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Resumo. O objetivo principal do projeto é o consumo de dados crus e
complexos para fornecer informacdes concisas e simples para o usuario final,
se baseando no cenério competitivo do jogo League of Legends, analisando os
melhores jogadores brasileiros e apresentando informacfes que possam ser
Uteis sobre como eles jogam.

Abstract. The main goal of the project is the consumption of raw and complex
data to give simple and concise information to the final user, using as parameter
the competitive scene in the game League of Legends, analysing the best
brazilian players in the game and presenting information that can be useful
about how they play.

1. Introducéo

Nos ultimos anos 0 mundo presenciou o fenbmeno dos E-sports (esportes eletrdnicos).
Em 2020 estimou-se que 2,6 bilhdes de pessoas jogavam algum tipo de video game, sendo
266 milhdes destes presentes na América Latina. Para eventos de E-sports estima-se 646
milhdes de espectadores para 2020, demonstrando um crescimento percentual de 10,4%
em relacdo ao ano anterior [Newzoo 2019].
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O League of Legends (LoL), desenvolvido pela Riot Games, tornou-se um dos E-
sports do momento. No campeonato mundial de 2020 o pico de espectadores simultaneos
assistindo as transmiss@es online contou com 1,168 milhGes de pessoas, somando um
numero de horas assistidas na fase de grupos de aproximadamente 29,664 milhGes
[SportsProMedia 2020].

A Riot Games fornece dados sobre jogadores e partidas, além de diversos tipos de
informacdes por meio de uma Interface de programacdo de aplicacdes (Application
Programming Interfaces - API), descrita na se¢éo 2.1, permitindo a coleta de um conjunto
de dados complexos que quando analisados geram informacdes especificas no escopo do
jogo.

Considerando o crescente cenario dos E-sports, o objetivo desse trabalho, com
foco nas competicdes do LoL, pretende-se fornecer estatisticas e informagdes que
auxiliem o usuério final a formular sua melhor estratégia tendo como base, dados de
partidas dos melhores jogadores do ranking atual. Apresentaremos todas as informagdes
em uma interface user-friendly, fazendo uso de tecnologias bem conceituadas no mercado
de trabalho (ver Figura 3), descritas na se¢éo 2.

2 Tecnologias Utilizadas

A partir de uma conta de desenvolvedor (Riot Games) e uma chave de acesso as suas
APIs (se¢do 2.1), que possuem o limite de até 20 requisi¢Bes por segundo ou até 100
requisicdes a cada 2 minutos, temos acesso aos dados das partidas.

Para realizar esse acesso utilizou-se o NodeJs (se¢do 2.3) como Back-end. Os
dados fornecidos em formato JSONSs (se¢do 2.2) passaram por um tratamento antes de
serem armazenados no banco de dados.

No banco relacional PostgreSQL (secdo 2.4) os dados sdo cruzados e assim
obtidas as informacOes apresentadas para o usudrio final, criando os Endpoints (secdo
2.1) que servem a aplicacdo no Front-end em React (se¢édo 2.6).

2.1 Rest Api

API, Application Programming Interface, € uma programacdo padronizada de rotina
[CanalTech 2017], normalmente disponivel por um link Web, seja uma API aberta para
todos ou apenas com chaves de acesso especificas. APIs comumente tém sido usadas para
passagem de dados simples pela Web, sé é preciso ter o link correto para conseguir a
informagdo necessaria e esse link correto é o Endpoint.

REST, REpresentational State Transfer, € um estilo de arquitetura web,
basicamente ela garante que a passagem de dados e a comunicagéo entre as partes que
trabalham em conjunto para pagina web funcionar seja feita de forma segura e correta,
quando os principios da arquitetura REST sdo aplicados nos dados fornecidos pela API
ela é considerada RESTful [Restful API 2018].
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2.2 Json

JSON, JavaScript Object Notation, é um dos formatos mais utilizados para passagem de
dados na Web, uma das vantagens do JSON é que ele é facilmente lido tanto pelo usuério
humano quanto pelas linguagens de programacdo, justamente por ter uma estrutura
simples e pratica [Dr. Derek Austin 2020], segue exemplo de JSON:

"summonername'": "Hide on bush",
"orofileicon": 6,
"rankposition'": 1,

"wins": 1109,
"losses": 939,
"leaguepoints': 1542

Figura 1: Estatisticas do jogador top 1 do Ranking.

2.3 NodeJs

Segundo o proprio site oficial do Node, ele é considerado uma solucéo da linguagem de
programacao JavaScript assincrona e impulsionada por eventos, assincrona porque ele te
da a opgdo de fazer varios “pontos de processamento” a0 mesmo tempo, mesmo que o
anterior ndo tenha terminado, seja com o async/await ou com alguma funcdo que ja
trabalhe dessa forma internamente, assim fornecendo mais opcdes para 0S
desenvolvedores trabalharem com as aplicacdes, quando um bloco de cédigo é executado
de forma assincrona e o sistema “espera” a resposta daquele processamento, essa resposta
é chamada de Promise [Lucas Santos 2019]. E é considerado impulsionado em eventos
por estar o tempo todo “escutando” se algum gatilho foi disparado o pedindo para fazer
algum tipo de processamento.
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Figura 2: Comparacao de Processamento Sincrono e Assincrono. [Luiz

Duarte 2020]

O Node tras varias ferramentas interessantes como seus modulos, cada um com
sua funcionalidade sendo escolhidos conforme a necessidade, neste trabalho foram
usados o0 axios pra consumir os dados da API, express para construir a aplicacdo web e

criar a APl e o0 nodemon para facilitar os testes locais.
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Figura 3: Pesquisa de popularidade realizada pelo Stack Overflow em

2019 [Stack Overflow 2019]
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2.4 PostgreSQL

Um banco de dados é um conjunto de informag6es propriamente estruturado e organizado,
normalmente no padréo de tabelas interligadas com uma logica por tras, para facilitar no
controle e nas consultas de informages, a maioria dos bancos de dados usa a linguagem
SQL, Structured Query Language, para interagir com os dados do banco, também é
necessario um SGBD, Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados, para fazer essa
ponte entre o0 usuario que vai interagir com o banco e as proprias informacdes do mesmo
[Oracle].

E necessario que o banco de dados forneca algumas propriedades para se provar
um banco de qualidade, normalmente o basico é seguir a sigla ACID: Atomicidade,
Consisténcia, Isolamento e Durabilidade, tudo para que os dados estejam de fato seguros
e que ndo haverdo problemas no funcionamento, é o minimo que se espera de um banco
bem conceituado no mercado.

O banco de dados escolhido para o projeto foi o PostgreSQL por estar a varios
anos no mercado e ser uma solucdo que se mostrou confiavel e com boa performance
[PostgreSQL], ele funciona da forma que foi dita acima, com a estrutura de tabelas
interligadas, SGBD prdprio e linguagem SQL.

2.5 React

React é uma biblioteca em JavaScript focada em criar interfaces para o usuario, no caso
desse projeto o objetivo é criar o Front-end da aplicacdo Web. O React surgiu do
Facebook em 2011, se demonstrou uma alternativa promissora para interfaces web por
ser declarativa e trabalhar com seus componentes reutilizaveis para formar a pagina, e
segundo os dados € a solucdo mais popular em nimero de downloads no npm, gerenciador
de pacotes JavaScript.
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Figura 4: Principais solucGes para interface web e seu numero de
Downloads (NPM). [Jens Neuhaus 2017]
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O React trabalha com uma sintaxe chamada JSX, formando uma pseudo-
linguagem da mescla de JavaScript e de XML, isso também facilita o funcionamento dos
componentes reativos [Davi Ferreira 2013].

Outro conceito importante de React € o Virtual DOM, Document Object Model,
0 DOM comum é, independente da linguagem de programacédo ou do navegador, por
consenso usado para representacdo e interacdo dos objetos HTML da pagina Web
interpretado pelo proprio navegador. Ja o Virtual DOM no React é usado para simular
esse ambiente virtualmente para depois ser sincronizada com o DOM “real” [React].

3. Procedimentos Metodol6gicos

3.1 Consumo da API

Para o consumo da API foi necessério criar uma conta de desenvolvedor na Riot Games
em https://developer.riotgames.com/, com essa conta gerar uma chave de acesso,
liberando até 20 “consumos” de API por segundo ou 100 “consumos” a cada 2 minutos,
a partir disso foi preciso estudar a documentacao da propria desenvolvedora explicando
como funcionam suas APIs, que tipo de dados elas retornam e quais dados algumas delas
precisam para retornar alguma informacéo, depois foi tragado o caminho que seria
necessario entre as APIs:

a) Descobrir os 200 melhores do Ranking e pegar seus “Summonerlds”.
b) Usar o “Summonerlds” pra pegar o “Accountld”.

¢) Usar o “Accountld” pra ver as ultimas partidas do jogador.

d) Usar o Id das partidas para ver os detalhes da mesma.

e) Filtrar os dados.

Ja para lidar com a limitacdo de requisi¢Ges nas APIs foi utilizado 0 TeemoJS, um
moédulo que permite tentar consumir a APl novamente de onde deu o erro de limite de
requisicdes da ultima vez, foi necessario trabalhar em cima dessa limitacdo porque o
namero de requests passa tranquilamente do limite estipulado pela desenvolvedora do
jogo, totalizando em 801 Requests, observe:

f) 1 Request para descobrir os 200 melhores jogadores.

g) 200 Requests, 1 para cada jogador pra pegar o Accountld de cada um.
hy 200 Requests, para pegar o historico de partidas de cada jogador.

i) 400 Requests, para ver os detalhes de 2 partidas de cada jogador.

3.2 Backend com Node.js

No Backend em Node que os requests das APIs foram feitos e controlados para nédo
exceder o limite por tempo, a opc¢éo de trabalhar com a programacéo assincrona e com
as Promises facilitou esse processo.
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Para fazer os requests foi usado o Axios, o fato de os dados virem no formato
JSON facilita muito trabalhar como se fossem objetos JavaScript, por isso ao percorrer
os dados com a funcdo map(), que tem justamente esse objetivo, é possivel manipular
esses objetos da forma necessaria. Assim, usando as funcfes assincronas, € necessario
mapear qual parte dos dados nos interessa e fazer o caminho entre as APIs, no fim do
processo cada jogador tem seus dados corretamente agrupados para assim finalmente
serem inseridos no banco de dados.

O limite por tempo do consumo das APIs foi resolvido usando o TeemoJS, que
funciona inserindo pequenas pausas de tempo quando aparece um problema ao fazer um
request na API, fazendo o codigo precisar de mais tempo para terminar de executar, mas
também evitando problemas.

3.3 Banco de dados PostgreSQL

Apds consumir as diversas APIs do League of Legends e gerar os dados estruturados, o Back-end
em NodelS salva esses dados nas tabelas do banco PostgreSQL, como a APl do League of Legends
tem um limite baixo de requisicGes por minuto, as informacGes sdo salvas em tabelas jogador
por jogador para depois realizar as consultas e analises, o banco foi estruturado da seguinte
forma:

team
= gameStatus
< id INTEGER : <
team VARCHAR(30) gameld INTEGER
¥ ™ - ™ kills INTEGER
player | deaths INTEGER
laccountid | VARCHAR(80) | ] assists INTEGER
summonerd | VARCHAR(80) (] gamelaich doublekills INTEGER
summonerName| VARCHAR(E0) b gameld INTEGER ripleKills INTEGER
| profiteicon INTEGER accountld VARCHAR(80) quadrakills INTEGER
I 1 I teamVictory id pentakiils INTEGER
championid INTEGER oialDamageDealiToChampions | INTEGER
f league ' gameDuration | INTEGER visionScore INTEGER
|leagueld VARCHAR(80) | o Eosiesy MTEGER
accountid VARCHAR(80) > e INTEGER
| rankPosition INTEGER neutralMinionsKilled INTEGER
s INTEGER pick firstBloodkill Boolean
losses INTEGER id INTEGER rstiwercd Fodean)
|leaguePaints | INTEGER ] gamerd INTEGER creepsPermMinDeltas INTEGER
T | Y—— INTEGER xpPerMinDelias INTEGER
. goldPerMinDeltas INTEGER
ban

e id INTEGER

gameld INTEGER

champion INTEGER

Figura 5: Detalhamento das tabelas e suas colunas.

3.4 Frontend com React

A biblioteca React se encarrega em formar toda a interface e fazer com que os elementos
da pagina facam sentido, como por exemplo, apresentar os dados de “maior taxa de
escolha de campedes” fazendo com que aquela estatistica que chega por meio de um
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arquivo JSON seja corretamente interpretada e mostrada para o usuério de uma forma
agradavel, inclusive formando gréaficos.

Com a biblioteca Material Ul do React foi desenvolvida a base do Front-end, o
AXxios entra novamente para consumir os dados do banco de dados e os apresentar em tela.
Também foi usado o react-router-dom para criar e organizar as rotas de URL da aplicacéo
final.

Os graficos criados com a biblioteca “dx-react-chart-material-ui” fornecem uma
visualizagdo simples e préatica para o usudrio, as estatisticas que comportam graficos para
visualizacao de informacg6es tem uma nova cara.

4. Resultados E Discussoes

Ao aplicar as tecnologias e estratégias citadas acima foi possivel alcancar resultados que
poderdo servir de guia para possiveis jogadores que se interessarem em buscar
informacdes para melhor performance nas suas competicdes.

Na Figura 6, pode-se ver a relacdo dos melhores jogadores do ranking que implica
nos jogadores que possuem os maiores pontos de liga (PDL), que determinam sua posicao
no Ranking, junto com seu nimero de vitorias e derrotas em partidas.

Figura 6: Melhores jogadores do Ranking.

A Figura 7 apresenta tempo médio de todas as partidas analisadas no projeto.
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Duracéo média das partidas no league of legends.

27,33 Minutos

@  Placar de visao

Figura 7: Tempo médio de partidas.

Na Figura 8, apresentamos 0s dez campedes com a maior taxa de selecdo com
gréaficos e logo abaixo a lista completa de todos os personagens que foram selecionados
nas partidas analisadas.
[€ 3 ¢ © tocahostoonjmaisselecionsdos * »E® :
D Ml L cague of Legends API

#  Pégina Inicial

Campedes com maior taxa de selegao.

@  Duragio média

4a  Melhores jogadores

Top 10 campedes mais selecionados

Lista completa

Campeiio Selegdes

(® Taxabanimenio

2, Taxaselegio

% Media topas abatidas
£R  Taxa primeiro abate
(D Taxade dano

~ Taxade vitoria

@  Placar de visio

Figura 8: Taxa de selecdo dos campedes.

Na Figura 9, temos a relagdo com maior taxa de banimento, ou seja, sdo 0s dez
campedes com maior probabilidade de serem vetados em uma partida.
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Figura 9: Taxa de banimento dos camped®es.

Na Figura 10, podemos ver a listagem de campedes com mais primeiros abates
em partidas, o que favorece estratégias que focam mais no inicio do jogo.

Campedes com mais primeiros abates nas partidas.

L olocagan  lcone Campeso Primeiro abate Total de partidas do campean Parcentagem Primeiro abate
2 n
.
%
. G
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(@ Taxade dano
& 3 8 3
v Taxade viloria
©  Placar de visio m d 3 5 5
=
¥ g 2
L
X O 2 40.00%
n am 100.00%
K
. »

Figura 10: Campedes com mais “primeiros abates” nas partidas.

Na Figura 11, apresentamos a relacdo de campedes com maior dano por partida,
indicando quem sdo o0s personagens com maior potencial de fazer a diferenga numa
estrategia em times bem estruturados.
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Figura 11: Campedes com maior dano por partida.

Figura 12, apresentamos os campedes com maior nimero de vitorias em partidas.
« C @ localhost:3000/taxavitoria ot » @ :

League of Legends API

Campedes com maior nimero de vitorias.

Colocagio icone Campeii Total de partidas do campedo

1 1

v Taxade vitoria

@  Placar de visio

aaaaaa
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Figura 12: Campedes com a maior taxa de vitoria.

Figura 13, apresentamos a média de abate de tropas neutras por partida, o abate
de tropas neutras € importante porque gera dinheiro para os personagens e dinheiro pode
ser usar para comprar itens que melhoram os atributos do personagem.



IT Workshop de Tecnologia da Fatec Ribeirdao Preto — Vol.1 —n.2 — dez/2020

|<— > G © localhosc2000/mediatropa-executad a # =@

League of Legends API

Campedes com a melhor media de tropas neutras abatidas nas partidas.

Top 10 campedes maior abate em tropas neutras

Lista completa

Golocagdo Ieon campedo Média de minions abatidos por partida

% Media topas abatidas
AR Taxa primeiro abale
@ Taxa de dano

v Taxade viloria

@  Placar de visio

1 Malzahar 290.00

Kalista 240.00

Figura 13: Média de abate de tropas neutras por campedao por partida.

Figura 14, apresentamos a média de pontuacdo de visdo por partida, a visdo é um
ponto importante para que seu time tenha controle de tudo que acontece no mapa e o time
adversario nao.

|e > & @ localhost:3000jmelhor pontuscao-visao @

Campedes com o melhare placar de visdo nas partidas.

e >
o
¥

campeiio média piacar de visiio

inzerank

FRESEDOBEEE:

Figura 14: Média de Pontuacgéo de visdo por partida.

Todas essas informac6es usando os dados das partidas dos melhores jogadores do
Ranking.
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5. Concluséao

Ao finalizar o projeto é notavel que ao aplicar as técnicas e tecnologias citadas € possivel
apresentar informagdes sobre os melhores jogadores do Ranking do jogo League of
Legends, da desenvolvedora Riot Games, de uma forma simples usando os dados da API
da prépria desenvolvedora, formando uma aplicacdo Web completa e inclusive prever
que um projeto mais aprofundado conseguiria fornecer ainda mais dados dos melhores
jogadores para quem tem interesse em melhorar sua performance se baseando nisso.
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