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1. Introduccion

a. Contexto

Los enfrentamientos entre jugadores en los diversos videojuegos han pasado de ser un mero
pasatiempo a grandes competiciones, donde intervienen grandes organizaciones, se juegan
grandes sumas de dinero y son disfrutados por un gran nimero de personas. La
profesionalizacidon de los videojuegos ha desarrollado un nuevo sector, los deportes electrénicos
o esports, en el cual se lleva a cabo numerosas competiciones y eventos retransmitidos en
plataformas de retransmisién en directo. La oportunidad de presenciar un espectdculo de este
tipo via web ha atraido a algunas organizaciones que desarrollan plataformas para que

cualquiera pueda ver contenido relacionado con los esports o los videojuegos en su totalidad.

b. Objetivos

El objetivo de este trabajo es desarrollar un prototipo de plataforma relacionado con los
esports. Proporcionard servicios de retransmisidon en directo e interaccion con otros usuarios a
través del chat, ver videos grabados de retransmisiones pasadas y presentar un sistema de

torneos y eventos.

c. Metodologia

Se llevé a cabo una metodologia basada en el proceso iterativo por el cual se agrupa el desarrollo
en pequefias etapas. Cada etapa o iteracidn consiste en desarrollar un requerimiento completo,
que debe incluir pruebas y documentacién, que el proyecto adquiere de forma reiterada e
incremental. Lo que se busca es que en cada iteracién los componentes logren evolucionar el
producto dependiendo de los completados en iteraciones anteriores. Fue primordial priorizar

los objetivos y requerimientos segun el valor para la plataforma y segun el criterio del cliente.

La planificacidn del proyecto consistié en un previo estudio y analisis de este en el cual se analizo
los requisitos del usuario y del sistema ademas de una comparacién con otras plataformas
similares y las funcionalidades que estas proporcionan. Se realizé bocetos de los diferentes

apartados de la aplicacion y se implementé el prototipo acorde a estos.
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d. Competencias

Se presenta la capacidad para el usuario de ver una retransmisién en directo, interactuar con los
demas espectadores via chat, ver grabaciones de las retransmisiones realizadas anteriormente,

seguir canales y usuarios de la plataforma y ver los préximos torneos que se llevaran a cabo.

e. Aportaciones

El nuevo y aln creciente sector de los esports gana cada vez mds adeptos y por lo tanto también
espectadores de los diversos eventos y torneos, las plataformas como la que se presenta en este
trabajo facilitan enormemente el crecimiento de la industria y abre una nueva forma de
consumir entretenimiento en la cual las grandes organizaciones no han tardado en invertir sus
recursos. Aparecen nuevas profesiones como son los propios jugadores, entrenadores y el resto
del cuerpo técnico, trabajadores encargados de llevar a cabo la retransmisién o incluso
comentaristas, ademas de “streamers”, individuos o grupo de estos que se encargan de crear

contenido para el entretenimiento de sus espectadores.




Javier Pérez Batista

2. Analisis previo

El objetivo del proyecto es desarrollar una plataforma de retransmision en directo en la cual los
usuarios retransmisores puedan publicar su contenido, ya sea retransmitiendo lo que ven en su
pantalla, una retransmision de ellos mismos o una combinacién de estas. El retransmisor genera
un contenido multimedia que es retransmitido en directo en la plataforma y a través de ella los
usuarios podran ver y disfrutar de dicho contenido. Las retransmisiones podrdn almacenarse
una vez finalizadas y estaran disponibles para cualquier espectador desde el canal del

propietario.

Los espectadores accederan a la plataforma en buscar de entretenimiento sin fin y a la carta
por lo que tendrdn acceso a una lista de canales que se encuentran retransmitiendo en ese
mismo instante, grabaciones de retransmisiones pasadas y la posibilidad de competir contra
otros usuarios en los diferentes torneos que también serdn retransmitidos, para ello la
plataforma constard de un explorador donde se exponen todos los juegos y canales de esta
ademas de disponer un buscador que filtrara todos los canales, juegos y usuarios de la

plataforma. Un usuario podra seguir a otro usuario y suscribirse a un canal.

Seguir a otros usuarios te permitird ver lo que estan viendo, ver su retransmisién si estan
realizando una o saber si estan jugando un torneo e ir a verlo. Los usuarios podran comunicarse
a través de un chat global y a través del chat de la retransmisién, en ambos se podra utilizar
emoticonos gratuitos, emoticonos personalizados asociados a un canal del que esta suscrito y
emoticonos conseguidos por logros y desafios expuestos por la plataforma. Al seguir un canal se

podra saber cuando estd en vivo, ya sea a través de la plataforma o recibiendo un correo.

Todo usuario tendra un perfil en el cual podrd escribir lo que desee como presentacion, se
mostrara sus juegos favoritos su informacién personal, si este lo desea, y sus redes sociales
asociadas a la plataforma. Los usuarios podran crear clubs, o unirse a los ya existentes, con los
que podran participar en eventos o torneos de la plataforma o crear ellos mismos. Se podra ver
los usuarios que conforman un club, los méritos de este, los desafios completados o los torneos

ganados.

a. Estudio de aplicaciones similares

Para el correcto analisis del proyecto y un mayor acercamiento a un proyecto real y completo se
realizd un estudio de aplicaciones similares. Las plataformas objeto de estudio fueron: Twicth,

Youtube Gaming, SmashCast y Mixer.

Se inicié el analisis por la plataforma lider en el sector de la retransmision de videojuegos,
Twitch. Twicth es una plataforma que ofrece un servicio de retransmision de video en vivo

propiedad de Amazon. Presentado en junio de 2011 como un subproducto de otra plataforma

I\ISN
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de streaming de interés general, Justin.tv. Consta de una media de un millén de usuarios al dia,

muy por encima de sus otros competidores.

Youtube Gaming la plataforma de Youtube destinada a la retransmisién y consumo de contenido
en directo orientado a los videojuegos. Youtube presenté la aplicacién para jugadores en 2015.

Tiene una conexién directa con Youtube tal que puedes interactuar con ambas al mismo tiempo.

Youtube Gaming tiene una media de treinta mil usuarios diarios. Smashcast es la plataforma con
menos audiencia de estas cuatro, siendo una plataforma que surgio por la adquisicién de Hitbox

por Azubu. Consta de tres mil usuarios diarios.

Mixer es la apuesta de Microsoft por las retransmisiones de videojuegos en directo. Viene
implementada en la Xbox ONE permitiendo facilmente la retransmisién desde la consola.
Alcanza una media de seiscientos setenta mil usuarios diarios. (tabla 1 - informacion de las

plataformas)

Amazon Google Azubu + Hitbox Microsoft
“ 2011 2015 2017 2016

Usuarios diarios 1 000 000 30 000 3000 670 000

Tabla 1 — informacién de plataformas

Mixer consigue diferenciarse del resto de sus competidores por sus caracteristicas Unicas como
el filtro: ‘A qué tipo de publico va dirigido el contenido’ y su implementacion de Clubs que aporta
una experiencia a los usuarios Unica, permitiéndoles agruparse y relacionarse mejor. Ademas de
otras que sélo su competidor Youtube Gaming proporciona como su previsualizador, que

permite reproducir la retransmisién cuando se mantiene el ratén encima de la miniatura.

Aunque Twicth es la que menos caracteristicas Unicas proporciona su cémoda interfaz permite
a los usuarios navegar de forma mas intuitivas que las otras plataformas ademas de tener el
mayor numero de retransmisores y contenido a proporcionar. Smashcast solo consigue
diferenciarse utilizando “hastags” en sus directos y da la posibilidad al usuario de filtrar la
busqueda por los “hastags” utilizados, ademas de una interfaz muy sencilla y sin mucho

contenido.

Smashcast es considerablemente la menos visitada de las cuatro y por lo tanto proporciona poco
contenido y de poca variedad en comparacion a sus competidores. (tabla 2 — Funcionalidades

particulares de las plataformas)
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El proyecto planteado en este dosier pretende implementar todas las funcionalidades comunes
entre las plataformas anteriormente nombradas ademas de otras caracteristicas particulares y

afiadir Unicas e innovadoras.

Bitsee proporcionara la creacidn, gestidn y retransmision de torneos online, con la posibilidad
de ver los resultados, el programa, los equipos apuntados, los premios, y con una retransmision
en directo dedicada al torneo. Permitira a los usuarios crear eventos y encuentros de usuarios

con el objetivo de realizar retransmisiones conjuntas.

Youtube

Twitch SmashCast Bitsee
Gaming
Filtrar por
NO S| S|
publico
Filtrar por
S| NO S|

Hastags

Ver mientras

NO NO Sl
navegas
Torneos y su
NO NO Sl
retransmision
Calendario de
NO NO NO NO Sl

eventos

Tabla 2 - Funcionalidades particulares de las plataformas

b. Requisitos

Para el planteamiento de los requisitos se ha utilizado una tabla de usuarios potenciales que

describe los diferentes perfiles de usuarios que se cree que accederdn a la plataforma.
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Tiempo

Poder
Edad (afos) libre Motivacion

adquisitivo
(horas)

Carlos Hombre Ninguno social

45 Hombre Alto 2 entretenimiento
25 Mujer Medio 4 entretenimiento
17 Mujer Bajo 6 aprendizaje
20 Hombre Bajo 8 competicidn

Tabla 3- Usuario potenciales

Los usuarios como Carlos buscan conocer y adentrarse en un sector que es tema de conversacion
constante con sus compafieros de clase, querra ver las retransmisiones con mas espectadores,
mas vistosas, que retransmitan los juegos mas nuevos y con los retransmisores mas
extravagantes y divertidas. Para ello la plataforma sugiere las retransmisiones con mayor
audiencia, que retransmitan juegos ya visto o afiadidos a favoritos por el usuario y con creadores
de contenido con grandes picos de audiencia en horas no escolares. La facilidad que tendran los
usuarios para apuntarse a torneos y verse entre ellos llamara la atencién de este tipo de usuarios

gue quieren participar y no solo ver como otros juegan.

El siguiente usuario, José, quiere disfrutar de su corto periodo de entretenimiento descubriendo
nuevos canales, con retransmisores mas serios y con un humor mas elaborado, se expondran
videos y directos sobre juegos sin limitacidn de edad y con la posibilidad de desactivar el chat
de la retransmision para eliminar distracciones o molestias de otros usuarios. Maria representa
un perfil de usuario mas interconectado con las redes sociales, la plataforma le permitira
compartir en sus redes sociales lo que esta viendo, publicarlo en su perfil y recomendar juegos

y canales a sus amigos.

Sara define un perfil que busca introducirse en el dmbito de los retransmisores para convertirse
en uno de ellos, observa como otros hacen su trabajo y aprende de ellos. Encuentra todo tipos
de canales y usuarios usando el buscador o el explorador de la plataforma. Para poder aprender
sobre la profesidon necesita interactuar con otros espectadores, pero también con otros
retransmisores, por lo tanto, la plataforma dispondrd de un sistema para referenciar los
mensajes dentro del chat y asi enviar mensajes dirigidos al retransmisor. Una vez observado
como se desenvuelven otros en el oficio, Sara quiere realizar la tarea de transmision ella misma,
por lo que la plataforma dispondra de una sencilla guia para comenzar a generar contenido en

esta y las herramientas necesarias para ello.

Por ultimo, Rubén pretende participar en los torneos de la plataforma, entrar en un club y
convertir su hobbie de jugador en una profesion. La plataforma le proporcionara la posibilidad

de jugar torneos, ganar medallas, desafios, premios, logros y titulos, entrar en un club y ver su

N8N
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posicidn en la clasificacidn con otros clubes. Ademas de ver el calendario de eventos, los eventos

presenciales y asi poder asistir a ellos.

Requisitos funcionales

e Alaccederaunaretransmisién el usuario debe poder ver el canal en el que se encuentra.

e Al acceder a una retransmision el usuario debe poder ver el usuario que esta realizando
el directo.

e Al acceder a una retransmisién el usuario debe poder ver el juego que se esta
retransmitiendo.

e Al acceder a una retransmision el usuario debe poder suscribirse a un canal.

e El usuario debe poder interactuar con otros espectadores.

e El usuario debe poder apuntarse a los torneos

e El usuario debe poder realizar una retransmision en la plataforma

e El usuario debe poder entrar en un club

Requisitos no funcionales

e Lavisualizacién del directo debe ser fiable y veloz.
e lasindicaciones de “en vivo” deben ser precisas en el tiempo
e La informacién de actividad de los usuarios afiadidos a amigos debe ser relevante y

escueta

Diagrama de casos de uso

En el diagrama de casos de uso encontramos dos posibles actores, los usuarios espectadores y
los usuarios retransmisores. Cualquier usuario que acceda a la aplicacién tendra la posibilidad
de ejercer cualquiera de estos dos roles. Los espectadores podrdn ver una retransmisién en
directo, ver grabaciones bajo demanda de retransmisiones pasadas, interactuar con otros
usuarios via chat, suscribirse a un canal, seguir a un usuario, jugar torneos. El usuario
retransmisor podrd retransmitir en su canal, crear eventos y crear torneos. Ambos actores

tendran la capacidad de unirse a un club
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ver una
: retransmisian
grabada

Ver una
retransmisian
en directo

interactuar con
otros usuarios

crear torneos

suscribirse a
un canal Bitsee

crear eventos

Espectador Retransmisor

sequiraun
Lusuario

jugar torneos

unirse a un
club

Tabla 3 — Diagrama de casos de uso

Mockups, disefio de la interfaz y paleta de colores

Al acceder a la plataforma lo primero que vemos es la portada donde ya podemos ver una
retransmisién en directo y el chat. Los usuarios podran disfrutar desde el primer instante el
contenido de la plataforma e interactuar con otros usuarios, el usuario podrad permanecer
durante todo el tiempo que dure la retransmision si ésta es de su interés, si no se diese el caso
podrd navegar con facilidad por la lista de canales y juegos situada justo debajo (tabla 4 —

Portada de la plataforma).

El disefio de esta portada busca capturar la atencidn del usuario desde el primer momento y

proporcionar entretenimiento sin fin incluso antes de que éste navegue.
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Bltsee Explore Tournaments Teams |Search je

(o)

User

Channels you follow

-Channel 1
-Channel 2
-Channel 3
-Channel 4
-Channel 5
-Channel 6
-Channel 7

Friends

-User 1
-User 2
-User 3
-User 4
-User 5
-User 6
-User 7

- ©
> ) 0:00/3:53 £ 3 m

Channels |  Games |

Tabla 4 — Portada de la plataforma

Cuando un usuario escoge una retransmision que ver, puede obtener mas informacién de esta,

ver qué usuario esta retransmitiendo, a qué canal pertenece la retransmisién e ir a ver el canal

en si mismo. Se pretende que el espectador no desvie la atencidon de la retransmisién pero que

al mismo tiempo tenga informacion util para poder navegar en otras partes de la plataforma

que tengan relacion con lo que estd viendo (tabla 5 — Retransmisién en directo).

|

Explore Tournaments Teams |Search §e

B

User

Channels you follow

-Channel 1
-Channel 2
-Channel 3
-Channel 4
-Channel 5
-Channel 6
-Channel 7

Friends

-User 1
-User 2
-User 3
-User 4
-User 5
-User 6
-User 7

———© [ send J
» ) 0:00/3:53 &4

Ti i
itle of streamlng Go to channel w
_( User playing Game

Tabla 5 — Retransmision en directo
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Si al usuario le gusta el contenido en directo de un canal puede ver las grabaciones de las
retransmisiones anteriores en el canal y ver informacién sobre este. Puede suscribirse y ver si
esta retransmitiendo en directo (tabla 6 — Perfil de un canal).

H I =\
Explore Tournaments Teams |Search o (@ User
Bitsee p £ _

Channels you follow

-Channel 1
-Channel 2 (ﬁﬁ
-Channel 3 )@
-Channel 4 =
-Channel 5

-Channel 6 Videos yl—m;rm;;ﬂ
-Channel 7

Friends

-User 1
-User 2 [
-User 3
-User 4 - >~
-User 5
-User 6
-User 7

Tabla 6 — Perfil de un canal

El espectador puede disfrutar de una retransmision por el juego, el canal, el usuario o una
combinacion de las anteriores. Si le gusta un usuario en concreto podra ver su perfil, conocer
sobre él y seguirle. Con esto podra saber cuando éste usuario esta viendo una retransmision,
participando en algun evento o retransmitiendo en algin canal. Para mantener lo mas
actualizado posible a los usuarios, estos podran informarse sobre la actividad de un usuario

utilizando las diferentes redes sociales incluidas en la plataforma (tabla 7 — Perfil de usuario).




Javier Pérez Batista

Bltsee Explore Tournaments Teams |Search

M)

L2

User

Channels you follow

-Channel 1
-Channel 2
-Channel 3
-Channel 4
-Channel 5
-Channel 6
-Channel 7

Friends

-User 1
-User 2
-User 3
-User 4
-User 5
-User 6
-User 7

N\

2

PAYififo About me My rrss My games

Info: ) ) 2
Info Lorem ipsum dolor sit amet, Firik \
Info- consectetur adipisicing elit, g
Info: sed do eiusmod tempor ofe N
Info- incididunt ut labore et dolore Link —
Info: magna aliqua. — .
Info: ink

ink

Tabla 7 — Perfil de usuario

En el apartado ‘Explorar’ los usuarios podran ver todos los juegos con contenido en la plataforma

y todos los canales y usuarios dados de alta en esta. Los usuarios que quieran encontrar

contenido de un juego en especifico, o descubrir nuevos canales encontraran facilmente lo que

buscan en esta seccidn (tabla 8 - Explorar).

Bitsee Explore Tournaments Teams |Search

User

Channels you follow

-Channel 1
-Channel 2
-Channel 3
-Channel 4
-Channel 5
-Channel 6
-Channel 7

Friends

-User 1
-User 2
-User 3
-User 4
-User 5
-User 6
-User 7

Games

[] Channels Users

[

Tabla 8 — Explorar

En la seccién ‘Tournaments’ encontramos todos los torneos que pueden jugar los usuarios.

Usuarios con perfiles mds competitivos y con intenciones de profesionalizar la competicion de

los video juegos buscardn participar en estos torneos y ver sus retransmisiones. Desde ahi

podran ver la clasificacion, el programa de los torneos, los ultimos resultados y todos los
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participantes. Buscardn canales que retransmitan competiciones, usuarios ya profesionales que

retransmitan sus partidas y clubs que retransmitan sus entrenamientos (tabla 9 - torneos).

i A
Bitsee Explore Tournaments Teams |Search /C’ /‘@\\ user

Search Game

Channels you follow el 5| Tournaments Game Players
earc —
-Channel 1 Tournament 1 Lw
-Channel 2 - i N
-Channel 3 ournamen 7
-Channel 4 Tournament 1 g
-Channel 5 g o
-Channel 6 ourmame ’ X ‘
-Channel 7 Tournament 1
Friends
Uear 1 Last results
-User 2
-User 3 Tournament 1 Teams Replay Schedule Ranking
-User 4 Schedule
Teams S Ranking
-User5 Tournament 1 Replay e
-User 6 Tournament 1 Teams Schedule
= epiay. Schedule Ranking
SEll Tournament 1 Teams ST _—
anking
hedul
Tournament 1 Teams Replay Schedule;

tabla 9 — Torneos

La paleta de colores esta compuesta por tonos azules desde mas oscuros y menos satinados,
transmitiendo conocimiento y seriedad, hasta colores azules satinados para los botones de
acciones afirmativas, que transmiten tranquilidad, suavidad y confianza, y rojos para los botones
de cancelacién, que representa una situacion de alerta, importancia o peligro. (tabla 10 — Paleta

de colores)

Los colores elegidos por la plataforma Twicth componen una marca corporativa Unica en la cual
utiliza el violeta cdmo color base en su paleta de colores, creando asi una relacidon asociativa
para los usuarios entre el color violeta y la plataforma. Una intencién similar es la que busca esta
seleccidn con colores azules. Otras plataformas como Mixer optan por tonalidades de negros y
grises en los fondos para sumergir al usuario en un entorno de consumo multimedia sin
distracciones y disminuyendo al maximo el cansancio generado en la vista gracias a sus colores

Oscuros.

Tabla 10 — Paleta de colores
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c. Modelo de negocio

La aplicacion buscara generar ingresos a partir de un sistema de suscripciones con pagos
mensuales de los usuarios, promociones de canales patrocinados por empresas, torneos
patrocinados por otras organizaciones, publicidad antes de comenzar una retransmisién y un

sistema premium que proporcione caracteristicas adicionales a los usuarios.

La rentabilidad de la aplicacidon esta basada en el niUmero de espectadores diarios que entren a
la plataforma ademads del nimero de empresas que patrocinen las retransmisiones, canales o
torneos. Realizando un estudio preventivo sobre el tiempo que necesita la plataforma para
rentabilizar el proyecto, hacemos un supuesto de cuatro anos aproximadamente. Para iniciar el
ciclo adquisitivo se necesita dar a conocer la plataforma, contactar con creadores de contenidos
de otras plataformas y realizar ofertas de mejora de sus condiciones y sus ganancias, tal como
hace la plataforma Mixer. Ademds de proporcionar privilegios a los primeros usuarios que se

den de alta en la plataforma.

Los usuarios tendran acceso a toda la plataforma de forma gratuita, aunque si mejoran su cuenta
a ‘Premium’ obtendran privilegios con todos los canales de la plataforma. El pago se llevara a
cabo de forma mensual, trimestral o anual, cada uno de los diferentes paquetes de pago tendran
sus diferentes caracteristicas. Para que esto sea posible la plataforma se encargara de pagar a
los retransmisores un capital que dependera del nivel de audiencia que generen. Las ganancias
por patrocinadoras y publicidad en las retransmisiones serdn repartidas entre la plataforma y el

canal que la esté transmitiendo.

El resto de las plataformas analizadas en el apartado anterior adquieren ingresos con publicidad
principalmente, como es el caso de Youtube Gaming, o con pago de suscripciones ademas de la
publicidad como hace Twitch. En todas ellas, los ingresos generados por un retransmisor son

repatriados también con la plataforma

d. Normativay legislacion

Bitsee almacena y trata datos de todos los usuarios que acceden a ella. Todos estos datos
introducidos por el usuario seran guardados y gestionados por la plataforma bajo la legislacion
de la 'LOPD. Se deberd comunicar al usuario la politica de privacidad que lleva a cabo la

plataforma, en un texto que plasme con qué objetivos se toman los datos personales de un

1 Ley Organica 15/1999, de 13 de diciembre, de Proteccién de Datos de Caracter
Personal. Publicado en BOE ndm. 298 de 14 de diciembre de 1999. Vigencia desde 14
de enero de 2000. Revisidn vigente desde 06 de marzo de 2011
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usuario y la implicacion de esta en proteger esos datos de terceros. Se redacta a continuacion

un prototipo de politica de privacidad que regira la plataforma.

Nuestra plataforma puede contener enlaces a paginas webs externas que se escapan a nuestro
alcance y por lo tanto no se puede asegurar la seguridad de los datos del usuario. Esos sitios
webs estdn sujetos a sus propias politicas de privacidad. Por lo tanto, no seremos responsables
de la proteccion de sus datos una vez se haga clic en enlaces de terceros y se deberd pues

informar a los usuarios de esto.

Puesto que el contenido de la plataforma lo brindan usuarios retransmitiendo en sus canales, la
plataforma deberd tener presente la legislacion de la ley de propiedad intelectual. Los
retransmisores deberdn firmar una normativa en la cual permite a Bitsee a almacenar su

contenido y a gestionarlo si éste incumpliese las normas y politicas de la plataforma.
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3.

a.

lteraciones

Alcance de la implementacion

El proyecto estd compuesto por un prototipo de plataforma que sirve para validar e implementar

las principales ideas de analisis y disefo, a la vez que permite adquirir los conocimientos basicos

en las tecnologias implicadas.

De todas las funcionalidades y caracteristicas nombradas en apartados anteriores se

implementaron las siguientes:

L o N O Uk WwWN R

T T O
o U M W N P O

Ver una transmision en directo.

Interactuar con otros usuarios por el chat de la retransmisién
Ver todos los canales, usuarios y juegos.

Suscribirse a un canal.

Ver retransmisiones pasadas de un canal bajo demanda

Seguir a otros usuarios

Ver el perfil de otros usuarios

Ver los canales y videos que retransmiten un juego seleccionado

Afadir juegos a favoritos

. Ver mi perfil

. Modificar la informacién de mi perfil

. Ver los préximos torneos

. Participar en los torneos

. Filtrar los torneos por plataforma de juego
. Buscar torneos de un juego en especifico

. Ver las redes sociales de los usuarios que las tengan vinculadas

b.1. Iteracion 1

Requisitos

Los requisitos implementados en la primera iteracidn constituyen las funcionalidades basicas de

la plataforma y representan las actividades mas buscadas y utilizadas por los usuarios. Estos

requisitos son los siguientes:

Ver una transmisién en directo.
Interactuar con otros usuarios por el chat de la retransmision
Ver todos los canales, usuarios y juegos.

Suscribirse a un canal.
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Diagrama de casos de uso

Los usuarios que accedan a la plataforma con el rol de espectador podran, desde esta iteracién,
ver las distintas retransmisiones que ofrecen los usuarios en sus canales. En ellos disfrutaran del
contenido retransmitido junto a otros usuarios, con los que podran interactuar mediante el uso
del chat. Tendrdn la posibilidad de suscribirse y desuscribirse en el momento que deseen. En

esta iteracidn se desarrolla el listado de canales y juegos que posee la plataforma.

ver
retransmision

Interactuar via
chat

Ver todos los
canales y juegos

Espectador

Tabla 11 — Diagrama de casos de uso iteracién 1

Mockups

La vista de una retransmisién consiste en un reproductor de video en directo, con todas sus
funcionalidades ya incluidas, como son subir el volumen, poner pantalla completa, pausar y
reanudar la conexion la retransmisién en directo. A su derecha se situa el chat de la sala por el
cual los usuarios dialogan, discuten y envian los emoticonos que deseen. El chat estd compuesto
de una seccion de mensajes, donde podra leer todos los mensajes enviados a la sala, y una
seccion donde se escribe el mensaje para luego enviarlo con el botén de “Send” que se
encuentra justo debajo. Debajo de la esquina inferior izquierda se encuentra el botén de
suscripcioén, “Subscribe”, que les permite permanecer informados sobre la actividad del canal

(tabla — 12 Mockups de retransmision).
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Tabla 12 — Mockups de retransmision iteracién 1

La lista de los canales y juegos ofrece la posibilidad de ver todos los canales y juegos que tienen
contenido en la plataforma, cada elemento con una pequeia informacién justo debajo como el
nombre del juego o el nimero de suscriptores del canal. Al hacer clic en alguno de esos

elementos accederan a la seccion de este (tabla 14 — Lista de canales y juegos).

Bitsee Explore Tournaments Teams |Search o)

Tabla 13 — Lista de canales y juegos iteracién 1

Disefio arquitectonico

Para la realizacién del disefio arquitectdnico se opté por un patrén de arquitectura de software
que separa los datos y la légica de la aplicacién de su representacion y el médulo encargado de

gestionar los eventos y las comunicaciones. Se escogié este patrén por ser la base con la que se
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planted y se disefié Laravel y por tener conocimientos previos sobre este. En esta iteracion se
implementa los controladores encargados de los canales, “ChannelController”, y el encargado
del chat, “ChatController”.

Estos controladores trabajan con datos de los canales, juegos, mensajes del chat y del usuario,
por lo que requiere la creacidn previa de los modelos del chat, “Chat”, del canal, “Channel”, del
juego, “Juego”, y del usuario, “User”. Estos modelos obtendran los datos de sus respectivas
tablas y permitirdn a los controladores realizar cambios en ellas. Como es la obtencién del enlace
de la retransmisién, de los mensajes del chat y la relacién entre los mensajes y los usuarios que

los escriben.

Las vistas desarrolladas en esta iteracién componen la lista de canales y juegos en la que esta
involucrado el fichero de “Explorar.blade” que muestra el listado. Las vistas de
“Channel/show.blade” y “Channel/lateral.blade” muestran el reproductor y el botén de
suscripcion. Y finalmente las vistas “Chat.blade” y “ChatMessage.blade” es donde se muestra
los mensajes y la seccidn de escritura y el botdn de envio respectivamente. Todas las vistas
extienden un marco de uso general llamado “Layouts/master.blade” donde se encaja el
contenido de cada vista de la plataforma. Las vistas de “Layouts/navbar.blade” y
“Layouts/scripts.blade” constituyen la barra de navegacion y los ficheros de estilos y javascript

respectivamente.

1. Controladores
a. ChannelController
b. ChatController

2. Modelos
a. Chat
b. Channel
c. Juego
d. User

3. Vistas
a. Layouts/master.blade
b. Layouts/scripts.blade
c. Llayouts/navbar.blade
d. Channel/show.blade
e. Channel/lateral.blade
f. Explorar.blade
g. Chat.blade
h. ChatMessage.blade

Modelo de la base de datos
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Para finalizar el ciclo de implementacién, cada modelo debe tener asociado una tabla de la base
de datos. El modelo “User” esta asociado a la tabla “Users”, el modelo “Chat” a la tabla “Chats”,
el modelo “Channel” a la tabla “Channels”, el modelo Juego a la tabla “Juegos” y la relacidn entre
la tabla “Usuarios” y la tabla “Channels” se encuentra en la tabla “Relation_channels_users”. La
relacidn entre la tabla “Usuarios” y “Channels” a través de la tabla de “Relation_channels_users”
es muchos a muchos, debido a que un usuario puede suscribirse a muchos canales y un canal

puede tener muchos usuarios suscritos.

La relacién entre la tabla “Users” y “Channels” es 1 a muchos debido a que un usuario puede
poseer varios canales, pero un canal solo puede pertenecer a un usuario. La relacién entre la
tabla “Users” y la tabla “Chats” es 1 a muchos porque los usuarios pueden enviar muchos
mensajes, pero un mensaje solo puede haber sido enviado por un usuario y a su vez la relacién
entre la tabla “Chats” y la tabla “Channels” es 1 a muchos porque los canales pueden recibir

muchos mensajes, pero un mensaje solo puede haber sido enviado desde un canal.

Por ultimo, la relaciéon entre la tabla “Channels” y la tabla “Juegos” es 1 a muchos debido a que
un canal solo puede retransmitir un juego al mismo tiempo, pero un juego puede ser

retransmitido por muchos canales.

1 *
Users
;i 3 Relation_channels_users
e suscribdy”’
Chats
* *

\ *

1
Channels Juegos

Tabla 14 — Diagrama de entidad — relacion iteracién 1

Detalles de la implementacion

Se implementé la clase “Channel Controller” la cual contiene todas las funciones de controlador
que tiene que ver con la gestion de un canal. Cuando el usuario accede a esta url el controlador
pide los datos de los diferentes modelos, en este caso de la clase Channel, y devuelve la vista

“show.blade” con los datos obtenidos anteriormente.

Se implementd una clase llamada “Chat Controller” para mostrar los mensajes del chat, una

funcidén javascript se encarga de disparar la busqueda de nuevo mensajes al controlador.
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Lo mensajes del chat se encuentran en el modelo “Chat” y se muestran en la vista “chat.blade”.

El botdn de suscribirse lanza una funcidn javascript que se encarga de enviar los datos para que

el controlador cree la nueva relacién entre el usuario y el canal. Para ello se utiliza el modelo

IM

“User” y el modelo “Channel”. Para actualizar la informacion del canal después de suscribirse se

actualiza la vista con el fichero “lateral.blade” (Captura 1 — Retransmisién en directo).
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Captura 1 — Retransmisién en directo

Los juegos estan compuestos por un modelo “Juego”. Para listar todos los juegos y todos los
canales el controlador accede a los datos con el modelo “Juego” y el modelo “Channel” y se
presenta en una vista llamada “JuegosList.blade” y “ChannelsList.blade” respectivamente

(Captura 2 — Lista de canales y juegos).
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Captura 2 — Lista de canales y juegos

Test

e Se comprueba que se retransmite en directo correctamente

e Se comprueba que llegan los mensajes del chat de otros usuarios y se envian mensajes
e Se comprueba que se puede ver todos los canales y los juegos y no falta ninguno

e Se comprueba que, al suscribirse al canal, se crea correctamente la relacién en la base

de datos y al salir y volver a entrar la suscripcién permanece

b.2. Iteracion 2

Requisitos

Los requisitos en esta iteracion también representan funcionalidades bdsicas de la plataforma
como puede ser ver videos bajo demanda al acceder a un canal y funcionalidades mas logisticas

y de utilidad como puede ser seguir a otro usuario

e Ver retransmisiones pasadas de un canal bajo demanda
e Seguir a otros usuarios
e Ver el perfil de otros usuarios

e Verlos canales y videos que retransmiten un juego seleccionado
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Diagrama de casos de uso

Para esta iteracion se afiade nuevos casos de usos desarrollados como son poder ver
retransmisiones pasadas en grabaciones de videos al visitar un canal, seguir a otros usuarios
para poder obtener informacidn de su actividad, ver sus perfiles para obtener informacién de
ellos, obtener sus redes sociales o ver sus juegos favoritos y ver los canales y videos grabados

sobre un juego en concreto.

Ver
retransmisiones
pasadas

Sequir a otros
usuarios

er perfil de otros
usuarios

Espectador

Ver canales y
ideos de un juegg,

Tabla 15 — Diagrama de casos de uso iteracién 2

Mockups

Se presenta el boceto de un perfil de canal donde se observa una imagen del canal como
cabecera, una imagen de perfil de canal, dos botones, y una lista de los videos del canal. Los
botones se sitian en la parte superior izquierda del canal, al lado de laimagen del canal. El botdn
de suscribirse suscribe al usuario a ese canal para poder seguir la actividad de este. Un botdn,
“Live”, que indica si se encuentra en directo y viaja a este si se hace clic (tabla 17 — Perfil de un

canal).
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Videos

En el perfil del usuario se encuentra toda su informacidn, los links que llevan a sus redes sociales,
los juegos que anadid a favoritos, y un botdn de seguir llamado “Follow”. Los perfiles de los

usuarios dotan de una imagen de cabecera y una imagen de perfil (tabla 17 — Perfil de un

usuario).

Tabla 16 — Perfil de canal iteracion 2

Bitsee Explore Tournaments Teams |Search
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My info About me My rrss My games

Info e

Info Lorem ipsum dolor sit amet, Link |

Info consectetur adipisicing elit, T ‘ A

Info- sed do eiusmod tempor >

Info incididunt ut labore et dolore Link

Info magna aliqua S—|

Info Link ‘ X
Link

Al hacer clic en un juego, vemos su ficha de juego en la que disponemos de una seleccion de
canales que se encuentran retransmitiendo ese juego, los videos de otras retransmisiones que
también retransmitieron ese juego y la posibilidad de afiadir ese juego a favoritos. Los juegos

disponen de suimagen de cabecera y de su imagen de ficha (tabla 18 — Ficha de un juego).

Tabla 17 — Perfil de un usuario iteracion 2
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Tabla 18 — Ficha de un juego iteracién 2

Disefio arquitectonico

Para la realizacion de esta iteracion se anadieron los controladores “UserController” vy
“JuegoController” que se encargan de gestionar los eventos del usuario y del juego
respectivamente. El “UserController” es necesario para realizar la relacién entre un usuario y

IM

otro cuando un usuario sigue a otro. Junto al “UserController”, el “JuegoController” se encarga
de afadir a favoritos el juego que afada un usuario. Los modelos anadidos anteriormente,
“Juego” y “User”, son los utilizados en este caso también para crear la relacién. Para ver la ficha
de un juego se utiliza la vista “Juegos/show.blade” y para visualizar el perfil de un usuario se
muestra la vista “User/profile.blade”. Al ver un canal se hace uso del controlador ya
implementado “ChannelController” pero se utiliza la vista “Channel/ver.blade”, en donde se
muestra todos los videos del canal con la vista “videolList.blade”. Para poder obtener los videos
relacionados con este canal, se implementa el modelo “Video”, que obtendra todos los datos de

los videos.

1. Controladores
a. UserController

b. JuegoController

2. Modelo
a. Video
3. Vistas

a. Juegos/show.blade
b. videolist.blade
User/profile.blade

o

Channel/ver.blade
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e. botonPerfil.blade

Modelo de la base de datos

En esta iteracidon se ha afadido la tabla “Videos” que corresponde al modelo “Video”. Los videos
estan relacionados con los juegos y con los canales, por lo que la tabla “Videos” tendra una
relacion 1 a muchos con la tabla “Channels” ya que un video solo puede pertenecer a un canal
pero un canal puede disponer de varios videos. A su vez la tabla “Videos” esta relacionada con
la tabla “Juegos” 1 a muchos, debido a que un video solo puede ser de un juego y un juego puede
aparecer en muchos videos. Los usuarios pueden seguir a otros usuarios por lo que la tabla
tendra una relacién consigo misma de muchos a muchos ya que un usuario puede seguir a

muchos usuarios y a su vez un usuario puede ser seguido por muchos usuarios

2 1
Videos Juegos
* 1 *
1 *
Channels Users <

Relation_users_users

Tabla 19 — Modelo entidad — relacion iteracién 2

Detalles de la implementacion

Al entrar en la vista de un canal, el controlador trae del modelo “Video” todos los videos
relacionados con este canal y los muestra en la vista de “ver.blade” del canal e incluye una vista
gue proporciona una lista de thumbnails de videos que se muestran en la pestafia “videos”. Si
hacemos clic en el botdn de suscribirse el controlador se encargara de crear la relacién con el
usuario y el canal con sus modelos correspondientes y actualizar la vista. Si hacemos clic en el
botdn de “live” el controlador devolvera la vista “Channel/show.blade” con la retransmision

implementada anteriormente (captura 3 — Ver canal).
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Captura 3 — Ver canal

Para ver el perfil de un usuario, el controlador “UserController” recoge todos los datos del
usuario desde el modelo “User” y lo muestra rellenando los datos en la vista
“User/profile.blade”. Para seguir a un usuario hay que hacer clic en el boton “Follow” y el
controlador se encargard de crear la relacion entre 2 instancias de modelos de usuarios y

actualizara la vista “botonPerfil.blade” (captura 4 — Perfil de usuario).
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Captura 4 - Perfil de usuario
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Para poder ver todos los videos relacionados con el juego el controlador busca con el modelo
e . , .
Video” los videos que pertenezcan a un canal y los muestra usando una vista utilizada

anteriormente como es “videolist.blade” (captura 5 — Ficha de un juego).

BITSEE  Explore  Tounaments  Teams o iceblueman =

Captura 5- Ficha de un juego

Test

e Se comprueba que, al entrar en un usuario, se ve el perfil de este y todos sus datos

e Se comprueba que al entrar en un canal se puede ver todos los videos de las
retransmisiones pasadas

e Se comprueba que al hacer clic en el botdn de “Live” se accede a la retransmisidn en
directo de ese canal

e Se comprueba que al entrar en el perfil de un usuario se puede seguirle y se actualiza la
relacion en la base de datos entre esos dos usuarios.

e Se comprueba que al realizar el seguimiento la vista de actualiza el estado actual

e Se comprueba que la informacién del perfil del usuario se carga correctamente

e Se comprueba que al afiadir un juego a favoritos se actualiza el estado y se guarda la

relacidn entre el usuario y el juego

b.3. Iteracion 3

Requisitos

En la iteracién 3 se afiaden nuevos requisitos funcionales a la implementacién como los

siguientes:
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WD e

Ver mi perfil

Afadir juegos a favoritos

Modificar la informacién de mi perfil

Ver los préximos torneos

Diagrama de casos de uso

En la iteracién 3 se aiade la posibilidad de ver el propio perfil del usuario, afiadir juegos a la lista

de favoritos del usuario, modificar la informacién del perfil del usuario y ver la seccién de

torneos, los proximos torneos dados de alta en la plataforma.

Mockups

Se implementa la seccién de torneos donde se pueden observar los proximos torneos ademas
de la informacidn de estos, como la fecha de inicio, el juego que se va a disputar y los jugadores

ya apuntados. Se observa a su izquierda un campo de busqueda para encontrar los torneos de

Afiadir juegos a
favoritos

Modificar mi perfil

Espectador

Ver proximos
torneos

Tabla 20 — Diagrama de casos de uso iteracién 3

un juego en concreto (tabla 21 — Listado de préximos torneos).
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Bltsee Explore Tournaments Teams |Search

Search Game

Search 5

Tournaments
Tournament 1
Tournament 1
Tournament 1
Tournament 1

Tournament 1

Game Players

En el perfil del usuario, el usuario puede ver toda su informacion y un botdn para modificarla,
puede ver sus redes sociales asociadas, sus juegos favoritos, su imagen de perfil y su imagen de

cabecera (tabla 22 — Perfil del usuario).

Tabla 21 - Listado de préximos torneos iteracion 3

Bitsee Explore Tournaments Teams | Search fe :{}\ user
=
S
My info About me My rrss My games

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit,
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore
magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit,
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore
magna aliqua.

oo

Tabla 22 — Perfil del usuario iniciado sesidn iteracién 3

Disefio arquitectdnico

Para que un usuario pueda ver su propio perfil, es necesario el modelo “User” implementado
anteriormente, el controlador de los usuarios “UserController” también creado con anterioridad

y con la misma vista de la iteracidn anterior de un usuario, pero completando con datos del
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usuario propio. En la seccion de torneos, se utiliza una nueva vista llamada
“Torneos/index.blade” donde se pueden ver los préximos torneos. Para obtener los datos de un
torneo se desarrolla el modelo “Torneo” y para manejar estos datos y volcarlos en la vista se
implementa el controlador “TorneoController”. Se implementa otra vista adicional,
“Torneo/torneos.blade”, donde se van a mostrar la lista de los torneos para actualizar su

informacidn cuando se filtra por juego, plataforma o se apunta un jugador.

1. Controladores

a. TorneoController

2. Modelos
a. Torneo
3. Vistas

a. Torneo/index.blade

b. Torneo/torneos.blade

Modelo de la base de datos

Puesto que ya se afiadié el modelo de “Torneo” también se crea la tabla de “Torneos”. Esta tabla
contiene toda la informacion de un torneo y tiene una relacién con la tabla “Juegos” y “Users”.
La relacién con los juegos es de 1 a muchos ya que un torneo solo puede ser de un juego mientras
que un juego puede ser jugado en muchos torneos. Con la tabla “Users”, se implementa una
relacion muchos a muchos puesto que un usuario puede estar apuntado en mas de un torneo y

un torneo puede tener apuntado muchos usuarios que vayan a jugarlo.

Juegos User

Torneos

Tabla 24 — Modelo de entidad-relacion iteracion 3

Detalles de la implementacion
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Al hacer clic en el perfil del usuario que ha iniciado sesién, el controlador “UserController”
obtendra los datos mediante el modelo gracias al id del usuario. El controlador procesa todos

esos datos en la vista “profile.blade” y los muestra (captura 6 — Perfil del usuario).

BITSEE Explore Tournaments Teams.

eblueman ¥
=
ann

MY INFO ABOUT ME @ MY RRSS MY GAMES

HOLH hola denuevo

Emall - cebiueman2608@gmat com

Captura 6- Perfil del usuario

Si hacemos clic en un juego vemos sus videos y sus canales para obtener esta informacién, el
controlador “JuegosController” busca, utilizando los modelos “Channel” y “Video”, los canales y

videos relacionados con este y utiliza la vista “videosList” para mostrarlos.

Para obtener los torneos existentes, el controlador “TournamentsController” obtiene todos los
torneos a través del modelo “Torneo” y rellena la vista “torneos/index.blade” para mostrarlos.

(captura 7 - Torneos).

— Search your game! All PC PS4 XBox ONE
| \ S e e Farees o ]

Minecratt @ 270820180000 cgraham s
Grand Theft Auto v

® omosa180000 . o——— s
FIFA 18
Rocket League @ 20-06-201800.00 . aemard 76
Fortnte

@ 300620180000 ; tauretazs 416
God of War i

-

Overwatch

@ 010720180000 prosacco.bertram 1416
Playerunknown's Baitieqrounds
NBAZK1B
Spiatoon 2
Hino Kui 2 @ 030720180000 donniers A
Destiny 2

04-07-2018 0000 devynst 161 Leave
@ 15011087 1542 m! sher e

Captura 7 - Torneos
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Test

e Se comprueba que, al apuntarse un usuario a un torneo, se crea la relacién en la base
de datos y se actualiza la vista correctamente

e Se comprueba que un usuario afiade un juego a favoritos y se crea la relacidon entre
ambos correctamente

e Se comprueba que se puede modificar la informacién del perfil del usuario y se

mantienen los cambios

b.4. lteracion 4
Requisitos

En la dltima iteracidon se implementan los ultimos detalles de las diferentes funcionalidades del

sistema.

1. Participar en los torneos

2. Filtrar los torneos por plataforma de juego
3. Buscar torneos de un juego en especifico
4

Ver las redes sociales de los usuarios que las tengan vinculadas

Diagrama de casos de uso

Se afiaden nuevos casos de uso mayormente relacionados con la ultima seccion afadida

“Torneos”. Con estos casos de uso esta seccion estara funcionalmente terminada.

Participar en
torneos

iltrar torneos por
plataformas

Buscar torneos de
un juego

Espectador

er redes sociales
de usuarios

Tabla 25 — Diagrama de casos de uso iteracion 4
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Mockups

Se muestra como en la iteracion anterior el listado de torneos, pero esta vez el usuario vera el

botdn para apuntarse.

Tournament 1
Tournament 1
Tournament 1
Tournament 1

Tournament 1

Bitsee Explore Tournaments Teams |Search L /@ User
Search Game Al [ pc [ psa ] xsoxone
Search
‘ 2 l Tournaments Game Players

Tabla 26 — Apuntarse a un proximo torneo iteracion 4

El usuario ahora podra acceder ver y acceder a los perfiles en redes sociales del usuario al que

esta accediendo.

Bitsee Explore Tournaments Teams [ search /O‘

8,

.

My info

About me My rrss

My games

magna aliqua.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit,
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore

I:I Twitter
I:I Youtube

Instagram

\:I Facebook

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit,
sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore
magna aliqua.

Tabla 27 — Ver redes sociales de un usuario iteracion 4

Disefio arquitectonico
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En esta Ultima iteracidn se utiliza el controlador de los torneos para gestionar todos los eventos
relacionados con estos. Para ello se utiliza a su vez el modelo que creard las instancias de los
torneos, el modelo “Torneo”. El controlador, “TorneoController”, gestionara los datos de un
torneo y los mostrard en la vista creada para listar los torneos. En esta iteracion se implementan
las funciones del controlador de torneos que crea la relacidon entre el usuario y el torneo.
Ademas, se implementan las funciones para filtras la busqueda de los torneos segun juego y

plataforma y se actualiza la vista “Torneo/torneos.blade”.

1. Controladores

a. TorneoController

2. Modelos
a. Torneo
3. Vistas

a. Torneo/index.blade

b. Torneo/torneos.blade

Modelo de la base de datos

En la dltima iteracidon no afiadimos ninguna tabla nueva por lo que el modelo de entidad —
relacion queda como en la iteracién anterior y se utilizan solo las tablas “Juegos”, “Users” y

“Torneos”.

Juegos User

Torneos

Tabla 28 — Modelo de entidad-relacion iteracion 4

Detalles de la implementacién

En la lista de los préximos torneos un usuario puede apuntarse para participar, al hacerlo el
controlador del torneo” TournamentsController” se encarga de obtener una instancia del
modelo de torneo “Torneo” y de usuario “User” y crea la relacion. Una vez esté la relacién creada

el controlador debe rellenar los datos de la vista “torneos.blade” y actualizar la vista actual. Con
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esto la vista mostrard el estado actual entre ese torneo y el usuario, aumentara el numero de
jugadores en uno. En los torneos al hacer clic en “live” el controlador obtendra el id de ese

torneo y mostrara la vista “show.blade” con la retransmisién de ese canal.

Para filtrar los torneos por plataformas, el controlador realiza la misma gestidon que cuando se
muestra, pero se afiade un filtrado a la obtencidn de datos, obteniendo asi solo los torneos de
esa plataforma. Con esos datos el controlador devuelve la vista de “torneos.blade” con solo los
torneos filtrados. Al filtrar por nombre de juego, cada vez que el usuario aprieta una tecla el
controlador busca a través del modelo, los juegos que cumplan en el nombre el campo que esta
introduciendo el usuario y una vez seleccionado el juego se pasa a buscar los torneos para ese
juego. El controlador lanza una busqueda a través del modelo, para aquellos torneos que tenga
el juego que el usuario especificd, rellena la vista de torneos vy la actualiza, respetando siempre

el filtrado por plataforma (captura 8 — Torneos filtrados).

BITSEE  Explore  Toumnaments  Teams Ya iceblueman =

Search your gamel! All PC PS4 _ XBoxONE

Daterrme Game _Tourmament Payers |

® mosamsoan . Py

Minecraft ‘

Captura 8 — Torneos filtrados

Test

e Se comprueba que, al apuntarse un usuario a un torneo, se actualiza los usuarios
apuntados en la base de datos correctamente.

e Se comprueba que, al filtrar los torneos por plataforma, se obtiene solo los torneos de
esa plataforma.

e Se comprueba que, al filtrar por nombre de juegos, se obtiene solo los torneos que
vayan a ser de ese juego

e Se comprueba que al filtrar por juego se mantiene la plataforma seleccionada

actualmente
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e Se comprueba que al buscar por juego y luego alternar las pestafias de las plataformas

se mantiene la blisqueda correctamente.
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4. Tecnologias

Las tecnologias utilizadas para el desarrollo del proyecto son las siguientes:

HTML HTML

Lenguaje de programacion que genera la estructura de las paginas webs.

Utilizado en el proyecto para implementar las vistas.

PHP

php Lenguaje de programacién del lado del servidor para el desarrollo de

paginas webs. Se utiliza en el proyecto para implementar todas las

clases, entre ellas controladores y modelos.

ES5S  css

Lenguaje de programacion que define los estilos de una pdgina web en su
estructura html. Se utiliza en el proyecto para dar los estilos a las paginas

y para simular movimientos en la parte del cliente.

JAVASCRIPT

Lenguaje de programacién del parte del cliente que realiza cambio de
forma dinamica. En el proyecto se utiliza para disparar eventos en
JavaScript botones o situaciones especificas. Muchas de las funciones realizan

peticiones Ajax en ellas.

m MYSsQL
Ml__ISQL@a Lenguaje de programacion utilizado para gestionar bases de datos
relacionales. El proyecto lo utiliza para insertar datos en la base de datos
y obtenerlos posteriormente. Se producen estan consultas a través de las funciones que

proporciona LARAVEL
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PHPMYADMIN

Es una herramienta escrita en PHP con la intencidon de manejar
7 la administracién de bases de datos a través de un navegador
phpMyAdrmin

web. Se utiliza en este proyecto para modificar datos puntuales

o comprobar cambios en las tablas

LARAVEL

Es un framework de PHP. El proyecto utiliza muchas de ventajas que

proporciona LARAVEL, entre ellas Blade que permite utilizar lenguaje
|arave| php de forma mds sencilla y con mayores funcionalidades en medio

del cddigo html, proporciona un sistema de autentificacién con su
registro y su inicio de sesion completamente implementados. Utiliza migraciones y semillas

gue construye inicialmente en linea de comandos con su interfaz PHP ARTISAN.

SASS
Es un lenguaje de hojas de estilos que es traducido a CSS. Se utiliza para
proporcionar los estilos a la pagina y luego compilar en CSS

JQUERY

Libreria de JAVASCRIPT que permite simplificar la manera de interactuar
con el documento html, manejar eventos, manipular el DOM, y agregar
lauer‘, interacciones con AJAX. Se utiliza para gestionar el DOM en el proyecto,

manipular las hojas de estilos y para lanzar peticiones AJAX entre otras.

BLADE

Blade es un paquete de sistema de procesamiento de plantillas que
favorece un cédigo mas sencillo y limpio. Se utiliza en todas las vistas
del proyecto para generar el cédigo html mientras se utiliza las

etiquetas de Blade.
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NODEJS

Es un entorno en tiempo de ejecucidon multiplataforma para la capa del
servidor basado en el lenguaje de programacion ECMASCRIPT. Se utiliza

en el proyecto para ejecutar la compilacidn automadtica de los estilos en SASS a CSS

FONTAWESOME
N Font

Awesome Herramienta que proporciona fuentes para letras e iconos basados
en CSS y LESS. Se utiliza en el proyecto para introducir iconos

facilmente.

AJAX

AI‘le Tecnologia que utiliza JAVASCRIPT, las peticiones XMLHttp, y el

DOM del HTML para modificar la pagina web de forma asincrona.
Se utiliza para actualizar botones, informacion, cambiar de pestafia o cambiar el contenido

de una parte de la pagina.

TWITCH API

Herramientas proporcionadas por twicth para implantar sus
tecnologias en otras paginas web. Utilizado para realizar la

retransmision en directo.

GITBUCKET

Es un repositorio con control de versiones. En él subimos el

proyecto y hacemos el control de las distintas versiones de nuestro

L\
Bitbucket

proyecto

A2HOSTING

Pagina web que ofrece hospedaje web. Utilizado para proporcionar

hospedaje al proyecto

A2 HOSTING

OUR SPEED, YOUR SUCCESS
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5. Acceso al codigo y despliegue

Enlace al cédigo en gitbucket:
Cddigo con todos los videos y contenido en la plataforma (2,4 GB)

e https://bitbucket.org/javier-perez-batista/streaming project/src/

Cddigo sin videos ni ficheros extras

e https://bitbucket.org/javier-perez-batista/bitsee/src/

Para subir el cddigo a un hospedaje web, se ha requerido alquilar un hospedaje compartido y
configurar el proyecto en él. Para ello se subieron los ficheros utilizando el software FileZilla.
Para su configuracién se tuvo que crear la base de datos, modificar los pardmetros de la
conexion a la base de datos, modificar las rutas de los ficheros dentro del proyecto, modificar
las rutas de direccionamiento, modificar el index.php del directorio de hospedaje y crear un

enlace simbdlico a la carpeta public del proyecto.



https://bitbucket.org/javier-perez-batista/streaming_project/src/
https://bitbucket.org/javier-perez-batista/bitsee/src/
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Conclusiones

El resultado del proyecto ha sido el esperado, se han alcanzado los objetivos propuestos para el
desarrollo del proyecto por lo que la implementacidn del prototipo valida los analisis realizados.
El comienzo de la implementacién del prototipo resulté ser mas complicado de lo inicialmente

|II

planteado por la dificultad afnadida de aprender y manejar el framework “Laravel” en dptimas
condiciones. Se empezd el proyecto sin ninglin conocimiento previo del uso de esta tecnologia,
pero si poseia un trato familiar con otros frameworks basados en el planteamiento ‘Modelo —
Vista - Controlador’. Se planea continuar con el desarrollo de este proyecto para experimentar
y enfrentar las dificultades que puedan proporcionar nuevas caracteristicas de la plataforma. El
proyecto continuard siendo mejorado con vistas a un futuro de funcionamiento de la totalidad

de sus caracteristicas.

El uso de un framework de un lenguaje que ya concia como es PHP me aportd conocimiento de
como plantea y utiliza la tecnologia el lenguaje en si mismo. Conociendo todas las ventajas que
puede aportar la utilizacion de un framework y el simple conocimiento de este para tenerlo

como opcidn a elegir a la hora de atacar un proyecto de estas magnitudes.

La utilizacion de frameworks es cada vez mas demandada en los puertos de trabajo, suponen
una unificacion de cddigo muy importante para los equipos de desarrollos de multiples
miembros, y una forma mas rapida a la hora de desarrollar algo totalmente funcional. Considero
que Laravel mantendra su nivel de uso por los desarrolladores por fuertemente expandido y
arraigado que se encuentra PHP actualmente, aunque muchos opinen que ya sélo se puede

esperar de él que disminuya su utilizacion.

Cualquiera que sea la tecnologia utilizada el sector de los deportes electronicos sigue
aumentando tanto en audiencia, como es impacto social y econdmico. Un gran nimero de
personas que siguen este deporte y las grandes inversiones de muchas empresas hacen que no

se pueda pasar por alto la importancia socioeconémica que tiene y va a tener el sector.
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7. Anexos

a. Manual de usuario

Al entrar en la aplicacién podemos observar una barra de navegacidén con las secciones: Explore,
Tournaments y Team. Con estas podremos navegar por las diferentes secciones de la
plataforma. En la parte derecha de la barra de navegacién encontramos la pestafia del usuario

donde podemos acceder a nuestro perfil y cerrar sesién (captura 10 — Portada de la plataforma).

BITSEE  Explore  Tournaments  Teams E’lccbluumul) "

LVPes — srown cronin AUl Voluptas nobis maiores minma
y REBROADCAST quas et aut

Name : Liga Videojuegos Profesonal

Age .25

Emall - rataela kiin@example net

tha. Sed qui qui sequi dojores.

ennan reinger  Etin praesentium
exercitationem rem rexiendss consectetur id

Ut vel est enim et

arianss  Eius ventalis et motia veit aut
voluptatem

aucrey0s- Vouptate i rerum temporibus 2b
sequi molestiae.

in by Rem debds anmi rerum beatse. |

4329 substribers

¥ e
!Il;l\ 1010

Captura 10 — Portada de la plataforma

En la portada nos encontramos en la parte izquierda de la pantalla dos listados, los canales de
los que estamos suscritos actualmente y los amigos que seguimos actualmente. Siempre que
nos suscribamos a un canal o afiadamos a otro usuario a amigos siguiéndole, estas listas se
actualizaran automdaticamente. Si pulsamos en un canal o en un usuario accederemos al perfil

de cada uno de ellos.

Antes de movernos del indice de la plataforma, vemos en el centro de la pantalla una
retransmision, un chat y un usuario. Podemos ver directamente la retransmision, utilizar el chat
o ver la informacién del usuario que esta retransmitiendo. Justo debajo observamos una lista de
canales y juegos de la plataforma por los cuales podemos navegar y hacer clic para entrar en

ellos.

Podemos suscribirnos al canal o seguir a un usuario desde el indice, ademas de poder ir al canal

de la retransmisiéon (Captura 11 — Botones de la portada de la plataforma).
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LVPes
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Eius veritalis et moslia vellt aut

aucrey05 Voluptate i rerum temporibus ab
sequi molestiag.

bayer  Rem debitis animi rerum beatae

¥ e
-Ill\

Tor0

Captura 11 - Botones de la portada de la plataforma

Si viajamos a la seccidn Explorar de la barra de navegacion, accederemos a un listado de todos
los juegos, canales y usuarios que estan dados de alta en la plataforma y hacer clic en cada uno

de ellos para acceder a su seccidn (captura 12 - Explorar).

BITSEE Explore Tournaments Teams

MINECRAFY

Captura 12 — Explorar

En la seccion de los torneos podemos ver los préximos torneos, la informacion de cada uno de
ellos, ver si se estan transmitiendo dicho torneo e ir a verlo si es el caso. Podemos buscar los
juegos de los que queremos ver los torneos, filtrar la tabla de torneos por plataformas y luego

apuntarnos a jugar un torneo si quedan plazas y aun no se ha jugado (captura 13 - Torneos).




Javier Pérez Batista

Search your game! All PC PS4 XBox ONE
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Captura 13 —Torneos

dewyns1

Assassin's Creed Orgins

ll .I:

Al entrar a ver una retransmisién podemos disfrutar de lo que se esta retransmitiendo, hablar
con otros usuarios, discutir sobre lo que estamos viendo, enviar iconos por el chat, ver cuantos
suscriptores tiene el canal, acceder al canal en si mismo, saber que juego se esta jugando y que

usuario esta retransmitiendo.

Al hacer clic en el usuario, vamos a su perfil y al hacer clic en “go to channel” vamos a ver los

videos del canal que esta retransmitiendo (captura 14 - Retransmision).

belardods < Quis facere pariatur
lusto vitae quibusdam

KEBROADCASI

WSUPERLIGADRANGELDL? -

Captura 14 — Retransmision

Si hacemos clic en un usuario o vamos a ver nuestro perfil, podemos ver la informacion del
usuario, los datos que el haya querido mostrar, sus redes sociales si las tiene y sus juegos
favoritos. Desde aqui también podemos seguir o dejar de seguir a un usuario (captura 15 — Perfil

usuario).
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Tournaments Teams h 'a' iceblueman
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Captura 15 — Perfil usuario

Si hacemos clic en una red social, se abrird una ventana con la conexién a la pagina web de esa
red social, y si hacemos clic en un juego viajaremos a la ficha de un juego. Donde podemos ver
los canales que retransmiten ese juego, los videos de los canales que ya retransmitieron ese

juego y afiadir este juego a nuestra lista de favoritos (captura 16 — Ficha de juego)

BITSEE Explore  Tournaments Teams 'Aa' iceblueman

Add favorite

Captura 17 — Ficha de un juego

Si vamos a ver un canal podemos ver todos los videos de retransmisiones pasadas de ese canal,
y ver si estd retransmitiendo en vivo en este mismo instante, si es asi podemos hacer clic en el

botdn de “LIVE” y nos dirige a la retransmision del canal (captura 18 - Canal).
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Captura 18 - Canal
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