FACULTAD DE INFORMATICA

b UNIVERSIDAD

"\ NACIONAL

DE LA PLATA

TESINA DE LICENCIATURA

TITULO: Desarrollo de una Plataforma Web para eSports orientada a la gestion de

competencias y al entrenamiento competitivo
AUTORES: Lorenzo Handula

DIRECTORJ/A: Cecilia Veronica Sanz
CODIRECTOR/A: Luciano Iglesias

CARRERA: Licenciatura en Sistemas

Resumen

Esta tesina de grado se enfoca en una exploracién del mundo de los eSports, desde su conceptualizacién y
comparacién con los deportes tradicionales hasta su interseccion con la educacion y la tecnologia. A través de este
enfoque multidisciplinario, se ofrece una comprensién integral del fenémeno. El aporte principal es el disefio y
desarrollo de una plataforma para la gestion de competencias y para el entrenamiento individual y grupal de los
Jugadores, atendiendo a los diferentes roles que intervienen. A partir de su uso y sesiones de prueba, se logro
identificar opiniones positivas y de aceptacion hacia la propuesta realizada.
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Deportes electrénicos, eSports, Esports UNLP,
competencia, entrenamiento, desempefio, recoleccién
de datos, visualizacion de datos, métricas, usabilidad.

Trabajos Realizados

Se estudi6 el marco conceptual de los deportes
electrénicos y se hizo un relevamiento de las deficiencias
en la gestién del proyecto Esports UNLP. Para atender
estas deficiencias, se analizaron diversas opciones
tecnolégicas, ponderando sus pros y contras en relacién
a cada desafio especifico, con un estudio de diferentes
herramientas. Una vez seleccionadas las tecnologias
mas adecuadas, se procedié a definir la arquitectura final
de la solucién y su posterior implementacién, aportando
asi una plataforma que integré la difusién de novedades,
la gestion de competencias, y la conformacién de
reportes estadisticos, utiles para el andlisis del
desempefio y el entrenamiento. Finalmente, tras verificar
su correcta usabilidad, se public6 en un dominio
institucional donde se esta utilizando actualmente.

Conclusiones

En base a la investigacion realizada, se reafirman a los
eSports como disciplinas competitivas, destacando un
paralelismo con los deportes tradicionales, tanto en la
exigencia del entrenamiento fisico y mental como en el
uso de herramientas tecnolégicas para el anélisis y la
mejora del rendimiento.

En cuanto al desarrollo tecnolégico propuesto, los
resultados positivos de la prueba de usabilidad junto
con la exitosa implementacién en un entorno real
confirman que se han alcanzado y superado los
objetivos establecidos.

Trabajos Futuros

Entre los posibles trabajos futuros se incluye la
automatizacién del procedimiento de ingreso de datos
para las competencias gestionadas, la incorporacion
de un formato de competencia hibrido que combine
una fase de liga con una etapa eliminatoria, y la
extensioén de la plataforma mediante la implementacion
de los subdominios correspondientes a las disciplinas
restantes.
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Capitulo 1 - Introduccion

1.1. Motivacion

Impulsados en gran medida por los avances tecnoldgicos, la prevalencia del juego online,
el acceso a la tecnologia y la aparicién de grandes competencias, la popularidad de los deportes
electronicos ha crecido enormemente en los ultimos afios, convirtiéndose en una de las formas
mas divulgadas de entretenimiento en la actualidad (Hamari & Sjoblom, 2017; Jenny et al.,
2017).

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 (conocido como Worlds) recibio 60 millones de espectadores, mientras que el evento de
basquetbol mas importante del mundo, las finales de la NBA, atrajeron solo un tercio de esa
cifra: 20,38 millones de espectadores (Steinkuehler, 2019). En el aspecto econémico, la industria
de los deportes electronicos generé USD 1200 millones en 2019 (Gawrysiak et al., 2020),
superando de hecho los USD 1000 millones que se habian estimado para el afio 2020 (NewZoo,
2020).

A pesar de este crecimiento continuo y exponencial, los deportes electronicos, o también
conocidos como eSports, carecen de una definicion generalmente aceptada. Usualmente, se los
considera como el equivalente a jugar videojuegos de manera competitiva dentro de un ambito
profesional (Welch, 2002). 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 comunicaciéon (Wagner, 2006). 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 atn un tema de debate (Witkowski,
2012).

A priori, se pueden identificar seis caracteristicas necesarias para clasificar una actividad
como deporte: la exigencia fisica, existencia de competencia, reglas bien definidas,
requerimiento de habilidad, amplio seguimiento e institucionalizacion (Jenny et al., 2017). La

principal controversia de los eSports al respecto se da en torno al primer punto, la exigencia



fisica: existe quienes plantean que a diferencia de los deportes tradicionales, los eSports no
dependen de las habilidades fisicas de sus participantes (Parshakov & Zavertiaeva, 2018) y en
contraposicion, otros consideran que si requieren de habilidades claves como la destreza,
coordinacion, reflejos, vision, precision y enfoque mental (Hallmann & Giel, 2018). Si bien el
reconocimiento oficial es una tarea pendiente, a nivel académico se puede decir que hay un
consenso sobre su consideracion como deporte (Chikish et al., 2019).

En esta tesina se va a tomar la definicion de Welch (2002), considerando ademas que,
como aporta Wagner (2006), los deportes electronicos apoyan al desarrollo de habilidades
mentales y/o motrices de sus practicantes. La decision sobre si se trata o no de un deporte no
afecta al foco de este trabajo.

Desempefiando su papel de brindar apoyo en las nuevas metas e intereses que van
surgiendo entre sus estudiantes, la universidad conform6 UNLP eSports'. Este espacio, dedicado
a encabezar todas las actividades relacionadas con la practica de deportes electronicos en la
institucion, es con el cual se trabajara 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 andlisis 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 a esta comunidad, brindar una plataforma que combine ambas funcionalidades y
ofrezca un portal en donde sus interesados puedan acceder a las ultimas novedades de la escena,

motiva la realizacion de este trabajo de grado.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivos generales

Desarrollar una plataforma digital en forma de sitio web para el area de deportes
electronicos, compuesta por dos aristas principales: gestion de competencias y generacion de
reportes estadisticos para el equipo institucional, en conjunto con una seccion dedicada a la

difusion de novedades relacionadas. Cabe destacar que esta tesina pondra el foco

! https://unlp.edu.ar/institucional/la-unlp-se-suma-a-la-practica-de-deportes-electronicos-20730



especificamente sobre un caso de estudio en particular, que sera el videojuego creado por la

desarrolladora Riot Games?, League of Legends.

1.2.2. Objetivos especificos

1. Estudiar tecnologias y soluciones existentes para el area de eSports.

2. Analizar y comparar distintas estrategias de data collection sobre partidas disputadas.

3. Estudiar tecnologias existentes para la creacion de reportes, poniendo especial énfasis en
aquellas que sean gratuitas, flexibles y capaces de embeberse en un sitio web.

4. Investigar la utilizacion de métricas para el analisis del desempefio en el mundo de los
eSports, en particular de League of Legends.

5. Implementar como parte de la plataforma las funcionalidades relacionadas a la gestion de
competencias: posiciones, fixture, resultados, lideres estadisticos, entre otras.

6. Identificar y representar en la plataforma a los roles implicados en el area; Con las
funcionalidades de panel de administracion y portal de novedades.

7. Realizar una prueba de usabilidad de la plataforma desarrollada, que incluya la
organizacion de una competencia por un lado, y por otro, la generacion de reportes estadisticos

con datos reales de partidas disputadas por los jugadores del equipo institucional.

1.3. Aportes

Como punto de partida se propone realizar un estudio de distintas tecnologias disponibles
para la gestiéon de torneos. Singularmente, son de interés aquellas que hayan sido pensadas en
formato web y orientadas a los deportes, en la medida de lo posible electronicos. Teniendo en
mente la integracion con la herramienta seleccionada, se propone también indagar distintas
alternativas para la recoleccion de informacion y generacion de reportes analiticos, que permitan
examinar el desempefio individual y colectivo de los jugadores involucrados de forma rapida y

sencilla.

? https://www.riotgames.com/es



La toma de decisiones durante el desarrollo del trabajo no estara unicamente basada en la
lectura de autores relacionados, sino que también estaran influenciadas por la experiencia y
recorrido profesional del tesista en el ambito de los deportes electronicos.

En base a la investigacion mencionada y su andlisis posterior, se propone desarrollar una
plataforma web que integre las funcionalidades previamente mencionadas, junto con un portal de
novedades donde los autores puedan difundir las ultimas noticias de la escena. Para alcanzar
estas funcionalidades se toman en consideracion casos de €xito y barreras en situaciones
similares en los trabajos y herramientas estudiadas.

El objetivo principal del desarrollo es dar soporte a la nueva comunidad formada en la
universidad, promoviendo la inclusiéon de nuevos integrantes a través de la organizacion de
competencias serias y brindando herramientas propias del mundo profesional al equipo
institucional, con el fin de incrementar su nivel de competitividad de cara al futuro.

Por ultimo, se realizard una prueba real del prototipo con la planificacion y ejecucion
integral de una competencia del videojuego League of Legends. Ademas, se generaran reportes
analiticos que serviran para evaluar el desempefio de los jugadores que conforman el equipo

institucional.



Capitulo 2 - Marco conceptual

2.1. Introduccion al capitulo

Este capitulo se centra en presentar el concepto de eSports, analizar distintos tipos de
deportes electronicos, roles que intervienen en el desarrollo de estos, y tecnologias utilizadas
para brindarle soporte a la comunidad. En primera instancia, se describe el concepto de deporte
electronico, tomando en cuenta los puntos comunes en las definiciones de los autores mas
reconocidos y considerando que aiin no se trata de un término formal. Luego, se hace un breve
repaso sobre las caracteristicas que diferencian a los distintos tipos de deportes electronicos y sus

competencias mas reconocidas.

2.2. Definicion

El estudio académico de los juegos competitivos requiere una definicion cientifica de los
eSports. Curiosamente, en la actualidad no existe una definicion generalmente aceptada de este
término. Casi siempre, se considera equivalente a "juegos profesionales", una forma competitiva
de jugar juegos de computadora dentro de un entorno profesional (Welch, 2002). En una
inspeccidon mas cercana, éste parece ser un punto de vista demasiado simple o estrecho.

Con el fin de desarrollar una definicion académica mas solida de eSports y lo
suficientemente amplia como para merecer un tratamiento cientifico, es relevante repasar el
concepto del término "deporte” propuesto por el cientifico deportivo Claus Tiedemann, quien lo
define como un campo cultural de actividad en el que los seres humanos se relacionan
voluntariamente con otras personas con la intencion consciente de desarrollar sus habilidades y
logros, particularmente en el area del movimiento especializado, y compararse con estos otros
siguiendo reglas propias o adoptadas (Tiedemann, 2004). Con el fin de adaptarlo a la aplicacion
de los deportes electronicos, Wagner modifica ligeramente esta definicion: “eSport es una
actividad deportiva en la que las personas desarrollan y entrenan habilidades mentales o fisicas
en el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, comparandose con otras a

través de competiciones que poseen una serie de reglas generalmente aceptadas.” (Wagner, 2006,



pp-4). Esta definicion incluye tanto actividades individuales como de equipo, y es la que se toma

de cimiento para esta tesina.

2.2.1. ;eSports, Esports o esports?

Una de las discusiones mads recurrentes en la comunidad de los deportes electronicos es
coémo escribir el término: ;eSports, Esports o esports?. A pesar de la intensa deliberacion entre
veteranos de la industria, periodistas y aficionados, no existe un consenso ni una directriz oficial
por parte de entidades lingiiisticas como la RAE (Real Academia Espafiola).

La popularidad de cada forma de escribir el término varia segun el contexto y la region de
origen. Por ejemplo, "eSports" es comun en el ambito hispanohablante, mientras que "e-sports"
ha sido avalado por instituciones lingiiisticas de renombre en el mundo anglosajon, como el
Oxford Dictionary y el Cambridge Dictionary. En contraste, "esports" ha ganado terreno de
manera significativa en publicaciones en inglés y es el término preferido por periodistas de
medios internacionales como ESPN y The Guardian.

En este contexto, es pertinente sefialar que el debate no se limita a cuestiones
ortograficas; también afecta las busquedas académicas y documentales, dado que el término
"esports" coincide con la palabra para "deportes" en cataldn y valenciano. (Antén, 2020)

En el presente trabajo se optara por utilizar eSports, exceptuando cuando se refiera al

proyecto Esports UNLP, ya que asi se le ha difundido y denominado publicamente.

2.3. Roles que intervienen en un equipo

Dado que entender la division del trabajo es fundamental para entender como se logra la
coordinacién dentro de una organizacidn, resulta importante estudiar este tema que permanece
poco explorado en la literatura sobre eSports. Al hablar de autoridad y responsabilidades en la
administracion de un equipo de deportes electronicos, existen tres roles que son casi
indispensables ademds de los jugadores: capitan, entrenador y manager. Los primeros dos, con
mayor influencia dentro del juego en cuestion y el Gltimo fuera del mismo (Lipovaya et al.

2018).



Del capitan no se espera que defina tacticas y formas de jugar, sino que se trata de ser la

voz al mando del equipo. Es un rol que existe de diferentes formas, puede ser uno dedicado

exclusivamente a dicha tarea, o tratarse de un jugador que ademas desempefia este rol. La

segunda opcion es la mas comun a lo largo de distintas disciplinas, ya que al tratarse de un

entorno de rapido movimiento, los deportes electronicos ofrecen pocas oportunidades para que

quienes estan disputando el encuentro o partida se comuniquen constantemente con alguien que

esta fuera (Kim et al. 2017).

En la encuesta realizada por Lipovaya et al. (2018) a integrantes de equipos tanto amateur

como profesionales de Counter Strike GO (CS:GO) y Rainbow Six (R6), dos disciplinas en auge

en la industria, solo el 16% de quienes respondieron, afirman que el rol de capitan no existe.
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Fig. 3.1: Grdfico que representa las respuestas a la pregunta: “;Hay un capitan en su equipo?”, filtrados

por juego. Tomado de Lipovaya et al. 2018, pp. 8.

Si bien existen pequefias discrepancias en las respuestas segun si se trata de un equipo

profesional o no, a nivel general se puede concluir que de alguna forma u otra, el rol de capitan

estd presente en la mayoria de ellos (Lipovaya et al. 2018).



El entrenador, en cambio, debe ser capaz de definir las tacticas a utilizar, proporcionar
apoyo tactico con sus conocimientos, revisar las debilidades del equipo y motivar a los jugadores
junto con el capitdin. Ademas, los entrenadores suelen estudiar al adversario y a los mapas
proximos para formular sus estrategias. Suele ser una posicion ocupada por ex-jugadores
experimentados. A diferencia del capitan, el papel de entrenador si difiere mucho dependiendo si
se trata de un equipo profesional o uno amateur: el 91% de los profesionales cree que el rol de
entrenador existe, y ademads, el 55% afirmo de ellos que el entrenador no es uno de los jugadores
del equipo. Por otro lado, entre los aficionados, el 60% entiende que el papel de entrenador no

existe o se divide entre los jugadores (Lipovaya et al. 2018).

60%

50%

40%
30%
m Amateur

20% Professional
- I
0%

No, this role of coach Yes, a coach that playsYes, a coach that does

is divided among the with the team during not play with the team

team members matches during matches

Fig. 3.2: Respuestas a la pregunta ““; Tu equipo tiene entrenador?”, filtrado por aficionado o profesional.

Tomado de Lipovaya et al. 2018, pp. 10.

Los managers, en contraposicion a los roles mencionados, suelen desempefiar tareas por
fuera del juego en cuestion. Los resultados de la investigacion de campo de Lipovaya et al.

(2018), mostraron que la existencia de un manager es mucho mas comun entre los profesionales
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que entre los aficionados. Este apoyo en asuntos no relacionados con el juego en si, resulta
fundamental para formar un equipo competitivo: la gestion de los patrocinios, inscripcién en
campeonatos, campanas de marketing y arreglos contractuales, son solo algunas de las funciones

a las que se dedica un manager (Kim et al. 2017).

2.4. Categorias principales

Los eSports, al igual que los deportes convencionales, se agrupan en distintos géneros o
categorias segin las mecanicas y naturaleza del juego. A continuacion, se describen las

categorias mas prominentes en la actualidad:

MOBA (Juegos de Campo de Batalla en Linea Multijugador)

En los MOBA, dos equipos compiten con el objetivo principal de destruir una estructura
esencial del oponente, usualmente denominada "base" o "nucleo". Cada jugador tiene el control
de un personaje o "héroe" con habilidades distintas. En estos juegos, la estrategia colectiva es

fundamental.

e Titulos destacados: "League of Legends", "Dota 2".
e Competiciones reconocidas: "League of Legends World Championship”, "The

International - Dota 2”.

FPS (Juegos de Disparos en Primera Persona)

Se disputan desde la perspectiva del personaje, de alli su nombre: First Person Shooter
(Tirador en primera persona). El objetivo suele ser eliminar al equipo contrario. Estos juegos

ponen principal énfasis en los reflejos y en la coordinacion de equipo.

e Titulos destacados: "Counter-Strike: Global Offensive", "Overwatch".

e Competiciones reconocidas: "CS:GO Major Championships", "Overwatch League".
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Battle Royale

Jugadores o equipos luchan entre si en un mapa extenso que gradualmente se va

reduciendo. El objetivo es ser el ultimo jugador o equipo en pie, combinando habilidades de

combate con tacticas de supervivencia.

Titulos destacados: "Fortnite", "PUBG".
Competiciones reconocidas: "Fortnite World Cup", "PUBG Global Championship".

RTS (Juegos de Estrategia en Tiempo Real)

En estas disciplinas, los jugadores deben tomar decisiones estratégicas en tiempo real,

controlando numerosas unidades y estructuras con el fin de superar a sus oponentes. La gestion

de recursos y la planificacion tactica son esenciales.

e Titulos destacados: "StarCraft II", “Age of Empires”.

e Competiciones reconocidas: "StarCraft II World Championship Series", “Age of Empires

IT World Championship”.

Deportes y Simuladores

Estos juegos emulan deportes tradicionales o actividades especificas, variando desde

simulaciones realistas hasta interpretaciones mas arcade.

Titulos destacados: "FIFA", "NBA 2K".
Competiciones reconocidas: "FIFA eWorld Cup", "NBA 2K League".

Juegos de Cartas

Basandose en juegos de cartas fisicas, los jugadores coleccionan, intercambian y

compiten con mazos digitales, desarrollando estrategias segun las cartas que poseen.

e Titulos destacados: "Hearthstone", "Magic: The Gathering Arena".

nn

e Competiciones reconocidas: "Hearthstone World Championship", "Magic Pro League".
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2.5. Conclusiones del capitulo

En este capitulo se abord6 el marco conceptual de los deportes electronicos, ofreciendo
una base so6lida para comprender su naturaleza.

Si bien la falta de una definicion unanime sobre lo que constituye demuestra la juventud
de este campo de estudio, la diversidad de roles que intervienen refleja el profesionalismo con el
que se abordan. Asimismo, la amplitud de este fendmeno se ve reflejada en la gran cantidad de
categorias existentes, donde cada una aporta caracteristicas y desafios unicos, dando lugar a

competencias y comunidades muy variadas.
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Capitulo 3 - Desempeiio: entrenamiento y analitica

3.1. Introduccion al capitulo

A medida que la popularidad de los deportes electronicos crece, también lo hace el
interés por entender los elementos que determinan un desempefio destacado en esta area. Al igual
que en los deportes tradicionales, alcanzar la excelencia en los eSports es un camino
multifacético. Mas alla de las habilidades innatas, es fundamental considerar el entrenamiento
fisico y mental, la influencia de la psicologia y el andlisis meticuloso del desempefio mediante
métricas. Este capitulo se sumerge en cada uno de estos aspectos. Se destacara la importancia del
entrenamiento fisico y se discutird coémo la psicologia puede influir de manera determinante en
situaciones de alta presion competitiva. También se examinaran las tecnologias emergentes que
respaldan y potencian el entrenamiento en estas disciplinas. Adicionalmente, se abordard la
importancia de la recopilacion, visualizacion y analisis de datos, destacando cémo estos pueden
ser utilizados tanto para evaluar el desempeno individual y colectivo, como estratégicamente
para estructurar tacticas y estrategias de juego. A través de esta exploracion, se busca ofrecer una
comprension integral de lo que realmente se requiere para sobresalir en el competitivo mundo de

los eSports.

3.2. Elementos que componen al desempeiio

La performance o el desempefio en los deportes electronicos se compone de una serie de
factores y habilidades que los jugadores deben dominar para alcanzar la excelencia en la
competencia (Nagorsky, 2020). En las ciencias del deporte, se han propuesto varios modelos para
describir y entender estos elementos. Nagorsky (2020), en su estudio The structure of
performance and training in esports, propone que los modelos de rendimiento existentes para los

deportes tradicionales pueden ser aplicados directamente a los deportes electronicos:

e Coordinacién/Habilidades: Se refiere a la coordinacién sensoriomotora que aborda

aspectos del procesamiento de informacion al realizar movimientos. Estas habilidades
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pueden ser especificas, como correr o saltar, o genéricas, como el equilibrio y la
orientacion espacial. En el ambito de los eSports, la coordinacion se manifiesta en
acciones sensoriomotoras especificas, como las interacciones mano-mouse o
dedo-teclado, donde las competencias coordinativas genéricas, como las habilidades

espaciales, resultan ser esenciales.

e Condicion: Incluye componentes relacionados con la energia de los movimientos
humanos: resistencia, fuerza, velocidad y flexibilidad. En los eSports, la resistencia
(especialmente en dedos y manos) y la velocidad son cruciales. Incluso la flexibilidad
puede ser determinante para el rendimiento, ya que resulta util para compensar la fatiga

generada en el cuerpo por movimientos repetitivos.

e Habilidades Cognitivo-Tacticas: Se refiere al percibir y evaluar rapidamente una
situaciéon para tomar decisiones adecuadas. En todos los juegos, en particular los de

estrategia, esta habilidad es vital.

e Habilidades Psiquicas: Involucran factores emocionales y motivacionales que pueden
influir en el rendimiento. En los eSports, es fundamental que los jugadores sean
emocionalmente estables, especialmente al enfrentar situaciones de presion. Aspectos
como la motivacion, la estabilidad emocional y ciertos rasgos de personalidad son

esenciales.

e Habilidades Sociales: Son cruciales para el rendimiento en deportes de equipo e incluyen
habilidades como comunicacidén, cooperacion y colaboracion. En el contexto de los
eSports, la capacidad de comunicarse y colaborar dentro de un equipo es crucial para un

desempefio exitoso.

Adicionalmente, Nagorsky (2020) destaca que al modelo de rendimiento tradicional le
agregaria una categoria para terminar de adaptarse a los deportes electronicos: la competencia
tecnologica. Esta habilidad, abarca el manejo eficiente de la tecnologia que sustenta a los juegos,

como computadoras y consolas. La capacidad de adaptarse a desafios técnicos que puedan surgir
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en estos equipos es una necesidad imperante que no es considerada en los modelos de deportes

tradicionales.

3.3. La importancia del entrenamiento y aprendizaje

El entrenamiento y el aprendizaje son fundamentales para la mejora de la performance en
los deportes electronicos. Al igual que en cualquier otra actividad deportiva, la practica constante
permite a los jugadores de eSports desarrollar y afinar sus habilidades y conocimientos. Ademas,
el aprendizaje es un aspecto clave para la superacion de los desafios y obstaculos que surgen
durante una competicion.

En primer lugar, el entrenamiento es esencial para mejorar la habilidad técnica de los
jugadores. A medida que estos practican, pueden desarrollar una mayor destreza en el manejo del
juego y una mayor capacidad para realizar movimientos y tacticas especificas. El entrenamiento
también puede ayudar a los jugadores a desarrollar una mayor comprension del juego y de como
funcionan sus mecanicas, lo que les permite tomar decisiones mas efectivas.

En segundo lugar, debido a la naturaleza cambiante de esta actividad, la capacidad de
aprendizaje es fundamental. Los eSports suelen sufrir actualizaciones y cambios constantes, y los
jugadores deben estar preparados para adaptarse a ellos. Ademas, si bien cada partida es unica,
la identificacion temprana de patrones le permite a los jugadores la rdpida adaptacion a
situaciones especificas y la anticipacion del comportamiento de los oponentes (Jenny et al.,

2017).

3.4. El rol del entrenamiento fisico

El entrenamiento fisico es un aspecto importante en la practica de cualquier deporte, y los
deportes electronicos no son una excepcion. Aunque estos deportes se juegan principalmente en
un entorno virtual, es importante tener en cuenta que implican una gran cantidad de esfuerzo
fisico y mental: en situacion de juego, la frecuencia cardiaca de un jugador puede aumentar hasta
160/180 latidos por minuto, tanto la espalda como el cuello estan en tensiéon continuamente y
todos los musculos de las manos son exigidos a la hora de realizar los caracteristicos

movimientos de motricidad fina, donde se alcanzan hasta 400 clics o pulsaciones por minuto
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(Rudolf et al.,, 2016). Ademas, una investigacion encontrd6 que los atletas de deportes
electronicos promedio entrenan entre 3 y 10 horas por dia, donde una sola sesion puede durar
mas de 3 horas sin descanso (DiFrancisco-Donoghue et al., 2019).

Aunque el desafio fisico es notable, el mental es alin mayor. Existe bibliografia al
respecto donde se considera a quienes desempefan estas disciplinas como “atletas cognitivos”,
haciendo énfasis en la implicancia que tiene la mente sobre esta actividad. La carga de trabajo
durante las sesiones de juego exige a los atletas un dominio casi total de la atencidn, percepcion,
procesamiento de informacién y habilidades visoespaciales (por ejemplo, al navegar un entorno
virtual). Todo esto sin mencionar el aspecto psicologico, donde entran en juego cuestiones como
la regulacion emocional (Himmelstein et al., 2017).

Segun distintos estudios médicos, el ejercicio fisico puede afectar positivamente dichas
funciones, ya que activa diferentes vias y mecanismos metabodlicos cerebrales como por ejemplo
el BDNF (brain-derived neurotrophic factor), un mediador de neuroplasticidad inducido por el
ejercicio, el cual su aumento parece estar altamente relacionado con la intensidad y frecuencia de
gjercicio fisico. Ademas, se ha demostrado que el ejercicio fisico afecta los sistemas
neurotransmisores, la perfusion cerebral y al suministro de oxigeno/nutrientes. (Thomas et al.,
2012). Por lo tanto, complementar las practicas enfocadas a la disciplina junto con el

entrenamiento fisico potencia los efectos positivos de las mismas (Hotting & Rdoder, 2013).

3.5. El rol de la Psicologia

En los deportes electronicos, la Psicologia es un pilar esencial en el camino hacia la
excelencia, ya que el esfuerzo mental y las habilidades psicologicas requeridas son
innegablemente intensas y comparables a las de deportes tradicionales. Se identifican ocho

habilidades psicoldgicas clave para los jugadores de deportes electronicos (Bonilla et al., 2022):

e Control atencional: Capacidad para concentrarse en la tarea que estan realizando.

e Control emocional: Manejo de situaciones adversas y control de emociones negativas que
pueden afectar el rendimiento.

e Control de activacion: Capacidad para manejar situaciones de alto estrés.

e Comunicacion: Establecimiento de comunicaciones efectivas dentro del equipo.
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o (Cohesion del equipo: Fortalecimiento de los lazos entre los miembros del equipo y
gestion de dinamicas internas.

e Control del pensamiento: Gestion de pensamientos negativos sobre el rendimiento propio
o del equipo.

e Control de objetivos: Planificacion y alcance de metas personales y del equipo.

e Control conductual: Capacidad para evitar dar pistas al oponente mediante reacciones en

el juego.

Estas habilidades psicologicas no solo complementan a las habilidades tacticas y técnicas,
sino que a menudo las superan en orden de importancia, especialmente en el ambito de la
competencia de alto nivel. Esto se debe a que, en dichos niveles de competicion, la habilidad
técnica de los participantes tiende a ser muy igualada, por lo que los pequefios detalles, a menudo
de naturaleza psicologica, marcan la diferencia entre el éxito y el fracaso.

Dada la naturaleza intensiva y competitiva de los deportes electronicos, la presencia y el
apoyo de profesionales de la psicologia se vuelven esenciales. Estos profesionales pueden
ofrecer herramientas, estrategias y entrenamientos adaptados para ayudar a los jugadores a
enfrentar los desafios psicologicos que presentan estos deportes, garantizando asi que estén
mentalmente preparados para cualquier desafio.

La integracion de entrenamientos y estrategias psicologicas especificas en el mundo de
los deportes electronicos es fundamental para potenciar el rendimiento de los jugadores en
competencia. La preparacion psicoldgica, al igual que el entrenamiento técnico y tactico, es
esencial para que los jugadores alcancen su maximo potencial y enfrenten con éxito los desafios

inherentes a estos deportes (Bonilla et al., 2022).

3.6. Tecnologias que dan soporte al entrenamiento

La era digital ha introducido una variedad de herramientas y tecnologias disefiadas para
optimizar el rendimiento en los deportes electronicos. Estas tecnologias, que abarcan desde
software especializado hasta dispositivos de hardware, pueden agruparse en cinco categorias:

analisis de juego, rastreo ocular, wearables, entrenamiento cerebral y practicas integradas.
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3.6.1. Analisis de juego

Los deportes electronicos, como cualquier otra disciplina competitiva, requieren un
analisis profundo y meticuloso del rendimiento. Los softwares de analisis de juego permiten a los
jugadores y entrenadores desglosar las partidas, identificar patrones, errores y areas de mejora.
Estas herramientas, al transformar datos en informacion valiosa, se han convertido en esenciales
para aquellos que buscan perfeccionar sus habilidades y estrategias en el juego. ShadowPlay es
un ejemplo de tales herramientas, creada por la empresa NVIDIA, permite a los jugadores grabar

y compartir clips de sus partidas.

3.6.2. Rastreo ocular

La percepcion visual es un aspecto crucial en muchos deportes electronicos. Saber donde
y como un jugador dirige su atencion durante una partida puede ofrecer insights valiosos sobre
su toma de decisiones, anticipacion y capacidad de reaccion. Las herramientas de rastreo ocular
proporcionan esta perspectiva, permitiendo un analisis detallado de la focalizacion visual y la
gestion de la atencion del jugador en situaciones especificas del juego. Tobii Eye Tracker® es uno
de los dispositivos de rastreo ocular mas populares en el mercado, permite analizar donde esta
mirando exactamente un jugador a la pantalla durante una partida. Esta informacion resulta de
gran ayuda para entender las decisiones del jugador y coémo procesa la informacion visual que se

le presenta.

3.6.3. Dispositivos Wearables

Como se mencion6 anteriormente, el rendimiento en los deportes electronicos no solo es
una cuestion de habilidades técnicas y tacticas, sino también de bienestar fisico y mental. Los
dispositivos wearables ofrecen informacion del estado biologico y fisico de un jugador, desde la
frecuencia cardiaca hasta los patrones de suefio. Al monitorear y comprender estos datos, los
jugadores pueden optimizar su preparacion, recuperacion y entrenamiento, garantizando que
estén en su mejor forma tanto fisica como mentalmente. Un ejemplo de ello es Whoop*, una

pulsera de monitoreo de rendimiento que mide la variabilidad de la frecuencia cardiaca, la

3 https://gaming.tobii.com/product/eye-tracker-5/
4 https://www.whoop.com/us/en/
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calidad del suefio y la actividad fisica. Esta disefiado para ayudar a los atletas a entender mejor su
recuperacion, esfuerzo y suefio, permitiendo ajustar sus rutinas de entrenamiento y descanso en

consecuencia.

3.6.4. Plataformas de entrenamiento cerebral

Las plataformas de entrenamiento cerebral ofrecen una serie de ejercicios y desafios
disenados especificamente para mejorar habilidades cognitivas esenciales para los deportes
electronicos, como la atenciéon, memoria y capacidad de resolucion de problemas. Una de las
plataformas en linea mas reconocidas en este ambito es Lumosity’, que ofrece juegos
especialmente disefiados por neurocientificos para entrenar habilidades cognitivas especificas.
Los jugadores pueden personalizar sus entrenamientos diarios y monitorear su progreso a lo

largo del tiempo.

3.6.5. Herramientas integradas

Reconociendo la creciente demanda de herramientas de entrenamiento especificas,
muchos desarrolladores de juegos las han incorporado directamente en sus titulos. Estas
funcionalidades integradas permiten a los jugadores practicar habilidades especificas, estrategias
y escenarios en un entorno controlado. Por ejemplo, Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO),
uno de los juegos de disparos en primera persona mas populares del mercado, ofrece modos de
entrenamiento especificos y mapas creados por la comunidad, como el Aim Training, donde los
jugadores pueden practicar su punteria contra objetivos que se mueven a diferentes velocidades y
direcciones. Estas practicas ofrecen estadisticas detalladas, como el porcentaje de precision,
permitiendo a los jugadores monitorear su progreso y areas de mejora. League of Legends, por
su parte, también ofrece un modo de practica donde los jugadores pueden probar campeones®,
habilidades y tacticas sin las presiones del juego en tiempo real. Esta herramienta permite la
configuracion de distintos parametros de juego, ofreciendo un entorno ideal para la practica y el

aprendizaje.

5 https://www.lumosity.com/
% En League of Legends, los personajes son llamados campeones
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3.7. Analitica del desempeiio a través de métricas

El analisis del desempefio en el &mbito deportivo abarca diferentes metodologias
disenadas para evaluar y medir las actuaciones de los atletas, proporcionando asi una
retroalimentacion util para el entrenamiento y la estrategia (Hughes & Franks, 2004). Una
técnica frecuentemente empleada en este contexto es el andlisis notacional. A través de este
método, entrenadores y/o analistas observan grabaciones de video o actuaciones en tiempo real,
registrando variables de accion clave, como entradas, pases, patadas y penalizaciones, entre
otras. Paralelamente, con los avances tecnologicos han surgido métodos que permiten la
generacion de estas variables de accion de forma automatica, reduciendo el error humano y

proporcionando los datos de manera mas eficiente (Pluss et. al., 2019).

3.7.1. Métricas

Las métricas o indicadores de rendimiento fueron definidos como "una seleccidon o
combinacion de variables de accién que buscan definir ciertos aspectos o la totalidad de una
actuacion" (Hughes & Bartlett, 2002, pp.1). La evaluacion de estos indicadores permite detallar y
comprender diversos aspectos del rendimiento. Entender la correlacion entre estas acciones y sus
resultados finales es importante para que entrenadores y jugadores puedan disefiar y adaptar
tanto sus estrategias como las metodologias de entrenamiento (Robertson et. al, 2016).

En el deporte convencional, el analisis de rendimiento suele estar a cargo de
organizaciones comerciales externas que capturan y almacenan datos de diferentes competencias.
Luego, los equipos adquieren licencias para acceder a estos datos. Sin embargo, en el contexto de
los deportes electronicos, la vasta cantidad de enfrentamientos que ocurren diariamente hace que
sea un desafio para estas organizaciones mantener una base de datos actualizada. Por lo tanto, en
el ambito de los eSports, este analisis se realiza principalmente de forma interna por cada equipo
y disciplina, aprovechando la fécil incorporacion de herramientas tecnologicas. Frente a este
nuevo panorama, donde la investigacion sobre el analisis de rendimiento en esta actividad es aun
incipiente, no es extrafio encontrar a profesionales del deporte convencional trasladando y
aplicando sus conocimientos y experiencia en este emergente dominio (Novak et. al, 2019).

Para ilustrar la diversidad de métricas en el &mbito de los eSports, se hara foco en League

of Legends (LoL). Esta eleccion no sélo radica en la relevancia que tiene esta disciplina para el
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presente trabajo, sino que también al ser uno de los juegos mds sofisticados en cuanto a
mecanicas y estrategias, da lugar a la creacion de numerosos indicadores de rendimiento
destinados a evaluar el desempefio de los jugadores y equipos. A pesar de existir mas de 100
métricas diferentes para esta disciplina en la actualidad, a continuacion se presentan algunas de

las que gozan de mayor relevancia y uso en la comunidad:

e Asesinatos, Muertes y Asistencias (KDA): Se trata de una relacion que combina el
numero de enemigos que un jugador ha eliminado (asesinatos), el nimero de veces que
ha sido derrotado (muertes) y el nimero de veces que ha contribuido a la eliminacion de
un enemigo sin ser el ejecutor final (asistencias). Un KDA alto generalmente indica una

actuacion destacada.

e Oro por minuto (GPM): Representa la cantidad de oro que un jugador gana en promedio
cada minuto. Este indicador es crucial, ya que el oro se utiliza para comprar objetos que

potencian a los personajes.

e Dafio por minuto (DPM): Muestra la cantidad de dafio infligido a los campeones
enemigos por minuto. Es una métrica especialmente util para evaluar el impacto ofensivo
de un jugador en la partida, a diferencia de los asesinatos que solo muestran quién fue el

ejecutor final.

e Porcentaje de participacion en asesinatos: Refleja la proporcion de eliminaciones en las
que un jugador ha participado, ya sea a través de asesinatos o asistencias, en relacion con
el total de eliminaciones de su equipo. También es til para medir el impacto ofensivo de

un jugador en su equipo.

e Eficiencia en la linea: Evalua el desempefio del jugador en su posicidon, tomando en

cuenta variables relacionadas como la presion ejercida y el control de objetivos cercanos.
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3.7.2. Recoleccion de datos

La recopilacion de datos o data collection se refiere al proceso de recopilar y medir
informacion sobre variables de interés, de una manera sistemadtica establecida que permite
responder preguntas de investigacion planteadas, probar hipotesis y evaluar resultados (Northern
Illinois University, 2005). Este proceso es fundamental para la posterior conformacion de las
métricas e indicadores de rendimiento. En la actualidad, existen cuatro alternativas que se

destacan como las mas utilizadas en el mundo de los deportes electronicos:

e Analisis Notacional: Como se menciond anteriormente, esta técnica involucra que
expertos en el dominio visualicen y analicen grabaciones de partidas para registrar

acciones y eventos especificos.

e Recoleccion Automatizada: A través de interfaces de programacion de aplicaciones
(mayormente conocidas como API) proporcionadas por los desarrolladores del juego o
terceros, es posible extraer automaticamente grandes cantidades de datos de partidas
individuales o de torneos enteros. Estas APIs pueden proporcionar datos precisos sobre

movimientos de jugadores, decisiones tomadas, interacciones y mucho mas.

e Reconocimiento Optico de Caracteres (OCR): Esta técnica consiste en reconocer y
convertir caracteres impresos o en imagenes digitales. En el contexto de los eSports, el
OCR puede ser utilizado para extraer informacion de pantallas de juego, especialmente

cuando otras formas de recoleccion automatica no estan disponibles o son poco practicas.

o Encuestas y Cuestionarios: Estos pueden ser utilizados para recopilar datos sobre
percepciones de jugadores, estrategias, y otros aspectos que no pueden ser capturados

directamente a través de la observacion o la automatizacion.

3.7.3. Visualizacion de datos

Una vez que los datos han sido recolectados y posteriormente transformados en métricas

o indicadores de rendimiento, surge la necesidad de presentar esta informacion de una manera
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comprensible y 1util. En este contexto, la visualizacion de datos o data visualization se convierte
en una herramienta esencial, ya que a través de la representacion grafica de datos, es posible
transformar conjuntos complejos y extensos de informacién en formatos visuales intuitivos,
permitiendo una mejor comprension de la situacion y la toma de decisiones basada en datos
empiricos (Healy, 2018).

Se destacan a continuacion algunas de las principales ventajas de implementar una

visualizacién 6ptima de los datos recolectados:

e Comprension rapida: Los humanos procesan la informacion visual mas rapidamente que
el texto. Una visualizacion efectiva permite a entrenadores, jugadores y analistas

identificar tendencias y anomalias en cuestion de segundos.

e Toma de decisiones: Al ofrecer una representacion clara de los datos, los responsables
pueden tomar decisiones mds informadas sobre estrategias de juego, entrenamientos,

entre otros aspectos.

e Comunicacion: Las visualizaciones pueden ser utilizadas para comunicar hallazgos y
estrategias a diferentes partes interesadas, desde jugadores hasta patrocinadores o

fanaticos.

e Identificacion de patrones: Los graficos y mapas de calor, por ejemplo, pueden ayudar a
identificar zonas de actividad intensa en un juego o patrones recurrentes en determinadas

situaciones de juego.

Dentro de los aspectos esenciales que deben respetar las visualizaciones, la interactividad
destaca como un pilar. Esto significa que se debe poder filtrar la informacion o cambiar
parametros para visualizar diferentes escenarios a conveniencia. Ademads, la personalizacion
también juega un papel importante, ya que dependiendo de las necesidades y del publico
objetivo, debe ser posible adaptar las visualizaciones para resaltar ciertos datos o métricas clave.
No obstante, no basta con solo tener interactividad y personalizacion. Es vital que estas

visualizaciones ofrezcan multiples posibles representaciones de la informacion, ya que a
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menudo, un solo conjunto de datos puede ser interpretado y mostrado de diferentes maneras. Por
ejemplo, el rendimiento de un jugador puede ser visualizado a través de un grafico de barras, un
grafico circular o incluso un mapa de calor, dependiendo de lo que se quiera destacar o del tipo
de analisis que se esté realizando. Finalmente, deben poder adaptarse al acelerado mundo de los
deportes electronicos, donde la capacidad de actualizacion de su fuente de datos en un tiempo
acotado puede ser esencial, especialmente durante competencias en vivo o al analizar eventos
recientes.

La generacion de reportes visuales se beneficia de una amplia gama de herramientas
disponibles en el mercado. Estas herramientas se pueden clasificar en dos enfoques principales,

dependiendo del nivel de conocimiento técnico y la flexibilidad requerida por el usuario:

e En el primer enfoque, se utilizan librerias de programacion especializadas que permiten
crear graficos y visualizaciones mediante la escritura de codigo. Ejemplos notables en
este ambito incluyen librerias como Matplotlib’, Chart.js* o D3.js’. Estas herramientas
ofrecen una gran flexibilidad y personalizacién, permitiendo a los usuarios crear
visualizaciones que se ajusten perfectamente a sus necesidades. Sin embargo, su uso

generalmente requiere un nivel técnico mas avanzado.

e El segundo enfoque se basa en aplicaciones o plataformas de visualizacion que ofrecen
soluciones mads intuitivas y amigables. Estas herramientas proporcionan interfaces
graficas con funcionalidades drag-and-drop’’ y una variedad de plantillas predefinidas
que facilitan la creacion de reportes visuales sin requerir experiencia en programacion.

Algunos ejemplos populares de este tipo de herramientas son Tableau'' y Power BI'%.

La eleccién entre un enfoque u otro depende en gran medida de las necesidades
especificas del proyecto. Mientras que las librerias de programacion ofrecen mayor flexibilidad y
control, las plataformas graficas proporcionan una forma mads rapida y directa de obtener

resultados visuales de calidad.

7 https://matplotlib.org/

¥ https://www.chartjs.org/

? https://d3js.org/

10 Interfaces que permiten arrastrar y soltar. En este caso, bloques de visualizacion.
! https://www.tableau.com/

12 https://powerbi.microsoft.com/es-es/
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3.7.4. Utilizacion estratégica de los datos

Las métricas e indicadores de rendimiento, mas alla de ser simples numeros o datos, se
transforman en fuentes valiosas de informacion cuando se interpretan adecuadamente. Segun
como se analicen y apliquen, estos datos pueden desvelar una amplia variedad de insights y

oportunidades estratégicas. Por ejemplo:

o Eleccion de jugadores titulares: Las métricas pueden ayudar a los entrenadores a
determinar qué jugadores estan en su mejor momento para conformar la alineacion
inicial, y cudles podrian necesitar mas entrenamiento o descanso. En el contexto de
League of Legends, por ejemplo, si un jugador tiene un KDA consistentemente alto y un
DPM superior al promedio de su equipo, podria ser una sefial clara de que esta listo para

ser titular en los préximos enfrentamientos.

e Deteccion de deficiencias: Las métricas también revelan areas donde un jugador o equipo
puede estar siendo inefectivo. Esto puede referirse tanto a habilidades técnicas como a
decisiones tacticas. En LoL, por ejemplo, si un jugador tiene un bajo GPM, podria indicar
problemas en su capacidad para recolectar oro, lo que a su vez podria sehalar problemas

en su mecanica de farming’’ o en su posicionamiento en el mapa.

e Eleccion del plan de juego: Basandose en los datos recopilados, un equipo puede adaptar
su estrategia para enfrentar a un oponente especifico. Por ejemplo, si las métricas
muestran que un equipo enemigo de LoL es particularmente fuerte en la etapa temprana

del juego, se podria elaborar un plan para evitar enfrentamientos iniciales.

e Efectividad del entrenamiento: Al comparar métricas antes y después de sesiones de
entrenamiento especificas, es posible medir la eficacia de los mismos. En el contexto de
LoL, si un equipo se ha estado centrando en mejorar su control de vision y las métricas
muestran un aumento en el nimero de centinelas colocados y destruidos, es una clara

sefial de que su entrenamiento estd dando frutos.

13 Término utilizado entre jugadores de League of Legends para describir el proceso de recoleccion de oro.
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3.8. Conclusiones del capitulo

Al concluir este capitulo, se torna evidente la profunda similitud existente entre los
deportes electronicos y los deportes convencionales. Aunque la consideracion de los eSports
como una verdadera disciplina deportiva sigue siendo tema de debate, es innegable que
comparten elementos esenciales con los deportes tradicionales: ambos exigen habilidades
motoras, tacticas, psicoldgicas, y wuna constante dedicacion al entrenamiento y
perfeccionamiento. Asimismo, se resalta la importancia de la preparacion tanto fisica como
mental en los eSports, desmitificando la idea de que estos deportes son exclusivamente
cognitivos.

Finalmente, se entiende que al estar inherentemente ligados a la tecnologia, los deportes
electronicos presentan oportunidades Unicas para incorporar herramientas tecnologicas
avanzadas en el mundo de la analitica, en contraposicion a los deportes tradicionales cuya

naturaleza fisica presenta barreras de implementacion para una solucion similar.
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Capitulo 4 - Los deportes electronicos y la educacion

4.1. Introduccion al capitulo

Con la irrupcion de los deportes electronicos, han surgido debates y discusiones acerca de
su legitimidad, potencial y lugar dentro del espectro educativo. El presente capitulo, se adentrara
en el mundo de los programas académicos de eSports, trazando un recorrido desde sus inicios
hasta la actualidad. Finalmente, se buscara brindar una visidbn comprensiva de cémo la

Universidad Nacional de La Plata ha respondido y se ha adaptado a este fendmeno global.

4.2. Historia de los programas académicos de eSports

La incorporacion de los eSports en el mundo académico ha seguido un camino de
crecimiento constante. El primer programa académico dedicado a los eSports fue ofrecido en
2004 por la Danube-University Krems en Austria, introduciendo un master denominado Master
of Science en E-Sport y Competitive Computer Gaming. Posteriormente, en 2007, la Chunnam
Techno University en Corea del Sur comenzo a ofrecer un grado de dos anos centrado en la
retransmision de eSports. Europa también ha sido testigo de este crecimiento, con instituciones
como Ahlman College en Finlandia y Staffordshire University en el Reino Unido introduciendo
programas especificos en aflos siguientes (Jenny et al., 2021).

La tendencia global ha sido evidente, instituciones de todo el mundo cuentan con
programas de grado en eSports, y este crecimiento no se limita a la educacion superior. En 2020,
el Business and Technology Education Council (BTEC) del Reino Unido anuncid la primera
orientaciéon de escuela secundaria en eSports (Rothwell & Shaffer, 2019). Ademas, diversas
instituciones, como el New York Institute of Technology y la University of Limerick, han
establecido centros de estudio y laboratorios dedicados exclusivamente a la investigacion

empirica del mundo de los eSports (Jenny et al., 2021).
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4.3. Los deportes electronicos y su lugar en la educacion

A medida que esta actividad gana profesionalismo y reconocimiento, surge la necesidad
de una formacion académica que respalde y alimente su desarrollo. Las instituciones académicas,
en busca de adaptarse a las demandas y tendencias que surgen entre sus estudiantes, han
comenzado a reconocer el inmenso valor y potencial de incorporar los eSports en su oferta
educativa. Sin embargo, es esencial clarificar que el proposito de estos programas académicos va
mas alld de simplemente entrenar a jugadores profesionales en sus respectivas disciplinas. Estos
programas tienen como objetivo principal equipar a los estudiantes con el conocimiento,
habilidades y herramientas necesarias para navegar y prosperar en el vasto ecosistema de los
eSports. Esta preparacion no se limita solo a las competencias en el juego, sino que abarca areas
tan diversas como la administracion deportiva, la transmisién de eventos, la ciencia detras del
rendimiento de los jugadores, el marketing y el diseno de videojuegos, entre otros (Jenny et al.,

2021).

4.4. Proyecto Esports UNLP

En este contexto, la Universidad Nacional de La Plata ha tomado la iniciativa en el afio
2021 de inaugurar el proyecto Esports UNLP, a través de una colaboracion entre la Facultad de
Informatica'* y el Instituto de Investigacion en Informatica LIDI". Este programa, se cimenta en

cuatro pilares esenciales:

e [a oferta de una Diplomatura en Deportes Electronicos.

e La conformacion de equipos institucionales en diversas disciplinas.

e La organizacion y administraciéon de competencias oficiales, respaldadas por el prestigio
y el aval de la Universidad Nacional de La Plata.

o [acreacion de un Centro de Entrenamiento.

' https://www.info.unlp.edu.ar/
15 https://weblidi.info.unlp.edu.ar/
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4.4.1. Diplomatura en Deportes Electronicos

La Diplomatura en Deportes Electronicos busca formar a individuos capaces de navegar
y liderar en el mundo de los eSports. Hasta la fecha, se han completado con éxito dos ediciones
de este programa académico en los afios 2022 y 2023. Los detalles y materias que integran la

diplomatura pueden consultarse en el sitio oficial del plan de estudios'.
Objetivos del programa y perfil esperado del egresado

e Vision Integral: Se espera que el diplomado tenga una comprension profunda del
ecosistema de los deportes electronicos. Esto incluye, pero no se limita a, jugadores,
equipos, organizadores, comunicadores, entrenadores y publicidad.

e Fundamentacion Tecnoldgica: El egresado deberd estar familiarizado con la tecnologia
subyacente que respalda los eSports. En particular, deberd comprender la tecnologia
detras del desarrollo de videojuegos y como gestionarla y/u optimizarla.

e Herramientas Multidisciplinarias: Se impartiran habilidades provenientes de diversas
areas del conocimiento, todas aplicadas especificamente al mundo de los eSports,
permitiendo al diplomado desenvolverse en este entorno.

e Praictica Real: Como parte de su formacion, el estudiante tendrd la oportunidad de
participar en practicas directamente relacionadas con el proyecto Esports de la UNLP,

eligiendo areas de su particular interés.

4.4.2. Equipos Institucionales

Dentro del marco de este proyecto, se ha impulsado la formaciéon de planteles
institucionales que compiten en representacion de la universidad de forma profesional. Esta
accion no solo tiene como objetivo fomentar la integracion de la comunidad en el dmbito
competitivo, sino también consolidar la presencia y representatividad de la universidad en este
sector. Actualmente, el proyecto se compone por equipos profesionales en diversas disciplinas,
incluyendo League of Legends, Age of Empires y CS:GO. Cabe destacar que, en el caso de

Valorant, se han constituido dos equipos: uno masculino y otro femenino, reflejando el

16 https://www.info.unlp.edu.ar/wp-content/uploads/2022/09/Materias-de-la-diplomatura.pdf
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compromiso del proyecto con la inclusion y la diversidad. Ademas, se prevé la incorporacion de

nuevas disciplinas en un futuro proximo.

4.4.3. Gestion de competencias

Como se mencion6 anteriormente, uno de los pilares de este proyecto es la organizacion
de competencias oficiales, las cuales se agrupan bajo la denominacién LEIF, que responde al
acronimo de "Liga Esports Interfacultades". A fin de diferenciar las diversas etapas de una
competencia a lo largo del tiempo, se emplea el término "Temporada". Asi, por ejemplo, la
primera competencia de Age of Empires se identificaria como "LEIF: Age of Empires -
Temporada 1". Esta nomenclatura busca no solo unificar, sino también otorgar una identidad
clara a cada competencia que se desarrolle en el futuro.

Si bien la etiqueta "LEIF" se mantiene invariable para todas las competencias, es crucial
reconocer que cada torneo tendrd sus propias particularidades. Aspectos como el formato, el
reglamento y la estructura variardn en funcion de distintos factores, como la disciplina
especifica, el nimero de participantes inscritos, experiencias anteriores, entre otros. Esta
adaptabilidad asegura que cada torneo responda adecuadamente a las especificidades de la
comunidad y del videojuego en cuestion, garantizando una experiencia competitiva dptima para

todos los participantes.

4.4.4. Centro de Entrenamiento

En octubre del afio 2022, la universidad inauguré un Centro de Entrenamiento para la
practica de eSports. El mismo se encuentra localizado en las instalaciones del Centro de
Investigacion y Transferencia Tecnologia de la Facultad de Informatica, y fue concebido con el
proposito principal de facilitar un lugar adecuado para que los equipos de deportes electronicos
de la institucion desarrollen sus actividades de entrenamiento y preparacion. Ademads, el centro
tiene una segunda funcion, ya que ofrece un espacio para que los estudiantes de la Diplomatura
en Deportes Electronicos realicen su Practica Profesional Supervisada (PPS), permitiendo que su
formacion tedrica sea complementada con experiencias practicas directamente relacionadas con

el campo de estudio.
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4.5. Conclusiones del capitulo

El andlisis presentado en este capitulo revela la creciente interseccion entre los deportes
electronicos y la educacion. El surgimiento de programas especificos y estructurados refleja el
reconocimiento de los eSports como una disciplina legitima y también su potencial como
herramienta educativa. La Universidad Nacional de La Plata, con su proyecto Esports UNLP, es

un claro ejemplo de como una institucion académica puede abordar esta interseccion.
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Capitulo 5 - Propuesta: Plataforma ‘Esports UNLP'

5.1. Introduccion al capitulo

Este capitulo ofrece una descripcion detallada de la propuesta destinada a superar las
deficiencias en la gestion actual del proyecto de deportes electronicos en la Universidad
Nacional de La Plata: Esports UNLP. En el proceso, se muestra el trabajo de relevamiento que se
hizo para detectar qué areas requerian atencion, destacando el papel del equipo multidisciplinario

que ha trabajado en la conceptualizacion y desarrollo de la plataforma.

5.2. Relevamiento: estado previo y puntos criticos

Para concebir una solucién que potencie las capacidades inherentes del proyecto y
optimice simultdneamente la eficiencia de los miembros involucrados, resulta esencial realizar
un andlisis profundo del estado actual, identificando carencias y evaluando intentos previos de
mejora que no hayan fructificado.

En este contexto, se llevaron a cabo multiples encuentros con diversos stakeholders del
proyecto, incluyendo directores, disefiadores, jugadores y entrenadores. Durante estas sesiones,
cada participante expuso detalladamente las funciones y responsabilidades que caracterizan su

actividad diaria, junto con una retroalimentacién o feedback inicial de posibles mejoras.

5.2.1. Recoleccion de datos y analitica para el equipo institucional

Para la recopilacion y andlisis de los datos procedentes de las partidas disputadas, un
miembro del equipo institucional es designado para transcribir esta informacion a una hoja de
calculo de manera manual. Este proceso requiere que, tras cada partida, un jugador proporcione
una captura de pantalla detallando los resultados finales.

Las deficiencias de este método son evidentes y presentan diversas restricciones:
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Tiempo y disponibilidad: El proceso de recopilacion de datos estd sujeto al tiempo y
disponibilidad del individuo encargado de la transcripciéon manual. Esta dependencia

puede generar retrasos significativos en la actualizacion y andlisis de la informacion.

Dependencia de los jugadores: La necesidad de que el jugador proporcione una captura
de pantalla legible y precisa introduce una variable de incertidumbre, ya que la omision o

demora de un solo jugador puede comprometer la integridad de los datos recolectados.

Limitacién en la cantidad de datos: El volumen de datos que se puede recoger mediante
este método es intrinsecamente limitado. La pantalla final del juego no ofrece una vision
completa de toda la informacién disponible, reflejando apenas una fraccion minima de

ésta.

Susceptibilidad a errores: Dada la intervencion directa en la transcripcion de datos, este
método es propenso a errores humanos, lo que puede afectar la calidad y precision de los

datos registrados.

Escalabilidad: A medida que el volumen de partidas aumenta, la carga de trabajo para el
individuo encargado se multiplica, haciendo que el método sea poco sostenible a largo

plazo.

5.2.2. Organizacion de competencias

Para enfrentar los desafios en la gestion de competencias, el equipo organizador del

proyecto recurre inicialmente a diversas herramientas de terceros. Estas soluciones, aunque

utiles, presentan una serie de limitaciones que obstaculizan una gestion efectiva de las

competencias. Entre las herramientas comunmente utilizadas se encuentran Battlefy'’,

Toornament'® y Challonge'®. Estas plataformas no logran satisfacer por completo las necesidades

especificas del proyecto, ya sea en términos de funcionalidad, flexibilidad o costos asociados.

17 https://battlefy.com/
'8 https://www.toornament.com/es/
19 https://challonge.com/es
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Adicionalmente, una desventaja significativa de utilizar estas herramientas ajenas es que la
organizacion de las competencias queda relegada a un sitio web que no tiene relacion directa con
la universidad ni con el proyecto, lo cual disminuye la cohesion institucional y la sensacion de
pertenencia.

Con el fin de encontrar una solucién mas integral, la institucién optd por implementar
Contentify®”®, un sistema de gestion de contenido (CMS) de codigo abierto disefiado
especificamente para el &mbito de los deportes electronicos. Aunque Contentify ofrece una serie
de funcionalidades para la gestion de torneos y ligas, la herramienta presenta limitaciones
significativas que obstaculizan su capacidad para satisfacer las necesidades especificas del
proyecto. En primer lugar, se encuentra la falta de flexibilidad, ya que a pesar de proporcionar un
conjunto basico de funcionalidades, no logra adaptarse a las demandas particulares del proyecto.
En segundo lugar, se debe mencionar la desactualizacion de la plataforma; el hecho de que la
ultima actualizacion de Contentify se realizara hace tres afos plantea serias preocupaciones sobre
la viabilidad y el mantenimiento de la herramienta en el futuro. Por ultimo, la carencia de una
comunidad de desarrollo activa constituye otro obstdculo importante: la escasez de foros de
discusion, documentacion detallada y soporte en linea limita severamente las oportunidades para

resolver eventuales problemas.

5.2.3. Novedades

Debido a la ausencia de un sitio que consolide toda la informacion relacionada con el
proyecto, las Unicas alternativas disponibles para la difusiéon de novedades se restringen a las
redes sociales. Esta situacion limita la capacidad del equipo para comunicar informacion de
manera eficiente y coherente. Ademas, complica la tarea de mantener un registro ordenado de las
noticias, ya que estas quedan dispersas en multiples plataformas que, por no estar disefiadas para

esta tarea, no permiten el filtrado ni la ordenacion de las mismas.

20 https://www.contentify.org/
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5.3. Solucion Propuesta

Sobre la premisa de abordar y superar las deficiencias identificadas durante el proceso de
analisis y relevamiento, se sugiere la implementacion de una plataforma web cuyo disefo

contempla las tres aristas principales que hacen al proyecto:

o Difusion de novedades: Facilitar la comunicacion efectiva de actualizaciones y noticias

relevantes.

o Gestion de Competencias: Proporcionar herramientas para organizar y monitorear

competencias oficiales.

o Analisis del Rendimiento del Equipo Institucional: Incorporar funcionalidades para el
seguimiento y evaluacion del desempefio del equipo institucional, ofreciendo una

representacion grafica detallada.

5.4. Motivacion para el desarrollo

La tesina que aqui se presenta nace a raiz de una iniciativa propuesta por el Instituto de
Investigacion en Informatica LIDI. Este laboratorio, identificd la necesidad de contar con una
herramienta robusta y eficiente que diera soporte a una de sus mds recientes iniciativas: el
proyecto Esports UNLP. Si bien este proyecto ya habia sido establecido y en funcionamiento,
carecia de una plataforma que brindara soporte a sus multiples actividades y propositos, como
pudo observarse en el relevamiento realizado.

En este sentido, la motivacion detras del desarrollo de este trabajo no solo radica en la
creacion de una herramienta tecnoldgica como lo indica su tipo, sino también en la posibilidad de
contribuir activamente al crecimiento y consolidacion del proyecto, fortaleciendo asi el vinculo
entre el mundo académico y el universo de los deportes electronicos, el cual resulta de gran

interés para el tesista.
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5.5. Presentacion general y roles a considerar

La plataforma se presenta como el nucleo centralizador del proyecto Esports,
consolidando en un unico espacio todas las facetas que lo componen. Esta infraestructura no sélo
busca ser un punto de referencia para la gestion y administracion interna, sino también un portal
interactivo para jugadores y visitantes con interés genuino en el proyecto.

Como se menciona anteriormente, los objetivos primordiales de la plataforma incluyen:
ofrecer un medio eficaz para la gestion organizacion de competencias oficiales, proporcionar
herramientas que permitan un andlisis detallado del rendimiento del equipo institucional, y
brindar la posibilidad de suministrar a los usuarios informacion precisa y actualizada con
respecto al proyecto.

Dentro de la plataforma se distinguen distintos roles, cada uno con funciones y

necesidades particulares:

o Administradores de liga: Encargados de la supervision y configuracion de las
competencias oficiales.

e C(Capitanes: Lideran la gestion de datos de sus respectivos equipos en las competencias
oficiales.

e Autores: Encargados de la redaccion y publicacion de novedades.

e Visitantes: Abarca a los usuarios interesados en estar al tanto de las Ultimas novedades,

seguir las competencias oficiales o estudiar el rendimiento del equipo institucional.
5.6. Equipo que participo en el proyecto

La materializacion exitosa de la plataforma es el resultado de un esfuerzo colaborativo
que involucra a multiples actores clave dentro del proyecto Esports y el desarrollo de la tesina de
grado. Cada miembro involucrado ha aportado su expertise y dedicacion: la administracion del
proyecto proporciond una vision estratégica y directrices esenciales para garantizar que la
plataforma satisfaga las necesidades operativas y los objetivos a largo plazo del proyecto; los
disefiadores, con su creatividad, han colaborado en la conceptualizacion de una interfaz atractiva

y funcional; los entrenadores han ofrecido detalles valiosos desde el punto de vista técnico y
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tactico, asegurando que la plataforma integre herramientas utiles tanto para usuarios novatos
como para expertos; por ultimo, los jugadores, con su retroalimentacion basada en la experiencia
directa en competencias, han sido fundamentales para identificar areas de mejora y adaptar la

plataforma a las necesidades de los protagonistas.

5.7. Descripcion Funcional

En esta seccion se presenta una descripcion de las funcionalidades propuestas para

abordar las necesidades previamente identificadas.

5.7.1. Difusion de novedades

En el sitio raiz, el usuario tiene una vista con todas las novedades publicadas por los
autores, junto con un filtrado por disciplina, autor y fecha, como se puede ver en la figura 5.1.
Cada articulo publicado en la plataforma esta enriquecido con diversas funcionalidades
disefiadas para mejorar la experiencia del usuario y facilitar la interaccion y difusion del

contenido:

e Contador de Visitantes: Esta herramienta permite monitorizar el alcance y la popularidad
de la noticia, ofreciendo una vision clara del nimero de lectores que han accedido al

contenido.

e Sistema de Valoracion: Los usuarios tienen la posibilidad de expresar su aprecio por el
contenido a través de un contador de 'me gusta', permitiendo asi a los autores recibir

retroalimentacion directa sobre la resonancia de sus publicaciones.
e Integracion con Redes Sociales: Con el objetivo de maximizar la difusion del contenido,

se ofrece la posibilidad de compartir la noticia de manera directa en plataformas

populares como Facebook, Twitter y WhatsApp, facilitando asi su propagacion y alcance.
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e Informacion del Autor: Al final de cada articulo, se proporciona informacion basica sobre

el autor, incluyendo su foto, nombre, apellido y correo electronico, lo que otorga un

contexto adicional al contenido presentado.

Navegacion Optimizada: Para mejorar la experiencia de lectura, se han incorporado

accesos rapidos que permiten desplazarse con facilidad a la noticia anterior o siguiente,

siguiendo un orden cronologico.

e

DESCENDENTE

LEIF LOL: PRIMERA FECHA

L Ly prrmeeras foxha de Ly Drga Biguorts intey Faculbondos, disopima beague of

LIGA ESPORTS INTERFACULTADES UNLP -
EDICION LEAGUE OF LEGENDS

imer Liga £

des, an et sdickon & juego elegido

LEADUT OF LEGTNDS

FILTRAR HOVEDADES

& by 1

EL SABADO 6/5 COMIENZA LA LIGA

LEIF {Lig Esparts Inlier

era presencial on

ANUNCIAMOS LA LLEGADA DE LEIF: LIGA
ESPORTS INTERFACULTADES.

& Lna flamante cam n de League of

ftomgrado univ

Fig. 5.1. Panel de novedades. Tomado de https.//tesina.info.unip.edu.ar/lol/
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2

:POR QUE ESPORTS EN LA UNLP?

Ya sea por las millones de personas que los observan por plataformas digitales, o por la realizacién de eventos internacionales, los
deportes electrénicos se han convertido en uno de los fendmenos més relevantes de la (ltima década. En muchos paises esta
actividad se encuentra valorada a la par de otros deportes tradicionales. En ese sentido, entendemos que los esports presentan
una necesidad a ser respondida por la Universidad Piblica.

Leandro Becka

ol Ara

ANUNCIAMOS LA LLEGADA DE LEIF: LIGA ESPORTS
INTERFACULTADES.

Fig.5.2: Vista de una noticia. “;Por qué Esports en la UNLP?” del autor Leandro Becka.

Tomado de htips://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/

5.7.2. Acceso a las disciplinas

Desde la pagina principal o sitio raiz de la plataforma, se presenta un menu estructurado
con las distintas disciplinas que forman parte del proyecto Esports (fig. 5.3). Este disefio tiene
como objetivo ofrecer a los usuarios una navegacidon intuitiva y un acceso directo a la
informacion especifica de cada juego. A pesar de que varias disciplinas estan contempladas
dentro de la estructura del ment, la unica que ha sido completamente implementada y
desarrollada es la de League of Legends.

Al acceder a la seccion destinada a una disciplina en particular, como es el caso de

League of Legends a través del enlace https://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/, los usuarios se
encuentran con una interfaz que incorpora un ment secundario (fig 5.4.). Este ment ha sido
pensado para proporcionar acceso directo a las dos aristas fundamentales de cada disciplina: la

organizacion de competencias (LEIF) y el anélisis de rendimiento del equipo institucional.
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*] PANEL DE ADMINISTRACION

NOVEDADES LEAGUE OF LEGENDS

Fig.5.3: Menu de sitio raiz. Desde aqui, el usuario puede acceder a las distintas disciplinas. Disciplinas

aun no implementadas se encuentran en color gris. Tomado de_https://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/

NOVEDADES LEAGUE OF LEGENDS

LIGA ESPORTS INTERFACULTADES (LEIF) ~ EQUIPO INSTITUCIONAL ~

Fig.5.4: Menu de subdominio. Desde aqui, el usuario puede acceder a la informacion de la LEIF o a la del

Equipo Institucional. Tomado de https://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/

5.7.3. LEIF

En lo que respecta a la Liga Esports Interfacultades (LEIF), la plataforma ha sido
disefiada para proporcionar un conjunto de funcionalidades que facilitan la gestion, participacion

y seguimiento de la liga. Entre las herramientas mas destacadas se encuentran:

e Fases de grupos y eliminatorias: Estas pantallas presentan de forma clara la
progresion de los equipos participantes a lo largo de las dos etapas que componen

a la competencia: fase de grupos y eliminatorias (figuras 5.5, 5.6. y 5.7).

e Fixture: Ofrece una vision detallada del cronograma de partidas, asegurando que
los equipos y aficionados estén informados sobre fechas, horarios y
enfrentamientos programados. Se desarrollaron tres formatos para consumir esta

informacion: listado, matriz y calendario (figuras 5.8, 5.9 y 5.10 respectivamente).
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e [Estadisticas: Proporciona una tabla con datos sobre el rendimiento de los
jugadores participantes (figura 5.11). Es posible ordenarla segtn el criterio que se

desee y asi encontrar candidatos a premios individuales.

Para una navegacion fluida y directa a cada una de estas herramientas, los usuarios
pueden hacer uso del submenu desplegable, cuyo disefio y funcionamiento se ilustran en la figura
5.4.

Complementando las funcionalidades anteriormente mencionadas, la plataforma cuenta
con dos secciones adicionales que, aunque no estén directamente accesibles a través del menu

principal, son esenciales para proporcionar una vision completa y detallada de la competencia:

e Pantalla de partida: Esta seccion estd dedicada a desglosar minuciosamente la
informacion asociada a una partida especifica (figuras 5.12 y 5.13). Ofrece una
vision general, incluyendo detalles como la fecha, hora y lugar del evento.
También se sumerge en aspectos mas técnicos, ofreciendo datos estadisticos del
rendimiento de cada jugador durante el encuentro. Ademas, un valor afadido de
esta pantalla es la presentacion de un historial de enfrentamientos previos entre
los dos equipos participantes, proporcionando asi un contexto adicional sobre la

rivalidad histdrica entre los equipos.

e Pantalla de equipo: En esta seccion, se concentra la informacion esencial de cada

equipo participante en la liga:

o Plantilla: Ofrece una lista de los miembros que componen el equipo, con

sus respectivas estadisticas (figura 5.14).

o Partidos jugados: Recapitula los encuentros en los que el equipo ha

participado (figura 5.15).

o Partidos proximos: Proporciona un adelanto de los enfrentamientos

programados.
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FASE DE GRUPOS

TABLA DE POSICIONES - GRUPO A
EQUIPO VICTORIAS  DERROTAS PROXIMO RIVAL
o Medicina | (10)
@ Informatica Il (14)
Periodismo (06)

¢ Mixto (01)

Fig.5.5: Tabla de Posiciones - Grupo A. LEIF - League of Legends - Temporada 1.

Tomado de https://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/

PARTIDOS - GRUPO A

0 Medicina I (10) . informatica Il (14) @

Mixto (01) ] Periodismo (06)

Informatica Il (14) Periodismo (06)

o Medicina I {10) | Mixto (01) ..

Periodismo (06) | . Medicina 1 (10) o

Informatica Il (14) . Mixto (01)

Fig.5.6: Partidas disputadas - Grupo A. LEIF - League of Legends - Temporada 1.

Tomado de https.//tesina.info.unlp.edu.ar/lol/calendar/grupo-a/




CUARTOS DE FINAL

SEMI-FINAL CUARTOS DE FINAL

Medicina I (10) Exactas {08)
Medicina | (10) Exactas (08)
1junig, 2023 1junio, 2023
. V-p 14

0 -0

Psicologia (16)

Medicina I (10) Informatica Il (14)
10 junio, 2023

10 junio, 2023
0 o=

0 - 0®
17 junio, 2023
0- 0

Artes Il (07)

Ingenieria Il (04)
Artes 1l (07) Informatica I (13)
1junic, 2023

1 junio, 2023
B V - D mmm

°o-v @
Humanidades (12)

Informatica I (13)

- LEIF - League

Ingenieda Il [D4)

s 1y 2

Tomacdo




MATRIZ

GRUPO A

LOCAL | MISITANTE

@ Informatica Il [14)

. Medicina 1 (10)

1 waixts (o)

Periodismo (06)

Fig.5.9: Matriz de fechas - Grupo A - LEIF - League of Legends - Temporada 1.

Tomado de hitps://tesina.info.unip.edu.ar/lol/fechas/matriz/

DIA: 1 DE JUNIO DE 2023

CENTRO DE INNOVACION Y TRANSFERENCIA
TECNOLOGICA (CIYTT)

MEDICINA | (10) o V - D L " PSICOLOGIA (16)

. CENTRO DE INMOVACHON ¥ TRANSFERENCIA
LEWF - PLAYOFFS TEMPORADA 1 TECNOUOGICA (CIYTT)

= o —

CINTRO DE INNOVACION Y TRANSFERENCIA
TECNOLOGICA (CIYTT)

(.

Fig.5.10: Calendario de fechas, 1 de Junio - LEIF - League of Legends - Temporada 1.

Tomado de https://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/2023/06/01/?post tvpe=sp event
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ESTADISTICAS

JUGADOR EQUIFPO

GunBlade Medicina 1 (10) N34.30 14582.3

Ingenieria 1l (04) 13599.0
Humanidades (12)

Znyper zZ Artes 1l (07) 20093.0 13949.0

Fabian Show Exactas (08) 25285.0

Fig.5.11: Estadisticas individuales - LEIF - League of Legends - Temporada 1.

Tomado de hitps.//tesina.info.unlp.edu.ar/lol/lista/lideres/

CENTRD DE INMOVACION ¥ TRARSFERENCIA
TECNOLABICA [CINTT)

4 '

RESULTADO

& MAYD, 2023

Vita brev;

EQUIFO MUERTES ASISTENCLAS
Vietoria

Madicina | (10)

Informatica |1 (14)

uGA TEMPORADA DlA DE PARTIDO TIEMFO COMPLETO

LEIF - Grupo A Tempaorada 1 Fechal

Centro de Innovacién y Transferencia Tecnolégica (ClyTT)

. o % il El Morlang Y h

Fig.5.12: Pantalla de Partida parte 1 de 2 - LEIF - League of Legends - Temporada I - Fecha 1

e P

(Medicina I vs. Informatica II). Tomado de https.://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/partido/2895/
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MEDICINA 1 (10}

JUCGADOR
ChacCal0?
Geisho
GunBlade
Joguizera

Turquitd

INFORMATICA If (14)

JUGADDR
Colericus
Cretagalieta
Kiooht
Phoanicaaxir

TomasXsa

Fig.5.13: Pantalla de Partida parte 2 de 2 - LEIF - Leagiie of Legends - Temporada 1 - Fecha 1 (Medicina I vs.

Informatica II). Tomado de hitps://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/partido/2895/

MEDICINA | (10)

MEDVICINA I (10)

Edlobdy

TurquitQ

Hoba abuelitas

Fig.5.14: Pantalla de Equipo (Medicina I) - Plantilla - LEIF - League of Legends - Temporada 1.

Tomado de https.//tesina.info.unip.edu.ar/lol/equipo/medicina-i-10/
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MEDICINA | (10)

ULTIMOS RESULTADOS

FECHA LOCAL RESULTADOS VISITANTE TEMPORADA ESTADIO

17 junio, 2023 Medicina | (10} . D- . Exactas (08) - Playoffs Temporada 1 Centro de Innovacién y Transferencia Tecnolégica (ClyTT)
10 junio, 2023 Medicina | 10} . = Emm Artes 1l (0T) - Playoffs Temporada 1 Centro de Innovacién y Transferencia Tecnoldgica (ClyTT)
1 junio, 2023 Medicina | (10) . - Psicolegia (16) - Playoffs Temporada 1 Centro de Innovacién y Transferencia Tecnoldgica (ClyTT)
20 mayo, 2023 Periodismo (06) - Medicina | (10} - Grupo A Temporada 1 Centro de Innovacién y Transferencia Tecnolégica (ClyTT)
13 mayo, 2023 Medicina | (10} . - sy Mibcto (07) - Grupo A Temporada 1 Centro de Innovacién y Transferencia Tecnolégica (ClyTT)

& mayo, 2023 Medicina | (10} . - Infarmatica Il (14) LEIF - Temporada 1 Centro de Innovacién y Transferencia Tecnolégica (ClyTT)

Fig.5.15: Pantalla de Equipo (Medicina I) - Partidos Jugados - LEIF - League of Legends - Temporada 1.

Tomado de hitps.://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/equipo/medicina-i-10/resultados/

5.7.4. Equipo Institucional

Para facilitar un andlisis detallado y en profundidad del rendimiento de los jugadores que
integran el equipo institucional, se incorpora en la plataforma un reporte estadistico avanzado
(figura 5.16).

La robustez de este informe radica en la riqueza de su fuente de datos, que toma como
referencia todas las partidas disputadas por el equipo institucional en el ultimo afio. A diferencia
de las estadisticas basicas de LEIF, que ofrecen informacién limitada sobre indicadores basicos
como lo son: bajas, asistencias, muertes, dafio y acumulacion de oro, este reporte se distingue por
capturar mas de 100 datos distintos de cada partida, incluyendo muchos que no aparecen visibles
ni siquiera en la pantalla final de partida. Ademas, para garantizar su vigencia, el informe se
actualiza automaticamente cada dia, sin interrupciones para los usuarios que acceden a €l.

El disefio y configuracion del reporte han sido concebidos en estrecha colaboracion con
el miembro del equipo encargado de evaluar el desempefio de los jugadores. Asimismo, el
reporte garantiza flexibilidad y adaptabilidad, ya que puede ser modificado en cualquier

momento, permitiendo agregar o eliminar graficos y tablas segun las necesidades del momento.
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Dada la vasta variedad de datos disponibles, las oportunidades de analisis y deduccion son casi
ilimitadas.

Otra caracteristica distintiva del reporte es su sistema de filtrado. Los graficos y métricas
presentados pueden ser ajustados en funcién de diversos criterios, incluyendo: jugador
especifico, version o parche del juego en el que se disputd la partida, campedn utilizado,
adversario enfrentado, resultado de la partida (victoria o derrota), posicion en el campo de juego
y rango de fechas. Estos filtros, al igual que el contenido del informe, son altamente
configurables y pueden adaptarse segtin los criterios que se consideren pertinentes.

La implementacion correcta y el uso estratégico de este reporte tienen el potencial de
transformar la gestion del equipo institucional. No solo facilita conclusiones precisas sobre el
rendimiento individual y colectivo, sino que también brinda herramientas para elaborar tacticas
basadas en el desempeno de los jugadores en contextos especificos, determinar la alineacion
Optima frente a estilos de juego particulares de los rivales, evaluar la eficacia de los programas

de entrenamiento y mucho mas.

LICA ESPORTS INTERFACULTADES (LEIF) EQUIPC INSTITUCIONAL ~

RENDIMIENTO

nambre " parche % CAMPecn

VISION

Fig.5.16: Reporte Equipo Institucional - League of Legends. Filtros, Puntos de Vision y Oro.

Tomado de https://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/rendimiento/
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% de oro del equipo

Fig.5.17: Reporte Equipo Institucional - League of Legends. Porcentaje de oro recogido del equipo del jugador

‘Ausho’ en el ultimo mes. Tomado de https://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/rendimiento/

5.7.5. Paneles de Administracion

La estructura del panel de administracion se compone de tres disposiciones posibles, cada

una orientada a satisfacer las necesidades especificas de un grupo de usuarios:

e Panel de Redaccion: Dirigido a los autores, este espacio estd equipado con herramientas

que facilitan la creacion, edicion y publicacion de contenido (figura 5.19).

e Panel de Gestion: Exclusivamente para los administradores de la LEIF, este segmento del
panel se centra en la organizacion y supervision de la liga. Brinda funcionalidades para
programar partidas, actualizar resultados, gestionar equipos, monitorear el progreso

general de la competencia y mas.
e Panel de Capitanes: Especificamente pensado para los capitanes de los equipos que

participan en la LEIF, este espacio ofrece herramientas para gestionar la informacion del

equipo al que dirige.
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NOVEDADES LEAGUE OF LEGENDS

ADMINISTRADORES Y

ALTORES CAPITANES

CLICK AQUI cLicK aqui

Fig.5.18: Pantalla de ingreso al panel de administracion. Alli, el usuario puede seleccionar a qué panel

ingresar segun su rol. Tomado de https://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/panel-de-administracion/

Panel de Redaccion

El panel de redaccion otorga a los autores una serie de herramientas para la creacion y

gestion de contenidos. Estas herramientas incluyen:

e Redaccion de Contenido: Esta funcionalidad permite a los autores elaborar noticias y
articulos con un editor integrado que facilita la incorporaciéon de textos, enlaces y otros

elementos.

e Incorporacion de Multimedia: El panel brinda la opcion de enriquecer cada publicacion
con contenido visual y auditivo. Los autores pueden agregar imagenes destacadas, videos

y mads, para complementar y realzar la informacion presentada.

e (ategorizacion por Disciplina: Con el propodsito de mantener una estructura organizada y
facilitar la navegacion de los usuarios, se ofrece la capacidad de clasificar cada noticia
segun la disciplina correspondiente, asegurando asi que el contenido sea facilmente

localizable y relevante para el publico objetivo.
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Acciones en lote

Titulo

Final de LEIF & piirs emocién Eduards Eabalant angind Lagari

Aun pase de la gloria

iTada Hsto para las Semi

LEIF LoL: Primeva Fecha

Etiquetado para SEO: Reconociendo la importancia de la visibilidad en motores de
busqueda, el panel incluye una herramienta para agregar etiquetas o tags especificas a

cada noticia.

Tedas las fechas ~ | | Todss las categorias ~ || Filtras

Autar Categorias Etlguetas

finales! Eguardo Cabalant! Sin catepora

Fig.5.19: Panel de redaccion, vista como un usuario autor.

Tomado de https.//tesina.info.unlp.edu.ar/lol/wp-admin/edit.php

Panel de gestion

El panel de gestion incluye todas las funcionalidades necesarias para poder poner en

marcha una competencia, accesibles desde un menti desplegable:

Fixture: Al conmemorar el inicio de cada nueva competencia o temporada, una de las
tareas primordiales para el administrador es la generacion de un calendario o “fixture” y
la posterior creacion de todos estos partidos que conformaran dicho ciclo competitivo en
la plataforma. Para contextualizar la magnitud de esta labor, se considera un torneo
compuesto por 20 equipos en un formato de ronda doble. Estariamos frente al desafio de
integrar 380 enfrentamientos en el sistema.

Para evitar el tener que gestionar individualmente semejante volumen de partidos,
la plataforma presenta una solucion llamada “Generador de Fixtures”. Esta herramienta
estd disefiada para permitir la creacion de un fixture a medida que luego es exportado en
el formato .csv requerido para la carga masiva de los partidos.

Aunque existen otras propuestas en linea que prometen realizar tareas similares,

muchos de estos servicios tienen costos asociados. Ademas, no se halldo ninguno que se
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adapte completamente a las especificidades y necesidades del proyecto. En

contraposicion, el generador de fixtures desarrollado ofrece:

Flexibilidad en la Cantidad de Equipos: No impone restricciones en el nimero de equipos

a incorporar.

Formato de Competencia: Proporciona opciones para crear fixtures tanto en formatos de

ronda simple como de ronda doble.

Personalizacion de Fechas: El formulario admite la seleccién de uno o mas dias de la
semana en los que se espera que se disputen los encuentros (figura 5.24). En base a esa
seleccion, es que se generan las fechas de los partidos. También admite la indicacion de

iniciar a partir de una fecha especifica.

Compatibilidad de Formato: La herramienta produce archivos en el formato .csv,
ajustandose exactamente a las especificaciones requeridas por la plataforma para su carga
masiva. Esto garantiza que el usuario pueda importar todo el calendario sin necesidad de

intervenciones manuales adicionales.

Segun la cantidad de equipos involucrados, produce uno o dos archivos en formato .csv:

o Cantidad de equipos par: En caso de que el nimero de equipos sea par, se genera
un unico archivo .csv que detalla todos los partidos a disputarse segun el fixture

creado.

o Cantidad de equipos impar: Si la cantidad de equipos es impar, ademas del
archivo anterior, se crea un segundo archivo .csv que indica las fechas en las que
cada equipo no tiene un enfrentamiento programado. Aunque este archivo no se
importa a la plataforma, sirve como herramienta valiosa para que el administrador

informe adecuadamente las fechas libres y evite posibles confusiones.
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Ademas de generar automaticamente los eventos en la plataforma, se detectan aquellos
equipos mencionados en el archivo que aun no han sido incorporados en el sistema. Al
identificar esta situacion, procede a crear los equipos restantes automaticamente, asegurando asi

que todos los participantes estén representados adecuadamente en la competencia.

e Partidos: La estructura de cada partido, una vez establecida inicialmente en el sistema, no
se considera inalterable. Por el contrario, existe la posibilidad de revisar y ajustar
cualquier aspecto del enfrentamiento, incluso después de su creacion. Ademas, tras la
culminacién de cada enfrentamiento, surge la necesidad de reflejar los datos que
describen el desarrollo y resultado de éste. Si bien a nivel organizativo es una
responsabilidad de los capitanes, los administradores de liga tienen la autoridad para

cargar estas estadisticas individuales por su cuenta en caso de ser necesario (figura 5.22).

e Equipos: La pantalla de equipo permite al administrador gestionar cuestiones bésicas

inherentes al equipo como el nombre, la abreviatura y el logo.

e Jugadores: La pantalla de jugadores admite tanto la creacién/modificacidon/eliminacion
individual de un jugador como su carga masiva. En caso de ir por la segunda opcion, el

usuario debera importar un archivo .csv siguiendo un formato especifico.

e Ligas: La seccion 'ligas' en el panel brinda al administrador de liga el control sobre la
configuracion y estructuracion de las competencias que la plataforma gestiona. En este
espacio, el administrador tiene la capacidad de inaugurar nuevas competencias y de
diagramar una estructura jerarquica, permitiendo que ciertas ligas se subordinen o
categoricen bajo otras. En el marco del proyecto Esports, se ha utilizado esta capacidad
para configurar la liga LEIF como una entidad principal o "raiz", de la que emergen
sub-ligas correspondientes a los distintos grupos de la temporada regular. Esta jerarquia,
posibilita la creacion de secciones dentro de la plataforma que proporcionen informacion
detallada de un grupo especifico o que engloben datos generales de toda la liga.

Anticipando futuras expansiones de la competencia, esta funcionalidad de

jerarquizacion podria ser utilizada para acomodarse a un escenario donde surjan nuevas
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categorias basadas en el nivel de los equipos participantes, como por ejemplo LEIF ‘A’ y
LEIF ‘B’. Bajo esta disposicion, mientras que la liga LEIF continuaria siendo el eje
central o raiz, de ella emanarian las categorias A y B como niveles secundarios, v,
subsecuentemente, los grupos especificos dentro de cada categoria conformarian el tercer

estrato de la estructura jerarquica.

e Temporadas: El empleo de las 'temporadas' en la plataforma facilita la estructuracion
cronologica de las competencias. Mediante esta clasificacion, el sistema puede conservar
un archivo detallado de las competencias pasadas, mientras que garantiza una gestion

organizada de las nuevas, sin entorpecer ni superponerse con las anteriores.

e Variables de rendimiento y métricas/estadisticas: La seccion dedicada a rendimiento y
métricas brinda al organizador la capacidad de especificar qué variables de rendimiento
individual se registraran en cada partida. Ademas, ofrece herramientas para establecer las

formulas que determinaran las métricas resultantes basadas en los datos recolectados.

GENERADOR DE FIXTURES = VERSION 1.0

Fig.5.20: Generador de fixtures. Visto como un usuario administrador de liga.

Tomado de https://tesina. info.unlp.edu.ar/lol/generador-de-fixtures/
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2023/02/28 “ 22:30 | Fecha 1 | Trabajo Social " Periodismo y Comunicacién Social
2023/02/28 | 22:30 Fecha1 Ciencias Exactas Ingenieria

2023/02/28 | 22:30 | Fecha 1 | Informatica Artes

2023/02/28 | 22:30 Fecha 1 Ciencias Naturales y Museo Ciencias Médicas

2023/02/28 | 22:30 Fecha 1 Ciencias Agrarias y Forestales Ciencias Veterinarias

2023/02/28 | 22:30 Fecha1 Odontologia Psicologia

2023/02/28 | 22:30 Fecha1 Humanidades y Ciencias de la Educacion | Arquitectura y Urbanismo
2023/02/28 | 22:30 Fecha1 .Ciencias Econdmicas Ciencias Juridicas y Sociales
2023/03/02 | 22:30 Fecha2 Ciencias Astronémicas y Geofisicas Trabajo Social
2023/03/02 | 22:30 Fecha 2 | Informatica Periodismo y Comunicacién Social

Fig.5.21: Recorte de un fixture generado por la herramienta. Se puede observar el dia programado para el partido,

la hora, la fecha que representa del calendario, el equipo local y el equipo visitante.
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Fig.5.22: Pantalla de partido. Medicina I vs Mixto - LEIF - League of Legends - Grupo A - Temporada 1.
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Rendimiento del Jugador Principal Icono  Etiqueta Variable
Usado para eventos.

BAJ baj
O MUE mue
O Asl asi
O DANO dao
O ORO oro
O KDA kda

Fig.5.23: Declaracion de variables de rendimiento individuales.

Estadisticas del Jugador

Etigueta lcono  Ecuacion Numero de decimales
Usado para listas de jugadores,
JUG eventsplayed ]
BPP baj + ewventsplayed 1
BPM boj <+ eventminutes 2
MPP mue <+ eventsplaoyed 1
MPM mue + eventminutes 2
APP ast + eventsplayed 1
APM asi + eventminutes 2
DPP dan + eventsplayed 1
DPM dao + eventminutes 2
oPp oro + eventsplayed 1
OPM oro + eventminutes 2

¢ baj + osi ) =+
mue

Fig.5.24: Definicion de las formulas de métricas/estadisticas.

Tomado de http




Panel de capitanes

El panel de administracion destinado a los capitanes hereda algunas de las
funcionalidades del panel general de gestion, pero las limita exclusivamente al equipo que el
usuario lidera. Asi, el capitan tiene la potestad de actualizar la informacion de su equipo y de los
jugadores bajo su direccion. Del mismo modo, solo puede ingresar datos de los encuentros que
su equipo haya jugado. Sin embargo, no dispone de las opciones de personalizacion relacionadas

con la gestion de la competencia.

5.8. Conclusiones del capitulo

La creacion de la plataforma presentada representa un cambio en la forma en que se
aborda la coordinacién del proyecto Esports UNLP. Al identificar y analizar areas criticas en la
gestion actual, este capitulo ha delineado como la propuesta aborda estas falencias. Ademas, la
adaptabilidad del sistema a diferentes roles de usuario comprende la complejidad y la
interconexion de los diferentes actores que conforman al proyecto.

Mas alld de ser una soluciéon a un conjunto de problemas, la plataforma establece una
infraestructura que tiene el potencial de ser adaptada por todas sus disciplinas subyacentes,
dando un gran sostén a un proyecto que apenas se encuentra en sus etapas iniciales. En
definitiva, la plataforma propuesta no representa un fin en si misma, sino un medio para alcanzar

una gestion mas eficiente.
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Capitulo 6 - Aspectos de implementacion

6.1. Introduccion al capitulo

En este capitulo se aborda la implementacion técnica y los desafios que han surgido en el
desarrollo del proyecto. Es crucial resaltar que el capitulo no solo se centra en los aspectos de
implementacion exclusivamente, sino también en un andlisis minucioso de las distintas
soluciones posibles para cada desafio presentado. Este andlisis, que sopesa las ventajas y
desventajas de cada opcion, fue un elemento clave del desarrollo realizado. Lejos de limitarse a
soluciones técnicas, se adopta una perspectiva estratégica y pragmadtica, priorizando soluciones

que sean sostenibles a largo plazo en lugar de respuestas rapidas pero no duraderas.

6.2. Panel de novedades

Uno de los requisitos primordiales para que el sitio respondiera a las necesidades del
proyecto era su capacidad para publicar y mostrar novedades relacionadas, permitiendo al equipo
de autores redactar contenido y garantizando su accesibilidad a la totalidad de los usuarios. Dada
esta premisa, y sumando la urgencia de contar con una plataforma operativa previa a la primera
competencia oficial, emergié6 como solucion ideal la implementacion de una instancia de
WordPress.

WordPress es un sistema de gestion de contenidos (CMS) de cédigo abierto ampliamente
reconocido en el mundo, originalmente disefiado para la creacion de blogs. Sus ventajas son

multiples:

e Flexibilidad: Con miles de temas y plugins, permite personalizar el sitio segun las

necesidades especificas, desde apariencia hasta funcionalidades.

e Facilidad de Uso: Su interfaz amigable permite que usuarios sin conocimientos técnicos

puedan publicar y administrar contenido con facilidad.
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Cddigo abierto: Cuenta con una vasta comunidad global que contribuye constantemente

con actualizaciones, soluciones a problemas y nuevas funcionalidades.

Usuarios: Incluye un sistema de registro y autenticacion de usuarios predeterminado. Esto
significa que no es necesario desarrollar desde cero un sistema de inicio de sesion o

registro, ahorrando tiempo y recursos.

Roles y permisos: WordPress viene con un sistema de roles y capacidades incorporado
que permite asignar diferentes niveles de acceso a los usuarios. Ademas de los roles
preestablecidos, permite la creacion de roles personalizados. Esto es especialmente util

cuando se requieren niveles de acceso especificos que no se ajustan a los roles estandar.

Extensibilidad: Si bien empieza como un simple blog, es posible extender masivamente

sus funcionalidades a través de los llamados ‘plugins’.

Seguridad: Tiene medidas de seguridad integradas para proteger al sitio y a la

informacién de sus usuarios.

Responsividad: Los temas de WordPress suelen ser responsivos, asegurando una correcta

visualizacion sin importar el dispositivo desde el cual se accede.

Dadas estas caracteristicas, sumadas a su velocidad de despliegue, WordPress se alzd

como una herramienta robusta y versatil que se adapta perfectamente a las demandas y desafios

del proyecto en cuanto a la difusion de novedades se refiere.

6.3. Gestion de competencias

Tras una investigacion que involucr6 el analisis de diversas herramientas empleadas en la

administracion de competencias, especificamente en el ambito de League of Legends, la que

destacd por sus caracteristicas y versatilidad fue una herramienta denominada Sportspress?. Se

2! https://www.themeboy.com/
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trata de un plugin de WordPress disefiado especificamente para la gestion y presentacion de
eventos deportivos y competencias. Es ampliamente reconocido en la comunidad deportiva
debido a su flexibilidad y amplio conjunto de caracteristicas.

En el marco del proyecto Esports, Sportspress emerge como una solucion ideal. Si bien
requiere de una serie de personalizaciones y ajustes para satisfacer de manera integral las
demandas especificas del proyecto, sus capacidades intrinsecas en la gestion de competencias,
equipos y jugadores son lo que lo posicionan como la mejor alternativa. Ademas, su
compatibilidad nativa con WordPress facilita un acoplamiento armonioso con la infraestructura
tecnologica preexistente, respetando el objetivo inicial de centralizar todas las funcionalidades en

una sola plataforma.

6.3.1. Generador de Fixtures

Una carencia importante detectada en la herramienta Sportspress, es la falta de una
solucion para crear automaticamente los encuentros entre los equipos de las competencias
gestionadas. Ante esta necesidad, surgio el desafio de integrar un generador de fixtures que no
solo cumpliera con su funcidn principal, sino que también se adecuara al formato especifico
requerido por la herramienta para su importacion directa. Teniendo en cuenta la infraestructura
existente, se considerd la posibilidad de utilizar otro plugin; sin embargo, después de una serie de
pruebas, se determind que ninguno de ellos generaba un fixture en el formato necesario.

Ante este panorama, se evaluaron distintas alternativas, como desarrollar un plugin
personalizado o incorporar una herramienta externa. Sin embargo, cada una de estas opciones
presentaba sus propios retos, desde la complejidad en el mantenimiento hasta posibles conflictos
de compatibilidad con futuras versiones del CMS, o incluso generar una dependencia con una
herramienta ajena al proyecto, desviandose del objetivo planteado inicialmente.

Finalmente, la solucion emergente fue desarrollar un script que operara del lado del
cliente con JavaScript. Al ejecutarse en el navegador del usuario, se evitan peticiones adicionales
al servidor, optimizando el rendimiento de la plataforma. Ademas, es una solucion que garantiza
una perfecta integracion con la plataforma sin la necesidad de someterse a constantes

actualizaciones ya que no esta realmente instalada dentro de Wordpress.
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Una vez decidido el enfoque técnico, se abordo la eleccion del algoritmo para la creacion
de dichos fixtures. De las multiples metodologias existentes, el algoritmo Round-Robin se

destaco como la mas idonea para los requisitos del proyecto.

6.4. Recoleccion de datos

A fin de confeccionar el reporte de rendimiento, resulta crucial obtener inicialmente los
datos en bruto correspondientes a las partidas disputadas por cada integrante del equipo
institucional. Para alcanzar este objetivo, se sometieron a evaluacion dos enfoques
metodologicos principales: uno basado en la tecnologia de Reconocimiento Optico de Caracteres
(‘OCR’, por sus siglas en inglés) y otro apoyado en el consumo de la API oficial proporcionada

por el desarrollador del juego (Riot).

6.4.1. Reconocimiento optico de caracteres

Inicialmente, se exploré la posibilidad de emplear tecnologia de Reconocimiento Optico
de Caracteres (OCR) para extraer datos relevantes desde la pantalla final de cada partida. El
OCR es un método computacional que convierte diferentes tipos de documentos multimediales
que incluyen texto, en datos editables y legibles por maquina.

Para las pruebas iniciales, se optd por utilizar Tesseract™

, un motor OCR de cédigo
abierto desarrollado por Google. Tesseract es ampliamente reconocido por su precision y
capacidad para interpretar una amplia variedad de fuentes y formatos de texto. A pesar de su
robustez y versatilidad, la tecnologia OCR en general, y Tesseract en particular, presentaron
ciertos desafios y limitaciones en el contexto de extraer datos de la pantalla final de las partidas

en el juego:

e Dispersion de la informacion: Los datos estan repartidos en diferentes pantallas que el
jugador debe explorar. Esto implica que se requieren multiples capturas de pantalla para

recolectar toda la informacion de una unica partida.

22 https://github.com/tesseract-ocr/tesseract
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e Fiabilidad cuestionable: La tipografia y la paleta de colores en la pantalla final complican
la tarea del OCR en términos de precision. Se intentaron diversos ajustes, como modificar
el contraste, brillo, colores, escalado, entre otros, pero no se logrd una precision 6ptima o

al menos tolerable. Por ejemplo, en muchas ocasiones confundia el numero 1 conel 7.

e Datos insuficientes: A pesar de que la pantalla final de partida proporciona 19 datos
especificos de cada jugador, como nombre, campeodn utilizado, nivel del campeodn,
asesinatos, muertes, asistencias, entre otros, esta cantidad es insuficiente para un analisis
exhaustivo. Comparativamente, el método alternativo discutido a continuacion
proporciona 101 datos por jugador, ademas de informacidn especifica sobre la partida en

si.

VICTORY. . &) | ADVANCED DETAILS

PROGRESSION SCOREBOARD
TEAM 1

Barackprobama

e T

Tewtsm:

* 15,000

7,456

1,456

Riot Kuniso

L

oo

4

P

15,000
-15,000
-tS,CIOO
-I-S,UDO

15,000

PLAY AGAIN

Fig.7.1: Pantalla final de partida, League of Legends. Capturas como ésta se enviaban al OCR con el fin de extraer

la informacion contenida en ella.
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6.4.2. Riot Developer Portal

Debido a las limitaciones observadas en el método anterior, se exploraron diversas
alternativas en busca de una solucion mas efectiva. Tras un extenso andlisis, se determind que la
opcion mas prometedora era obtener los datos mediante la utilizacion de la API proporcionada

por Riot, la empresa propietaria del juego.

Aspectos Generales

El Riot Developer Portal, como la desarrolladora lo nombra, ofrece diversos ‘endpoints’
para acceder a toda la informacion relacionada con usuarios, partidas, torneos y mas. Es
relevante destacar que no se limita exclusivamente a League of Legends; también cubre otros
titulos propiedad de la empresa como Valorant, lo que podria ser un aspecto clave a tener en
cuenta para futuras implementaciones.

La riqueza de informacién que brindan estos endpoints supera con creces lo que se puede
obtener de la pantalla final de partida en el juego. Ademas, el proceso de recoleccion de datos a
través de esta API es més eficiente, escalable y organizado.

La documentacion oficial®

ofrece instrucciones detalladas sobre cémo usar la API y
describe el formato JSON de retorno de cada endpoint. Luego de estudiar toda la documentacion,

se detecta que existen dos endpoints de especial interés para las necesidades planteadas:

o Summoner: Proporciona informacion basica sobre un jugador especifico. A través de este
endpoint, es posible adquirir el puuid’, un identificador unico asignado por el juego a
cada jugador, a través del nombre actual del jugador. Es esencial tener en cuenta este
identificador para toda la implementacion, ya que los jugadores pueden cambiar sus
nombres en cualquier momento. Ademas, el endpoint permite, dada una puuid, acceder a
los identificadores de partida, o ‘matchld’, de los ultimos juegos disputados por ese

jugador. Con estos matchld en mano, es posible consultar el siguiente endpoint.

® Match: Centrado en ofrecer informacién detallada sobre una partida especifica.

Proporciona més de 100 datos relacionados con el rendimiento de cada jugador en la

2 https://developer.riotgames.com/
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partida, ademas de toda la informacién relevante sobre el juego en si (como el modo,

servidor, parche y duracion, entre otros).

Autorizacion

Para acceder a las funciones de dicha API, es imprescindible poseer una clave o API Key.
Si bien ante el registro inicial se ofrece una version de prueba gratuita, ésta presenta fuertes
restricciones en cuanto a la cantidad de llamados, lo que obstaculiza su uso en un entorno real.

Con el objetivo de aprovechar los beneficios que ofrece el portal sin incurrir en costos,
Riot brinda la oportunidad a los desarrolladores de presentar proyectos sin animo de lucro. Estos
proyectos pasan a ser candidatos, que una vez evaluados y aprobados, son beneficiados con una
API Key cuyas limitaciones son considerablemente mas permisivas que las de la version de
prueba. Esto fue lo que se hizo en el caso del proyecto Esports, y tras un periodo de espera, el
equipo de desarrollo de la empresa se comunicd para confirmar la aprobacion de la solicitud,
convirtiendo esta opcion en una realidad viable.

Tras obtener el acceso a la API, la siguiente etapa del proceso consistid en determinar la
metodologia de consumo de los datos, la tecnologia subyacente involucrada y la infraestructura
para el almacenamiento de la informacion recolectada. Se evaluaron distintas alternativas,
priorizando en cada caso el grado de automatizacion, es decir, soluciones que minimizaran o

eliminaran por completo la necesidad de intervencion humana.

PRODUCT DESCRIPTION

The APl will be used for educational purposes only, as I'm working on my bachelor's degree thesis in collaboration
with the local university (Universidad Nacional de La Plata). The development consists of a League of Legends
dashboard for matches played by the School Team. The idea is to track their data for every match (kills, deaths, gold,
etc.). | tried creating an OCR to collect end-game stats from screenshots, but it was not precise at all. So, the APl key
would really help us

Thank you!
Lorenzo

Fig.7.2: Solicitud oficial de la API Key. Tomado de https://developer.riotgames.com/app/563171/info
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GENERAL INFO

App ID 563171

Status Approved

Product Group Default Group

Product URL https://esports.info.unip.edu.ar/

Product Game Focus League of Legends

apl Kev HEREEEEREEEEER R RN

Rate Limits 20 requests every 1 seconds
100 requests every 2 minutes

Fig.7.3: Aprobacion de la solicitud. Originalmente fue aceptada para el dominio esports.info.unlp.edu.ar pero luego
S S P !
la plataforma fue transferida a otro dominio. Pueden observarse los limites asignados en ‘Rate Limits’.

Tomado de https://developer.riotgames.com/app/56317 1/info

Automatizacion

Inicialmente, se consider6 la utilizacién de cronjobs como mecanismo para automatizar
la tarea de recoleccion de datos. Los cronjobs son tareas programadas que se ejecutan
automaticamente en un servidor en intervalos de tiempo especificos, abarcando desde simples
comandos hasta scripts mas elaborados. En caso de ejecutarse en un servidor, cualquier
modificacion o ajuste en ellos requiere de acceso a dicho ordenador.

Contrastando con esto, Google App Scripts se presenta como una herramienta gratuita
que implementa cronjobs en la nube. Esto significa que es posible acceder y gestionar dichas
tareas sin requerir acceso a un servidor. Ademads, facilita herramientas adicionales como la
consola de depuracion y las librerias integradas, que facilitan tanto la comunicacion con distintos
servicios de Google como el llamado a APIs externas.

Utilizando Google App Scripts, se disefio un codigo en JavaScript que consulta la API
con la clave asignada para recolectar datos de las partidas jugadas por los miembros del equipo
institucional. Este script esta programado para ejecutarse automaticamente cada 24 horas, con el
objetivo de obtener informacion de las partidas del dia anterior. Esta estrategia se adopt6 por dos

razones principales:
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e Limitaciones de ejecucion: Google App Scripts impone un limite de 6 minutos para la
ejecucion de cualquier script. Al intentar recolectar datos de un gran nimero de partidas,
se corre el riesgo de exceder este tiempo, lo que resultaria en la interrupcion del script. Al
extraer los datos dia a dia, el nimero de nuevas partidas disputadas nunca sera lo

suficientemente grande como para que esto ocurra.

e Actualizacion continua: Al ejecutar el script diariamente, se garantiza que la base de
datos se actualice de manera constante, permitiendo una acumulacion progresiva de datos

relevantes con el transcurso del tiempo.

Almacenamiento

El siguiente desafio a resolver fue el almacenamiento de la informacion generada. Para
abordar esta cuestion, se opto por la utilizacion de Google Drive, un servicio de almacenamiento
en la nube de Google. Esta eleccion se basé en la compatibilidad y facilidad de integracion que
Drive ofrece con el servicio de App Scripts.

La interaccion entre App Script y Drive se realiza mediante una libreria integrada
denominada Drive Service’. Esta libreria facilita la manipulacion de archivos y carpetas en
Google Drive directamente desde Javascript, siempre y cuando se ejecute dentro de App Script.

El algoritmo encargado del almacenamiento se ejecuta al final del script de recoleccion
de datos. Este algoritmo se disefi¢ para anadir incrementalmente los datos obtenidos cada dia a
un archivo existente. El archivo en cuestion se estructura en formato JSON y va creciendo
progresivamente con cada nueva ejecucion del script.

Para evitar la acumulacion de datos redundantes o irrelevantes, se realizaron consultas
con el equipo institucional, en particular con los responsables del analisis del rendimiento de los
jugadores. De las mas de 100 métricas disponibles por cada jugador y partida, se seleccionaron
las 30 mas pertinentes para la confeccion de un primer reporte. Es importante destacar que esta
seleccion de métricas no es estatica; cualquier métrica adicional que se considere relevante en el

futuro puede incorporarse facilmente en el algoritmo de almacenamiento, ya que al tratarse de un

2% https://developers.google.com/apps-script/reference/drive?hl=es-419

67



formato tan ligero como JSON, el almacenamiento gratuito ofrecido por Drive es mas que

suficiente para almacenar cualquier cantidad de partidas.

6.5. Generacion de reporte estadistico

El ultimo desafio importante por afrontar fue la creacion de un reporte estadistico sobre el
rendimiento de los jugadores que componen al equipo institucional. El objetivo es disefiar un
informe que se integre facilmente en la plataforma WordPress ya existente, donde ya se
gestionan tanto la difusion de novedades como la gestion de competencias.

Las expectativas para este informe son claras. Primero, se espera que el reporte se
actualice automdticamente para que siempre refleje los datos mas recientes en un lapso
razonable. Segundo, se busca que el informe sea accesible desde cualquier navegador web,
evitando la necesidad de instalar un software adicional. Finalmente, se espera que el reporte sea
de facil elaboracion y modificacion, de forma que no requiera intervencion alguna de una

persona experta.

Herramientas de visualizacion de datos

Como se menciona en el capitulo 3, la generacion de reportes admite dos enfoques
principales: el uso de librerias o el uso de aplicaciones o plataformas. Cada enfoque tiene sus
propias ventajas y desventajas, y la eleccion entre uno u otro para este desarrollo dependera de

diversos factores que se analizan a continuacion.

6.5.1. Librerias

Chart.js

Una opcion que se evalud fue la libreria de codigo abierto Chart.js. Se trata de una
biblioteca de JavaScript que permite la visualizacion de datos en formato grafico en paginas web.
Se integra facilmente con HTMLS y ofrece una amplia gama de tipos de graficos, como graficos

de barras, lineas, areas y mas. Al ser una biblioteca de codigo abierto, proporciona una gran
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flexibilidad para personalizar la apariencia y el comportamiento de los graficos, sin ningun costo
asociado.

A pesar de cumplir con varios requisitos como la facilidad de integracion con la
infraestructura existente, ser gratuito y permitir actualizaciones automaticas con una fuente de
datos definida, no satisface una necesidad fundamental del proyecto: la facilidad de modificacion
del reporte por parte de usuarios sin experiencia en programacion.

Para adaptar o modificar los graficos generados por Chart.js, es imperativo contar con
conocimientos de JavaScript, lo que significa que cualquier cambio en el informe requeriria la
intervencion de un desarrollador. Este es un aspecto critico ya que dada la naturaleza cambiante
de la disciplina, para garantizar la sostenibilidad y adaptabilidad del proyecto a largo plazo, la
herramienta debe ser manejable por cualquier miembro del equipo, independientemente de su
formacion informatica. Por esta razon, se optd por descartar Chart.js o cualquier otra libreria
como una soluciéon viable para este proyecto, a pesar de las capacidades y flexibilidad que

ofrece.

6.5.2. Plataformas

Power Bl y Tableau

Se consideraron varias plataformas de visualizacion de datos para llevar a cabo esta tarea.
Entre ellas, Power Bl y Tableau destacaron como opciones iniciales por ser las mas reconocidas
en el mercado.

A pesar de sus capacidades, tanto Power BI como Tableau presentaron desafios
significativos. La version gratuita de Power BI carece de la funcionalidad para alojar reportes en
la nube que fueran accesibles desde un navegador. De manera similar, Tableau ofrece una version
gratuita para educacion pero con limitaciones que lo hacen inviable para las necesidades del
proyecto, como la imposibilidad de utilizar la version en la nube, o una conexién en “vivo” con

su fuente de datos. Estas limitaciones llevaron a descartar ambas opciones.
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Looker Studio

La eficiencia inherente al uso de herramientas dentro de un mismo ecosistema
tecnologico llevaron a la exploracion de soluciones que Google podria ofrecer en el ambito de la
visualizacion de datos. En este contexto, emergido Looker Studio (anteriormente conocido como
Data Studio). Aunque no es una plataforma ampliamente publicitada ni convencionalmente
adoptada, Looker Studio se distinguié notablemente al superar restricciones y carencias
observadas en las opciones evaluadas previamente.

Uno de los atributos mas relevantes es su capacidad para establecer una conexion como
fuente de datos al archivo JSON alojado en Google Drive. Esta funcionalidad es indispensable
para garantizar la actualizacion automatica del reporte. Ademas, Looker Studio se posiciona
como una solucion gratuita que brinda un panel de control altamente intuitivo, repleto de
graficos y tablas predisefiadas que pueden ser personalizadas segun las métricas que se desee.
Esta flexibilidad facilita su uso incluso por parte de individuos con un nivel de experiencia
técnico limitado. Finalmente, su capacidad para integrarse a cualquier sitio en forma de iFrame,
permite una transicion fluida entre el panel de noticias y la gestion de competencias ya existentes
en la plataforma.

Tras la seleccion de Looker Studio como la herramienta tecnoldgica dptima para este
proyecto, se llevd a cabo un proceso colaborativo con miembros del proyecto, en especial con
aquellos involucrados en League of Legends. El objetivo de esta colaboracion fue la creacion de

una version inicial del reporte que incluyera visualizaciones de utilidad para el equipo.

6.6. Arquitectura final

Para facilitar la comprension de la estructura y los flujos de trabajo que subyacen al
proyecto, se presenta en la figura 6.3 un diagrama que esquematiza la arquitectura del sistema.
Este diagrama destaca la interaccion entre las diferentes tecnologias empleadas y como se

integran dentro del dominio principal y su correspondiente subdominio.
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Fig.6.3: Diagrama de la arquitectura propuesta.
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Como se ilustra en el diagrama, el ecosistema del proyecto se bifurca en dos instancias
principales. La primera, alojada en el dominio raiz, sirve como plataforma para la difusion de
noticias y actualizaciones, mientras que la segunda, ubicada en un subdominio especifico para
League of Legends (//ol), asume la responsabilidad de administrar las competencias y mostrar el
informe de rendimiento del equipo institucional. Ambas instancias estan intrinsecamente
vinculadas con una diversidad de herramientas y servicios que se han descrito en detalle en
secciones anteriores. Como se ha podido observar, esta arquitectura fue disefiada para permitir la
participacion de miembros con variados permisos y niveles de competencia técnica. Ademas, la
estructura es modular y escalable, ya que en caso de que se desee incorporar una nueva

disciplina, bastaria con replicar la arquitectura del subdominio existente.

6.7. Conclusiones del capitulo

Este capitulo tiene como objetivo ofrecer un andlisis completo de los elementos técnicos
clave que conformaron al desarrollo del proyecto. A lo largo del capitulo, se busca explicar las
consideraciones que guiaron cada etapa del desarrollo, justificando asi las decisiones tomadas
durante el transcurso del mismo.

La inclusién del diagrama arquitectonico permite sintetizar la interaccién entre las
diversas tecnologias y componentes, ofreciendo una vision cohesiva del sistema en su totalidad.

El capitulo aspira a proporcionar una comprension integral de los desafios enfrentados y

las soluciones implementadas, estableciendo un marco robusto para futuras iniciativas y mejoras.
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Capitulo 7 - Despliegue y utilizacion

7.1. Introduccion al capitulo

El presente capitulo tiene como objetivo presentar dos aspectos fundamentales de la etapa
final del trabajo, como lo son el proceso de despliegue y el andlisis de su utilizacion real.

En primer lugar, se aborda el proceso de despliegue, el cual implica no solo migrar las
soluciones en la nube a un dominio institucional, sino también migrar la infraestructura basada
en servidor a un servidor en la facultad. Posteriormente, se aborda el uso que se le dio a las
funcionalidades principales de la plataforma. Combinar este analisis con el siguiente capitulo,
centrado en la usabilidad, brindard un entendimiento profundo sobre las barreras detectadas y

posibles trabajos futuros para perfeccionar el sistema desarrollado.

7.2. Despliegue

Como se sefiald anteriormente, durante el desarrollo se efectuaron numerosas pruebas y
reuniones internas de validacion en colaboracidon con los miembros del proyecto Esports UNLP.
Estas evaluaciones se basaron en una version local de la plataforma, por lo que al concluir dicha
etapa y verificar la funcionalidad de la misma, se determind que estaba lista para su publicacion
en un dominio publico, asegurando asi su disponibilidad para toda la comunidad.

En las primeras fases del proyecto, las soluciones en la nube (como el script en App
Scripts, el reporte en Looker Studio y el almacenamiento en Drive), se desarrollaron desde la
cuenta personal del tesista. Al realizar el despliegue, estas soluciones fueron migradas a una
cuenta institucional con el dominio info.unlp.edu.ar. Con esta accion, se garantizé que la
titularidad de todas las herramientas desarrolladas quedara bajo el resguardo del proyecto.

Respecto a la infraestructura basada en servidor, particularmente el CMS y las bases de
datos asociadas, se llevd a cabo una transferencia desde el equipo personal del tesista a un
servidor en el Instituto de Investigacion en Informatica LIDI. Tras esta migracion, el servidor fue
configurado para hospedar y ofrecer la plataforma al dominio publico designado (en principio

https://esports.info.unlp.edu.ar/, y luego https://tesina.info.unlp.edu.ar/).
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7.3. Utilizacion

Esta seccion se centra en presentar un andlisis de como la plataforma disefiada apoyo y
facilito el desarrollo de las distintas actividades que componen al proyecto, comenzando con la
primera temporada de la LEIF, para luego pasar por el reporte de rendimiento del equipo

institucional y finalmente por el panel de novedades.

7.3.1. LEIF

Esta seccidn expone los eventos mds destacados de la organizacion de la primera

temporada de la LEIF, ilustrando como la plataforma fue el soporte en cada uno de ellos.

Anuncio

El 5 de abril de 2023, se dio a conocer al publico la inauguraciéon de la Liga Esports
Interfacultades. Esta noticia se difundi6 mediante el panel de novedades en la plataforma, asi
como a través de todos los canales de comunicacidon pertenecientes a la universidad, la Facultad
de Informatica y el Instituto de investigacion en Informatica LIDI. El anuncio generd una amplia
resonancia, impactando no solo en la comunidad educativa, sino en toda la ciudad. Medios
destacados de la ciudad de La Plata como el diario El Dia y Diario Hoy se hicieron eco de la
noticia en sus plataformas digitales. En la comunicacion se brindaron detalles esenciales para los

interesados, tales como la disciplina elegida, la fecha de inicio y el formato de competencia.

ELDIA

LA CIUDAD | COMO ANOTARSE ¥ QUIENES PUEDEN JUGAR

Primera liga interfacultades
de League of Legends de la
UNLP

Fig.7.1: Noticia publicada en el diario El Dia anunciando la LEIF. Tomado de https://www.eldia.com/
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Esta abierta la inscripcion
para el primer torneo de la
Liga Esports Interfacultades
de la UNLP

Fig.7.2: Noticia publicada en el diario Hoy anunciando la LEIF.

Tomado de https://diariohoy.net/

Organizacion

Mediante un formulario en linea publicado en el sitio, se recibieron las postulaciones de
los interesados en participar en la competencia. En este formulario, los aspirantes debian
proporcionar no solo sus datos personales sino también indicar la facultad a la que pertenecian
para sus estudios universitarios.

Tras concluir el periodo de inscripcion, se procedid a la formacion de equipos, cada uno
de los cuales representaria a una facultad especifica de la universidad. Dada la diferencia en el
nimero de inscritos por facultad, algunas de ellas contaron con la representacion de mas de un
equipo. En contraste, para aquellas facultades con menor cantidad de inscripciones, se establecid
un equipo compuesto por miembros de distintas facultades, denominado como "Mixto".

Los dieciséis equipos resultantes se agruparon en cuatro grupos, cada uno compuesto a su

vez por cuatro equipos:

Grupo A Grupo B Grupo C Grupo D
Medicina | Artes 11 Ingenieria I1 Exactas
Informatica I1 Informatica I Humanidades Psicologia
Periodismo Veterinaria Artes | Juridicas
Mixto Ingenieria [ Medicina II Arquitectura

Fig.7.3: Conformacion de cada grupo.
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Formato de competencia

La estructura competitiva comenz6 en torno a enfrentamientos intra-grupales, donde los
equipos de cada grupo compitieron entre si. A esta etapa se la denomina como “fase de grupos”.
Las partidas se llevaron a cabo de forma presencial cada sabado en las instalaciones del Centro
de Innovacion y Transferencia Tecnologica (ClyTT), iniciando el dia 6 de mayo. Cada una de
estas jornadas estuvo compuesta por ocho encuentros. En total, se disputaron 3 fechas en la fase
de grupos. Al final de cada fecha, los capitanes de los equipos ganadores ingresaron al panel
correspondiente con sus credenciales y cargaron los datos de la partida en cuestion.

La clasificacion en la fase de grupos se determind por la cantidad de victorias obtenidas
por cada equipo. En el caso de que dos o mas equipos terminaran con el mismo niimero de
victorias, el criterio de desempate seria en funcion del resultado del enfrentamiento directo entre
los equipos empatados, pero esto no sucedio.

Al concluir la fase de grupos, los dos equipos mejor clasificados en cada grupo avanzaron
a la etapa de cuartos de final, que marca el inicio de la fase eliminatoria, o cominmente conocida

como "playoffs".

Fase de grupos y eliminatoria

El desarrollo de la competencia, tanto en la fase de grupos como en la etapa eliminatoria,
se desarrolld sin mayores complicaciones (figuras 7.4, 7.5 y 7.6). Los equipos que avanzaron a la
siguiente etapa incluyeron a Medicina I e Informatica II por el Grupo A; Artes II e Informatica I
por el Grupo B; Ingenieria II y Humanidades por el Grupo C; y finalmente, Exactas y Psicologia
representando al Grupo D.

La etapa de eliminacion directa (figura 5.7) dio inicio con los cuartos de final el 1 de
junio. La semifinal tuvo lugar el sabado subsiguiente, y culminé el 17 de junio con la disputa de
la gran final entre Medicina I y Exactas. Todos estos encuentros se celebraron en el CIyTT, y
fueron retransmitidos en el canal oficial de Twitch de Esports UNLP, alcanzando picos de
audiencia que superaron el centenar de espectadores en directo. Al término de este emocionante
recorrido, fue Exactas quien se consagro campeon de la primera edicion de LEIF en la modalidad

League of Legends.
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A lo largo del torneo, conforme se registraban los datos de cada enfrentamiento en la

plataforma, los usuarios podian disfrutar de todas las funcionalidades previamente mencionadas,

es decir, consultar clasificaciones, detalles de cada partida, el estado del cuadro eliminatorio y

estadisticas tanto a nivel individual como colectivo.

LOCAL
Medicina I (10) .
Mixto (OT)

(e

Ingenieria I (15)

Informatica | (13) @

Humanidades (12) s
Artes | (02)
Psicologia (16) ' #

Exactas (08) .

Fig.7.4: Pantalla de fechas. Fecha 1, disputada el dia sabado 6 de mayo.

Informatica Il (14)

Medicina | (10)

Veterinaria (03)

Informatica I (13)

Medicina Il (T)

Humanidades (12)

Juridicas (09)

Psicologia (16)

Fig.7.5: Pantalla de fechas. Fecha 2, disputada el dia sabado 13 de mayo.

RESULTADOS

VISITANTE

@ Informatica Ii (14)
Periodismo (06)
Artes 11 (07)
Veterinaria (03)
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| Arquitectura (05)
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LEIF - Grupo A

LEIF - Grupo B

LEIF - Grupo B
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LEIF - Grupo C

LEIF - Grupo D
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Tomado de hitps://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/fechas/
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VISITANTE
Periodismo (06)
Mixto (01)

Artes 11 (07)

Ingenieria | {15)
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B Artes | (02)
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Tomado de https://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/fechas/
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TABLA DE POSICIONES - GRUPO A

POS EQUIPO VICTORIAS DERROTAS

0 Medicina | (10)

@ Informatica Il (14)
Periodismo (06)

! Mixto (01)

TABLA DE POSICIONES - GRUPO C

EQUIPO VICTORIAS DERROTAS

Ingenieria 1l (04)

EHEE Hyumanidades
(12)

B Artes | (02)

o Medicina II (1)

TABLA DE POSICIONES - GRUPO B

EQUIPO VICTORIAS

B Artes |1 (07)
@ Informatica | (13)
Veterinaria (03)
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POS EQUIPO VICTORIAS

Q Exactas (08)
1% Psicologia (16)
& 3uridicas (09)

FALL Arquitectura (05)

DERROTAS

DERROTAS

Fig.7.6: Pantalla de fase de grupos. Posiciones finales.

Tomado de https.//tesina.info.unlp.edu.ar/lol/.

Estadisticas individuales

A partir de la informacion cargada, la plataforma pudo identificar a los jugadores
destacados en los aspectos fundamentales del juego en la competencia. Para establecer a los
lideres en cada categoria, se consideraron unicamente aquellos jugadores que participaron en al

menos tres partidas. Esta medida asegura resaltar rendimientos consistentes a lo largo del torneo,

en lugar de casos excepcionales.
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e Bajas por partida: ‘GunBlade’ (Medicina I), promedio de 16.00

e Bajas por minuto: ‘GunBlade’ (Medicina I), promedio de 0.56

e Muertes por partida: ‘Zarts’ (Periodismo), promedio de 6.00

e Muertes por minuto: ‘Zarts’ (Periodismo), promedio de 0.19

e Asistencias por partida: ‘Dodgea cat’ (Exactas), promedio de 14.70
e Asistencias por minuto: ‘Geisho’ (Medicina I), promedio de 0.47

e Daiio por partida: ‘GunBlade’ (Medicina I), promedio de 32516.70
e Daifio por minuto: ‘GunBlade’ (Medicina I), promedio de 1134.30
e Oro por partida: ‘Fabian Show’ (Exactas), promedio de 16460.30
e Oro por minuto: ‘GunBlade’ (Medicina I), promedio de 508.69

e KDA: ‘Fabian Show’ (Exactas), promedio de 15.00

ESTADISTICAS INDIVIDUALES

RANGO  JUGADOR EQUIPO

GunBlade Medicina | (10) i d . X i 32516.7 145823

Ingenieria i (04) . . X 1 5 T30.90

Humanidades (12) % X . . 21461.0 13803.0

Znyper zZ Artes Il {07) . . A . . . 13849.0

Fabian Show Exactas (08) & K X % 5 25285.0

Fig.7.7: Pantalla de estadisticas individuales. Mejores 5 jugadores en BPP (Bajas por partida).

Tomado de https://tesina.info.unlp.edu.ar/lol/lista/lideres/

Estadisticas colectivas

Utilizando la misma base de datos, la plataforma también determind qué equipos se
destacaron en estas métricas. A diferencia de las estadisticas individuales, no se establecido un
minimo de partidas jugadas como criterio, dado que todos los equipos compitieron en, al menos,

tres enfrentamientos durante la fase de grupos.

e Bajas por partida: Medicina I, promedio de 29.17

e Bajas por minuto: Informatica II, promedio de 0.98

79



e Muertes por partida: Periodismo, promedio de 25.00

e Muertes por minuto: Artes I, promedio de 1.18

e Asistencias por partida: Medicina I, promedio de 52.67
e Asistencias por minuto: Medicina I, promedio de 1.67
e Daiio por partida: Medicina I, promedio de 88339.17

e Daiio por minuto: Medicina I, promedio de 2804.42

e Oro por partida: Exactas, promedio de 64084.67

e Oro por mimuto: Exactas, promedio de 1941.96

e KDA: Exactas, promedio de 58.00

ESTADISTICAS COLECTIVAS

POS

8785277

. Medicina 1 (10) § : X 1 2804.42 193155

B Artes 11 (07)
Ingenieria |l (04)

@ Informatica | (13) .0 ! . ’ 22'8.03 1151480

Fig.7.7: Pantalla de estadisticas colectivas. Mejores 5 equipos en BPP (Bajas por partida).

Tomado de hitps://tesina.info.unip.edu.ar/lol/lista/lideres/

Premios individuales

Tanto en el ambito de los deportes tradicionales como en los electronicos, existen
reconocimientos paralelos a la victoria colectiva, las distinciones individuales. Estos premios
sirven para resaltar a los jugadores que, con su habilidad, lograron destacarse y demostrar su
valor en el juego. Uno de los premios mas codiciados y significativos es el del Jugador mas
valioso, o MVP. Este premio no solo se basa en las estadisticas individuales, sino que también
reconoce al jugador cuyo impacto en su equipo fue el mas significativo. En esta primera

temporada de LEIF, hay dos candidatos que destacan por encima del resto. Por un lado, ‘Fabian

80



Show’ de Exactas, quien lider6 varias métricas y fue una pieza clave en llevar a su equipo a la
victoria final. Por otro lado, estd ‘GunBlade’ de Medicina I, cuyas impresionantes estadisticas y
habilidades en el campo le han hecho un jugador esencial para su equipo, el cual logro llegar
hasta la final.

No obstante, a pesar de que no se conmemor? la entrega de ningin premio individual, al
menos de forma oficial, resulta importante reconocer que con la riqueza de datos que la
plataforma gestiona, se abren las puertas para otorgar una gran cantidad de este tipo de premios
en el futuro. Por ejemplo, en la siguiente temporada, podria implementarse también el premio al
"Jugador Revelacion", el cual celebra a quien ha evidenciado el mayor ascenso en su rendimiento
con respecto a la temporada anterior.

Si bien los premios colectivos poseen un valor mayor que los individuales, estas
distinciones suelen actuar como catalizadores de la motivacion y aspiracion de los jugadores, por

lo que la posibilidad que brinda la plataforma en este aspecto no deberia subestimarse.

7.3.2. Reporte de rendimiento - Equipo Institucional

Desde su implementacion en septiembre de 2022, el script encargado de recopilar los
datos de las partidas ha sido ejecutado en mas de 300 ocasiones. Esta herramienta ha almacenado
informacion relacionada con mas de 13.000 partidas, que se traducen en mas de 6.000 horas de
juego. A pesar de este considerable volumen de datos, el archivo JSON que almacena toda esta
informacion apenas alcanza los 15 Mb. Esta eficiencia en la gestion del almacenamiento es un
claro testimonio de la robustez y capacidad de escalabilidad de la solucion elegida.

Respecto al reporte, estuvo disponible de manera constante y sin ninguna interrupcion,
proveyendo de informacion esencial al equipo institucional. Esta utilidad se mantuvo incluso
ante situaciones adversas como cambios en la plantilla del equipo institucional y modificaciones
en los nombres de usuario. La solucion se mantuvo en pie incluso a pesar de los mas de treinta

parches del juego lanzados desde su desarrollo®.

2 https://support-leagueoflegends.riotgames.com/hc/es-419/articles/360018987893-Calendario-de-versiones-League-of-Legends
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7.3.3. Panel de Novedades

Tras la asignacion de autores por parte de la administracion, se les proporcionaron las
credenciales necesarias para acceder al panel dedicado a estos. A partir de ese momento, el panel
de novedades comenz6 a difundir noticias pertinentes al proyecto Esports UNLP. Sin embargo,
hasta la fecha, la cantidad de publicaciones ha sido limitada, contabilizando un total de 8
noticias.

A pesar de que las primeras noticias alcanzaron mas de cien visualizaciones, este nimero
decayo notablemente en las publicaciones subsiguientes. Es probable que, dada la infrecuencia
de actualizaciones en la plataforma, los usuarios optaran por obtener la informacion a través de
las redes sociales. Estos canales, a diferencia de la plataforma, se actualizaron con mayor

regularidad en ese lapso.

7.4. Conclusiones del capitulo

A pesar de que el panel de novedades no alcanzo la trascendencia esperada, es innegable
el éxito en la gestion de la LEIF y en el desempeiio del reporte de rendimiento, especialmente
considerando la gran cantidad de datos y un contexto en constante evolucion. Estos resultados
sugieren que las funcionalidades implementadas abordaron eficazmente las carencias e
inquietudes identificadas en el relevamiento preliminar. Sin embargo, es prudente sefialar que
esta es solo una conclusion preliminar basadas en la mera observacion. En el proximo capitulo,
se detalla la prueba formal realizada, con el propdsito de determinar si existe una correlacion

entre estas percepciones y los resultados obtenidos.
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Capitulo 8 - Usabilidad y sesion de prueba

8.1. Introduccion al capitulo

En este capitulo se aborda la evaluacion de la plataforma con un enfoque particular en la
usabilidad del sistema. Entre los objetivos previamente esbozados para la tesina, se destaca la
necesidad de efectuar una evaluacion de la usabilidad para asegurar que la solucion propuesta no
solo satisface sus requisitos funcionales, sino que también brinda una experiencia de usuario
Optima. Se comienza por definir el concepto de 'usabilidad’' en el dmbito de los sistemas de
informacion. A continuacidn, se presenta el plan especifico para evaluar la usabilidad de la
plataforma, describiendo detalladamente las sesiones de prueba realizadas y se culmina con los

resultados obtenidos.

8.2. Usabilidad: definicion

El término usabilidad es objeto de diversos debates y discusiones académicas, tal como se
destaca en estudios recientes como el de Borsci et al. (2019). Segun la norma ISO 9241-11, la
usabilidad se describe como “la extension en que un producto es capaz de ser empleado por un
conjunto determinado de usuarios para alcanzar metas especificas con efectividad, eficacia y
satisfaccion en un entorno de uso particular” (International Organization for Standardization,
1998, pp.2). Posteriormente se amplia este concepto, ubicando a la usabilidad como una faceta
de la calidad de uso del sistema. Este enfoque abarca aspectos como la eficiencia, efectividad y
el nivel de satisfaccion del usuario (International Organization for Standardization, 2011). Esta

perspectiva mas global, serd bajo la cual se evaluara el sistema desarrollado en este trabajo.

8.3. Medicion de la Usabilidad: System Usability Scale (SUS)

La Escala de Usabilidad del Sistema (SUS, por sus siglas en inglés), formulada
inicialmente por John Brooke en el afio 1986, ofrece un enfoque robusto y agil para la

cuantificacion de la usabilidad de un producto o sistema. Este cuestionario estd compuesto por
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diez items que utilizan una escala de cinco puntos, que varian desde "totalmente en desacuerdo"
hasta "totalmente de acuerdo", asignando numéricamente valores del 1 al 5 para su analisis
posterior. La versatilidad de este cuestionario radica en su aplicabilidad, pudiendo ser empleado
en la evaluacion de una amplia gama de productos y servicios, incluyendo hardware, software,
dispositivos, sitios web y aplicaciones.

La Escala de Usabilidad del Sistema se ha erigido como un estandar en la industria
debido a su fiabilidad, rapidez y aplicabilidad incluso en muestras pequefias de usuarios. Es por
esta razon que se escogid como método de medicion estandarizada para este trabajo. Los diez

items que componen el cuestionario son los siguientes:

—

Me gustaria utilizar este sistema con frecuencia.

Considero que el sistema es excesivamente complejo.

Percibo que el sistema es facil de usar.

Necesitaria asistencia técnica para operar este sistema.

Las diversas funcionalidades del sistema estan bien integradas.

El sistema presenta multiples inconsistencias.

La mayoria de las personas aprenderia rapidamente a usar este sistema.

El sistema es dificil de utilizar.

A e A o B

Me siento confiado al usar este sistema.

10. Requeriria aprender muchas cosas antes de manejarme con este sistema.

Para calcular la puntuacién total del SUS, se promedian las respuestas para cada item.
Luego, para los items impares, se resta 1 a la media, y para los items pares, se resta la media a 5.
Sumando todos estos valores y multiplicandose por 2.5, se obtiene un resultado final que oscila
entre 0 y 100. Es importante destacar que este resultado no debe interpretarse como un
porcentaje.

El puntaje medio en la escala SUS es de 68, lo cual establece un umbral para determinar

si un producto o sistema esta por encima o por debajo de la media en términos de usabilidad.

84



8.4. Sesion de prueba

La evaluacion de la plataforma se efectud en las instalaciones del Centro de Innovacion y
Transferencia Tecnologica (CIyTT) contando con la participaciéon de 10 actores. Participaron
actores tanto externos al proyecto como involucrados directamente en ¢€l, incluyendo
entrenadores y jugadores. La sesion de prueba se estructurd en dos fases distintas para ofrecer un
analisis completo. En la primera fase, todos los participantes exploraron la plataforma en calidad
de usuarios visitantes, familiarizdndose con su disefio y funcionalidades generales. En la segunda
fase, se proporcion6 a cada participante un rol especifico y sus correspondientes credenciales, y
se les encomend6 ejecutar una serie de tareas particulares asociadas a ese rol dentro de la
plataforma. Durante ambas fases, se cronometrd el tiempo que cada individuo invirtié en
completar las tareas asignadas, y se prestd especial atencion a cualquier duda o dificultad que

surgiera, con el objetivo de registrar las reacciones iniciales.

8.4.1. Visitante anonimo

Tarea 1: Panel de Novedades

1) Encuentra la novedad “;Por qué Esports en la UNLP?” e intenta compartirla en

tu red social de preferencia.

Tarea 2: LEIF

1) Obtén la posicion actual del equipo “Informatica I1 (14)” en su grupo.

2) Descubre las estadisticas individuales de los jugadores del equipo “Ingenieria
IT (04)”

3) Encuentra a qué equipo pertenece el jugador con mejor ‘KDA’ en la

competencia.
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Tarea 3: Equipo Institucional - Rendimiento

1) Filtra los partidos por aquellos que hayan sido disputados por ‘Levi’ en el
parche 13.7.503.1019 y observa la progresion del porcentaje de oro del equipo

recolectado. Concluye si el jugador esta mejorando o empeorando en dicho aspecto.

8.4.2. Rol asignado

En la segunda fase de la prueba, los posibles roles asignados eran: autor, administrador de

liga o capitan.

Tareas para usuario autor
Tarea 1: Publicar una noticia

1) Ingresar al panel de autores con las credenciales brindadas

2) Acceder a la seccion de ‘Entradas’

3) Agregar nueva entrada

4) Agregar titulo y redactar descripcion

5) Publicar entrada

6) Salir del panel de autores y verificar que la entrada se haya publicado en la

plataforma.

Tareas para usuario administrador de liga
Tarea 1: Crear un fixture

1) Ingresar al panel de gestion con las credenciales correspondientes

2) Encontrar la funcionalidad ‘Creador de Fixtures’ en el panel

3) Generar un fixture con la configuracion que se desee y descargar archivo/s .csv
resultantes

4) Ir a la seccion ‘Eventos’ y crear los partidos de forma masiva importando el
.csv generado con el nombre ‘fixture.csv’.

5) Seleccionar formato competitivo, liga ‘Prueba’ y temporada ‘Temp. Prueba’
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6) Ajustar las columnas en la tabla de importacion: el campo ‘Fecha’ corresponde
al dia exacto de partido (formato aaaa/mm/dd), ‘Dia de Partido’ corresponde a la ronda
del fixture (Por ¢j., ‘Fecha 4’) y ‘Recinto’ es el lugar fisico donde se disputara la partida,
para este caso debera desactivarse.

7) Verificar en el listado de eventos la correcta creacion de las partidas

8) Verificar la creacion automadtica de los equipos participantes en el fixture

generado.

Tarea 2: Editar un Equipo/Jugador/Evento

1) Ingresar al panel de gestion con las credenciales correspondientes

2) Ir a la seccion del dato que se desee modificar: ‘Equipos’, ‘Jugadores’ o
‘Eventos’.

3) Encontrar el equipo, jugador o evento a modificar.

4) Realizar la modificacion deseada y guardar cambios.

5) Salir del panel de gestion y verificar el impacto de la modificacién en el sitio

Tareas para usuario capitan
Tarea 1: Cargar la informacion general de una partida

1) Ingresar al panel de capitanes con las credenciales brindadas

2) Acceder a la seccion de ‘Eventos’.

3) Encontrar el partido correspondiente al equipo dirigido en la Fecha 2, disputada
el sabado 13 de mayo.

4) Completar el tiempo completo de partida: 28 minutos.

5) Seleccionar un jugador titular para cada equipo.

6) Guardar cambios.
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Tarea 2: Cargar las estadisticas de una partida

1) Volver a editar el evento de la tarea anterior.

2) Encontrar la fila correspondiente a cada jugador titular y cargar estos datos:

Estadisticas del jugador titular de ti equipo:

BAJ MUE ASI DANO ORO

8 5 13 30700 9320
Estadisticas del jugador titular del equipo rival:

BAJ MUE ASI DANO ORO

3 10 6 18200 4205

3) Guardar cambios.
4) Salir del panel de capitanes y observar los datos cargados reflejados en la

plataforma.

Fig.8.1: Fotos tomadas durante la sesion de prueba, CIyTT, 15 de mayo 2023.
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8.5. Resultados obtenidos

8.5.1. Tiempos registrados y tasa de complecion

Visitante
Participante
1 2 3 4 5 6 7 8 9
Tarea 1 v v v v v v v v v
completa
Tarea 2 v v v v v v v v v
completa
Tarea 3 v v v v v v v v v
completa
Tiempo 8’ 7 4 9 4 8 8 7 6’
total

Fig.8.2: Cuadro de tiempos registrados para las tareas como visitante. Tarea 1: Panel de Novedades; Tarea 2:

LEIF; Tarea 3: Equipo Institucional - Rendimiento.

Tasa de tarea completa 100%
Tiempo estimado 6’
Tiempo promedio 6’ 54”
Diferencia promedio +54”

Fig.8.3: Cuadro de resultados. Tareas como visitante.




Autor

Participante
1 2 3
Tarea 1 v v v
completa
Tiempo 4’ 5 3
total

Fig.8.4: Cuadro de tiempos registrados para las tareas como autor. Tarea 1: Publicar una noticia

Tasa de tarea completa 100%
Tiempo estimado 5
Tiempo promedio 4’
Diferencia promedio -

Fig.8.5: Cuadro de resultados. Tareas como autor.

Administrador de liga

Participante
1 2 3

Tarea 1 v v v v
completa

Tarea 2 v v v v
completa

Tiempo 14° 15° 17 16°

total

Fig.8.6: Cuadro de tiempos registrados para las tareas como administrador de liga.Tarea 1: Crear un fixture; Tarea

2: Editar un Equipo/Jugador/Evento.
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Tasa de tarea completa

100%

Tiempo estimado 15°
Tiempo promedio 15’ 30
Diferencia promedio +30”

Fig.8.7: Cuadro de resultados. Tareas como administrador de liga.

Capitan
Participante
1 2 3 4

Tarea 1 v v v v
completa

Tarea 2 v v v v
completa

Tiempo 1 8’ 10° 12’

total

Fig.8.8: Cuadro de tiempos registrados para las tareas como capitan. Tarea 1: Cargar la informacion general de

una partida; Tarea 2: Cargar las estadisticas de una partida.

Tasa de tarea completa 100%
Tiempo estimado 10°
Tiempo promedio 10’15~
Diferencia promedio + 157

Fig.8.9: Cuadro de resultados. Tareas como capitan.
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8.5.2. Observacion y comentarios

En el marco de esta sesion, se prestd especial atencion a las observaciones espontaneas y
los comentarios emitidos por los participantes acerca de la plataforma. Estas manifestaciones
informales, ya fueran dificultades especificas o sugerencias para mejorar la experiencia del
usuario, resultan cruciales para una evaluacion comprensiva. A menudo, los usuarios pueden no
recordar estas percepciones al completar cuestionarios o formularios de retroalimentacion, lo que
podria resultar en la pérdida de informacion valiosa. Por esta razon, se registraron en tiempo real
estas observaciones garantizando asi que se conservara su riqueza y autenticidad para futuras
etapas de revision y ajuste de la plataforma. A continuacién se listan observaciones que

realizaron los participantes:

e Integrar botones de ayuda contextual en la interfaz de la plataforma, donde se explique
cada funcionalidad, al menos a nivel conceptual.

e Incluir Instagram en la lista de plataformas de redes sociales donde se pueden compartir
novedades.

e Revisar el formato en el que se presenta el reglamento de las competencias. Se
recomienda utilizar un procesador de texto colaborativo que permita tanto el embebido en
la plataforma como la descarga en formato PDF para mayor accesibilidad.

e Implementar "pistas" o "indicadores" que clarifiquen el significado de cada abreviatura
utilizada en la plataforma, mejorando asi la comprension del usuario inexperto respecto a
los términos técnicos o especificos de la disciplina.

e Optimizar la interfaz de carga de estadisticas de partidos para los capitanes de equipos. Se
observo que el panel actual incluye informacion no relevante para este rol, lo cual

dificulta la tarea de seleccionar a los titulares de manera eficiente.
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8.5.3. System Usability Scale (SUS)

Valor de aporte por punto

Rol Suma Valor
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 SUS
Autores 4.67 |1.6714.67| 133 |14.6711.3314.3311.3315.00]|1.00| 29.67 91.7

Administradores | 4,67 |1.33 [4.33| 1.33 |4.67|1.33 | 4.67 | 1.33 | 4.67 | 1.33 | 30.00 90.9

Capitanes 486 | 136450 1.29 [429]|1.00|429 129|486 1.14| 29.00 91.8

Todos 471 [1.46 |4.51| 133 |14.52(1.24|4.44 | 1.33 |4.84|1.16 | 29.56 91.25

Fig.8.6: Cuadro de resultados de cuestionario ‘SUS’

A partir de la Fig. 8.6 se puede hacer un andlisis. Aunque la escala no ofrece grados
oficiales como "bueno" o "malo", se han establecido ciertos umbrales para interpretar las

puntuaciones:

e Puntuacion SUS inferior a 68: se considera por debajo del promedio y puede ser
motivo de preocupacion.
e Puntuacion SUS entre 68 y 80: refleja una usabilidad aceptable.

e Puntuacion SUS superior a 80: indica una excelente usabilidad.

En el caso de la plataforma Esports, la puntuacion general obtenida en la prueba de
usabilidad fue de 91.25. Este resultado esta claramente por encima del umbral de 80 y se
aproxima al extremo superior de la escala. Este alto valor sugiere que los usuarios encontraron la
plataforma muy usable, facil de navegar y comprender. Es importante destacar que una
puntuacion tan elevada indica que la plataforma ha sido percibida con muy buena usabilidad, lo

que también anima a concretar futuras mejoras y expansiones.
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8.6. Conclusiones del capitulo

Este capitulo inicia por abordar la definicion conceptual de usabilidad hasta la
implementacion de pruebas empiricas mediante el System Usability Scale (SUS). Se profundiza
en la relevancia de la usabilidad como un factor critico para el éxito de cualquier sistema de
informacion, y como este concepto se extiende mas alla de la mera funcionalidad para incluir la
eficiencia, efectividad y satisfaccion del usuario.

A través de una sesion de prueba, integrada tanto por personas directamente relacionadas
con el proyecto como ajenas, se recogieron datos valiosos que cuantifican la usabilidad de la
plataforma y capturan las percepciones de los usuarios al utilizarla. Estas observaciones
complementan las métricas cuantitativas obtenidas a través del SUS, otorgando una comprension
mas amplia de la experiencia de usuario.

Los resultados obtenidos en la escala SUS, con una puntuacion de 91.25, exceden
ampliamente el umbral generalmente aceptado para una usabilidad aceptable. Este resultado es
indicativo de una experiencia de usuario muy favorable, confirmando que la plataforma no solo
cumple con sus objetivos funcionales, sino que también ofrece una experiencia de usuario
altamente satisfactoria.

Sin embargo, las observaciones y comentarios recopilados durante las pruebas también
sefialan areas para futuras mejoras. Estas areas, aunque menores en el contexto de una

puntuacion de usabilidad alta, ofrecen oportunidades de mejora para la plataforma.
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Capitulo 9 - Conclusiones y lineas de trabajos futuros

9.1. Conclusiones

A partir de la investigacion realizada, se concluye que los eSports no deben ser
simplificados como meros videojuegos. Son, de hecho, disciplinas competitivas que exigen
habilidad, estrategia, fortaleza mental y fisica. La diversidad de roles y categorias reafirman la
idea de que se trata de una disciplina en constante evolucion.

Se evidencia un paralelismo claro entre los eSports y los deportes tradicionales. Ambos
dominios demandan un gran compromiso con el entrenamiento y el perfeccionamiento, donde es
esencial valorar tanto la preparacion fisica como la mental. Se resalta que tanto los profesionales
como las herramientas tecnoldgicas provenientes de los deportes tradicionales, encuentran en los
eSports un ambiente propicio de aplicacion, especialmente en el andlisis y mejora del
rendimiento, ya que su naturaleza tecnologica abre las puertas a innovadoras propuestas, que
serian dificilmente aplicables en el deporte tradicional debido a sus barreras fisicas inherentes.

Asimismo, se destaca la interaccion creciente entre los deportes electronicos y el sector
educativo. Con el tiempo, renombradas instituciones académicas alrededor del mundo han
asimilado este fendmeno, otorgando a sus estudiantes herramientas no solo para sobresalir en el
campo de juego, sino también en dreas complementarias como la gestion de equipos, el
marketing, y mas. En este contexto, la Universidad Nacional de La Plata sobresale como una de
estas innovadoras instituciones que reconocen la riqueza pedagogica y formativa de los deportes
electronicos a través de su proyecto Esports UNLP.

El nucleo del trabajo se centra en el desarrollo tecnologico, donde se propone una
plataforma web disefiada para mejorar las actividades del proyecto Esports UNLP y dar
respuesta a las deficiencias identificadas en el relevamiento de su gestion. Tras detallar las
funcionalidades requeridas y los roles involucrados, el enfoque se desplaza hacia aspectos mas
técnicos. Aqui, se detallan los desafios enfrentados y superados, justificando cada una de las
decisiones tomadas durante el desarrollo. Este proceso, se considera tan crucial como la
implementacion propiamente dicha, ya que brinda una vision clara y transparente del trayecto

recorrido para llegar al producto final.
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Para concluir, se profundiza en la evaluacion de la plataforma. La prueba estandarizada
de usabilidad revel6 resultados alentadores, que concuerdan con la experiencia positiva en su
aplicacion real, a pesar de que se han detectado ciertas areas susceptibles de mejora.

En base a los objetivos planteados al iniciar este trabajo, se cree que el propdsito ha sido
cumplido, dando como resultado una plataforma que ha emergido como un recurso de gran valor
para toda la comunidad. Al mismo tiempo, se ha enviado un trabajo al Congreso Argentino de
Ciencias de la Computacion (CACIC23), presentando la plataforma desarrollada, y ha sido
aceptado para su publicacion y exposicion, lo que permitird intercambiar con otros

docentes-investigadores aspectos relevantes del proyecto.

9.2. Barreras y aspectos de mejora: trabajos futuros

Gracias a la retroalimentacion de los usuarios, la aparicion de imprevistos tras su
publicacion y el resultado de la prueba de usabilidad, fue posible identificar ciertas areas de

mejora que podrian potenciar significativamente al sistema:

e Automatizacion de la carga de datos para las competencias: Uno de los desafios mas
significativos identificados en la plataforma es la necesidad de automatizar la carga de
datos de las partidas de las competencias gestionadas, similar a como se maneja con el
reporte de rendimiento. Debido a la actual carga manual, solo se registran los datos
basicos de cada partida para simplificar la tarea de los capitanes. Al automatizar este
proceso, se podria ofrecer un registro mas detallado y completo de las estadisticas, al
mismo tiempo que se reduciria el nimero de tareas a realizar por los capitanes o
administradores. El enfoque utilizado para el reporte de rendimiento podria servir de guia
para esta mejora, con la principal variacion de identificar y recuperar datos de partidas

especificas, en lugar de recuperar todas las partidas de un jugador especifico.

e Nuevo formato de competencia: Durante la programacion de los posibles formatos de
competencia, se priorizaron las modalidades de liga y eliminacion directa, dejando de
lado formatos mixtos como el que se decidid finalmente para la LEIF. Aunque se

implement6 una solucion temporal, ésta cred una distincion administrativa entre la fase
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de grupos y la fase de eliminacioén directa, que si bien es invisible al usuario visitante,
podria ser confusa para los administradores. Una mejora en esta area involucraria la

creacion de competencias mixtas que combinen fases de grupos y eliminacion directa.

Incorporacion de nuevas disciplinas: La principal expansion pendiente de la plataforma
es la integracion del resto de disciplinas que forman parte del proyecto. Aunque cada
videojuego presenta caracteristicas Unicas, la adicion de titulos como Valorant podria
simplificarse dado que pertenece a la misma desarrolladora que League of Legends, y
brinda las mismas herramientas para la recopilacion de datos. Sin embargo, existen
ciertos juegos que no cuentan con herramientas oficiales para la extraccion de
informacion, estos representaran un desafio mas complejo. A pesar de estas variantes,
con el presente trabajo como referencia, la adaptacion e incorporacion de nuevas

disciplinas a la plataforma deberia ser un desafio alcanzable.
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