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1. 개발 동기 – 주제 선정 배경 1. 발전하는 E스포츠 시장



1. 개발 동기 – 주제 선정 배경 2. 롤의 점유율

동시접속자 750만명 기록

최근 5년간 게임 시장 점유율 변화

League of Legends

(2021년 9월 기준)

PC방 점유율 47.57%



1. 개발 동기 – 필요성 및 기대효과

전적 검색 사이트

게임시장이 커지며 관련 편의 서비스들의

수요가 증가하고 있다.

머신러닝

Xgboost를 통해 산출된 자신 게임 승률을

확인함으로써 궁금증을 해결하고 그에 따

른 대응적 플레이가 가능하다.



2. 프로젝트 소개 – 팀원 역할 소개

윤주석

모델 학습 및 테스트
전적 검색 기능개발

임 혁

UI 개발
게시판 기능 개발
전적 검색 기능개발

김현민

인게임 전적 기능 개발
전적 검색 기능개발

UI 개발

김준영

데이터 수집 및 전처리
웹 서버 개발

이혜진

문서 작성 및 관리
UI 개발

로고 디자인



2. 프로젝트 소개 – 개발 일정

3/1/2021 4/20/2021 6/9/2021 7/29/2021 9/17/2021

수집할 데이터 조사

라이엇 API 조사

데이터셋 수집

데이터셋 학습

학습 모델 테스트

앱 프로토타이핑

앱 개발

웹서버 개발

앱 디자인 및 개선

일정 계획



2. 프로젝트 소개 – 개발 환경

- 애플리케이션

자바, 안드로이드 스튜디오

- 웹서버

파이썬, 플라스크, Amazon-ec2

- 모델 트레이닝

Jupyter notebook, Xgboost



3. 애플리케이션 개요

1. 사용자의 이름 검색 3. 계산된 승률과

인게임 최근 동향 출력

2. 해당 유저의 전적 호출



3. 애플리케이션 개요 - 아키텍처

게시판 정보
저장, 조회

예측에 필요한
인게임 데이터 요청

훈련 모델 기반
승리 확률 예측

예상 승률 요청

소환사 전적
정보 요청



3. 애플리케이션 개요 - 화면 흐름

사용자의
닉네임 입력

해당 유저의
인게임 전적 출력

게시판 이동

진행중인 게임의
승률 출력

같이 게임하고자 하는
유저의 개인 전적 검색 가능

종료된 게임의
세부 정보를 출력

Main 전적검색 인게임 승률

듀오 상세정보



4. 상세기술 - 모델 설명

1. 수집 방법: https://developer.riotgames.com/에서 제공하는 API를 통한 데이터 수집.
// 수집 데이터는 데이터베이스에 저장

2. 수집한 데이터: p0~p9까지의 Kill, Deaths, Assists, gold, dealt, taken, vision의 10게임 간 평균값

https://developer.riotgames.com/


4. 상세기술 – Feature 선정

Feature 선정: (p0~p9)

선정 방식

1. 게임의 결과에 큰 영향이 안가는 기본적인 스텟들 배제

ex) 넥서스 킬, 중립 몬스터 킬 등

2. 시간 별 스텟은 Duration 곱해서 단일화 (XpPerMindeltas와 같은 분당 스텟들)

3. Item 및 유저 개인정보에 해당하는 스텟 전부 삭제



4. 상세기술 - 머신러닝

XGBoost

1. Gradient Boosting 알고리즘을 분산환경에서도 실행할 수 있도록 구현해놓은 라이브러리

2. 여러개의 Decision Tree를 조합해서 사용하는 Ensemble 알고리즘



4. 상세기술 - 각 모듈 간 통신



4. 상세기술 - 웹 서버

기능

1. 라이엇 API 호출을 통한 사용자의 최근 전적 평균값 계산(/lol/ingame/{name})

2. 사용자의 전적관련 정보 호출(/lol/{name})

3. 앱의 듀오 게시판과 연동하여 데이터를 주고받음(/board)



5. 시연 영상



6. 마무리 – 배운 점

1. 개발 환경과 개발 언어에 대한 이해도 증가

2. Restful API에 대한 이해도 증가

3. Git을 통한 형상 관리와 협업 능력 향상

4. 머신 러닝간 배운 점



6. 마무리 – 발표 자료 출처

국내 e스포츠 산업 규모 1,398억 원... 전년 대비 22.8% 증가
https://www.inven.co.kr/webzine/news/?news=247623

세계 e스포츠 시장 규모 1조 육박…한국도 1,000억 규모로 성장
http://www.dailyesports.com/view.php?ud=201901151816386443283f60ce7c_27

"e스포츠 시장규모, 2022년 30억달러 육박 예상"
https://www.sportsw.kr/news/newsview.php?ncode=1065578033228520

주요 e스포츠 온라인 중계 확대…시청자 수도 증가 전망

이스포츠 관객규모 (출처 : Statista, 2019)
http://www.kocca.kr/trend/vol21/sub/s32.html

https://www.gamespot.com/articles/1100-6405485/

http://www.gametrics.com/

http://www.inews24.com/view/1349141

https://www.inven.co.kr/webzine/news/?news=247623
http://www.dailyesports.com/view.php?ud=201901151816386443283f60ce7c_27
https://www.sportsw.kr/news/newsview.php?ncode=1065578033228520
http://www.kocca.kr/trend/vol21/sub/s32.html
http://www.kocca.kr/trend/vol21/sub/s32.html
https://www.gamespot.com/articles/1100-6405485/
http://www.gametrics.com/
http://www.inews24.com/view/1349141
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