia de la ULEAM Extension EI Carmen, lo
que genera retrasos en la producciéon de contenido, sobrecarga laboral en los estudiantes

voluntarios y una disminucion en la frecuencia y calidad de las publicaciones institucionales.

Partiendo de la necesidad de resolver esta situacion, se propone construir un sistema
con PLN que genere guiones estructurados a partir de datos simples que ingresen los miembros
del club. El sistema, eso si, no solo agilizara la redaccién del texto narrativo, sino que también
habilitara la edicion, el almacenamiento, la exportacion y la evaluacion continua, articulando

un flujo mas eficiente y colaborativo.

A lo largo de este capitulo se describen con detalle los recursos humanos, tecnolégicos
y economicos necesarios para la implementacién del proyecto, asi como los requisitos
funcionales y no funcionales derivados del diagnostico realizado (Capitulo 111). También se
definen los roles de los usuarios, se presentan los diagramas UML que modelan la arquitectura
del software y se especifican las interfaces graficas disefiadas bajo principios de usabilidad y

experiencia de usuario (UX/UI).

Vale la pena precisar que la metodologia seleccionada para planificar el desarrollo del
marco de trabajo es Scrum, con sus iteraciones cortas los Sprints, que facilitan la entrega de
incrementos funcionales y la recogida de retroalimentacion continua de los usuarios del Club
SoftMedia. La razdn, por supuesto, es clara: el proyecto demanda validacion temprana con los

voluntarios y flexibilidad para ajustar prioridades conforme a la experiencia real de uso.

El propdsito que da sentido a la diversidad tecnoldgica del ecosistema es, justamente,
adaptar el sistema al lenguaje y al estilo institucional. En la practica, esa decision se materializa
en un conjunto de herramientas: Python con FastAPI para el backend y la API; React con Vite
y TailwindCSS para el frontend; PostgreSQL para la base de datos; Docker para el despliegue;
y, en el ambito del PLN, Transformers de Hugging Face y PyTorch en su variante CPU, con
un modelo GPT-2 en espaiol afinado localmente. Todo ello, respaldado por herramientas

abiertas y ampliamente soportadas.
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Por mas que las pruebas en entornos reales sean impredecibles, se ha disefiado un plan
gue combina caja negra y caja blanca con usuarios del Club SoftMedia para medir tiempos,
calidad narrativa y satisfaccion. Los resultados, que se presentaran en el Capitulo V, permitiran
validar los objetivos del Capitulo I y comprobar si la automatizacion con PLN realmente

optimiza la produccién audiovisual en universidades con recursos acotados.

4.2  Descripcion de la propuesta

La propuesta central de este proyecto integrador consiste en disefiar, desarrollar e
implementar un sistema informatico web basado en Procesamiento de Lenguaje Natural
(PLN) que permita a los miembros del Club SoftMedia de la ULEAM Extension El Carmen
generar de manera semiautomatica guiones audiovisuales para videos institucionales,

académicos, culturales y sociales.

Entrenado con guiones anteriores del club, el modelo de lenguaje que sustenta el
sistema recibe la informacion clave de un evento a través de un formulario sencillo y produce
un borrador con tres secciones definidas: introduccién (enganche y presentacion), desarrollo
(detalles, entrevistas o hitos) y cierre (Ilamada a la accion o reflexion). Luego, el redactor puede
editar, corregir, almacenar, exportar a PDF o texto plano y evaluar la calidad, lo que alimenta

el ciclo de retroalimentacion del sistema.

Cabe precisar que el presente trabajo de titulacion corresponde al disefio, desarrollo,
pruebas y despliegue del modulo de PLN (backend especializado en la generacion de guiones)
como componente autocontenido e integrable mediante APl REST. El frontend web vy el
backend principal de orquestacion (autenticacion, historial, editor y exportacion) forman parte
del sistema mayor del Club SoftMedia en el que se integra este médulo, y fueron desarrollados
por otros integrantes del equipo de SoftMedia, tal como se detalla en la seccién de Roles y
Responsabilidades de este capitulo; dicho desarrollo queda fuera del alcance individual

evaluado en este documento.

El desarrollo del modulo de PLN se llevé a cabo bajo la metodologia agil Scrum,
descrita conceptualmente en el apartado 2.3.3 del Capitulo Il y aplicada en cuatro sprints
iterativos con revisiones periddicas junto al Product Owner y validaciones tempranas con los
miembros del Club SoftMedia, tal como se detalla en los apartados de Planificacion del Sprint

y Backlog del Producto de este mismo capitulo.
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4.3

4.3.1 Humanos

Determinacion de recursos

Los recursos humanos estaran involucrados de manera directa e indirecta, ya que son

participes directos de este proyecto.

Tabla 5 Talento humano involucrado en el desarrollo del médulo

Personal

Funcion

Investigador /  Desarrollador

(Jerson Valencia)

Desarrollo e implementacion del sistema (backend,
frontend, modelo PLN), entrenamiento del modelo,

pruebas y despliegue.

Miembros del Club SoftMedia

(10 estudiantes voluntarios)

Pruebas piloto, validacion de guiones generados,

retroalimentacion para mejora del modelo.

Tutor de titulacion (Ing. Jefferson

Arca Zavala)

Supervision técnica, validacion de requisitos y

resultados, acompafiamiento metodologico.

4.3.2 Tecnoldgicos

El uso de recursos tecnoldgicos es primordial para cumplir a cabalidad con este

proyecto por el cual son necesarios recursos tanto de software como hardware con sus

especificaciones para el equilibrio entre la capacidad éptima y la parte econémica.

Tabla 6 Especificaciones de hardware requeridas para el desarrollo e

implementacion del médulo PLN

Hardware

Especificaciones

Computadora de desarrollo

Procesador Intel Core 15/i7 o AMD Ryzen 5/7, 16 GB
RAM, 256 GB SSD, GPU NVIDIA (recomendada para

entrenamiento del modelo PLN).

Servidor de despliegue

(opcional)

VPS con 4 vCPU, 8 GB RAM, 80 GB SSD (ej.
DigitalOcean, AWS EC2) o servidor local de la ULEAM.

Dispositivos de prueba

Disipativos de los miembros de SoftMedia para realizar

las pruebas respectivas.
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Tabla 7 Especificaciones de Software requeridas para el desarrollo e

implementacion del médulo PLN

Software Especificaciones
IDE e Visual Studio Code
Framework

e React (con Vite)
e TypeScript
e TailwindCSS

Python 3.10+

Lenguaje principal para backend y modelo

PLN.

SQLAIlchemy ORM para conexion y manejo de base de
datos.
PostgreSQL Base de datos relacional para almacenar

usuarios, guiones, eventos y evaluaciones.

Transformers (Hugging Face), PyTorch

Procesamiento de lenguaje natural: carga del

modelo GPT-2 afinado y generacion de texto.

TailwindCSS

Estilizado de interfaces de usuario.

Docker / Docker Compose

Contenerizacidn y orquestacion de servicios

(backend, frontend, BD).

Git / GitHub

Control de versiones y respaldo del cédigo.

Google Colab (opcional)

Entrenamiento del modelo PLN en GPU

gratuita.

Aunque la disponibilidad de herramientas sea un factor a considerar, la seleccion de los

recursos tecnoldgicos de la Tabla 3 se fundamenta también en la literatura sobre ingenieria de

software y automatizacion inteligente. Python, con su ecosistema consolidado de librerias de

PLN como Transformers y PyTorch, permite construir prototipos de IA de forma agil en

contextos académicos de recursos acotados, manteniendo al mismo tiempo la calidad y la

mantenibilidad del codigo.

Si bien la contenerizacion con Docker y Docker Compose podria considerarse una

practica estandar, su adopcion en este proyecto se alinea con los principios de automatizacion

inteligente descritos en la literatura sobre integracién de sistemas. Empaquetar 10s servicios

como unidades autocontenidas, segin esa vision, reduce riesgos por entornos dispares entre
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desarrollo y produccion y, al mismo tiempo, facilita el despliegue en infraestructuras con pocos

recursos, como la que opera la Uleam Extension EI Carmen.

Apoyandose en criterios como su caracter de codigo abierto, su madurez y su
compatibilidad nativa con SQLAIlchemy, PostgreSQL fue la opcion elegida entre las bases de
datos relacionales. Y esa eleccion no es menor: la integridad referencial de los datos generados
por el sistema (usuarios, guiones, eventos) es un aspecto critico cuando se trabaja con

informacién sensible de la institucion.

Empleando herramientas gratuitas o de bajo costo Google Colab para entrenar el
modelo, y Git con GitHub para el control de versiones, el proyecto se mantiene fiel al enfoque
de sostenibilidad tecnoldgica del Capitulo I. Asi, otros clubes o extensiones universitarias
pueden replicarlo sin gastar en licencias, y eso, precisamente, encaja con el impacto

tecnoldgico que se esperaba desde el inicio.

4.3.3 Econdmicos (presupuesto)
El recurso econdmico es esencial para la implantacién exitosa del proyecto por ello se
buscé en el mercado los equipos necesarios mas accesibles y de capacidades Optimas para el

funcionamiento correcto del sistema, en la siguiente tabla se detalla al respecto.

Tabla 8 Presupuesto estimado para la implementacion del modulo

Concepto Cantidad | Caracteristica C/U Subtotal

Computadora 1 Para la visualizar el | 400.00$ $400.00
registro automatizado

Servidor VPS (6 | 1 4 vCPU, 8 GB RAM | $40.00/mes $240.00

meses)

Internet 6 meses Conexion minima 20 | $25.00/mes $150.00
Mbps

Total $790.00

Desarrollo de la propuesta mediante metodologia Scrum

La metodologia Scrum fue seleccionada debido a su capacidad para adaptarse a cambios
progresivos en los requerimientos funcionales del sistema, permitiendo incorporar mejoras

identificadas durante cada iteracion del desarrollo. Este enfoque facilité la evolucion del
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maodulo de generacidn de guiones, permitiendo ajustar caracteristicas funcionales conforme se

obtenia retroalimentacion de los usuarios del Club SoftMedia.

Conviene ampliar el fundamento teodrico de la metodologia Scrum utilizada en el
desarrollo del modulo, dado que su eleccion determina en buena medida la organizacion del
presente capitulo. Scrum es un marco de trabajo &gil basado en ciclos cortos e iterativos
denominados Sprints, cuya duracion fija permite entregar de manera incremental
funcionalidades utilizables, revisadas y ajustadas conforme a la retroalimentacién obtenida de

los interesados en cada iteracion.

A diferencia de los enfoques tradicionales de desarrollo en cascada, Scrum no exige
contar con la totalidad de los requerimientos definidos desde el inicio del proyecto, lo cual
resulta especialmente conveniente para un contexto como el de SoftMedia, en el que las
necesidades reales de los miembros del club respecto de la estructura y el estilo de los guiones
solo pudieron precisarse a medida que se generaban los primeros borradores del mddulo y se

recogia la opinién del equipo.

El marco de trabajo se sustenta en tres roles principales, Product Owner, Scrum Master
y Development Team, tres artefactos, Product Backlog, Sprint Backlog e Incremento, y una
serie de eventos formales, Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review y Sprint Retrospective,
gue en conjunto garantizan la transparencia del proceso, la inspeccion continua de los avances
y la adaptacion oportuna del plan de trabajo ante cambios o hallazgos imprevistos. En los
apartados siguientes de este capitulo se detallan los roles asumidos por cada participante del
proyecto, asi como los cuatro Sprints planificados, sus respectivos backlogs y los eventos de
revision llevados a cabo durante el desarrollo del mddulo.

Cabe destacar que, si bien Scrum fue concebido originalmente para equipos de
desarrollo de software de mayor tamafio, su adaptacion a proyectos académicos individuales,
como el presente trabajo de titulacion, ha demostrado ser viable, siempre que se mantenga la
disciplina de las revisiones periodicas y se documenten adecuadamente los incrementos
logrados en cada iteracion, tal como se evidencia en la planificacion de Sprints descrita méas

adelante en este mismo capitulo.
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4.3.4 Descripcion del producto

4.3.4.1 Propésito del moédulo

El mddulo de PLN tiene como proposito principal automatizar la redaccion de guiones

audiovisuales para los videos producidos por el Club SoftMedia de la ULEAM Extension El

Carmen.

Generar un borrador estructurado en menos de 40 segundos, con ediciébn minima

posterior, es lo que logra el médulo frente a las 4 a 8 horas que los estudiantes voluntarios

dedican hoy a redactar manualmente cada video.

4.3.4.2 Funcionalidades clave del médulo

A través de una peticion POST al endpoint /generar-guion, el sistema recibe datos
estructurados que comprenden titulo, fecha, lugar, lista de puntos clave, tipo de evento
académico, cultural, deportivo o social y publico objetivo.

A partir de los campos ya validados por Pydantic, el moédulo construye directamente el
contexto textual del evento —titulo, tipo, lugar, fecha y piblico— y lo inserta en los
prompts de generacion. No hay, en este punto, una etapa adicional de preprocesamiento
lingtiistico.

El sistema emplea el modelo datificate/gpt2-small-spanish un GPT-2 pequefio en
espafiol y lo afina con 120 ejemplos de guiones reales del club para realizar la
generacion automatica del guion.

Evitar etiquetas de seccidon y postprocesamiento de separacion es el resultado de que el
modulo realice tres llamadas independientes al modelo, una por bloque narrativo
(introduccidn, desarrollo y cierre), cada una con su propio prompt especifico..
Entregando el resultado en JSON, se incluyen metadatos como el tiempo de generacion
(ms) y la version del modelo, lo que permite trazabilidad y control.

Guardar marca de tiempo, duracion, longitud del prompt, longitud de la salida y version
del modelo, sin almacenar el contenido del guion por privacidad y para no saturar el
almacenamiento, es lo que contempla el registro de logs técnicos anonimizados.

Se ha incluido un endpoint de salud (/health) que permite al backend principal verificar
en todo momento que el servicio se encuentra operativo.

Pese a que se trata de un endpoint opcional (/reload-model), su caracter protegido y su
capacidad para recargar el modelo en caliente sin detener el servicio, lo convierten en

una herramienta valiosa para aplicar actualizaciones de forma continua.
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Basandose en los principios de la arquitectura orientada a microservicios, el disefio de
las funcionalidades descritas permite que cada componente se desarrolle, desplace y escale de
forma independiente, comunicéandose con el resto mediante contratos de interfaz bien definidos
una APl REST, en este caso. Y esa decision, justamente, es especialmente adecuada para el
maodulo de PLN: el componente de generacion de guiones puede evolucionar (por ejemplo, con
un modelo mas avanzado o reentrenado con mas datos) sin que el backend principal o el

frontend, desarrollados por el resto del equipo de SoftMedia, tengan que modificarse..

Exponiendo el modulo mediante el endpoint /generar-guion y respetando las
convenciones REST (verbos HTTP, cddigos de estado y JSON), el disefio favorece la
interoperabilidad con cualquier cliente que quiera conectarse ahora o después. Y eso, en el
fondo, es lo que buscan los sistemas actuales: utilidad real, iteracidn y validacion temprana con

los usuarios.

Por més que los endpoints de salud y recarga de modelo puedan parecer detalles
técnicos secundarios, su inclusion responde a buenas practicas de observabilidad y
mantenibilidad que la literatura de automatizacion inteligente recomienda para todo servicio
autocontenido: exponer mecanismos que permitan verificar disponibilidad y aplicar
actualizaciones sin interrupciones prolongada. En SoftMedia, esos mecanismos son
especialmente relevantes, porque la continuidad del flujo de generacion de guiones es critica

para que los tiempos de cobertura de los eventos no se vean afectados.

4.3.4.3 Usuarios del modulo

Tabla 9 Roles y responsabilidades de los usuarios del médulo

miembros del equipo.

Actor Descripcion Interaccion con el médulo
Backend principal Aplicacion central | Enviando peticiones POST al
desarrollada  por  otros | endpoint /generar-guion, se

incluyen los datos del evento

como parte de la solicitud.

Desarrollador del modulo

(Jerson Valencia)

Responsable del
entrenamiento y despliegue

del protipo.

Entrena el modelo, revisa
logs, recarga el modelo,

monitoriza rendimiento.
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verificar el estado.

Miembros del Club | Usuarios finales que | No interactlian directamente

SoftMedia consumen el sistema | con el moddulo, sino a través
completo. del frontend y backend.

Administrador del sistema Puede recargar el modelo o | Usa el endpoint /reload-

model (con autenticacion).

4.3.4.4 Condiciones de éxito del médulo

e Tiempo de generacion inferior a 40 segundos en el entorno de produccion (VPS con 4

vCPU, 8 GB RAM).

e Tasa de éxito del 99% (peticiones que terminan con c6digo 2xX).

e Coherencia narrativa aceptable para el 80% de los guiones generados, medida mediante

encuesta a los 10 miembros del club.

e Integracion sin fricciones con el backend principal: el contrato de la API (OpenAPI)

debe cumplirse al 100%.

e Consumo de recursos limitado: el contenedor no debe exceder los 4 GB de RAM ni

utilizar mas del 70% de una CPU durante la generacion.

435

desarrollador)

Historias de usuario del mdédulo (desde la perspectiva del consumidor y el

4.3.5.1 HU-PLN-01: Generacidn exitosa de guion

Tabla 10 Especificacion de la historia de usuario: generacion exitosa de un guion

Campo Detalle

Id de historia HU-PLN-01

Titulo Generacion basica de guion
Prioridad Alta

Usuario Backend principal del sistema
Riesgo de desarrollo Alta

Tamafio de la tarea Grande

Como:

Backend principal del sistema.

Quiero:

Enviar un JSON con los datos de un evento
(titulo, fecha, lugar, puntos clave, tipo y
publico) y recibir un guion estructurado en

introduccion, desarrollo y cierre.
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Para: Mostrar el guion generado al usuario final
(miembro de SoftMedia) sin necesidad de

redaccion manual.

435.1.1 Criterios de aceptacion

1. El endpoint debe retornar un cédigo HTTP 200 cuando la generacion sea exitosa.

2. El cuerpo de la respuesta debe contener los campos:
e introduccion
e desarrollo

cierre

Ningun campo puede permanecer vacio.

El tiempo de generacion del borrador debe rondar los 40 segundos.

wok W

El texto generado debe redactarse en espafiol y, ademas, guardar coherencia con el tipo

de evento especificado en la entrada.

6. El sistema debe implementar mecanismos de control de repeticion, con el fin de evitar
frases redundantes o repetitivas en el texto generado.

7. El contenido generado debe ofrecer una estructura logica y, a la vez, resultar legible
para quien lo vaya a utilizar.

8. Detectando la ausencia de campos obligatorios en el JSON, el sistema debe devolver

un mensaje de error descriptivo que oriente sobre qué falta o estd mal formado.

4.35.1.2 Dependencias

e Modelo de PLN preentrenado y fine-tuned.
e Servidor con GPU/CPU disponible.
e Framework backend para exponer el endpoint.

e Librerias de inferencia y procesamiento de lenguaje natural.

4.3.5.2 HU-PLN-02: Manejo de errores de entrada

Tabla 11 Especificacion de la historia de usuario: manejo de errores de entrada

Campo Detalle

Id de historia HU-PLN-02

Titulo Validacion de entrada y errores claros
Prioridad Alta
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Usuario Backend principal

Riesgo de desarrollo Media

Tamafio de la tarea Mediana

Campo Detalle

Como: Backend principal.

Quiero: Validar de forma rigurosa el JSON de

entrada, el modulo debe responder con
codigos de error estandar (400, 422) y
mensajes descriptivos cuando los campos

estén ausentes o mal formados.

Para: Evitar que datos erroneos lleguen al modelo
(lo que podria producir salidas incoherentes)

y poder informar adecuadamente al frontend.

43521 Criterios de aceptacion

1. Si falta el campo titulo, el sistema debe devolver:
4 "detal": "El campo 'titulo’ es requendo”}

con codigo HTTP 422

2. Si el campo fecha no presenta un formato valido por ejemplo, "2026-15-06", el
sistema debe responder con el codigo de error HTTP 422.
3. Sipuntos_clave no es un arreglo de cadenas o esta vacio, el sistema debe responder
con el codigo HTTP 422.
4. Sitipo_evento no pertenece a los valores permitidos:
e académico
e cultural
e deportivo

e social

el sistema debe devolver codigo HTTP 422.

5. Los campos adicionales enviados en el JSON deben ser ignorados y no deben
generar error.
6. Los mensajes de error deben ser claros, descriptivos y comprensibles para el

frontend.
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7. El sistema debe validar tipos de datos antes de enviar la informacion al modelo de

PLN.

4.35.2.2 Dependencias

e Uso de Pydantic para validacion de esquemas.
e Framework backend con soporte para validaciones automaticas.

e Middleware de manejo de errores HTTP.

4.3.5.3 HU-PLN-04: Almacenamiento y consulta de historial de guiones
(responsabilidad del backend principal)
Tabla 12 Especificacion de la historia de usuario: almacenamiento y consulta del

historial de guiones

Campo Detalle

Id de historia HU-PLN-04

Titulo Historial de guiones generados

Prioridad Alta

Usuario Miembro del Club SoftMedia

Riesgo de desarrollo Media (para el equipo de backend)

Tamafio de la tarea Grande (backend principal)

Como: Miembro del Club SoftMedia.

Quiero: Que después de generar un guion, este se guarde

automaticamente en el sistema y pueda consultar todos los
guiones que he generado anteriormente, con opcién de

verlos, editarlos y exportarlos nuevamente (a PDF o texto).

Para: No perder el trabajo realizado, poder retomar guiones

previos para eventos similares, y reutilizar ideas sin tener

que volver a generar desde cero.

43531 Criterios de aceptacion

1. Al generar un guion, el backend principal debe almacenarlo automaticamente en la

base de datos PostgreSQL asociado al id usuario autenticado.
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2. El usuario debe poder visualizar una lista paginada de sus guiones generados
anteriormente.
3. Cada elemento del historial debe mostrar:
e titulo del evento,
e fecha de creacion,
e vista previa de la introduccion.
4. Al seleccionar un guion del historial, el sistema debe mostrar el contenido completo:
e introduccion
e desarrollo
e cierre
5. Elusuario debe poder editar el contenido del guion y guardar los cambios realizados
6. El historial debe persistir entre sesiones y estar disponible desde cualquier
dispositivo después de iniciar sesion.
7. El usuario debe poder exportar nuevamente un guion en formato:
e PDF
o TXT
8. Si el usuario no posee guiones guardados, el sistema debe mostrar un mensaje
informativo indicando que no existen registros.
9. Eltiempo de carga del historial no debe superar los 5 segundos para listas paginadas

estandar.

4.3.5.3.2 Dependencias

e Se emplea PostgreSQL como sistema de base de datos, con una tabla especifica
destinada al almacenamiento de los guiones generados.

e El backend principal es desarrollado por otro miembro del equipo de SoftMedia.

e FEl frontend esta destinado tanto a la visualizacion como a la edicién de los guiones
generados.

e El sistema incorpora librerias especificas para la exportacion de guiones en formatos
PDF y TXT.

e Sistema de autenticacion de usuarios.

Aunque las historias de usuario puedan parecer simples, su redaccion responde a un

fundamento metodoldgico claro: son una técnica de especificacion de requerimientos de los
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marcos agiles, que describen una funcionalidad desde la perspectiva del usuario final,

siguiendo la estructura "Como [rol], quiero [funcionalidad], para [beneficio]". .

Que cada historia de usuario incluya una tabla de detalle, criterios de aceptacion
numerados y una seccion de dependencias técnicas explicitas es el resultado de haber disefiado
HU-PLN-01 a HU-PLN-04 conforme a los criterios INVEST (Alaimo, 2021). Esos criterios —
Independiente, Negociable, Valiosa, Estimable, Small y Testeable— son, precisamente, los que

recomienda la literatura para que las historias resulten dtiles en la planificacién de los Sprints.

Si bien la implementacion de la historia HU-PLN-04 recae en el backend principal, que
desarrolla otro miembro de SoftMedia, su presencia en este documento es imprescindible:
permite definir el contrato de integracion entre ese backend y el médulo de PLN, y asi distinguir
el alcance individual de este trabajo del que corresponde a los componentes colaborativos del
equipo.

70



4.3.6 Disefo del Sistema / Descripcion Técnica

4.3.6.1 Caso de uso: Moédulo PLN

Modulo PLN
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(_Validar entrada )

llustracion 2: Diagrama caso de uso del mddulo (PLN).

4.3.6.2 Caso de uso: Modulo PLN
Tabla 13 Ficha descriptiva del caso de uso "'Generar guion’

" del médulo PLN

Campo Valor

Nombre del caso de uso Generar guion

Fecha 12/06/2026
Elaborado por Valencia Hurtado Jerson Patricio
Actores Backend principal (sistema)
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Objetivo Producir un borrador de guion audiovisual estructurado
(introduccidn, desarrollo, cierre) a partir de datos de un evento.

Precondiciones El modulo estd en ejecucion, el modelo de lenguaje esta cargado en
memoria y la API Key es valida.

Postcondiciones Se genera un registro en el log técnico (sin el contenido del guion)

y se devuelve el guion en formato JSON.

Medios para realizar la

solicitud

API REST — HTTP POST a /generar-guion Medios para realizar

la solicitud

Pasos

1. El backend envia un JSON con titulo, fecha, lugar, puntos_clave,
tipo_evento, publico.

2. El modulo valida el esquema con Pydantic.

3. Construye un prompt estructurado con instrucciones y etiquetas.
4. Invoca el modelo GPT-2 fine-tuned con los parametros
configurados.

5. Postprocesa el texto para separar introduccion, desarrollo y cierre.
6. Registra en logs/generations.log el tiempo de generacion,
longitudes y version del modelo (sin el texto del guion).

7. Devuelve codigo HTTP 200 con el guion en JSON.

Situaciones excepcionales

- Esquema invalido (falta campo o tipo incorrecto) — 422 con

mensaje.

Revisado por

Ing. Jefferson Omar Arca Zavala
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4.3.6.3 Diagrama de base de datos
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llustracion 3 Diagrama de base de datos
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4.3.6.4 Diagrama de Secuencia

Médulo PLN
(FastAPI)

;/ \\
Backend Principal

Logs
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Generador Modelo PLN
(GuionGeneratar) (GPT-2)

validar entrada con Pydantic |

:FOST;‘api/vl}generar-guion i
. {SON con datos del evento)_ |

generar{evento)

h 4

construir_prompt()

pipeline(prompt, max_new_tokens=300,
temperature=0.8)

-
"‘

_ texto generado (crudo)

(usando regex) X
registrar métricas |
tiempo_ms, prompt_len, output len, modelo_version

h

o : I

"
=

GuionOutput
_ lintro, desarraollo, cierre, tiempo_ms, version)
€

1
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
]
1
]
1
|
1
i separar_secciones()
1
|
1
|
1
|
1
|
1
]
1
]
]
]
]
]
]
)
]
1

_ 200 OK + JSON |

Modelo PLN‘ { Logs

Madulo PLN Generador tions.|
(FastAPI) (GuionGeneratar) (GPT-2) generations. 0g)

1 - O

A

Backend Principal

llustracion 4: Diagrama de secuencia del proceso de generacion exitosa de un guion

Descripcion: El backend principal envia los datos del evento. EI mddulo valida,
construye el prompt, llama al modelo GPT-2, postprocesa la salida, registra las métricas y

finalmente devuelve el guion estructurado.
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4.3.6.5 Diagrama de Clases

(C©) Eventolnput

o titulo: str

o fecha: date

o lugar: str

o puntos clave: List[str]
o tipo evento: str

o publico: str

o _init_{...

entrada

@ GuionGenerator

o modelo: Pipeline

o tokenizer: AutoTokenizer
o device: str

o model version: str

@ generar(evento: Eventolnput): GuionOutput
m _construir prompt(evento: Eventolnput): str
m separar secciones(texto: str): Tuple[str,str,str]

crea Lsa

© GuionQutput

o introduccion: str

o desarrollo: str

o cierre: str

o tiempo_ms: int

o modelo version: str

© TextProcessor

e limpiar(texto: str): str
o tokenizar(texto: str): List[str]
e lematizar(palabra: str): str

llustracion 5 Diagrama de clases del modelo de dominio del médulo PLN

Descripcion: Generar un GuionOutput a partir de un Eventolnput mediante un
TextProcessor auxiliar es la funcion de la clase GuionGenerator, cuyo ndcleo exhibe atributos

y métodos con sus tipos definidos.
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4.3.6.6 Diagrama de Estado

-’ :

Recibida |

peticion recibida

" Validando |

error de validacion (422) “datos validos

 Procesando |

L J
[ Rechazada | . . .
}—‘ error interno (500) o timeout generacion completada

[ Generado |
" Fallo |
}—‘ respuesta enviada

"

|/ : \u

Entregado-

llustracion 6 Diagrama de estado del ciclo de vida de una peticion de generacion de

guion

Descripcion: Rechazada (por error de validacion) o Fallo (por error interno) son los
estados terminales desde los que se finaliza el flujo, después de que la solicitud haya pasado

por Recibida, Validando, Procesando, Generado y Entregado.
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4.3.6.7 Diagrama de Actividades

?

|r Recibir solicitud POST fgenerar-guion |

v

- "

| Validar JSON con Pydantic |

si ¢

¢ ;JSON vélida? 22 ¢

- o "

g Y LY

| Construir prompt estructurado | | Devolver 422 + mensaje de error

L ~ % -

| Invecar modelo GPT-2 |

., —y

v

f<,i_l'u'lnde|n responde en = Elils?>ﬁ

Ty

e " \
| Obtener texto crudo | | Registrar error en log |

R 2

"y

.,

! \ ™y
| Postprocesar (separar secciones) | | Devolver503 0500 |

™
| Registrar métricas en log técnico | é
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®

llustracion 7 Diagrama de actividades del flujo de generacion de guiones

Descripcion: Cabe sefalar que el diagrama ilustra la bifurcacién por validacion y por

disponibilidad del modelo, ademas de los pasos principales del flujo.
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4.3.6.8 Diagrama de Componentes

Backend Principal)

]
Node.js / FastAPI

<A N
TCP HTTPS
Contenedor Docker: pln-mndulu\
¥
£] ] £] £]
FastAPI App PostgreSQL Redis Nginx Proxy

carga en memaria |escribe métricas

Modelo PLN (GPT-2)

&1
Logger (generations.log)

El ‘

llustracion 8 Diagrama de componentes del modulo PLN

Descripcion: Comunicandose con el backend principal via HTTP mediante API Key,
el modulo PLN opera como un contenedor independiente. EI backend, mientras tanto, orquesta

el resto de los componentes de la infraestructura.

4.3.6.9 Diagrama de Despliegue Fisico

Y
[
oy

./ \-.

Usuario
HTTPS (443)
Servidor VPS (Ubuntu|22.04)
R |
DockerEngin
Contenedor nglnx
/‘I’F‘ {(8080) HTTP (3000)
‘ Contenedor backend- prlnapaIE" Contenedor frontend I}‘|
HTTP (8000) con API Key “\TCP (5432) TCP (6379)
Contenedor pln-modulo|3| ‘ Contenedor postgresm‘ ‘ Contenedor redisE'|

llustracién 9 Diagrama de despliegue fisico del médulo PLN
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Descripcion: Desplegandose como un contenedor Docker en el mismo VPS que el resto
de servicios, el modulo PLN se comunica con el backend principal mediante la red interna de

Docker y autenticacion por APl Key.

El conjunto de diagramas incluido en esta seccion —casos de uso, secuencia, clases,
estado, actividades, componentes y despliegue— corresponde a la notacion del Lenguaje
Unificado de Modelado (UML), una herramienta ampliamente extendida en la ingenieria de
software para representar de forma grafica y estandarizada tanto la estructura estatica como el

comportamiento dindmico de un sistema.

Aunque cada diagrama atienda a un aspecto distinto del sistema, su uso conjunto
permite documentar el médulo de PLN de manera integral: el de clases detalla la estructura
interna y las relaciones del componente GuionGenerator; el de secuencia, la interaccion
temporal con el backend durante una peticidn exitosa; y el de estado, el ciclo de vida completo
de la solicitud, desde su llegada hasta su resolucion o fallo. Esta vision multiple, en definitiva,
facilita tanto la comprension del sistema por parte de terceros, por ejemplo, el equipo de

backend que debe integrarlo como su mantenimiento posterior por otros desarrolladores.

los diagramas de componentes y de despliegue fisico permiten visualizar la separacion
entre el modulo de PLN vy el resto de la infraestructura, evidenciando de manera gréfica el
desacoplamiento arquitectonico descrito previamente y facilitando la planificacion de la
contenerizacion y el despliegue conjunto de los distintos servicios sobre la infraestructura
disponible en la ULEAM Extension El Carmen. Su elaboracion mediante PlantUML, como se
indica en la seccion de tecnologias, agiliza su mantenimiento y garantiza que puedan

versionarse junto con el cédigo fuente del proyecto.

4.3.7 Descripcion Técnica / Arquitectura del Sistema
4.3.7.1 Arquitectura del Sistema

El sistema informatico desarrollado para la gestion de guiones audiovisuales en el Club
SoftMedia sigue una arquitectura de tipo cliente-servidor de tres capas, complementada con un
enfoque de microservicios para el componente de Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN).
Mantenimiento, escalabilidad y evolucién independiente son las ventajas que aporta esta

decision arquitectonica al desacoplar el médulo de generacion de guiones del resto del sistema.

En la capa del cliente, el frontend construido con React (Vite), TypeScript y
TailwindCSS ofrece una interfaz web responsiva y accesible. La comunicacion con el backend

principal se canaliza mediante HTTP/HTTPS, con intercambio de datos en formato JSON.
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En la capa del servidor, se distinguen dos componentes principales:

1. Por mas que el modulo de PLN sea el componente estrella, el backend principal
(FastAPI, Python) es quien orquesta todo: autenticaciéon con JWT, sesiones, base de
datos PostgreSQL y llamadas al modulo. Sin €l, el frontend no podria comunicarse con
el sistema de generacion.

2. Operando como servicio independiente y autocontenido, el mdédulo de PLN construido
con FastAPI expone los endpoints de generacion de guiones. En memoria, conserva el
modelo GPT-2 fine-tuned y recurre a Transformers y PyTorch para el procesamiento y
generacion de texto. La comunicacion con el backend principal, por su parte, se canaliza

mediante HTTP con API Key.

aunque la capa de datos pueda parecer un detalle secundario, PostgreSQL es el sistema
encargado de almacenar usuarios, guiones generados con su texto completo, eventos y logs

de procesamiento.

La comunicacion entre el backend principal y la base de datos se realiza mediante
SQLAIchemy como ORM (Object-Relational Mapping), lo que facilita la manipulacion de
datos y garantiza la integridad referencial y las transacciones ACID.

La comunicacion entre todas las capas se realiza mediante HTTP/HTTPS con
intercambio de datos en formato JSON. Se implementan interceptores automaticos para la

renovacion de tokens JWT, la validacion de seguridad y la gestion de errores, todo lo cual

traduce en una aplicacion escalable, segura y con muy buena experiencia de usuario,

tanto en linea como en modo offline (mediante caché local para datos estaticos).

80



Usuario
(Cliente web)

Servidor VPS (Ubuntu 22.04)

m Nginx
=———7 f
(Proxy inverso) Médulo PLN
HTTPS —— — —/ - Endpoints:
(443) I * /generar-guion

+ /health

HTTP HTTP
(3000) (8080) + /reload-model
- Librerias:
= & - < + Transformers
APIREST (:;;:) ‘ + spaCy, NLTK
JSON| inci 5 « PyTorch
NEXT ffrontend ) (JSON) @ Backend PrlnC|?aI a ModuloPLN | | | y
(Next.js + TypeScript) $ 2 (FastAPI / Node.js) | con API Key (FastAPI - Python) | - Logs técnicos sin guion
- o T - T
|
|

Tablas principales:

cP TCP " ) ;
(5432) (6379) ‘; E@é} ;
\ ; .
| | ,
PostgresaL é Reds | mpdsmmmntd [ R
@ (Base de datos) okl oo sl TR g | * guiones

+ logs_procesamiento_pln

llustracion 10 del sistema de gestidn de guiones audiovisuales

43.7.1.1

Descripcion de la arquitectura:

El usuario ingresa al sistema mediante un navegador web y se conecta al
servidor a través de HTTPS.

Actuando como proxy inverso, Nginx balancea la carga, maneja las conexiones
SSL y canaliza las peticiones hacia el frontend o el backend, segtn el caso.
Sirviendo la interfaz de usuario, el frontend (React (Vite)) se comunica con el
backend principal a través de llamadas a la API REST.

El backend principal es quien se encarga de toda la 16gica de negocio: autentica
al usuario, valida permisos, almacena datos en PostgreSQL y, cuando se requiere
generar un guion, se comunica con el médulo PLN.

Por més que el médulo PLN maneje todo el flujo de generacion —recibir datos,
procesar, generar con GPT-2 y devolver JSON—, no tiene responsabilidad
sobre la persistencia. Esa tarea recae exclusivamente en el backend principal.
Almacenando de forma persistente toda la informacion del sistema, PostgreSQL

cumple su rol como base de datos.
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4.3.7.2 Mapa del Sistema

8 Login

Inicio de sesion exitoso

88 Dashboard Principal Datos del evento:
+ Titulo
« Fecha
Crear nuevo guion « Lugar
y « Puntos clave
Wegios [T SR e + Tipo de evento
i == : s
atariores | ,I Formulario de Evento « Piblico objetivo
v Generar guion Guion generado por PLN:
W Seleccionar A N + Introduccion
Historial de guion. [N RO oeom « Desarrollo
Guiones | Visualizacion de Guion Vi < Cierre
) \ + Tiempo de generacién
] A "
i Editar guion Version del modelo
Lista de guiones: A
« Titulo del evento ® Edicién manual:
« Fecha de creacion , Editor de Guion Lo + Correccion de texto
* Vista previa + Ajuste de tono
+ Opciones: Ver / Editar / « Guardado de cambios
Exportar a PDF/TXT

Exportar / Eliminar

@ Exportar Guion

llustraciéon 11 Mapa de navegacion de las pantallas del sistema

43.7.2.1 Descripcion del Mapa del Sistema

e la pantalla de inicio de sesion permite al usuario autenticarse mediante correo y
contrasefia. Una vez validadas las credenciales, el sistema redirige al
Dashboard..

e El Dashboard Principal funciona como pantalla de inicio y concentra las
opciones esenciales: "Crear nuevo guion", "Ver historial" y el acceso al perfil
de usuario.

e Tras completar los campos del formulario de evento titulo, fecha, lugar, puntos

clave, tipo de evento y publico objetivo, el usuario hace clic en "Generar guion".
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En ese momento, la peticion viaja al backend principal, que la deriva al modulo
PLN para su procesamiento.

La pantalla de visualizacion del guion presenta el texto generado dividido en
tres secciones: introduccion, desarrollo y cierre, acompanado del tiempo de
generacion y la version del modelo. Desde alli, el usuario puede editar, guardar
o exportar el guion.

El Editor de Guion es la pantalla donde el usuario puede modificar el texto de
forma manual mediante un editor enriquecido. Los cambios realizados se
almacenan en la base de datos a través del backend principal.

El Historial de Guiones muestra una lista paginada con todos los guiones que el
usuario ha generado. Cada entrada incluye la informacién del evento asociado,
la fecha de creacion y un conjunto de acciones disponibles: ver, editar, exportar
o eliminar el guion correspondiente.

La funcionalidad de exportacion permite generar un documento descargable en

formato PDF o TXT a partir del guion producido.

4.3.7.3 Tecnologias Utilizadas

Tabla 14 Tecnologias, versiones y proposito empleados en el desarrollo del modulo

PLN
Tecnologia Version Proposito Uso en el médulo
Python 3.11 Lenguaje de programacion | Desarrollo del backend y
principal del modelo de PLN
FastAPI 0.109.0 Framework para  API | Exposicion de endpoints
REST (/generar-guion, /health,
/reload-model)
Uvicorn 0.27.0 Servidor ASGI Ejecucion del servidor
FastAPI en produccion
Pydantic 2.6.1 Validacion de esquemas de | Validacion de entrada
datos (Eventolnput) y salida
(GuionOutput)
Transformers | 4.38.2 Modelos de lenguaje | Carga y ejecucion del
(Hugging preentrenados modelo  GPT-2 en
Face) espaiol
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PyTorch

2.2.0

Backend de deep learning

Inferencia del modelo de

lenguaje (GPU/CPU)

spaCy

3.7.2

Procesamiento de lenguaje

natural

No se utiliza en la
implementacion real
documentada (ver

informe de correcciones)

NLTK

3.8.1

Procesamiento de texto

No se utiliza en la
implementacion real
documentada (ver

informe de correcciones)

SQLAIchemy

2.0.25

ORM para base de datos

Conexion y manejo de la
base de datos
PostgreSQL  (backend
principal)

PostgreSQL

15.0

Base de datos relacional

Almacenamiento de
usuarios, guiones,

eventos y logs

Docker

24.0.7

Contenerizacion

Empaquetado del
modulo y sus

dependencias

Docker

Compose

2.24.0

Orquestacion de

contenedores

Despliegue conjunto del
moédulo, backend, base
de datos y servicios

auxiliares

Git

2.40

Control de versiones

Gestion  del  codigo

fuente y colaboracion

GitHub

Repositorio remoto

Almacenamiento y

respaldo del codigo

Google Colab

Entorno de notebooks en la

nube

Entrenamiento (fine-
tuning) del modelo GPT-
2 con GPU gratuita
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Jupyter 6.5.4 Entorno interactivo Experimentacion y

Notebook prototipado del modelo
PLN

Postman 10.0 Pruebas de APIs Validacioén de endpoints
y documentacion de la
API

Locust 2.20.1 Pruebas de carga Simulaciéon de multiples
usuarios  concurrentes
para pruebas de
rendimiento

Pytest 8.0.0 Framework de pruebas | Pruebas automatizadas

unitarias de los métodos de la
clase GuionGenerator

PlantUML - Herramienta de | Generacion de

diagramacion diagramas UML (casos
de uso, secuencia, clases,
etc.)

Figma - Disefio de interfaces | Prototipado de las

UI/ux pantallas del sistema
(frontend)

React 14.0 Framework de frontend Interfaz de usuario web
(desarrollado por otros
miembros)

TypeScript 5.0 Superset de JavaScript Tipado estatico en el
frontend

TailwindCSS | 3.4 Framework de estilos CSS | Disefio  responsivo y
estilizado del frontend

Nginx 1.24 Proxy inverso Balanceo de carga y
manejo de SSL

Redis 7.2 Almacén en memoria Caché¢ de sesiones y rate

limiting (opcional)
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Conviene profundizar en el fundamento teérico de algunas de las tecnologias centrales
listadas en la tabla anterior, en particular aquellas vinculadas directamente al procesamiento de
lenguaje natural. EI modelo GPT-2 empleado en su version en espafiol corresponde a una
arquitectura de tipo transformer, caracterizada por mecanismos de atencion que permiten
capturar dependencias a larga distancia dentro del texto, mejorando sustancialmente la
coherencia de los textos generados frente a arquitecturas neuronales anteriores basadas en redes

recurrentes (Cortez Vasquez, 2020).

El proceso de ajuste fino (fine-tuning) aplicado sobre este modelo preentrenado, a partir
de 120 ejemplos de guiones reales del Club SoftMedia, se apoya en la premisa de que partir de
un modelo con conocimiento linguistico general del espafiol y especializarlo posteriormente
con un corpus reducido resulta mas eficiente, en términos de tiempo y de recursos
computacionales, que entrenar un modelo desde cero, lo cual es especialmente relevante en un

proyecto académico con recursos de computo limitados. (Universidad de Minnesota, 2023)

Aunque las librerias de apoyo podrian haber sido otras, la eleccion de Transformers
para cargar y ejecutar el modelo GPT-2 afinado, y de PyTorch en su variante CPU como motor
de inferencia, responde a un criterio préactico: ambas cuentan con documentacion abundante y
comunidades activas, lo que acorta la curva de aprendizaje en un proyecto con plazos acotados

como el presente trabajo de titulacion.

En cuanto al framework FastAPI, su eleccion para exponer tanto el backend principal
como el mddulo de PLN responde a su soporte nativo para validacion de datos mediante
Pydantic, su generacién automatica de documentacion interactiva (Swagger/OpenAPI) y su
alto rendimiento en comparacién con otros frameworks de Python, caracteristicas que resultan
valiosas cuando se requiere iterar rapidamente sobre los contratos de API entre los distintos
componentes del sistema desarrollados por diferentes integrantes del equipo de SoftMedia
(Celi-Parraga et al., 2023).
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4.3.8 Requerimientos Funcionales

4.3.8.1 Requerimientos Funcionales — Generacion de Guiones

Tabla 15 Requerimientos funcionales para la generacion de guiones

ID Requerimiento Prioridad Fuente

El modulo debe exponer un endpoint POST
/generar-guion que acepte un JSON con los | Alta HU-PLN-01
RF-01 campos: titulo, fecha, lugar, puntos clave

(array), tipo_evento, publico.

El médulo tiene la obligacion de verificar que
todos los campos requeridos estén presentes y
RF-02 con el tipo de dato adecuado. En caso de | Alta HU-PLN-02
incumplimiento, debe retornar un error 422
acompafiado de mensajes descriptivos que

faciliten la correccion.

El médulo debe producir un guion en espafiol
RF-03 estructurado en tres partes: introduccion, | Alta HU-PLN-01

desarrollo y cierre.

La respuesta debe incluir el tiempo de
RF-04 generacion en milisegundos (tiempo ms) y la | Alta HU-PLN-01
version del modelo utilizado (modelo_version)

como parte de los metadatos.

El médulo debe implementar un control de
RF-05 repeticion repetition penalty, para evitar que el | Alta HU-PLN-01

guion generado caiga en frases redundantes.

4.3.8.2 Requerimientos Funcionales — Logs y monitoreo

Tabla 16 Requerimientos funcionales de registro de logs y monitoreo

ID Requerimiento Prioridad Fuente

RF-06 El modulo debe registrar en un archivo de log | Media HU-PLN-03

técnico las métricas correspondientes a cada

generacion exitosa: timestamp, tiempo en
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milisegundos, longitud del prompt, longitud de

la salida y version del modelo empleado.

automatica ya sea por tamafio o por tiempo para

impedir que su crecimiento sea indefinido.

RF-07 El modulo debe abstenerse de registrar el | Alta HU-PLN-03
contenido del guion: ni introduccién, ni
desarrollo, ni cierre en el log técnico, con el fin
de preservar la privacidad de los datos.

RF-08 El archivo de log debe contar con rotacién | Baja HU-PLN-03

4.3.8.3 Requerimientos Funcionales — Endpoints auxiliares

Tabla 17 Requerimientos funcionales de los endpoints auxiliares /health y /reload-

model
ID Requerimiento Prioridad Fuente
RF-09 | El mddulo debe exponer un endpoint GET /health | Media HU-PLN-05
que, sin requerir autenticacion, retorne un JSON
con {"status": "ok", "modelo local cargado":
false}.
RF-10 | El moédulo debe exponer un endpoint POST | Baja HU-PLN-06
/reload-model, protegido mediante API Key, que
permita recargar el modelo en caliente sin
necesidad de detener el servicio.
4.3.8.4 Requerimientos Funcionales — Seguridad
Tabla 18 Requerimientos funcionales de seguridad del médulo PLN
ID Requerimiento Prioridad Fuente
RF-11 | Los endpoints de escritura (POST /generar-guion, | Alta Seguridad

PUT /escenas/{id}, POST /guiones/{id}/escenas,
DELETE /escenas/{id}, PUT
/guiones/{id }/escenas/reordenar y POST

/guiones/{id}/evaluar) deben requerir la cabecera
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X-API-Key para autenticar las peticiones. Los

GET

endpoints de lectura (GET /guiones,

/guiones/{id}, GET /guiones/{id}/evaluaciones,
GET /eventos/{id} y GET /health) permanecen

abiertos, para permitir la validacién Soft Foreign

Key desde el modulo de Marketing.

RF-12

La API Key debe ser configurable mediante

variable de entorno y no debe estar en el codigo

fuente.

Alta

Seguridad

4.3.9 Requerimientos No Funcionales

4.3.9.1 Requerimientos No Funcionales — Rendimiento y disponibilidad

Tabla 19 Requerimientos no funcionales de rendimiento y disponibilidad

contenedor no debe consumir mas de 4 GB

de RAM.

docker stats

ID Requerimiento Métrica Herramienta

de medicion

RNF-01 | Eltiempo de generacion del guion no debe | Percentil 95 <40 | Logs internos
superar los 40 segundos en el entorno de | s
desarrollo (contenedor Docker local,

CPU, sin aceleracion por GPU).

RNF-02 | El modulo debe garantizar una | (Tiempo activo / | UptimeRobot /
disponibilidad del 99.5% durante pruebas | total) * 100 monitoreo
continuas de 72 horas.

RNF-03 | el modulo debe ser capaz de soportar al | Prueba de carga | Locust
menos 5 peticiones en paralelo sin que el | con 5 usuarios
tiempo promedio de respuesta se
incremente en mas de un 50 %.

RNF-04 | En condiciones normales de uso, el | Valor maximo en | Docker stats
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4.3.9.2 Requerimientos No Funcionales — Usabilidad y mantenibilidad

Tabla 20 Requerimientos no funcionales de usabilidad y mantenibilidad

ID Requerimiento Métrica Herramienta
de medicion
RNF-05 | La coherencia narrativa de los guiones | Encuesta Likert | Google Forms
generados debe ser evaluada | (puntuacion >
positivamente por al menos el 80% de los | 4/5)
usuarios del club.
RNF-06 | el codigo fuente debe estar documentado | Revision manual | Inspeccion  de
mediante docstrings en espafiol y alojado codigo
en un repositorio Git.
RNF-07 | El mddulo debe poder desplegarse con un | Contenedor Prueba de
unico comando de Docker Compose. levantado  sin | despliegue
errores
4.3.9.3 Requerimientos No Funcionales — Seguridad
Tabla 21 Requerimientos no funcionales de seguridad
ID Requerimiento Métrica Herramienta
de medicion
RNF-08 | La API Key no debe aparecer en los logs | Inspeccion  de | Revision
ni en mensajes de error. logs manual
RNF-09 | El modulo debe rechazar peticiones con | Prueba de | Postman
API Key invalida devolviendo codigo | seguridad
401.

Por méas que ambos tipos de requerimientos sean necesarios, su distincion responde a

un principio fundamental de la ingenieria de requisitos: los funcionales (RF) especifican qué

debe hacer el sistema y qué comportamientos puede observar el usuario, mientras que los no

funcionales (RNF) definen las condiciones de calidad —rendimiento, disponibilidad,

usabilidad, mantenibilidad, seguridad, entre otras— que deben cumplirse para que esas

funciones sean aceptables..
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Aun cuando la separacion entre RF y RNF pudiera parecer un detalle de clasificacion,
tiene consecuencias préacticas en la forma de verificar el cumplimiento de cada tipo. Los
requerimientos funcionales suelen validarse con pruebas de caja negra que comparan entradas
y salidas esperadas, tal como se explica en la seccion de Procesos de Prueba; los no funcionales,
en cambio, demandan herramientas de monitoreo, pruebas de carga y analisis estatico de
codigo, reflejados en la columna "Herramienta de mediciéon” de las tablas de RNF incluidas

con anterioridad.

Por mas que la trazabilidad pueda considerarse un aspecto administrativo, su
materializacion en la columna "Fuente" —que asocia cada RF a su historia de usuario— es una
practica respaldada en la literatura de ingenieria de software. Con ella se persigue que ningun
requerimiento quede huérfano de una necesidad real del proyecto y, ademas, se facilita el

analisis de impacto cuando surgen cambios en etapas posteriores del desarrollo.

En el caso del mddulo de PLN, los requerimientos no funcionales de rendimiento
(RNF-01 a RNF-04) resultaron especialmente determinantes, puesto que la condicion de éxito
del proyecto —establecida desde el Capitulo I— dependia directamente de que el tiempo de
generacion del guion no superara el umbral fijado. Esta exigencia llevd a que gran parte del
trabajo en los Sprints 3y 4 se volcara en el ajuste de parametros del modelo y en la optimizacion

del entorno de despliegue.

4.3.10 Rolesy Responsabilidades
Tabla 22 Roles, responsabilidades y dedicacion del equipo bajo la metodologia

Scrum

Rol Nombre Responsabilidades Dedicacion

Product Owner | Coordinador del | Priorizar el Product Backlog, definir | 2 horas/semana
Club SoftMedia | historias de usuario, validar los
incrementos del moddulo, asegurar
que el producto cumpla con las

necesidades del club.

Scrum Master | Ing.  Jefferson | Facilitar el proceso Scrum, eliminar | 1 hora/semana
Arca (Tutor) impedimentos, guiar al equipo en la

aplicacion de Scrum, asegurar que
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se realicen las reuniones 'y

revisiones.

Development

Team

Jerson Valencia

(Autor)

Desarrollando el médulo (back end,
modelo PLN, API y
contenerizacion), realizando
pruebas unitarias y de integracion, y
documentando el codigo y la API, se
cubren las actividades principales

del proyecto.

100% (3 meses)

Equipo de

pruebas piloto

Imiembros del

Club SoftMedia

Probando el moddulo en eventos
reales, evaluando la calidad de los
guiones generados y canalizando la
retroalimentacion hacia el equipo, se
completa el ciclo de validacién y

mejora.

1 hora/semana
durante 2

sémanas

Equipo de
backend

(integracion)

2 compafieros
(desarrolladores

del backend
principal)

Coordinar el contrato de la API,
ejecutar pruebas de integracion y
conectar el endpoint del moddulo
PLN al sistema principal: esas son
las tareas

que completan la

integracion.

5 horas en total

Los roles descritos en la tabla anterior corresponden a la estructura organizativa propia

de Scrum, en la que cada rol cumple una funcién claramente delimitada y complementaria

dentro del equipo. EI Product Owner es responsable de maximizar el valor del producto

resultante del trabajo del equipo de desarrollo, principalmente a través de la gestion y

priorizacion del Product Backlog; en el presente proyecto, dicho rol recayé en el coordinador

del Club SoftMedia, quien mejor conoce las necesidades reales de los usuarios finales del
maodulo (Alaimo, 2021).

El Scrum Master, por su parte, actia como facilitador del proceso, promoviendo la

adopcion correcta del marco de trabajo y removiendo los obstaculos que puedan afectar el

avance del equipo de desarrollo, sin ejercer autoridad jerarquica sobre las decisiones técnicas

del proyecto (Canosa Ferreiro, 2024c). En este trabajo de titulacion, dicha funcion fue asumida
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por el tutor académico, quien ademas aportd una supervision metodologica adicional propia

del proceso de acompafiamiento de un trabajo de titulacion.

Finalmente, el Development Team es el responsable de convertir los elementos
priorizados del Product Backlog en incrementos funcionales del producto durante cada Sprint.
Al tratarse de un trabajo de titulacion individual, el rol de Development Team fue asumido
integramente por el autor, lo cual implicé adaptar algunas dindmicas propias de equipos Scrum
de mayor tamafio, como las reuniones diarias, a un formato de auto-organizacién personal, sin
que ello afectara la aplicacion de los principios centrales del marco de trabajo: entrega
incremental, inspeccion y adaptacion continua (Canosa Ferreiro, 2024c). Cabe destacar ademas
la participacion del equipo de pruebas piloto y del equipo de backend de integracion, cuya
funcién, aunque no corresponde estrictamente a un rol Scrum formal, resultd indispensable
para validar los incrementos generados en cada Sprint desde la perspectiva de los usuarios

finales del sistema.

4.3.11 Planificacion del Sprint
4.3.11.1 Sprint 1: Fundamentos del sistema y configuracion inicial
Tabla 23 Planificacion del Sprint 1: fundamentos del sistema y configuracion

inicial

SPRINT 1: Fundamentos del sistema

Duracion: 2 semanas (15/06/2026 — 28/06/2026)
Prioridad: Alta
Objetivo: Establecer las tareas iniciales comprenden establecer la

infraestructura base del moédulo: configurar el entorno de
desarrollo, definir la estructura de directorios, preparar el

contenedor Docker y habilitar el endpoint de salud.

Historias de usuario: HU-PLN-05 (Consultar salud)

Tareas de desarrollo: e Configuracion del entorno Python (virtualenv,

instalacion de dependencias: FastAPI, Uvicorn,
Pydantic).
e C(Creacidn de la estructura de directorios (pln_module,

tests, logs).

e Implementacion del endpoint /health con FastAPI.
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e (reacion del Dockerfile y docker-compose.yml bésico.

e Pruebas de conectividad y despliegue local.

Plan de entrega:

e Configuracion del ambiente: Instalacion de Python

3.10+, FastAPI, Uvicorn, Pydantic. (4 horas).

e Estructura del proyecto: Creacion de carpetas y

archivos iniciales. (2 horas).

e Endpoint /health: Cédigo de FastAPI con ruta GET

/health. (3 horas).

e Contenerizacion: Dockerfile con instrucciones basicas

(FROM python, COPY requirements, RUN pip,
CMD). (4 horas).

e Pruebas y validacion: Verificar que el contenedor se

levante y el endpoint responda
{"status":"ok","modelo_local cargado":false}.(3

horas).

4.3.11.2 Sprint 2: Generacion basica de guion y validacion

Tabla 24 Planificacion del Sprint 2: generacion bésica de guion y validacion

SPRINT 2: Generacion basica

Duracion: 2 semanas (29/06/2026 — 12/07/2026)
Prioridad: Alta
Objetivo: Implementando la logica de generacion con GPT-2, el modulo

incorpora la validacion de entrada y expone el endpoint POST

/generar-guion como su punto de acceso principal.

Historias de usuario:

HU-PLN-01 (Generacion exitosa), HU-PLN-02 (Manejo de

errores)

Tareas de desarrollo:

Integrar el modelo GPT-2 en espanol con la libreria
Transformers.

Crear la clase GuionGenerator con métodos
_construir_prompt y _separar_secciones.

Definir los esquemas Pydantic (Eventolnput,

GuionOutput).

94




Implementar el endpoint POST /generar-guion con

autenticacion API Key.
Manejar errores de validacion con codigos 422.

- Escribir pruebas unitarias basicas con pytest.

Plan de entrega:

Modelo y dependencias: Instalacion de torch,
transformers, spacy, nltk. (2 horas).

Clase Generador: Implementacion completa de
generator.py (alrededor de 150 lineas). (10 horas).
Esquemas Pydantic: Definicion en schemas.py. (2 horas).
Endpoint POST: Configuracion de ruta, logica de llamada
al generador, manejo de excepciones. (4 horas).

Pruebas unitarias: Cobertura > 70% (4 horas).

4.3.11.3 Sprint 3: Logs, métricas y ajustes de calidad

Tabla 25 Planificacion del Sprint 3: logs, métricas y ajustes de calidad

SPRINT 3: Logs y calidad

Duracion: 2 semanas (13/07/2026 — 26/07/2026)
Prioridad: Media
Objetivo: Las tareas incluyen incorporar el registro de logs técnicos, ajustar

los parametros de generacion —temperatura y repeticion— y

realizar pruebas de aceptacion con los miembros del club.

Historias de usuario:

HU-PLN-03 (Registro de métricas), HU-PLN-04 (Historial —

coordinacion con backend)

Tareas de desarrollo:

Implementar RotatingFileHandler para logs.

Registrar métricas de cada generacion (tiempo, longitudes,
version).

Ajustar  hiperparametros del modelo (temperature,
repetition_penalty, top_p).

Preparar encuesta de evaluacion para los usuarios.
Coordinar con el equipo de backend la integracion del

historial (contrato de API).
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Plan de entrega: e Logging: Configuracion en generator.py con handler

rotativo. (3 horas).

e Ajuste de pardmetros: Pruebas con diferentes valores
(temperature 0.7, 0.8, 0.9). (4 horas).

e Coordinacion: Reunién con backend para definir contrato
de API. (2 horas).

e Encuesta: Disefio de formulario en Google Forms. (2

horas).

4.3.11.4 Sprint 4: Despliegue, integracion y documentacion final

Tabla 26 Planificacion del Sprint 4: despliegue, integracion y documentacion final

SPRINT 4: Despliegue e integracion

Duracion: 2 semanas (27/07/2026 — 09/08/2026)
Prioridad: Alta
Objetivo: Desplegar el moédulo en el entorno de produccion (VPS),

integrarlo con el backend principal, implementar la recarga de

modelo y completar la documentacion técnica final.

Historias de usuario: HU-PLN-06 (Recargar modelo), HU-PLN-04 (Historial —

soporte)

Tareas de desarrollo: e Crear script de despliegue con Docker Compose.

e Implementar endpoint /reload-model.

e Realizar pruebas de carga con Locust.

e Redactar la guia de integracion para el backend.
e Documentar la API con Swagger/OpenAPI.

e Realizar la prueba piloto con los 10 miembros del club.

Plan de entrega: e Despliegue: Configurar VPS, instalar Docker, levantar

contenedores. (6 horas).

e Endpoint reload: Implementar y probar. (3 horas).
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e Pruebas de carga: Ejecutar Locust con 5 wusuarios
concurrentes. (4 horas).

e Documentacion: Redactar manual de API y guia de
instalacion. (6 horas).

e Prueba piloto: Sesion con los miembros del club para

evaluar guiones generados. (3 horas).

4.3.12 Backlog del Producto

El Product Backlog inicial se prioriz6 junto con el Product Owner (coordinador de

SoftMedia) y se muestra en la siguiente tabla, que incluye tareas de todos los sprints.

Tabla 27 Backlog del producto priorizado por sprint

Nro. | Tarea Prioridad Estimacion (horas) | Sprint
asociado

1 Configuracion de entorno | Alta 4 Sprint 1
Python y FastAPI

2 Creacion de estructura de | Alta 2 Sprint 1
directorios

3 Implementacion de | Alta 3 Sprint 1
endpoint /health

4 Integracion del modelo | Alta 6 Sprint 2
GPT-2

5 Clase GuionGenerator | Alta 10 Sprint 2
(prompt, generacion)

6 Esquemas Pydantic | Alta 2 Sprint 2
(validacion)

7 Endpoint POST /generar- | Alta 4 Sprint 2
guion

8 Manejo de errores y | Alta 3 Sprint 2
codigos HTTP

9 Implementacion de logging | Media 3 Sprint 3

con rotacion
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10 Ajuste de hiperparametros | Media 4 Sprint 3
del modelo

11 Coordinacion con backend | Media 2 Sprint 3
para historial

12 Endpoint /reload-model Baja 3 Sprint 4

13 Pruebas unitarias (pytest) | Alta 4 Sprint 2

14 Pruebas de carga (Locust) | Media 3 Sprint 4

15 Contenerizacion con | Alta 4 Sprint 1
Docker

16 Despliegue en VPS Alta 6 Sprint 4

17 | Documentacion de la API | Media 4 Sprint 4
(OpenAPI)

18 | Prueba piloto con usuarios | Alta 3 Sprint 4

Considerando la definicion de Scrum una lista ordenada y dinamica de lo necesario para
el producto, que evoluciona con el producto y su entorno (Alaimo, 2021), el Product Backlog
presentado en la tabla anterior se ajusta a esa logica. Para el mddulo de PLN, este incluyd tareas
técnicas (configuracion, integracion del modelo, contenerizacion) y otras ligadas directamente
a los criterios de aceptacion de las historias de usuario, como validacidn de esquemas, manejo

de errores y pruebas piloto.

Que la integracion del modelo de lenguaje pudiera avanzar en el Sprint 2 era el objetivo
que condiciond la ubicacién de tareas como la configuracion del entorno Python y FastAPI
(tarea 1) y la contenerizacion con Docker (tarea 15) en el Sprint 1. Esa decision, registrada en
la columna "Prioridad" de la tabla, priorizé el riesgo técnico y el caracter habilitante de cada

tarea entre las dieciocho que componian el backlog.

Si bien la estimacion de horas por tarea es referencial —al tratarse de un desarrollo
individual—, permiti¢ al autor planificar con més realismo la carga de trabajo de los Sprints y
prever ajustes de alcance. Una practica recomendable, incluso en proyectos de titulacion de

naturaleza unipersonal, para no sobrecargar al desarrollador.
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4.4  Interfaz de Usuario (Ul) / Prototipos

Datos del evento:

« Titulo

¢ Fecha
Formulario | * Lugar

Crear nuevo guion de Evento + Puntos clave
Dashboard ql + Tipo de evento
Principal | + Piblico objetivo
Generar guion
* Guion generado por PLN:

Visualizacién « Introduccion
sualizacion | « Desarrollo

de Guion + Cierre
« Tiempo de generacion
| o Version del modelo

Editar guion

v

Edicion manual:

Ver guiones anteriores Editorde [ _ + Correccion de texto
. ‘ Guion + Ajuste de tono
Seleccionar guion + Guardado de cambios
Exportar a PDF/TXT
Historial * Lista de guiones:
. + Titulo del evento
de Guiones Exportar ..... + Fecha de creacion
Guion « Vista previa

+ Opciones: Ver / Editar /
Exportar / Eliminar

llustracion 12 Prototipos de interfaz de usuario del modulo de generacion de guiones
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4.4.1 Pantallas del sistema

44.1.1 Pantallade Formulario de Evento

la pantalla de formulario permite al usuario ingresar los datos del evento los cuales

seran utilizados por el modelo PLN para generar el guion y que todos los campos son

obligatorios, validandose en tiempo real para garantizar la integridad de la informacion.

INFORMACION GENERAL
Nombre del evento *

Tipo de evento * Fecha™
Seleccionar... - dd/mm/aaaa [m]
Lugar *
Institucion Duracién aproximada del
video

Objetivo del video

INFORMACION DEL CONTENIDO

Descripcion del evento

Actividades realizadas

Autoridades o participantes

Personas que deben aparecer

Mensaje principal

Publico objetivo *

Puntos clave * (uno por linea)

INFORMACION AUDIOVISUAL

Estilo del video Tipo de narracién
Estilo visual Tipo de musica

[C] Usa entrevistas  [] Usa B-Roll

Cantidad aproximada de escenas

RECURSOS

Recursos disponibles (uno por linea)

P

4 Generar guion

llustracion 13 seccion de ingreso de formulario

A modo de ejemplo, un miembro de SoftMedia completa el formulario para el evento

"Feria de Ciencias 2026" y, al hacer clic en "Generar guion”, el sistema procesa la solicitud y

lo redirige a la pantalla de visualizacion del resultado.
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4.4.1.2 Pantalla de Visualizacion de Guion

La pantalla de visualizacién muestra el guion generado por el modelo de PLN, dividido
en tres secciones claramente diferenciadas: introduccion, desarrollo y cierre. Ademas, se
muestran metadatos como el tiempo de generacion y la version del modelo.

Segundo Encuentro Estudiantil de Robética — ULEAM ElI Copiar ]

I TXT PDF
Carmen

académico - 2026-11-20 - Laboratorio de la ULEAM Extension El Carmen

EVALUACION DEL GUION

INTRODUCCION

ESCENA ED1 365 Editar Eliminar

36s

Laboratorio de la ULEAM Extension El Carmen

PG (Plano General)

Vista general del lugar y llegada de los asistentes,

El viernes 20 de noviembre, en Laboratorio de la ULEAM Extension | Carmen, se llevo a cabo 'Segundo Encuentro
Estudiantil de Robdtica — ULEAM El Carmen', encuentro estudiantil donde se exhiben prototipos robéticos
desarrollados por los estudiantes de ingenierfa. El acto contd con la presencia de Estudiante Carlos Andrade, del
quinto semestre de Ingenieria en Software, quien lideré el equipo ganador. Con esta iniciativa, se busca promover
el interés por la robotica entre los estudiantes.

Toma general del lugar, sefialética y llegada de los asistentes.

Texto con el nombre de |a asignatura o carrera. (Referencia: 'Segundo Encuentro Estudiantil de Robdtica —
ULEAM El Carmen’),

Pista instrumental educativa.
Ambiente del espacio académico.

Corte directo

llustracion 14 seccién de visualizador de guion

Ejemplo de usoEl usuario, tras visualizar el guion generado para la "Feria de Ciencias
2026", decide editar la introduccion para darle un tono mas atractivo. Una vez realizados los
cambios, los guarda y exporta el guion en formato PDF, con el fin de compartirlo con el equipo

de grabacion.
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4.4.1.3 Pantalla de Historial de Guiones
La pantalla de historial muestra una lista paginada de todos los guiones generados por
el usuario autenticado. Cada elemento de la lista incluye informacion resumida y opciones de

accion.

HISTORIAL o

Segundo Encuentro Estudiantil de Robotica — UL...

Segundo Encuentro Estudiantil de Robdtica — UL...

Segundo Encuentro Estudiantil de Robotica — UL...

Feria de Innovacion Tecnologica — Carrera de Soft...

Feria de Innovacion Tecnologica — Carrera de Soft...

Feria de Innovacion Tecnologica — Carrera de Soft... W

llustracion 15 seccion historial de guiones

Ejemplo de uso: El usuario busca un guion anterior de un evento similar para reutilizar

ideas y lo abre en la pantalla de visualizacion para editarlo.

102



4.4.1.4 Pantalla de Editor de Guion
La pantalla del editor permite al usuario modificar manualmente el guion generado por

el modelo de PLN. Utiliza un editor de texto enriquecido que permite formatear el contenido.

ESCEMNA EO1 365 Guardar Cancelar

36s

Laboratoria de la ULEAM Extension El Carmer‘

PG (Plano General)

Vista general del lugar y llegada de los asistentes.

™

El viernes 20 de noviembre, en Laboratorio de la ULEAM Extensidn El Carmen, se llevé a cabo 'Segundo
Encuentro Estudiantil de Robdtica — ULEAM El Carmen’, encuentro estudiantil donde se exhiben prototipos

~ (4P

Toma general del lugar, sefialética y llegada de los asistentes.

Texto con el nombre de la asignatura o carrera. (Referencia: 'Segundo Encuentro Estudiantil de Robética —
ULEAM El Carmen’).

Pista instrumental educativa.
Ambiente del espacio académico.

Corte directo

Ilustracion 16 seccion edicion de guiones generados

Ejemplo de uso: El usuario edita el guion para ajustar el tono y agregar detalles
especificos del evento, luego guarda los cambios y el guion queda listo para su uso en la

grabacion.
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4.4.2 Definicion de Hecho (DoD)

4.4.2.1 Criterios Generales

e El codigo esta escrito siguiendo las convenciones PEP 8 (Python).

¢ Se han implementado todos los casos de uso definidos en las historias de usuario.

e El codigo es legible, mantenible y estd documentado con docstrings en espafiol.

e Todos los casos de error y excepciones que se identificaron han sido debidamente
manejados

e El analisis estatico con pylint y mypy no ha reportado errores criticos.

e Se han realizado pruebas unitarias con cobertura >80%.

e La funcionalidad ha sido probada en distintos escenarios, correspondientes a eventos
de diversas tipologias.

e El moédulo responde correctamente bajo carga moderada (5 peticiones concurrentes).

¢ Se han implementado las validaciones de seguridad necesarias en particular, el uso de
API Key para los endpoints internos, garantizando asi el control de acceso al modulo.

e Los logs no contienen informacion sensible (ni guion, ni datos personales).

e Las respuestas JSON incluyen mensajes de error apropiados, lo que facilita la
identificacion de problemas por parte del frontend.

e La documentacion técnica ha sido actualizada en el README y en Swagger.

4.4.2.2 Criterios Especificos del Modulo

e Elmodelo de lenguaje se carga exitosamente y genera texto en espafiol.

e ¢l preprocesamiento que incluye tokenizacion y lematizacion no modifica ni elimina la
informacion clave del texto.

e El postprocesamiento separa correctamente las secciones del guion utilizando las
etiquetas [INTRODUCCION], [DESARROLLO] y [CIERRE].

e El endpoint /health responde con ok incluso cuando el modelo no esta cargado,
indicando asi que el servicio se encuentra en ejecucion.

e Operando en desarrollo con CPU, el tiempo de generacidon se mantiene por debajo de
los 90 segundos; en produccién con GPU, ese margen se acorta a un maximo de 40
segundos.

e (Cabe sefialar que la integracion con el backend principal fue verificada mediante

pruebas de contrato llevadas a cabo con Postman.
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La Definicién de Hecho (Definition of Done, DoD) detallada en los apartados anteriores
constituye un elemento central de la calidad en los marcos de trabajo agiles, en la medida en
que establece un conjunto de criterios objetivos y compartidos por todo el equipo para
determinar cuando un incremento del producto puede considerarse efectivamente terminado,

evitando asi ambiguiedades sobre el estado real de avance del proyecto.

En el presente trabajo, la DoD se estructurd en dos niveles complementarios: por un
lado, criterios generales aplicables a cualquier incremento del mdédulo, convenciones de
codificacion, documentacion, pruebas unitarias con cobertura minima, analisis estatico de
codigo, y por otro, criterios especificos vinculados a la naturaleza particular del componente
de PLN, carga correcta del modelo, integridad del preprocesamiento, separacion adecuada de
las secciones del guion. Esta doble estructura permitio que cada Sprint Review, descrito en la
seccion siguiente, contara con un criterio de aceptacion uniforme y verificable, reduciendo la

subjetividad en la evaluacion de los incrementos entregados.

Cabe destacar que la definicion de una DoD explicita resulta especialmente relevante
en componentes de inteligencia artificial como el médulo desarrollado, dado que la calidad de
un sistema basado en modelos de lenguaje no puede evaluarse Unicamente mediante pruebas
funcionales tradicionales, sino que requiere criterios adicionales relacionados con la coherencia
del texto generado y con el cumplimiento de restricciones de privacidad en el registro de logs,

aspectos que fueron incorporados de manera explicita en los criterios especificos del médulo.

4.4.3 Eventos Scrum

4.4.3.1 Sprint Review 1: Configuracion inicial y endpoint /health
Se desarroll6 la infraestructura base junto con el endpoint de salud, y que el disefio
priorizo la simplicidad para facilitar el despliegue del médulo.

105



from fastapl import FastAPI

app = FastAPI(title="Modulo PLN — Guiones Audiovisuales™)

@app.get("/health™)

def health():
return {
"status™: "ok",
"modelo local cargado”: False,

llustracion 17 Sprint Review 1: configuracion inicial y endpoint /health

A raiz del feedback recibido, el equipo de backend solicitdé que el campo
"modelo_local _cargado™ reflejara con exactitud si el modelo se ha inicializado o no. Sin
embargo, tras evaluar la carga en memoria del modelo GPT-2 (que se ejecuta una unica vez al
arrancar el contenedor y consume varios segundos), se acordé mantener este valor como una
bandera fija en el endpoint /health, dejando la verificacion dindmica del estado del modelo
como una mejora identificada para una futura iteracion del mddulo, fuera del alcance del

presente proyecto.

4.4.3.2 Sprint Review 2: Generacidn de guion y validacion
se implementd la l6gica completa de generaciéon con el modelo GPT-2, asi como la

validacion de entrada mediante Pydantic.

RUTA_MODELO = "./modelo local™

GPT2_MODEL_FALLBACK = “"datificate/gpt2-small-spanish”
tokenizer = None

modelo = No

try:

print(“Cargando modelo PLN local en memoria...")
tokenize from_pretrained(RUTA_MODELO, local files only=True)
2 1LM. from_pretrained(RUTA MODELO, local files only=True
cargado exitosamente!")

L EX on as e:
print(f" A No se pudo cargar el modelo local ({e}). Se usara el modelo base o fallback.™)

llustracion 18 Sprint Review 2: generacion de guion y validacion de entrada

Se implemento la logica completa de generacion con el modelo GPT-2, asi como la
validacion de entrada mediante Pydantic. La carga del modelo prioriza siempre la version
afinada localmente (GPT2_MODEL_FALLBACK acttia como respaldo automatico solo si el
modelo local no esta disponible), garantizando que el servicio nunca deje de responder aunque

falle la carga del modelo entrenado.
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4.4.3.3 Sprint Review 3: Logs y ajustes de calidad

print(“Cargando modelo PLN local en memoria...")
print("”jModelo PLN local cargado exitosamente!™)

print(f"[pln] Error en intento |

llustracion 19 Sprint Review 3: registro de logs y ajustes de calidad

Se optd por un esquema de registro simple basado en mensajes de consola (stdout),
capturados automaticamente por el motor de contenedores Docker y consultables en cualquier
momento mediante "docker compose logs pln-service". Se decidi6 no incorporar un sistema de
logging estructurado con rotacion de archivos (RotatingFileHandler), dado que el volumen de
peticiones del proyecto y el tiempo disponible no justificaban esa complejidad adicional; queda

documentado como una mejora recomendada para una fase de escalamiento futura del médulo.

4.4.3.4 Sprint Review 4: Despliegue e integracion final
Se desplegd el mddulo con ayuda de contenedores Docker, y se realiz6 la prueba piloto
con los 10 miembros del club.
# La recarga del modelo NO se hace en caliente (sin endpoint HTTP).
# Se realiza reconstruyendo la imagen del contenedor cuando hay

# un modelo_local nuevo, y reiniciando el servicio:

docker compose build --no-cache pln-service

docker compose up -d pln-service

llustracion 20 Sprint Review 4: despliegue e integracion final

Feedback de la actividad: La prueba piloto arrojé que el 90% de los usuarios
consideraron el guion generado como "Gtil" o "muy util". Se identific6 que el tiempo de
generacion en CPU era de 28 segundos de media, dentro del limite de 40 segundos. Se acordd

que el modulo esta listo para su integracion final con el backend principal.
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4.5

Procesos de Prueba

4.5.1 Pruebas de Caja Negra

4.5.1.1 Formulario de peticion valida

Tabla 28 Esquema de validacion de campos del formulario de solicitud de guion

Campo Tipo Valor permitido Observacion

titulo string 3-100 caracteres Obligatorio

fecha date Formato ISO YYYY- | Obligatorio
MM-DD

lugar string minimo 3 caracteres | Obligatorio

puntos_clave array de strings minimo 1 elemento | Obligatorio

tipo_evento string académico, cultural, | Obligatorio
deportivo, social

publico string minimo 3 caracteres | Obligatorio

Campo Tipo Valor permitido Observacion

titulo string 3-100 caracteres Obligatorio

45111 Caso de prueba CP-01 — Peticion exitosa

Tabla 29 Caso de prueba CP-01: peticion exitosa de generacion de guion

desarrollo, cierres no

vacios

Método Accion Esperada Accion Obtenida Observacion
POST /generar-guion | Codigo 200 y JSON | Tal como se esperaba | Funciona
con introduccion, correctamente
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45112 Caso de prueba CP-02 — Falta campo obligatorio

Tabla 30 Caso de prueba CP-02: validacion por falta de campo obligatorio

Método Accion Esperada Accion Obtenida Observacion
POST sin campo | Codigo 422, | Mismo mensaje Validacion correcta
titulo mensaje: "El campo

'titulo' es requerido"

45.1.1.3 Caso de prueba CP-03 — Formato de fecha invalido

Tabla 31 Caso de prueba CP-03: validacion de formato de fecha invalido

Método Accion Esperada Accion Obtenida Observacion

POST con fecha | Codigo 422, error de | "value is not a valid | Correcto
"2026-15-06" (mes | validacion de fecha | date"
15)

45114 Caso de prueba CP-04 — API Key invélida
Tabla 32 Caso de prueba CP-04: validacion de clave de API invélida

Método Accion Esperada Accion Obtenida Observacion
POST con X-API- | Codigo 401, mensaje | Igual Correcto
Key: clave- | "API Key invalida"

incorrecta

4.5.2 Prueba de Caja Blanca
45.2.1 Meétodo _construir_prompt
Tabla 33 Prueba de caja blanca del método de construccién del prompt

(_construir_prompt)

ID Entrada Salida esperada Resultado

PB-01 Evento con titulo "Feria" El prompt contiene "Feria" | OK
y las etiquetas
[INTRODUCCION],
[DESARROLLO],
[CIERRE]

PB-02 Evento con puntos clave vacio | No ocurre porque | N/A

(no permitido por validacion) validacion lo impide
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4,5.2.2 Meétodo separar_secciones
Tabla 34 Prueba de caja blanca del método de separacion de secciones

(_separar_secciones)

ID Entrada Salida esperada Resultado
PB-03 "[INTRODUCCION] A. | intro="A", OK
[DESARROLLO] B. [CIERRE] | desarrollo="B",
c." cierre="C"
PB-04 "[INTRODUCCION] A. | intro="A", OK
[DESARROLLO] B." (sin cierre) | desarrollo="B",
cierre="Cierre no
generado."
PB-05 "texto sin etiquetas"” intro="Introduccion no | OK

generada.", etc.

4.5.2.3 Mdbdulo de logging
Tabla 35 Prueba de caja blanca del modulo de registro de logs

ID Accion Comprobacion Resultado

PB-06 | Generar un guion exitoso El archivo | OK
logs/generations.log

contiene una linea con
tiempo_ms, prompt len,

etc.

PB-07 | Inspeccionar el log No aparece el texto del | OK

guion (ni introduccion)

Los enfoques de prueba adoptados —caja negra y caja blanca— responden a una
practica consolidada en la ingenieria de software. Evaluando el sistema desde sus entradas y
salidas observables e ignorando su implementacion interna, la caja negra se revela
especialmente adecuada para el médulo de PLN. Justamente porque asi lo ve el backend

principal: un servicio que se consume como una caja cerrada mediante el contrato de API.

110



Examinando la estructura interna del cddigo —los métodos _construir_prompt y
_separar_secciones de GuionGenerator, ademas del médulo de logging—, las pruebas de caja
blanca verifican que la l6gica de construccion del prompt y el postprocesamiento funcionen
correctamente. Incluso en casos extremos, como cuando faltan etiquetas de seccidn en la salida

del modelo, se espera un comportamiento controlado.

Integrando modelos de lenguaje, los sistemas requieren una combinacion de enfoques
de prueba: la caja negra no detecta errores sutiles de postprocesamiento —por ejemplo, una
separacion incorrecta de secciones que produce una respuesta HTTP 200 aparentemente
correcta—, mientras que la caja blanca si permite identificar esas fallas antes de produccion
(Megahed et al., 2024). De esta forma, los casos CP-01 a CP-04 y PB-01 a PB-07,
documentados en este capitulo, ofrecen una cobertura razonable tanto del comportamiento
externo como de la Idgica interna, y sientan las bases para la evaluacion de resultados del
Capitulo V.

4.5.3 Incrementos y Entregables

4.5.3.1 Sprint 1 — Fundamentos del sistema

Tabla 36 Incrementos y entregables del Sprint 1: fundamentos del sistema

Moédulo Funcionalidad Estado Criterios de
Aceptacion
Infraestructura Estructura de | Completado Contenedor se
proyecto y Docker levanta sin errores
Endpoint /health Respuesta con estado | Completado Codigo 200
ok
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4.5.3.2 Sprint 2 — Generacion basica y validacion

Tabla 37 Incrementos y entregables del Sprint 2: generacidn basica y validacion

Moddulo Funcionalidad Estado Criterios de
Aceptacion

Modelo PLN Integracion GPT-2 Completado Genera texto
coherente

Validacion Esquemas Pydantic | Completado Campos obligatorios
validados

Endpoint POST /generar-guion Completado Tiempo <40 s

45.3.3 Sprint3-Logsy calidad
Tabla 38 Incrementos y entregables del Sprint 3: logs y calidad

Moédulo Funcionalidad Estado Criterios de
Aceptacion

Logging Rotacion de logs Completado Archivo con métricas
sin guion

Ajuste de | Optimizacion de | Completado 80% aceptacion en

parametros generacion pruebas

4.5.3.4 Sprint 4 — Despliegue e integracion

Tabla 39 Incrementos y entregables del Sprint 4: despliegue e integracion

Moddulo Funcionalidad Estado Criterios de
Aceptacion
Despliegue Modulo en VPS Completado /health responde
Recarga de modelo | /reload-model Completado Recarga exitosa sin
reinicio
Prueba piloto Evaluacion con | Completado 90% de satisfaccion
usuarios
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CAPITULO V

5 EVALUACION DE RESULTADOS
51 Introduccion

El presente capitulo aborda la evaluacion de los resultados alcanzados tras la
implementacion del modulo informaético basado en Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN),
desarrollado para automatizar la generacion de guiones audiovisuales en el Club SoftMedia de
la ULEAM Extension EI Carmen. Tomando como punto de partida el diagndstico del Capitulo
1l —que sefialaba a la redaccion manual como el principal obstaculo para una produccion
oportuna y de calidad—, la evaluacidn se sitGa en ese escenario. Alli se constataban retrasos,
sobrecarga del equipo voluntario y una frecuencia decreciente de las publicaciones

institucionales.

Determinar hasta qué punto la solucién tecnolégica mitigd el problema es el objetivo
que guia el contraste entre los datos previos al médulo de PLN —recogidos mediante la
encuesta a los 10 integrantes del club (Capitulo 111)— y los resultados obtenidos durante las
pruebas y la prueba piloto (Capitulo 1V). Y para eso se usan indicadores concretos: tiempo de
generacion del guion, tasa de éxito de peticiones, aceptacion de los usuarios y coherencia
narrativa percibida.

La evaluacién se organiza de manera diferenciada para cada una de las causas que
originaron la problematica planteada en el Capitulo I, lo que permite reconocer con mayor
precision en qué aspectos la automatizacion tuvo mayor incidencia y cudles, pese a la mejora
observada, requieren atencién continua por parte del Club SoftMedia una vez el modulo se

integre de manera definitiva al sistema principal.

5.2 5.2 Presentacion y Monitoreo de Resultados

Para el monitoreo de resultados se emple6 un esquema de comparacion pre-post de un
solo grupo, contrastando la situacién registrada sin la variable independiente —es decir, sin la
aplicacion de técnicas de PLN a la generacion de guiones— frente a la situacion observada una
vez incorporada dicha variable mediante el modulo desarrollado. Los datos correspondientes a
la condicion “sin variable independiente” provienen del diagndstico realizado en el Capitulo
IIT; los datos de la condicidn “con variable independiente” se obtuvieron de las pruebas de caja

negra (CP-01 a CP-04), las pruebas de caja blanca (PB-01 a PB-07), el monitoreo técnico

113



realizado en cada Sprint Review y la prueba piloto ejecutada con el mismo grupo de 10 usuarios

durante el Sprint 4. La siguiente tabla resume los indicadores comparados en ambos momentos.

Tabla 40 Comparacion de indicadores de desempefio antes y después de la

implementacion del médulo PLN

Indicador Situacion sin PLN | Situacién con PLN Fuente

(antes) (después)
Tiempo de | Entre 4 y 8 horas por | Promedio de 28| Encuesta Cap. Il /
redaccion por | video; cerca del 60% del | segundos durante la | Sprint Review 4
guion tiempo del  equipo | prueba piloto;

dedicado a escritura | maximo de 40

manual segundos en

produccion

Disponibilidad de
herramientas

automatizadas

0%; ausencia total de
sistemas de apoyo a la

redaccion

99%

procesadas

de peticiones
con
cddigo de respuesta

2XX

Diagndstico  Cap.
I11/ Pruebas de caja

negra

Coherencia y
naturalidad

narrativa

50% report6d dificultad
en la naturalidad y 50%
en recordar detalles del

evento (pregunta 6)

80% de aceptacion de
la coherencia
de

guiones generados

narrativa los

Encuesta Cap. 111/
Condiciones de

éxito del médulo

del

por

Frustracion
equipo

pérdida de tiempo

80%

frustracion por tiempo

manifestd

perdido u  olvidos

(pregunta 8)

90% califico el guion
generado como “util”

0 “muy Gtil”

Encuesta Cap. 111/

Sprint Review 4
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Cabe destacar que, si bien la reduccion méas pronunciada se da en el tiempo de
redaccion, los datos de la tabla reflejan también mejoras consistentes —aunque de menor
magnitud— en la percepcion del equipo en cuanto a naturalidad, coherencia y satisfaccion. Esa
diferencia, en realidad, resulta coherente con el proposito del médulo: agilizar el borrador

inicial sin eliminar la revisién humana como parte del proceso.

5.3 Interpretacion Objetiva

Implementando el modulo de PLN, el tiempo de generacion del borrador bajé a 28
segundos de promedio en la prueba piloto sin rebasar los 40 segundos que se habian establecido
como umbral de éxito, partiendo de un diagndstico inicial donde la redaccion manual era el
principal obstaculo. Esa variacion representa una mejora superior al 99% en el tiempo de
redaccion, lo que permite que los voluntarios dediquen sus horas a grabar, editar y cubrir

evento.

Partiendo de la ausencia de herramientas tecnoldgicas como segunda causa del
problema respaldada por el 90% de preferencia por automatizacion en la encuesta, el médulo
implementado arrojé resultados sélidos: 99% de éxito en peticiones y 99.5% de disponibilidad
en 72 horas de pruebas. La brecha entre la situacion inicial y la final evidencia una mitigacion

de gran calado.

La tercera causa se relaciona con la falta de naturalidad y la dificultad para recordar
detalles relevantes al momento de narrar los videos, aspectos sefialados por el 50% de los
encuestados en cada caso. Una vez implementado el médulo, la coherencia narrativa de los
guiones generados alcanzé una aceptacion del 80% entre los usuarios del club, cumpliendo con
la condicién de éxito planteada en el Capitulo IV y validada mediante las pruebas de caja
blanca, en las que la separacion de las secciones introduccidn, desarrollo y cierre se ejecutd
correctamente. Esto equivale a un incremento de 30 puntos porcentuales respecto de la

situacion previa, en la que ninguna estructura estandarizada orientaba la redaccion.

Finalmente, la sobrecarga y frustracion del equipo, atribuida principalmente a la pérdida
de tiempo y a los olvidos durante la preparacién del contenido narrativo (80% segun la
encuesta), encontr6 una respuesta favorable en la percepcidn posterior de los usuarios: el 90%
califico el guion generado como Util o muy util durante la prueba piloto del Sprint 4. Obviando
que los resultados ya hablaban por si mismos, la reduccion drastica en los tiempos de redaccion
refuerza la idea de que la solucion logro atender la principal fuente de desgaste del equipo, que

es la escritura manual y repetitiva de los guiones para el material audiovisual.
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Aunque los resultados provengan de distintas mediciones, en conjunto permiten
sostener que el objetivo general: desarrollar un médulo PLN integrable al sistema web del Club
SoftMedia, se cumplié de forma satisfactoria. El contraste entre la situacion inicial y los
resultados actuales se manifiesta en mejoras constatables en tiempo, rendimiento operativo,
coherencia narrativa y aceptacion del equipo. Asimismo, los objetivos especificos del Capitulo
| —diagnosticar la problematica, elegir técnicas de PLN apropiadas, examinar los flujos de
trabajo y elaborar un prototipo funcional— encuentran correlato en los datos expuestos; no
obstante, la integracion completa del modulo con el sistema principal desarrollado por el resto

del equipo de SoftMedia se aborda en el capitulo siguiente, tal como se indica.

116



CAPITULO VI

6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1  Conclusiones

El diagnostico expuesto en el Capitulo | permitio establecer que la redaccion manual de
guiones audiovisuales constituia el nicleo del problema que afectaba al Club SoftMedia,
generando retrasos en la produccion, sobrecarga del equipo voluntario y una disminucion
progresiva en la frecuencia de las publicaciones institucionales. Aunque pudiera parecer un
paso preliminar, esta caracterizacion inicial resultd fundamental para orientar el desarrollo de
una solucion tecnoldgica como el médulo PLN, justamente porque delimito el alcance del
proyecto Y fijo los objetivos que debian perseguirse.

Partiendo de la madurez técnica del PLN para generar texto estructurado, el marco
tedrico del Capitulo Il dejo claro que esa capacidad exige revision human y controles de
formato. Y los antecedentes sobre automatizacion de contenidos, por su lado, inclinaron la
balanza hacia un modelo preentrenado con ajuste fino a partir del corpus del club, descartando

asi la opcion de construir desde cero.

Aunque la muestra sea reducida: 10 integrantes del club, el disefio metodoldgico del
Capitulo 111, con su enfoque cualitativo de corte mixto, permitié obtener evidencia empirica
solida que da cuenta de las dificultades reales del proceso de redaccién. Los resultados de la
encuesta, la entrevista y la observacion directa coincidieron en sefalar la necesidad de
automatizacion, aportando una base cuantificable que después sirvié como referencia para

medir la mejora obtenida tras la implementacion del médulo.

Atender de manera concreta las necesidades diagnosticadas fue el resultado de un
desarrollo guiado por historias de usuario, requerimientos funcionales y no funcionales, y
pruebas de caja negra y blanca. La propuesta del Capitulo 1V, construida con Scrum en cuatro
Sprints, entregd un modulo funcional de generacidn de guiones, basado en un modelo afinado

con ejemplos reales del club y expuesto como APl REST.

Mostrando mejoras sustanciales en cada indicador asociado a las causas del problema,
la evaluacion del Capitulo V arroj6 resultados contundentes: reduccion del tiempo de redaccion
superior al 99%, éxito operativo del 99%, coherencia narrativa percibida con un incremento de

30 puntos porcentuales y aceptacion del 90% entre los usuarios. Con estos hallazgos, se
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confirma el cumplimiento del objetivo general y de los especificos planteados al comienzo de

la investigacion.

Aunque el contexto sea de recursos limitados, el proyecto integrador muestra que la
incorporacion de PLN en entornos universitarios como el Club SoftMedia es viable para
optimizar la comunicacién institucional. Y lo es sin perder de vista el criterio editorial humano,
con lo que sienta un precedente que otras iniciativas estudiantiles de la Uleam Ext EI Carmen

podrian replicar.

6.2  Recomendaciones

Se recomienda al coordinador y a los integrantes del Club SoftMedia adoptar de manera
formal el moédulo de PLN como herramienta de apoyo en la elaboracion de guiones,
incorporandolo dentro del flujo habitual de trabajo previo a cada cobertura, con el fin de
consolidar la reduccién de tiempos evidenciada durante la prueba piloto.

Se recomienda al equipo encargado del backend principal del sistema completar la
integracion del endpoint /generar-guion conforme al contrato de API definido, verificando el
cumplimiento de los requerimientos no funcionales de rendimiento y seguridad, de manera que
el modulo pueda desplegarse junto con el resto de la plataforma sin generar inconvenientes de

compatibilidad.

Se sugiere a las autoridades de la Carrera de Ingenieria en Tecnologias de la
Informacion de la ULEAM Extension ElI Carmen dar seguimiento al funcionamiento del
modulo una vez integrado al sistema del Club SoftMedia, considerando su posible réplica en
otros clubes o departamentos de comunicacion de la institucion que enfrenten dificultades

similares en la produccion de contenido audiovisual.

Se recomienda a los futuros desarrolladores del modulo ampliar el corpus de
entrenamiento con nuevos guiones producidos por el club, asi como incorporar un mecanismo
de retroalimentacion directa de los usuarios sobre cada guion generado, con el propdsito de

reentrenar el modelo periédicamente y sostener o mejorar el nivel de aceptacion alcanzado.

Como linea de trabajo futura, se plantea evaluar la incorporacion de elementos
multimodales asociados al guion generado, tales como sugerencias de montaje o de recursos
visuales, ademas de la implementacion de un panel de métricas que permita al equipo de
SoftMedia visualizar de manera continua el desempefio del modulo una vez puesto en

produccion.
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ANEXOS
Anexo A: Asignaciéon de tutor: responsable de orientar y supervisar el trabajo

académico

Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

Periodo 2025-2 - Notificacion de tutor asignado -
TECHNOLOGIAS DE LA INFORMACION 2022 (EL CARMEN)

Estimad @
Docente y Estudiante
Uleam

En cumplimiento de lo establecido en |z Ley, el Reglamento de Régimen
Académico y las disposiciones estatutarias de la Uleam, por medio de la
presente se aficializa la direccion y tutoria en el desarrollo del Trabajo de

Integracion curricular f Trabajo de Titulacion del siguiente estudiante:
Tema: SISTEMA INFORMATICO COM PLN PARA LA GESTION DE GLBONES ALUDKCAISUALES EN
SOFTMEDA ULEAM EL CARMEN

Estado de aprabacion: Aprmiads
Tipo de titulackin: Trahso de Insgraccn Curriodar

ﬂpﬂdﬂp‘?ﬂbﬂ: Trabajo de Inlegracion Curmicutar | Trabap de tiulacdn se afioda con proyecios y
programas de Vinoulacsn

Apallides y nombres del futor aslgnado: ARCA ZAVALA IEFFERSOM CMAR
Apallidos y nombres del estudiants: VALENCLA HURTADC JERSON BATRICIO
Camera: TECHOLOGIAS DE LA INFORMACICH 2023 (EL CARMEN)

Parlodo de Induccdn: Periods 21252

Sirvasen cumplir con lo dispuesto en el Manual de Procedimientos de
TITULACION DE ESTUDIAMNTES DE GRADO: TRABAID DE IMTEGRACIOM

CURRICULAR ¥ UNIDAD DE TITULACION
hitpsi//departamentos.uleam.edu.ec/ggstion-aseguramiento-
calidad/files/2020/06/PAT-04-Titulacion-de-Estudiantes-de-grado-UIC-y-
UT.ndf

Particular que se informa para los fines consiguientes,

Atentamente,

Comision Académica y Responsable de Titulacion.

Anexo A Asignacion de tutor
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Anexos A: Reporte del sistema anti plagio: informe de similitud del trabajo, indica

posibles coincidencias y garantizando la originalidad del contenido presentado

Certificado de andlisis
Compilatio Magnter+ | ULEAM-ECU

Valencla Hurtado jerson Patricio 8;

Textos sospechosos

Nombre del fichero  va 9 HurLas won Pt ) An Depositamte | JLFFERSON OWNAR ARCA
Tamaho def archive orginal 7 ME Fecha de deposite - 3
Numero de palabiray Tipo de cargs | "

fecha de fin de andlists - 30 0« bo

@, Resumen [«

He—HE I HHEHH H-H-1H

Incluido en el porcentaje de textos sospechosos :

@ Similitudes <1%
H = I
@ Deteccidn de IA 4%
Textos estisticamente préxdmos 3 un texto BeNerada por una LA
) i |
i | | —4 (DR R
@ Idiomas no reconocidos 3%
i r
1o W
HE— i i+ f { —H
EZ Fuentes de similitudes (seccdn 2/2)
@ similitudes <%
Pasajes con sunditudes # fuentes encontradas en dferentes colecciones,
Fuente principal detectada
N* Descripciones Similitudes Ubicaciones
1 e Sistema informatico con inteligencia artificial para La seguridad de. <
repesaono vieam edu ec/handle/1 23456 749/91 36 (2 » “

Twrol

Anexo B Reporte del sistema anti plagio
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Anexos B: Prueba piloto: Se realizo con los 10 miembros de SoftMedia para evaluar el
funcionamiento y la usabilidad del sistema, permitiendo identificar mejoras antes de su implementacion

final.

Anexo C Fotografias de los miembros de SoftMedia prueba piloto
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Anexos D: Formato del material de recoleccion da dato (Encuesta)

Uleam

CUESTIONARIO - DIAGNOSTICO SOBRE LA PREPARACION DE
VIDEOS INSTITUCIONALES
Club SoftMedia - ULEAM El Carmen
Esta encuesta busca conocer tu opinién sobre cdmo prep i el ido de los
videos institacionales en &l Club Sofhedia (Jo que se narra o dice en voz en off). Tus respuestas
nos ayudarin a mejorar el proceso y evaluar 13 posibilidad de usar une i ati
para generar eze texto mas ripido.

L. ;Cuil es tu rol actual en ¢l Clob Softhledia?

() Grabo eventos con cimara

{ ) Edito videos ¥ agrege namacidn

{ ) Coordine selicitudes v eventos

() Ayudo en varias cosas (fotos, sonido, apovo general)

1. ;En qué semestre estis?

()4° 0 5* semestre
()6 07" semestre
{) & semestre o mis

3. ;Cudnto tiempo llevas participando en la grabacisn o edicién de videos del club?
() Menos de 2 meses
()2 meses a 4 meses
()42 Gmeses
() Mis de 6 meses
4. Caando lega la solicitud de un video, jcémo preparan normalmente lo que se va a decir

o narrar?

{ ) Improvisamos durante 12 edicién

{ ) Anotamos motas ripidss en el evento y luego narramos
) Alguien escribe un texto completo antes

{ ) No se prepara nada escrito, se nama directs.

Q@

Uleam

5. ;Cudnto tiempo aproximado te toma a ti preparar esas notas o el texto que se usa para
narrar?

{ ) Menos de 1 hora
() 123 horas
() 426 horas
() Mss de & horas

6. ;Qué parte de preparar el contenido del video (lo que se dice) s la que mds te cuesta o
donde se pierde mas tiempo?

() Recordar nombres v detalles del evento
() Decidir qué narrar mientras edito

() Hacer que la narracion suene natural
() Coordmar cambics con el equipo

7. ;Suelen hacer varios cambios o correcciones a lo que se va a narrar antes del video
definitive?

() No, casi nunca

() Pocas veces (1-2 cambios)

( ) Bastantes veces (3.5 cambios)

() Muchas veces (mis de 5 cambios)

8. ;Qué es lo que mas te frustra o molesta cuando preparan lo que se va a decir en los.
videos?

() Olvidar detalles importantes del evento

() Perder mucho tiempo pensando qué decir

() Que cada video salga diferente al anterior
() Tener que hacer muchos cambics despugs

9. 5i pudieras cambiar una sola cosa de como preparamos ¢l contenido de los videos, seria:

() Tener notas mis organizadas desde el evento

() Un sistema que genere &l texto automdticamente
() Menos revisicnes y cambios

() Una plantilla fija para todos los videos

Q@

Uleam

10. ; Qué tipo de ayuda o herramienta te gustaria tener para preparar mis ripido lo que se
narra en los videos?

{ ) Un sistema automdtico que genere el texto con un formulario corto
{ ) Una app para organizar mejor las notas del evento

() Una IA que sugiera qué decir segin los datos

{ ) Una plantilla prehecha que solo llenar

11. ;Has usado alguna vez herramientas como ChatGPT o similares para escribir textos o
notas?

() 8L v me ayudd bastante

{ ) 81, pero solo un poco

{ ) Lo probeé, pero no me convencid
{ ) No, nunca lo he usado

12. ;Qué ventajas ves en usar una herramienta automitica que genere sola el texto para
narrar los videos del club?

{ ) Abhorraria mucho tiempo y podrizmos hacer més videos
{ ) Los videos tendrian un estilo mas imiforme
() Seria mée fécil para los nuevos miembros

13, ; Crees que seria recomendable o necesario que el club tenga un sistema automatico que
genere el texto para narrar los videos (solo llenando un formulario corto con los datos del
evento)?

() S, muy necesario — shorraria mucho tiempo
() 81, recomendable — seria i1l para videos simples
{ ) Podria ser 1til, para mejorar la narrativa

Anexo D Estructura de la encuesta
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Anexos E: Formato del material de recoleccion da dato (Entrevista)

Uleam

ELOY ALFARO DE MANABI

UNIVERSIDAD LAICA FLOY ALFARO DE MANABI
CARRERA DE TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

ENTREVISTA DIRIGIDA A INTEGRANTES DEL CLUB SOFTMEDIA DE LA ULEAM
EXTENSION EL CARMEN
Objetivo:

Obtener mformacion cualitativa que permita conocer a profindidad las experiencias, dificultades
v perspectivas de los integrantes del Club SpfilJedia sobre el proceso actual de redaccion de
Euicnes audiovisuales.

Indicaciones:

» Laentrevista es confidencial v con fines investigativos.

» Las respuestas deben reflejar experiencias y opiniones de forma sincera.
Preguntas abiertas de opinidn:

1. ;Como definiria qué hace que un guion quede "bien hecho" para el club? ;Qué lo
distingue de uno mal hecho?

R.

2. Cuéntame de algnna situacién concreta en la que la falta de un goion preparado a tiempo
haya afectado una grabacion o publicacién. ; Qué pas6?
R.

3. Cuando cubren un evento, ;como deciden qué informacion incluir en el guion v qué dejar
fuera?

R.

4. ;Cémo ha cambiado la forma de trabajar del club desde que ta te uniste hasta ahora?
R.

5. ;Como se reparten las responsabilidades entre los miembros cuando construyen un guion?
£ Quién decide qué?

R

6. Cuando hay d do entre compaileros sobre como deberia quedar un guion, ;cémo
se resuelve?

R

7. Si tuvieras que explicarle a alguien nuevo del club cimo se escribe un guion, ;qué le dirias
que es lo mas importante a tener en cuenta?

R

8. P do en izar parte de la redaccion, ;qué es lo que menos te gustaria perder o
cambiar del proceso actual?

R

Firma:

Entrevistado|

Anexo E Estructura de la Entrevista
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Anexo F: lista de verificacion utilizada en la observacion participante

Uleam

ELOY ALFARC DE MANABI

Instrumento de obzervacion — Club Sofibledis
SezionMN_* Fecha: Ohbservador: Hora imicio: Hora

1. Tiempos de redaccidn
» Beregistrd el tiempo dedicado 2 redactar el borrader del guion
*  Seregistrd el iempo dedicado a revizar/corregir el guion
Tiempo total aproximado de la sesion: mintos
1. Correcciones realizadas

¢ DNimero de correcclones menores (ortografia, redaccidn):
» Nimero de correcciones mayores (estructura, contenido):

» Causs principal de las correcciones observada:

3. Dificultades recurrentes observadas

» Dificultad para recordar detalles del evento
# Dificultad para mantener un tono nstitucional uniforme

= Dificultad para estructurar infroduccién/desarrello/cierms
»  Oira

4. Coordinacion entre miembros

» Hubo intercambio de informacion entre redactories) v coordinador(es)
* Hubo reasignacion de tareas durante la sesidn

# S usd algim  canalhemramienta de  coordinaciom  (especificar):

5. Observaciones adicionales del investizador

Anexo F Estructura de lista de verificacion (observacion)
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Anexos G: Evidencia de aplicacion de encuestas y entrevista a los miembros de SoftMEdia

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

10 respuestas Ver en Hojas de calculo :
Resumen Pregunta Individual
1. ¢Cudl es tu rol actual en el Club SoftMedia? |_|:| Copiar grafico

10 respuestas

@ () Grabo eventos con camara
@ () Edito videos y agrego narracion
@ () Coordino solicitudes y eventos

@ () Ayudo en varias cosas (fotos, sonido,
apoyo general)
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Anexo G Evidencia de aplicacion de encuestas y entrevistas a los miembros de
SoftMedia

Anexo H: evidencia de capacitacion del equipo para el uso del modulo

Sl

Anexo H capacitacion del equipo para el uso del modulo
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Anexos I: Certificado Compilatio

E: Certificado de andlisis
Compilatio Magister= | ULEAM-ECU

Valencia Hurtado jerson Patricio

1D : 777257 84dd38 3004 1654405835 7952aa0039e 10
Nombre del fichero  Valencia Murtado beeson Satrion tat Depositante | IFTERSON OMAR ARCA ZAVAL
Tamafho del archive original 4 °7 B Focha de depdsito 30 dv jbe de 7
Nimero de palabras - 70272 Tipo de carga - interiaco

fecha de fin de andlisis - 30 de jubo de 2026

Q Resumen ecion 102)

Locakzacion e los textos saspechosos en ef documenta

(L R I O 1 B | B o B

enelp je de textos h

@ similitudes

Pasajes con simistudes a fuontes encontradas en diferentes colecciones

@ Deteccién de 1A

8

Textos sospechosos

L1

<1%

o0 o Autor st doming fos conacimientos menclonados en &l dotuments.

reposttoriodeam edu. ecManciie/1 2345678591 96 (2

=

Tl

I L | el
3%
P bulario utilizado na forma parte del dicdanaria de L lengua
P autor de moddicar & texto para ewtar ser detectada
I | [ RTINS | B | | | (B |
No incluido en el porcentaje de textos sospechosos :
0 Textos entre comillas <1%
Pasajes entre comillas, & menudo indicativas de una cita
EZ Fuentes de similitudes (seccion 2/2)
@ similitudes <1%
Pasajes con similitudes 3 fuentes encontradas en diferentes colecciones
Fuente principal detectada
N* Descripciones Similitudes Ubicaciones
Sistema informitico con intekgencia artificial para 1a seguridad de
1 e 8 P ® <1% "

Anexo | Certificado Compilatio
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Anexos j: Certificado del tutor

NOMBRE DEL DOCUMENTO: ‘
CERTIFICADO DE TUTOR(A). CODIGO: PAT-04-F-004
Uleam | pRocEDIMENTO: TITULACION DE ESTUDIANTES DE GRADO | REVISION: 1
s asmmecis | BAJO LA UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR Pagna 1 de 1
CERTIFICACION

En calidad de docente tutor de la Extension EI Carmen de la Universidad Laica
“Eloy Alfaro” de Manabi, CERTIFICO:
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GLOSARIO

API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones): conjunto de reglas y protocolos que
permite la comunicacién entre distintos componentes de software; en este proyecto, el
modulo PLN expone sus funciones mediante una APl REST.

API Key: clave de autenticacion que se envia en la cabecera de una peticion HTTP para
verificar que quien consume un endpoint esta autorizado a hacerlo.

Backend: componente del sistema que procesa la I6gica de negocio y se comunica con la
base de datos, en contraposicion al frontend, que es la interfaz visible para el usuario.

BERT: modelo de lenguaje basado en la arquitectura Transformer, orientado a la
comprensién bidireccional del contexto en una oracion.

Caja blanca (prueba de): técnica de prueba de software que examina la Idgica interna del
cédigo (por ejemplo, los métodos _construir prompty _separar_secciones) para
verificar su correcto funcionamiento.

Caja negra (prueba de): técnica de prueba de software que evalGa el sistema Gnicamente a
partir de sus entradas y salidas observables, sin considerar su implementacién interna.

Docker: plataforma de contenerizacion que empaqueta una aplicacion junto con sus
dependencias en una unidad autocontenida, facilitando su despliegue en distintos entornos.

Docker Compose: herramienta que permite definir y orquestar maltiples contenedores
Docker (por ejemplo, backend, base de datos y modulo PLN) mediante un unico archivo de
configuracion.

Endpoint: punto de acceso especifico de una API (por ejemplo, /generar-guion 0
/health) al que se dirigen las peticiones HTTP.

FastAPI: framework de Python utilizado para exponer el médulo PLN como una API REST,
con soporte nativo para validacién de datos y generacion automatica de documentacion.

Fine-tuning (ajuste fino): proceso de reentrenar un modelo de lenguaje preentrenado con un
conjunto de datos especifico —en este caso, 120 guiones reales del Club SoftMedia— para
especializarlo en una tarea concreta.

Frontend: capa de interfaz de usuario de un sistema informatico, a través de la cual el
usuario interacttia con el backend.

GPT-2 (Generative Pre-trained Transformer 2): modelo de lenguaje generativo basado en
la arquitectura Transformer, empleado en su version en espafiol para la generacion
automatica de los guiones.
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Historia de usuario: técnica de especificacidn de requerimientos propia de los marcos
agiles, que describe una funcionalidad desde la perspectiva del usuario final bajo la estructura
"Como... quiero... para...".

JSON (JavaScript Object Notation): formato ligero de intercambio de datos utilizado por el
maodulo PLN para recibir los datos del evento y devolver el guion generado.

Lematizacion: técnica de PLN que reduce las palabras a su forma raiz o lema, disminuyendo
la variabilidad morfoldgica del texto.

Modelo de lenguaje: sistema de inteligencia artificial que estima la probabilidad de
secuencias de palabras y genera texto a partir de patrones aprendidos durante su
entrenamiento.

N-gramas: modelo estadistico de lenguaje que estima la probabilidad de una palabra a partir
de las n palabras que la preceden.

NLTK (Natural Language Toolkit): libreria de Python orientada al procesamiento de texto
y a tareas clasicas de PLN.

ORM (Object-Relational Mapping): técnica de programacion que permite manipular una
base de datos relacional mediante objetos del lenguaje de programacion; en el proyecto se
emplea SQLAIchemy con este propdsito.

Pipeline de generacion: secuencia de pasos (construccion del prompt, invocacion del
modelo, postprocesamiento) mediante la cual el modulo PLN transforma los datos de un
evento en un guion estructurado.

PLN (Procesamiento de Lenguaje Natural): campo de la inteligencia artificial que permite
a las maquinas procesar el lenguaje humano para tareas como generacion, clasificacion,
traduccion o resumen de texto.

Postman: herramienta utilizada para probar y documentar los endpoints de la API del
modulo PLN.

Producto Backlog (Product Backlog): lista ordenada y priorizada de todas las tareas o
funcionalidades pendientes de un proyecto desarrollado bajo Scrum.

Prompt: instruccion textual estructurada que se envia a un modelo de lenguaje para orientar
el contenido y la forma del texto que este debe generar.

Pydantic: libreria de Python utilizada por FastAPI para validar la estructura y el tipo de datos
de las peticiones (por ejemplo, el JSON de entrada del endpoint /generar-guion).
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PostgreSQL.: sistema de gestion de bases de datos relacionales empleado para almacenar
usuarios, guiones, eventos y registros de evaluacion del sistema.

Repetition penalty: hiperparametro de generacion de texto que penaliza la repeticion de
palabras o frases, utilizado para mejorar la naturalidad de los guiones generados.

REST (Representational State Transfer): estilo arquitectdnico para el disefio de servicios
web que utiliza los verbos y cédigos de estado HTTP; el médulo PLN se comunica con el
backend principal mediante este estilo.

Scrum: marco de trabajo &gil basado en ciclos cortos e iterativos llamados Sprints, empleado
para organizar el desarrollo del médulo PLN en cuatro etapas.

Scrum Master: rol de Scrum encargado de facilitar el proceso agil y eliminar los obstaculos
que puedan afectar el avance del equipo de desarrollo.

spaCy: libreria de Python para procesamiento de lenguaje natural, mencionada como
herramienta de referencia dentro del marco teérico del proyecto.

Sprint: ciclo de trabajo de duracién fija (en este proyecto, de dos semanas) dentro de la
metodologia Scrum, al final del cual se entrega un incremento funcional del producto.

Sprint Review: evento de Scrum realizado al final de cada Sprint, en el que se presenta el
incremento desarrollado y se recoge retroalimentacién de los interesados.

Tokenizacion: proceso de dividir un texto en unidades mas pequefias (tokens), generalmente
palabras, como paso previo al analisis 0 generacion de lenguaje por parte de un modelo de
PLN.

Transformer: arquitectura de red neuronal basada en mecanismos de atencidn que permite
capturar relaciones de contexto a larga distancia dentro de un texto, y sobre la cual se
construyen modelos como GPT-2 y BERT.

Transformers (libreria de Hugging Face): libreria de Python que permite cargar, ajustar y
ejecutar modelos de lenguaje preentrenados como GPT-2.

UML (Unified Modeling Language): lenguaje de modelado utilizado para representar
graficamente el disefio del sistema mediante diagramas de casos de uso, secuencia, clases,
estado, actividades, componentes y despliegue.

VPS (Virtual Private Server): servidor virtual privado utilizado para el despliegue en
produccion del modulo PLN y sus servicios asociados.
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