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DESARROLLO DE UN CHAT BOT
BASADO EN |A GENERATIVA CON
INTEGRACION EN SITIO WEB

Mar Rodriguez Canero

Resumen- El contenido de este articulo pretende documentar todo el proceso y desarrollo seguido
para la creacion de una aplicacién web que proporciona una interfaz al usuario para disefar sus
propios chatbots, pudiéndolos acabar integrando en sus sitios web. La aplicacién web implementa
un sistema de autenticacion que permite a los usuarios identificarse, configurar sus propios chatbots
basados en IA generativa, a nivel de funcionalidad y estilos, realizar pruebas en el mismo sitio web y
finalmente, a partir de una API key generada, descargarlo en forma de widget y integrarlo en su sitio
web.

Palabras clave- Inteligencia Artificial generativa, chatbot, aplicacion web, modelos, promp-
ting, fine-tuning, Large Language Models, interfaz de usuario, API, LangChain, Ollama, seccion.

Abstract— The content of this article aims to document the entire process and development followed
for the creation of a web application that provides a user interface for designing their own chatbots,
which can eventually be integrated into their websites. The web application will implement an
authentication system that will allow users to identify themselves, configure their own generative
Al-based chatbots in terms of functionality and styles, perform tests on the same website, and finally,

with a generated API key, download it in the form of a widget and integrate it into their website.

Keywords—

Generative Artificial Intelligence, chatbot, web application, models, prompting,

fine-tuning, Large Language Models, user interface, API, LangChain, Ollama, section.

1 INTRODUCCION

plina donde se estudian y se desarrollan sistemas

capaces de realizar tareas humanas, por lo tanto,
de la misma forma que los humanos, estos sistemas son
capaces de realizar multitud de tareas y abarcar diversos
campos. Inicialmente, debemos entender que la IA se
divide en diversas ramas, aunque la mds mencionada y
conocida es el machine learning.

LA inteligencia artificial (IA) no es mds que la disci-

A menudo las personas tendemos a pensar que es lo
mismo, pero el machine learning no es mis que una
rama de la IA que se centra solo en el proceso en el que
los sistemas aprenden a realizar las tareas humanas, el
concepto de IA engloba muchos mds procesos. El machine
learning, a su vez, puede tener diferentes ramas, y de la
misma forma que es dificil hablar de la IA sin hablar de
machine learning, es dificil hablar del machine learning sin
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hablar del deep learning. El deep learning no es una rama
de la IA, sino que es una rama del machine learning. Esta
se centra en entender cémo funciona el cerebro humano
y tratar de replicar su comportamiento. En este punto,
nos podemos preguntar ;donde estd la diferencia? Y la
respuesta a esta pregunta no es tan compleja si pensamos
en el caso de un humano. Nuestro cerebro funciona a
través de neuronas que mediante impulsos nerviosos se
comunican entre si siguiendo patrones que nos aportan
todos los mecanismos cognitivos y que se almacenan de
alguna forma en conocimiento. El deep learning consiste
en intentar replicar el proceso que siguen las neuronas
para transformar los estimulos en conocimiento, es decir,
replicar una red neuronal, mientras que el machine learning
se dedica a realizar tareas aplicando deep learning, es decir,
usando el conocimiento obtenido a raiz del deep learning.
En un ejemplo real, el deep learning consistiria en el
proceso de aprender a escribir, mientras que el machine le-
arning consiste en el proceso escribir. El machine learning
aprovecha datos ya estructurados y etiquetados, mientras
que el deep learning elimina esta parte del procesamiento
previo. El sistema resultante de la aplicacién de machine
learning o deep learning, es decir, el sistema compuesto
por una red neuronal que es capaz de realizar tareas
humanas, a efectos précticos, lo denominaremos modelo.
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De la misma forma que el deep learning es una rama del
machine learning, la IA generativa también es una rama
del machine learning. La IA generativa se basa en crear
un modelo que a partir de la recopilacion previa de datos
(entrada) y su correspondiente entrenamiento, sea capaz
de generar nuevo contenido como texto escrito, imagenes,
audio o videos. En este proyecto, solo se tendra en cuenta
el texto escrito como entrada, ya que desde el inicio, se
estd buscando llevar el tema de la IA al desarrollo de un
chatbot. También podemos pensar en los NLP (Natural
Language Processing) que es la rama de IA que se basa en
procesar y comprender el lenguaje humano, pero nosotros
también queremos que el chatbot sea capaz de generar
respuestas. A este punto es donde se queria llegar y por
el motivo por el que se han explicado todos los conceptos
anteriores, a los LLM (Large Language Model). Estos son
modelos de IA generativa que surgen de la evolucién de los
NLP, es decir, tienen la capacidad de procesar estos datos
de la misma manera que los NLP, pero también tienen la
capacidad para generar respuestas basdndose en técnicas de
deep learning (modelos), es decir, de la misma forma que
lo harfa un humano.

Como se ha explicado, la TA generativa puede llegar a
realizar multitud de tareas y facilitarnos el trabajo a las per-
sonas, por ese motivo cada vez estd mas en auge y las per-
sonas hacen mds uso de los LLM, surgiendo asi la necesi-
dad en la sociedad de aplicaciones capaces de crear LLMs
personalizados. De alguna forma, lo que sé en este proyec-
to es cubrir esta necesidad, desarrollando una interfaz para
interactuar con los LLM de la forma mas sencilla posible,
creando sistemas que realizan la tarea deseada, en definiti-
va, personalizar sus propios modelos.

2 OBJETIVOS

Después de realizar el proceso de investigacion y documen-
tacion, ya pudimos empezar y hacernos una idea de los te-
mas que hay que tener en cuenta a la hora de elaborar el
chatbot. El objetivo practico de este proyecto ha sido pro-
fundizar en el deep learning, usando de forma practica redes
neuronales y transformers, a través de tecnologias que nos
permiten interaccionar con estas, dando como resultado un
LLM funcionales personalizados para los usuarios.

Documentar todo el proceso y los pasos seguidos, aparte
de la aplicacién web, nos ha permitido realizar un articulo
resultante que puede servir de gufa para introducirse en
el mundo de los LLMs y aprender a interactuar de una
forma practica, conociendo todas las posibles alternativas
de interaccion.

El limite del proyecto ha estado en implementar también
un sistema que nos permita conectar el LLM a datos exter-
nos como links de los que también pueda aprender. Aplicar
Retrieval Augmented Generation (RAG). Conceptos que se
desarrollardn posteriormente.

3 ESTADO DEL ARTE

Todos hemos escuchado hablar de la inteligencia artificial
y, en la actualidad, lo primero que se nos puede venir

a la cabeza a muchos al hablar de la IA es ChatGPT.
ChatGPT, aunque nos pueda asustar, nos es mas que un
ejemplo practico de donde puede llegar la IA generativa,
un LLM llamado GPT entrenado con millones de datos.
Este es el ejemplo mds conocido, pero de la misma
forma, recientemente han surgido muchos mas LLMs
como Claude, Bert, Lambda, Lama... ;Es casualidad
que hayan surgido estos modelos durante estos ultimos
afos? La respuesta es que no, no es casualidad. Esto se
debe a los avances del deep learning, en concreto, a la red
neuronal que usan estos LLMs. Para entenderlo, primero
se debe saber que existen muchos tipos de redes neuronales.

Los datos de entrada que se usan para entrenar a es-
tas redes serdn millones de parrafos. Estos se pueden
dividir en fragmentos mds pequefios, como las frases, y
a su vez, estas se pueden dividir en fragmentos atin mas
pequeiios, como las palabras. Este proceso se denomina
tokenizacion, se suele hacer por palabras, las cuales serdn
los tokens. Este paso es comtn en la mayoria de modelos,
la diferencia recae en la manera en la que se procesan cada
uno de estos tokens por las distintas redes.

Durante los dltimos afios, las redes neuronales usadas
en este tipo de tareas han sido las redes neuronales
recurrentes (RNN), un tipo de red neuronal secuencial.
Explicado de forma simple y entendible, estas redes lo que
hacen es que coger la primera palabra y esta es procesada
por una neurona que le asignard un valor. Este valor
resultante, junto con la siguiente palabra, serd el input
para la siguiente neurona, la cual asignard otro valor a
la segunda palabra, de esta manera, este valor para la
segunda palabra dependera del valor de la primera palabra.
Asi sucesivamente, con todas las palabras, de manera
que se establece una légica entre las palabras, la red estd
aprendiendo. Independientemente del nimero de capas
de la red, cuando se han intentado mejorar estas redes,
siempre acaban surgiendo dos problemas. Al ser modelos
secuenciales, no se puede procesar una palabra sin antes
procesar la anterior. Son modelos muy lentos de entrenar,
no se aprovecha al maximo la CPU. De todas formas, existe
un problema mayor, el hecho de que cuantas mds palabras
se procesan, las primeras palabras pasan a tener menor
importancia en la red. Con este tipo de redes y sus limitaci-
ones, es dificil que pudiéramos llegar a crear modelos tan
completos como ChatGPT. El punto de inflexién se produjo
en 2017 (Attention Is All You Need), cuando aparecieron
las redes denominadas transformers. Estas solucionaban
el problema del modelo secuencial, pudiendo procesar
todas las palabras simultdneamente, aprovechando de esta
forma al maximo la CPU, y que independiente de todas las
palabras procesadas, la relacién no dependa del orden en
el que se procesan.La red neuronal usada en estas LLM
son los transformers, en las cuales se centra el proyecto, y
el proceso de entrenamiento se denomina prompt-tuning y
fine-tuning, técnicas esenciales para poder ajustar modelos
preentrenados a tareas especificas. Prompt-tuning se refiere
a la técnica de ajustar los prompts (instrucciones) dados
al modelo para mejorar su funcionalidad, mientras que el
fine-tuning implica ajustar los pardmetros del modelo.
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4 TECNOLOGIAS ACTUALES

Los aflos posteriores al descubrimiento de los transformers
han demostrado que estos ofrecian un potencial mucho
mayor, y los LLMs solo han aumentado su popularidad. Su
evolucién ha sido muy rdpida, alcanzando niveles muy al-
tos en la generacion del lenguaje natural. Actualmente, te-
nemos acceso a una gran variedad de LLMs y tecnologias
para interactuar con ellos.

GPT: Desarrollada por OpenAl, esta arquitectura ha sido
pionera en la creacion de LLMs. Los modelos GPT utilizan
una arquitectura de transformer y se entrenan con grandes
cantidades de texto para generar lenguaje natural de alta ca-
lidad.

MISTRAL: Un modelo de lenguaje grande disefiado pa-
ra abordar tareas complejas de procesamiento del lengua-
je natural (NLP). Utiliza técnicas avanzadas de aprendizaje
profundo y redes neuronales transformer para comprender
y generar texto de manera coherente y natural.

GEMMA: Otro modelo de lenguaje grande que se cen-
tra en tareas avanzadas de NLP. Gemma combina eficiencia
y precision en sus aplicaciones industriales y de investiga-
cién.

LLAMA (Large Language Model Meta Al): Desarrolla-
do por Meta, LLaMA es un modelo eficiente y escalable
que ha demostrado ser muy efectivo en varias tareas de pro-
cesamiento del lenguaje natural (NLP).

CLAUDE: Creado por Anthropic, Claude es un LLM
avanzado que utiliza técnicas de transformers y se enfoca
en la alineacion y la seguridad en la TA.

Hugging Face: Una plataforma y comunidad lider en el
desarrollo de LLMs. Proporciona una biblioteca de mode-
los preentrenados y herramientas que permiten a los des-
arrolladores implementar, ajustar y desplegar modelos de
NLP facilmente.

Ollama: Plataforma disefiada para facilitar el desarro-
llo y la implementacién de modelos de lenguaje grande
(LLMs). Esta plataforma ofrece herramientas y recursos
que permiten a los desarrolladores entrenar, ajustar y des-
plegar LLMs de manera més eficiente y efectiva.

LangChain: Una herramienta emergente que proporcio-
na un marco para construir aplicaciones complejas que uti-
lizan LLMs.

PyTorch: Un marco de codigo abierto para el desarro-
llo de aplicaciones de aprendizaje profundo. PyTorch se
ha convertido en una herramienta fundamental para el en-
trenamiento y despliegue de modelos de LLM debido a su
flexibilidad y eficiencia. Proporciona una interfaz intuitiva
y permite el desarrollo de modelos complejos con facilidad,
apoyando tanto la investigacién como la produccion.

5 METODOLOGIA

La idea ha sido crear una API rest en la cual tengamos el
chatbot. La aplicacién web actia como interfaz para que el
usuario configure el chatbot, es decir, se comunique con la
API de una forma amigable.

5.1 API

Cuando pensamos en implementar IA de forma practica, es
inevitable para un programador pensar en Python como len-

guaje de programacién. Ademds, es el lenguaje usado por
defecto en este mundo. Debido a la complejidad de elaborar
redes y modelos propios, no solo a nivel de dificultad, sino
también a nivel de recursos, la metodologia que se ha segui-
do para la API se ha basado en utilizar modelos Open Sour-
ce ya existentes, como Llama 2, Mistral y Gemma para ela-
borar nuestros propios modelos gracias al prompt-tuning y
fine-tuning hecho por los usuarios para que el modelo actie
como chatbot siguiendo las necesidades del usuario. Se ha
usado Hugging Face y Ollama (dependiendo del caso) pa-
ra descargar los modelos y LangChain para interactuar con
ellos.

5.2 Aplicacion Web

Como hemos dicho, la aplicacién web actie como interfaz
para que los usuarios configuren y utilicen el chatbot. Para
el desarrollo de la aplicacién web se decidié usar las tec-
nologias comunes. Se ha usado NodeJS, especificamente
el framework Express, junto con MySQL para el backend.
HTML, CSS y Vanilla JavaScript para el frontend.

Para hacer el embedding del chat y entregarselo al usu-
ario para integrar en sus paginas web se ha usado también
Vanilla JavaScript (JavaScript puro) asegurandonos compa-
tibilidad con un gran nimero de paginas que se renderizan
con JavaScript en el navegador sin depender de ningtn fra-
mework ni biblioteca.

5.3 Herramientas extras

GitHub se ha usado para almacenar el cédigo de la apli-
cacion web y de la API, asegurando un control de versi-
ones eficiente. Tenemos la API, la aplicacién web y la
base de datos, cada una con todas sus dependencias, que
en este proyecto son bastante por el tema de la IA. Cu-
ando queremos correr localmente toda la aplicacién, ne-
cesitamos previamente hacer estas instalaciones localmen-
te, instalar lenguajes, frameworks... Un proceso largo
que si desedbamos probar de correr la aplicacién en otras
maquinas necesitdbamos repetir en cada una de ellas. Por
ese motivo, y para que el proyecto fuera mas completo y
se acercard lo maximo posible a un proyecto real colabo-
rativo, se decidi6 que era una buena préictica dockerizar la
aplicacion. Dockerizar la aplicacion también nos permite en
un futuro poder desplegarla en alguna herramienta de hos-
ting que lee directamente los ficheros docker para la apli-
cacion web. Docker empaqueta la aplicacion y todas sus
dependencias en contenedores para facilitar el despliegue,
distribucién y monitoreo de las dependencias. Tanto para la
API como para la aplicaciéon web, se definieron sus propios
Dockerfile (para MySQL no ya existe una imagen) que cre-
an las imagenes correspondientes y con docker-compose se
levantan los tres contenedores de una forma automatizada.
Los contenedores estan conectados entre ellos formando to-
da la aplicacion.

5.4 Metodologia agil

En cuanto a metodologia de desarrollo de software se ha
usado la metodologia Agile. Al tratarse de un chat bot, se
requeria estar en constante periodo de prueba con este para
comprobar su evolucién y funcionalidad. Esta metodologia
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se adapta perfectamente a las necesidades al tratarse de
una metodologia que funciona por iteraciones, donde se
busca afadir funcionalidades en cada iteracién y completar
las iteraciones lo antes posible. En cada iteracién se ha
realizado las fases de planificacion, andlisis de requisitos,
disefio, codificacion, pruebas y documentacion.

La planificacién inicial del trabajo ha sido la siguiente,
teniendo en cuenta que cada fila en blanco representa un
salto entre iteraciones:

TAULA 1: DIAGRAMA DE GANTT

Planificacién

Sistema de autenticacién Aplicacién Web
HTML + CSS basico Aplicaciéon Web
Chatbot funcional bésico API

API key Aplicacién web
Administrar modelos creados | API/Aplicaciéon Web
HTML + CSS avanzado Aplicacién web
Widget al usuario Aplicaciéon Web
Actualizacién infraestructura | Aplicacién Web/API
Prompting API

Fine-tuning links API

Idioma API

Fine-tuning API

Integracién completa API/Aplicaciéon Web

Se trata de desarrollar una aplicacién, por lo que es im-
portante que visualmente se tenga claro cudl serd la inter-
faz. En el apéndice tendremos capturas de todas las secci-
ones de la aplicacién web y de algiin fragmento importante
de cddigo, incluyendo el codigo de la API. Para més infor-
macioén, consultar el GitHub del proyecto o el diagrama de
Gantt mas especifico con todas las fechas en la documenta-
cion:

¢ GitHub: lhttps://github.com/|
Markyrodri2000/AplicacionChatbot.git]

6 DESARROLLO

6.1 Iteracion 1
6.1.1 Planificacion

La planificacion de esta primera iteracién buscaba tener una
aplicacién web bdésica en la que el usuario pueda loguearse
y comunicarse con algin tipo de chatbot a partir de una in-
terfaz amigable. El objetivo era obtener una version inicial
basica de la aplicacion y con algun tipo de modelo en la API
que se dedique a responder. Los objetivos tampoco se ba-
saron en como responde la API, simplemente obtener una
implementacion bdsica.

6.1.2 Requisitos

Los requisitos a cumplir en esta iteracion fueron que la apli-
cacidén web constara de un sistema de autenticacion (tanto

para iniciar como para cerrar sesidn), que tuviera una inter-
faz basica que le permitiera al usuario conectar con el mo-
delo de la API a través de un chat y desarrollar el modelo
basico en la API.

6.1.3 Diseiio y desarrollo

API

Se empezd haciendo una busqueda de las herramien-
tas que existian para poder descargar los modelos e
interactuar con ellos mediante LangChain. La herramienta
HuggingFace era la que nos permitiria poder descargar los
modelos orientados a realizar la funciéon de un chat, los
cuales ya vienen configurados para entender el lenguaje
natural (NLP) y entrenados con un dataset general que les
permite realizar la funcién de contestar preguntas (chat).
Al descargar las bibliotecas necesarias (transformers,
accelerate y LangChain), ya nos dimos cuenta de que eran
bibliotecas muy pesadas y que tardaban mucho tiempo
en descargarse localmente. Pero aun asi, se terminaron
descargando correctamente. Después de instalarlas ya
pudimos descargar los modelos de HuggingFace, que
también tardaron un cierto tiempo considerable. En este
punto, debiamos hacer la “puesta en marcha” de los
modelos con LangChain. De esta forma ya cumpliamos
los requisitos de esta iteracién. Un chat funcional bésico,
el cual inicialmente no controlamos su comportamiento,
pero si que responde preguntas. Solo faltaba ejecutarlo y
empezar a hacerle las primeras pruebas para ver si los re-
sultados iban siendo los esperados. Todo parecia funcionar
correctamente, hasta que vimos un punto de inflexién en el
proyecto. Al ejecutar el chat y realizarle una pregunta, los
tiempos de espera eran extremadamente elevados, tardando
hasta 45 minutos en responder una pregunta. Todo esto, era
debido a que el proyecto se estd realizando localmente y no
disponemos del hardware necesario para que las respuestas
se generen en menos tiempo, teniamos problemas con las
limitaciones del hardware. Buscamos diferentes soluciones
a este problema y la primera que encontramos es acceder
a una API que nos proporcione un chat en la nube, de
forma que el cédigo ya no se estaria corriendo localmente.
API’s como together o replicate nos proporcionan esta
funcién. Decidimos decantarnos por together. Después
de implementar el acceso a la API en Python, vimos que
si le realizdbamos preguntas respondia perfectamente en
tiempos razonables. El problema de este tipo de API’s es
que no podemos modificar el modelo ni realizar prompting,
fine-tuning, ... Son modelos cerrados que corren en otra
maquina y a través de la API solo se te proporciona acceso
a que te responda preguntas, no a que lo modifiques.
Era una alternativa que nos solucionaba el problema de
momento, pero no era viable durante todo el proyecto
debido a que el objetivo es poder modificarlo, es decir,
“jugar” con el modelo como queramos. La alternativa que
nos quedaba era poder tener acceso a una maquina con
mayor hardware. Probamos con Google Colab, que es
una plataforma que nos permite desarrollar con Python
desde el navegador web y que se ejecuta en los servidores
de Google. Esta alternativa suele ser la utilizada en este
tipo de casos para acelerar los modelos. Por desgracia,
esta plataforma también tiene limitaciones de hardware y
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tampoco fue suficiente como para que el modelo respon-
diera en tiempo adecuado. De la misma forma, también
pensamos en Amazon Web Services. AWS nos podia
proporcionar acceso mediante “cloud” a una miquina con
ciertos recursos. Nos encontramos con el mismo problema,
de forma gratuita solo se pueden acceder a ciertos servicios
y no sabemos si estos van a ser suficientes.

Debido a que ya tenfamos una solucién temporal (toget-
her), decidimos seguir avanzando en el desarrollo de la
aplicacién web mientras buscdbamos una solucién viable a
este problema.

Aplicacion Web

Al entrar en la aplicacién de primeras, en esta primera
version, solo nos encontramos con una barra de navegacion
que tiene un INICIO donde tenemos absolutamente nada
y un INICIAR SESION y REGISTRARSE, un sistema
de autenticacion. Para poder empezar a interactuar con la
aplicacién web se requiere registrarse e iniciar sesiéon. Una
vez iniciada sesion, la aplicaciéon nos redirige a la pagina
de inicio donde ya podemos ver y empezar a interactuar
con la aplicacion.

Solo tenemos esta secciéon de INICIO y la seccién
de CERRAR SESION con las siguientes funcionalidades
bésicas:

¢ Inicio:

— Configuracién del chat (titulo, nombre del bot,
colores, etc.).

— Interfaz del chat funcional en la parte derecha.

— Opciones para aplicar cambios y restablecer esti-
los.

» Cerrar Sesion:

— Finaliza la sesion actual del usuario.

6.2 Iteracion 2
6.2.1 Planificacion

La planificacion de esta segunda iteracion iba a estar desti-
nada a avanzar en la aplicacién web debido al problema de
hardware para seguir desarrollando nuestros modelos. El
objetivo era dar un salto de nivel en la aplicacién a nivel de
interfaz de usuario, HTML y CSS y afiadir secciones que
deberia tener nuestra aplicacién para controlar las API keys
de los usuarios, para guardar y abrir sus chats, teniendo as{
el usuario una seccién donde guardarlos y finalmente, des-
arrollar una forma de servirle el widget al usuario.

6.2.2 Requisitos

Teniendo un sistema de autenticacioén y una interfaz para
comunicarse con el modelo, es decir, un chat, los requisitos
a cumplir en esta segunda aplicacion son chats multiples
chats para cada usuario, y permitir que este pueda admi-
nistrarlos (crear, editar y eliminarlos). Finalmente, también
debiamos ofrecer al usuario la opcién de pueda probar co-
mo quedaria el widget y descargérselo de forma que desde
su propia pagina web pueda seguir comuniciandose con la
API. Para la descargar se requiere una API key, por lo que

la aplicacién también debia generarlas y permitirle al usua-
rio su uso.

6.2.3 Diseno y desarrollo

Aplicaciéon Web

8 s (7]

Fig. 1: Interfaz aplicacién web: Seccién de INICIO.

En esta iteracién se han afiadido 2 secciones diferentes
y diferentes funcionalidades tanto en la seccién de INI-
CIO como en las diferentes secciones. La seccién de MIS
CHATS que es donde podemos acceder a los chats guar-
dados y CUENTA que es donde podemos hacer cambios
en nuestra cuenta y acceder a la API keys (implementacién
funcional en futuras iteraciones). Teniendo ya como resul-
tado una version provisional de la interfaz que nos permitia
definir correctamente las bases del proyecto. Un primer
prototipo.

e Inicio:

— Probar o descargar el chat como widget (requiere
API key para descargar).

¢ Mis Chats:

— Acceso a chats guardados.

— Opciones para eliminar o reabrir chats guardados
para edicion.

¢ Cuenta:

— Informacién de la cuenta.
— Cambio de contrasefia.

— Generacion y gestion de API keys (necesarias pa-
ra descargar widgets).

Después de casi dos iteraciones completas dedicadas a la
aplicacion web, estaba practicamente implementada. Solo
faltaba los temas relacionados con los modelos. El sistema
resultante consta de 4 secciones:

1. Inicio: Se encarga de la configuracién del chat. En
esta seccion, se puede personalizar la interfaz del chat,
enviar mensajes que se envian a la API del chatbot y
se muestra una indicacién de carga mientras se espera
la respuesta. También se pueden guardar los chats con
diferentes estilos y mensajes.

2. Mis Chats: Aqui se pueden acceder a los chats guar-
dados, eliminarlos o abrirlos nuevamente en la seccién
de Inicio para editarlos o continuar la conversacion.
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3. Cuenta: Permite realizar cambios en la cuenta, como
cambiar la contrasefia, y acceder a los tokens de API.
Se pueden generar, eliminar y copiar tokens para des-
cargar el widget.

4. Cerrar Sesion: Opcidn para cerrar la sesion en la apli-
cacion.

La funcionalidad del widget es la que mds problemas nos
produjo tanto a nivel de disefio sobre como se iba a imple-
mentar esta funcionalidad en la web, tanto a nivel de disefio
como a nivel de codificaciéon. Hay que tener en cuenta que
el objetivo era tnicamente con Vanilla Javascript y no ha-
cer uso de frameworks y librerias. Finalmente, se decidi
que el disefio final para el widget fue que desde la seccién
de INICIO se pudiera probarlo directamente en la pagina,
a partir de un botén que iria cambiando entre habilitar (en
el momento que el widget esté desactivado) y deshabilitar
el widget (cuando esté activado) o también desde la misma
seccién de INICIO se pudiera descargar el cddigo necesario
para integrarlo en una pagina web. El widget tendrd la mis-
ma apariencia y funcionalidad que el chat configurado. El
proceso de descarga del widget requiere ingresar un token
de API vélido obtenido en la seccién de Cuenta. Al pe-
gar el cédigo proporcionado, el usuario obtiene un widget
completamente funcional en su sitio web sin problemas de
estilos, ya que iframe nos permite incrustar c6digo en otra
pagina, pero sin que entre en conflicto con el cédigo base,
es decir, nos permite insertar de una forma sencilla y aisla-
da, elementos de una pagina web en otra. En este caso, nos
permite implantar el widget en la pagina del usuario.

También se ha implementado un apartado para entrenar
el modelo. Este solo se ha implementado de una forma vi-
sual, ya que, debido al estado de la API, atin no es posible
implementar la funcionalidad.

6.3 Actualizacion infreaestructura

Debido a las limitaciones de hardware comentadas, inicial-
mente usamos una API externa (together) para el chatbot,
la cual respondia preguntas en tiempos razonables, pero
no permitia la interaccién directa con el modelo, ya que
eran modelos cerrados corriendo en otros servidores. Para
solucionar esto, necesitibamos acceso a una maquina vir-
tual con el hardware suficiente para correr nuestros propios
modelos y obtener respuestas en tiempos razonables. Eva-
luamos diferentes servicios en la nube, incluyendo Amazon
Web Services, pero finalmente nos decantamos por Azure
debido a su especializacién en Machine Learning (Azure
Machine Learning) y un crédito inicial de 200€ para
nuevos usuarios, suficiente para acceder a una mdaquina
virtual con recursos superiores a los de nuestra maquina
local o Google Colab.

Una vez iniciada sesiébn en Azure, creamos un grupo
de recursos y un drea de trabajo y probamos varias
maquinas virtuales. Optamos por una con 16 ntcleos, 128
GB de RAM y un disco de 256 GB, a un costo de 1,28€
por hora. Aunque esta miquina no tenia una GPU, era
adecuada para nuestras necesidades dentro del presupuesto
disponible. No es posible con los créditos de Azure acceder
a maquinas con GPU.

Para avanzar en el desarrollo del chatbot, necesitibamos
preparar el entorno. Hasta ese momento, estdbamos
desarrollando usando tres contenedores Docker: uno para
la aplicacién web, uno para la API y otro para la base de
datos. Estos contenedores corrian en local en la misma
red. Sin embargo, ahora necesitibamos que la API corriera
en la maquina virtual. Tenfamos tres opciones: ejecutar
el contenedor de la API en la maquina virtual y usar
Kubernetes o Docker Swarm, mover toda la infraestructura
a la mdquina virtual, o conectar la API local con la
maquina virtual mediante SSH. Optamos por la conexién
SSH, ya que era una solucién ripida y eficiente, sin
necesidad de realizar grandes cambios en la infraestructura
existente, permitiendo que la maquina virtual se dedica-
ra exclusivamente a las tareas relacionadas con los modelos.

La nueva estructura mantenia los tres contenedores
locales, pero el contenedor de la API local ahora se
conectaba mediante SSH con un contenedor en la maquina
virtual. Este contenedor local de la API actuaba solo como
puente entre la aplicacién y el contenedor de la maquina
virtual. De esta manera, podiamos seguir con el desarrollo
del chatbot.

De todas formas, después de realizar diferentes prue-
bas, los tiempos seguian siendo muy lentos. Investigando,
encontramos que recientemente se habia lanzado Ollama.
Ollama es una API que nos permite descargar y correr LLM
de una forma local. Al estar realizando diferentes pruebas
vimos que los resultados al descargar los modelos desde
Ollama eran mucho mds rdpidos que con HuggingFace
y mucho mds simple, aparte de que también podemos
encontrar una gran variedad de modelos en Ollama, los
suficientes para los requerimientos de nuestro proyecto.
Decidimos decantarnos por Ollama para descargar los mo-
delos, el cual también tiene compatibilidad con LangChain.
Para correr la API de Ollama, creamos un contenedor en la
maquina virtual conectado al contenedor de la API. De esta
forma, cada vez que la API quiera descargar a un modelo,
lo hard desde Ollama que estd corriendo en la misma
red. Ademas, al estar corriendo en un contenedor, tiene
persistencia (volimenes), por lo que cada vez que se inicie
Ollama no serd necesario volver a descargar los modelos
ya descargados previamente, estos ya estaran descargados
en el contenedor de Ollama. Debido a la facilidad de
descargar modelos, decidimos que aparte dé con Llama 2,
también ibamos a trabajar con mistral y con Gemma para
tener mds variedad de modelos y poder compararlos. De
todas formas, no decidimos dejar completamente de lado
a HuggingFace, ya que en algunos casos nos proporciona
modelos menos cerrados y més flexibles, pudiendo, de una
forma maés sencilla, realizar fine-tuning. Dependiendo de
las necesidades usarfamos Ollama o HuggingFace.

Esta es la infraestructura del proyecto desarrollada en el
proyecto y, por lo tanto, de la que vamos a hablar de ahora
en adelante. El c6digo se encuentra en el GitHub proporci-
onado anteriormente. En el caso de que se quiera ejecutar
toda la aplicacién en local, también hay un GitHub habili-
tado para ello:

¢ GitHub: lhttps://github.]
lcom/Markyrodr12000 |



https://github.com/Markyrodri2000/AplicacionChatBotLocal.git
https://github.com/Markyrodri2000/AplicacionChatBotLocal.git
https://github.com/Markyrodri2000/AplicacionChatBotLocal.git

MARC RODRIGUEZ CANERO: DESARROLLO DE UN CHAT BOT BASADO EN IA GENERATIVA CON INTEGRACION EN SITIO WEB 7

Maquina local Maquina Azure

Ollama

€= [AplicacionWeb | &8 [ APIssh

[ APImodelos | S [

Fig. 2: Infraestructura aplicacién completa
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6.4 Tteracion 3

6.4.1 Planificacion

Una vez encontrada la solucién al problema del hardware,
el préximo paso era elaborar un chatbot funcional (con el
uso de nuevas tecnologias y substituir a together) que corra
localmente en la API modelos, al cual se le pudiera realizar
un prompting basico, un fine-tuning a partir de links y al
cual le pudiéramos especificar el idioma.

6.4.2 Requisitos

Los requisitos de esta iteracion eran claros y concisos, dejar
de usar together para crear nuestro propio modelo que corra
en la API, capaz de admitir prompts y fine-tuning por parte
de los usuarios. Los usuarios también deberdn poder selec-
cionar el idioma con el que quieran que el chatbot responda.
Los tiempos de carga y de respuesta del modelo deben ser
asequibles para la viabilidad del proyecto que se encuentra
en constante periodo de test y tiempos muy elevados nos
complicarian mucho el desarrollo.

6.4.3 Diseio y desarollo

A lo largo del articulo hemos mencionado LangChain, pero
no hemos entrado en muchos detalles. En estas secciones,
también entraremos detalles acerca de LangChain.

LangChain, como comentamos, es un framework que
nos permite crear modelos de una forma sencilla y rapida.
Dispone de un gran nimero de librerias que nos facilita
mucho el trabajo. LangChain une diferentes médulos
involucrados en el desarrollo de un modelo. En la primera
implementacién del modelo base, es decir, prompting
bésico, nos centraremos en el LLM, en el prompt y en las
chains. LLM, como sabemos, es el modelo base. Llama
2 lo descargamos a través de Ollama con una temperatura
inicial de 0.5. La temperatura es un valor que puede ir de
0 a 1 que indica el nivel de creatividad que queremos que
tenga el chatbot. Cuando mds cerca de 1 més creatividad.
El prompt son las instrucciones que le queremos dar
a nuestro LLM, es decir, como tiene que interpretar la
entrada y generar la salida. Estas instrucciones se pueden
dar a través de plantillas que nos proporciona LangChain
(clase PromptTemplate). Inicialmente, esta plantilla le dird
al LLM que actie como un chatbot funcional basico y le
dard como input cada pregunta del usuario. Finalmente,

definimos una chain a partir de este LLM y de la prompt
dando como resultado un chatbot funcional basico. Las
chains lo tnico que hacen es combinar el LLM con otros
componentes. Es el nicleo del flujo de trabajo, en nuestro
caso, el chatbot resultante

Pero este chatbot es demasiado bésico, ya que no tiene ni
memoria, responde cada pregunta como si no le hubieran
hecho preguntas anteriormente. Un chatbot funcional
basico necesita tener memoria para seguir el hilo y poder
mantener una conversacion con el usuario. Para ello defini-
mos una memoria a través de la clase ChatMessageHistory,
que crea una lista con mensajes de la IA y los mensajes
del usuario. Al hacer el prompting, aparte de decirle al
LLM que actiie como un chatbot funcional basico, también
le pasaremos como contexto el historial de los mensajes,
para que responda segtin el contexto (conversacion actual).
Ahora si, tenfamos un chatbot general funcional basico que
ademads tiene memoria.

Hasta ahora unicamente necesitamos los mdédulos LLM,
Memory, Prompt y Chain de LangChain y el prompting
lo hemos hecho a partir de una descripcién y un contexto,
pero, (qué pasa cuando queremos al contexto de la con-
versacién queremos afiadir un link para que al responder
las preguntas el chatbot saque informacién de é1? De
esta forma, tendriamos un chatbot con memoria capaz de
aprender informacién a partir de links, es decir, el usuario
podria crear su propio chatbot dandole la descripcién que
quisiera y podria pasarle el link de su propia web para
que aprenda a responder preguntas acerca de esta, dando
como resultado un chatbot personalizado para su propia
pégina web, que era el objetivo del proyecto. Para llevar a
cabo este nuevo modelo, necesitaremos afnadir también los
médulos de LangChain DocumentLoader y VectorStore.
Basicamente, lo que hacemos a partir de las herramientas
que nos proporciona LangChain es que a partir de un link,
lo convertimos a un documento y cargamos la informacién
de este documento en forma de vector usando lo que
se les llama “embeddings”. Finalmente, almacenamos
este vector en una base de datos vectorial. Ahora, al
hacer el prompting, en el contexto, ya le podriamos pasar
esta base de datos para que pueda obtener informacién
almacenada en ella, es decir, el link. Hay diferentes tipos
de embeddings y bases de datos en LangChain, en nuestro
caso hemos escogido el embedding de Ollama y FAISS
como base de datos. Al modelo creado le podriamos pasar
tanto un link principal y que el modelo aprenda de este
link y de todos sus sublinks (secciones) como también le
podemos pasar diferentes links para que aprenda de todos
ellos de una forma m4s desestructurada.

Idiomas

En este punto, tenemos un chatbot funcional capaz de
darle una descripcién de cémo queremos que se comporte,
darle un contexto para que siga la conversacién y que pu-
eda aprender informacidn acerca de los links, lo Unico que
nos falta es que pueda responder en el idioma que desee-
mos. Para ello, podemos simplemente darle instrucciones
al modelo para que responda en el idioma que deseemos,
o podemos hacer uso de otras librerfas de Python para tra-
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ducir cada mensaje. En nuestro caso, después de realizar
diferentes pruebas, hemos optado por traducir cada mensa-
je usando la libreria googletrans que es como si fuera un
traductor de Google. Hemos optado por esta opcién porque
de esta manera conservamos que el contexto de la conver-
sacioén que tiene el modelo siempre sea en inglés, ya que
con los datos que han sido entrenados estos modelos son en
inglés y de esta manera es mds eficiente el modelo.

6.5 Tteracion 4

6.5.1 Planificacion

En este punto ya tenfamos una API capaz de crear modelos
a partir de una descripcion, del idioma, de una cierta tempe-
ratura y de ciertos links, lo tinico que nos faltaba era adaptar
la API para que estos valores los reciba como parametros y
conectarla con la app para que le envie estos pardmetros que
deberan ser introducidos por el usuario.

6.5.2 Requisitos

El objetivo era pasar a funciones las implementaciones an-
teriores, de forma que se recibieran como parametros el tipo
de modelo, que serd llama 2, mistral o gemma, el prompt,
la temperatura, el idioma y los links, que serd un parametro
opcional en el caso de que el usuario quiera afiadir uno
o mds de uno. Con esta implementacién podremos hacer
peticiones y llamar a cada funcién segin la peticion desde
la app, ya que la API no devolverd ningin modelo ni valor,
pero simplemente con el tipo de peticion sabra lo que tiene
que hacer internamente. Con esto tendriamos la API dis-
ponible, pero como hemos comentado también deberiamos
que adaptar la app para que el usuario pueda interactuar con
los modelos y la API ssh que serd la que conecte con la API.

Si nos remontamos al la segunda iteracion, se ha comen-
tado que en la pagina de inicio tenia una seccién para en-
trenar el modelo, pero que atn estaba sin implementar. En
este punto es cuando debemos implementarla. Inicialmen-
te, la seccion de entrenamiento deberd tener los pardmetros
del modelo bdsico creado por la API al iniciarse y el usuario
debe poder afiadir la descripcidon que queramos al chatbot,
el idioma, la temperatura, el modelo y la cantidad de links
que quiera. En cuanto a opciones, deberia poder tener la
opcién de entrenar o de restablecer el modelo al inicial.

6.5.3 Diseiio y desarollo

Durante el proyecto y, por lo tanto, durante este articulo
hemos dividido el desarrollo de la API y el desarrollo de
la aplicacién web, hablando por separado de cada una de
ellas. Debido a que en esta iteracion buscamos fusionar las
dos partes, no seguiremos diferenciando entre ambas, sino
que las trataremos como aplicacién comentando cada una
de ellas. De la misma forma ocurrird con las funcionalida-
des, se fusionaran; serdn funcionalidades de la aplicacién
global, no separadas.

Los cambios realizados en la API han sido los siguientes:

1. Aliniciar la aplicacidn, se iniciard un diccionario vacio
donde se irdn colocando las chain cada vez que el usu-
ario cree un chatbot. Esta implementacién es debida

a que puede haber distintos usuarios que estén usando
la app simultdneamente o un usuario con mds de un
chatbot creado. A la chain creada se afiade un chatbot
bdsico para que si el usuario no crea ningtn chatbot
propio al entrar en la aplicacion, este pueda interactuar
con este chatbot basico desde el primer momento.

2. Cuando un usuario cree su propio chat en la app, esta
realizard una peticién a la API para crear sus mode-
los personalizados a partir de los pardmetros introdu-
cidos, verificando que si se le pasa un link, el link sea
valido para enviar posibles errores. Una vez el usuario
lo guardé en la app, este chat serd anadido al dicciona-
rio de chains. El modelo esté guardado o no, podra ser
modificado por el usuario con un nuevo entrenamien-
to sin necesidad de reiniciar el historial de mensajes.
También tendrd una opcién para eliminar el historial
de mensajes Unicamente, no tiene conexién con el en-
trenamiento.

3. La API obviamente, también permitird que un modelo
pueda responder a mensajes de un usuario. Una vez
tengamos uno o mds de un chatbot creado, cuando el
usuario quiera interactuar con uno y lo habra en la app,
esta realizard una peticién a la API para indicarle el
modelo que tiene que responder el mensaje y la me-
moria (contexto) del chat abierto.

En cuanto a la aplicacién web, como hemos definido en
los requisitos, se ha modificado la seccién de entrenamien-
to para que inicialmente tenga los pardmetros del modelo
bésico:

Fig. 3: Interfaz aplicacién web: Seccién de INICIO. Ver-
sién final.

Hay que tener en cuenta que en los entrenamientos no se
reinicia la memoria del chatbot, es decir, el contexto. El
contexto dependera de los mensajes actuales y se reiniciard
una vez se reinicie el chat con la opcidn restablecer chat.
Anteriormente, también comentamos que la seccién de
MIS CHATS donde podiamos acceder a los chats guarda-
dos. Esta seccién ha sido modificada, ya que tnicamente
podiamos ver el titulo del chatbot y ahora también quere-
mos que nos muestre informacién acerca del modelo del
chabot. Para ello, hemos anadido un botén para acceder
a la informacién del modelo. Con el uso de localStorage,
afiadimos una funcionalidad para controlar el chatbot que
estd abierto en cada momento para indicarle a la API que
chatbot debe responder a los mensajes.

En este punto, posteriormente de aplicar los cambios
necesarios a la API y a la aplicacién web solo faltaba
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adaptar la API ssh para conectarlas, es decir, conectar la
aplicacién web local con la API de la maquina virtual. Al
iniciarse toda la aplicacion (los contenedores locales) y la
API ssh, establecerd conexion ssh con la maquina virtual
en la que estard corriendo la API, de forma que podrd
ejecutar comando en su terminal. Como la API es una API
flask, Unicamente con comandos del tipo curl podemos
interactuar con ella y ademds pasarle parametros.

Fine-tuning

Finalmente, solo faltaba realizar fine-tuning de forma
que aparte de links el usuario también pudiera afiadir sus
propios datasets i, ademads, realizando fine-tuning podemos
usar técnicas como QLoRA para mejorar el entrenamiento
y la optimizacién del modelo. Hasta ahora todos los
modelos han sido descargados con Ollama, pero en este
caso el modelo deberia ser descargado con HuggingFa-
ce, ya que como hemos comentado inicialmente, esta
herramienta proporciona modelos mds libres, flexibles y
no tan cerrados, pudiendo realizar fine-tuning. Después
de realizar fine-tuning a partir de links, con datasets no
deberia ser una tarea complicada, pero cuando se trata de
un modelo descargado de HuggingFace, debemos tener
la CPU y gréafica suficiente para entrenarlos y para usar
QLora.

Los resultados nos fueron buenos con la capacidad de
computacién de la maquina virtual.

Debido a que es un extra de la aplicacion, pero no es
un requisito imprescindible, decidimos que la mejor opcién
era no implementar esta funcionalidad para no ’ensuciar’ el
resultado final. Podemos encontrar el c6digo implementado
en la API, pero no es accesible a través de la aplicacién web
por los usuarios.

7 CONCLUSIONES

La aplicacion final desarrollada consta de una API que per-
mite a los usuarios crear y personalizar sus propios chat-
bots basados en Large Language Model (LLMs). La API
ofrece tiene implementada las funcionalidades para realizar
prompt-tuning, fine-tuning y la posibilidad de especificar el
idioma de respuesta del chatbot, de la misma forma que la
aplicacién web actia como interfaz grafica para que los usu-
arios puedan tener acceso a estas, interactuar con la API. Fi-
nalmente, los usuarios pueden implementar el modelo final,
servido por la aplicacién a través de cloud, es decir, descar-
gar un widget que pueden integrar en sus propias paginas
web. La aplicaciéon web cuenta con las siguientes seccio-
nes:

1. Imicio: Permite configurar el chatbot (titulo, nombre,
colores, etc.), interactuar con él y guardar los chats.

2. Mis Chats: Acceso a los chats guardados, con opcio-
nes para editarlos o eliminarlos.

3. Cuenta: Gestion de la cuenta del usuario, incluyendo
la generacion de API keys para descargar el widget.

4. Cerrar Sesion: Cierre de sesion del usuario.

En cuanto a la metodologia, se ha seguido Agile que tie-
ne un enfoque iterativo de desarrollo, con ciclos de prueba y

retroalimentacion constantes para mejorar la funcionalidad
y el rendimiento de la aplicacién. La infraestructura utili-
zada se ha basado en Azure, aprovechando servicios como
Azure Machine Learning para el acceso a miquinas virtu-
ales que permiten el entrenamiento y despliegue basico de
los modelos de IA.

7.1 EXPERIENCIA PERSONAL

Dejando a un lado los aspectos técnicos, durante el curso
de este proyecto se ha podido descubrir los obstaculos que
pueden ir saliendo y aspectos que no se tienen en cuenta
en proyectos pequefios, pero que esta ahi y realmente son
muy importantes a la hora de realizar proyectos reales a mas
grande escala, ya que conforman las bases.

La importancia de contar con una infraestructura adecuada
(hardware y software) para poder entrenar y ejecutar efi-
cientemente modelos de lenguaje grandes acompafiado de
la complejidad de integrar funcionalidades avanzadas como
prompt-tuning, fine-tuning y multilingiiismo en un chatbot,
siempre teniendo en cuenta la relevancia de ofrecer a los
usuarios una interfaz amigable y sencilla, ya que es una
aplicacion hecha para ellos. Finalmente, la necesidad de
considerar aspectos de seguridad y privacidad, como la ges-
tion de API keys.

8 RESULTADOS

Los resultados obtenidos muestran que la aplicacién es
capaz de generar chatbots personalizados, pero no de una
forma eficiente ni con un rendimiento adecuado. Las
capacidades son las que son y no es posible obtener los
mejores resultados a la altura de LLMs que conocemos
y usamos dia a dia con las capacidades que tenemos a
nuestro alcance, totalmente de forma gratuita. El tiempo
que se tarda en realizar fine-tuning a partir de un link es
elevado, llegando a casi 30 minutos en los casos en los
que el link consta de muchas secciones. En el caso de que
se introduzcan mas de un link de forma desestructurada,
los tiempos mejoran considerablemente debido a que
no se analizan las subsecciones, llegando a tardar unos
5 minutos d’entrenamiento. En el caso de que no sé
realize fine-tuning y simplemente se realice prompting, los
resultados son muy buenos; practicamente no requieren de
capacidad de computacién y sea el modelo que sea estd
preparado casi de forma instantdnea. En cuanto al chat,
tarda aproximadamente 2 minutos en responder preguntas
estandares.

De todas formas, la integracién con Azure ha permitido
escalar la solucién y ofrecer una experiencia mas fluida a
los usuarios.

8.1 VALORACION HERRAMIENTAS

Al inicio del proyecto, nuestro objetivo principal era
introducirnos en el campo de la inteligencia artificial
generativa a partir de elaborar nuestra aplicacién, pero
como hemos comentado, un objetivo también era explorar
las herramientas disponibles para interactuar con ella.
Durante este proyecto, hemos evaluado y utilizado diversas
tecnologias que han sido fundamentales para el desarrollo
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y el curso del proyecto.

Teniendo en cuenta que este proyecto se trataba de
nuestra primera incursiéon con la IA generativa, el uso
de LangChain ha sido fundamental. Es imprescindible
para aprender en este campo y considero que estd espe-
cialmente disefiada y adaptada a usuarios nuevos en este
campo y usuarios avanzados. LangChain se complementa
perfectamente con Ollama, una plataforma que facilita la
interaccién con modelos de manera accesible y eficiente.
La amplia variedad de funcionalidades de HuggingFace
pueden complicar la integracién y la interaccion con los
modelos, tanto si se utiliza LangChain como si no. Ollama
ofrece una experiencia mds fluida y eficiente, adaptandose
perfectamente e incluso mejor que HuggingFace a las capa-
cidades computacionales limitadas. De todas formas, para
usuarios con experiencia avanzada y recursos computaci-
onales adecuados, HuggingFace sigue siendo una opcién
con mucho potencial, ofreciendo mayores posibilidades
y funcionalidades. En cuanto a los modelos base usados,
Llama2, Mistral y Gemma, hemos encontrado que Llama2
destaca entre el resto. Ofrece versatilidad en las respuestas
de una forma muy correcta con tiempos de respuesta y
descarga razonables. Por otro lado, aunque Gemma es efi-
ciente, hemos observado que no es ideal para aplicaciones
de chatbot debido a sus respuestas menos precisas y no hay
tanta diferencia de rendimiento entre Gemma y Llama2
como para que le pase por encima. Mistral es similar a
Gemma, pero con tiempos de entrenamiento mds largos y
tampoco consigue generar mejores respuestas que Llama?2.

Este proyecto nos ha permitido no solo explorar nuevas
tecnologias en IA generativa, sino también valorar la im-
portancia de seleccionar las herramientas adecuadas segin
las necesidades especificas del proyecto y las capacidades
de cémputo disponibles.
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APENDICE

A.1 Iniciar sesion y Registrarse

Password

Fig. 4: Interfaz aplicacién web: Seccién de INICIAR SESION.

A.2 Inicio

+

|ChatBot

E Bienvenido/a Marc, soy Alexa tu asistente virtual, ;en
= que puedo ayudarte?

N

Eres un asistente servicial. Por favor responda las
consultas de 1os usuarios. Enviar mensaje
+

ttps: 7w zara com/es/
INombre dataset hugging face

Fig. 5: Interfaz aplicacion web: Seccion de INICIO.
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A.2.1 Funcionalidad estilos y habilitar widget

Hola, encantado/a de conocerte, yo soy Marc

Eres un asistente servicial. Por favor responda las
consultas de los usuarios. Enviar mensaje. ..
Espariol v

o
R hitps: v zara.comes/

S

Fig. 6: Interfaz aplicacién web: Seccién de INICIO. Funcionalidad habilitar widget.

A.2.2 Funcionalidad descargar widget

API KEY ®

js1IC_YVQP3IbtG

un estilo
sracteriza
anos,ya
Sardana
rorigind en

Widget Chat

<link rel=stylesheet href=http://localhost:3@e0/widget/estilos.css>

<button id="abrir" class="abrir_cerrar_widget" style="background-color:#c7ebd5"><img src=http://localhost:3000/widget/comment.png></button>
<script src=http://localhost:3eee/widget/widget.js defer></script>

<iframe id=widget src=http://localhost:3@@0/widget/crear/Marc/2374059872.html>

</iframe>

a del conte
te virtual.

Copiar y pegar en tu cédigo

Fig. 7: Interfaz aplicacién web: Seccién de INICIO. Funcionalidad descargar widget.
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A.2.3 Funcionalidad chat prompting

Eres un asistente médico. Por faver, responda

preguntas acerca de medicina. Enviar mensaje...

B | ttps:/fwwew.zara.comles/

Nombre dataset hugging face

Fig. 8: Interfaz aplicacion web: Seccién de INICIO. Funcionalidad conversacién post entrenamiento.

A.2.4 Funcionalidad chat fine-tuning links

Sardana

Al:jAh, una pregunta interesante!El Catalan Sardana es un estilo
tradicional de danza y mdsica de Catalufia, Espaiia.Se caracteriza
por un juego de pies rapido y aplausos ritmicos de las manos, y a
menudo se realiza en festivales y otras celebraciones.El Sardana
también es el nombre de un tipo de baile popular gue se origing en
esta regién.¢Te qustarfa saber més al respecto? @

Dedicate a responder preguntas scerca del contexto
proporcionado. Actia como un asistente virtual.

— A

| | htps les wikipedia.orghviki/Sardana

Nombre dataset hugging face

Fig. 9: Interfaz aplicacién web: Seccién de INICIO. Funcionalidad conversacion post fine-tuning link.
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A.3 Mis Chats

ChatBot

Prueba

Fig. 10: Interfaz aplicacién web: Seccién de Mis Chats.

A.4 Web usuario al implementar widget

@ ums A& Home [ timetable B8 twminatian 858 Changs Passmord G oot B¢

0 Attendance Announcements
ey, Alex

o o e e e Academis Surme treiring itz

with Live Prajects
i 2 Mirutms A0
ETech, Gamputer Science & e 9 Grap! tnginacring Gomputer Network Security
Enginesring Co-curricuar Slotal int=mship
'2n4 2”29 zﬂsn 24’25 25"27 opartuniky by Stusant argonizoion
e 10 Mnese g
20-Fabr2020
ey B6% Br% P6% 4w Examination neiructions o0 Mid Ter
e —— SR Examintion
——
el LSt 34 Hous. Lo 24 Hours LSt 24 Houls Lot 24 Hous
unknownggmal.cam [
Ackiresd
Ghost town Road, New Yark,
Amarica
Today's Timetable
i Room No. et
me Bt Bienvenido/a, soy Alexa tu
1011 bt 33-208 MEEHTY Lecturs asistente virtual, gen gue puede
?
-12 aM 33-100 MECITY Lachure
02-03 PM 33-60 CsB8ag Tutorial

Introduce tu mensaja. ..

Fig. 11: Widget integrado en aplicacién web.



