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Capitulo 1

INTRODUCCION

1.1. Planteamiento del problema

En la era digital actual, el mundo de los videojuegos se ha convertido en un fené-
meno mundial que une a distintos jugadores de todos los rincones del planeta. Los
videojuegos han evolucionado de simples pasatiempos a competiciones con una co-
munidad apasionada y dedicada [14]. Ante este panorama, League of Legends (LoL)
destaca como una de las cabezas en el sector de los deportes electrénicos (e-Sports),
logrando asi una apreciacion global y unos registros que lo convierten en uno de los
juegos con mas jugadores registrados del mundo.

Desarrollado por Riot Games, League of Legends fue lanzado al mercado en oc-
tubre de 2009. Desde entonces, ha mantenido su popularidad y ha crecido exponen-
cialmente. Se trata de un juego gratuito, lo que facilita su accesibilidad a una amplia
audiencia. Su modelo de negocio se basa en la compra de elementos estéticos, co-
nocidos como skins, que permiten la personalizacién de los personajes, lo cual no
afecta a la jugabilidad pero agrega un nivel de personalizacién muy apreciado por los
jugadores.

League of Legends es un juego en linea que pertenece al género MOBA (Multipla-
yer Online Battle Arena) [15] en el que dos equipos de cinco jugadores compiten por
destruir el nexo enemigo, situado en la base adversaria, mientras defienden su propio
nexo. Este género de juego combina elementos de estrategia en tiempo real, habilidad
individual y cooperacion en equipo, requiriendo que los jugadores trabajen juntos para
lograr objetivos y derrotar al equipo contrario. Cada jugador controla un campedn con
habilidades unicas y la seleccidén de estos campeones es crucial para el desarrollo de
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estrategias efectivas durante la partida.

Ante este escenario competitivo, la seleccion de personajes va mas alla de la pre-
ferencia individual; es un componente critico que influye directamente en el desarrollo
y resultado de cada partida. La capacidad de seleccionar sabiamente un campedn
no solo demuestra el entendimiento profundo de las habilidades individuales de cada
personaje, sino que también se convierte en una pieza clave para la construccién de
estrategias efectivas y la sinergia del equipo. La eleccion de campeones debe tener
en cuenta factores como la composicidén del equipo propio y enemigo, las fortalezas y
debilidades de cada campedn, y como se complementan entre si para maximizar las
posibilidades de éxito.

1.2. Obijetivos

Este apartado se dedica a presentar los objetivos del proyecto, dividiéndolos en
un objetivo general y varios especificos. Definir claramente estos objetivos es funda-
mental para orientar el desarrollo del proyecto y asegurar que se abordan todas las
areas de manera efectiva. Los objetivos proporcionan una hoja de ruta estructurada
que guian cada fase del trabajo, desde la concepcion inicial hasta la implementacion
y evaluacion final.

1.2.1. Objetivo general

El objetivo general del proyecto es desarrollar una aplicacion web que permita a
los usuarios seleccionar campeones de League of Legends de manera estratégica,
informada y optimizada. Esta herramienta esta disefiada para facilitar la toma de deci-
siones durante la fase de seleccion de campeones, proporcionando datos detallados
y actualizados sobre diversos aspectos del juego.

1.2.2. Objetivos especificos

Mediante la consecucion de los objetivos especificos aseguraremos el éxito del
objetivo general. Estos objetivos detallan los pasos necesarios y las metas intermedias
que guiaran el desarrollo del proyecto. Los objetivos especificos son:

2 Escuela Politécnica Superior de Jaén
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Investigacion previa

Antes de comenzar la implementacion, es necesario realizar una investigacion
exhaustiva sobre los temas que se abordaran en el proyecto. Esto implica revisar bi-
bliografia, tutoriales, articulos y otros recursos. La investigacion se centrara en temas
como el web scraping, los sistemas de toma de decisiones, lenguajes de programa-
cién y tecnologias que se utilizaran en la implementacion de la aplicacién web. Esta
fase es importante para construir una base sélida de conocimiento y asegurar que las
decisiones técnicas sean correctas.

Adquisicion de datos

Para poder mostrar informacién en la pagina web, primero es necesario obtener
los datos relevantes. Utilizaremos técnicas de web scraping para recolectar datos de
fuentes confiables como la pagina oficial de League of Legends y OP.GG. Una vez
obtenidos, los datos se transforman a formato JSON para organizarlos de forma es-
tructurada y facilitar su posterior utilizacion.

Creacion de la aplicacion web

Desarrollar una aplicacion web con una interfaz de usuario intuitiva y accesible
es uno de los objetivos clave. La aplicacién debe ser facil de usar y permitir a los
usuarios localizar la informacion de manera rapida. Esto implica disefiar y desarrollar
un frontend atractivo y funcional utilizando tecnologias como HTML, CSS y JavaScript.

Implementacion de las funcionalidades y herramientas

Anadir las funcionalidades necesarias a la aplicacion web para que cumpla con
el objetivo general. Incluye la implementacién de herramientas especificas como el
listado de campeones, la busqueda de campeones, la tier list y la herramienta de
seleccidn inteligente. La integracion de estas herramientas debe ser fluida y coherente,
asegurando que todas las partes de la aplicacién funcionen en conjunto.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 3
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Analisis de los resultados obtenidos

Por ultimo, tenemos como objetivo la evaluacion de los resultados obtenidos a lo
largo del proyecto. Incluye la realizacién de un analisis detallado de las funcionalidades
implementadas, comentando las limitaciones y ventajas de la aplicacién. Se comenta-
ran los aspectos que han funcionado correctamente al igual que las posibles mejoras
del proyecto para futuras iteraciones.

1.3. Estructura del proyecto

En esta seccidén se explica brevemente la estructura del proyecto, la cual nos da
una visién general del contenido del documento.

= Introduccidn: La introduccién proporciona una visién general del problema que
se abordara a lo largo del proyecto. En este apartado se explica la motivacion
detras de la realizacién del proyecto y como se va a resolver. Ademas, se incluye
un esquema con los capitulos del trabajo y una breve descripcién de cada uno
de ellos.

= Antecedentes: En este capitulo se exponen todos los antecedentes necesarios,
asi como las técnicas y metodologias que se emplearan para la resolucion del
problema. Se presentan estudios previos, teorias relevantes y trabajos relacio-
nados que fundamentan el proyecto.

= Diseno inicial: Este capitulo aborda el disefo inicial de la aplicacion. Se deta-
lla la estructura de la aplicacion web, técnicas de web scraping utilizadas para
extraer informacién relevante sobre campeones, los casos de uso y diagramas
de secuencia, proporcionando una vision clara de cémo los usuarios interactian
con el sistema.

= Desarrollo de la aplicacion web: Este capitulo describe todos los aspectos
relacionados con la obtencion, preparacion y uso de los datos necesarios para
alcanzar los resultados del proyecto. Se detallan los materiales utilizados y los
métodos aplicados para garantizar la validez de los datos recopilados.

= Conclusiones: Por utlimo, este capitulo presenta un analisis de los resultados
obtenidos, explicacion detallada del estudio realizado a lo largo del proyecto, y
posibles mejoras y recomendaciones para futuros trabajos. También se ofrecen
conclusiones finales sobre el alcance y el éxito del proyecto.
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1.4. Planificacion temporal

A continuacién, se presenta la planificacion temporal del proyecto, que detalla las
fases y los hitos alcanzados durante su desarrollo.

Tarea Duracion Fecha de inicio  Descripcion

Investigacion inicial 3 semanas 20/05/2024 Se realiza una investigacion
previa sobre los temas que se
abordaran

Primeras pruebas de 2semanas 10/06/2024 Se llevan a cabo pruebas de

web scraping web scraping para familiari-
zarse con la técnica

Diseno de la aplicacion 4 semanas 24/06/2024 Se implementa la aplicacién

web web

Desarrollo de las fun- 4 semanas 8/07/2024 Se implementan las funciona-

cionalidades lidades descritas

Implementaciéon de me- 1 semana 5/08/2024 Se realizan mejoras en la in-

joras terfaz y disefio de la aplica-
cion

Pruebas y validaciones 1 semana 12/08/2024 Se realizan multiples pruebas

para comprobar el correcto
funcionamiento de la aplica-
cién
Desarrollo de la memo- 3 semanas 19/08/2024 Elaboracion de la memoria
ria

Tabla. 1.1: Tabla de hitos para el desarrollo del proyecto
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Esta planificacion se ha estructurado mediante un diagrama de Gantt, el cual per-
mite visualizar de manera clara las tareas y distribucion a lo largo del tiempo. El dia-
grama facilita el seguimiento del progreso y asegura que cada etapa se complete en
los plazos establecidos.

Figura 1.1: Diagrama de Gantt de la planificiacién. Elaboracion propia

1.5. Presupuesto

Todo proyecto tiene un coste y es fundamental realizar una estimacién detallada
de los recursos utilizados para poder planificar correctamente su desarrollo. En esta
estimacién debemos tener en cuenta diferentes factores como el coste de personal, la
amortizacion del equipamiento informético o los costes indirectos, entre otros.

En cuanto al coste de los trabajadores, en este caso especifico, estara concentrado
en un unico trabajador, ya que el desarrollo del proyecto ha sido realizado por una
sola persona. Esto simplifica la estructura de costos en lo referente a la mano de obra,
aunque es importante destacar el valor del tiempo invertido, calculado en funcién de la
cantidad de semanas trabajadas y el valor promedio de un profesional en este ambito.

Puesto del trabajador Sueldo semanal Duracion Sueldo total
Analista 580€ 4 semanas 2.320€
Programador 625€ 10 semanas 6.250€

Tabla. 1.2: Tabla de costes de personal

En lo que respecta a los costes de software, se han utilizado herramientas gratuitas,
lo que reduce considerablemente el presupuesto en este apartado.
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Por otro lado, el hardware es una parte fundamental del proyecto, ya que debe ser
adecuado para ejecutar las herramientas necesarias y el entrono de desarrollo. En
este sentido, la vida util de un ordenador portétil se suele estimar en unos 5 anos. Los
costes de amortizacion se calcularan en funciéon de este periodo de vida util, distribu-
yendo el coste del hardware de manera proporcional.

Hardware Coste Vida util Amortizacion
Ordenador MSI GE72 6QD 1.185€ 60 meses 19,75€
Apache Pro

Tabla. 1.3: Tabla de costes hardware

La duracion del proyecto ha sido de aproximadamente 18 semanas, lo que equivale
a unos 4 meses y medio. Para facilitar los calculos relacionados con la amortizacion,
se ha decidido redondear este tiempo a 5 meses de uso estimado.

Finalmente, para calcular los costes indirectos, se ha establecido un porcentaje del
10 % del coste total. De este modo podemos concluir:

Tipo de coste Coste
Costes de personal 8.570€
Costes de hardware 98,75€
Costes indirectos 866,87€
Total 9.535,62€

Tabla. 1.4: Tabla de coste total del proyecto

Escuela Politécnica Superior de Jaén 7
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1.6. Glosario de términos

En esta seccion se muestran los acronimos usados a lo largo del proyecto. Se

incluye el acrénimo, su significado en inglés y la traduccion espariola.

Acronimo  Descripcion(Inglés) Descripcion(Espanol)

LOL League of Legends -

MOBA Multiplayer Online Battle Arena Campo de batalla multijugador en

linea

ARAM All Random All Mid Todos al azar todos medio

e-Sport Electronic sport Deporte electrénico

TFT Teamfight Tactics Técticas de pelea en equipo

META Most efficient tactic available TActica disponible mas eficiente

API Application Programing Interface Interfaz de programacion de aplica-

ciones

HTML HyperText Markup Language Lenguaje de marcado de hipertexto

CSS Cascading Style Sheets Hojas de estilo en cascada

JS JavaScript -

ul User Interface Interfaz de usuario

JSON JavaScript Object Notation Notacién de objeto de JavaScript

WWW World Wide Web Web

W3C World Wide Web Consortium -

DOM Document Object Model -

IDE Integrated development environ- Entorno de desarrollo integrado
ment

TOPSIS Technique for Order of Preference -
by Similarity to Ideal Solution

MCDM Multi-attribute decision making Toma de decision multicriterio

PIS Ideal Positive Solution Solucién ideal

NIS Ideal Negative Solution Solucion no ideal

Tabla. 1.5: Tabla de acréonimos usados en el proyecto

Escuela Politécnica Superior de Jaén
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Capitulo 2

ANTECEDENTES

En este capitulo se presentan los antecedentes necesarios para contextualizar el
proyecto y comprender su relevancia. Se revisan teorias relevantes que sustentan la
investigacion, proporcionando una base sobre la cual se desarrollara el trabajo. Ade-
mas, se describen las técnicas y metodologias que se emplearan para la resolucion
del problema planteado.

A continuacion, se explican los conceptos basicos de forma general y se profun-
diza en los conceptos especificos de las técnicas a desarrollar. Esta revisidon no solo
clarifica el contexto del proyecto, sino que también resalta las herramientas y enfoques
gue seran fundamentales para su ejecucion.

2.1. League of Legends

En esta seccion se presenta League of Legends y los elementos mas determinan-
tes para el desarrollo del proyecto. Se ofrece una visién general de su historia, roles,
campeones, metajuego y mapa, proporcionando el contexto necesario para compren-
der el impacto de estos componentes en el proyecto.

2.1.1. Historia

Desde su lanzamiento en 2009, League of Legends ha experimentado una notable
evolucién que lo ha llevado de ser un juego relativamente desconocido a convertirse en
uno de los titulos mas influyentes en la industria de los videojuegos y deportes elec-
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tronicos. Este crecimiento ha sido impulsado por una combinaciéon de innovaciones
constantes y una comunidad apasionada.

La historia de League of Legends se remonta a los origenes del género MOBA,
inspirado en un mod del juego Warcraft Il conocido como Defense of the Ancients
(DotA). Este mod cred un nuevo tipo de juego que combinaba estrategia en tiempo
real con elementos de rol y accién, y sirvi6 como base para el desarrollo de League
of Legends. Desde sus primeros dias, Riot Games ha demostrado un compromiso
continuo con la mejora del juego mediante actualizaciones regulares, la introduccion
de nuevos campeones y la implementacién de nuevos modos de juego.

League of Legends cuenta con dos modos de juego adicionales al clasico: ARAM
(All Random All Mid) y TFT (Teamfight Tactics). ARAM ofrece una experiencia mas
rapida y cadtica donde todos los jugadores luchan en una Unica linea con campeones
asignados al azar. Este modo de juego es iddneo para aquellos jugadores que buscan
partidas mas cortas y un cambio de ritmo respecto al juego estandar. Por otro lado,
TFT es un juego de estrategia en el que los jugadores compiten utilizando campeones
de League of Legends como piezas en un tablero de juego. Este modo de juego ha
atraido a una audiencia que disfruta de juegos de estrategia y planificaciéon a largo
plazo.

Figura 2.1: Logo de League of Legends [1]

La popularidad de LoL ha ido en aumento a lo largo de los afos, catapultando el
juego a la cima de la escena de los e-sports [16]. Torneos como el Campeonato Mun-
dial de LoL, también conocido como Worlds, han atraido a millones de espectadores
de todo el mundo. La final del Mundial de 2023 hizo historia al convertirse en la mas
vista hasta la actualidad con un pico de 6,4 millones de espectadores simultaneos [17].
Estos eventos no solo destacan por sus producciones de alta calidad, sino también por
los sustanciales premios y prestigio asociado con ganar en el escenario mundial.
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El éxito de estos torneos ha contribuido significativamente a la consolidacion de
los deportes electrénicos como una forma reconocida y popular de entretenimiento
competitivo. Riot Games ha invertido en la creacion de infraestructuras y plataformas
para soportar la creciente demanda de e-sports, asegurando que League of Legends
permanezca en el centro de esta industria en expansion.

2.1.2. Campeones

En este contexto, es esencial comprender no solo la diversidad de campeones dis-
ponibles, sino también los roles que desempenfian y las estrategias asociadas a cada
uno. En esta seccidn, exploraremos la amplia variedad de campeones, sus roles y fun-
ciones, porporcionando una vision detallada que permitira a los jugadores adaptarse
a las necesidades del equipo.

Los campeones son personajes jugables en LoL. Actualmente, el juego cuenta con
mas de 150 campeones, cada uno con habilidades Unicas. Las habilidades se divi-
dien en tres basicas, una definitiva y una pasiva. Las habilidades basicas y definitivas
se activan durante el juego, mientras que las pasivas proporcionan efectos continuos
sin necesidad de activacién. Esta diversidad permite a los jugadores experimentar y
encontrar campeones que se adapten a su estilo de juego preferido.

Cada campedn pertenece a un rol especifico, y cada rol tiene funciones y respon-
sabilidades Unicas que son cruciales para el éxito del equipo. Los principales roles son
los siguientes:

» Tanque: Los tanques son campeones con gran resistencia, mucha vida y capa-
cidad de absorber dafio. Su principal funcidén es proteger a su equipo y buscar
escaramuzas. Estos campeones suelen iniciar las peleas y absorber el dano
enemigo, permitiendo que los comparneros mas fragiles pero con mas dafo ha-
gan su funcién.

= Luchador: Son una combinacion de resistencia y dafno. Estan disefiados para
enfrentarse cara a cara con los enemigos, ofreciendo un equilibrio entre capaci-
dad de soportar dafo y realizarlo a los enemigos.

= Asesino: Los asesinos son especialistas en eliminar rdpidamente a los oponen-
tes con menos vida. Suelen tener gran movilidad y un dafo elevado, lo que les
permite entrar y salir de las peleas rapidamente. Se enfocan en objetivos priori-
tarios como los tiradores 0 magos enemigos, buscando eliminarlos antes de que
puedan pelear.
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» Tirador: Son campeones a distancia con poca vida pero que inflingen una gran
cantidad de dafno fisico. Son esenciales en las peleas de equipo debido a su
capacidad para causar dafo continuo desde la distancia. Los tiradores necesitan
proteccion por parte de su equipo debido a su fragilidad pero pueden decidir el
resultado de una pelea con su dafo sostenido.

= Soporte: Brindan utilidad y apoyo al resto del equipo. Pueden curar, dar escudos
a sus aliados y facilitar oportunidades para realizar emboscadas. Su papel es
esencial en fase de lineas y las peleas de equipo, ya que ofrecen protecciéon a
los campeones mas vulnerables.

= Mago: Los magos son campeones con un elevado dafno magico a distancia que
suelen carecer de movilidad. Utilizan sus habilidades para inflingir grandes can-
tidades de dafno a rafagas desde la retaguardia.

Figura 2.2: Algunos de los campeones disponibles en League of Legends [2]

2.1.3. Posiciones

La posicion que ocupa un campeodn durante la partida depende principalmente de
sus habilidades y rol. Es importante destacar que, aunque hay roles comunes para
cada posicion, la flexibilidad e innovaciéon son una poderosa herramienta con la que
sorprender al equipo rival. La habilidad para adaptarse y experimentar con diferen-
tes campeones en diversas posiciones puede ser clave para ganar ventaja sobre los
oponentes [18]. Las posiciones en el LoL son las siguientes:

= Top: El campedn encargado de ir a la calle superior es conocido como el top
laner. Los roles mas comunes en esta posicion son los tanques, luchadores y
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asesinos, debido a la necesidad de resistencia y capacidad de dafo en enfrenta-
mientos prolongados. Los jugadores de esta posicion se enfrentan en combates
uno contra uno, donde la habilidad individual y el conocimiento del enfrentamien-
to juegan un papel crucial.

» Jungla: Es el campedn encargado de jugar en la jungla. Basa su juego en mover-
se entre las lineas ayudando a sus comparneros y haciendo objetivos neutrales
como el Dragdn o Heraldo. Los junglas juegan un papel esencial en el control del
mapa y creacion de ventajas para su equipo. Este rol requiere un conocimiento
de la ruta a seguir en la jungla y una comunicacién constante con el resto del
equipo.

» Medio: El campedn encargado de ir a la linea central, conocido como mid laner,
juega un papel crucial en el control del centro del mapa y contribuyendo a las
emboscadas en otras partes del mismo. Principalmente se juegan magos o ase-
sinos debido a su capacidad para inflingir gran dafo. Deben de ser versétiles,
capaces de dominar la linea, influir en el resto del mapa a través de rotaciones y
ser decisivos en las peleas de equipo.

= Tirador: El campedn encargado de ir a la calle inferior, también conocido como
AD Carry o ADC, es fundamentalmente un tirador. Los jugadores de esta posi-
cién deben estar preparados para continuos enfrentamientos dos contra dos y
para escalar a medida que avanza la partida. Su funcién es inflingir dafo cons-
tantemente en las peleas de equipo, por lo que el resto del equipo debe prote-
gerlo.

= Apoyo: Campedn encargado de jugar en la linea inferior. Como su nombre in-
dica, su funcién es apoyar al equipo y principalmente al tirador, ya que ambos
juegan en la misma linea. Proporcionan utilidad como escudos, curaciones y tie-
nen gran capacidad para iniciar peleas de equipo.

2.1.4. Metajuego

La seleccién de campeones en League of Legends no solo se ve afectada por
las caracteristicas y preferencias individuales de cada jugador, sino que también es
influida por el metajuego actual. El meta (most efficient tactic available) [19] es un
concepto en constante evolucidén que refleja la respuesta colectiva de la comunidad de
jugadores a las actualizaciones que recibe el juego.

Cada dos semanas, Riot Games lanza un parche con actualizaciones en las que
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algunos campeones sufren debilitaciones en sus estadisticas, conocidas como nerfs,
mientras que otros reciben potenciaciones, conocidas como buffs. De esta forma, los
desarrolladores consiguen equilibrar los campeones para que los jugadores tengan
disponible una mayor variedad donde elegir. Estas actualizaciones no solo buscan
mantener el equilibrio entre campeones, sino que también fomentar la diversidad e
innovacion en las estrategias del juego.

La llegada de los parches no solo implica modificaciones a las caracteristicas indi-
viduales de los campeones, sino que también tiene un impacto signifiativo en las estra-
tegias globales y las composiciones de equipo. Estrategias que alguna vez dominaron
pueden quedar obsoletas, dando paso a nuevas tacticas que podian ser infravalora-
das previamente. Por ejemplo, un campeodn que recibe un buff puede pasar de ser una
eleccion poco comun a convertirse en una opcion dominante, alterando las estrategias
de seleccién o baneo en las partidas.

El impacto de estas actualizaciones se extiende desde las partidas casuales hasta
la escena competitiva. En el ambito profesional, los equipos deben adaptarse rapi-
damente a los cambios del meta para mantenerse competitivos. Esto puede implicar
priorizar campeones distintos en la fase de seleccién de campeones, ajustar las es-
trategias de equipo o desarrollar nuevas sinergias entre jugadores. La capacidad de
adaptacién de un equipo al meta es a menudo un factor decisivo en su éxito en torneos
y competiciones.

Figura 2.3: Actualizacion del parche 13.1 [3]
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2.1.5. Mapa

El mapa en League of Legends es el escenario donde tienen lugar las partidas. Es
simétrico y se divide en dos mitades, una para cada equipo, y a su vez, en tres calles
conectadas por la jungla. La simetria del mapa asegura que ambos equipos tengan
igualdad de condiciones al inicio de la partida.

Cada mitad del mapa tiene tres calles, fop, mid y bot, conocidas como lineas, que
conectan las bases de los dos equipos. En las lineas encontraremos torres defensi-
vas, que son estructuras que atacan automaticamente a los rivales al acercarse. Las
torres son una parte fundamental del mapa ya que proporcionan defensa contra los
enemigos. La destruccion de las torres es crucial para abrir caminos hacia la base y
nexo rival.

Ademas de las lineas, el mapa cuenta con la jungla. Es un area neutral entre las
calles donde se encuentran monstruos neutrales que otorgan experiencia y oro al ser
derrotados. Aparte de los recursos, también ofrece caminos alternativos a las lineas
para moverse por el mapa, permitiendo emboscadas y estrategias que pueden cam-
biar el curso de la partida.

Figura 2.4: Mapa del League of Legends [4]

En la jungla se encuentran los objetivos neutrales mas importantes del juego, el
Heraldo, el Barén Nashor y los dragones. El Heraldo aparece en la parte superior
de la jungla vy, al ser derrotado, proporciona un beneficio que permite invocarlo para
asediar torres enemigas. Una vez pasados 20 minutos, el Heraldo evoluciona al Barén
Nashor, que otorga una poderosa potenciacion al equipo que lo derrota, aumentando
significativamente su poder y capacidad de asedio. En la zona inferior de la jungla se
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encuentra el foso del dragdn, donde aparecen varios tipos de dragones a lo largo de
la partida. Cada dragon derrotado porporciona potenciaciones unicas al equipo, como
mayor dafno, curacion, velocidad de movimiento, entre otras.

Figura 2.5: Objetivos neutrales de League of Legends. Elaboracién propia

2.2. Seleccion inteligente

La seleccion inteligente es un proceso critico en la toma de decisiones que per-
mite evaluar y elegir la mejor alternativa entre varias opciones disponibles, utilizando
criterios correctamente definidos. Esta seccidn se desglosa en varios apartados que
abordan diferentes aspectos de la toma de decisiones, incluyendo enfoques y métodos
especificos como el andlisis multicriterio y el método TOPSIS.

2.2.1. Toma de decisiones

La toma de decisiones [20] es un proceso fundamental en diversos campos del
conocimiento y en la vida cotidiana. Consiste en elegir una opcion entre varias alter-
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nativas para alcanzar un objetivo especifico. La complejidad de este proceso puede
variar desde decisiones simples a complejas. Las fases del proceso de una toma de
decision son las siguientes:

1. Identificacion del problema: El primer paso en la toma de decisiones es com-
prender el contexto y factores que influyen en la situacion que requiere una de-
cision.

2. Recopilaciéon de informacion: Una vez identificado el problema, se debe reco-
pilar la informacion necesaria para tomar una decision informada.

3. Identificacion de alternativas: Con la informacién recopilada, se generan mul-
tiples alternativas entre las que poder decidir.

4. Evaluacion de alternativas: Las alternativas identificadas se evalGan en funciéon
de criterios especificos. Esta evaluacion puede involucrar técnicas y herramien-
tas de apoyo a la decisién como los arboles de decisién.

5. Seleccidon de la mejor alternativa: Basada en la evaluacion, se selecciona la
alternativa que se adapta mejor a los objetivos establecidos.

2.2.2. Toma de decision multicriterio

La toma de decisiones multicriterio (MCDM) [21] es un enfoque utilizado para eva-
luar y elegir entre alternativas cuando se consideran mutliples criterios. Este método
es especialmente util en situaciones complejas donde las decisiones no pueden ba-
sarse en un solo factor. Cada alternativa se evalua en funcion de varios criterios, sean
cualitativos o cuantitativos. La finalidad es la misma que una toma de decision simple,
encontrar la mejor alternativa que cumpla los criterios considerados. El proceso de la
toma de decisiones multicriterio es:

1. Definicidon del problema: El primer paso es identificar el problema de decision
y los objetivos que se quieren alcanzar. Esto incluye definir qué aspectos son
importantes y qué criterios se utilizaran para evaluar las alternativas.

2. Identificacion de criterios y altenativas: Se establecen los criterios y alternati-
vas relevantes para la decision.

3. Asignacion de pesos [22]: Se asignan pesos a cada criterio para reflejar su
relevancia en el contexto de la decision. Estos pesos pueden determinarse me-
diante diversas técnicas.
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4. Suma de resultados: Las puntuaciones obtenidas por cada alternativa en los
diferentes criterios se combinan utilizando los pesos asignados a cada criterio.
Esto se puede realizar mediante métodos como la suma ponderada, el método
PROMETHEE [23] o el método TOPSIS entre otros.

5. Seleccion de la mejor alternativa: La alternativa con la puntuacién mas alta
tras la suma de los resultados se selecciona como mejor.

2.2.3. TOPSIS

El método TOPSIS [24] es una técnica utilizada en la toma de decisiones multicrite-
rio. Se basa en que la mejor alternativa tenga la mayor distancia posible a la solucién
no ideal y la menor distancia a la ideal. Este método se sustenta en la idea de que en
un problema multicriterio existen dos soluciones ideales:

» Solucidn ideal (PIS): Representa el escenario mas deseable, donde cada crite-
rio alcanza su valor 6ptimo.

= Solucidén no ideal (NIS): Representa el escenario menos deseable, donde cada
crierio alcanza el peor valor posible.

Los pasos del método TOPSIS son los siguientes [25]:

1. Construccion de la matriz de decision: Se recopilan los datos correspondien-
tes a cada criterio y alternativa, formando asi una matriz de decisién. Las filas
representan las alternativas y las columnas los criterios.

Figura 2.6: Matriz de decisién [5]

2. Normalizacion de la matriz de decisidon: Se normalizan los valores de la matriz
para hacer comparables los criterios. Se suele realizar utilizando la siguiente
férmula:

Rij = Ay (2.1)

\/ Z;cnzl xij
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3. Construccion de la matriz de decision ponderada: Se multiplican los valo-
res normalizados por los pesos asignados a cada criterio, obteniendo la matriz
ponderada:

Vi = W - Ty (2.2)
donde w es el peso del j-ésimo criterio.

4. Determinacion de PIS y NIS: Se identifica la solucion ideal y no ideal:

= PIS:
AT = {vf, o], . uf (2.3)

o Up

donde v,” = mazx(vy;) para criterios de beneficio y v;” = min(v;) para
criterios de costo.

= NIS:
A™ =A{v] vy, .50, } (2.4)

donde v; = min(v;;) para criterios de beneficio y v; = max(v;;) para

criterios de costo.

5. Calculo de las distancias: Se calcula la distancia de cada alternativa a las
soluciones ideal y no ideal:

D = zn:(% v;)? (2.5)
Di = \ zn:(vij —v;)? (2.6)

6. Calculo de los coeficientes de proximidad: Se calcula el coeficiente de proxi-
midad de cada alternativa con respecto a la solucién ideal:
Do
Cf = —— 2.7
’ D} + D; 27)
donde 0 < CF < 1. Un valor mas cercano a 1 indica una mayor proximidad a la
solucion ideal.

7. Ordenacion: Las alternativas se ordenan en funcién de sus coeficientes de pro-
ximidad, seleccionando la alternativa con el valor mas alto como la mejor opcién.
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Capitulo 3
Diseno inicial

En este capitulo se presentan aspectos clave que estructuran la aplicacion web
desde sus primeras fases, abordando tanto la arquitectura técnica como los flujos de
interaccion. Primero, se detalla la arquitectura de la aplicacién web, incluyendo tanto
el disefio del frontend como del backend. También se describe el proceso de web
scraping, una de las técnicas clave utilizadas para la recoleccidén de datos de fuentes
externas.

A continuacién, se definen los principales casos de uso de la aplcaciéon, modelando
los diferentes escenarios en los que el usuario interactua con el sistema. Asimismo, se
complementa el disefo con la representacion grafica de los diagramas de secuencia
y diagramas de clase.

3.1. Aplicacion web

Se denomina aplicacién web [26] a aquella herramienta que los usuarios pueden
utilizar accediendo a un servidor web a través de internet mediante un navegador. Es-
tas aplicaciones no requieren instalaciones locales en el dispositivo del usuario, lo que
facilita el acceso y uso desde cualquier lugar con conexién a internet. La flexibilidad y
accesibilidad de las aplicaciones web las han convertido en una solucién popular para
una amplia gama de necesidades, desde gestion de proyectos hasta entretenimiento
y comercio electrdnico.

La aplicacion desarrollada en este proyecto tiene como obijetivo principal propor-
cionar una herramienta funcional y eficiente que permita a los usuarios interactuar en
tiempo real para la seleccion inteligente de campeones en League of Legends. Esta
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herramienta no solo ayuda a los jugadores a optimizar sus elecciones sino que también
les proporciona una ventaja estratégica al evaluar las composiciones de los equipos.

Para brindar una visién completa, esta seccidén se subdivide en varios apartados
gue cubren desde la arquitectura hasta las funcionalidades especificas.

3.1.1. Arquitectura de la aplicacién

En esta subseccion se describe la estructura de la aplicacion web, incluyendo el
diseno de frontend y backend, asi como la interaccién entre ambos componentes y las
tecnologias empleadas, aunque posteriormente en el apartado 4.2 las analizaremos a
fondo.

Frontend

Se refiere a la parte de la aplicacién web que interactua directamente con el usua-
rio. Incluye todo lo que el usuario puede ver y con lo que puede interactuar. Las princi-
pales tecnologias usadas en el frontend son:

» HTML (HyperText Markup Language): Utilizado para estructurar el contenido
de la pagina web. Es la base sobre la que se construyen todas las paginas web,
definiendo elementos basicos como parrafos, encabezados, imagenes y enlaces.

m CSS (Cascading Style Sheets): Estiliza y da formato al contenido HTML. Per-
mite disefar visualmente la pagina web, controlando aspectos como colores,
fuentes y disposicidén general de los elementos.

= JavaScript: Agrega interactividad y dinamismo a la pagina web. Permite respon-
der a eventos del usuario, como clicks o desplazamientos y actualizar el conteni-
do de la pagina web sin necesidad de recargarla.

Estas tecnologias trabajan en conjunto para crear una interfaz de usuario (Ul) atrac-
tiva e interactiva.

Backend

Hace referencia a la parte de la aplicacién web que se ejecuta en el servidor. Es
responsable de la I6gica, gestion de bases de datos, autenticacion de usuarios y otras
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funciones no visibles para el usuario final. Las tecnologias usadas en el backend son:

= Node.js: Entorno de ejecucién de JavaScript del lado del servidor que permite
ejecutar cddigo en el servidor. Es conocido por su capacidad de manejar multi-
ples conexiones simultdneas con eficiencia, lo que lo hace ideal para aplicacio-
nes en tiempo real.

= Puppeteer [12]: Biblioteca de Node.js que proporciona un API (Application Pro-
graming Interface) para controlar el navegador Chrome para realizar tareas de
automatizacion. Es especialmente 0til para tareas de web scraping, pruebas au-
tomatizadas y otras operaciones que requieren interaccion con una pagina web.

Ambas tecnologias funcionan de forma coordinada para proporcionar funcionalida-
des y datos al frontend de la aplicacién, creando una experiencia completa y dinamica
para el usuario.

Figura 3.1: Comparacion entre frontend y backend [6]

3.1.2. Funcionalidades

En esta subseccidn se detallan las funcionalidades clave de la aplicacién web de-
sarrollada. Cuenta con varias secciones clave, organizadas en distintas paginas, cada
una con funcionalidades que permiten al usuario interactuar de manera eficiente con
la plataforma. Entre estas secciones se incluyen el listado de campeones, la tier list,
la busqueda de campeones, la pagina especifica de cada campedn y la herramien-
ta de seleccién de campeones. Estas funcionalidades estan disefiadas para ofrecer
una experiencia de usuario completa, facilitando el acceso a la informacién de forma
sencilla.
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n Listado de campeones: Proporciona un listado de todos los campeones junto
con las posiciones en las que se juegan y su rol. Ademas, muestra los porcen-
tajes de victoria tanto positivos como negativos contra sus principales enfrenta-
mientos, ofreciendo una vision detallada de su rendimiento, y los objetos que se
compran de forma frecuente con dicho campedn.

= Busqueda de campeones: Permite a los usuarios buscar campeones por su
nombre, facilitando el acceso a la informacion de una forma mas rapida.

» Tier list: Lista jerarquizada que muestra todos los campeones, posicién en la
que se juega y tasa de victoria. Permite a los usuarios identificar de una forma
sencilla qué campeones son mas efectivos en el metajuego actual.

= Herramienta de seleccion inteligente: Permite a los usuarios seleccionar cam-
peones de forma inteligente basandose en la composicién enemiga, los enfren-
tamientos directos en linea, roles, etc., optimizando la estrategia y aumentando
las posibilidades de victoria.

A pesar de la diversidad de funciones que cada pagina ofrece, todas ellas com-
parten ciertos elementos comunes que forman parte de la navegacion e interaccion
dentro de la aplicacion. Estos elementos son la cabecera, el pie de pagina, el slider
y el campo de busqueda. Estos componentes aseguran que los usuarios puedan mo-
verse facilmente entre las distintas secciones de la aplicacion.

3.2. Web scraping

El web scraping [27] es una técnica utilizada para extraer informacion de sitios web
de manera automatica. Esta metodologia es especialmente util cuando la cantidad de
datos que necesitamos es elevada y seria inviable o extremadamente laborioso obte-
nerlos manualmente. Empresas como aquellas que comparan precios de productos,
servicios de noticias y otras muchas utilizan esta técnica para obtener datos actualiza-
dos.

En el contexto de este proyecto, el web scraping es esencial para obtener da-
tos actualizados sobre los campeones de League of Legends. Estos datos son indis-
pensables para alimentar la aplicacion web desarrollada, proporcionando informacién
precisa y actualizada a los usuarios. Los cambios en las estadisticas de los enfrenta-
mientos entre campeones y tendencias del metajuego cambian frecuentemente por lo
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que hacen del web scraping una herramienta crucial para mantener la exactitud de la
informacién mostrada.

El proceso de web scraping para obtener datos en este proyecto es el siguiente:

1. Analisis del cédigo HTML: En primer lugar, se realiza un analisis manual del
codigo HTML de las paginas web objetivo. En este paso se identifican los selec-
tores y elementos HTML que contienen la informacion deseada como etiquetas,
clases, identificadores o selectores.

2. Extraccion de datos: Utilizando herramientas y bibliotecas de scraping como
Puppeteer, se crean scripts para acceder a las paginas web y extraer la informa-
cion relevante. Estos scripts recorren el cédigo HTML, seleccionan los elementos
identificados en el paso anterior y extraen los datos contenidos en ellos.

3. Transformacion de los datos: Los datos extraidos son transformados a un for-
mato estructurado como JSON (JavaScript Object Notation). Este formato es
ideal para la manipulacion y almacenamiento de datos, ya que es legible por
maquinas y humanos.

4. Almacenamiento y uso: Los datos en formato JSON son almacenados para su
posterior uso en la aplicacion.

Es crucial considerar las implicaciones éticas y legales que tiene el uso de web
scraping [28]. Es fundamental asegurar que esta practica no incumple los términos de
servicio de las paginas web objetivo. Ademas, se debe evitar la recoleccion de datos
personales sin consentimiento y no sobrecargar los servidores de las paginas web con
demasiadas solicitudes en un corto periodo de tiempo.
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3.3. Casos de uso

En esta seccidn se presentaran los casos de uso de la aplicacion web, proporcio-
nando ejemplos practicos de cémo los usuarios pueden interactuar con las distintas
funcionalidades del sistema. Los casos de uso describen situaciones concretas en las
que el usuario realiza una serie de acciones con el fin de cumplir un objetivo especifico
dentro de la aplicacion.

Caso de uso general

En el caso de uso general, el usuario puede interactuar con la pagina actual o nave-
gar a otra seccion de la aplicacién. Dependiendo de las opciones que se le presenten
dentro de la pagina, podra realizar acciones como consultar informacién, acceder a
funcionalidades especificas o cambiar de pagina. Ante este panorama, obtenemos el
siguiente diagrama:

Figura 3.2: Diagrama de casos de uso general. Elaboracion propia

Listado de campeones

En este diagrama de casos de uso se ilustra como el usuario interactia con el
listado y la busqueda de campeones. El usuario tiene varias opciones, puede buscar
un campeon por su nombre, visualizar las sugerencias que coincidan con su busqueda
y, Si lo desea, seleccionar uno de los campeones sugeridos. Ademas, también puede
navegar hacia otras secciones de la aplicacién en cualquier momento o seleccionar un
campeon de los mostrados en el listado.
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Figura 3.3: Diagrama de casos de uso del listado de campeones. Elaboracién propia

Tier list

En este diagrama de casos de uso se refleja como el usuario interactta con la tier
list. Al igual que en el diagrama anterior, el usuario puede buscar campeones por su
nombre, visualizar las sugerencias coincidentes y seleccionar uno de los campeones
sugeridos. Asimismo, el usuario puede visualizar la informacién que le proporciona la
tier list o navegar libremente a otras paginas de la aplicacion.

Figura 3.4: Diagrama de casos de uso de la tier list. Elaboracion propia
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Herramienta de seleccion de campeones

Este diagrama de casos de uso representa la interaccion del usuario con la he-
rramienta de seleccién inteligente de campeones. La herramienta permite al usuario
buscar campeones por su hombre y navegar liboremente por las otras secciones de la
aplicacién web, al igual que el resto de diagramas.

Figura 3.5: Diagrama de casos de uso de la herramienta de seleccién inteligente de
campeones. Elaboracién propia

Ademas, el usuario puede introducir campeones que desea jugar, seleccionar una
posicion para ellos y elegir un rival. Una vez introducidos los campeones, el usuario
puede calcular cual es el mejor de ellos y el sistema mostrara este campeon. Después
de ver el campedn seleccionado, el usuario tiene la opcién de repetir el proceso de
seleccidn o visitar la pagina especifica del campedn mostrado.

3.4. Diagramas de secuencia

En esta seccidn, se exploraran los diagramas de secuencia que detallan el flujo de
interaccion entre los componentes del sistema para cada caso de uso presentado an-
teriormente. Mientras que los casos de uso ofrecen una descripcidon general de cémo
los usuarios interactian con la aplicacion web, los diagramas de secuencia proporcio-
nan una visidn mas detallada del orden en que se producen las interacciones entre
actores y objetos del sistema.
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Listado de campeones

El siguiente diagrama de secuencia ilustra el proceso de interaccion del usuario con
el sistema de busqueda de campeones en la aplicacion web. Este diagrama detalla
cémo el usuario puede realizar una busqueda de campeones, ver las sugerencias en
tiempo real, seleccionar un campedn de las sugerencias o del listado y navegar a otras
secciones de la aplicacion.

Figura 3.6: Diagrama de secuencia del listado de campeones. Elaboracién propia
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Tier list

El siguiente diagrama de secuencia ilustra cdmo el usuario interactia con la tier
list de la aplicacién web. Al igual que en el diagrama anterior, también se refleja la
posibilidad de que el usuario navegue libremente por el resto de la pagina y realice
acciones como la busqueda de campeones.

Figura 3.7: Diagrama de secuencia de la tier list. Elaboracién propia
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Herramienta de seleccion de campeones

El siguiente diagrama de secuencia detalla el flujo de interaccion entre el usuario
y la herramienta de seleccién de campeones de la aplicacién web. El usuario puede
introducir varios campeones, seleccionar una posicion o campeoén rival, y solicitar al
sistema que calcule cudl es el mejor campeodn para ese contexto. Luego, puede optar
por repetir el proceso o visitar la pagina del que ha sido considerado como mejor
campeon.

Figura 3.8: Diagrama de secuencia de la herramienta de seleccién de campeones.
Elaboracién propia
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Capitulo 4

Desarrollo de la aplicacion web

En este capitulo, se aborda de manera detallada el proceso de desarrollo de la apli-
cacién web, comenzando con una descripcién completa de los recursos empleados.
Este desarrollo incluye tanto los datos utilizados como las herramientas que hicieron
posible la implementacion de las diversas funcionalidades. Uno de los componentes
esenciales del desarrollo fue el conjunto de datos. A lo largo del capitulo, se explica
cémo fueron obtenidos estos datos, qué fuentes se utilizaron y como se procesaron
para ser integrados adecuadamente en la plataforma.

4.1. Conjunto de datos

Segun se ha descrito en la subseccidén 1.2.2, el conjunto de datos con el que tra-
bajaremos se obtiene de la pagina oficial de League of Legends y de OP.GG. La reco-
leccién y procesamiento de estos datos es sumamente importante para el desarrollo
del proyecto, dado que la precision de la informacién impacta de forma directa en la
funcionalidad y fiabilidad de la aplicacion web.

La pagina oficial de League of Legends proporciona informaciéon sobre los cam-
peones como sus habilidades, roles y estadisticas basicas. Por otro lado, OP.GG es
una plataforma reconocida entre la comunidad de jugadores de LoL que ofrece una
extensa gama de datos sobre campeones, jugadores, historial de partidas o busqueda
de partidas en vivo, entre otros. Esta pagina web es extensamente utilizada para el
analisis de partidas y enfrentamientos entre campeones, proporcionando una vision
detallada sobre las tendencias y estadisticas actuales del juego.

A pesar de la gran cantidad de informacidn disponible en OP.GG, no toda resulta
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relevante para el proyecto. Por ello, se realiza un proceso de filtrado y seleccion de
datos que sean realmente utiles. Aunque la pagina muestra los datos de una forma
sencilla y visual, obtenerlos para usarlos en nuestra aplicacion web es un proceso
complejo que se explicara a fondo en la seccién 4.3.

4.2. Tecnologias usadas

En este proyecto se han empleado diversas tecnologias para desarrollar una apli-
cacion web robusta y eficiente. Estas tecnologias permiten la creacion de una interfaz
de usuario atractiva y la gestion de datos complejos. A continuacién se presenta una
breve descripcion de cada una de las tecnolgias utilizadas.

4.2.1. Intellid IDEA

Intellid IDEA es un IDE (Integrated development environment) desarrollado por Jet-
Brains. Este IDE es utilizado para escribir, probar y depurar el cédigo. IntelliJ ofrece
herramientas avanzadas para el desarrollo web, facilitando la implementacién del pro-
yecto.

Beneficios de utilizar Intellid IDEA

= Soporte para multiples lenguajes: Es compatible con una amplia gama de
lenguajes de programacion, incluyendo Java, JavaScript, HTML, y més. Esto lo
convierte en una herramienta versatil ya que en el proyecto se utilizan varios
lenguajes.

= Depuracion y pruebas: IntelliJ ofrece potentes herramientas de depuracion y
pruebas. Se pueden establecer puntos de interrupcion, inspeccionar variables y
evaluar expresiones durante la ejecucion del programa.

» Facilidad de uso: La interfaz intuitiva y su capacidad para personalizar atajos
y configuraciones permiten adaptarse rapidamente y trabajar de manera mas
comoda.
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Figura 4.1: Logo de Intellid [7]

4.2.2. HTML

HTML (HyperText Markup Language) [29] es el lenguaje estandar utilizado mun-
dialmente para crear y estructurar el contenido de las paginas web. Utiliza una se-
rie de elementos o etiquetas como <head>, <title>, <body>, <header>, <footer>,
<section>, <div>, <span>, <img>, <nav>, <1i> entre otras, para definir diferentes
partes del contenido. HTML es considerado el lenguaje web mas importante y su in-
vencion fue crucial para el surgimiento, desarrollo y expansién de la World Wide Web
(WWW).

Beneficios de utilizar HTML

» Simplicidad: Es facil de aprender y usar. Su sintaxis sencilla permite crear pagi-
nas web bésicas rapidamente. Las etiquetas y atributos son intuitivos y descrip-
tivos.

= Compatibilidad y estandares: HTML es un estandar mantenido por el World
Wide Web Consortium (W3C), lo que asegura su compatibilidad con todos los
navegadores y plataformas. Esto significa que las paginas web creadas con este
lenguaje seran accesibles desde cualquier dispositivo.

= Integracion con CSS y JavaScript: HTML se integra perfectamente con estos
lenguajes. HTML se encarga de la estructura y el contenido, CSS del disefio y
presentacion, y JavaScript afiade interactividad y comportamiento dinamico. Esta
separacion de responsabilidades facilita el desarrollo web modular y escalable.

Figura 4.2: Logo de HTML [8]
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4.2.3. JavaScript

JavaScript [30] es un lenguaje de programacién de alto nivel, dinamico e inter-
pretado que se utiliza principalmente para el desarrollo web y creacion de paginas
interactivas. Es conocido por su capacidad de responder a eventos del usuario como
clicks del ratén, entradas de teclado u otras interacciones.

Beneficios de utilizar JavaScript

= Dinamismo: Es un lenguaje dinamico que permite cambios en la estructura y
comportamiento del contenido web en tiempo real. Esto incluye la modificacion
del DOM (Document Object Model), lo que facilita la actualizacion dinamica del
contenido de una pagina web sin necesidad de recargarla.

= |nterpretado: Es interpretado por el navegador del usuario, lo que significa que
no requiere una compilacién previa. Esto permite que la ejecucion sea mas rapi-
da.

= Desarrollo full stack: JavaScript se ha convertido en un lenguaje que puede ser
utilizado tanto para el desarrollo frontend como backend. Esto reduce la nece-
sidad de aprender varios lenguajes y facilita la integracién entre el cliente y el
servidor.

Figura 4.3: Logo de JavaScript [9]

4.2.4. CSS

CSS (Cascading Style Sheets) es un lenguaje utilizado para manejar el disefio y
presentacion de las paginas web que utilizan un lenguaje de marcado como HTML.
Permite aplicar estilos como colores, fuentes, margenes, lineas, alturas, anchos, entre
otros. Utiliza selectores para apuntar a los elementos HTML a los que aplicar un estilo.
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Beneficios de utilizar CSS

= Responsive design: Permite crear disefios adaptativos mediante el uso de me-
dia queries, que permiten aplicar diferentes estilos segun el tamafio y las carac-
teristicas del dispositivo del usuario. Esto asegura que las paginas web se vean
bien en cualquier dispositivo, desde teléfonos moéviles hasta monitores.

= Consistencia en el diseio: Permite aplicar estilos uniformes a mutliples ele-
mentos, asegurando un disefio coherente en toda la pagina web que mejore la
experiencia del usuario.

= Compatibilidad y estandares: CSS, al igual que HTML, es compatible con to-
dos los navegadores y es un estandar reconocido por el W3C. De esta forma se
garantiza que los estilos aplicados mediante CSS funcionaran de manera con-
sistente en diferentes navegadores y dispositivos.

Figura 4.4: Logo de CSS [10]

4.2.5. Node.js

Es un entorno de ejecucion de JavaScript del lado del servidor que permite ejecutar
codigo fuera del navegador. En este proyecto, Node.js [31] se utiliza para gestionar el
backend, incluyendo la l6gica y la interaccién con los datos.

Beneficios de utilizar Node.js

= Asincroniay event-driven: Esta disenado para ser asincrono y basado en even-
tos, lo que significa que puede manejar varias operaciones al mismo tiempo sin
bloquear el hilo principal.

= Soporte JSON: Node.js se integra perfectamente con JSON, lo que facilita la
gestién y manipulacién de datos.
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= Desarrollo full stack con JavaScript: Permite utilizar JavaScript tanto en el
frontend como en el backend, unificando el lenguaje de programacion.

Figura 4.5: Logo de Node.js [11]

4.2.6. Puppeteer

Puppeteer [32] es una libreria de Node.js que proporciona una API de alto nivel
para controlar navegadores web basados en Chromium como Google Chrome. Fue
desarrollada por el equipo de Google Chrome y se utiliza principalmente para automa-
tizar tareas del navegador o para hacer web scraping.

Beneficios de utilizar Puppeteer

= Interaccion con el DOM: Facilita la manipulacion del DOM, permitiendo selec-
cionar y modificar elementos, disparar eventos y recuperar datos directamente
desde las paginas web.

= Automatizacion del navegador: Puppeteer permite la automatizacion de ca-
si cualquier accion que un usuario pueda realizar en un navegador, desde la
navegacion y e interaccién con formularios hasta la captura de la pantalla y la
generacién de archivos PDF.

= Control de recursos: Puede interceptar y modificar solicitudes de red, bloquear
recursos como imagenes 0 anuncios para acelerar la carga de la pagina.

Figura 4.6: Logo de Puppeteer [12]
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4.3. Obtencion de datos

En este apartado se detalla el proceso seguido para obtener los datos necesarios
de las paginas web mediante web scraping. Este proceso es esencial para conseguir
informacion precisa y actualizada para utilizarla en la aplicaciéon web.

El primer paso fue realizar un analisis detallado del cédigo HTML de las paginas
web objetivo. Esta tarea se realiza de forma manual, permitiendo identificar y selec-
cionar los elementos HTML que contienen la informacién relevante. Para facilitar el
proceso, se utiliza la herramienta Google DevTool, que es parte de las Chrome De-
veloper Tools. Esta herramienta permite inspeccionar y explorar las estructuras HTML
y CSS de manera interactiva, ayudando a localizar los selectores e identificadores de
los elementos de interés.

De la primera pagina web, que corresponde a OP.GG, se extraen elementos visua-
les y estadisticas. En estos, se incluyen las imagenes de los campeones, porcentajes
de victoria, seleccion y baneo. Estos datos se obtienen analizando las secciones co-
rrespondientes de la pagina y posteriormente accediendo a las paginas especificas de
cada campeon para analizarlas a fondo.

Figura 4.7: Tier list de OPGG. Elaboracion propia

En la pagina de cada campedn se obtiene informacion clave sobre los enfrenta-
mientos directos entre campeones, tanto favorables como desfavorables, y los objetos
gue los jugadores suelen comprar para optimizar el rendimiento del campeédn, permi-
tiendo asi conocer las caracteriticas del campedn.
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La segunda pagina de interés es el sitio oficial de League of Legends. De esta
pagina obtenemos el rol de cada campedn.

Figura 4.8: Ejemplo de rol de un campedn. Elaboracion propia

Una vez identificados los elementos HTML relevantes, el siguiente paso es auto-
matizar el proceso de extraccion de datos utilizando Puppeteer.

Para ilustrar como utilizar Puppeteer en este contexto, se presenta un ejemplo ba-
sico que muestra los pasos iniciales de la automatizacion. Este ejemplo cubre la inicia-
lizaciéon del navegador, la navegacidon a una pagina web especifica y la realizacién de
una tarea simple como una captura de pantalla. Este proceso inicial proporciona una
base para comprender cémo utilizar Puppeteer en proyectos mas complejos como la
extraccion de datos que abordaremos a continuacién.

~
const puppeteer = require(’puppeteer’);

(async () => {
const navegador = await puppeteer.launch();

const pagina = await navegador.newPage();

await pagina.goto(’https://ejemplo.com?’);
await pagina.screenshot ({path: ’ejemplo.com’});

console.log(’Captura,de pantalla realizada,con éxito?’);

await navegador.close();

O

S

Listado 4.1: Ejemplo de uso de Puppeteer
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En nuestro caso, el proceso es considerablemente méas complejo. Aunque la ini-
cializaciéon del navegador y la navegacion a la pagina de OP.GG siguen los pasos del
ejemplo basico, a partir de ahi se afaden varias capas de complejidad. Una vez en
la pagina de OP.GG, se configura Puppeteer para esperar hasta que los selectores
necesarios estén presentes y la pagina esté completamente cargada. A continuacién,
se procede a recorrer la tabla que contiene los datos de los campeones, extrayendo
los atributos y almacenandolos en un vector para su posterior procesamiento.

Figura 4.9: Pagina con los datos del campedn. Elaboracién propia

Para utilizar los datos obtenidos de manera efectiva dentro de la aplicacién web,
es necesario convertirlos a un formato estructurado y facilmente manipulable como
JSON. Una vez que los atributos necesarios estan almacenados en un vector, se pro-
cede a transformar este vector a un archivo JSON.

const fs = require(’fs’);

const datosJSON = JSUN.stringfy(datosCampeones, null, 2);

fs.writeFile(’datosCampeones. json’, datosJSON);

Listado 4.2: Transformacién a JSON
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Para acceder a las paginas especificas de cada campedn y obtener los porcenta-
jes de victoria frente a sus principales enfrentamientos, seguimos un proceso similar
al empleado en la extraccidon de datos de la tier list. Al cargar la pagina del campeoén,
esperamos a que los selectores necesarios estén presentes. Posteriormente, proce-
demos a recorrer la tabla que contiene la informacion que necesitamos, obteniendo
los datos necesarios. Una vez recopilados, se almacenan temporalmente en un vector
para posteriormente convertirlos a un archivo JSON.

Figura 4.10: Web scraping de los enfrentamientos de OP.GG. Elaboracion propia
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Para obtener la informacion acerca de los objetos de cada campedn en la pagina
de OP.GG, debemos afrontar varios inconvenientes que dificultan el proceso de scra-
ping. El primer obstaculo que encontramos es la presencia de una ventana emergente
relacionada con la informacion de cookies del sitio web. Esta ventana interfiere con
nuestra capacidad para interactuar con la pagina, por lo que resulta necesario evitarla
antes de empezar con la extraccidén de datos. Para resolver este problema, implemen-
tamos un método que cierra la ventana emergente de forma automatica.

await page.evaluate (() => {
document .querySelector (’[id="id-objetivo"]’) .remove () ;

I 8

Listado 4.3: Método para cerrar ventanas emergentes

El segundo problema que surge es que las caracteristicas de los objetos no apa-
recen a simple vista; en lugar de ello, requieren que el usuario pase el ratdbn sobre
la imagen del objeto para que se despliegue la informacion detallada. Este compor-
tamiento complica la extraccion de datos, ya que, durante el scraping, necesitamos
simular la accién de pasar el ratén por encima de cada imagen de los objetos de for-
ma automatica. Para ello, se recorren todas las imagenes de objetos presentes en la
pagina y se simula el paso del raton por encima, lo que nos permite acceder a las
estadisticas.

const elementos = await page.$$(’[id="id-objetivo"]’);
for(const elemento of elementos){
await elemento.hover ();

await new Promise(resolve => setTimeout (resolve, 200));

Listado 4.4: Método para simular el paso del ratén
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Una vez solventados estos problemas, procedemos a recorrer la lista de objetos,
seleccionando la informacion relevante para nuestro andlisis. Los datos extraidos in-
cluyen el nombre del objeto, su precio y sus estadisticas especificas. Estos datos se
almacenan temporalmente en un vector aunque posteriormente, los transformamos en
un archivo JSON para mantener la informacion estructurada.

Figura 4.11: Pagina con los objetos del campedn. Elaboracion propia

Finalmente, el proceso concluye con la generacion de varios archivos JSON que
tienen la siguiente estructura:

Figura 4.12: Estructura del archivo JSON de datos de campeones. Elaboracion propia

Este archivo JSON contiene una lista de objetos, donde cada objeto representa
un campeodn con sus respectivos atributos. Este formato permite que los datos sean
facilmente accesibles y manipulables dentro de nuestra aplicacion web.
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Figura 4.13: Estructura del archivo JSON de enfrentamientos. Elaboracién propia

Este archivo JSON contiene una lista de objetos, donde cada objeto representa uno
de los principales enfrentamientos del campedn. Cada enfrentamiento tiene el nombre
del campeon y el porcentaje de victoria. Si el porcentaje es inferior al 50 % implica que
es un enfrentamiento negativo. Si es superior al 50 %, es un enfrentamiento en el que
tendremos ventaja.

Figura 4.14: Estructura del archivo JSON de los objetos. Elaboracién propia

Este archivo JSON contiene una lista de objetos, donde cada elemento representa
un objeto que se compra habitualmente con el campedn. Cada objeto tiene su nombre,
precio, imagen y una lista con las estadisticas.
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4.4. Decisiones inteligentes

En este apartado se describe el enfoque adoptado para optimizar la seleccién de
campeones dentro de la aplicacion web. Aqui se explica el planteamiento del proble-
ma, la informacién utilizada para fundamentar las decisiones y la aplicacion del método
TOPSIS para generar recomendaciones efectivas.

4.4.1. Planteamiento

Tomar una decision en cualquier contexto puede ser un proceso que oscile entre
lo arbitrario o basado en azar, o bien, fundamentarse en preferencias personales sin
un analisis previo. Sin embargo, cuando disponemos de datos e informacién relevan-
te, podemos transformar este proceso en una decisién inteligente e informada. En el
ambito de los videojuegos, especialmente en LoL, la capacidad de tomar decisiones
informadas puede ser decisiva para el éxito en una partida.

Durante una partida de LoL, los jugadores se enfrentan a la necesidad de tomar
miles de decisiones de forma instantanea. Estas decisiones, en su mayoria, estan in-
fluenciadas por la experiencia, intuicion y habilidad individual del jugador. No obstante,
existe una fase en el juego en la que los jugadores disponen de un valioso tiempo adi-
cional para decidir: la fase de seleccién de campeones. Este es un momento clave en
el que, en lugar de optar por un campeén al azar o basado Uunicamente en preferen-
cias personales, el jugador puede tomar una decisidn mas estratégica fundamentada
en criterios especificos.

Figura 4.15: Fase de seleccion de campeones [13]
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Con este propésito en mente, se ha disefiado una herramienta que permite a los
jugadores identificar el mejor campeon posible para cada situacion. Esta herramienta
no solo tiene en cuenta las preferencias del usuario, sino que también evalta una serie
de criterios que pueden influir en el resultado final de la partida. En un juego donde
cada detalle cuenta, una seleccién adecuada de campeones puede ser la diferencia
entre la victoria y la derrota.

4.4.2. Informacion utilizada

Para asegurar una seleccion de campeones 6ptima, la herramienta se apoya en un
amplio conjunto de datos, entre los que se incluyen porcentajes de victoria, tasas de
seleccidén y baneo, enfrentamientos favorables y desfavorables, asi como las posicio-
nes en las que cada campeo6n suele jugarse. Este conjunto de datos permite realizar
un andlisis de las opciones disponibles, ofreciendo al usuario la mejor recomendacién
posible en funcidén de su situacion.

El funcionamiento de la herramienta es sencillo e intuitivo. El usuario debe propor-
cionar una lista de campeones que desea jugar. Ademas, tiene la opcién de introducir
informacion adicional como el campedn rival al que se enfrentara y la posicion en la
que jugara, si dispone de esa informacién. Segun los datos introducidos por el usuario,
la herramienta calculara la mejor opcién de manera personalizada.

En ambos casos, el mejor campedn se determina utilizando el método TOPSIS. La
diferencia es que, si el usuario introduce tanto el campedn rival como la posicién en
la que jugara, en lugar de emplear el porcentaje de victoria general del campedn, se
puede utilizar el porcentaje de victoria especifico del enfrentamiento contra ese rival.
Esto permite una decisibn mas precisa, ya que no solo se toma en cuenta el porcen-
taje de victoria en el enfrentamiento, sino que también criterios adicionales como el
porcentaje de seleccion y la tasa de baneo.

Por otro lado, si el usuario Unicamente proporciona la lista de campeones sin es-
pecificar el rival ni la posicion, el método TOPSIS recurre al porcentaje de victoria
general del campedn. En este caso, el método de decisidbn multicriterio evalua las dis-
tintas alternativas en funcion de varios criterios como el porcentaje de victoria global
del campedn, el porcentaje de seleccion y el de baneo, para determinar cudl de ellas
es la opcion més equilibrada.
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4.4.3. Aplicacion del método TOPSIS

Para aplicar el método TOPSIS en este proyecto, seguimos los pasos previamente
descritos en el subapartado 2.2.3, adaptandolos a las necesidades del contexto de
la seleccion de campeones. La matriz de decision que utilizamos esta estructurada
con los campeones que el usuario introduce como alternativas, dispuestos en las filas,
mientras que en las columnas se encuentran los criterios que consideramos claves
para la evaluaciéon, como el porcentaje de victoria, el porcentaje de seleccion y el
porcentaje de baneo.

Dado que los tres criterios son porcentajes que varian entre 0 y 100, es necesario
normalizar estos valores para que oscilen entre 0 y 1. Este proceso de normalizacion
es fundamental para asegurar que todos los criterios sean comparables. Ademas, otro
aspecto importante en la aplicacién del método TOPSIS es la asignacién de un peso
a cada criterio, reflejando asi su importancia en la toma de decisiones.

Una vez normalizados los valores, se procede a ponderar la matriz de decision.
Esto se realiza multiplicando cada valor normalizado por el peso asignado al crite-
rio correspondiente, lo que ajusta la influencia de cada criterio segun su relevancia.
Con la matriz ya ponderada, se calcula la solucién ideal y no ideal. Estas soluciones
representan, respectivamente, el escenario mas favorable y el menos favorable.

El siguiente paso en el proceso es calcular la distancia de cada campeén a la
solucién ideal y no ideal. Esta distancia determina qué tan cerca o lejos esta cada
alternativa de ambas opciones tedricas. Finalmente, se calcula el coeficiente de pro-
ximidad para cada alternativa. Este coeficiente es un niumero entre 0 y 1 que indica
el grado de cercania de cada campedn a la solucion ideal. Un valor mas cercano a 1
sugiere que la alternativa esta mas alineada con la solucion 6ptima, haciendo de ese
campeon la eleccidén recomendada.

Ejemplo de aplicacion del método TOPSIS

Para ilustrar de manera practica como se aplica el método TOPSIS en el contex-
to de la seleccion de campeones, se presenta un ejemplo concreto utilizando datos
reales. Este ejemplo permitira visualizar cada uno de los pasos descritos previamen-
te. Supongamos que un usuario desea encontrar el campe6n mas equilibrado para la
posicién de jungla. Para ello, introduce 5 campeones que suelen desempefar ese rol:
Amumu, Nocturne, Zyra, Lee Sin y Sejuani. A continuacién, se muestran los datos y
los pasos seguidos en la aplicacion de este método:
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1. Construccion de la matriz de decision: Las filas representan las alternativas y
las columnas los criterios.

Campeon | Win rate | Pick rate | Ban rate
Amumu 52.18% | 6.45% 3.24%
Zyra 47.76 % 1.04 % 0.97 %
Nocturne | 51.94% | 5.23% 6.51 %
Sejuani 48.73% | 3.52% 0.52%
Lee Sin 49.63% | 20.23% | 14.93%

Tabla. 4.1: Matriz de decision con campeones en la posicion de jungla

2. Normalizacion de la matriz de decision: Se normaliza la matriz usando la for-
mula vista en la ecuacion 2.1.

Campeon | Win rate | Pick rate | Ban rate

Amumu 0.465 0.29 0.194
Zyra 0.426 0.046 0.058
Nocturne 0.463 0.235 0.391
Sejuani 0.435 0.158 0.031

Lee Sin 0.443 0.912 0.897

Tabla. 4.2: Matriz normalizada con campeones en la posicion de jungla

3. Construccion de la matriz de decision ponderada: Se multiplica el valor nor-
malizado por el peso del criterio. En este ejemplo se asigna un peso de 0.7 al
porcentaje de victoria, un 0.15 al porcentaje de selecciéon y un 0.15 a la tasa de
baneo.

Campeodn | Win rate | Pick rate | Ban rate
Amumu 0.326 0.043 0.029

Zyra 0.298 0.007 0.008
Nocturne 0.324 0.035 0.058
Sejuani 0.304 0.023 0.004

Lee Sin 0.310 0.136 0.134

Tabla. 4.3: Matriz ponderada con campeones en la posicion de jungla
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4. Determinacion de PIS y NIS:

= PIS: Se selecciona el valor maximo para el porcentaje de victoria y de se-
leccion. Para la tasa de baneo se elige el menor valor.
* Win rate: 0.326 (Amumu)
* Pick rate: 0.136 (Lee Sin)
« Ban rate: 0.004 (Sejuani)
= NIS: Se selecciona el valor minimo para el porcentaje de victoria y de se-
leccion. Para la tasa de baneo se elige el mayor valor.
* Win rate: 0.298 (Zyra)
* Pick rate: 0.007 (Zyra)
* Ban rate: 0.134 (Lee Sin)

5. Calculo de las distancias: Se calcula la distancia de cada alternativa a la solu-
cion ideal y no ideal siguiendo la ecuacién 2.5y 2.6.

Amumu:

« Distancia PIS: 0.00929
» Distancia NIS: 0.0132

Zyra:
* Distancia PIS: 0.01763
+ Distancia NIS: 0.01583
Nocturne:

» Distancia PIS: 0.01321
» Distancia NIS: 0.00724

Sejuani:
« Distancia PIS: 0.01324
» Distancia NIS: 0.01718

Lee Sin:

« Distancia PIS: 0.01712
» Distancia NIS: 0.01698

50 Escuela Politécnica Superior de Jaén



Alvaro Martinez Morales ~ Seleccién inteligente de personajes en League of Legends

6. Calculo de los coeficientes de proximidad: Se calculan los coeficientes de
proximidad utilizando la ecuacion 2.7.

Campeodn | Coeficientes de proximidad
Amumu 0.5438
Zyra 0.4865
Nocturne 0.4254
Sejuani 0.5325
Lee Sin 0.4990

Tabla. 4.4: Matriz con los coeficientes de proximidad de los campeones

7. Ordenacion: Se ordenan los campeones basados en su coeficiente de proximi-
dad. En este caso, el mejor campedn es Amumu, seguido de Sejuani.

Campeon | Coeficientes de proximidad
Amumu 0.5438
Sejuani 0.5325
Lee Sin 0.4990
Zyra 0.4865
Nocturne 0.4254

Tabla. 4.5: Matriz ordenada con los resultados
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Capitulo 5

CONCLUSIONES

En este capitulo de conclusiones, se realizara un andlisis critico de los resultados
obtenidos a lo largo del proyecto. Se discutiran los principales desafios y problemas
encontrados durante el proceso, evaluando como afectaron al desarrollo de la apli-
cacion y las soluciones implementadas para superarlos. Ademas, se identificaran las
limitaciones del trabajo realizado, proponiendo posibles mejoras para futuros desarro-
llos que podrian mejorar la herramienta o afadir funcionalidades.

5.1. Trabajo realizado

Tras la conclusidén del desarrollo de este proyecto, se puede afirmar que la crea-
cion de la aplicacién web ha cumplido satisfactoriamente los objetivos inicialmente
propuestos. Desde el inicio, la idea principal de este proyecto fue ofrecer a los juga-
dores de League of Legends una herramienta util y eficiente que pudieran emplear
durante sus partidas. Gracias a las funcionalidades implementadas, se ha logrado no
solo crear una herramienta que facilita la seleccién inteligente de campeones, sino
también afnadir otras caracteristicas que porporcionan un valor afiadido a la experien-
cia del usuario.

El desarrollo de la aplicacién comenz6 con una fase de investigacion preliminar,
donde fue necesario familiarizarse con diversas tecnologias y metodologias funda-
mentales para el proyecto. Por ejemplo, se dedicé tiempo a explorar y entender tecno-
logias inicialmente desconocidas como el web scraping, asi como métodos de tomas
de decisiones como el TOPSIS. Sin embargo, no fue necesario realizar investigacion
sobre el juego en si dado que ya poseia un conocimiento sélido sobre su mecanica y
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estructura.

Tras esta fase de investigacion, se llevaron a cabo pruebas enfocadas en la adqui-
sicién de datos [33]. Gracias a estas pruebas se logrdé una base para desarrollar una
versién funcional para la obtencién de datos para la aplicacion web. Posteriormente,
se procedi6 a la implementacidn de la aplicacién y al disefio de la interfaz de usuario.
Se hizo hincapié en crear una interfaz accesible y facil de usar, con el objetivo de que
cualquier jugador pudiera navegar de manera sencilla independientemente de su nivel
de experiencia.

Una vez que la interfaz de la aplicacion y el proceso de obtencién de datos estu-
vieron listos, se procedié a implementar las funcionalidades descritas en el subapar-
tado 1.2.2. Estas funcionalidades han sido disefiadas para ofrecer una experiencia
de usuario completa, asegurando que cumpla las expectativas y necesidades de los
usuarios.

En resumen, este proyecto ha representado una valiosa oportunidad para consoli-
dar y aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo del Grado en Ingenieria Informa-
tica. Lo que inicialmente era una idea abstracta ha culminado en la satisfaccidén de ver
coémo esa idea se ha ido materializando dia a dia hasta convertirse en una herramienta
completamente funcional.

5.2. Dificultades encontradas

A lo largo del desarrollo del proyecto, las principales dificultades encontradas han
estado mas relacionadas con el aspecto tedrico que con la parte practica. Si bien
la implementacion técnica ha presentado ciertos retos, el verdadero desafio ha sido
comprender en profundidad los conceptos que sustentan el proyecto.

En primer lugar, fue necesario familiarizarse con las diversas tecnologias involucra-
das. Aunque algunas de ellas eran ya conocidas, otras eran completamente nuevas.
En particular, la teoria detras del método TOPSIS y la toma de decisiones requirié un
estudio intenso para entender sus fundamentos.

A nivel de cddigo, uno de los mayores retos estuvo relacionado con el web scra-
ping. La recoleccion de datos de paginas web implicé enfrentar dificultades con el
reconocimiento de las estructuras de los sitios web, la identificacién de los elementos
correctos y la manipulaciéon eficiente de la informacién extraida.
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La implementacion del método TOPSIS también present6 dificultades ya que, aun-
que la teoria habia sido comprendida, llevarla a cabo mediante codigo resultd un pro-
ceso complejo. Las principales trabas estuvieron relacionadas con los calculos nece-
sarios, la normalizacién de datos y la adecuacién a la estructura de la informacion
disponible.

5.3. Pruebas en usuarios

Para validar la usabilidad de la aplicacion web desarrollada, se realizaron prue-
bas con un grupo diverso de usuarios. Estos participantes fueron seleccionados para
representar una variedad de perfiles, lo que permitié evaluar la eficacia de la aplica-
cidn desde distintas perspectivas. El grupo de usuarios incluia personas que conocian
League of Legends aunque no jugasen activamente, jugadores frecuentes del juego y
usuarios que no tenian nign conocimiento previo sobre él.

Las pruebas consistieron en dos fases. En la primera fase, los usuarios navegaron
libremente por la aplicacion. Se les permitié explorar por todas las secciones disponi-
bles y probar distintas funcionalidades. Esta fase tenia como objetivo familiarizar a los
usuarios con la interfaz. En la segunda fase, se llevd a cabo una simulacién de la fase
de seleccion de campeones, replicando el limite de tiempo de 30 segundos que tienen
los jugadores en League of Legends. Se utilizé6 un cronémetro para simular esta pre-
sién temporal y se pidié a los usuarios que introdujeran los campeones que quisieran
en la herramienta de seleccién inteligente de campeones.

Para reflejar la satisfaccidon de los usuarios, se realizd una encuesta con varias pre-
guntas sobre la aplicacién. Las respuestas de la encuesta se midieron en una escala
de 0 a 5, donde 0 indica el nivel mas bajo de satisfaccion y 5 representa el nivel mas
alto.
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Pregunta U1 U2 u3 u4 us
¢ Como valorarias la interfaz de la aplicacion? 4 3 4 2 4
¢ Te ha parecido util la informacién mostrada? 5 4 5 5 4
¢ Te ha resultado sencillo navegar por la aplica- 5 4 5 5 5
cion?

¢, Te ha parecido util la herramienta de seleccion 3 5 5 4 5

de campeones?

¢ Te ha dado tiempo a introducir todos los datos 2 5 5 5 3
necesarios?

¢ Usarias la apliacion web? 3 5 4 4 5

Tabla. 5.1: Encuesta realizada a los usuarios

Los resultados de las pruebas fueron en general positivos, incluso entre los usua-
rios que no estaban familiarizados con el juego. Las pruebas indican que la aplicacion
web es usable y cumple con los objetivos establecidos.

5.4. Trabajos futuros

A pesar de que el desarrollo del proyecto ha sido un éxito, siempre existe margen
para seguir perfeccionando y ampliando sus funcionalidades. Estas mejoras no solo
optimizarian la experiencia del usuario, sino que también mejorarian la eficiencia de la
aplicacién.

Por lo tanto, a continuacién se presenta un listado con posibles mejoras y desarro-
llos futuros que podrian ser abordados en fases posteriores del proyecto.

Obtencidon independiente de los datos

Como se describié en el apartado 4.3, la obtenciéon de datos en el proyecto de-
pende actualmente de la pagina de OP.GG. Aunque esta dependencia no presenta un
problema significativo en la actualidad, es importante considerar las posibles limitacio-
nes y riesgos asociados a depender de un tercero para acceder a la informaciéon que
alimenta la aplicacion web. Si en algin momento OP.GG modifica su interfaz, sufre cai-
das o restringe el acceso a ciertos datos podria afectar negativamente al rendimiento
de nuestra aplicacién.
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Una opcién para superar esta dependencia es la obtencidon directa de datos des-
de Riot Games, lo que ofreceria una mayor autonomia y control sobre la informacion.
Riot Games proporciona una cuenta de desarrollador a aquellos usuarios que deseen
acceder a los datos oficiales proporcionados por la empresa. Al aprovechar esta opor-
tunidad, se podrian obtener los datos desde una fuente directa, asegurando la consis-
tencia y precision de la informacién.

Aumentar la eficiencia de la obtencion de datos

Aunque el proceso de obtencidén de datos es invisible para el usuario final, quien
siempre tiene acceso a la informacién, la realidad es que el proceso de web scraping
utilizado para recopilar estos datos es complejo y requiere un tiempo considerable.
Este tiempo de procesamiento no afecta a la experiencia del usuario directamente, sin
embargo, para el desarrollador de la aplicacion, el tiempo necesario para ejecutar este
cédigo puede resultar molesto.

La necesidad de actualizar los datos con frecuencia es sumamente importante pero
este proceso se complica por la gran cantidad de datos que maneja la aplicacién. Dado
gue la cantidad de campeones y detalles que deben ser extraidos son factores que no
podemos modificar, una posible solucién para mejorar la eficiencia de este proceso
seria paralelizar [34] la ejecucion de cédigo encargado de obtener los datos. Al dividir
la tarea en mdultiples hilos que se ejecutan simultaneamente, podriamos reducir el
tiempo necesario para completar la recoleccion de datos.

Adicion de criterios adicionales

En el método TOPSIS, los criterios son fundamentales para tomar decisiones infor-
madas y precisas. En el proyecto actual se implementan tres criterios como el porcen-
taje de victoria, el de seleccion y el de baneo. Estos criterios ofrecen una base para
evaluar y seleccionar el campedn mas adecuado en funcidn de las estadisticas dispo-
nibles, sin embargo, hay margen para ampliar y enriquecer este método mediante la
incorporacion de criterios adicionales.

Una posible mejora seria la adicién de un criterio que evalle la composicion del
equipo propio. Este criterio podria tener en cuenta la necesidad de equilibrar el dafio
fisico y magico y equilibrar los roles especificos del equipo para que tenga la diversidad
necesaria.
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Otra mejora seria incluir una valoracion del equipo rival. Este criterio podria analizar
la composicidén del equipo rival y sugerir campeones que contrarresten las fortalezas
del oponente.

La adicién de estos criterios no solo haria que nuestra herramienta sea mas com-
pleta, sino que también permitiria a los usuarios tomar decisiones mas informadas,
considerando un mayor nimero de variables.

Anadir un registro de usuarios

Una mejora para el proyecto seria implementar un sistema de registro y autenti-
cacion de usuarios. Esta funcionalidad permitiria a los usuarios crear cuentas, iniciar
sesion y gestionar su informacién personal dentro de la aplicacion.

Cada cuenta de usuario podria almacenar un historial de campeones buscados, lo
cual permitiria a los usuarios acceder rapidamente a los campeones que han buscado
previamente, evitando la necesidad de repetir busquedas. Ademas, podria incluir deta-
lles adicionales como un historial de los célculos de los mejores campeones anteriores
para evitar tener que repetir el proceso.
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Apéndice A
Manual de instalacion

El repositorio que contiene el cédigo de la aplicacién web estd disponible en el
siguiente enlace: https://github.com/amm00337/TFG.git

A continuacion, se muestran los pasos necesarios para ejecutar el proyecto de
manera local.

A.1. Intellid

1. Acceder a la pagina oficial de descargas: hitps://www.jetbrains.com/es-es/idea/

2. Descargar el instalador y seguir los pasos que indica.

Windows macOS  Linux

& Intell) IDEA Ultimate

El IDE lider para Java y Kotlin

exe (Windows) w

Figura A.1: Pagina de descarga de IntelliJ. Elaboracién propia
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A.2. Node.js

1. Acceder a la pagina oficial de descargas: hitps://nodejs.org/en/

2. Descargar el instalador y seguir los pasos que indica.

Figura A.2: P4gina de descarga de Node.js. Elaboracién propia

A.3. Puppeteer

1. Acceder a la pagina oficial de descargas: hitps://pptr.dev/guides/installation

2. Seguir los pasos que indica, ejecutando el cédigo en la consola.
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A.4. GitHub

1. Acceder al repositorio: hitps:/github.com/amm00337/TFG.qgit

2. Descargar el cédigo en un ZIP comprimido.

Figura A.3: Descarga del cédigo en GitHub. Elaboracién propia

3. Una vez descargado, abrir el proyecto en Intellid y ejecutar el archivo index.html
en el navegador de preferencia del usuario.
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Apéndice B
Manual de usuario

La aplicacion web cuenta con varias secciones clave que permiten al usuario in-
teractuar de manera eficiente con la plataforma. Entre estas secciones se incluyen
la pagina principal, la tier list, el listado de campeones, la pagina especifica de cada
campeon y la herramienta de seleccién de campeones. Estas funcionalidades estan
disefiadas para ofrecer una experiencia de usuario completa, facilitando el acceso a la
informacion de forma sencilla.

Ademas, cuenta con un campo de busqueda intuitivo, donde el usuario puede escri-
bir el nombre del campedn y visualizar tanto su nombre como su imagen para facilitar
la identificacion.

Figura B.1: Interfaz del campo de busqueda. Elaboracion propia
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B.1. Pagina principal

La péagina principal de la aplicacion web tiene un disefio sencillo que actua como
punto de partida. Desde aqui, los usuarios pueden navegar liboremente por las distintas
secciones disponibles.

Figura B.2: Interfaz de la pagina principal. Elaboracién propia

En la parte central de la pagina, se incluye una breve descripcidon que resume las
herramientas y funcionalidades que contiene la aplicacion.
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B.2. Listado de campeones

La seccion del listado de campenes ofrece a los usuarios una vision completa de
todos los personajes disponibles en el juego, presentando sus nombres e imagenes en
una lista organizada. Este disefio permite identificar rapidamente el campedén que el
usuario esta buscando, ahorrando tiempo y mejorando la experiencia de navegacion.

Figura B.3: Interfaz del listado de campeones. Elaboracién propia

Al seleccionar un campedn, el usuario es redirigido a la pagina especifica del cam-
pedn, donde puede consultar estadisticas detalladas y relevantes.
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Figura B.4: Interfaz de la pagina especifica de cada campedn. Elaboracion propia

Otra funcionalidad importante de esta pagina es la presentacion de los objetos que
se suelen comprar con el campeodn seleccionado. De esta manera, el usuario puede
resolver dudas sobre el equipamiento ideal y los enfrentamientos mas beneficiosos o
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perjudiciales para su campedn.

B.3. Tier list

La tier list es una lista jerarquizada de los campeones en funcion de su rendimiento
y popularidad en el parche actual. Cada fila de la lista incluye el nombre, imagen y
estadisticas del campedn, como porcentaje de victoria, porcentaje de seleccion y de
baneo.

Figura B.5: Interfaz de la tier list. Elaboracion propia

El orden de la lista esta estructurado de forma descendente, lo que significa que los
campeones en las posiciones mas elevadas son considerados como los mas fuertes
o prioritarios en el parche actual.
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B.4. Herramienta de seleccion de campeones

La herramienta de seleccién inteligente de campeones permite a los usuarios to-
mar decisiones estratégicas informadas al seleccionar campeones para sus partidas.
El usuario puede introducir los campeones que desea jugar, seleccionandolos por po-
sicion. Opcionalmente, puede introducir informacion sobre el campedn rival con el que
se enfrenta. Con estos datos, la herramienta utiliza métodos de decision para reco-
mendar el mejor campedn.

Figura B.6: Interfaz de la herramienta de seleccion de campeones. Elaboracién propia

Esta herramienta es sencilla e intuitiva, disefiada para ser usada en tiempo real
durante la fase de seleccion de campeones.
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