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RESUMEN

La presente Tesis titulada “Sistema Informético de monitoreo para Mejorar la
Competitividad de Equipos Profesionales de Dota 2” que tiene como objetivo
mejorar la competitividad de equipos profesionales de Dota 2. La poblacién total al
momento de la investigacion 12, 624,242 por lo cual solo se trabajé con los
jugadores profesionales peruanos. Mediante la aplicacion de encuestas se logro
conocer que los varios jugadores profesionales estan interesando en tener una
herramienta que les permite visualizar indicadores de desempefio competitivo de
manera mas eficiente. Para el desarrollo del proyecto se utilizé la metodologia XP
debido a su simplicidad y rapidez. Este estudio es de caracter experimental ya que
la aplicacion afecta las variables dependiente e independiente (antes y después).De
acuerdo al objetivo principal del proyecto se logré un aumento un aumento en el
oro de las posiciones 1-2 de entre 10% al 20% ademas de un incremente del uso
de este de 0.05 a 0.12 por unidad de oro a dafio a estructuras. Se concluyé que la
aplicacion de este sistema si tuvo in impacto en el desempefio competitivo del

equipo.

PALABRAS CLAVE: competitividad, jugadores profesionales, indicadores de

desempeiio, variables



ABSTRACT

This thesis entitled “Computer Monitoring System to Improve the Competitiveness
of Dota 2 Professional Teams” which aims to improve the competitiveness of
professional teams of Dota 2.The total population during the investigation was 12,
624,242 so only the population of Peruvian professional player were used. Through
the application of surveys it was learned that the various professional players are
interested in have a tool that allows them to visualize competitive performance
indicators more efficiently. For the development of the project the XP methodology
was used due to its simplicity and speed. This was an experimental investigation
because the solution (App) has an effect in the dependent/independent variables
According to the main objective of the project, an increase in gold of positions 1-2
was achieved between 10% and 20%, in addition to an increase in the use of gold
from 0.05 to 0.12 per unit of gold to damage to structures. It was concluded that
the application of this system had an impact on the competitive performance of the

equipment.

KEY WORD: Competitiveness, professional player. Performance
indicators,variable



I.INTRODUCCION

1.1 Realidad Problemética
En los Ultimos afios el fendmeno de los eSport ha experimentado un

crecimiento sin precedentes llegando a tener 161 millones de
espectadores a nivel mundial y ser un mercado valudado en 493 millones
de dolares con un creciemineto esperado a 1.5 mil millones de doélares al
2020 (NewZoo, 2017) con un total de premios de 96 millones en el 2016 ,
sin contar la compra de Twitch.tv (servicio de streaming de juego) por
parte de Amazon en mil millones de ddélares en 2014 (Thier, 2014) o
vender estadios de basketball en el lapso de una una hora (Tassi, 2014) y
ser transmito a través de ESPN. Actualmente Valve y Dota 2 ostentan el
titulo de haber organizado el torneo con la bolsa de premio as grande de
los eSports en la historia ($24,787,916) (Valve Corporation, 2017).

Nuestro pais no ha sido ajeno a estos cambios especialmente el juego
conocido como Dota 2 contado con los equipos de “Not Today” el cual fue
el primer equipo suramericano en clasificar aun torneo Premium (Trome,
2014). A finales del Afio 2016, ElI equipo “Infamous” obtuvo
patrocinamiento del ex congresista Virgilio Acuiia (RPP Noticias, 2016) y
luego convirtiéndose en el primer equipo sur americano en calificar para
“The International” en el 2017 (RPP Noticias, 2017).Aun asi no todos los
equipos en la escena tienen acceso al capital que les permita disponer de
todo lo necesario para concentrarse en mejorar su desempefio

competitivo.

Ahora con la adicién de un clasificatorio exclusivo para Sur América (Valve
Corporation, 2017), se espera que el nivel de competitividad aumente.
Pero después de los clasificatorios viene la competencia con otras
regiones cuyos GDP son 3 veces mas alto que el nuestro por lo cual sus
equipos poseen mayor inversion (A excepcion de la region del sur este
asiatico) de la cual “Infamous” o cualquier otro represéntate sur americano

ha podido salir del fondo de las tablas de posiciones



Aun con estos datos, el entrenamiento sigue siendo realizado de manera
poco profesional a base del instinto del capitan y analisis de las
repeticiones por parte de los jugados basado en experiencia empirica sin
ningun tipo de estandar o guia. Lo cual tiende a favorecer a equipos que
invierten en tener a un entrenador y analisis dedicado en el equipo lo cual
permite a los jugadores concentrarse Unicamente en mejorar
mecanicamente, mejorar sus relacién de equipo y las ejecuciéon de las

tacticas o estrategias.

1.2 Trabajos previos
Titulo: “Skill-Based Differences in Spatio-Temporal Team Behaviour

in Defence of The Ancients 2” (Drachen, y otros, 2014)

Resumen: Los Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) son algunos de
los mas jugados en el mundo. En estos juegos, los equipos de los
jugadores luchan entre si en un escenario, y el modo de juego se centra
en el combate tactico. En este trabajo, presentamos tres medidas basadas
en datos de espacio-comportamiento temporal en DotA 2 : 1) Cambios de
zona; 2) La distribucién de los miembros del equipo y, 3) Tiempo clustering
serie a través de un enfoque difuso. Se presenta un método para la
obtencién de datos de posicion precisos de DotA 2. Investigamos como el
comportamiento varia a través de estas medidas como una funcién del
nivel de habilidad de los equipos, con cuatro niveles desde el principiante
al de jugador profesional. Los resultados de tres andlisis indican que
espacio-temporal el comportamiento de los equipos MOBA est4 altamente
relacionada con equipo habilidad.

Autor(es): Anders Drachen, Matthew Yancey, John Maguire, Derrek Chu,

Iris Yuhui Wang, Tobias Mahlmann, Matthias Schubert, and Diego
Klabajan



v Titulo: “Evaluating motion: spatial user 3éroes33 in virtual

Environments” (Drachen & Canossa, Evaluating motion: spatial user
behaviour in virtual environments, 2011)

Resumen: El analisis del comportamiento del usuario sélo recientemente
ha sido adaptado al contexto del dominio mundo virtual y sigue siendo
limitada en su aplicacion.
Andlisis del comportamiento se basa en los datos de instrumentacion,
automatizado, detallado, informacion  cuantitativa sobre el
comportamiento del usuario dentro del entorno virtual (VE) de los juegos
digitales. Una ventaja clave del método en comparacion con método facil
de investigacion existente, como usability- y la jugabilidad de pruebas es
que permite muestras muy grandes. Ademas, los juegos son en la gran
mayoria de casos basados en espacial, Ves en el que los jugadores
operar ya través de que experimentan los juegos. Por lo tanto, el
comportamiento espacial analiza son util para la investigacion y el disefio
del juego. En este trabajo, los métodos de analisis espacial se introducen
y los argumentos planteados para su uso en el andlisis facil de
comportamiento.

Los estudios de casos que involucran datos de miles de jugadores se
utilizan para ejemplificar la aplicacion de datos de instrumentacion para

el andlisis de patrones espaciales de usuario comportamiento.

Autor(es): Anders Drachen, Alessandro Canossa

Titulo: "Game Analytics: Maximizing the Value of Player Data” (Seif
El-Nasr, Drachen, & Canossa, 2013)

Resumen: Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) juegos se basan
principalmente en el combate para determinar el resultado final del juego.
El combate en este tipo de juegos es altamente dindmico y puede ser
3éroes3 para los jugadores novatos aprendan. Por lo general, el dominio
del combate requiere que los jugadores obtengan conocimiento experto
a través de la practica, que puede ser 3éroes3 de describir de forma
concisa. En este trabajo, presentamos un enfoque impulsado por los

datos



para descubrir patrones en tacticas de combate que son comunes entre
los equipos ganadores en los juegos MOBA. Nosotros modelamos el
combate como una secuencia de gréaficos y los patrones de extracto que
predicen resultados exitosos no sélo de combate, sino de la totalidad
juego. Para identificar a los patrones, atribuimos caracteristicas para
estos graficos utilizando métricas graficos muy conocidas. Estas
caracteristicas nos permiten describir, en términos significativos, como
diferentes tacticas de combate contribuyen al éxito del equipo. También
presentamos una evaluaciéon de nuestra metodologia en el popular juego
MOBA, DotA 2 (Defense of the Ancients 2). Los experimentos muestran
gue patrones extraidos lograr una precision del 80% cuando la prediccidn

pruebas sobre nuevos registros de juego.

Autor(es): Pu Yang, Brent Harrison, David L. Roberts

1.3 Teorias relacionadas al tema

1.3.1. Sistema (Sarabia, 1995)
Modelo de un objeto que solo existe en la mente de su creado. Este
puede ser abierto cuando intercambia informacién con su entorno o

cerrado cuando no lo hacer

1.3.2. Informacion (Gardey, 2012)
Constituida por un grupo de datos ya supervisados y ordenados, que
sirven para construir un mensaje basado en un cierto fenbmeno o
ente. La informacion permite resolver problemas y tomar decisiones,

ya gue su aprovechamiento racional es la base del conocimiento

1.3.3. Monitoreo

Una definicibn de monitoreo es el proceso de observacion
permanente de un proceso o accion, con el proposito de observar si
esta siendo ejecutada con eficiencia o de acuerdo a ciertos
estandares permitiendo encontrar logros y debilidades, la cuales no

permitiran dar recomendaciones de cdmo mejorar.


http://definicion.de/conocimiento/

1.3.4.

1.3.5.

1.3.6.

1.3.7.

1.3.8.

Sistema de Informético de Monitoreo

La teoria de la planificacion del desarrollo define el seguimiento o
monitoreo como un ejercicio destinado a identificar de manera
sistemética la calidad del desempefio de un sistema, subsistema o
proceso a efecto de introducir los ajustes o cambios pertinentes y
oportunos para el logro de sus resultados y efectos en el entorno.
(Otto & Otto, 2008)

Competitividad

La unidad entre ejecucion y resultado de una accion deportiva de una
forma medible a través de diferentes procesos de valoracién (Romero,
1984)

La RAE la define como capacidad de competir o rivalizar por un fin.

En el marco de Dota 2 se puede decir que la competitividad en dos
partes, una siendo la capacidad de los jugadores de cumplir su rol y
posicidon dentro del equipo de manera adecuada permitiéndole
obtener una ventaja sobre el equipo contrario. Y la otra parte siendo
la capacidad que tiene todo el equipo de obtener una ventaja
Estratégica (Draft), Tactica (La ejecucion del draft) y Econémica

(Obtencion y distribucion de recursos del mapa).

E-sport
Termino creado para designar la competencia organizada en video

juegos entre jugadores profesionales

Multiplayer Online Battle Arean(MOBA)

También conocido como action real-time strategy (ARTS) son un
sub-genero de los RTS en donde el jugadores controlar un solo
personaje en uno de los dos equipos (un total de 10 jugadores) donde
el objetivo ese destruir la base enemiga apoyado por unidades

creadas y controladas por la computadora.

Dota 2
Dota 2 es un videojuego del género MOBA desarrollado por Valve
Corporation. El juego es la secuela autonoma del mod Defense of the


http://es.wikipedia.org/wiki/Mod_%28videojuegos%29

Ancients, desarrollado y distribuido por IceFrog para Warcraft Ill: The
Frozen Throne. El titulo fue anunciado oficialmente el 13 de octubre
de 2010, en un articulo en el sitio web Game Informer;?!
posteriormente, entr6 en su etapa Beta a principios del 2011, y
finalmente se lanzé al publico en general a través de Steam el 9 de
julio de 2013 para Microsoft Windows, y el 18 de julio de 2013 para
OS X'y Linux.

1.3.9. Oro (Valve Corporation, 2017)
Es la moneda usada en el juego que permite comprar objetos y pagar

por resucitar inmediatamente. Es obtenido de las siguientes formas:

e Oro deinicial: Todos los jugadores Inician con 625 de oro.

e Oro Periddico: Todo los jugadores reciben 1 de Oro cada
0.66 segundos (91 cada minuto).

e Runa de Recompensa: Al usar esta Runa, el jugadores
recibe (50 + (2 * minutos)) de oro.

e Muertes de Héroes: Dan oro seguro al jugador que causa
la muerte. Oro adicional es otorgado por acabar rachas. La
primera muerte del juego otorgar 150 de oro extra. Utiliza la

siguiente formula 110 + streak value + (killed hero level x 8)


http://es.wikipedia.org/wiki/Dota_2#cite_note-ValveDOTA2-1
http://es.wikipedia.org/wiki/Steam

Streak length \S/;rlﬁzk
Zero, one, or two kills in a row 0
(3 kills in a row) 60

Dominating(4 kills in a row) 120
Mega Kill(5 kills in a row) 180

(6 kills in a row) 240
Wicked Sick(7 kills in a row) 300

(8 kills in a row) 360
Godlike!(9 kills in a row) 420
rBoe\zllc!))nd (10 or more kills in a 480

Tabla 1: Valores de las rechas (Valve Corporation, 2017)

e Asistencias: Todo los aliados que estén en un radio 1300
unidades de un enemigo muerto incluyendo al que realizo

la muerte siguiendo la siguiente tabla

Assisti
§5|st|ng Gold awarded
7éroes
[140 + (5 x dying hero’s level) + (0.0375 x dying hero’s NW x NW factor) + (100 x team
1 Héroe NW disadvantage / 4000)]
x [1.2 — 0.1 x (dying hero’s NW ranking — 1)] x [NW ranking factor]
[70 + (4 x dying hero’s level) + (0.0375 x dying hero’s NW x NW factor) + (75 x team NW
2 Héroes disadvantage / 4000)]
x [1.2 = 0.1 x (dying hero’s NW ranking — 1)] x [NW ranking factor]
[35 + (3 x dying hero’s level) + (0.0375 x dying hero’s NW x NW factor) + (50 x team NW
3 Héroes disadvantage / 4000)]
x [1.2 = 0.1 x (dying hero’s NW ranking — 1)] x [NW ranking factor]
[25 + (2 x dying hero’s level) + (0.03 x dying hero’s NW x NW factor) + (35 x team NW
4 Héroes disadvantage / 4000)]
x [1.2 = 0.1 x (dying hero’s NW ranking — 1)] x [NW ranking factor]
[20 + (1 x dying hero’s level) + (0.0225 x dying hero’s NW x NW factor) + (25 x team NW
5 Héroes disadvantage / 4000)]

x [1.2 = 0.1 x (dying hero’s NW ranking — 1)] x [NW ranking factor]

Tabla 2: Valores de las asistencias (Valve Corporation, 2017)




Donde Networth Difference = (Enemy team net worth / Allied
team net worth) — 1. Teniendo un valor minimo de 0 y méximo de

1.

Networth Ranking depende de la posicibn de networth con

respecto a los aliados.

Estructuras: Cuando una estructura enemiga es destruida,

todo el equipo recibo oro y el que dio el dltimo golpe recibe

oro extra no seguro. Si la estructura es denegada, la

cantidad de oro recibido es reducida.

Building

Bounty

Total Bounty awarded

120 to each player

Tier 1 Tower o 750-850
- 150-250 to killing player
) 200 to each player
Tier 2 Tower o 1150-1250
- 150-250 to killing player
) 200 to each player
Tier 3 Tower . 1150-1250
150-250 to killing player
) 200 to each player
Tier 4 Tower o 1150-1250
- 150-250 to killing player
Tier 1 Tower (denied) 60 to each player 300
Tier 2 Tower (denied) 100 to each player 500
Tier 3 Tower (denied) 100 to each player 500
Tier 4 Tower (denied) 100 to each player 500
225 to each player
Melee Barracks o 1225-1275
100-150 to killing player
150 to each player
Ranged Barracks o 850-900
100-150 to killing player
Effigy Building 125 to killing player 125
Shrine 125 to each player 625



http://dota2.gamepedia.com/Tier_1_Tower
http://dota2.gamepedia.com/Tier_2_Tower
http://dota2.gamepedia.com/Tier_3_Tower
http://dota2.gamepedia.com/Tier_4_Tower
http://dota2.gamepedia.com/Melee_Barracks
http://dota2.gamepedia.com/Ranged_Barracks
http://dota2.gamepedia.com/Effigy_Building
http://dota2.gamepedia.com/Shrine

Tabla 3: Valor de las estructuras (Valve Corporation, 2017)

e Creeps de Linea
e Roshan

El oro se divide en dos categorias

e Seguro: Es obtenido median muertes, Roshan, uso de
“‘Hand of Midas” y destruccién de torres
e No Seguro: Todo lo demés.
1.3.10. Experiencia (Valve Corporation, 2017)
Es un recurso que permite a los personajes subir de nivel. Es obtenida

al estar a como maximo a 1300 de una unidad enemiga que muere.

Hero Total experience||[Experience
Level required to reach||required for next
level level

1 0 240
2 240 360
3 600 480
4 1080 600
5 1680 620
6 2300 640
7 2940 660
8 3600 680
9 4280 300
10 5080 820
11 5900 840
12 6740 900
13 7640 1225




14 8865 1250
15 10115 1275
16 11390 1300
17 12690 1325
18 14015 1400
19 15415 1490
20 16905 1500
21 18405 1750
22 20155 2000
23 22155 2250
24 24405 2500
25 26905 -

Tabla 4: Tabal de experiencia. (Valve Corporation, 2017)

1.3.11. Oro por minuto (GPM)
Unidad de medida que se utiliza para controlar la cantidad de oro

gue los jugadores obtienen cada minuto

1.3.12. Experiencia por minuto (EPM)
Unidad de medida que se utiliza para controlar la cantidad de

experiencia que los jugadores obtienen cada minuto.

1.3.13. Creeps de Linea
Son las Unidades mas comunes de Dota 2 y la mayor fuente de Oro
y Experiencia. Aparecen en intervalos regulares en amabas bases y
caminan hacia ellas atacando unidades, estructuras y héroes

enemigos. Ademas, no son controlables por los jugadores.

e Despliegue: La primera ola de creeps se genera a los 0:00 y

a partir de ahi una nueva ola es generada cada 30 segundos.
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La primera ola de creeps consiste de 3 creep cuerpo a cuerpo
y 1 creep de rango. Cada séptima ola una unidad de asedio
(a partir del minuto 3). Alos 15:00 y 30:00, un creep de cuerpo
a cuerpo extra es agregado. A los 45:00 un creep de rango

ademas un creep de asedio adicional casa 8 olas

1.3.14. Control de Mapa
Acciones de obtener més terreno dentro del mapa de tal forma que
permita al equipo aprovechar todos los recursos disponibles mientras

restringe el acceso a estos al equipo enemigo.

1.3.15. Rotacién
Accion de abandonar la linea (normalmente por parte de posiciones

3,4y 5) para hacer que algo suceda en el mapa.
Las principales razén para realizar una rotacion son:

e El off-lane enemigo roto a algun lado

e Latri-lane ofensiva no dio resultados

e Los soportes enemigos(Posicion 4 y 5) rotaron

e Mid lane rota para realizar una emboscada
Teniendo efectos posivitos como distribuir experiencia y otro entre
los jugadores, destruir el potencial de las lineas enemigas, denegar
emboscadas enemigas y forzar rotaciones del oponente. Pero
también puede perjudicar al equipo dejando a la linea de partida
vulnerable a emboscadas y empujes, perdida de experiencia por el

tiempo de rotacion y dar experiencia y oro al oponente.
Tipos de Rotaciones

e Emboscada
e Defensiva
e Presién

e |Intercambio

11



1.3.16. Fases del Juego
Digase de las divisiones dadas por jugadores para denominar

segmentos del tiempo dentro del juego

e Apertura: Parte del juego que comprende la forma en que los
equipos salen desde su respectivas fuentes hasta que suena
el cuerno de inicio y salen los creeps:

e Early: Comprende los 10 primeros minutos de partidas, dentro
de esta esta incluida la fase de linea.

e Mid: Comprende de los 10 a a 30 minutos de partidas, en esta
fase del juego es donde se empieza ver avances en el control
de mapa en la mayoria de las estrategias.

e Late: Desde los 35 minutos a mas

1.3.17. Rango de Versatilidad
El rango de versatilidad es capacidad que posee un héroe para ser

jugadores en diferentes posiciones con efectividad.

1.3.18. Posicionamiento
Capacidad que posee un equipo para posicionar en el mapa de tal

forma que permite alcanzar un objetivo especifico.

1.4 Formulacién del problema
¢, De qué manera sistema de informacion mejorara el desempefio competitivo
de Equipos Profesionales de Dota 27
1.5 Justificacion del estudio
v' Justificacion Tecnolégica
Actualmente el mercado cuenta con los recursos tecnoldgicos
necesarios para la creaciéon de la aplicacion, tales como:
o |IDE Netbeans(Libre)
o MYSQL (Libre).
o Microsoft SQL server 2008(Propietario).
o JavaEE 8

o Glassfish

12



Se recurrird al alquiler de un servidor web y de aplicaciones que sea
capaz de soportar Java y glassfish

Esta Aplicacion les dard una ventaja competitiva a los equipos que
hagan uso de esta aplicacién ya que les dar acceso a informacion

relevante para mejorar su desempefio competitivo.

v' Justificacion Econdmica: Actualmente el mercado de los eSport es

bastante grande, teniendo un publico de aproximadamente 161 millones
de personas y 96 millones en premios (NewZoo, 2017)

Justificacion Social: A medida que la globalizacién aumenta y la
situacion socio-econdmica Sur americana mejor, la inclusion de la region
sur americana en las competencias de eSports era de solo cuestion de
tiempo. Tal es el caso del juego Dota 2 el cual desde el finales del 2016
cuenta con un clasificatorio Unico para la regién. Debido a esto, esta
region se enfrenta a regiones que llevan mucho mas tiempo y poseen
mas capacidad de inversion en sus equipos lo cual la deja con varios
afos de retraso en lo que respecta al nivel competitivo.

ESPORTS REVENUE GROWTH

GLOBAL | FOR 2015, 2016, 2017, 2020 | Q12017

TOTAL

REVENUES will generate
+35.6%

@ TOTAL REVENUES CAGR
(MEDIA RIGHTS, ADVERTISING, SPONSORSHIP, 2015-2020
MERCHANDISE & TICKETS, GAME PUBLISHER FEES)

@ BRAND INVESTMENT REVENUES $1488 in 2017, or 52% of global
esports revenues

(MEDIA RIGHTS, ADVERTISING, SPONSORSHIP) MILLION

TOTAL
REVENUES

+41.3%
Rg\?ELAJES YoY
+51.7%
Yoy e

$493

MILLION

2015 2016 2017 2020

China & North America

@ cHina @ SKOREA @NAM @ ResT OF WORLD

©Newzoo | 2017 Global Esports Market Report

llustracién 1: Crecimiento de E-sports (NewZoo, 2017)
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1.6 Hipotesis

La implementaciéon de un sistema de informatico de monitoreo mejora

significativamente la competitividad de equipos profesionales de dota 2

durante el afio 2016, mediante el incremento del GPM/LH de los jugadores

posicién 1-2, incremento del EPM delos jugadores posicion 3-5, determinar

las elecciones y prohibiciones del rival, determinar los items de inicio del

equipo contrario. E Incrementar la utilizacién del networth de los jugadores

de posicion 1y 2 en dafio a estructuras

1.7 Objetivos.

1.7.1. General:
v' Mejorar la competitividad de equipos profesionales de Dota 2

mediante un sistema de informéatico de monitoreo

1.7.2. Especificos:

Incrementar el Oro por minuto de los jugadores posicion 1-
2

Incrementar La experiencia de los jugadores posicién 3-5
Propiciar la creacion de” Pick y Bans” a medida del rival
Prever los movimientos del equipo enemigo

Determinar los items de inicio mas comprados por los
jugadores

Incrementar la utilizacion de networth de los jugadores

posicién 1y 2 en dafio a estructuras
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I.LMETODO

2.1 Disefio de investigacion
Para la presente tesis la metodologia utilizada es experimental, ya que
existe la relacion causa y efecto entre la variable dependiente y la variable

independiente.

Figura 1: Diseiio de Investigacion

O 1 Sistema de 02
Informacidn para
Mejorar el

Desempeiio

~_—

G: Grupo de Experimento

O1: La competitividad antes de la aplicacion del Sistema de Informatico
de monitoreo

X: Sistema de Informacion para Mejorar el Desempefio Competitivo
O2: La competitividad Despues de la aplicacion del Sistema de

Informatico de monitoreo.

Asi mismo la metodologia a utilizar es XP, teniendo en cuenta las etapas
que esta requiere asi como:

2.2 Variables, operacionalizacion
e Variable Independiente: Sistema de Informéatico de
monitoreo

e Variable Dependiente: Competitividad



2.2.1.- Variables

Competitividad

la unidad entre ejecucién y resultado de
una accion deportiva de una forma
medible a través de diferentes procesos

de valoraciéon (Romero, 1984)

La competitividad es la
capacidad que posee un
grupo de jugadores de
enfrentarse a otros de en
de

iguales  términos

habilidad y destreza

GPM/LH de los jugadores posicion 1-2

EPM de los jugadores posicién 3-5

Movimientos del equipo enemigo

Creacioén de” Pick y Bans” a medida del rival

Items de inicio mas comprados por los jugadores

Utilizacion de networth de los jugadores posicién

1y 2 en dafio a estructuras

Tasa

porcentual

de

Informatico de

Sistema

monitoreo

La teoria de la planificacién del desarrollo
define el seguimiento o monitoreo como
un ejercicio destinado a identificar de
manera sistemética la calidad del
desempefio de un sistema, subsistema o
proceso a efecto de introducir los ajustes
0 cambios pertinentes y oportunos para el
logro de sus resultados y efectos en el

entorno. (Otto & Otto, 2008)

Sistema que permitird
visualizar  indicadores
del desempefio de un

equipo

Pruebas unitarias

Pruebas funcionales

De Razén
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2.2.2.- Indicadores

Determinar el oro

por minuto que las

Comparar estos

numero con juegos

Ln=1(GPM),;
n

GPMe =

GPM de los posiciones 1 y 2 anteriores para GPMe=GPM del pOSiCién 10
jugadores del equipo Comparaciéon de Promedio | Semanal :
o luego poder 2 del equipo
posicion 1-2 | producen durante | . .
incrementar los N=numero de juegos en la
la fase de linea y
_ nuestros semana
todo el juego
Determinar la n_1(EPM);
o Comparar estos EpMe = 2n=1(EPM);
EPM del experiencia por _ n
elos minutos de |as nUMEro con Juegos EPMe=EPM del pOS|C|én
jugadores o para luego poder Comparacién de Promedio | Semanal .
L posiciones 3,4y5 | 3,4,5 del equipo
posicion 3-5 incrementar los . .
obtenida durante N=numero de juegos en la
_ nuestros
la partida semana
Draft basado en el | Tener un enfoque
Creacion de” | desempefio que personalizado a la
Pick y Bans” | cada uno de hora de realizar el # de veces que se repiten
. . ] Tasa porcentual Semanal _ _
a medida del | jugadores rivales draft lo cual ciertos picks o bans
rival posee sobre aumentara las

ciertos héroes y el

posibilidades de
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desemperio que
los jugadores del
equpo poseen
sobre héroes que
hacen contra a

ellos.

victoria al poner
atacar las fortalezas
y debilidad en el
momento del draft

Lista de los items

mas comprados

Lista de por los jugadores Poder anticiparse a _
. o # de veces que se repiten la
items de al momento de la forma de iniciar Tasa porcentual Semanal . _
. . _ . compra de ciertos items
inicio salir de sus del equipo enemigo
respectivas
fuentes
n_1(NW);
ilizacit NWTD = ';I—L)l
Utilizacién de n=1(TD);
networth de B Incrementar la NWTD = La relacion entre el
_ La relacion entre el L .
los jugadores B utilizacién del NW Networth de un jugador de
L NW y el dafio . Tasa porcentual Semanal L 5
posicion 1y 2 en dafo de posicion 1 o 2 y el dafio a
. estructural
en dafio a estructuras torre
estructuras N=numero de juegos en la

semana
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2.3 Poblaciény muestra

La poblacién de es de aproximadamente 12, 624,242 a la fecha. De los cuales el
0.01% participa en la escena profesional. Debido al bajo nimero de jugadores
profesionales, se ha decido tomar a la encuestas a jugadores de la escena

profesional peruana

2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y

confiabilidad

TECNICAS INSTRUMENTOS FUENTES INFORMANTES

Encuesta Cuestionario Jugadores Jugadores

2.5 Meétodos de andlisis de datos

Confiabilidad del instrumento

PREGUNTAUSUA P1 P2 P3 P4 P5 PG P7 Total
oo H “ “ | H H H “
1,0 40 5.0 1,0 3.0 5.0 20 50 33,00
20 5.0 3.0 3.0 5.0 3.0 3.0 5.0 34,00
3.0 5.0 5.0 3.0 5.0 5.0 40 5.0 39,00
40 50 5.0 40 40 50 50 50 41,00
50 5,0 3,0 1,0 3.0 50 50 5.0 33,00
6,0 5.0 40 3.0 5.0 5.0 3.0 50 39,00
7.0 3.0 40 5.0 1.0 3.0 20 20 30,00
8.0 40 5.0 5.0 5.0 40 3.0 5.0 40,00
9,0 50 3.0 3.0 5.0 40 3.0 40 35,00

llustracion 2: Base de Datos de las encuestas

Resumen de procesamiento de casos

M %
Casos  Valido g 100,0
’ Excluido® 0 0
Total 4 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en todas
las variables del procedimiento.
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Estadisticas de total de elemento

Alfa de
Media de Varianza de Correlacidn Cronbach si
escala siel escala siel total de Correlacidn el elemento
elemento se elemento se elementos miultiple al se ha
ha suprimido ha suprimido corregida cuadrado suprimido
P1 59,4444 54 278 A3z 8493 G678
P2 55 8884 54 611 367 531 688
FP3 G0,88849 58,611 -0 Rejel 745
P4 60,0000 46,000 N 867 G27
P& 59 6BAET 54000 452 847 680
P& G0 GEGT 52,000 450 G4 G672
PT 59,4444 A0 A28 621 9496 G653
Total 23,0000 16,250 Ga3 994 554
llustracion 3: Resultados del Andlisis de Confianza
* Prueba Z para n>30:
Figura 2: Férmula Z para Poblacion finita
Z’P(1 - P)N
n=
E2(N —1) + Z2P(1 — P)
Ecuacion 1
= Prueba Z Diferencia de medias:
Tabla 5: Diferencia de medias
" — — — —\2
tem | I, | I loi — Ia Lp; — Ip Uai —10)* | (Ipi—1Ip)
1 g | 11,
2 12, | 12,
3 13, | 13,
4 T4, | 14
n n n n
Z(m o Z(Ipi — ) E(Iai _fa)2 Z(Ipi _ )2
i=1 i=1 i=1 i=1
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Prueba de t — Student para n<=30:

llustracién 4: Férmula t - Student

¥
© ot X
ai?
0,40 0,10 0,20 010 0030 0,02% Q010 0005 0,001 06,0005
ol
1032 0727 1376 3,078 6314 1271 3182 6366 3183 6364
2|0,28% 0617 Lo6l 1R8& 2,520 4303 5965 9925 2233 31,60
30277 058 0978 1,638 2,353 3182 4541 5841 10,22 12,94
+ 0,271 0,569 0941 1,533 2132 2776 3,747 4604 7,173 8610
50,267 0,559 0%20 1,476 20E: 2571 363 4032 5893 8,359
6| 0,265 0,53 0906 1440 1,992 2447 3143 3707 5,208 5959
710,263 0549 08% Lal3 1895 236F 2% 1a9W 4,783 5405
810,262 026 038y 1397 1860 2308 2896 11335 4,501 5,041
% 10,261 0547 0838 1,38y 1,833 2262 2821 323 4,297 4,781
10 ] 0,260 0542 0879 1372 1,812 2238 2764 1149 4,144 4,587
110260 9348 0876 1,381 1,796 2200 2718 1,106 4,025 4 437
12]1023% 0539 0373 1356 1782 2,17% 2481 30%5 3930 4,314
3] 0,239 0518 0870 L350 1371 2180 2630 3012 3,882 4,221
14 | 0,258 0537 0888 1,345 1761 2,145 2624 2977 3,787 4,140
150,258 053 0866 1341 1753 1M 2602 2947 371 401
16| 0,258 0,53%  O0E6F 1337 1,7 2020 2583 L9 3,688 4,013
17 10,257 0334 (883 13337 1,740 2110 2567 2893 1648 1,963
1% | 0,257 0,33+ 0862 1,330 1,734 2101 1532 2,878 3,611 3,922
19 ]| o027 0533 0861 1,328 1,729 209} 59 2861 1379 3,881
04025 0,53 0380 1,335 7% 2086 1528 28435 3,352 3,830
20 10,257 0532 9859 133 1,731 080G 2318 283l 3337 1819
22 0,256 0,537 o338 131 L7170 2074 2508 281% 3,305 3,752
23 0256 03312 0,838 1319 1,714 2069 2500 R 3,485 1,767
M 0,256 0531 0837 1,318 1,711 2064 2197 1,797 3.467 3,743
B0 05311 083 1,318 L703 2060 2,485 2787 3450 3,725
26 ;025 0511 0838 1313 LFe 2056 2479 1079 3,435 1,707
70,236 Q531 0853 L34 L70% 2052 2473 17T 3421 3,690
289256 03310 0353 1313 1701 2043 2467 2,763 3.408 1.674
299,25 0530 025 LI1 1,68% 2043 246} LTI 1596 3639
30 | 0,256 0530 G354 30 1697 2042 2457 2750 1,385 3,646
40 | 0,255 0.5 0851 1,303 1543 2021 2423 2,704 3,367 3,551
50 | 0,2%3 0528 08349 1,298 1,676 200% 2403 2678 3,262 1,495
60 | 0,254 0527 0848 1296 1,671 2000 2380 2,660 152 3,460
80 | 0,254 0537 0845 1.29F 1,664 1,590 2174 2,639 3.1%2 3,413
100 | 0,234 0256 0843 1290 1660 188+ 2365 2626 3,174 3,189
200 | 6254 0325 0843 1,286 1,633 1972 235 2,601 3,151 3,339
s00 | 6253 0535 0,84 1,281 1,648 1,963 2,334 2586 3106 3,310
s | 0,251 0524 0842 1,28 1,643 L1960 2326 2576  30% 329l
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X1—Xz)— (U1 —Uyp)

jszl (n_1) + §% (n2_1)( 1,1 )

n; + ny -2 nq n,

t =

Ecuacion 2

= Descripcion de la pruebat — Student: Existen dos formas de utilizar la
prueba de t— Student:

1. Tabladelat de Student. Contiene los valores ttales que p [] T> t =a,

Donde n son los grados de libertad:

2. Tabla de la t de Student. Contiene los valores ttales que p [ |T|> t]
=q,

Donde n son los grados de libertad:
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1. RESULTADOS
3.1.-Estudio de Factibilidad
3.1.1.- Flujo de Caja

Ingreso 0 40659 40659 40659
Egresos 8376 2376 2376 2376
Costo de Inversion y 8376
Desarrollo
Recurso Humano 6000
laaS 2376
Costo de Operacion
laaS 2376 2376 2376
Inflacién Aproximada (5.75%) 136,62 136,62 136,62
Flujo de Caja -8376 38283 38283 38283
Acumulado -8376 29907 68190 106473

Tabla 6:Fujo de Caja

3.1.2.- Andlisis de Rentabilidad
A. Valor Neto Anual(VAN)

Formula:
B_C+ B—-C N B-C N
1+ A+ (A+1i0)3

Ecuacién 3

VAN = I, +

Dénde:

Iy: Inversion inicial o flujo de caja en el periodo 0.
B= Total de beneficios tangibles
C= Total de costos operaciones

n= Numero de afos (periodo)

Remplazando quedaria lo siguiente
40659 — 2376 + 40659 — 2376 4 40659 — 2376
(1+0.15) (1+ 0.15)? (1+0.15)3

VAN = —8376 +

VAN=102,873

Ecuacion 4
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B. Relacion Beneficios/Costo (B/C)

Formula:
B _ VAB
C VAC

Ecuacion 5

Doénde:
VAB: Valor Actual de Beneficios.

VAC: Valor Actual de Costos.

Férmula para Hallar VAB:
VAB =

B B
(1+i)+(1+i)2+(1+i)3+m

Ecuacion 6

Remplazando

VAB — 40659 N 40659 N 40659
~ (1+015)  (1+0.15)2  (1+0.15)3
VAB = 92,834

Férmula para Hallar VAC:

c c
rarntarr T aTo

Ecuacion 7

VAC =1

Remplazando

2376 2376 2376
VAC=8376+ 015y T (10152 T (1 +0.15)°
VAC=13.801

Finalmente

B 92,834

¢ ~ 13,801
B
~=673

C. TIR (Tasa interna de retorno)

Formula:
(B—-C) (B—-C) (B-0)
@+ @A+H A+

Ecuacion 8

0210+
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D. Tiempo de Recuperacion de Capital
Io

(B-0)

Ecuaciéon 9

TR =

Donde:
v' I,: Capital Invertido

v' B: Beneficios generados por el proyecto

v' C: Costos Generados por el proyecto
Remplazando

8376

TR = (40659 — 2376)
TR=0.2188
0.2188*12=2.62 meses
0.62*30=18.6 dias
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3.2.-Desarrollo de la metodologia XP

3.2.1.-Fase |

g A~ W N PP

Planificacion
a) Catalogo de Requerimientos

» Requerimientos Funcionales

Login del Sistema

Registrar los movimientos de los jugadores desde el API
Actualizar el estado de las partidas Automaticamente
Registrar Partidas obtenidas desde el API

Muestra las informacion de todas las partidas concluidas

Tabla 7: Tabla de Requerimientos Funcionales

» Requerimientos no Funcionales

El sistema debe de estar disponible todo los dias a
cualquier hora
Debe de adaptarse a cualquier explorador de internet

Garantizar la seguridad de los datos

Mostrara los errores de digitacion por parte de los
usuarios
Debe de adaptarse a todas las resoluciones de pantalla

Tabla 8: Tabla de Requerimientos no Funcionales
» Catélogo de Usuario
v' Manager
v Entrenador

v' Jugadores

b) Historia de Usuario

Control de Accesos de Usuarios Medio Medio 2
Mantenedor de Juegos Medio Medio 2
Mantenedor de Jugadores Alta Alta 1
Mantenedor de Equipos Alta Alta 1
Mantenedor de Torneos Alta Alta 1
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3.2.2.-Fase I
Tarjetas CRC

Responsabilidad Colaboradores
Contiene la informacion basica de la Leagues
partida

Conoce Id de las partida
Conoce id de del Torneo
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3.2.3.-Fase lll
v' Diagrama de la Base de Datos

) - ] slots v ] ability_upgrades ¥
leagues
id MEDIUMINT (10} ? slot_jd MEDIUMINT (10} ] teams v
| matches v leagueid MEDIUMINT (4)
@ match_id INT (20) > ability SMALLINT(S) id INT(11)
match_id INT (20} » name VARCHAR (200)
@ account_id INT(20) > time SMALLINT (10) > name VARCHAR(100)
# season TINYINT(4) » description ¥ ARCHAR (2000}
— m v > hero_id TINYINT(10) level TINYINT (4 >
# radiant_win TINYINT(1) | > tournament_url VARCHAR(200) deere
| P — > player _slot TINYINT{10) >
» duration SMALLINT (11) | > iemdef INT(11) account i (20) N
iEm_0 SMALLINT(10) |#—————
> first_blood_tim & SMALLINT(11) | »is_finished TINY INT(3) > personaname V ARCHAR(50) o -1 SMALL[NTEm; + |
iem
> stert_time TIMESTAMP } > > steamid VARCHAR(54) . il } ] cuentas v
> match_seq_num BIGINT(20) . > avatar VARCHAR(200) I "!‘E’“—Z SMALLINT (10) | ideuentzs VARCHAR(50)
» game_mede TINYINT(4) - > profileur] VARCHAR(128) | g (itEm.3 SMALLINT(10) e | > password V ARCHAR(45)
» tower_status_radiant INT{11) »is_personaname_real TINYINT (1) item_s SMALLINT (10} | >
e i @item_5 SMALLINT (10]
» tower_status_dire INT(11) _J league_prize_pools ¥ > - (10) I |
> backpack _0 SMALLINT(10
> barracks_status_radiant INT(11) T league_id MEDIUMINT (8) T kpack i (10) L, | }
> pri Sbackpack_1SMALLINT(10)  Pl—————————————— o v
> barracks_status_dire INT(11) prize_pool INT(10) | . kp : {n) } 1 abilities
> backpack _2 SMALLINT(10
> replay_sal t TINYINT(4) date TIMESTAMP : kpack (10) | id SMALLINT(8)
> lobby_type TINYINT(5) L> | * kills TINYINT( 10) | > name VARCHAR(50)
- | > deaths TINVINT (10) | >
> hum n_players TINYINT(4) | - ‘
M > assists TINYINT(10) |
 leagueid MEDILIMINT (4) } I \ | I
> leaver_status TINYINT (10) i i
> leaguetier TINY INT (4) I § = an : } ] additional_units ¥
> gald MEDIUMINT (10]
» cluster SMALLINT {8) o g | L | @ slot_jd MEDIUMINT (10)
T S last_hite SMALLINT(10 Pt a
> positive_votes INT(11) | “laesthi (10) I | | > uninam e VARCHAR(100)
- > denies SMALLINT {10 | >
> negative_votes INT(11) | 10) | | } item_0 SMALLINT (10}
> radiant_team _id INT(12) L_Z > geld_per.min INT(11) I | item_1 SMALLINT(10)
- liveslots v > xp_per_min INT(11 S S o .
> radiant_name VARCHAR{200) - Xpl_; - a1 [ | | o — item_2 SMALLINT{10)
Isdot_jd INT(100, > gald_spent MEDIUMINT( 10 >
> radiant_logo VARCHAR(32) ! (100) gold_spe (10) | } I item_3 SMALLINT{10}
—_ @ d INT{100 > hero_damage MEDIUMINT (10 >
> radiant_team_com plete TINYINTGS) | | score_jd INT{100) —famag 10) : o item_4 SMALLTNT (10}
- dire_team i INT(11) I > player_slotTINVINT{10) B — ————————— ——— — j | tower demageMEDIMINT(IO) L, I } I ¥ em_5 SMALLINT(10)
- “ account_id INT (20 || © hero_healing MEDIUMINT({10]
> dire_name VARCHAR(200) = 20) | - e (10) | [ } idEx INT(11)
»hero_id TINYINT{10) | 2 level TINYINT (10} | [ | >
> dire_logo VARCHAR(32) | Lo
A | > kills TINYINT(4) > .
> dire_team _complete TINYINT(3) | Ly P
> death TINYINT(4] T — -
»is_finished TINYINT (4) | e “ | I Lo
> assists TINYINT(4)
* version DOUBLE ] scoreboard v ©) I i } I : ‘
> score_id INT(100) >last_hits SMALLINT(5) + o+ 4412 T 1og =
> denies SMALLINT(8) i
: e ‘ @ match_id INT(0) ® e it ¥ idlog INT(11)
»geldMEDIUMINT(®) | e ——————————————— ;
| | I » spectators INT(11) ool © i SMALLTNT(S) > idusuario Y ARCHAR (45)
} } > stream_delay INT(11) Plevel TINVINTEH | e > name VARCHAR(255)  fecha DATETIME
d I > radiant_series_wins TINYINT(%) oold permin NTCLG 4| © costSMALLINT(S) ) accion VARCHAR(4S)
| e 1 > dire_series_wins TINYINT{4) | o _per_min INT(11) P > secret_shop TINYINT(3) >
> ulimate_stae ez | bee——_—— —H
} } ! > series_typs TINVINT(4) : ultmate state INT(11) » side._shop TINYINT(3)
% | L _ _jd % duration DOUBLE(15, 10 ly_1 Julimate_cooldown INT(IYD | 14| recipe TINYINT(3)
T JI_  roshan _respann_tmer INT(Z) @ itemD SMALLINT (5) P (G, | @ localiz=d_name Y ARCHAR(255)
” MEDIJ«INT(ZO) S  racore INT{11) @item 1 SMALLINT (6) >
1 live_pick_bans ¥  rrower_state INT(11) @item2 SMALLINT (8)
@ match_jd INT(20) riomer_
- id MEDIUMINT (20} » rbarracks_state INT(11) @item3 SMALLINT (5)
>is_pick TINYINT{1) rbarracks_s
@ match_id INT(20) Pitem4 SMALLINT (6) 1 live_ability ¥
> hero_id TINYINT{10) # dscore INT(11) . A 4 —
- »is_pick TINYINT(2) ) @item5 SMALLINT (6) Iebility INT(11)
> team TINVINT(1) > dtower _state INT(11)
3 orders TINVINTCS)  hero_id TINYINT(10) > dharracks_state INT(11) # respawin_timer INT(11) o bl BTz
= » team TINYINT(3) » # position_x DOUBLE(14,10) r 777777777 > ability_level INT(11)
» orders TINYINT(3) #position_y DOUBLE(14,10) |4 — — — — — — — — — — I @ 1dot_id INT{100)
> > net_worth INT(11) »
> mapside TINYINT(1)

Tabla 9: Diagrama Entidad Relacion de la Base de Datos
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3.2.4.-Fase IV

En esta fase, se relazaran las pruebas de caja negra y blanca

A. Pruebas de Caja Negra

3.2.-Caso del Prueba del Analizador de Movimiento del Mantenedor de Equipos

Segmento del modulo destinado a la generacion de un grafico donde se colocan las posiciones de mas alta

concentracion de cluster de movimiento de los jugadores de un equipo

Descripcion general de modulo: Lista los Equipos que hayan participado en al menos un juego competitivos,

ademas de poder ver en detalle los datos relacionado a este equipo y los jugadores que participan

Condicion

Tiene que haberse
seleccionado por lo menos un
jugador

Asignar Rango a cada Jugador

Asignar Numero de Cluaster a
cada Jugador
Asignar Tiempo De inicio

Asignar Tiempo de Fin

Cada Jugador seleccionado
debe de tener un color
Seleccionado

Clase Valida

1.-Al menos un Jugador
seleccionado

3.-Rango mayor a Cero
6.- Claster mayor a Cero

8.-Solo Numero Enteros
9.-Debe de ser menor que el
tiempo final

12.-Solo Numero Enteros
13.-Debe de ser menor al
tiempo de inicio
16.-Cualquier color

Tabla 10: Casos de Pruebas
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Clase no Valida

2.-Ningun Jugador
Seleccionado

4.-Rango menor o igual a 0
5.-Rango Vacio

6.- Cluster menor o igual a 0
7.- Cluster Vacio
10.-Fracciones de Numeros
11.-Es mayor al tiempo final

14.-Fracciones de Numeros
15.-Es menor al tiempo de
Inicio

17.-Nulo



Nro.

CPO1

CP02

CPO3

CP0O4

CPO5

CPO6

CPO7

Clases

Listade
jugadores

0
jugadores

1
jugador

2
jugadores
3
jugadores
4
jugadores

5

jugadores

5
jugadores

Radio

>0

<0

>0

>0

Nro
cluster

>0

<0

<0

>0

>0

>0

Fecha

DD/MM/YY

DD/MM/YY

DD/MM/YY

DD/MM/YY

DD/MM/YY

DD/MM/YY

Tiempo
Inicio

Tabla 11: Resultados de Pruebas
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Tiempo
Fin

Color

Blanco

Blanco,
Azul
Blanco,
Azul, Verde
Blanco,
Azul,
Verde, Rojo
Blanco,
Azul,
Verde,
Rojo, Null
Blanco,
Azul,
Verde,
Rojo,
Naranja

Resultado Esperado

El sistema no procesara el
pedido ya que necesita al
menos un jugador para
mostrar su movimiento

El Modulo genera el
movimiento para ljugadores
desde 0:00 a 1:00 minutos de
Juego

El nimero de Cluster y Radio
son menores a Cero

El Radio es menor a 0

EL Radio es menor a cero

Un Jugador no Tiene
asignado color

El Modulo genera el
movimiento para 5 jugadores
desde 0:00 a 1:00 minutos de
Juego



B. Pruebas Caja Blanca
Son las encargadas de verificar que la funcionalidad de las lineas de cédigo
seleccionadas se ejecute de la manera que han sido planeadas.
» Pruebas Unitarias
v' Complejidad Ciclo matica

» Coberturas De Caminos
» Gréfico de Flujo

.l @
0-0-0,0.,0@ 00 o

. °.°°

J— _ll

llustracién 5: Diagrama de Flujo

» Calcular al complejidad ciclo matica de McCabe

Existen varias formas de calcular la complejidad ciclo matica de un programa a
partir de un grafo de flujo:
1. El nimero de regiones del grafo coincide con la complejidad ciclo matica, V
(G).
V (G) = Niumero de Regiones
2. La complejidad ciclo matica, V (G), de un grafo de flujo G se define como:
V (G) = Aristas — Nodos + 2
3. La complejidad ciclo matica, V (G), de un grafo de flujo G se define como:
V (G) = Nodos Predicado + 1
Resultado:
V(G)=15—-14+2 =3

VE)=2+1=3
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» Caminos Basicos
Camino 1: 1-2-3-4-6-7-8-9-12
Camino 2: 1-2-3-4-6-7-10-11-12
Camino 3: 1-2-3-4-5

» Caso prueba por cada Camino Béasico

Caso Camino Condicioén Valores de Salida

CP1 C1l La cantidad de El puntos se registra como ruido
vecinos es menor
gue los puntos
necesarios para
formar un cluster

CP2 C2 La cantidad de El punto se envia al método
vecinos es mayor | expandCluster

o igual que los
puntos
necesarios para
forma un cluster

CP3 C3 El puntos ya ha Se salte el andlisis de este punto
sido visitado

Tabla 12: Resultado de Caminos
3.3.-Contrastacién de Hipobtesis

3.3.1.- El Oro por minuto de los jugadores posicion 1-2
Meses de Septiembre

900

Alexis Ventura (Greedy)
800
682 672

624
I III 547 I

Septiembre(8 juegos) Octubre(5 juegos)

700
600
500

GPM

400
300
200
100

Fechas

BJuegol MJuego2 MJuego3 MJuego4 MJuego5 MJuego6 MJuego7 MJuego8

Promedio General
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GPM

900
800
700
600
500
400
300
200
100

il Septiembre(8 juegos) Octubre (5

juegos)
GPM 516 633
\Siseri 20560,875 14117,8
Gold% 29,7400747 28,9213838

Juan Ochoa (Atun)

Diferencia

117
-6443.075
-0.81%

846
733
681 679
06, sou 538
427
381
I 310
Septiembre(8 juegos) Octubre(5 juegos)
Fechas

B Jjuegol MJuego2 MJuego3 MJuego4 MJuego5 MWJuego6 MJuego?7 MJuego8

Promedio General

Atun Septiembre(8 juegos) Octubre (5
juegos)

550 602

19104,5 13321,8
LI 27,6335154 27,2907174
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3.3.2.- La experiencia de los jugadores posicion 3-5

José Andree Nicosia (Sword)

700
609 615
600 530
500
416
o - 384 403
s 4 334 333 5,
o 290
300 260 258
200
100
0
Septiembre(8 juegos) Octubre(5 juegos)
Fechas
HJuegol MJuego2 MWJuego3 MJuego4 MJuego5 MJuego6 MWJuego?7 MJuego8
Promedio General
~eie . Septiembre(8 juegos) Octubre (5 Diferencia
juegos)
XPM 394 392 -2
Jerry Isidro (Jerry)
400
47
250 330 338 3
305 305
300 263
250 237
206
E 200 174 168
< 156 150
150 128
100
50
0
Septiembre(8 juegos) Octubre(5 juegos)
Fechas

BJuegol MWJuego2 MJuego3 MJuego4 MJuego5 MJuego6 MJuego?7 MJuego8

Promedio General

Jerry Septiembre(8 juegos) Octubre (5 Diferencia
juegos)
XPM 217 274 57
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3.3.3.-Propiciar la creacion de” Pick y Bans” a medida del rival

f

{ Items items por Heroe ” Pick y Bans ” Test
Personaje Numero de veces que el Persoanjea  Numero de veces que el persoanje a sido Porcentaje de Victorias Porcentaje de derrotas
sido elejido por un equipo blockeado por un equipo
Heroe Pickeado & Beanado ¢ PB & Victorias ¢ Derrotas & Detalle
. 2 0 2 1000 0.0
@ 0 2 2 0.0 0.0
‘@ 1 1 2 100.0 0.0
ﬁ 0 1 1 0.0 0.0
6 1 0 1 1000 0.0
* 0 1 1 0.0 0.0
g 0 1 1 00 0.0
@ 0 1 1 0.0 0.0
w 2 1 3 1000 0.0
° 2 0 2 100.0 0.0
m 3 0 3 66.66666666666666 33.33333333333333
’ 1 1 2 0.0 100.0
' 0 1 1 00 00
v 0 3 3 00 00 | Lot

llustracion 6
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3.3.4.- los items de inicio m&s comprados por los jugadores

1 Iltem Name # de Veces E

Fromedio Promedio Radiant = Promedio Dire Equipo branches 4

N

Descargar AVG circlet 2

Jugador Kill Deaths Assist Lasth Hists Denies | " e Level # Juegos
* Aisaka Taigi 8.8 12 50 132.0 13.4 5

1 tango 5 I

* empire emo| 3.2 7.4 12.0 76.0 146 10

* Prada 2695652173 | 4.652173013 | 13.478260869 34.0 p recipe wraith band 2 b 12608605652 23

* Deskarte 5.0 5.0 10.0 202.0 stout shield 2 19.0 1

» Greedy 8476100476 | 3.571428571 | 10.666666666 201.0 wind lace 1 I 18.233333333 21

llustracion 7

Donde del pop-up representa la sumatoria de los items con la que un jugador inicia la partida
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RNTHD

0.7773123752

09749245958

0.7471906389

1.2230014025

08553256310

RNTTD

0.267606479¢

0.0850139361

00455935396

0.1378250080

0.1550414273

Gold%

27.2907174

129319147

122983295

291052391

26.7382394

5.3600000004

Items Inicio

ver

ver

ver



3.3.5.-Incrementar la utilizacion de networth de los jugadores posicion 1y 2 en dafio a
estructuras

Promedio General

ool Septiembre(8 juegos) Octubre (5 Diferencia
juegos)
'RNTTD  0,147440223 0,195951211
Promedio General
Atun Septiembre(8 juegos) Octubre (5 Diferencia
juegos)
0,14442278 0,26760648



IV. DISCUSION
Este proyecto inicio con la utilizacion de una encuesta para definir qué tan importante es el

analisis de datos para los equipos profesionales de Dota 2. Los resultados de esta encuesta
muestran que los jugadores piensan que el analisis de datos es importante y ademas estan

interesados en conseguir un analista. Esta es la razon para la realizacién de este proyecto.

Respecto a la factibilidad del proyecto Sistema (Sarabia, 1995) Informatico (Sarabia, 1995) de
monitoreo para Mejorar la Competitividad de Equipos Profesionales de Dota 2 de acuerdo al
cuadro de costos proyectado a 3 afios se logré calcular un valor anual neto (VAN) de 102,873
soles debido a esto recomendable ejecutar este proyecto. Ademas la relacion Beneficio/Costo
(B/C) es 1:13.801 lo que quiere decir que por cada sol se obtiene 13.801 soles con una tasa de
retorno (TIR) del 21.9%

La metodologia elegida para el desarrollo del proyecto fue la metodologia XP debido a su
velocidad y simpleza ideales para este proyecto.

En la fase 1 de la metodologia (Planificacion) se ha definido los requerimientos funcionales y
no funcionales del proyecto. Los requerimientos funcionales que se obtuvieron mediante la
observacion de los proceso de analisis de datos de los juegos realizado por los jugadores de
manera manual. Los requerimientos no funcionales se obtuvieron mediante discusiones con los
jugadores sobre como les gustaria observar los datos obtenidos por el programa.

En la fase 2 de la metodologia (Disefio) se realizaron tarjetas CRC e Historia de usuarios en
base a estas para definir el funcionamiento de la aplicacion.

En la fase 3 de la metodologia (Diagramacion) se crearon diferentes diagramas (Base de
datos, Despliegue) para representar el funcionamiento del sistema.

En la fase 4 de la metodologia (Pruebas) se realizaron las pruebas de caja blanca y caja negra.
Las pruebas de caja blanca sirven para probar los errores internos del cédigo, mientras las

pruebas de caja negra se prueban los ingresos validos en los modulos.

Para poder comparar los resultados obtenidos después de la utilizacion con los de antes se
realizaran unos cuadros comparativos simples en todos los indicadores anteriormente

indicados.

Para conocer los resultados del indicador Incrementar el Oro por minuto (Valve Corporation,
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2017) de los jugadores posicién 1-2 se comparado juegos 8 juegos realizados en el mes de
septiembre con 5 juegos realizados en octubre después de reunirse con los jugadores y
presentar la aplicacion para su uso.

Los jugadores Alexis Ventura (Greedy) y Juan Ochoa (Atun) tuvieron un aumento en sus GPM
pero su valor neto disminuyo, esto posiblemente por el menor tiempo promedio de partida entre

las dos muestras.

Para conocer los resultados del indicador Incrementar La experiencia (Valve Corporation,
2017) de los jugadores posicion 3-5 se comparado juegos 8 juegos realizados en el mes de
septiembre con 5 juegos realizados en octubre después de reunirse con los jugadores y
presentar la aplicacion para su uso.

El jugador José Andree Nicosia (Sword) mantuvo sus valores mientras que el jugador Jerry

Isidro (Jerry) aumento de 217 a 274 en el indicador XPM

Sobre el indicador Propiciar la creacion de” Pick y Bans” a medida del rival se crea una tabla
(llustracion 8) donde se puede visualizar a detalle las elecciones de héroes de cualquier equipo
rival ademas de poder ver el detalle de cada eleccion. Este permitird adelantarse al equipo rival

en el momento de la fase de eleccion.

Sobre el indicador Determinar los items de inicio mas comprados por los jugadores el sistema

genera una lista de los items que cada jugador compra al inicio de cada juego (llustracién 7)

Para conocer los resultados del indicador Incrementar la utilizacion de networth de los
jugadores posicién 1y 2 en dafio a estructuras se comparado juegos 8 juegos realizados en el
mes de septiembre con 5 juegos realizados en octubre después de reunirse con los jugadores
y presentar la aplicacion para su uso.

Los jugadores Alexis Ventura (Greedy) y Juan Ochoa (Atun) lograron aumentar la utilizacién de

su valor neto en el objetivo de destruir las estructuras enemigas.
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V.CONCLUSION

De acuerdo a los resultados obtenidos durante la aplicacion del proyecto se puede concluir lo

siguete:

A.

El indicador de Oro por minuto de las jugadores Alexis Ventura (Greedy) y Juan Ochoa
(Atun) posicién 1y 2 después de la implementacion de la aplicacion aumentos en 117 y 52
Oro por minuto respectivamente.

El indicador de experiencia de jugadores posicion 3-5 José Andree Nicosia (Sword) y
Jerry Isidro (Jerry) el jugador Jose Andree no mostro cambios después de la
implementacion de la aplicacion, mientras que Jerry aumentos en 57 experiencia por

minuto.

. Aun cuando la aplicacion logro generar una lista de pick y bans, ademas del detalle de

cada pick. El formato de presentacion no ha sido el adecuado para que los jugadores del

equipo lo entiendan y puedan hacer uso de este.

. Se Observa un aumento en el indicador de utilizacion de networth en dafio a estructuras

de las posiciones 1y 2. El jugador Alexis Ventura (Greedy) paso de 0,1474 de dafio por
unidad de oro a 0.1959 y el jugador Juan Ochoa (Atun) Paso de 0.1444 de dafio por
unidad de oro a 0.2676.
Se concluye que el “Sistema Informatico de monitoreo para Mejorar la Competitividad de
Equipos Profesionales de Dota 2” ha tenido un efecto positivo en las indicadores de GPM
y utilizacién de networth en dafio a estructura delos jugadores de posicién 1-2
Se concluye que el proyecto es viable econdmicamente de acuerdo a los indicadores del
estudio de factibilidad economica

» Obtuvo un Valor Anual Neto (VAN) de 102,873 soles

» Se obtuvo una relacion de Beneficio/Costo de 1:13.801 lo que quiere decir

gue por cada sol se obtiene 13.801
» La Tasa Interna de Retorno (TIR) es del 21.9%
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VI.RECOMENDACIONES

A.
B.

Se recomienda mejorar la presentacion de las interfaces de todos los médulos.

Se recomienda generar un Excel de exportacion de pick y bans que incluya el detalle de
cada pick/Ban

Se recomienda Incluir un exportador de generador de movimientos

Se recomienda que los jugadores de posiciones deberian de concentrar su tiempo

empujado las lineas cuando sea posible para poder derribar estructuras.

. Se recomienda ejecutar el proyecto debido a que cumple con los indicadores

econdmicos.
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VIIl.-ANEXOS
Instrumentos

Encuesta para jugadores
profesionales de Dota 2

El Objetivo de esta encuesta es obtener informacion sobre el analisis de informacién en equipos
profesionales

* Required

¢ Que tan importante es el analisis de repeticiones? *

1 2 3 4 5

Really O O O O O Very

unimportant Important

¢ Que tan importantes son los bancos de dats de partidas para

el equipo? *
(Replay parses.Dotabuff,datDota)

1 2 3 4 5

Really o O O O O Very

unimportant Important

¢ Que tan a menudo las usas? *

1 2 3 4 5

Never @) O O O (O  Almost Always

¢ Que tanto entiendes los datos del juegos? *
(GPM,XPM.Lasthis/Tiempo.etc)

1 2 3 4 5

Poor &) @ O @ O Excellent

¢, Como calificas la importancia de tener un analista dedica en el
Equipo? *

1 2 3 4 5
Realmente Muy
poco O o O O O Importante
importate

¢ Estan Interesados en conseguir uno? *

1 2 3 4 5

Nada O o O O O Muy

Interesados Interersados

¢ Es importante saber que ltems compra el equipo oponente?
1 2 3 4 5

Realmente Muy

poco O O O O O Importante

Importante
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Proyecto: Después de muchas consideraciones, se ha decidido utilizar Java JSF con el framework

primefaces en un servidor Glassfish ademas de una base de datos MySq|

Roles: A diferencia de los desarrollos comunes de xp, este proyecto fue realizado solo una persona

por ende los roles tradicionales lo realiza esta persona (El Autor)

Programador: Jorge Alejandro Zamora Sanchez, escribio las pruebas unitarias y produjo el

cbdigo del sistema.

Cliente: El Manager y los jugadores del equipo profesional de Dota 2 Not Today, escribieron

las historias de usuario. El desarrollador fue el encargado de priorizarlas por iteracion
Encargados de las Pruebas: Desarrollador
Fase |

> Historia de Usuarios

» Conformaciones de equipos, roles y desarrollo

Actores Roles
Programador | Tester Personal | Guia
Jorge Alejandro Zamora X X
Manager y Jugadores de Not X
Today
Dr. Juan Francisco Pacheco X
Torres

» Responsables en la planificacion

Roles Responsabilidades

Programador | - Estimar el tiempo de produccién de cada requerimiento.
- Desarrollo del Sistema web en base a los
requerimientos obtenidos.

- Realizar pruebas.

Tester
- Propone ajustes al Sistema web

- Aprueba o desaprueba los entregables
Personal - Define historias de usuario

- Utilizara el Sistema web que se ha desarrollado
- Aprueba o desaprueba el Sistema web.

Guia - Propone ajustes al Sistema web.

- Propone nuevas ideas.

- Despeja dudas sobre el desarrollo.
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Prioridad Descripcién (con respecto a la historia de usuario)

Alta Sera alta, cuando se debera ejecutar lo mas pronto posible las historias
de usuarios

Media Sera media, cuando se debera ejecutar con calma pero con un tiempo
limite del desarrollo

Baja Sera baja, cuando no es de mucha importancia ejecutarla

Riesgo Descripcion (con respecto a la historia de usuario)

Alto Sera alto, cuando es de mucho peligro el mal funcionamiento de las

historias de usuario.
Medio Sera medio, cuando es de regular peligro el mal funcionamiento
Bajo Sera bajo, cuando no existe riesgo de peligro en la historia de usuario
Historia de Usuario
Numero: 1 Usuario: Todos

Nombre historia: Control de Accesos de Usuarios

Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcién: Antes de Iniciar la Sesion se solicita al usuario que ingrese sus
datos para poder llevar seguimiento del uso de la aplicacion

Observaciones: Este control de Acceso es mas para control si entrar o no
a la aplicacion que para privilegios
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Historia de Usuario

NUmero: 2 Usuario: Todos

Nombre historia: Mantenedor de Juegos

Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio

Iteracion asignada: 2

Programador responsable: Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcion: Lista Los juegos ya sean concluidos o en directos, ademas de
poder ver en detalle los datos relacionado a este juegos y los jugadores que
participan

Observaciones:

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Todos

Nombre historia: Mantenedor de Jugadores

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo: Alta
Alta

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcion: Lista los jugadores que hayan participado en al menos un
juego competitivos, ademas de poder ver en detalle los datos relacionado a
este jugadores.

Observaciones:
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Historia de Usuario

NUamero: 4 Usuario: Todos

Nombre historia: Mantenedor de Equipos

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo: Alta
Alta

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcion: Lista los Equipos que hayan participado en al menos un juego
competitivos, ademas de poder ver en detalle los datos relacionado a este
equipo y los jugadores que participan

Observaciones:

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Todos

Nombre historia: Mantenedor de Torneos

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcion: Lista los torneos registrados, ademas de poder ver en detalle
los datos relacionado a este

Observaciones:
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Tareas de Usuario

Tarea

Numero de Tarea: 1 Numero de Historia: 2

Nombre de Tarea: Disefio del Sistema Web

Tipo de Tarea: Desarrollo

Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcién: Desarrollo del sistema web con los objetivos planteados por
el proyecto como por el Equipo “Not Today”, se buscara un disefio
entendible y de facil uso por los usuarios que formaran parte del sitio
Web

Tarea

Numero de Tarea: 2 Numero de Historia: 2

Nombre de Tarea: Lista de Juegos

Tipo de Tarea: Desarrollo

Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcion: Lista todas las partidas de torneo registradas a través del

API getliveleaguegames que hayan concluido.

Tarea

Numero de Tarea: 3 Numero de Historia: 2

Nombre de Tarea: Disefio y Desarrollo del detalle de partida

Tipo de Tarea: Desarrollo

Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcién: Visuales toda la informacién disponible de una partida
seleccionada. Tales como los movimientos registrados de los jugadores,

valores de desempefio por tiempo y finales e items.
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Tarea

Numero de Tarea:4 Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Disefio y Desarrollo de Lista de Jugadores

Tipo de Tarea: Desarrollo

Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcion: Lista todos los jugadores que hayan participado en una

partida registrada

Tarea

Numero de Tarea: 5 Numero de Historia: 3

Nombre de Tarea: Disefio y Desarrollo detalle de jugadores

Tipo de Tarea: Desarrollo

Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcion: Visualiza informacion de un jugador seleccionado basado

en los datos de sus partidas sin tener en cuenta el equipo

Tarea

Numero de Tarea: 6 Numero de Historia: 4

Nombre de Tarea: Disefio y Desarrollo de la lista de Equipos

Tipo de Tarea: Desarrollo

Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcién: Lista todos los equipos que hayan participado en una
partida registrada

Tarea

Numero de Tarea; 7 Numero de Historia: 4

Nombre de Tarea: Disefio y Desarrollo del detalle de Equipos

Tipo de Tarea: Desarrollo

Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcion: Visualiza informacién de un Equipo seleccionado basado

en los datos de sus partidas.
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Tarea

Numero de Tarea: 8 Numero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Disefio y desarrollo de Visualizador de movimientos

por equipo

Tipo de Tarea: Desarrollo

Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcion: Permite visualizar el analisis de los movientos de un equipo

generado mediante el Algoritmo DBSCAN

Tarea
Numero de Tarea:9 Numero de Historia: 5
Nombre de Tarea: Disefio y desarrollo de Lista de Torneos
Tipo de Tarea: Desarrollo
Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez
Descripcion: Lista los torneos realizados
Tarea

Numero de Tarea: 10 Numero de Historia: 5

Nombre de Tarea: Disefio y Desarrollo del detalle de Torneo

Tipo de Tarea: Desarrollo

Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez

Descripcién: Muestra datos sobre pick y desempefio de jugadores

durante el torneo
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Iteracion Il: Disefio de los Formularios Transaccionales

Mantenedor de Partida: Disefio que nos permitira visualizar la lista de todas las partidas
registras por el sistema, ademas permitira visualizar todo los datos de una partida tales
como Pick/bans, Apertura de la Partida, Last-hits/Denies, GPM/XPM, K/D/A, etc ;por tiempo
de juego y resultado finales. Ademas de poder ver los movimientos registrado de la partida

Mantenedor de Jugadores: Disefio que nos permitira visualizar la lista de los Jugadores
gue hayan participado en cualquier partida registrada. Adema visualizar informacion
generada por las partidas de este jugador sin tener en cuenta en equipo por que juegue.
Esta informacion es la lista de partidas, andlisis de movimientos, items comprados por el
jugador, items comprados por el jugador por héroe jugado

Mantenedor de Equipos: Disefio que nos permitira visualizas la lista de equipo que hayan
participado en cualquier partida registrada. Ademas de visualizar informacion generada por
las partidas de este equipo. Informacion generada es Pick y bans de este equipo, detalle de
combinacion entre pick, items construidos por el equipo, items construidos por héroe por el
equipo, Grafico de barras de la duracion de las partidas, promedios de jugadores, promedio
de los jugadores por héroe, analisis de movimientos del equipo. Toda esta informacion
puede ser generada teniendo en cuenta la version del juego, lado del mapa, rango de fecha
o todas la anteriores

Mantenedor de Torneo: Disefio que nos permitira visualizar la informacion generada por
todas las partidas de un torneo. Tales como pick y bans de Torneo, y desempefio de

jugadores en el torneo especificado
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Iteracion lll: Requerimiento de Consulta

e Consulta de Promedio de Jugadores por Equipo
En este formulario se muestra el promedio de los Jugudores de un equipo seleccionado

e Consulta de Pick y Ban por Equipo

e Consulta de Analisis de Movimiento por Equipo

e Consulta de Promedio de Jugadores por Torneo

e Consulta de Pick y Ban por Torneo

e Consulta de Item comprado por Jugador

FASE Il
[1Disefo

[ITarjetas CRC

Son una metodologia para el disefio de software orientado por objetos creada por Kent Beck
y Ward Cunningham.

Responsabilidad Colaboradores
Conoce los bloqueos y elecciones de Matches

los equipos de una partida
Conoce el id de la partida

Responsabilidad Colaboradores
Conoce los bloqueos y elecciones de Matches

los equipos de una partida en desarrollo
Conoce el id de la partida

Responsabilidad Colaboradores
Conoce los resultado finales de los Matches
jugadores de una partida ltems

Conoce el id de la partida Users

Conoce el id de los items
Conoce el id de los usuarios
Conoce el Id de la partida




Responsabilidad

Colaboradores

Conoce los datos de los jugadores

Responsabilidad

Colaboradores

Conoce los datos de los items

Responsabilidad

Colaboradores

Conoce los datos de un segmentos de
la partida en el tiempo
Conoce el id de la partida

Matches

Responsabilidad

Colaboradores

Conoce los resultado de un jugadores
en un momento en el tiempo

Conoce el id de la partida

Conoce Scoreboard

Conoce el id de los items

Conoce el id de los usuarios

Conoce el Id de la partida

Scorebaord

Responsabilidad

Colaboradores

Conoce los datos de un torneo

Matches
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FASE III.
Desarrollo
A. Formulario de Logeo
En este formulario los usuario se loguean usando su login y pasword para poder

acceder al sistema
J Logeo b -‘_‘+ - a

@ localhost: 2080/ Dota2PrimeF/ @ || Q Buscor ﬁ E ‘ ﬁ 4 @ e =

Iniciar Sesion ‘

Conexion | JSON M |
Usuario:
Contrasefia:

Iniciar Sesién

B. Interfaz principal de Sistema
Pantalla principal de sistema donde se muestran las partidas que s encuentran siendo

jugados en ese momento

| Sistema de Monitoreo De Equi.. 3 | + - a

"(-"‘ (D) | localhost:8080/Dota2PrimeF/faces/ paginas/livematchesxhtml €@ || Q Buscar w B 3+ A 4 9 & =

~
[ Partidas actuales [3Pick y bans [ Partidas [ Jugadores [ Equipos [(Tormeos [ Comparador [ Test

Juegos en Desarrollo
aoits9) < < Pa2fa)afs]ez]ells 0] [~ ]~ [ES[]
I 2841968171 j I 2841997986 I l 2842037409 I
Radiant Fanatic Virtuals Radiant
vs Vs vs
Dire Dire Dire
I 2842043817 j I 2842145599 I [ 2842151131 I
Radiant team fid ¢ feam fid ¢
Vs Vs Vs
Dire CDEC Gaming CDEC Gaming
I 2842155299 ‘ I 2842166334 I \ 2842549040 I
feam fid ¢ team fid ¢ Vici Gaming Potential
Vs Vs Vs
CDEC Gaming CDEC Gaming EHOME.X
I 2842831370 ‘ I 2842633636 I \ 2842638963 I
ICLEN ICLEN ICLEN
vs Vs vs
Athletico Athletico Alhletica
I 2842678652 ‘ I 2842683687 I \ 2842716296 I
Avalon Club Avalon Club Radiant
Ve Vs Ve
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C. Mantenedor de Usuario.
Este Modulo nos permite Visualizar toda la informacion que se a podido generar de

todas las partidas jugadas por el Jugador Seleccionado

(3 Partidas actuales: 0 Pick y bans 0 Partidas [ Jugadores DEquipos 0 Tomeos ([ Comparador 0 Test

Hero Fecha Tiempo de Inicio Tiempo de fin Tipo scan

Mapside | M Radio |0 Numero de Puntos |0 Tipovista |Posiciones de Jugador & Version |6.83
Calcular Limpiar

Posiciones
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» ltems comprados por equipo

Esta Lista nos permitird visualizar los items que ha sido comprado por un equipo

‘ Items ” items por Heroe H $Kill build por Heroe ‘

ltem # de Veces

PEEPESEEDERNEEEAT RN
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» Listade Usuario
Esta Lista nos permitira visualizar los jugadores registrados y filtrarlos mediante id o
por nombre de juego

[ Partidas actuales  Pickybans 0 Partidas (Jugadores (Equipos (Tomeos (3 Comparador [ Test

BN BnBnEnnmiEIE
< ] [ Nombre 3
0 Anonymous.
m Psycho La SupA@rioriti®

4306 Ooolin

4690 Garettx

5953 MikeBusto

8202 grep v

9059 NeoShockerX
o782 Mavee

10561 Coke

12734 Telyr

13305 - a@%omt, 65,6150 ¢ ™
14719 aprantice
15285 Luigi-

15865 Patrick Swayze's Ghost
19744 Wandering
21092 Aknutal
24190 Top gamer > @Fiska Veeeee_sltv
24448 pani
27618 JUNG rA, UBERINHOZK4
28608 DansAFK
33033 Mod

33807 JON L

34736 kuukie

36439 PataPon

39104 ShockWave
39832 Larry Laffer
42752 00
43406 insan[e]
45721 tmb
46513 LaPoisse
48235 Bear Minimum
57931 imperial./ king of game
59708 F87

2015 Jorge Zamora
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D. Mantenedor de Equipo
Este Modulo nos permite Visualizar toda la informacion que se ha podido generar de
todas las partidas jugadas por el equipo seleccionado

[ Partides actuales O Piccy bans [ Partidss 0 Jugsdores [ Equipos [ Tomeos [Comparador [ Test

Fecha | Tiempo de Inicio | Tiempo de fin | Tipo scan v | Mapside

Radio |0 Numero de Puntos |0 Tipo vista | Posiciones de Equipo 1> Version (688 | =/ Calcular Limpiar

Posiciones Combinacion

192.168.1.38:8080/Dota2PrimeF/faces/paginas/livematches.xhtml

60



» Listade Jugadores
Esta lista muestra los promedios de los indicadores de desempefio de los jugadores

de un equipo

| Promedio ” Promedio Radiant | Promedio Dire H Equipo ‘

Descargar AVG

Jugador A Kill A Deaths A Assist | Lasth Hists A Denies | GPM A XPM | Networth | Hero I:Hlﬂgq Tower Damad Level #Juegos A RNTHD | RNTTD Gold% KDA | Items Inicio ‘
* Aisaka Taig: 8.8 12 5.0 1320 6020 486.0 133218 10355.2 3565.0 13.4 5 07773123752 0.267606479€ 27.2907174 | 115 ver
* empire emo. 3.2 T4 120 760 3040 3120 106758 10408 1 9172 146 10 09740245058 00850130361 120319147 | 20540540540 | wer
¥ Prada 2605652173 | 4652173013 13478260868 340 7o 2710 91851304347 6863 0434782 41878260869 12608605652 23 07471006369 00455035306 122083205 | 34766355137 | wer
* Deskarte | 5.0 50 100 2020 5170 5320 185380 226720 25550 19.0 1 12230014025 0137825008C 201052391 | 30 ver
» Jermy 2375 4875 9125 330 2200 2170 8418375 5388 875 170625 s 8 06401324483 00202681632 121766754 | 23569743589 | wer
*» Greedy 7068965517 | 3758620689 9065517241 | 2160 5480 5530 20001172413 15626931034 3057 8965517 18379310344 29 07813007513 01528858652 27 526134 45321100923 | ver
b ?) 528125 534375 11.09375 1540 4200 4560 144796875 | 1307640625 | 79496875 16.78125 32 09030862199 00549023416 196417723 | 30643274853 | wer
¥ Scofield 25 7625 10.75 2170 2230 2350 7831.125 TE4425 170.875 120 8 0.0761368896 0.0218100811 11.3272534 | 1.7377049180 | wer
Flemy # 28 34 122 780 3230 3260 11286 066666 82168 2850 136 15 07280481537 00252523760 15843420 44117647058 | wer
» XBOSTARIX 774074074 | 4962062062 8555555555 | 2450 5500 5250 21037 481481 17885481481 3353 7777771 18925925025 27 08501721794 01594191672 268572355 | 32835820809 | wer
] 50 80 95 3060 5610 5810 225785 205035 49810 25 2 09080984122 0.220608100€ 240071664 | 1.8125 ver

» Listade Partidas
Muestra la lista de partidas jugadas por un equipo

BBy - [EN Rl B

Codigo ¢ Radiant & Dire & Version &
[ - - - |
2658178662 MNot Today 1! Team NP 688
2658317447 Not Today 1! Fox 6.88
2658392151 Doo Wop MNot Today " 688
2662309172 Friendship, Dedication, Love Mot Today !! 6.88
2662340068 Friendship, Dedication, Love Not Today ! 688
2662428004 Friendship, Dedication, Love Not Today ! 688
2664559224 Not Today 1! paiNl Gaming 683
2664607109 pail Gaming Mot Today ! 6.88
2730677632 Not Today !! peruisreal 6.88
2734606312 Not Today 1! Pukan'0 REZ Dota 2 688
2734730128 TEAM SOLID Not Today ! 688
27347885093 Not Today 1! Res Non Verba 6.88
2736679782 Mot Today 1! _PowerRangers 688
2765886316 Midas Club Elite Mot Today !! 6.88
2765046886 Not Today 1! Midas Club Elite 688
2779205017 MNot Today 1! Doo Wop 688
2779257514 Not Today 1! Doo Wop 6.88
2781111393 T Show MNot Today " 688
2781178428 Not Today !! T Show 6.88
2783304280 Friendship, Dedication, Love Not Today ! 688
e E 2] (o]l
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» Picky bans
Muestra la eleccion y bloqueos realizado por un equipo durante la fase de eleccion
de personajes

ftems | ftemsporHeroe | PickyBans | Test

Fecha ini Fecha fin Version | Premium - Generar Descargar Excel
‘ Heroe ‘ Pickeado ¢ ‘ Beanado ¢ ‘ PB ¢ | Victorias ¢ | Derrotas ¢ | Detalle
8 2 0 2 1000 00 [pet |
) 0 2 2 00 00 |oet
dﬁ} 1 1 2 1000 00 | pet
ﬁ 0 1 1 00 00 | pet
& 1 o 1 1000 00 | oet
¥ 0 1 1 00 00 | oet
& 0 1 1 00 00 | et
e 0 1 1 00 00 |oet
] 2 1 3 1000 00 | Det
g 2 o 2 1000 00 et
5] 3 o 3 65 66655665556556 3333333333333335 et
‘ 1 1 2 00 1000 CDet
] 0 1 1 00 00 [pet |
L7 0 3 3 00 00 | pet
. 0 1 1 00 00 et
0 0 1 1 00 00 et
& 2 0 2 1000 00 et
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» Listade Equipo
Esta Lista nos permitira visualizar los jugadores registrados y filtrarlos mediante id o

por nombre de juego

OPaties actunles BPickybons DParides Duugedors OEguipes OTomens O Compamsdor O Test

Y - B B O O DEDIEY ]

id Hombre ¢
] [

[ Radnt

1 Die

3 compLexiy Gaming
4 EHOME

s Imvictus Gaming
7 [

15 LGD-GANMNG
2 TongFul

2 Signature Trust
E mousesports.
£ Natus Vincere
E) Evi Gentuses
] Vitus.Pro

a 4 Friends + Chnles.
% Team Empire
s Fowermangers
) Kaii

o pal Gaming
147 Leam2Gank
8 Scenano
sz5 Big Dick Bandis.
1067 Fomney 2012
125 Under the River
1451 Third Tier Gaming
= Garage Squat
e West Side.
7183 Team Ligu
217 Velow Solo Mg
3163 Bibod St Be Spiled
1 Dota Zen
%5 Denseisuno Senshi
4383 HenrnPhoKakis
a5 Guelds
om0 Team Kudly
5538 Dota Fop
6385 RedZerg
6447 HELL
6715 Just Luck
188 Die with honour
T LAG E HOTHNG
7530 WntsTigers
) Cian Ob

[Err—
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E. Mantenedor de Torneo
Este Modulo nos permite Visualizar toda la informacion que se ha podido generar de
todas las partidas jugadas por en un torneo selecciona

(0 Partidas actuales (3 Pickybans (3 Partidas Jugadores Equipos Torneos 3 Comparador 0 Test

Fecha Tiempo de Inicio Tiempo de fin Tipo scan A Mapside 4
Radio 0 Numero de Puntos 0 Tipo vista Posiciones de Torneo = Version 6.88 = Calcular Limpiar
\ Posiciones |
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» Picky bans

Muestra la eleccion y bloqueos realizado en un torneo durante la fase de eleccion de

personajes

el

ems por Heroe

Picky Bans
reain_| | Fegarn | i [oiee |2
letopz,
Heroe. 1 Pickeada | Beanado & [ L Victarias & 1 Derrotas ¢ | etatle

(V] 7 7 1 2054205714287 AT 14285143 Det
8 " 5 15 00 00 Det
L 4 3 0 H 8860600608666055 BB Det
2 10 = ] 00 500 Dt
o . B . — R =
v 5 1 8 800 400

a 19 2 a0 AT 368421052631575 52 63157894736842 Det
' 1 0 1 1000 00 Det
[¥] B 4 8 500 500 Dst
. 2 0 2 1000 00 |oet |
' L 8 13 1000 00 Det
' 16 L3 2 375 625 Det
’ 19 % a4 47 368421052631575 52 63157894736842 Det
7] 8 0 1 s s Dt
& 2 0 2 00 500 Dt
"] 2 s ¥ 500 00 Dt
g . . . — PR =
8 3 0 H RBNBD e Det
@ 1 s 15 626262626363636 36.36363636303637 Dt

» Listade Jugadores

Esta lista muestra los promedios de los indicadores de desempefio de los jugadores

de un equipo

65

—
Numero minimo de wegos [0 | Cobcuar | | Descargar AVG
[— Lo o0t L WYY - W - IRTT TR T .. W
23125 ars 1904375 100 5531875 4020 1632675 125808125 4 s 15125 16 0.
30 115625 850375 418715 3685 374875 106465 99815625 507.1875 1293715 16
3815 126875 300375 0375 203375 2075 830675 66012128 2879375 13128 1® 0785234257301 0.0342915413701] 185483670967741
[ a2 aams 10375 22 19375 [ 2rrrs 24375 (et | swaears | 1s0ears 10825 1 | os71ansoraeresy 0.0teuserzesacs| 32 |
i 78125 I 3625 75625 160375 131875 | 52825 5083125 | 153775 ‘715173 625 | 235125 154375 16 I 1 05'77206958216 0. 15”01957’598" 42‘1]193\03“&
273333333 5333333333 0666668666 41733333333 1733333333 2852 265333333333 6890.0 58562 420 686666666 10533333333 15
5733333 | 312933333 | 6eosoesess | 1522 12933330933 | 501460066606 474333333033 | 1264513333233 10433006660660 | 2950733333333 | 141033133 | 15 | 170 40
88 aasoesesss | 54 eI | 1SN | 508733 5158 133762 12433.933333333 | 14748 14660606086 | 15 o 3
1733333333 I 3333333333 104 | 28 066666666 2686666666 I 262 466666666 2708 I 63896 | 4721933333333 | 313933333333 10333333333 15 0T
24 [s1amaaaa3 | ozseseeses | earaaaaan | 2ceceesess | 3272 342086665056 | 8158733033233 | 7730333333303 | 1965 nraman |15 02
30 185712857 | 13071428571 | 20714205714 | 0785714205 | 329642057142 291285714285 | 7692928571428 | 5149214205714 | 30857142057 | oweriezess | 14
2285714285 2214285714 10928571428 200 2142857142 290071428571 257 142857142 68210 3508857142857 | 311642857142 9571428571 14 05289 1375890 325
3428571428 1928571428 105 86857142857 45 305928571428 380 142857142 8085428571428 | 5534428571428 | 499214285714 11642857142 1 0. 7
) 1071428571 | 7542857142 | 120071428571 | 6OSTAAZ6ST | SZBSTMZRSTY 437214285714 | 12085714285714| 60204285718 | 3506714208714 | 12357142857 | 14 ] o 3 12
(1] 1428571428 6428571428 1250 11571428571 5280 476428571428 11988 071428571 10205.071428571 2713714285714 | 13214285714 1 0.
Joamnn | 40 125 260 075 273660666666 248666666606 | 86545 5403333333 | 2010 1075 2 3
80 | 40 8166666666 | 130333333333 13166666686 | 436583333333 41675 T |]74258333m3. 13953, 0333)3333' 2081.0 14416666686 12 I 1 015317352995‘4' 0.15142713342341 35416668665
55 27 Tatoeess | 258910800008 | 75 621303303 5020330333 | 19957.333323333 | 15284 416608005 | 5477 150506605 | 16 160666600 | 12 | o78ses4e560072 02744430124507 4 59690969072721
275 ) o 10058303333 | 13333333 | 372916666666 36675 11434562323333 | 0542666866566 | 3205 nnmEn | 2 083450412824308 0.0287286375306] 275
2mannn | 45 1225 155303337 | 030330303 | 276583030 244583303033 | 9225 S75eaNI | 10556333 | 108N | 12 3
409090909 4454545454 9909090909 | 1m0 2909090909 356 909090909 374 909090909 11314 545454545 | 10220 545454545 246727272727 13363636363 " 0.90331030049814 00213062027960¢ 314285714301745
2454545454 50 10909090309 31636353636 0727272727 2620 261909090909 7957353636363 | 5472181818181 = 262454545454 10818181818 "
8636362636 T 2181818181 7454545454 26727212121 20 I 560 909090909 528 454545454 I 18643 5‘5‘5‘5‘5‘ 18219, B'l‘ﬂ‘a‘!- 3752181818181 | 15909090909 1" I 097727217115255- 0.20125902700904 7375000”?]‘59‘5‘
4454545452 3818181818 82727121212 13902090909 2181818181 407 727212127 4040 12472272727272| 10315636363636 | 1088 09090909 12212127 " 1% 3 £l
2018181818 | AT27272727 | 1083538353 | 2045545454 | 1545454545 | 203454545454 20430303633 | 7405636363035 | 574700000000 | 252009090909 | 1033636383 | 11 0
40 | 19 T4 | 1762 n | 4953 4485 | 146704 | 105624 | 53110 141 10 | 0 0.
22 51 87 131 02 238 1925 64269 50846 24 %0 10 o g 2
39 23 94 432 23 3135 2804 88443 54866 8633 n3 10 5.
as 33 74 1562 75 7 s 126982 148506 9859 141 10 116950433919768 0077871794427} 36060606060506¢
30 .37 79 .955 06 '35“ 3496 | 101266 | 6359.2 | 1859 125 10 | 7 :
6 666666666 | 2666666666 60 | 261 444884448 15 666666566 | 5437777 490 333333333 | 18940, .lalmil. 15753, 333311333. 2441555555555 | 1611111111 | 9 | Dl]17|035032§7ﬁ. 0.1289039585141( 4 7500000009375¢
sz | azzzmm | 120 munn | ammmmm | sa0 SSITTTTIIIIT | 11611866836888 | 103407TTTITTIT | 147880860888 | 134ddbddied | © 089053364846374 00127350689767] 4 7241379312013
T | azzzzz222 | 80 Tas0 222202222 | 250330303 231202002202 | $925IIINWI3 | 1443333133 | 31844444444 | 10665068888 | O | 08841490850811 0035787172501 2 5526315788075



> Listade Torneos

‘ ©Paridas scuales oPickybans oParidas ©lugatorss o Equipos ©Tomeos ©Comparader o Test

X3 MHombre &

[ JetsetPro_Amateur_League_1x1_Season_1
147 AD2L_Seasan_a_WTS_1
1667 NADots_EMe_League_August
i ‘Semipro_Cup_Serios_Season_52
76 “Taclic_Hive_League_Season_1
2082 Montenagre_National_League_Season_2
200 CSPLRU_Dota_2_League_Season_2
2088 S0L_2014_Season_a
2110 Siher_Dota_League_2
2125 Batie_of_Cenlral_ Europe_Season_3_ Ticke!
a7 HU0BR_Cup_Season_2
2128 Dota_Pit League_Season_3_Ticket
2172 Esportal_Dota_2_League_Ticket
2195 Malu_Dota_Series_Finaie
B Ren_Ren_Y_Che_Joy_League_First_Season
22856 PlayDota_L eague_Season_1
2305 GamePVP_inHouse
2307 UGC_Dota_2 League_Season_3 Tickel
2310 Gasis_Gaming_Cup
2322 DGC_AMLsague
2350 Redators Dot 2 Leagus
283 No_Mercy_IV
2358 D2CL_Seasen_5_Ticket
=) Dontass_Cup_3
292 MLG_World_Finals_2015
2418 SLTV_Star_Series_Season_12_Tickst
2433 ‘Tournament_af_Motner_Sezson_2
2472 ASP_Mars_Gaming Lesgus
2503 Liga_Dotera_Venezolana,_Temparada_§
=17 INDOTA_League_#s
2519 Buemy_Cup_ve_Dotaz
x5 Zonga_Cup
53 KD2M_Amateur_League
2530 Game_Hinja_2015.
2654 Romania_Hall_of_Fame
2672 NCups_Season_2
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Plan de Pruebas

» Propoésito
o Crear un guia para el teste de esta aplicacion y validar los resultados
o Mostrar detalle que se pasan por alto durante el desarrollo

> Elementos Objetos de Prueba

Nombre
Analizador de Movimiento Mantenedor de Equipos

» Panorama de pruebas Planeadas
» Panorama de pruebas Incluidas
Se realizaran los siguientes tipos de pruebas:
v Prueba Funcional
v Pruebas Unitarias
» Panorama de Exclusiones de la prueba
» Enfoque de las Pruebas
Realizar una peticién a nuestro web server para obtener el andlisis de movimiento de un
jugador de un equipo determinado

v" Prueba Funcional

Objetivos Asegurar que las entradas de
datos devuelvan los resultado
esperados

Técnicas de Caja Negra Particion de equivalencias

Consideraciones Especiales Cuando se utilizan datos no

validos se muestran los
mensajes de advertencia
adecuados 0 no se puede

ingresarlos.
Criterios de Finalizacion
v Pruebas Unitarias
Objetivos Recorrer al menos una vez todo

el programa y probar los
condiciones en caso de
verdadero y falso
Técnicas de Caja Blanca Cobertura de Caminos
Consideraciones Especiales
Criterios de Finalizacion
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v" Conduccion de las pruebas

Las pruebas Funcionales seran dirigidas a los médulos de mas transito de la aplicacion

Las Pruebas Unitarias seran dirigidas al segmento de analisis de movimiento ya que este la
parte mas importante y representativa de la aplicacion

» Responsabilidades, equipo de trabajo y necesidades de entrenamiento

Roles Responsabilidades

» Riesgos del plan
Riesgo Estrategia de Mitigacion | Contingencia (Riesgo
realizado)

Tiempo insuficiente
Es Necesario hacer mas
pruebas unitarias

1. Pruebas Caja Negra

Tiene que haberse seleccionado por lo menos un jugador

O Partidas actuales [ Pickybans [ Partidas 0 Jugadores [ Equipos [ Tomeos [ Comparador [ Test

‘Fecnal |2017/08102 H ‘FechaF [201708/13 H [ GenerarJ Tiempo de Inicio |0 Tiempo defin |0

Mapside [D\le ‘ '] Radio lO } Numero de Puntos [0 Tipo vista [Cnmbma«:mn ‘ '] Version |7.06 -

[ Posiciones H Combinacien ‘

Llenar Jugadore

Selecionar Jugadores

Jugadores

&)
Numero de

Jugador Range S Heroe Color

crit [

zai

RTZ

UNiVeRsE

EG Nerd

(o o o o |

d

Fijar Seleccion
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‘ [Partidas actuales BPick ybans OParidas O Jugadores 0 FEquipos 0Tomeos 8 Comparador O Test $ Selecciones Jugadores

‘Fenna\ 20170802 H ‘FemaF 170813 H | Genetar | Temote o [0 |

Rao |0 | MmendePuns |0 | Tyovktz  Conbreion "

v

Mapside ‘ Dire

Temodem 0

Version ‘7

-

T\DOSEEH ‘M
Clulr | Limiar

‘ Posiciones H Combinacion ‘

‘ Llenar Jugadore ‘

Asignar Rango a cada Jugador

Selecionar Jugadores

Jugadores

L Jugador

zal
RIZ
UNIVERSE

EG.Nerd

‘ Numero de
Puntos

3 Partidas actuales [ Pickybans Patidas ©Jugadores OEquipos O Tomeos O Comparador 0O Test Lienar puntos de Crit-
| Fechal  |2017/08/02 \ | ‘ FechaF | 2017/08/13 \ | | Generar | Tiempo de Inicio |0 \ Tiempo de fin
Mapside ‘Dire ‘ = | Radio ‘0 | Mumero de Puntos ‘0 Tipo vista | Combinacion | = ‘ Version |7.06

Posiciones H Combinacion ‘

| Llenar Jugadore |
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Asignar Numero de Cluster a cada Jugador

issgensey] comomscon |
lenar Jugadore | Ver Clusier

Selecionar Jugadores

Jugadores

o

pumero de Heroe Color

Jugador Rango

- | | Puntos |
*‘i_—_—m
__m

| EGlierd | ‘ | _ lil
! —
|

Fijar Seleccion

Cada Jugador seIeCC|onado debe de tener un color Seleccionado

Mapside | Dire Radio |o | Numero de Puntos { J Tipo vista  |[Combinacion ") Version [706 |7

Posiciones | Combinacion }

enar Jugadore Ver Cluster

Selecionar Jugadores
Jugadores
@
1 | Numero de

‘ - Jugador | Rango ikt

I A E—
2 = 1 1 =/
a2 N T

- 1=
li.l

Heroe \ Color

< W<

B

=

Fijar Seleccion
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[ Partidas actuales BFickybans O Paridas OJugadores (Equipos (Tomeos O Comparador O Test (@ selections Colores d 1200

e e | e s || eener | Temodenco [0 Temogem 0 Thostan
Napside [Di[e Radio {0 } Numero de Puntos |0 Tipovista [Combmac\on Verson 706 |7 Limpiarl

v v

Posiciones H Combinacion ‘

2. Pruebas Caja Blanca
Caodigo que genera los cluster de agrupacion de los movimientos de los jugadores usando
el algoritmo DBSCAN
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]bublic List<List<Point>> dbscan({List<Point> pointList, int epsilon, int minPts) {
List<Point> cluster;//1
List«List«<Point>»>» clusterlist = new LrrayList< List<Point»»()://Z
] for (int iii = 0; iii < pointlist.size(): iii++) {//3
if (pointList.get(iii).isChecked()) continme;// 4

pointlist.get(iii) .setChecked(true);//5
List<Point> neighbors = epsilonNeighbors(pointlList, iii, epsilon)://6
] if (neighbors.size() < minPts) {//7

Jf if number of neighbors < minPts, mark point iii as noise
pointList.get (iii).setIsCutlier (true);//2

} else {
cluster = new ArrayList<Point>(): /f else, start new cluster //9
expandCluster (pointList ,neighbors, clusterlist, cluster, epsilon, minPts);//1l0

: }

return clusterlisc:// 11

private static void expandCluster(List<Point> pointlist, List<Point> neighbors,
] List<List<Point>»>» clusterlList, List<Point> cluster, int epsilon, int minPts) {
f/fassign cluster to seed point
[/ create queue to process neighbors
Queue<Point> seeds = new LinkedList<Point>();//1
seeds.addall (neighbors) ;//2
] while (!seeds.isEmpty()) {//3
Point gpoint = (Point) seeds.poll{);//4
int currentPoint = pointlist.indexOf (gpoint) ://5
] if (!'pointlist.get (currentPoint) .isChecked()) {//€
pointlist.get (currentPoint) .setChecked (true) ! J/ mark neighbor as visited //7
// get neighbors of this currentPoint
List<Point> currentNeighbors = epsilonNeighbors (pointList, currentPoint, epsilon): //8
/f if currentPoint has »>= minPts in neighborhood, add those points to the gueus
] if (currentMeighbors.size() »= minPts) {//%
seeds.addhll (currentNeighbors) ;//10

z }
z }
f{ if currentPoint has not been assigned a cluster, assign it to the current cluster
] if(!seeds.contains (pointlList.get (currentPoint) ) ) {//11
cluster.add (gpoint) ; /12

: }

£/ if (pointsCluster[currentPoint] == 0) {

£/ pointsCluster [currentPoint] = cluster:

ff }
g }

clusterlist.add(cluster);//13

g }
i

* Returns a HashSet containing the indexes of points which are

¥ in the epsilon neighborhood of the peoint at index == currentPoint

i

private static List<Point> epsilonMNeighbors(List<Point>» pointList, int currentPoint, int epsilon) {
List<Point>» neighbors = new ArrayList<Point>().//1
for (int iii = 0; iii < pointlistc.size(); iii++) {//Z2
doukle score = distanceX¥YZ(pointlist.get(iii), pointlist.get{currentPoint)).;//3
if (score <= epsilon) {//4
neighbors.add (pointList.get (iii)) ;//5

}

return neighbors;:// 6
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