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1. Introduccion

Los videojuegos competitivos se han coronado como los reyes del medio por su
capacidad de retencion de audiencia y la facilidad de monetizar el contenido que brindan
periédicamente a sus jugadores.

Esta es una moda que lleva méas de una década cogiendo traccién y actualmente no
se prevé que vaya a parar por nada ni por nadie, mas que algun valle en las graficas de
jugadores en activo debido a algun evento internacional o la salida de otro titulo muy esperado
por los jugadores. Y es tanto de esta manera que este nicho de juegos son los que lideran
los tops de “juegos mas jugados” en los que se cuelan varios y comparten ecosistema con
otros de un solo jugador; ejemplo de esto son “Epic Store” (Epic Games, 2024), “Steam”

(Valve, 2024) o “Microsoft Store” (Microsoft, 2024), por nombrar algunas de las mas famosas.

Mientras, la Inteligencia Artificial (IA) es un concepto bien arraigado en el mundo de
los videojuegos, implementada mayoritariamente con el objetivo de dotar de cierta
complejidad a las acciones de los personajes no jugables (NPC) de los juegos o los oponentes
de juegos como el ajedrez, representados por la maquina, la rama de las IAs generativas es
un mundo que esté aun por explorar dentro de este mercado (Filipovi¢, 2023).

Los videojuegos en linea, y en concreto los “Multiplayer Online Battle Arena” (MOBA)
estan constantemente produciendo datos, tanto de usuarios como de partidas (Vardal, 2022),
ademas del contenido que se genera a su alrededor gracias a creadores de contenido en
plataformas como “Youtube” o “Twitch”. A esta tendencia también contribuyen los propios
usuarios en foros, compartiendo experiencias y opiniones que hacen avanzar tanto la

comunidad como el videojuego.

Este hecho hace que sean socios idéneos para las herramientas de Inteligencia
Artificial y analisis de datos que puede que resulten en una explosion de uso de las IAs
generativas en los videojuegos como mercado, como parece pensar Andrew Wilsen -CEO de
Electronic Arts- (Williams, Games Hub, 2024).

Un ejemplo de MOBA, y supertitan de los videojuegos, es el League of Legends (LoL),
el cual surgié como una nueva propiedad intelectual con una clara inspiracion al mod Defense
of the Ancient (DotA) de otro videojuego en linea (Warcraft 3). Hablamos de “supertitan”
debido a los nimeros que arrastra en cuanto a jugadores activos, cantidad de competiciones

de “e-sports” y los premios que ofrece a los mejores equipos de cada liga y torneos oficiales.
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Dado el interés que suscita el LoL y la competicion, una cantidad enorme de usuarios
entran y salen las bases de jugadores cada afio, aunque el aprendizaje de este videojuego
no sea amistoso para los recién llegados. Este paso no es nada trivial para los jugadores que
pueda ser el League of Legends su primer MOBA,; un videojuego que lleva casi 15 afios
operando con una gran cantidad de variables que lo componen y en continua evolucion y
cambio es un reto que puede llegar a ser abismal para ciertos posibles jugadores y que se

vean sobrepasados con tanta informacion que acaben por dejarlo.

Este Trabajo Final de Grado se centra en proporcionar una plataforma web con un
chatbot en la que el usuario pueda conversar con la mencionada IA para resolver las dudas
de un jugador principiante, asi como brindar sugerencias -para ampliar su conocimiento- y

cierto tipo de informacién del usuario que se presentara en pantalla.

1.1 Obijetivos del proyecto

El objetivo de este proyecto que nos atafie es el desarrollo e implementaciéon de una
plataforma web que integre un agente inteligente con el que poder conversar y obtener
informacion especifica del videojuego, con un enfoque a los jugadores mas casuales de los
MOBA o aquellos jugadores cuya primera toma de contacto con este género sea el League
of Legends.

Valorando el esfuerzo que ha de hacerse al introducirse al mundo del League of
Legends, la solucién implementada tiene una base de informacién compuesta por datos
extraidos de varias fuentes contrastadas, con el objetivo de obtener una perspectiva en cada
aspecto esencial del videojuego para que el chatbot sea capaz de reconocer las cuestiones

gue se le plantean y generar una respuesta acorde de manera fiable e informada.

Con esto en mente, podriamos listar los objetivos secundarios del proyecto como los
siguientes:
e Analizar y entender la base fundamental del League of Legends
e Obtener y usar los datos necesarios para el “fine tunning” del chatbot
e Desarrollar una plataforma web con la que interactuar

e Implementar el chatbot en la plataforma web
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2. Marco teoérico

Durante la extension del siguiente punto se introducira el concepto de deporte
electronico y se hablara sobre su impacto en el ecosistema actual de los videojuegos en linea,
mas concretamente en el LoL para, seguidamente, revisar varios productos con diferentes
enfoques en el mercado que surge de la demanda de informacion y las ganas de mejorar en
el MOBA que nos atafie. Finalmente, para cerrar esta seccion se revisara el estado del arte

de la tecnologia de grandes modelos del lenguaje que conforman el grupo de los chatbots.

2.1. League of Legends: introduccion al deporte electronico

Los esports son competiciones de videojuegos organizadas en un formato profesional,
en las que jugadores individuales o equipos compiten entre si en diferentes titulos de
videojuegos en linea. Estas competiciones arrastran a una gran cantidad de personas
aficionadas al videojuego en el que se compite y reparten grandiosas cuantias a los equipos

mejor clasificados del torneo (Lehnert, 2022).

Habiendo establecido DotA lo que serian las bases para los juegos MOBA, se habia
creado una férmula para juegos altamente competitivos, de los cuales el LoL no es una

excepcion.

Y es tanto asi que el 18-06-2011, poco menos de dos afios después de salir al
mercado, se celebraria su primer torneo mundial como parte de la DreamHack de dicho afio,
en la que ya se hospedaban otros deportes electronicos, con un total de 99.500$ de premios
a repartir entre los 8 equipos participantes (Esports earnings, 2011). Este fue el primer torneo
mundial de muchos que estarian por venir, con premios que rondan el millon de délares para

el equipo vencedor en el dltimo torneo celebrado.

Actualmente, la competicion ha permeado todos los estratos de la base de jugadores,
habiendo competiciones en los diferentes niveles territoriales, desde una comunidad
relativamente pequefia, como lo puede ser una universidad y sus torneos deportivos en los
gue ahora figuran de la misma manera deportes tradicionales, como el futbol, con deportes

electrénicos, como el LoL.

En un marco mas amplio de competiciones, existen aquellas clasificadas en una
escala de D a S -escala determinada por Riot Games-, que engloba tanto torneos en linea

como presenciales, de caracter nacional, como lo es la Superliga espafiola (Liquipedia, 2024)
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de la que han salido jugadores espafioles de nivel internacional como los de la figura 1,
organizada por la LVP (Liga Profesional de Videojuegos) que cuenta con varias divisiones
(Liquipedia, 2024), e incluso el ya mencionado torneo internacional de los Worlds (Liquipedia,
2024).

e —

lustracion 1: "Elyoya", jugador espafiol, levantando la copa de Superliga por segunda vez [Fuente: Movistar eSports - Diario
AS]

Y si bien es cierto que el concepto de deportes electronicos no es novedoso, teniendo
los primeros ejemplos a principios de milenio con torneos de otro videojuego en linea,
Counter-Strike, la bola de nieve que se ha formado con la explosion exponencial de las bases
de jugadores ha hecho que este deporte se convierta en la manera de vivir de mucha gente

y las aspiraciones de muchisima mas.

Hoy en dia, en cuanto al League of Legends se refiere, la escena competitiva, que no
representa ni 1% de los jugadores totales, rige cdmo se juega al juego, qué personajes se
escogen, qué objetos se compran e incluso influyen en las decisiones de la compafiia a la
hora de modificar aspectos del juego. Tal es la influencia de la escena competitiva que los
juegos actuales que aparecen en el mercado y tienen un componente multijugador en ellos
estan casi obligados a implementar un modo clasificatorio debido a una préactica que ya se ha

convertido en un estandar de la industria; apelar al mercado de los deportes electronicos
(Nalli, 2019).
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Con lo anterior mencionado, surgieron una gran cantidad de productos y servicios que
capitalizarian el nicho de mercado poco explotado que habia, enfocados al andlisis de la
informacion de partidas, tanto las de los usuarios casuales, como las competitivas de mayor
nivel, hojas de ruta para las habilidades y objetos para los campeones e incluso sesiones de
entrenamiento que ofrecen ciertos jugadores en la cuspide de la piramide, con el objetivo de

aumentar la accesibilidad de la informacion.

2.2. League of Legends: mercado del deporte

Debido a la necesidad de mejorar inherente en el espiritu competitivo en la base de
jugadores de actividades competitivas, se forma un mercado a explotar en el que ofrecer
servicios que brindan informacién analitica y/o recomendaciones para el juego que puedan
conseguir dar al jugador una ventaja sobre sus oponentes. En esta seccion analizaremos

varios ejemplos exitosos.

La primera aplicacion web que se mencionara es op.qg. Esta pagina, aunque hay
varias con el mismo propésito, ayuda a contextualizar los resultados del jugador y el trayecto
por las divisiones del juego. Esto no significa que no sea Util para los jugadores mas casuales
gue quieran comprobar los perfiles de sus amigos, por ejemplo, ya que el cliente del LoL

ofrece poca informacion.


https://www.op.gg/
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lHustracion 2: Interfaz de usuario de la pagina principal de la pagina web de op.gg [Recurso propio]

Dicha péagina brinda unos datos estadisticos detallados sobre los diferentes aspectos
del videojuego, como puede apreciarse en la figura 2 (OP.GG, 2024). La funcionalidad
principal es el resumen de partidas, en los que te brinda tu resultado y los diferentes objetos
gue has comprado a lo largo de la partida, informacion que ya esta en el cliente del juego.

Por otro lado, encima de esta esta funcionalidad béasica afiade varias estadisticas
adicionales, como lo son:

e El “winrate”, que muestra en un gréafico de donut el porcentaje de victorias y derrotas
en las ultimas veinte partidas

o El KDA, la cual calcula una ratio que combina tus asesinatos y asistencias y los
compara a las tus muertes totales de la partida

e El porcentaje de contribucion en asesinatos “C/Kill”

e La cantidad de wards de control

e Los subditos asesinados, tanto totales como por minutos
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e La media de nivel de los rangos de la partida en la que has jugado

Para finalizar, estan las etiquetas que vemos debajo de las estadisticas comentadas,
gue aun forman parte de una beta, que analizan las estadisticas de la partida y representan

un resumen de esta.

Es importante resaltar que el historial de partidas existe en tres diferentes pestafas,
las cuales las representan dependiendo del modo de juego que haya escogido jugar el usuario,
teniendo un resumen del groso de estas encima de las colas clasificatorias de solo/duo -en
las que se puede buscar partida un maximo de dos personas juntas-, clasificatorias flexibles
-en las que pueden hacer grupo para realizar la busqueda hasta un maximo de cinco
personas- ARAM (All Random All Mid) y el resto de modos rotatorios que implementan en los

diferentes eventos a lo largo del afio.

Resumen Campeones Maestria JUEGOS EN VIVO

Temporada 2024 S2 Total Clasificatoria Solo Svs5 Clasificatoria Flexible Normal Arena ARAM

lHustracion 3: Interfaz de usuario de la seccién dedicada a los campeones [Recurso propio]
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Otro de los puntos fuertes de esta pagina es la representacion estadistica de tu
desempefio con cada uno de los campeones que has jugado en el total de partidas, en este
caso dentro de un periodo de tiempo denominado “split” -que son las divisiones temporales
gue conforman una temporada regular-. De la misma forma que brinda datos concretos de
las diferentes partidas, lo hace de los campeones jugados como puede verse plasmada en la

figura 3.

Resurnen Campeones Maestria

Clasificatoria Solo Svs5 = Griata del Invocador

¥

3

& ikzitin jillasir

FomoReason:Gap
NoSkinLeo21:TT
Useless Champion: 07| AL
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* TogERa000

lHustracion 4: Interfaz de usuario de la seccidn de partidas en vivo [Recurso propio]

La ultima de las pestafias que podemos ver en la figura 4, la de “JUEGOS EN VIVO”,
esta destinada a otorgar al usuario informacion sobre los jugadores de la partida en la que

esta jugando, pero especificamente de la cola en la que ha buscado partida.

Esta se centra en la ratio de victorias del modo y del campedn en el modo, afiadiendo
el KDA medio que el jugador tiene con el personaje en concreto que haya decidido escoger,
asi como su rango en el “split” anterior y un desplegable de las runas que ha seleccionado
seguido de los personajes que han prohibido para esa partida. El desplegable te permite

copiarlas para poder utilizarlas ti mismo.

Por dltimo, la funcionalidad mas Util de esta seccion ha de ser la de grabar y espectar.
Estas le permiten al jugador ser capaz de descargar y revisitar la partida que han jugado para,
por ejemplo, analizarla y destacar errores que hayan cometido o recortar ciertas partes para

su uso personal. Por otro lado, el espectar puede ser usado de la misma manera que grabar
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para partidas de alto nivel, viendo desde el punto de vista de un jugador en el top del juego

como afronta una partida de tal nivel.

El siguiente producto que vamos a discutir es Backseat Al, el cual es desarrollado por
una “start-up” fundada por el famoso “streamer” y “youtuber” Tyler1 —el cual alcanzé el
maximo rango en clasificatorias con todos los roles-. Este esta aun en fase temprana del

desarrollo, contando con un servicio de suscripcion de pago por 4.99% mensuales.

Esta herramienta se centra en suplir un rol de entrenador profesional en tiempo real,
generando una perspectiva de conocimiento y comentario en base a tus acciones en la partida,
proveyendo al usuario de directrices y hojas de ruta para proseguir con su partida, con el
afiadido de reflejar la personalidad distendida y cercana del patrocinador, Tylerl al que
podemos ver en la figura 5 (Backseat GG, 2024).

Let's turn those
losses into epic
comebacks

Sup sup, listen up, we've been in a rough patch
but it ends NOW - channel that inner alpha and
focus up, it's GAMER TIME!

Tyleri

[ loltylerl 5.3M followers

B loitylerl 2.73

lustracion 5: Imagen promocional de Backseat Al [Recurso extraido de Backseat Al]

Las funcionalidades no acaban ahi, sino que también es capaz de ofrecer andlisis
antes de empezar la partida, en la seleccion de campeones -donde daré consejos sobre que
personaje escoger o incluso como jugar tu enfrentamiento-, asi como un resumen una vez
acabada la partida, dando informacién personalizada en base a las estadisticas personales y

del equipo como de tu enfrentamiento en concreto.


https://www.backseat.gg/
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Por otro lado, también contara con una opcion de conversacion en tiempo real en la
gue podras preguntar a la Inteligencia Artificial desarrollada por el equipo de Backseat Al,
tanto por voz como por texto, y generard una respuesta basada en los diferentes aspectos a

tener en cuenta de la partida en la que estés en ese momento.

Como punto final, el servicio no se centrara Unicamente en el publico anglosajon. En
la propia pagina web se anuncia la adicién de por lo menos dos lenguas mas: el coreano y el
chino -dos de los mercados mas grandes en el League of Legends, tanto por nimero de

usuarios como por talento probado en competiciones internacionales-.

2.3. “Chatbots” y tecnologias

Con el auge de la Inteligencia Artificial en el Gltimo lustro se ha cimentado como una
de las tecnologias mas disruptivas de nuestra era, con un gran impacto en muchos ambitos
de nuestra vida. En lo que al usuario final respecta, la faceta de esta tecnologia de la que
mas uso hemos dado o que mas ha impactado en nuestra vida diaria son las |IAs generativas
(Adhithya, 2023).

Las Inteligencias Artificiales generativas se dedican a generar contenido propio u
original, mediante sus propios algoritmos y redes neuronales complejas, a partir de un “prompt”
0 una entrada de un usuario. Estos contenidos pueden ser textos, como lo podrian ser un
ejemplo de ejercicio de sintaxis o un “dataset” para entrenar a otra IA, o imagenes, dentro del

rango de cuadros independientes o una sucesion de imagenes formando un video.

Los “chatbots” son un uso especifico de la rama de IA generativa con el objetivo de
poder mantener una conversacion con un usuario, respondiendo de manera coherente a las

entradas de dicho usuario.

Esto no es para nada un concepto novedoso, ya que tan pronto como en el afio 1966
se desarroll6 en el Instituto de la Tecnologia de Massachusetts (MIT) el primer prototipo de
chatbot, apodado “Elizza”, que consistia en una interfaz de usuario rudimentaria con la que
comunicarte con la maquina, que gracias a algoritmos de concordancia y sistitucion de
patrones podia generar una respuesta Weizenbaum, Joseph (1966-01). ELIZA—a computer

program for the study of natural language communication between man and machine.

En la actualidad los “chatbots” existen como producto de los Grandes Modelos del

Lenguaje (LLM), que utilizan la linglistica computacional y modelos estadisticos junto con la
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gran capacidad de computacion de datos del modelo para generar las respuestas, ahora

basadas en entradas de texto y voz .

Estos estdn implementados en infinidad de sitios, mayoritariamente en soporte de
usuario en comercios o como un interlocutor multiusos, como puede ser el ejemplo de
ChatGPT de OpenAl.t

Si bien la intencién original es la de interactuar consensualmente con un usuario,
Gltimamente se esta viviendo una tendencia en la que se utilizan estos “chatbots” como una
versién mejorada de los tipicos “bots” para aumentar artificialmente las interacciones de tus
cuentas de redes sociales, o las de otras personas, a demanda. Las consecuencias se
pueden ver en plataformas como Facebook, en las que hay comunidades completas de IAs

generativas creando imagenes y teniendo conversaciones entre ellas mismas (Shirazi, 2021).

Como en cualquier nicho de mercado, hay diferentes productos con los que el usuario
pueda interactuar y en el mercado actual los LLM mas populares y potentes esan respaldados
por grandes compainiias:

e Llama (Meta, 2023): Gran Modelo del Lenguaje lanzado por la divisiéon de Inteligencia
artificial de Meta (Meta Al), con la caracteristica de ser “open source” y contando con
un codigo escrito en el lenguaje de programacion Python

e ChatGPT (OpenAl, 2022): LLM lanzado por la empresa OpenAl, que poco después
seria adquirida por Microsoft, contando con una licencia privativa y con su codigo
escrito en el lenguaje de programacion Python

e Bing LLM (Microsoft, 2023): chatbot integrado en el buscador Bing, de la empresa
Microsoft y desarrollado por OpenAl

¢ Claude (Anthropic, 2023): LLM desarrollado por la empresa Anthropic, fundada por

exmiembros de OpenAl.

Cabe destacar que varios de estos modelos estan montados en la nube de la
plataforma Voiceflow, la cual ofrece servicios, mediante llamadas a su API, para poder tener
las conversaciones con el usuario final de manera sencilla y relativamente rapida, ya sea de
temas generales o de los datos de entrenamiento proporcionados por el desarrollador. Y esto

ultimo es otra de las ventajas que ofrece este servicio, ya que tiene una seccion dedicada a

1 ChatGPT


https://chatgpt.com/?model=gpt-4o
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los datos de entrenamiento para el modelo, “Knowledge Base” como la denominan ellos, que

hace de este proceso uno casi sin interrupciones.

Por un lado, una de las opciones que se barajé como posible solucién para resolver
el problema que este trabajo planteaba fue el modelo Llama2, que si bien era interesante la
propuesta de ser cédigo abierto y poder hacer tuyo, de alguna manera el modelo, se acabé
descartando por las limitaciones técnicas de las maquinas a nuestro alcance, ya que el
proceso de entrenamiento y generacién de texto, esto Ultimo sobretodo, parecian

completamente inviables para un producto final en términos de tiempo de ejecucion,

Finalmente, y por lo que respecta a este proyecto, después de probar varios productos
y versiones de los mismos, se ha optado por ChatGPT, en concreto su version 3.5-turbo la
cual, aun sufriendo de alucinaciones de IA generando texto careciente de sentido, como cabe
esperar, se centra en la generacion Unicamente de texto, que es lo que en este trabajo se
busca. Y es por estas especificaciones y las ventajas que ofrece la plataforma de Voiceflow
gue se ha acabado usando este modelo en concreto como pilar sobre el que desarrollar la
solucion tecnoldgica que atafie a este trabajo final de grado.

Habiendo revisado varias aplicaciones existentes podemos lograr ver los resquicios
donde aparece la viabilidad y funcionalidad de nuestra aplicacion, ya que en las anteriores se
presupone un conocimiento moderado, cuanto menos, del funcionamiento del videojuego, de

sus parametros 6ptimos y de los términos y conceptos generados por el paso del tiempo.

Podemos afirmar que la aplicacion que nos atafie no solo no se solapa con las
previamente revisadas, sino que puede ser un valioso recurso complementario para el publico
objetivo de este proyecto. Los jugadores menos experimentados o aquellos que quieran
embarcarse en el proyecto de aprender a jugar tendran una plataforma en la que esté la
mayoria de la informacién del videojuego de manera centralizada y que cuenta con una

experiencia de usuario intuitiva y liviana gracias al uso de un chatbot.

3. Propuesta

En este trabajo se pretende conseguir una aplicacion web en la que se integre un
chatbot con el objetivo didactico de ofrecer informacién a jugadores poco experimentados en

la grieta del invocador.
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A continuacion, se detallaran los requisitos que deberan formar parte de la plataforma
como funcionalidades y una breve descripcion de los disefios con los que se han desarrollado
este proyecto de final de grado, tanto la arquitectura del proyecto como representaciones del
flujo de datos.

Para finalizar se comentard el proceso de implementacion de todas las partes que

trabajan al unisono para hacer funcionar esta plataforma web.

3.1. Requisitos del chatbot

Para el desarrollo del trabajo que pretende brindar una solucién con una integracion
de un chatbot, antes siquiera de elegir la tecnologia o la herramienta qgue mas se acercase a
las necesidades que esta requiera, se debian dejar claros los objetivos que deberia cumplir

el mencionado chatbot.

Y es de esta manera que surgen las preguntas “;Qué debe saber? ;En qué
profundidad deberia bucear para brindar respuestas? ¢ Deberia centrarse en un aspecto del
producto en concreto?”, y es que en un juego en linea que lleva cerca de 15 afios disponible

en el mercado, son cuestiones mas que validas.

Después de sopesar las necesidades y el publico objetivo para la magnitud de este
trabajo, surgieron los requisitos por los que se regiria el desarrollo de dicho proyecto:

e Ofrecer informacion sobre los campeones: estos son los personajes jugables del juego
en linea League of Legends
(LoL), que en el momento de escribir este texto hay un total de 167 opciones entre las
qgue elegir. El chatbot deberd ser capaz de dar una descripcion general sobre el
campedn y tener el conocimiento de las habilidades y sus efectos.

e Ofrecer informacién sobre los objetos: estos se compran dentro de una partida con el
oro que consigues jugando la partida en si, debera ser capaz de dar una respuesta
con la descripcidon de las propiedades que brinde el objeto final. Se dividen en las
siguientes categorias:

o Consumibles

o Baratijas (trinkets, solo se puede poseer uno en un momento en concreto)

o Distribuidos (objetos especificos de los diferentes modos de juego, los
campeones, de las propiedades pasivas llamadas “runas” o del objetivo
neutral)

o Botas
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o Objetos basicos
o Objetos épicos
o Objetos legendarios
o Objetos miticos
e Ofrecer informacion sobre los términos y conceptos: la informacién del chatbot debera
ser suficiente para responder las preguntas de los usuarios sobre los diferentes
términos que han surgido en la vida del League of Legends, de igual manera tendra
gue ser capaz de responder las dudas sobre los conceptos clave del juego que
ayudaran a contextualizar de mejor manera las acciones, tanto del usuario como del

resto de jugadores de la partida.

3.2. Tecnologias

Para esta tarea se ha elegido el “framework” de desarrollo web Next.js, que a su vez
es una ampliacién de la libreria con la que se puede trabajar en js o typescript llamado React.
Uno de los puntos fuertes de dicho “framework” es el concepto de los componentes -trozos
de cddigo que forman partes de la plataforma web resultante y en los que se ejecuta codigo

de manera autocontenida-.

El objetivo de Facebook al desarrollar la mencionada herramienta de creacion de
aplicaciones web era crear una forma de manejar la representacién de la informacion del
usuario en las paginas webs de manera dinamica, de manera que el desarrollo fuese
escalable y sencillo (Gackenheimer, 2015), y actualmente se ha convertido en el estandar en

el desarrollo de web.

En cuanto a otorgar un estilo a la aplicacién, se ha optado por utilizar “Tailwind” -un
“framework” para CSS de alto nivel basado en la definicion de clases de estilo para los “tags”
HTML-. Este “framework” tiene claras ventajas al desarrollo desde cero de un estilo para la
plataforma, combinando la potencia de las clases preestablecidas -las cuales cuentan con un
disefo solido y coherente con el conjunto de clases disponibles- con la posibilidad de poder

crear clases propias personalizadas o reescribir las clases base del “framework”.

Finalmente desarrollaremos la implementacion del “back-end” y las caracteristicas
gue incidieron en la decision final de escoger Python como la tecnologia a usar por encima
de la funcionalidad de enrutacién dindmica que ofrece el “framework” de Nextjs para montar

las APIs para las paginas web.
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Por un lado, el framework de Nextjs ofrece la funcionalidad de “API Routes”, la cual
es una solucién para construir APIs publicas con dicho software. Funciona de una manera
sencilla, rigiéndose por un directorio “/api” dedicado para los archivos pertenecientes a la API,
que esta ubicado dentro del directorio “pages” donde estan conjuntamente los archivos que

conforman la parte de “front-end” de la aplicacion.

Todos los archivos dentro de la carpeta “/api/*” seran tratados como una ruta Unica
por el “framework”, lo que conlleva que para cada “endpoint’ se corresponda a un unico
archivo con la extensiébn JS, aun que puede evitar este obstaculo declarando varias
respuestas dependiendo del tipo de peticion -GET, POST, UPDATE, DELETE-.

Ademas de lo anteriormente mencionado, ofrece rutas dinamicas para ofrecer una
funcionalidad mas personalizada, en el caso de que no sepas la convencion de la ruta de la
API, funcionando de la siguiente manera: en el caso de querer obtener o rediriguir a un usuario
a su pagina personal, se llamaria a la ruta “/pages/api/xat/[usuario].js” a la cual responderia
si llamas a la ruta “.../xat/Antonio” como a la ruta “.../xat/Carla” de la misma manera, pero con

un contenido diferente.

Por otro lado, se barajo el “framework” para Python “Flask”, el cual es homdlogo a
otros frameworks para “Javascript” como lo podria ser Express. Este, en su versiéon mas
basica, funciona declarando reglas o rutas estaticas, con un simil al direccionamiento de
directorios, a los cuales realizar peticiones HTTP. También puede ampliarse el
funcionamiento de este framework con la implementacién de clases como la de “View” para
aportar informacién de manera dindmica para diferentes usuarios, exprimiendo al maximo el

jugo que ofrece el lenguaje de programacion orientado a objetos.

Merece la pena destacar el hecho de que ambos tienen un servicio para el desarrollo,
o un “development server’, integrado para el desarrollo e implementacion de las
funcionalidades del servidor final, aunque solo el “framework” de Nextjs tiene un servicio
nativo para desplegar las aplicaciones finales en un servidor de produccion, utilizando los
servidores de Vercel -empresa desarrolladora del “software”- que hospeda y ofrece una

direccién URL para el acceso al servidor.

Para terminar, se acabo6 decantando la balanza a favor del “framework” de Python por

varias razones:
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¢ Conocimiento del procesado de datos: para esta tarea se posiciona “Python”
delante de “Javascript”, tanto en el estandar de la industria como en la
experiencia en la materia que se tenia a la hora de desarrollar la aplicacion

¢ Requisitos del “back-end”: el proyecto tiene unos requisitos pequenos para la
parte del servidor, contando con pocas reglas

e “Framework” para las consultas: en el lenguaje de “Python” ya habia
desarrolladas herramientas para hacer mas simples las peticiones a la APl de

Riot Games

3.3. Diseno

En el apartado de disefio de mostraran en figuras las ideas sobre las que se cimienta
la aplicacion web que se ha desarrollado, asi como comentar los componentes que las

conforman.

3.3.1Diagrama general del proyecto

Para la solucién de este TFG, habiéndose desarrollado una aplicacion web con la que
el usuario pueda interactuar, se ha construido con el disefio general de la figura 6, el cual
tiene en cuenta tanto la interfaz con la que interactuard el usuario como los engranajes

invisibles que dotan de funcionalidad a esta aplicacion.

WEB SERVICES

THIRD PARTY SERVICES

2 o

VOICEFLOW

RIOT API

FRONT-END API
6 E Q AEE— ¥ INTERNET
'
USER WEB Ul

BACK-END

WEB SERVER

lHustracion 6: Disefio de la arquitectura general del proyecto [Recurso propio]
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Esta tiene en cuenta tanto la interfaz con la que el usuario se relacionara, asi como
los servicios de la web que engloban las peticiones a la API de Voiceflow para la conversacion
con el "bot" y finalmente las peticiones, y procesado de la informacién del server, a la API de
Riot Games, de la que se obtiene la informacién sobre el juego.

3.3.2 Diagrama de los servicios del servidor

En la figura 7 se puede apreciar mas en detalle el flujo de la informacién de las
peticiones que se realizan con el objetivo de obtener los datos de la cuenta del usuario en el

juego en linea.

# Exizte el usuari

introducido? * E

NO api

RIOT AP

Sl

+—Peticion de usuaric—» <4—Informacion de usuarioc—m » {Ha entrado ya

chat el usuario?

WEB SERVER

A

Sl

RIOT API

lHustracion 7: Disefio del diagrama de flujo de la informacion enviada a la API de Riot Games y recibida de esta [Recurso

propio]

Para comenzar, la peticion del usuario al introducir informaciéon en la web se envia al

servidor y en este se genera una dicotomia:
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e El usuario ya ha entrado a la pagina del chat: se recoge la informacion relacionada
con la cuenta, como estadisticas de las Ultimas partidas o los personajes mas jugados
e El usuario no ha entrado en el chat: se consulta a Riot Games si existe tal usuario
introducido y si existe se avanza a la pagina de chat, en caso contrario se
redireccionaria otra vez a la pagina principal para que reintroduzca el nombre de

invocador

3.3.3 Diagrama del servicio de Voiceflow

En cuanto al diagrama que describe el servicio del chat, podemos observar el recorrido
gue tienen las entradas del usuario en la parte de chat de la aplicaciéon web en la figura 8, ya

sea si acaba de ingresar en la plataforma o si esta realizando alguna pregunta al chatbot.

-
o

VOIGEFLOW
AP| S|
(INTERACT)

Saludo genérico del
chapbot

L /
. ) . s el inici
A—Conversacion——» Peticion de usuaric—» ¢Es el inicio de |

conversacion?

Respuesta|contextual

NO

-
-

VOIGEFLOW
AP
(KNOWLEDGE
BASED)

lustracion 8: Disefio del diagrama de flujo de la informacion enviada a la API de Voiceflow y recibida de esta [Recurso

propio]

Estas dos posibilidades hacen uso de dos servicios diferentes ofrecidos por la compaiia

de Voiceflow:
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Interact: la funcionalidad de “interact” o el “interaction model” no es mas que un modelo
gue debe ayudar al desarrollador a contextualizar la experiencia que va a tener el
usuario.

o En el caso de este trabajo se encarga de, cuando carga la pagina, recibir al
usuario con un mensaje del estilo “jHola! Soy tu asistente para cualquier
pregunta que tengas sobre el LoL”, ademas de recibir la “query” o pregunta
gue tenga el usuario para pasarla al modelo con la informacion.

o Una vez recibida la pregunta se comunicard con el agente de IA que se
encargara de generar una respuesta acorde a la entrada para devolverla al
usuario

Knowledge Base: es un servicio que se encarga de almacenar y gestionar la
informacion concreta con la que se quiera especializar el modelo para las
interacciones que vaya a tener, para poder dirigir 0 aconsejar de manera mas precisa

al usuario final.

3.2.4. Diseno del “front-end”

En lo referente a la interfaz con la que el usuario interactuara para hacer servir las

funcionalidades de la aplicacion web, se plantearon unos disefios base sobre los que construir

la fachada de la plataforma web.

XatBot | Proyecto TFG | Daniel Benavides Belmonte|

lHustracion 9: Diserio base de la “landing page” [Recurso propio]
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Para empezar, comentaremos el disefio inicial de la “landing page”, la cual se puede
apreciar en la figura 9. Este es un disefio minimalista, centrado en aportar la informacién
estrictamente necesaria para el usuario final, con el Unico objetivo de que introduzca el

nombre de invocador y nada mas.

A continuacién, seguiremos la seccion del disefio del “front-end” con el disefo inicial

de la pagina que contiene el chat, el cual se puede apreciar en la figura 10.

ot | Pr 0 TFG | Daniel Benavides Belmonte

Meque porro quisquam est qui delorem ipsum quia dolor sit amet,
consectetur, adipisci velit. .

lHustracion 10: Disefio base de la pagina de chat [Recurso propio]

Esta pagina esté destinada a albergar la funcionalidad principal de la aplicacion que
se esta desarrollando, el espacio donde conversar con el chatbot para resolver las dudas que

el usuario pueda tener.
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El objetivo de esta pagina es exponer cierta informacion base relacionada con la
cuenta de invocador del League of Legends que haya introducido el usuario, con la idea de

darle cierta sensacion de personalizacion, en una de las secciones.

La otra seccion, aquella que por uso e importancia tiene mas peso en la aplicacion
web, esta destinada para el chat. Este tiene un disefio sencillo con cuadros de texto con

bordes redondeados y un cuadro de texto donde introducir las preguntas.

3.3 Implementacion del chatbot

En lo referente a la implementacion de la funcionalidad del chatbot, esta se ha llevado
a cabo en varias fases diferenciadas entre si, en base a los diferentes objetivos que se

intentaban cumplir.

La primera fase constituye la creacién del flujo por el que van a pasar el usuario al
interactuar con el "bot" o, dicho de otra manera, la contextualizacion de la funcionalidad
completa que el chatbot va a brindar a la aplicacién, el cual se ve representado en la figura
11.

: CONSULTA
4’{3’“”% GENERICO 4’{KN0WLEDGE BASE

ESFERAA LA ENTRADA ESPERAALASALIDA

DE USUARIO GEMNERADA

PRINCIPIO DE
LA
CONVERSACION

. RESPUESTA
INTENT: PREGUNTA}* CONTEXTUAL
A ‘

lHustracion 11: Diagrama de flujo del funcionamiento del chatbot de la pagina web [Recurso propio]

Como se ha descrito anteriormente, el “interact model” sirve para acotar un marco

para el “bot” y que este sepa manejarse en las interacciones que vaya a tener con el usuario,
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orientdndolo en una direccién, de esta manera podemos ver el itinerario por el que pasara

cada vez que se inicie una instancia, Unica por usuario.

El “intent” que podemos observar declara un caso de uso con el cual el bot sabra que
ha de consultar la base de conocimiento y brindar una respuesta contextual acorde a la

informacién proporcionada por el desarrollador.

Para finalizar con esta parte del desarrollo, se gener6 una variedad de saludos

genéricos para darle un toque aleatorio y evitar hacer cada interaccion redundante.

La segunda fase se centra en la fuente del conocimiento y la estructuracion de los
datos para poder brindar informacién actualizada y curada al usuario, ya que, en el caso de
nuestro modelo ChatGPT?, lo que limita en cierta manera algunos conceptos o campeones

gue hayan surgido desde esa fecha hasta ahora.

Para los datos de los campeones del videojuego, estos se obtuvieron de la API oficial
de Riot Games 2 la cual nos ofrece una descripcién bastante detallada de los campeones y
sus estadisticas, conjuntamente sus habilidades y sus estadisticas, entre otras.

Con una cierta cantidad de testeo, se hace evidente que la informacion cruda que se
puede obtener del enlace anterior, aunque bastante especifica, se hace demasiado grande
para la divisidon en “chunks” de la misma, por lo que inducia a errores constantes, como no
encontrar la informacién o “alucinaciones de la IA” que mezclaba campeones y habilidades

por igual.

Se acab6 optando por reducir la informacion con la que se entrenaba el chatbot, asi
como curar el texto que aparecia en ella, eliminando diversos “tags” como el de <active>
</active> que plagaban las descripciones de las habilidades, obteniendo el resultado final

mostrado en la figura 12.

2 En el momento de desarrollo estaba actualizado con fecha 23/04/2023
3 Enlace a la informacion de campeones



https://ddragon.leagueoflegends.com/cdn/14.10.1/data/es_ES/champion.json
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“nombre™: “Thi
“playstyleInf
1,

ole permanentemente armadura y poder de habilidad.”

una linterna que pi

pera entre atagues. "

lHustracion 12: Captura del “dataset” con la informacion de los campeones

Con relacién a los campeones, estos estan divididos en varias categorias definidas
por los desarrolladores dependiendo de qué rol tomen en una partida o las caracteristicas de
las habilidades de este, con lo que se decidi6é plantear un “dataset”’ para qué el chatbot

pudiese informar al usuario de las caracteristicas de cada una de ellas.

La informacion que contiene el archivo JSON se ha obtenido de la wiki hecha por la
comunidad del juego en base a la informacidn oficial y se ha ido actualizando con el paso del

tiempo 4.

Por otra parte, para obtener los datos de los diferentes objetos del LoL se utiliz6 el

mismo mecanismo, realizando una llamada a la API ® para recogerlos en formato JSON.

4 Enlace a la pagina de la Wiki del LoL con la informacion de cada clase
5 Enlace a la direccidn de la API



https://leagueoflegends.fandom.com/wiki/Champion_classes
https://ddragon.leagueoflegends.com/cdn/14.10.1/data/es_ES/item.json
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Esta informacion también paso por un proceso de curado con el cual se redujo la
cantidad de informacion, a un volumen que contuviese los datos estrictamente necesarios, y
se modificé las descripciones para dar un contexto mas amplio de los beneficios de cada uno
de los objetos, resultando en la siguiente estructura:

"Nombre": "Botas",
"Descripcion": "
"Precio": 300

25 de velocidad de movimiento

"Nombre"”: "Amuleto de las h

"Descripcion": " 50% de re n de mana basica
"Precio”: 25@

"Nombre": "Perla de rejuvenecimiento”,

"Descripcion": " 100% de regeneracidén de vida basica
"Precio”: 3@

lHustracion 13: Captura de la informacion de los objetos [Recurso propio]

Finalmente se obtuvieron los diferentes términos que se usan en el chat del juego y
los conceptos clave de este de la “wiki” del videojuego que, aunque esta no es una fuente
oficial de informacion, tras revisar todos y cada uno de los conceptos se catalogaron como
validos ®. Cabe destacar que, la informacién que se encuentra alojada en la pagina, debido

a la gran influencia anglosajona, esta en su totalidad en inglés.

Como se puede comprobar, las diferentes entradas en la web tienen una o varias
entradas o descripciones, con lo que se procedio a examinar y elegir aquellas que fuesen de
mayor relevancia y a escoger sus descripciones que mejor se adaptasen al objetivo de este
trabajo, teniendo como resultado un archivo con una llave, siendo esta el concepto o término,

y su descripcién como valor.

5 Enlace a la pagina de la Wiki que contiene la terminologia y conceptos del videojuego



https://leagueoflegends.fandom.com/wiki/Terminology_(League_of_Legends)
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"1@ death powerspike": "Se refiere a un meme de la comunidad donde alguien proclama en b

"1vl": "Un desafio a un duelo.”

"20@ years": "Se refiere a un campedn cuyo kit tiene una cantidad complicada o superflua

"AA": "Ataque basico, que recibe el sobrenombre de Ataque automatico ya que el campedn p

"Auto": "Ataque basico, que recibe el sobrenombre de Ataque automatico ya que el campedn

lHustracion 14: Captura con la estructura final de los términos y conceptos [Recurso propio]

Para finalizar el proceso de implementaciéon del chatbot en la web, queda la
comunicacion entre esta y el servicio ofrecido por Voiceflow, la cual funciona mediante
llamadas a la API de la compaifiia, incluyendo, en el caso de que lo haya introducido el usuario,

el mensaje con la pregunta en una peticién POST (Voiceflow, 2024).

interact = (r

nombre_usuario_temp}/interact”,

method: "POST",
headers: {

body: JSON.stringify({
action: type: "launch"
config:
tts: -
stripSSML:
stopAll:
excludeTypes: [

5
state: variables: { x var:

b,

.then((res res.json())
.then((trace
console. log("A ODY: ", trace);
trace.forkach((tr
if (trace.typi " || trace.type === "
setMsg((lastMsg) .lastMsg, id: nextid++, msg: trace.payload.message }])

lHustracion 15: Captura con la llamada a la API de Voiceflow para iniciar una conversacion [Recurso propio]
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En esta figura 15 podemos ver la primera parte de la implementacion de las llamadas

ala API, en concreto aquella que se llamara cada vez que se entre a la pagina o se refresque.
Como se puede apreciar, se hace uso de la “built-in function” de JS “fetch”, para que se
ocupe de realizar la peticion HTTP POST ala API, con una variable ${nombre_usuario_temp},
gue es interesante ya que el servicio crea una conversacion por cada userlD (la variable

${nombre_usuario_temp} en este caso) con la informacién asociada a él.

Por otro lado, en el cuerpo de la peticibn declaramos tres objetos como parte de la

configuracién del servicio al que queremos acceder:

e Action: este objeto es el que declara a que funcionalidad se pretende acceder dentro
del “endpoint” de Interact al que estamos consultando, en este caso “launch” ya que
se pretende comenzar una conversacion

o Config: estas son declaraciones opcionales con las que estructurar la respuesta del
agente IA

o tts: “text to speech”, o en el castellano, texto a habla, define si esta activada el
envio de un archivo mp3 con la respuesta en reproducida por el chatbot

o stripSSML.: opcién con la que activas o desactivas la posibilidad de utilizar un
sintetizador para mejorar la pronunciacién del texto por el chatbot

o stopALL: stopALL prohibe la llegada de “traces” -las respuestas generadas-
gue no tengan la estructura marcada por el servicio

o excludeTypes: declara los tipos de respuestas que no se quieren recibir en la
parte que realiza la peticién

e State: declara el nUmero de variables para la peticion

Por dltimo, una vez se ha realizado la peticién y se ha recibido una respuesta, se
convierte el texto en un objeto JSON y se itera para encontrar el tipo que contiene la respuesta
generada que estamos esperando, en concreto el objeto “text”. Seguidamente, se afiade a la

lista de mensajes de la conversacion, que en este caso serd el unico.
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callAPIVoiceFlowInteract(

await fetch
“htt T ceflow.com/state {${nombre_usu temp}/int
{
method:
headers:

Authorization: process.env.NEXT_PUBLIC_VOICEFLOW API_KEY,
"Content icati json”,

versionID:process.env.NEXT_PUBLIC_VOICEFLOW_VERSIONID,
o

body: 150N.stringify({ action: { type: "text"”, payload: document.getElementByIl

§ e
¥
.then((res) res.json()
.then( (trace) {
for( output trace)

if(output["type"] == "

setMsg((lastMsg) [...lastMsg, {id: nextid++, msg:output.payload.message}]);

.catch((error) console.error(error));

' wn

document .getElementById("chat™).value =

llustracion 16: Captura de la funcién con la que enviar los mensajes del usuario para mantener la conversacion [Recurso

propio]

Si el usuario presenta una pregunta para el agente inteligente, la peticibn cambia
ligeramente. Como se puede observar en la figura 16, la cabecera cambia minimamente con
la introduccién del “versionID”, necesaria para poder acceder al modelo que hayamos creado

en el servicio de Voiceflow.

Otra parte de la declaracién anterior que cambia acorde a la necesidad de la peticion
es el cuerpo de esta, en el que cambiamos el objeto accién para configurar el tipo “text”, que
declara la necesidad de una respuesta generada por la IA, asi como un “payload” que

contendra el mensaje con la pregunta que haya introducido el usuario.

Para terminar la peticidn, cuando se recibe se procede de la misma manera que con
la respuesta de la anterior figura 16 “launch”, transformando, iterando y guardando el mensaje
del objeto JSON recibido, ademas de borrar el campo de texto en el que se ha introducido el

mensaje para prepararlo para el siguiente.

3.3 Implementacién de la aplicacion web
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Por otro lado, la implementacién de la aplicacion web con la que el usuario interactia
y obtiene la informacion se compone de dos partes bien diferenciadas: el “front-end” -la
interfaz de usuario- y el “back-end” -el servidor que hace posible las funcionalidades de la

aplicacion-.

Comenzaremos desarrollando la implementacion de la interfaz de usuario,
aprovechando que es lo primero que se realizé en este proyecto, con el objetivo de tener una
base fundacional sobre la que poder implementar y probar, como usuario final, las

funcionalidades que se llevarian a cabo en el “back-end”.

En primer lugar, se optd por desarrollar lo que seria la pagina inicial de la aplicacion,
con la que interactuaria el usuario en primera instancia para busca el nombre de invocador
asociado a su cuenta y poder obtener la informacién relevante asociada a su cuenta del

League of Legends

En el caso de la implementacion, esta idea inicial se ha mantenido casi inalterada,
afadiendo Unicamente la funcionalidad de poder cambiar a placer el servidor en el que se
busca el nombre de invocador -el juego tiene centros desde los que ofrece el servicio en cada
una de las principales zonas del mundo, como en Norteamérica, Europa este o Rusia, entre

otros-.

[_ XatBol | Proyecio TFG | Daniel Benavides Belmonte

Comienza eligiento tu SERVIDOR y buscando fu NOMBRE DE INVOCADOR

H#EUW Nombre or Buscar

lHustracion 17: “Landing page” implementada [Recurso propio]

El producto final es el que se puede ver en la figura 17, en esta se puede apreciar
varias pistas -en la burbuja de encima del cuadro de texto y en el mismo cuadro de texto- de
gue debe introducir el nombre de invocador. Ademas, se ha afiadido el contraste de color de
ambos botones en pantalla para resaltarlos y aportar informacién visual, juntamente con su

texto, para destacar sus funcionalidades
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Seguidamente se implemento la que seria la pagina del chat, donde el usuario pasaria
la gran mayoria del tiempo que utilizase la aplicacion web. En este caso se ha tenido que
balancear el peso, por importancia y uso, de cada una de las partes que componen dicha
aplicacion.

El disefio inicial de la pagina que contiene el chat ha sufrido varios cambios en el
proceso de implementacion en la web, ya que en el transcurso del desarrollo se realiz6 varias
veces el ciclo de disefio e implementacion de funcionalidades para esta seccién de la
aplicacion, con nuevas propuestas que afadiesen valor al producto, otorgando al usuario mas

informacidén o cambiando la presentacién de los componentes ya desarrollados.

Conceptualmente se dividié la interfaz en dos partes diferenciadas:

e Componente de usuario: esta seccion se dedicaria integramente a mostrar la
informacion recogida mediante el nombre de invocador que se ha introducido, asi
como para el componente de sugerencias con diferentes componentes del videojuego

e Componente de chat: esta otra seccién contendria las utilidades necesarias para

poder mantener una conversacion con el chat

En primera instancia desgranaremos la secciéon de usuario, que en un inicio tenia
como unico fin personalizar de manera adecuada la plataforma para ofrecer un servicio mas
personal. Esta estaba compuesta por el icono de invocador que el usuario tuviese en el juego,
seguido de un componente con la estadistica de victorias-derrotas de este en las Ultimas 20

partidas y los tres campeones mas usados por el jugador.

En una iteracion de la idea inicial se decidié afiadir un nuevo componente con varias
sugerencias relacionadas con el juego para dar una experiencia al usuario mas liviana y que
hiciese la interaccién con el chatbot mas intuitiva, ya que se llegé a la conclusion que entrar
a un chatbot sin mucha idea de lo que preguntar puede llegar puede llegar a ser abrumador,
con lo que se incluyeron sugerencias sobre:

e Campeones
o Objetos
e Términos y conceptos

o Clases de campeones
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Estos conceptos estan implementados como botones que, una vez pulsados, generan
un “prompt”, confeccionado previamente en base a las pruebas que se realizaron en la
implementacion del chatbot para obtener la cantidad y calidad 6ptima de la informacion del
tema que se quisiese consultar. Estos cuentan con imagenes relacionadas con el tema de la
seccion en la que se encuentren -si es una sugerencia de campeones, el icono de este, asi
como si es una sugerencia de objetos aparece el icono correspondiente-. La seccion de

conceptos es una excepcidn ya que no existen iconos para cada uno de ellos.

Una vez el usuario considere gue la entrada es valida y pulse el boton para enviar el
mensaje, el cuadro de texto donde habia aparecido el “prompt” se vaciara dando paso a la

siguiente cuestion que este quiera plantear.

jHola! Soy tu asistente personal para resolver tus dudas sobre el LoL.

Femto Femboy: EUW1
Nivel:273 Rango:

Estadisticas

SUGERENCIAS

Campeones
5
®

lHustracion 18: Interfaz de usuario de la pagina del chatbot [Recurso propio]

Por otra parte, la introduccién de este Ultimo componente para afiadir la funcionalidad
de las sugerencias surgio un problema de espacio en la seccion del usuario. Por lo anterior,
se decidid editar el componente de estadisticas para que formase parte de un botén con un
texto que informase sobre que seccion contenia y al clicarlo desencadenase una animacién

gue desplegase o retrajese la seccion al completo.

4. Pruebas

En el apartado de pruebas se revisara el proceso de escrutinio al que se ha sometido

a los endpoints que conforman el servidor de la aplicacion web, asi como a la base de
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conocimiento con la que se ha entrenado al chatbot. De igual manera se explicara los
resultados que se esperaban y se pondran ejemplos representados en figuras de respuestas

exitosas.
4.1. Comprobacion de endpoints

Para asegurar de cierta manera la calidad y usabilidad de la solucion tecnolégica
desarrollada se prepararon y realizaron varias pruebas que pusiesen a prueba el

funcionamiento de estos componentes del trabajo.

El primer punto que sobre el que se realizaron pruebas haciendo uso de la aplicacion
para el disefio, desarrollo y prueba de APIs “Postman”. Se ha escogido esta plataforma por
la raz6n de que otorga una herramienta que facilita probar el flujo de datos de una API, de

una manera casi instantanea y sin la necesidad de escribir cddigo adicional.

Utilizando el cliente de “Postman” para hacer llamadas a los “endpoints” del servidor
se ha podido probar la accesibilidad de estos, asi como comprobar la veracidad de las

respuestas de las diferentes llamadas a la API del trabajo.

""" Ruta de api que devuelve un dict() con la
@app.route('/api/info_usr', methods=["'GET'])
info_usr():

""" Ruta de api que devuelve un dict() con la
@app.route('/api/info_champs', methods=["'GET"'])
info_champs():

""" Ruta de api que devuelve un dict() con un bool segin si el
@app.route('/esUsuario', methods=["'GET'])
existe usr():

""" Ruta de api que devuelve un dict() con un string conteniendo el nombre
@app.route('/sugerencia’', methods=[ 'GET'])
sugerencia_rng():

lHustracion 19: Captura con los diferentes endpoints con los que cuenta el servidor [Recurso propio]

Las rutas estaticas que podemos ver en la figura 24 son las que conforman los
“endpoints” de nuestro servidor y se ocupan de parte de las funcionalidades de la aplicacion

web, principalmente aquellas que tienen que ver con la informacién del usuario.
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Estas estan divididas dependiendo si se hace un preprocesado de los datos para
devolver un objeto curado con la informacién necesaria para la pagina o aquellas que son

llamadas simples, denotadas por el directorio /api o directamente en la raiz respectivamente

GET http://localhost:5000 e: w B Noenvironment v
iiiF  http:/flocalhost:5000/esUsuario?nombre=Femto Femboy&server=EUW [ Save ~ Share

Params®  Authorization Headers (7) Body Scripts ests  Settings Cookies

Query Params

Key Value Description «= Bulk Edit
nombre Femto Femboy
server EUW
Body Cookies Headers (6) TestResults B Status: 200 K Timi T E 2188
Pretty Raw Preview Visualize JSON v o Q

"existe": true

W

lHustracion 20: Captura de la prueba de la ruta “/esUsuario” [Recurso propio]

Gracias a la intuitiva interfaz de la aplicacién de “Postman” podemos hacer pruebas en
segundos y comprobar la usabilidad del servidor. En la figura 20 podemos ver como se realiza
la prueba a una ruta estatica como puede ser /esUsuario -la comprobacién de la existencia

de un usuario en las bases de datos de Riot Games-.

Estas pruebas se componen de tres secciones diferenciadas:

e Direccidn: en este campo se introduce la ruta que se quiere comprobar y, en caso de
necesitarlos, los parametros -en este caso /esUsuario?nombre={}&server{}-

e Parametros: en esta tabla podemos ver representados, o en su defecto podemos
introducir, los parametros u objetos en el cuerpo de la peticion principalmente

e Respuesta: en esta Ultima secciébn podemos ver un desglose de la totalidad de la
respuesta, cuya pestafa principal es el cuerpo con el objeto JSON resultante de la

llamada

Se ha realizado el procedimiento previo para cada una de las diferentes direcciones

gue abarca el “back-end”, con la finalidad de comprobar que son capaces de comunicarse
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ambas partes de la aplicacion y que la informacion que se comunica es la que se busca
obtener:

e /sugerencia: con la llamada desde el Postman se pretendia que se recibiesen
los diccionarios con los campeones, objetos y clases con sus respectivas
direcciones para los iconos, asi como los conceptos. También se pretendia
comprobar que ninguno de estos tuviera valores repetidos. Un ejemplo exitoso

seria la figura 21.

Body Cookies Headers (6) TestResults @ status: 200 0K Time: T1ms  Size: 2.07 KB

Pretty Raw

lHustracion 21: Captura de la respuesta del servidor a la llamada /sugerencias [Recurso propio]

e /api/info_usr: con la llamada a esta direccién se pretendia comprobar que se
podia recoger la informacién correcta de la cuenta que haya introducido el
usuario en la “landing page”, como el id, nombre o icono de perfil, entre otros.
Un ejemplo exitoso seria la figura 22.

Body Cookies Headers (6) TestResults

Pretty Raw Preview Visualize JSON =
1 4
2 "usuario i
3 ountId”: "d4VOCURFEmAk1STwMByvt@oVv17Lbn80wd9djoysijzVazHM"
4 i ynPalLEXRgYaele4Ruz9ibtE5NE9zPATPCE2 JKGYE-FMzuE",
5 rofileIconId™: 7,
& D "mBSyHE iB2HWYUcihlh_pEMD2CEVEILeZtUSPGKEMLOpKGTms_iC46TEmIKNc61xEMLtHOL3W0gn " ,
7 revisionDate":
8 summonerLevel®™:
=l Ir
16 wins": [
11 o,
1z @

llustracion 22. Captura de la respuesta del servidor a la llamada /api/info_usr [Recurso propio]’

e /api/info_champs: con la llamada a este punto del servidor se pretendia
recoger la informacion correcta de los 3 campeones mas jugados por el usuario
de la aplicacién, asi como las victorias en las Ultimas 20 partidas. Un ejemplo

exitoso seria la figura 23.

" En este ejemplo hay un total de O victorias y derrotas por el tiempo que se lleva sin jugar en la cuenta
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Pretty Raw Preview Visualize JSON  w =)
1vi
2 "maestrias": [
3 L
4 64,
5 "Lee 5in",
& "hittp://ddragon.leagucoflegends.com/cdn/14.13.1/img/champion/LeeSin.png",
7 L
8 ASSASSIN,
9 DIVER",
1@ FIGHTER"
11 ]
12 1,
13 [
14
15
16 .leagueoflegends.com/cdn/14.13.1/img/champion/Riven. png",
17
18 ASSASSIN",
19 FIGHTER",
28 SKIRMISHER™
21 ]
22 1,
23 [
24 412,
35 "Thresh",
26 "http://ddragon.leagueoflegends.com/cdn/14.13.1/img/chanpion/Thresh.png",
27 [
28 CATCHER",
29 SUPPORT",
30 TANK
31 ]
32 ]
33

lustracion 23: Captura de la respuesta del servidor a la llamada /api/info_champs [Recurso propio]

4.2. Revision del conocimiento del chatbot

Por otro lado, se hicieron una bateria de preguntas para probar el funcionamiento de
la generacion de texto acorde al tema que se plantea por parte del chatbot. Para esta tarea
se utilizé la herramienta de “preview” implementada dentro de la interfaz de la plataforma de
“Voiceflow”.
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Knowledge base preview Overrides

Al model

Question

© GPT-35 Turbe

Enter question..
Temperature

(o]

Determinist tic

Max tokens

0
10

Instructions

Enter LLM instructions

System

| have provided reference
informaticn, and | will ask
query about that information.
‘You must either provide a
response to the query or
respond with "NOT_FOUND"
Read the reference infermation
carefully, it will act as & single
source of truth for your
responseVery concisely
respond exactly how the
reference information would
answer the query.

Include only the direct

lustracion 24: Captura de la herramienta preview de la seccién Knowledge Base

La manera de proceder para esta prueba de usabilidad fue como esta listada a
continuacion:
¢ Redacciéon de una serie de preguntas para cada uno de los temas en los que
se ha entrenado al chatbot
o Consulta con la herramienta de “preview” al chatbot
e Evaluacion de la veracidad y sentido del texto generado y comparacion de este

con la informacién de entrenamiento

Para la parte de campeones se ha usado “prompts” como “¢Quién es {Thresh}®?” o
“Explicame todo lo que sepas sobre {Thresh}” y se ha utilizado ChatGPT para crear
variaciones de estos y probar las diferentes respuestas con un acercamiento ligeramente

diferente.

Para las siguientes secciones se procedi6 de la misma manera con preguntas como
las siguientes:
e “;Qué me da la {Sanguinaria}?” y variaciones generadas por IA para
probar el conocimiento sobre los objetos

8 Las palabras entre {} son aquellas que variaron a la hora de hacer las pruebas, utilizando diferentes
campeones, objetos, terminologia o conceptos y clases para cada uno de los “prompts”
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e “;Qué significa {KYS}?” para comprobar las respuestas sobre la
terminologia y los conceptos
o “iQué es un {mago} en el LoL?” para probar el conocimiento sobre las

clases en las que se categorizan los campeones

En la primera tanda de pruebas se pudo observar un mal funcionamiento del chatbot,
con respuestas directamente erréneas o con alucinaciones de la IA, en la que confundia

informacion y la combinaba en el texto generado como respuesta.

Una vez reestructurada la informacion para que quedase como el producto final que
se puede observar en las figuras 12, 13 y 14 de la seccion de “implementacion del chatbot”,
las respuestas de este agente conversacional mejoraron hasta el punto de no encontrar error
en 50 preguntas que se le plantearon sobre los diferentes temas en los que se le habia

entrrenado.

5. Conclusiones

Al finalizar este proyecto de final de grado se ha conseguido como resultado del
trabajo una aplicacion web que permite a un usuario interactuar con un agente inteligente y
nutrirse de informacion esencial sobre el videojuego LoL, cumpliendo los objetivos y requisitos

marcados en la fase de concepcion.

Se ha logrado desarrollar una primera version de la aplicacion web en base a NextJS
la cual funciona de manera intuitiva y refuerza el uso del chatbot en el usuario. El “back-end”
desarrollado en Flask permite conectar al usuario con la informacién que desea gracias a la
definicién de rutas estaticas y el procesado de datos en Python, asi como a las respuestas
generadas por |IA brindadas por la plataforma de Voiceflow que hospeda y se encarga de la

ejecucion del entrenamiento de nuestro chatbot conversacional.

En cuanto a propuesta de mejora, podria plantearse la implementacion de la
recoleccién de datos de las partidas de los usuarios en tiempo real, con el objetivo de
aconsejar al usuario en partidas y realizar comentarios sobre las jugadas realizadas.
Adicionalmente podria ampliarse la base de conocimiento con el objetivo de responder
preguntas como los objetos que deberia comprar uno en la partida o el campedn que deberia

escoger en un encuentro.
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Por otro lado, podria ser interesante implementar que la funcionalidad del bot fuese
compatible con comandos de voz, lo cual es una opcion en la plataforma de Voiceflow pero

no se considerd suficientemente relevante como para introducir en el proyecto.

En cuanto a la usabilidad de la aplicacion, ha de decirse que ha sido una lastima no
poder brindar la aplicacion a posibles usuarios debido a la incapacidad de montar dicha
aplicacion en un servicio de hosting. Esto hubiese aportado una informacién bastante

relevante para poder mejorar la experiencia de usuario.

Para acabar con las conclusiones, el disefio e implementacion de la aplicacién web y
la IA generativa ha supuesto de igual manera un reto personal y una ampliacion a los
conocimientos adquiridos en la formacién recibida a lo largo del Grado de Tecnologias

Interactivas.

En lo referente a la implementaciéon de la plataforma web, se ha ampliado mi
conocimiento dado que, en cuanto al desarrollo del “front-end”, se ha utilizado el “framework”
de React -Nextjs- el cual introducia nuevos conceptos como los componentes o0 el SSR,
herramientas las cuales hacen mas sencillas y agiles para el desarrollo, en contraste con el

Javascript base que se ha aprendido en el grado.

Por otro lado, se ha agilizado de igual manera el desarrollo del “back-end” utilizando
un lenguaje y “framework” que no se han empleado para esta tarea en las clases de la

titulacion, utilizando en esta Nodejs y Express.

Por otro lado, el entrenamiento del chatbot ha sido indispensable para
implementar una solucién competente, lo cual no se ha visto en clase y he tenido que leer
documentacién sobre el tema -tanto en el preprocesado de la informacion como en el

formateo de esta para el entrenamiento-.
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