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Abstract. En este trabajo se presenta el avance de una tesina de grado
correspondiente a la Licenciatura en Sistemas de la Facultad de Informatica de
la Universidad Nacional de La Plata (UNLP). En el marco de este trabajo se
aborda el desarrollo de una plataforma vinculada al area de eSport, que se utiliza
en el proyecto eSports de la UNLP, y que forma parte de las acciones del Instituto
de Investigacion en Informatica LIDI. Se detallan aspectos claves de la
propuesta, algunos de los resultados obtenidos en una sesion de evaluacion
llevada a cabo con potenciales usuarios, y posibles mejoras a futuro.
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1. Motivacion

Impulsados en gran medida por los avances tecnologicos, la prevalencia del juego
online, el acceso a la tecnologia y la aparicion de grandes competencias, la popularidad
de los deportes electronicos ha crecido enormemente en los tltimos afios,
convirtiéndose en una de las formas mas divulgadas de entretenimiento en la actualidad
[1].

La audiencia de los principales torneos de deportes electronicos a menudo supera
la de los eventos deportivos tradicionales. Por ejemplo, en 2017, el Campeonato
Mundial de League of Legends, el deporte electronico mas prevalente, recibio 60
millones de espectadores, mientras que el evento de basquetbol més importante del
mundo, las finales de la NBA, atrajeron solo un tercio de esa cifra: 20,38 millones de
espectadores [2]. En el aspecto econdémico, la industria de los deportes electronicos
generd USD 1200 millones en 2019 [3], superando de hecho los USD 1000 millones
que se habian estimado para el afio 2020 [4].

A pesar de este crecimiento continuo y exponencial, los deportes electronicos, o
también conocidos como eSports, carecen de una definicidn generalmente aceptada.
Usualmente, se los considera como el equivalente a jugar videojuegos de manera
competitiva dentro de un ambito profesional [5]. En una definicion mas completa, se
los puede entender como un area de los deportes en donde las personas desarrollan y
entrenan habilidades mentales y/o motrices en el uso de tecnologias de la informacion
y comunicacion [6]. Sin embargo, algunos consideran el término como un oximoron,
por eso se dice que la inclusion de esta actividad dentro del grupo de los deportes
tradicionales es aiin un tema de debate [7].

Desempefiando su papel de brindar apoyo en las nuevas metas e intereses que van
surgiendo entre sus estudiantes, la universidad conformo¢ el proyecto eSports UNLP [8].

Track de
Short Papers Alumnos
Pagina | 859


mailto:csanz@lidi.info.unlp.edu.ar

Plataforma web para el drea de deportes electrénicos

Este espacio, dedicado a encabezar todas las actividades relacionadas con la practica
de deportes electronicos en la institucion, es con el cual se trabaja en conjunto para que
el desarrollo propuesto satisfaga las necesidades que enfrenta en la actualidad.

Mientras la organizacion de competencias es una pieza clave a la hora de acrecentar
y fortalecer a la comunidad, el analisis de datos brinda un gran cimiento en la formacion
de un equipo institucional competitivo. Por lo tanto, ante la falta de herramientas
tecnoldgicas que le den soporte de manera especifica a estas necesidades, el brindar
una soluciéon que combine ambas funcionalidades y, a su vez, ofrezca un portal en
donde sus interesados puedan acceder a las ultimas novedades de la escena, fue lo que
motivo la realizacion del trabajo.

2. Aporte del trabajo

La tesina aporta a nivel practico una plataforma web con un panel para la difusion
de novedades con respecto al proyecto, y dos funcionalidades principales: la generacion
de reportes estadisticos avanzados para los equipos institucionales y la gestion de
competencias de deportes electronicos por la universidad. En un principio, para una de
las disciplinas mas populares actualmente: League of Legends. Esta disponible en:
https://bitshortly.com/qe49e. Presenta la posibilidad de contar con roles de usuarios.
Estos son: Capitan de equipo, Administrador, Autor y Visitante. Cada uno de estos roles
tiene acceso a funcionalidades diferentes. Por ejemplo, un capitdn de equipo puede
cargar los datos de una partida como el tiempo completo, resultado y los jugadores
titulares que disputaron el encuentro, y datos estadisticos; un administrador puede
generar fixtures, un autor puede crear una novedad, y un visitante puede leer toda la
informacion disponible como novedades (ver Fig.l), la posicion actual de un
determinado equipo o estadisticas.

Para atacar répida y eficazmente estas necesidades del proyecto, se optd por
seleccionar como base para el desarrollo el CMS Wordpress. Esta herramienta permite
el pronto despliegue de un sitio con la operatividad basica necesaria resuelta y con la
posibilidad de incorporar recursos con gran disefio sin la necesidad de un equipo de
desarrollo. A nivel estructural, se piensa como una instancia general instalada en el
dominio raiz, que unicamente posee el panel de novedades y redirecciona al visitante a
las distintas instancias para cada disciplina. La Fig. 2 muestra un esquema de la
solucion.
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LEAGUE OF LEGENDS

LEIF LOL: PRIMERA FECHA EL SABADO 6/5 COMIENZA LA LIGA

2 la primera fecha de la L ts Inter Facultades, disciplina League of

LIGA ESPORTS INTERFACULTADES UNLP - ANUNCIAMOS LA LLEGADA DE LEIF: LIGA
EDICION LEAGUE OF LEGENDS ESPORTS INTERFACULTADES.

Fig. 1. Panel de novedades. Instancia raiz.

En cuanto a la generacion de reportes, tras un analisis de los distintos enfoques
posibles estudiados, se llega a una solucion gratuita y completamente en la nube gracias
a través de los servicios de Google. La recoleccion se hace a través de un script que se
ejecuta diariamente en el servicio llamado App Scripts. Este script desarrollado se
comunica mediante la API privada que la desarrolladora del videojuego (Riot) ofrece,
procesa los datos de las partidas disputadas por los integrantes del equipo institucional
el dia anterior y los almacena en un archivo formato .csv en otro servicio gratuito de
Google llamado Drive. Finalmente, este archivo es consumido por la herramienta de
reportes analiticos en linea de Google llamado Looker Studio como fuente de datos,
que gracias a la periodicidad del script, se actualiza cada dia de forma automatica.
Gracias a la capacidad de embeberse en formato ifiame, este reporte es integrado en la
instancia Wordpress del subdominio de League of Legends.
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Script Google App Scripts
(ejecucion diaria)

] el

Consultas (APl KEY) Datos partidas de ayer Procesa y agrega datos

‘ Endpoints Riot ‘ partidas.csv

Almacenado en
Google Drive
Fuente de datos
Google Déta Studio

Embebido iFrame) en

Sitio web Wordpress

Fig. 2. Esquema solucion recoleccion de datos y reporte de métricas

El reporte generado puede ser modificado en cualquier momento por el capitan del
equipo institucional y permite analizar decenas de métricas individuales (ver Fig 3 a

Fig. 4) de

los jugadores como: porcentaje de oro recolectado con respecto a sus

compaiieros, promedio de bajas, asistencias, muertes, puntos de vision y mas. Ademas,
todos los datos pueden ser filtrados por jugador, parche, campedn utilizado, campeén
rival, victoria/derrota, posicion en el campo de juego y fecha.
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VISION

DANO Y CURACION

Fig. 3. Reporte de métricas del equipo institucional

Al mismo tiempo, se ha trabajado en la integracién de una herramienta para la
gestion de competencias. Gracias a esta herramienta, la competencia interfacultades
LEIF puede desarrollarse por completo, incluyendo: generacion de fixtures, tablas de
posiciones, detalle de partidas, estadisticas individuales y mas.

ESTADISTICAS

ESTADISTICAS

JUGADOR EQUIPO
GunBlade Medicina | (10)
Ingenieria Il (04)
Humanidades (12)
Artes |l (07)
Exactas (08)

Periodismo (08)

seulkanggi Ingeniaria | 15)

Kumix Artes Il (07) . 17470 149n.5

Fig. 4. Lideres estadisticos de la LEIF.

Asi la solucion desarrollada se compone de distintas tecnologias que fueron siendo
estudiadas como partes de la tesina de grado mencionada y se han integrado dando
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forma a la plataforma de eSports propuesta. En conjunto funcionan de manera
transparente para el usuario visitante (ver Fig.2).

3. Evaluacién, Conclusiones y Lineas de investigacion futura

Es importante destacar que se ha llevado a cabo una sesion de pruebas con 8§
usuarios, entre los que se contd con personas vinculadas a los eSports (relacionadas con
el equipo de la UNLP) y otras que no tenian conocimiento. Se presentaron escenarios
de prueba con tareas que cada usuario debid desarrollar utilizando un usuario de prueba
con un rol especifico. Se contemplo para cada tarea solicitada a cada usuario si fue
cumplida o no y los tiempos empleados para llevarlas a cabo. En forma posterior, se
realizé un focus group donde los participantes realizaron comentarios sobre las tareas
realizadas y su dificultad, y sobre aspectos de usabilidad de la plataforma. Los
resultados indican que todas las tareas solicitadas fueron realizadas por los
participantes. Los usuarios sin conocimiento en el tema de eSports, completaron las
tareas en un tiempo mayor a los que tenian conocimiento e hicieron preguntas sobre los
significados de los indicadores estadisticos. Los participantes que tuvieron el rol de
Administradores de Liga fueron los que mas tardaron en completar el escenario de
prueba, ya que las tareas requerian mas pasos, el resto lograron terminarlo en tiempos
similares y sin mayores dificultades. En el focus group la plataforma fue valorada como
util y facil de usar, pero con necesidad de conocer algunos indicadores estadisticos por
parte de los usuarios sin conocimiento.

El préoximo desafio técnico que enfrenta la plataforma es la automatizacion del
proceso de carga de datos correspondientes a las partidas de la LEIF. Hoy en dia es un
proceso manual, pero en un futuro podria realizarse automaticamente mediante la
misma API utilizada en la generacion de reportes, donde en lugar de obtener los datos
de todas las partidas para un grupo de jugadores, se obtendria para una partida
especifica. Al mismo tiempo se realizaran pruebas de usabilidad.

Ademas, se espera que toda la implementacion pueda reproducirse para el resto de
disciplinas que integran al proyecto Esports UNLP: CS:GO, FIFA, Age of Empires y
Valorant.
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