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Resumen Ejecutivo

En el presente proyecto se ha elaborado un sistema de analitica para el area de disefio y
desarrollo de videojuegos. Para ello se ha elaborado un Data Mart mediante un proceso ETL
gue se obtuvo gracias a la base de datos de un videojuego proporcionada por la empresa
canvaritech S.A.C. La elaboracion de este proyecto ha sido desarrollada bajo la metodologia
Kimball debido a que el sistema esta orientado a un area especifica de la empresa. Se hicieron
dasboards con métricas usadas por el area y un Andlisis de Canasta de Mercado adaptado a la
necesidad del area por saber las combinaciones de niveles que mas se juegam. Basandose en
la metodologia Kimball se pudo desarrollar el sistema de analitica que permitié generar un Data
Mart siguiendo un proceso ETL. Este sistema realiza reportes que ayuden al decisor a saber
gué nivel del juego tiene mas minutos jugados, cual nivel se escoge mas y las combinaciones
de 3 niveles para la elaboracién de evento dentro del videojuego aplicando un Andlisis de

Canasta de Mercado.



Introduccion

En la elaboracién del presente proyecto se investigd sobre las actividades, funciones,
objetivos e importancia de un area de disefio de videojuego. Todo videojuego tiene que tener
un disefio el cual permita crear la experiencia para el jugador, usuario que juega, en su

interaccion, diversion y estética dentro del videojuego.

Esta investigacion previa ha permitido tener mejor contexto y conocimiento para el
desarrollo del proyecto. Este proyecto ayuda a la empresa Canvaritech S.A.C en obtener
indicadores que permitan saber si la experiencia o disefio de su juego esta teniendo buenos
resultado o no. Los objetivos han sido predecir cuales son las combinaciones de 3 niveles
diferentes qué el jugador elige més, desarrollar un proceso ETL usando la base de datos del
videojuego para el sistema de analitica e identificar los niveles mas jugados dentro del
videojuego. Estos objetivos ayudan en el cumplimiento del objetivo general Desarrollar un

sistema de analitica para apoyar al area de disefio de juego.

En el informe del proyecto se podra conocer mas sobre la empresa en el capitulo de

modelo de negocio. En el capitulo Mapa Estratégico de la Empresa se puede conocer mas
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sobre los problemas, objetivos, antecedentes, limitacion y alcance del proyecto, la justificacion,

stakeholders, funciones y el hardware y software empleado para la realizacion del proyecto. En

el capitulo de marco teérico. En el capitulo de Método para el analisis de datos se describe

sobre la base de datos origen y la que se ha planteado para el modelo multidimensional, asi

como el proceso técnico realizado para la generacion del sistema. En el capitulo Proceso ETL

se detalla sobre las etapas de extraccion, transformacion y carga de datos. En el capitulo de
Elaboracion y presentacion de sistema de reporteria se describe sobre la elaboracion de los

reportes que la empresa visualizara en el sistema. El capitulo de Aplicacion Técnica de

Analitica se detalla sobre la aplicacion realizada para un Analisis de Canasta de Mercado que
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permite obtener las combinaciones de los niveles mas jugados. Finalmente, los ultimos
capitulos son conclusiones y recomendaciones que se han obtenido luego de haber terminado

la realizacion del proyecto.
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Capitulo I. Modelo De Negocio

1.1. Nominacion de la empresa
La empresa Canvaritech S.A.C con RUC 20606439629.
1.2. Historiay Rubro de la Empresa

La empresa Canvaritech fue formalizada y registrada en Piura el 01 de septiembre del
2020. Sin embargo, la idea comenzé en agosto del 2019 al haber ganado un hackathon
organizado por Hub UDEP (incubadora de la Universidad Privada de Piura) y Plan
Internacional.

La empresa desarrolla productos y servicios de aprendizaje en emprendimiento de
negocios en base a la gamificacion, edutaiment y los videojuegos. Actualmente ofrece talleres
virtuales y han desarrollado un videojuego de mesa educativo sobre emprendimiento de

negocios.
1.3. Misién de la Empresa
Ofrecer entretenimiento y educacion en nuestras marcas para nifios y jovenes.
1.4. Vision de la Empresa

Todos los nifios y jovenes de Latinoamérica tengan opciones de aprendizaje

entretenido.



14

1.5. Organigrama de la Empresa

Figura 1.

Organizacion de la empresa

CEO

Comercial l Logisica \ l Marketing Desarrollo
J
l Contabilidad \ l Finanzas \ Investigacion

Nota. Mapa jerarquico de la organizacion otorgado por la empresa canvaritech S.A.C

Laboratorio de

izl e Producto/Servicio




15

Capitulo Il. Mapa Estratégico Del Negocio

2.1. Descripcion del Problema
El area de desarrollo la empresa CANVARITECH S.A.C quiere analizar el disefio del
videojuego educativo que ha sido desarrollado para poder saber que niveles son los mas

jugados y conocer mas a sus jugadores 0 usuarios.
2.2. Formulacion del Problema
2.2.1. Problema General
¢ Como se puede analizar el disefio del juego?
2.2.2. Problemas Especificos
e ¢ Qué niveles se pueden juntar para colocarlos en eventos dentro del videojuego?
e ;Como se puede extraer informacion de la base de datos para analizar el videojuego?
e ¢ Cuadles son los niveles mas jugados?

2.3. Antecedentes
2.3.1. Antecedentes internacionales

En 2017 Nintendo, una de las empresas de videojuegos mas grande del mundo,
lanzaba su nueva consola con grandes expectativas de sus usuarios. Detras de este
lanzamiento, hubo todo un proyecto en el disefio y desarrollo. Nintendo creé su servicio My
Nintendo, donde los usuarios de todos los juegos distribuidos por la empresa podian
registrarse. Con este servicio se les ofrecia ofertas y promociones. Pero el verdadero objetivo
era recolectar data para analizar las preferencias y comportamiento de los jugadores. Asi, tras
4 afios de desarrollo. Nintendo lanzo una consola que tendria aceptacion. Esta consola es
Nintendo Switch, una de las consolas mas adquiridas junto a Xbox y PlayStation. (Deusto Blog,

2021)
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Uno de los videojuegos moviles con mas descargas es Candy Crush. Su compafia
desarrolladora, King, usa Andlisis e Inteligencia de Negocio para mejorar su videojuego en
cada versién nueva. Uno de los productores de Candy Crush comentd: “Los usuarios del
videojuego estaban abandonando masivamente el nivel 65, sin saber las razones. Con 725
niveles en total dentro del videojuego, para la saga de Candy Crush esta tendencia era un
problema. King, la empresa, emple6 andlisis de datos para revelar que la mayoria de las
personas abandonaban este nivel debido a un elemento en particular de ese nivel que no
dejaba a los jugadores pasar al siguiente nivel. Entonces el elemento fue eliminado y la
retencion de usuarios fue creciendo de nuevo”. (Equipo Indicative, 2021)

2.3.2. Antecedentes nacionales

Hasta la actualidad la mayoria de videojuegos peruanos lanzados que han tenido éxito y
se obtiene informacién. No han usado un sistema de Bl o BA propio. Solo han usado servicios
externos de analitica de datos de videojuegos de Google, Unity o Unreal.

2.4. Métricas y OKRs del area

Dentro del area se manejan métricas relacionadas al disefio y desarrollo del videojuego.

Estas métricas son:

e Cantidad de errores reportados al mes

e Cantidad de minutos jugados al mes

e Cantidad de minutos jugados por nivel al mes

e Cantidad de usuarios recurrentes al mes

e Cantidad de usuarios nuevos al mes

e Cantidad de usuarios inactivos al mes

e Valoracion del juego
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La empresa no trabaja con KPIs sino usa OKRs (Objetivos y resultados claves). Esto se
centra mas en medir los resultados para saber si un objetivo se ha complicado. Cada area hace
OKRs por trimestre. Pero también hay OKRs anuales. Para este proyecto se considerara los
anuales. Estos son los OKRs del area desarrollo y disefio:

o Obijetivo: Retener usuarios activos
o Resultado clave: Tener un churn rate o tasa de cancelacion en 10%.
o Resultado clave: Tener una tasa de usuarios activos en 90%
o Obijetivo: Tener estrategia para temporadas o camparfas dentro del juego
o Resultado clave: Tener 3 combinaciones de niveles mas jugados
o Resultado clave: Saber los 2 niveles menos jugados
2.5. Objetivos
2.5.1. Objetivo General
Desarrollar un sistema de analitica para apoyar al area de disefio de juego.
2.5.2. Objetivos Especificos

Predecir cuales son las combinaciones de 3 niveles diferentes qué el jugador elige més.

Desarrollar un proceso ETL usando la base de datos del videojuego para el sistema de
analitica.

Identificar los niveles més jugados dentro del videojuego.
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2.6. Limitaciones y Alcance
La limitacién del sistema es:
o El sistema funciona solo para analizar videojuegos que tengan niveles.
o El sistema se puede adaptar si se desea hacer un analisis con dato masivos.

Los alcances del proyecto son:

e El sistema se podra usar de manera online y offline.
e El sistema usard graficos para mostrar el analisis de forma entendible.

e El sistema servira para el area de disefio de juego.
2.7. Justificacion
2.7.1. Justificacion Teorica

El andlisis e inteligencia de negocios permite a las empresas dar valor a sus datos que
obtienen de sus usuarios o clientes. La base de datos que se suele usar en un servicio o
producto, es de tipo transaccional. Es decir, para insertar, modificar, actualizar, leer o eliminar
datos. Pero esos datos pueden dar mas informacion y ayudar a la empresa a tomar decisiones.
Para ello se debe hacer un proceso de ETL para poder obtener un Data Mart o Data
Warehouse, un conjunto de Data Mart. En un Data Mart se guardara una base de datos de
dimensiones y hechos. Cada Data Mart es estructurado en base a las medidas que se quieren
obtener y son estas medidas las que ayudaran al negocio a tomar decisiones para mejorar su

servicio.
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2.7.2. Justificacion Practica

El punto mas alto de un videojuego suele ser entre el primer y segundo mes de
lanzamiento. Después de estos meses suele haber una caida de usuarios activos. Por eso es
necesario analizar la experiencia del juego en esos meses claves para en los préximos meses
sacar mas novedades de acuerdo a los usuarios y preferencias dentro del videojuego. Es por
€s0 que un sistema de analitica permitira filtrar todos los datos obtenidos los primeros meses

para poder medir la experiencia con métricas que les servira al area de disefio de juego.
2.7.3. Justificacion Metodologica

La metodologia que se usara para lograr desarrollar el proyecto sera Kimball. Esta
metodologia es especificamente para desarrollar sistemas con un ciclo de vida dimensional.
Estas dimensiones seran del videojuego como nivel, jugador ubicacién y tiempo. Esta
metodologia permite centrarse en el negocio, la infraestructura dénde se obtendran los datos y
dar una solucion enfocada en un area del negocio. En este caso enfocado al area de Disefio de
Juego o Game Design.

2.8. Stakeholders del Proyecto

Los interesados de este proyecto es el encargado del disefio del videojuego
principalmente. Pero también los jugadores. Aunque sea otro departamento o area, Marketing
también le interesara esos datos para conocer mas a los usuarios a quién hara las campafias.
Y el area comercial también para saber si el videojuego esta teniendo usuarios activos que

generen rentabilidad.
2.9.  Funciones en el Proyecto
Las funciones de este proyecto seran las siguientes:
o Desarrollador en jefe

Su funcién principal es hacer la actualizacion de datos.
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o Disefiador de Juego en jefe
Su funcién es disefar el videojuego teniendo en cuenta al usuario y el objetivo de la
empresa.
2.10. Hardware y Software empleado en el Proyecto
Los softwares usados principalmente en el proyecto son:
e SQL Server 2018
e Visual Studio Community 2019
e Power BI
e Python 3.8
¢ Entorno Conda para Python
e Pycharm Community 2020.3.3
El hardware usado para este proyecto es:

e Laptop de sistema operativo Windows 10, 4GB de RAM y disco duro de 1TB.
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Capitulo Ill. Marco Tedrico

La Inteligencia de Negocios en la industria de los videojuegos no es nuevo. Desde hace
dos décadas se iniciaba a usarla de forma basica. Inicialmente se usaba investigaciones de
mercado y producto tradicionales como encuestas, focus group, los beta testings. Pero esto era
enfocado en muestras poblacionales.

Con el auge de las tiendas comerciales como Steam, Origin, Play Station Store, Play
Store, entre otros. Las empresas desarrolladoras o las distribuidoras empezaron a almacenar
datos de sus jugadores para conocerlos mas. Estos datos empezaron a cobrar valor para las
areas de marketing y produccién de los videojuegos. Pero también se empezé a brindar parte

de esta informacion a las areas de Disefio de Videojuegos.

Para entender mejor el beneficio que puede dar el analisis de negocio e inteligencia de
negocio a esta area. Se debe entender qué es lo que hace dicha area. El disefiador de
videojuegos es el encargado de realizar el disefio del videojuego, es decir elaborar un sistema
gue integre las funcionalidades del videojuego, las reglas, la experiencia que se quiere dar, la
narrativa y el sonido. Esto teniendo en cuenta la diversién y el tipo de jugador o usuario a quién
va dirigido. Es importante que tenga un equilibrio entre estos factores.

Pero esto no solo termina una vez lanzado el videojuego. Pues actualmente hay
muchos videojuegos que son servicios. Pues dentro de un periodo determinado se ofrece méas
opciones, funcionalidades o variedades al jugador. La mayoria de estas son de pago, aunque
también puede ser gratis. Esto depende del modelo de negocio. Es por esto que los
disefiadores de videojuegos necesitan saber como es el comportamiento de los jugadores
dentro del videojuego.

Uno de las técnicas usadas por negocios de venta de productos es el Analisis de

Canasta de Mercado. El cuél permite obtener combinaciones de productos que frecuente son
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comprados. Se podria definir como “Una de las técnicas claves usadas por grandes compafiias
de retail que quieren saber asociaciones entre sus productos... Permite identificar relaciones

entre productos que los clientes compran.” (Susan Li, 2017). Si bien es una técnica usada en la
industria retail, también se puede adaptar a otras industrias como la de videojuegos. Aunque su

aplicacion depende del disefio del videojuego.

Esta técnica trabaja con una regla de asociacion las cuéles tiene dos factores:
Antecedente y consecuente. El antecedente es un item que se ha encontrado en las ventas o
transacciones de un sistema. El antecedente podria tener un consecuente, que es el item que

se adquirio o eligio luego del antecedente. Ambos forman una combinacion.

Para hacer el andlisis de las combinaciones se usa un algoritmo en el cual participan
tres elementos bases: El soporte (support), la confianza(confidence) y el ascenso(lift). El
soporte es calculado por el nimero de ventas o transacciones de una combinacion, dividida
entre el total de ventas o transacciones de los items que conforman la combinacién. Su
resultado es el porcentaje de soporte de dicha combinacion. La confianza es calculada por el
numero de ventas o transacciones de una combinacién entre el total de ventas o transacciones
del item mas popular en la combinacion. Su resultado es el porcentaje de confianza de dicha
combinacion. El ascenso es calculado entre la divisién del porcentaje de soporte y el porcentaje
de confianza de una combinacion. Su resultado es un nimero que permite saber si la
combinacion es frecuente o no. Si su valor es 1 0 mas significa que hay mayor probabilidad que
se hagan ventas o transacciones por la combinaciéon. En caso sea menor que 1, no valdria la

pena usar la combinacién debido a que no es muy frecuenta dicha combinacion.
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La metodologia usada seria el proceso Kimball, Esta metodologia permite centrarse en

el negocio, la infraestructura dénde se obtendran los datos y dar una solucion enfocada en un

area del negocio es clave entender qué es lo que deben hacer nuestros usuarios en su trabajo

y cudl es el ciclo de vida del dato el uso de técnicas y disefios flexibles. Es probable que

nuevos requerimientos surjan, nuevos madulos o sistemas deban ser incorporados e incluso

puede ocurrir cambio de gerentes.

A continuacién, nuestra matriz del proceso Kimball implementado:

Figura 2.

Matriz del proceso Kimball implementado

e Inicion e
planificacion del r dﬂfﬁmﬂt te " modelo identificar ablas
proyecto cquenmicntos & multidimensional hechos y medidas
Neqocio
dalos entregables | | implementacion del Extraccion, integracion de datos | | Administracion del
nara Databar dstema ETL ™ transformaciony p=|  para el sistema perEtu.dE
carga de los datas Power BI reportena

Nota. El grafico representa nuestra matriz del proceso Kimball implementado
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Capitulo IV. Método Para El Analisis De Datos

En el andlisis cualitativo se intentara trabajar de la mano con el analisis cuantitativo.
Pues se trabajara con medidas y posteriormente se tratara esa informacién con modelos
estadisticos que permitirdn interpretar los datos para una mejor toma de decisiones en base a

predicciones.

Es por ello que los métodos que se usaran en este proyecto son:

. Analisis cualitativo
° Andlisis cuantitativo
o Andlisis estadistico
o Andlisis predictivo

4.1. Fuente de datos

La fuente de la base de datos de origen esta almacenada en Amazon Web Service, la
cual tiene levantada una base de datos SQL Server. El videojuego tiene una base de datos

local en SQLite la cudl sincroniza la data con el servicio de Amazon.

Esta base de datos tiene 6 tablas las cuales son “LevelGroup”, “Level”, “Log”, “Player”,
“Country” y “Region”. En la tabla “LevelGroup” se guarda los rubros de negocio que estaran
disponibles dentro del videojuego como por ejemplo el rubro de Tecnologia, Tradicionales,
Deportes, entre otros. La tabla “Level” guardara cada nivel o negocio dentro del videojuego
como por ejemplo Tienda de Reposteria, Club de Futbol, Empresa de Soporte Técnico, entre
otros. La tabla “Player” guardara la informacion del jugador, la tabla “Region” guarda los
continentes donde estéa disponible el videojuego, la tabla “Country” guarda los paises donde
esta disponible el videojuego y la tabla “Log” guarda un historial breve de sesiones del jugador.

El esquema del disefio de esta base de datos es la siguiente:
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Figura 3.

Diagrama de Base de Datos Transaccional

7 Level
LevelGroup T levelid

9 levelgroup_id levelgroup_id

levelgroup_nsme level name

description difficuty Country active

active enemiss_quantry ? countryid

region_id

country_name

sctive flag_image_ul

sctiv

Player
T playerid
country_id

player_na

ge

gender

rated_stars

Nota. El gréfico representa al modelo de la base de datos transaccional que maneja la

empresa.

4.2. Modelamiento multidimensional
4.2.1. Modelo de una base de datos

Se ha trabajado con el modelo estrella para el modelamiento multidimensional debido a
gue permite posicionar como enfoque principal a una tabla hecho, que esta vez se ha llamado
“TSessions”. Esto porque en la tabla de origen hay una tabla Log que permite guardar un
historial de actividad del jugador. Entonces este modelo se ajusta mas al modelado de la base

de datos origen. El modelamiento que se ha desarrollado es el siguiente:



Figura 4.

Diagrama de Base de Datos del Data Mart

Player_DIM
% playerdim_id
player_id
player_age
player_gender

rated_stars

Level DIM
% leveldim_id
level_id
levellabel_name
levelgroup_name
played_times
duration_average_hour

difficulty
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Time _DIM
% timedim_id
datetime
haour_time
day_date
month_int
year_date
9 [
g o]
TSessions
playerdim_id
leveldim_id
timedim_id

ubicationdim_id
duration_minutes

played_levels

K

Ubication DIM
% ubicationdim_id
country_id
country_name

region_name

Nota. El gréfico representa al modelo de la base de datos dimensional creada para el proyecto.
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4.2.2. Definiendo el modelo

Se ha creado 4 dimensiones “Player_DIM” que guarda los datos de un jugador,
“Level_DIM” guarda los datos del nivel, “Ubication_DIM” guarda los datos de los paises
disponibles y “Time_DIM” que guarda los datos de fecha y hora de las sesiones. La tabla
principal sera “TSessions” para guardar las medidas y las llaves foraneas de cada dimension.
Las medidas que se obtendran son la duracion de una sesién en minutos y las veces que se ha

jugado un nivel.
4.3. Instrumento modelado
La fuente de origen se restaurd con su data de agosto del 2021 hasta diciembre del
mismo afo. Para alojar esta base de datos se us6 el gestor SQL Server 2018. Para crear una

base de datos a partir de un backup. Se debe dar click derecho en “Database” y elegir la opcion

“Restaurar Base de Datos...”. Luego se elige el archivo de backup y se da click en restaurar.



Figura 5.

Opcion para restaurar backup de una base de datos

= @ DESKTOP-M19F1KH\ANDERSON (SOL Serv

= o BERE-

5y
03

Mew Database...

Attach...

= D

Restore Database...

® D
® D
= N
® Vi
= Vi
Secur

B #

Serve
Replig
PolyB
Alway

Restore Files and Filegroups...

Filter 3

Deploy Data-tier Application...

Import Data-tier Application...

Start PowerShell

Reports

BEEBBH

Mana

Refresh

&3]

Integration Services Catalogs
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Nota. El gréafico ha sido obtenido con una captura de pantalla obtenida durante el proceso para

restaurar la base de datos.

Se puede observar de manera general la estructura de la base de datos de la fuente de

origen con el diagrama. Para ver el diagrama se despliega “Diagramas de Base de Datos” y se

da doble click izquierdo.



Figura 6.
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Opcidn para ver el diagrama de la base de datos transaccional

- g VideogameBD

Database Diagrams
2o Dngram.0
Tables

Views

External Resources
Synonyms
Programmability

Nota. El grafico ha sido obtenido con una captura de pantalla en SQL Server.

Se cred una nueva base de datos que servira para alojar el Data Mart. Antes se tuvo

gue modelar sus dimensiones y tabla central de Sesiones, tomando en cuenta el diagrama

estrella.

Antes de empezar el proceso de ETL se prob6 desde SQL Server. Para eso se crearon

“querys” es decir consultas para la base de datos. Se crearon 4 consultas para el llenado de

cada dimensiéon y una mas para la tabla de sesiones.

Para obtener el registro para la dimension de jugadores se selecciona los campos del ID

del jugador, la edad, el enero y la valoracion de estrellas. Todos estos datos se encuentran en

la tabla Player de la base de datos transaccional.
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Figura 7.

Query para el llenado de la dimension Player

------------------- Consulta para llenar Player DIM
select player_id,age as player_age, gender as player_gender, rated_stars from Player

Nota. El gréfico se ha obtenido en una captura de pantalla de la consulta SQL para obtener los

datos para la dimension Player.

Para obtener el registro para la dimensién de los niveles se selecciona los campos del
ID del nivel, el nombre del nivel, el grupo de nivel, el contador de veces jugados, el promedio de
horas jugadas y la dificultad del nivel. Todos estos datos se obtienen de las tablas Log, Level y
LevelGroup. Para unificar estos datos de distintas tablas se usa inner join como sentencia de
SQL. Al final se ordenan con group by teniendo en cuenta el ID del nivel, el nombre, la dificultad
y el nombre del grupo de niveles. Esto es para que no se repitan datos.

Figura 8.

Query para el llenado de la dimension Level

- CONSULTA DEFINITIVA PARA LEVEL DIM
I1select lv.lewvel_id,lv.level name as lewvellabel name, lvg.lewvelgroup name, count(lv.level id) as played times,
AVG(DATEDIFF (hour,lg.start_session_time,lg.end_session_time)) as duration_average_hour, lv.difficulty from Log lg
inner join Level lv on lv.level id =lg.level id

inner join LevelGroup lvg on lv.levelgroup id = lvg.lewelgroup_id

group by lv.level id, lv.lewel name, lv.difficulty, lvg.levelgroup_name

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de la consulta SQL para obtener los

datos para la dimensién Level.

Para obtener el registro para la dimensién de tiempo se selecciona los campos del de
fecha y hora de inicio de una sesion, la hora en nimero, el dia de la fecha en nimero, el mes
de la fecha en numero y el afio. Todos estos datos se encuentran en la tabla Log de la base de

datos transaccional.
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Figura 9.
Query para el llenado de la dimension Time
----------------- Consulta para llenar dimension Time
1select distinct lg.start_session_time as 'datetime’,
DATEPART(HOUR,lg.start session_time) as hour time,
DAY lg.start _session_time) as day_time,
MONTH(lg.start_session_time) as month_time,
YEAR(lg.start_session_time) as year_time
from Log 1g

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de la consulta SQL para obtener los

datos para la dimension Time.

Para obtener el registro para la dimensién de ubicacion se selecciona los campos del ID
del pais, el nombre del pais, la regién o continente del pais. Todos estos datos se encuentran
en las tablas Country y Region de la base de datos transaccional. Se usa inner join para

interceptar los datos de estas dos tablas.

Figura 10.
Query para el llenado de la dimensidn Ubication
---------------- Consulta para dimersion de ubicacidn

1select distinct c.country_id, c.country_name, r.regicn_name from Country c
inner join Region r on r.region_id = c.region_id

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de la consulta SQL para obtener los

datos para la dimensién Ubication.
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Para obtener el registro para la tabla hechos o0 sessions se selecciona los campos del
ID de cada dimension es decir de Player, Level, Time y Ubication. También se seleccionan los
campos del contador de veces jugados de un nivel y la duracién en minutos jugados. Los IDs
se encuentran en las tablas dimensionales y los campos de las medidas se obtienen de las

tablas Log y Player de la base de datos transaccional.

Figura 11.

Query para el llenado de la tabla Sessions

---------------- Consulta para llenar dimension hechos

sselect dp.playerdim_id, dl.leveldim_id,dt.timedim_id,du.ubicationdim_id,tlg.duration_minutes, COUNT(dl.level id) as played levels
from (select *,DATEDIFF(minute,start session_time,end_session_time) as duration_minutes from Log) tlg

IN IN [VideogameBD-DM].dbo.Player_DIM dp OM tlg.player_id = dp.player_id

I [VideogameBD-DM].dbo.Level DIM dl ON tlg.level id = dl.level id

Il [VideogameBD-DM].dbo.Time_DIM dt ON tlg.start_session_time = dt.datetime

I Player tp ON tp.player_id = dp.player_id

INER J0IN [VideogameBD-DM].dbo.Ubication_DIM du ON tp.country_id = du.country_id

ROUP BY tlg.log id,tlg.duration_minutes, dp.playerdim_id, dl.leveldim id, dt.timedim_id, du.ubicationdim_id

GHHHH

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de la consulta SQL para obtener los

datos para la tabla Sessions.

Para iniciar el proceso ETL se usoé el programa Visual Studio 2019. Se tuvo que instalar

la extensién de “Microsoft Analysis Services Projects” de Microsoft.



Figura 12.

Instalacion de extension Microsoft Analysis Services Projects

Administrar extensiones
b Instalado

4 Enlinea

I Herramientas
B Plantillas
Resultados de la bisqueda

b Actualizaciones (1)

P Roaming Extension Manager

Ordenar por:

Microsoft Analysis Services Projects

Evaluacién

SQL Analysis Services ODBC Driver

Evaluacién

ReSharper

Evaluacién

StyleCop

Sty rce code style and consistency

.NET Compiler Platform SDK
rce C# and
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analysis

Categoria de precios: Grati
Clasificacidn: % * (123

Programado para instalacién:
Ninguno
Programado para actualizacién:
Ninguno
~ Programado para desinstalacién:

Ninguno

Cerrar

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla al instalar la extensién a usar desde

Visual Studio.

Luego se cred un nuevo proyecto de “Proyecto Multidimensional y de Mineria de Datos

de Analysis Services”.
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Figura 13.

Creacion de Proyecto en Visual Studio para Analysis Services

Crear un proyecto —

Plantillas de proyecto recientes o o = Todas las plataformas = odos los tipos de proy...

o multidimensional y de mineria de datos de m Services

es para crear modelos multidimensionales y de mineria de

E Integration Services Project
multidimensional y de mineria de datos
is Services
ultidimensional y de mineria de datu:usdeMS ices

es para crear modelos multidimensionales y de mineria de

bular de m Services

es para crear modelos tabulares,

(I:):l Importar del
L] rea un pro b 3 le una base de datos tabular que

rearn Analytics Application

or creating an Azl earn Al pplication.

Siguiente

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla al crear un proyecto

multidimensional y mineria de datos en Visual Studio.

Se genera la conexién con la base de datos se da click derecho en “Administraciones

de Conexiones”. Y se elige la opcién “Nuevo Administrador de Conexiones”.



35

Figura 14.

Opcidn para crear conexion entre las bases de datos

1 Solucién "ETL_Videojuegos” (1 de 1 proyecto)
4 GEETL Videojuegos

# Project.params

4 i‘l R e

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla al crear una nueva conexién con

desde Visual Studio con la base de datos alojada en SQL Server.

Luego se eligio OLEDB como tipo de base de datos debido a que el gestor donde estan
las bases de datos es en SQL Server. Luego se afiade la conexién de la base de datos y se

elige las bases de datos de la fuente de origen y del data mart.
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Figura 15.

Opcidn para elegir el tipo de administrador de conexion

Agregar administrador de conexiones 5515

Seleccione el tipo de administrador de conexiones que desea agregar al paquete,

Tipe de administrader de conexidn:

Tipo Descripcidn Mombr... Versién.. Inform.. *
Hadoop Administrador de conexiones de Hadoop Micros.,  13100... Micros..,
HTTP Administrador de conexiones para conexiones HTTP Ch\Pro..  13.0.20..  Micros...
MM Administrador de conexiones de la tarea Cola de mensajes Micros.,  13100... Micros..,
MSOLAPT0D Administrador de conexiones para conexiones de Analysis ..  CAPro.. 15.0.20..  Micros...
MULTIFILE Administrador de conexiones para varios archivos ChPro..  130.20.. Micros..,
MULTIFLATFILE  Adrministrador de conexicnes para varios archivos planos ChPro.. 15020, Micros..,
QDATA Administrador de conexiones para servicios OData Micros., 13700,
ODEC Administrador de conexiones para conexiones ODBC ChPro.. 130200, Micros...
Administrader de conexiones para conexiones OLE DB . 15.0.20...
SMOServer Administrador de conexiones para las tareas de transferenci.,,  Micres., 13100, Micres..,
SMTP Administrador de conexiones de la tarea Enviar correo Micros...  13.100... Micros...
SCLMOBILE Administrador de conexiones para conexiones de 5CL Serv...  ChAPro.,. 15020, Micros..
Wi Administrador de conexiones para las tareas WMI Micros... 13100... Micros..

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de los tipos de administradores de

conexion.

Luego se afiaden las tareas que se ejecutaran en el proceso ETL. Primero se limpiaran
los datos del data mart para empezar a llenar las dimensiones. Y luego de esto ya se puede

llenar la tabla de sesiones.
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Figura 16.

Flujo de proceso ETL

=2 . =
Fill PlayerDim Fill LevelDim = i
i i Fill TimeDim i-)i Fill UbicationDim

Nota. El gréfico se ha obtenido en una captura de pantalla del flujo en Visual Studio del proceso

ETL.

Para la tarea de limpiar datos se elige la conexion del data mart y se inserta la sentencia
SQL para que borre los registros y se reinicié las llaves identity. Es decir, para que, con los

nuevos datos, las llaves primarias no contindien el conteo anterior sino vuelva a iniciar desde 1.



Figura 17.

Tarea para el limpiado de registros

‘_‘ Editor de la tarea Ejecutar SOL

"L'} Configure las propiedades requeridas para gjecutar instrucciones 50QL y procedimientos almacenados mediante la conexién seleccionada.
B

)

General
Asignacion de parametros
Conjunte de resultados

ResultSet Ninguno

Name Clean
Description Tarea Ejecutar SQL

Expresiones

ConnectionType OLEDB
Connection DESKTOP-M19F1KHVANDERSON.VideogameBD-DM
S0LSourceType Entrada directa

5 atemnent DELETE FROM Market_Basket_AnalysisDELETE FROM TSes...
lsQueryStoredProcedure

False

BypassPrepare False

TimeQut [}
CodePage 1252
TypeConversicnMode Permitido

50QL5tatement
Especifica la consulta que debe gjecutar la tarea.

Examinar... | | Generar consulta.. | | Analizar consulta |

| Aceptar | ‘ Cancelar ‘ ‘ Ayuda |

Nota. El gréfico se ha obtenido en una captura de pantalla del editor de tarea.



Figura 18.

Query para el limpiado de datos

l_ig Editor de |a tarea Ejecutar SOL

:
L3

General

Asignacion de parametros
Conjunto de resultados
Expresiones

F Escribir consulta SOL

Configure las propiedades requeridas para ejecutar instrucciones SOL y procedimientos almacenados mediante la conexion seleccionada.

DELETE FROM Market_Basket_Analysis
DELETE FROM TSessions

DELETE FROM Level_DIM

DBCC CHECKIDENT(Level_DIM, RESEED, 0)
DELETE FROM Player_DIM

DBECC CHECKIDENT(Player_DIM, RESEED, 0)
DELETE FROM Time_DIM

DBCC CHECKIDENT(Time_DIM, RESEED, 0)
DELETE FROM Ubication_DIM

DBECC CHECKIDENT(Ubication_DIM, RESEED, 0)

saL

I9F1KH\ANDERSON.VideogameBD-DM
fa
Market_Basket_AnalysisDELETE FROM TSessio

SQLS5taten
Especifica |{

[ Acetar ]|

Cancelar

| Examinar... | |

Generar consulta...

| | Analizar consulta |

| | Cancelar | |

Aceptar Ayuda
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Nota. El gréfico se ha obtenido en una captura de pantalla del editor de tarea luego de colocar

la sentencia para eliminar datos de las tablas de dimensiones y sesiones.

Para las tareas de llenado de cada dimension se elige la fuente de origen OLE DBy la

fuente de destino OLE DB.
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Figura 19.

Flujo para las tareas de llenado de datos

E'} Origen de OLE DB

e(- Destino de OLE DB

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla del flujo para el llenado de datos que

se usara para el llenado de datos de las dimensiones y tabla sesion.

En el destino se elige la base de datos y se agrega la sentencia SQL gue previamente
se ha validado en SQL Server. Para corroborar que todo estuvo bien en la vinculacién de la
consulta y los campos de la base de datos se puede verificar seleccionando la opcion de

Analizar Consulta.



Figura 20.
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Origen OLE DB para el llenado de datos de Player

en de OLE DB

Configure las propiedades que utiliza un flujo de datos para obtener datos de cualquier proveedor OLE DB.

Columnas

Salida de error

Especifique un administrader de conexiones OLE DB, un origen de datos o una vista del origen de datos y
seleccione el modo de acceso a los datos. Si utiliza el modo de acceso a comandos SOL, especifique el
comando 50L escribiendo la consulta o mediante el generador de consultas.

Administrader de conexiones OLE DB:

DESKTOP-M19F1KHVANDERSOM. VideogameBD ﬂ Nueva...

Modo de accese a datos:

Comando 50L ~

Texto de comando SQL:

SELECT player_id, age AS player_age, gender AS player_gender, Parametros...
rated_stars
FROM Player

Generar consulta...

Examinar...

Analizar consulta

Vista previa...

Cancelar Ayuda

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla del editor de origen donde esta la

consulta para el llenado de datos.



Figura 21.

Vinculacion de la consulta y las columnas de la tabla

B Editor de origen de OLE DB

Configure las propiedades que utiliza un fluje de datos para obtener dates de cualquier proveedor OLE DE.

Administrador de cone

Columnas

Salida de error

Nombre ~

player_age
player_gender «
< >

Columna externa Columna de salida

player_id player_id

player_age player_age

player_gender player_gender

rated_stars rated_stars

Cancelar Ayuda

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla del editor de origen luego de hacer

la consulta y verificar que se hayan creado las columnas necesarias.

Este proceso se hace para todas las dimensiones y hechos. Luego se ejecuta el

proceso para comprobar que no hay errores y funcione.
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Figura 22.

Ejecucion de proceso ETL

1 Agregar sl control de codgotuente « B

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de la ejecuciéon del proceso ETL y

validar el correcto proceso en Visual Studio.

Se puede observar que todas las tareas tienen los iconos de check verde. Esto indica
gue el proceso se ha ejecutado correctamente.

Para la realizacion del sistema de analitica y reporteria se ha usado el programa Power
BIl. Primero se debe crear un nuevo proyecto y se debe elegir la conexion con la base de datos

de solo el data mart. La cual ya se encuentra poblada después del proceso ETL.



Figura 23.

Eleccion de Origen de Datos en Power Bl

X
Obtener datos
Buscar Todo
Todo ﬂ Libro de Excel .
Archivo B Textoo CSV
Base de datos [ XL
Power Platform [=] JSON
Azure Carpeta
L. ) =
Servicios en linea Bl PDF
Otras % Parquet
3 Carpeta de SharePoint

Base de datos SQL Server
u Base de datos de Access
Base de datos SQL Server Analysis Services
Oracle Database
Base de datos IBM Db2
Base de datos Informix de IEM (beta)
IBEM Metezza

Base de datos MyS0L

Conectores certificados Aplicaciones de plantilla Conectar

Nota. El gréfico se ha obtenido en una captura de pantalla en Power Bl para elegir el tipo de

base de datos de origen para hacer el sistema de reporteria.
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Figura 24.

Conexion con base de datos en Power Bl

Base de datos SQL Server

Senador (i)

Base de datos (opcional)
VidecjuegosDB-DM

Modo Conectividad de datos (1)
* |mportar

O DirectQuery

[ Opciones avanzadas

-

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de la asignacion de la base de datos

alojada en SQL Server.

Para los reportes solo se debe arrastar los elementos que se desean usar y vincularlas
con los campos de las dimensiones y las medidas de la tabla Sesiones. Para las gréaficas se

usan elementos visuales como gréafico de barras y de lineas.
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Figura 25.

Visualizaciones y Campos en Power Bl

Visualizaciones > Campos 7
E lﬂﬂ E l]llﬂ E [uﬂ | X Buscar

ﬁ @ @. Iﬂﬁ I'-EBI E » H Level DIM

iﬂ] ? I& @ @ Bﬂ > BB Market_Basket_Analysis
@ P & IE‘ > B8 Player_DIM

E E E R Py E » B8 Time DIM

g L E @ E ® » B TSessions

» B Ubication_DIM

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de las tablas creadas de la base de

datos multidimensional importada en Power Bl desde SQL Server.

Para generar el Andlisis de Canasta de Mercado se usard el objeto visual para Python.
Pero previamente se generara una nueva tabla para filtrar los datos segun los niveles jugados

cada dia.
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Figura 26.

Tabla para Andlisis de Canasta de Mercado

~ B Market Basket_Anal...

O] Levels

Nota. El gréfico se ha obtenido en una captura de pantalla de la tabla creada exclusivamente para el

Analisis de Canasta de Mercado.

Figura 27.

Datos de la tabla Market _Basket Analysis

Levels -
Cake Shop
Cake Shop,Cake Shop, Ed Tech, FinTech, Market, Footbal Foo
Cake Shop,Cake Shop, FinTech, Footbal, Footbal,Footbal ,Ed
Cake Shop,Cake Shop, FinTech, Market, Market, Market, Foot
Cake Shop,Cake Shop, Footbal Ed Tech, Cake Shop, FinTech,f
Cake Shop,Cake Shop, Footbal FinTech, Cake Shop,Cake Sho
Cake Shop,Ed Tech, FinTech,Market, Cake Shop,Cake Shop,C
Cake Shop,Ed Tech,Footbal, Cake Shop, FinTech,FinTech,Cak
Cake Shop,Ed Tech, Market, Footbal Ed Tech,FinTech, Foothe
Cake Shop,Ed Tech Market, Market,Cake Shop,Footbal Ed T
Cake Shop,Footbal, Cake Shop, FinTech, Footbal FinTech, Fin®
Cake Shop,Footbal, Cake Shop, Footbal, Ed Tech, Cake Shop,(
Cake Shop,Footbal Ed Tech,Cake Shep, FinTech,FinTech, Fin™
Cake Shop,Footbal Ed Tech,Cake Shop,FinTech,Footbal, Fin
Cake Shop,Footbal FinTech, FinTech,Market, FinTech,FinTec
Cake Shop,Footbal FinTech, Market, FinTech,Market,Cake 5
Cake Shop,Footbal Footbal, Cake Shop, Cake Shop, Footbal, f
Cake Shop,Footbal Footbal, Cake Shop, Market, FinTech, Ma
Cake Shop,Footbal Market, Cake Shop
Cake Shop,Footbal Market, Cake Shop,Ed Tech,Cake Shop,E
Cake Shop,Footbal Market,Footbal, Cake Shop, Footbal FinT
Cake Shop Market
Cake Shop, Market,Ed Tech,Cake Shop, FinTech, Market Ed T
Cake Shop Market, FinTech, Cake Shop, FinTech, Ed Tech
Cake Shop, Market, FinTech,Footbal, Footbal,Cake Shop Ed T
Cake Shop, Market, Footbal, FinTech, Ed Tech,Market, Footbz
Cake Shop, Market, Footbal, Market,Footbal, FinTech, Marke:
Ed Tech

Nota. El gréfico se ha obtenido en una captura de pantalla de las combinaciones de los niveles

gue se estan guardando en la tabla para el Analisis de Canasta de Mercado.



Luego se volvera a la pagina de reporteria y se afiadira el coddigo para hacer un

diagrama de redes y obtener las combinaciones de los niveles que se juegan mas.

Figura 28.

Grdfico MBA para las combinaciones de niveles

Levels

frozenset( {'Mari@l, 'Cake Shop'})
ke Shop'})

frozenset{{"FinTe

frozenset

frozensemtFodial’, ‘FinTech'})
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Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla del diagrama de redes que muestran

las combinaciones obtenidas.
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Primero se importan las librerias necesarias a usar.

Figura 29.

Cddigo Python para implementar librerias

import matplotlib.pyplot as plt

import pandas as pd

from mlxtend.frequent patterns import apriori

from mlxtend.frequent_patterns import association rules
from mlxtend.preprocessing import TransactionEncoder
import numpy as np

from mlxtend.frequent_patterns import association rules
from mlxtend.frequent_patterns import apriori

import networkx as nx

from matplotlib.pyplot import figure

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de las librerias usadas para el script

de Python que ejecuta el analisis de canasta de mercado.
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Luego se transforman los datos.

Figura 30.
Cdédigo Python para transformacion de datos

mydata = dataset.lLevels

# Aplicamos una transformacion para los registros (dividor por ,)
transacciones = mydata.apply(lambda t: t.split(","))

transacciones = list(transacciones)

codificador = TransactionEncoder().fit({transacciones)

# Tranastformado los datos originales

tranformado = codificador.transform(transacciones)

tranf_ejemplo = pd.DataFrame(tranformado, columns = codificador.columns )

Nota. El grafico muestra que los datos de los niveles se guardan en una nueva variable para
hacer la transformacién de datos usando el método fit() y luego el método transform(). Una vez

transformado se guarda en una variable llamada tranf_ejemplo.

Luego se crea filtran los datos para obtener solo las combinaciones cuyo soporte sea

mayor o igual de 0.5. Esta regla fue establecida por la propia empresa.

Figura 31.

Cddigo Python para obtener datos con regla de soporte

frecuenciz itemset = apriori(tranf ejemplo, min support = 8,801, max_len = 3, use colnames=True)

reglas l=association rules(frecuencia itenset, metric ='1ift', nin threshold=l).sort values('lift', ascendingsFalse).reset_index(drop=True)
# Mostramos algunas reglas

data top = reglas 1[(reglas 1] support’] »= 0.5)]

Nota. El gréfico muestra las reglas usadas para el filtrado de la data.
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Finalmente se crea la grafica.

Figura 32.

Cddigo Python para generar grdfica de diagrama de redes

# Graficamos

G = nx.Graph()

G = nx.from_pandas edgelist(data top, 'antecedents', 'consequents')
figure(figsize=(18, 3))

nx.draw_shell{G, with_labels=True)

plt.show()

Nota. El grafico muestra como se genera el grafico de diagrama de redes usando la libreria

panda, networkx y matplotlib.

Para poder generar la gréafica se debe ejecutar el script en el icono del triangulo de

Ejecutar.

Figura 33.

Opcidn para ejecutar cddigo Python
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4.4. Proceso ETL
4.4.1. Extraccion de Datos

Para realizar la extraccion se exporté en formato de backup la base de datos alojada en

Amazon y se restaurd en un gestor SQL Server local. Se le puso de nombre “VideogameBD”.
4.4.2. Transformacion de Datos

En el proceso de transformacion, se limpiaron los datos de la fuente de origen. También
se estandarizaron a nivela de base de datos algunos formatos como los formatos de los
campos para que coincidan entre las bases de datos transaccional y del data mart, verificar que
no haya espacios en los registros y tampoco errores ortograficos. Esto se hizo para que no
pueda haber errores posteriores. Se hizo un control de la ortografia de los campos,
principalmente de los nombres de niveles, grupos de niveles, nombre de paises y nombre de

regiones. Se comprobé que los datos estén de manera uniforme.

4.4.3. Carga de Datos

Se ha trabajado con el modelo estrella para el modelamiento multidimensional debido a
gue permite posicionar como enfoque principal a una tabla hecho, que esta vez se ha llamado
“TSessions”. Esto porque en la tabla de origen hay una tabla Log que permite guardar un
historial de actividad del jugador. Entonces este modelo se ajusta con propiedad “Identity”, es
decir que su valor es incrementativo de manera automatica. De esta manera cuando se vuelva
a cargar los datos, las llaves identity se restauren desde 0. Luego de comprobar que las
sentencias estan correctas, se cred un proyecto de Servicio de Andlisis en Visual Studio para
generar el proceso ETL de carga. Al ejecutar el proyecto se pudo hacer la carga de la base de

datos del Data Mart, llamada “VideogameBD-DM”, de forma correcta.
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Figura 34.

Carga de Datos en Visual Studio

> : >
Fill PlayerDim Fill LevelDim = i
CI0) "=t i')i Fill UbicationDim

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla del flujo del proceso ETL usado para

el proyecto en Visual Studio.
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Capitulo V. Elaboracion y Presentacion de Sistema de
Reporteria

Para la elaboracion del sistema de reporteria se ha usado el programa de Microsoft,
Power BI. Se vincul6 la base de datos del Data Mart a un nuevo proyecto en este programa.
Los reportes que se han sacado son sobre los niveles més jugados en base a los minutos
jugados y sobre los niveles que mas veces se eligié para jugar teniendo en cuenta su grado de
dificultad.

El primer reporte permite mostrar los niveles mas jugados mensualmente y que se
pueda filtrar por mes o nivel. Por ejemplo, se puede ver que en los 3 primeros meses el nivel
“Football” es el que mas minutos se ha jugado. Con este reporte ayuda al objetivo de saber los

niveles mas jugados.



Figura 35.

Reporte sobre Niveles con mds minutos jugados

Sistema de Reporteria - canvaritech S.A.C

Niveles con minutos mas jugados
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Filtros

Niveles
levellabel_name

Seleccionar todo
Cake Shop

Ed Tech

FinTech

Footbal

Market

Meses

Mes v
Seleccionar todo
enero
febrero
marzo
abril
mayo
junio
julio

W agosto

M septiembre

W octubre
noviembre
diciembre

Resumen:

Minutos Jugados

duration_minutes Iguel\abel,name
23,760.00 Cake Shop
21,180.00 Ed Tech
19,200.00 FinTech
25,980.00 Footbal
24,360.00 Market

114,480.00

Graficos:

Niveles mas jugados

Mes ®agosto @septiembre @ octubre

: l l
| I I j
0 mil
Cake EdTech FinTech Footbal Market
Shop

ion_minutes

2

durati

levellabel_name

Minutos Jugados

duration_minutes Mes

17,400.00 agosto
4542000 septiembre
51,660.00 octubre
114,480.00

Minutos jugados en meses
levellabel_name ® Cake Shop @Ed Tech ®FinTech @Foothal ®Market

10 mil

duration_minutes

w
El

agosto septiembre octubre
Mes

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla del dashboard para saber los niveles

con mas minutos jugados en Power Bl. Se muestran los diferentes filtros y gréaficas.
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Figura 36.

Filtros del dashboard de los niveles con mds minutos jugados

Filtros

Niveles
levellabel_name

Seleccionar todo
Cake Shop

Ed Tech

FinTech

Footbal

Market

Meses

Mes v
Seleccionar todo
enero
febrero
marzo
abril
mayo
Junio
julio

M zagosto

W septiembre

W octubre
noviembre
diciembre

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de los filtros del dashboard para

saber los niveles con méas minutos jugados en Power BI.

En este primer dashboard se puede filtrar la data por niveles y el mes. Esto permite que
se pueda ver cuantas veces se ha jugado cada nivel en un mes especifico o un rango de
meses. Asi como ver durante cada mes o rango de meses que niveles han sido los mas

jugados.
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Figura 37.

Resumen del dasboard de niveles mds jugados

Resumen:
Minutos Jugados Minutos Jugados
duration_minutes levellabel_name duration_minutes Mes
-
23,760.00 Cake Shop 17,400.00 agosto
21,180.00 Ed Tech 45,420.00 septiembre
19,200.00 FinTech 51,660.00 octubre
25,980.00 Footbal 114,480.00
24,360.00 Market
114,480.00

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla del resumen del dashboard para

saber los niveles con mas minutos jugados en Power BI.

En el dashboard se puede ver un resumen cuantitativo de los minutos jugados por nivel
y por mes.
Figura 38.

Grdficas del dashboard de niveles mds jugados

Gréficos:

Niveles mas jugados Minutos jugados en meses

Mes ®agosto @septiembre ® octubre levellabel_name @ Cake Shop @Ed Tech @FinTech @Foothal @ Market
10 m:
] w 10m
5 @
= 3
E c
! E
c
S S5mi c'
- £
T
2 S 5mi
]
Omi
Cake EdTech FinTech Footbal Market
Shop agosto septiembre octubre
levellabel_name Mes

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de los graficos del dashboard para

saber los niveles con mas minutos jugados en Power BI.
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En el dashboard también se tienen dos graficos. En la primera grafica que muestran los

niveles méas jugados por mes, de esta manera se puede ver el crecimiento de cada nivel

mediante las barras. En el segundo grafico se ve una linea de regresion para ver los minutos

jugados de cada nivel durante los meses, de esta manera se puede ir viendo si hay un pico de

subida o bajada.

Figura 39.

Reporte de Niveles mds escogidos

Sistema de Reporteria - canvaritech S.AC

Niveles mas seleccionados

Filtros

Dificultad

1.00 10.00

o @)

Meses

enero
febrero
marzo
abril
mayo
junio
julio

M agosto

W septiembre

W octubre
noviembre
diciembre

Resumen:

Veces jugadas del nivel
difficulty played_levels

1.00 115

2.00 121

7.00 29

10.00 209

Total 544
Gréficos:

Niveles jugados en meses

difficulty @1 @2 @7 @10
100

played_levels
o
g
played_levels
3

£}

agosto septiembre

Mes

Veces jugadas del nivel

Mes played_levels
agosto 82
septiembre 222
octubre 240
Total 544

Niveles jugados por dificultad

difficulty @1 @2 @7 @10
100

athi

octubre agosto septiembre octubre

Mes

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla del dashboard para saber las veces

jugadas de un nivel segun el grado de dificultad en Power BIl. Se muestran los diferentes filtros

y graficas.
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El segundo reporte se puede ver la cantidad de veces que un nivel es elegido
mensualmente y se puede filtrar por la dificultad del nivel y los meses. Por ejemplo, el decisor
puede ver que los niveles que mas se escogen para jugar son los que tiene una dificultad
maxima.

Figura 40.

Filtros del dasboard de los niveles mds escogidos

Filtros

Dificultad
1.00 10.00

=

Meses

enero
febrero
marzo
abril
mayo
junio
julio

B agosto

M septiembre

M octubre
noviembre
diciembre

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de los filtros del dashboard para

saber los niveles mas elegidos en Power BI.

En este segundo dashboard se puede filtrar la data por el nimero de dificultad y meses.

Esto permite que se pueda ver si la dificultad puede afectar los minutos jugados.
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Figura 41.
Resumen del dashboard de los niveles mds elegidos

Resumen:

Veces jugadas del nivel Veces jugadas del nivel
difficulty played_levels Mes played_levels
1.00 115 agosto 82
2.00 121 septiembre 222
7.00 99 octubre 240
10.00 209 Total 544
Total 544

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla del resumen del dashboard para

saber los niveles mas elegidos en Power BI.

En el dashboard se puede ver un resumen cuantitativo de las veces jugadas de un nivel,
es decir cuantas veces se escogioé un nivel para ser jugado. Esto se muestra por cada dificultad

gue tienen los niveles y por meses.
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Figura 42.
Grdficos del dashboard de los niveles mds escogidos

Gréficos:

Niveles jugados en meses Niveles jugados por dificultad

difficulty ®1 @2 ®7 @10 difficulty ®1 @2 ®7 @10

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla de los graficos del dashboard para

played_levels
played_levels

saber los niveles mas elegidos en Power BI.

En el dashboard también se tienen dos gréficos. En la primera grafica muestran las
veces jugadas de cada dificultad de nivel durante los meses, de esta manera se puede ver si el
grado de dificultad de un nivel afecta en un crecimiento o no. En el segundo gréfico se ve las
veces jugadas de cada dificultad de nivel de cada mes, de esta manera se puede ver en cada

mes que grado de dificultad fue el mas o menos jugado.
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Capitulo VI. Aplicacién Técnica de Analitica

Guardar los datos y solo poder filtrarlos no permite sacar el mayor potencial para el
beneficio de la empresa, pues con esos datos se puede obtener informacion que permita
predecir y ayude a tomar decisiones a la empresa. La analitica permite ayudar a las empresas
en ese sentido. Hay diferentes tipos de analitica, la que se ha usado en este proyecto es la
analitica predictiva.

La analitica predictiva permite hacer predicciones, tendencias y previsiones de manera
precisa a partir de un conjunto de datos, en este caso el data mart generado.

La aplicacién de la analitica se ha realizado en Power Bl de Microsoft con un script de
Python para poder hacer un Andlisis de Canasta de Mercado o MBA por sus siglas en inglés,
Market Basket Analysis. Un MBA permite predecir las combinaciones de un producto o servicio
a partir de un primer consumo. Por ejemplo, los clientes luego de comprar un producto A
compran un producto D y producto F. Entonces la empresa puede generar una oferta o combo
de estos productos. Para este proyecto, segun los objetivos especificos, se desea saber las
combinaciones de 3 niveles para que ayude a la empresa a crear eventos dentro del
videojuego y combinar diferentes niveles.

Estos eventos donde se combinan varios niveles son muy frecuentes en videojuegos
para generar variedad. En este caso el beneficio es que no solo se agruparan niveles al azar
sino se agruparan niveles luego de un aplicar MBA.

El decisor puede ver en un diagrama de redes generado por el script de Python desde
Power BI. Este diagrama permite ver el siguiente nivel o niveles y sus relaciones entre ellos

mismos dentro del videojuego.
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Figura 43.

Reporte de Andlisis de Canasta de Mercado

Sistema de Reporteria - canvaritech S.A.C |

Anélisis de Canasta de Mercado

Combinacién de Niveles

Click en la grafica para ver o modificar el script

Nota. El gréafico se ha obtenido en una captura de pantalla del diagrama de redes que muestran

las combinaciones obtenidas.
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Conclusiones

Al finalizar el proyecto, la empresa tendré un sistema de analitica para que el area de
disefio de videojuegos pueda tomar decisiones en base a datos reales del videojuego. Los
objetivos han sido cumplidos y se resolvieron los problemas planteados. Con este sistema la
empresa puede saber los niveles mas jugados en base a minutos, tener un proceso ETL en
base a su base de datos del videojuego y saber las combinaciones de 3 niveles que les ayude

a crear eventos dentro del videojuego.
El sistema permite escalar a otro videojuego que tenga un disefio por niveles. Ademas
de poder soportar un volumen de datos grande que le sirva a la empresa en el tiempo.

Se pueda concluir que el proyecto ha cumplido con su objetivo y ha solucionado el

problema de la empresa respecto a su area de disefio de videojuegos.
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Recomendaciones

Durante el proyecto se pudo observar que la base de datos necesité cambiar formatos
para su correcto uso en la generacion del data mart por lo que se recomienda modificar su
base de datos montada en un servicio cloud en proveedor de servicios en la nube, con la
estandarizacion de sus tablas hechas en este proyecto.

También se recomienda que el &rea tenga un micro proceso para la actualizacion de la
base de datos multidimensional. Esto permitird que no haya mucho volumen de datos a cargar
ni tiempo de espera porque con el tiempo la base de datos transaccional va aumentando sus
datos. Una buena practica es tener un rango de tiempo establecido, por ejemplo, en una hora
de madrugada una vez al mes para que se carguen los datos mientras no se tiene un uso

concurrente en la base de datos transaccional.

Otra recomendacion es usar una base de datos en la nube con el proveedor Azure de
Microsoft para automatizar la carga y actualizacion de datos. La base de datos se podria ir
replicando en otra alojada en Azure y dese Visual Studio se use esa base de datos para hacer
el proceso ETL. La base de datos dimensional también se alojaria en Azure para poder hacer la
conexién con Power Bl de manera directa. Esto hara que todo el proceso del sistema desde la
extraccion de datos hasta mostrar los dashboards sea mas automatico. (Microsoft, y otros,
Microsoft Corp, 2022), (Microsoft, AngelosP, ghogen, v-rajagt-zz, & hyoshioka0128, Microsoft

Corp, 2022)
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ANEXOS

Figura 44.

Encuesta de satisfaccion para el drea de disefio de videojuegos

Encuesta de Satisfaccion

Esta encuesta esta dirigida al equipo de disefio de juego para poder evaluar |a satisfaccion
respecto al sistema de analitica realizado para el area.

Iniciar sesién en Google para guardar lo que llevas hecho. Mas informacién

*Qbligatorio

Facilidad para usar el sistema de reporteria y analitica *

Muy dificil O O O O O Muy facil

¢ Pudiste saber los niveles mas jugados del videojuego? *

Q si
O nNo

¢ Pudiste saber las mejores combinaciones de 3 niveles? *

Q si
O nNo

Nivel en el que el sistema cumplio su objetivo *

Mo cumplié en nada O O O O O Cumplié en todo



Figura 45.

Resumen de primera pregunta de la encuesta de satisfaccion

Facilidad para usar el sistema de reporteria y analitica

5 respuestas

4 4 (80 %)

! 1 (20 %)
00 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | | |
1 2 3
Figura 46.

Resumen de segunda pregunta de la encuesta de satisfaccion

;Pudiste saber los niveles mas jugados del videojuego?

5 respuestas

® s
® Mo

68




Figura 47.

Resumen de tercera pregunta de la encuesta de satisfaccion

;Pudiste saber las mejores combinaciones de 3 niveles?

5 respuestas

®si
@ No

Figura 48.

Resumen de cuarta pregunta de la encuesta de satisfaccion

Nivel en el que el sistema cumplio su objetivo

5 respuestas

2 (40 %)

1 (20 %)

[J[[]l%) 0(0 %)

2 (40 %)
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Figura 49.

Resumen de quinta pregunta de la encuesta de satisfaccion

Mivel en el que usaras este sistema

b respuestas

3 (60 %)

2 (40 %)

D[[]l%) 0 (0 %) D[[]l%)

Tabla 1.

Resultados de Encuesta de Satisfaccion

item Resultado en base de 1 Conclusion
alo
Facil uso del sistema 8 Cumplido
Entendimiento de 9 Cumplido
reportes
Cumplimiento de 4 Cumplido
objetivo

Frecuencia de uso 5 Cumplido



