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Uvod

V bézném zivoté si spousta lidi krati dlouhé chvile hranim ruznych
pocitacovych her. Na predni pti¢ce oblibenosti her se drzi hry s zanrem MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), které polozily zaklady moderniho Progamingu
(elektronického sportu, e-Sportu). Nejznaméjsi hry tohoto zanru jsou League of
Legends (LoL), Defense of the Ancients (DotA) a Heroes of the Storm (HotS).
Vsechny hry zanru MOBA funguji na stejném principu. Hraje se na omezené
mapé, na které jsou dva tymy po péti hernich postavich (Sampionech). Kazdy
Sampion je ovladany pravé jednim hracem. Kazdy hrac si pred zacatkem hry
zvoli prave jednoho z jiz existujicich unikatnich sampionu, kterého v nasledujicim
zapase bude hrat. Zapas trva, dokud jeden z tymu nezni¢i neptatelskou zédkladnu.

A¢ se autori her snazi, aby jednotlivi Sampioni byli vyrovnani, ne vzdy tomu
tak je. Néktetri Sampioni maji vyraznou vyhodu oproti ur¢ité skupiné sampion,
avsak proti jiné skupiné mohou mit vyraznou nevyhodu, obdobné jako pfi hie
,kdmen, nuzky, papir®. Vybrat si spravnou herni postavu tedy muze byt problém.
Cilem této diplomové préce je pomoci hraci vybrat si vhodnou herni postavu ve

hie League of Legends. V praci budu pouzivat software MATLAB a Excel.



Kapitola 1

League of Legends

League of Legends (zkracené: LoL) je online hra pro vice hracéu spadajici do
zanru MOBA (Massive Online Battle Arena), ve které se misi prvky RTS (Real
Time Strategy - strategie) a RPG (Role Play Game - hra na hrdiny). Jedna se
o hru typu ,free to play“ (zdarma) s podporou tzv. mikro plateb ke koupi herni
meény zvané RP (Riot Points), kterd vsak nijak neovlivni herni vykon (nejde o
hru typu ,,pay to win“). Pro platformu Windows a OSX byla vyvinuta studiem
Riot Games. Hra byla predstavena dne 7. fijna 2008 a spusténa 27. fi{jna 2009.
Nelze ji hrat primo v prohlizeci, je potieba stahnout si klienta. Toho 1ze ziskat
na oficidlnich strankach, kde je nutna registrace.

League of Legends je dnes jednou z nejhranéjsich poc¢itacovych her v historii.
Aktivni hrécska zdkladna (pocet aktivnich uzivatelu) svétové dosahuje nad 32
miliénu (statistiky z Fijna 2012), coz je vice nez herni gigant World of Warcraft v
dobeé svého nejvétsiho rozkveétu. Jelikoz se jedné o hru se zamérenim na PvP (hrac
proti hraci), pomérné brzy se vybudovala sirokd kompetitivni scéna. Od roku 2011
kazdy rok vychéazi nova sezéna, kterd s sebou vzdy nese mnoho zasadnich zmén,
ale také prinasi turnaj o svétovy pohar. Diky podpofe od Riot Games, ktefi pro
sezéonu 2 uvolnili 5 milionu dolari na ceny, a aktivnimu zapojeni vSech velkych
organizatoru lig a turnaju, je dnes League of Legends nejvétsim elektronickym
sportem v historii.

V soucasnosti Riot Games spravuje 13 serveri po celém svété. Pro Cesko se

doporucuje hrani na serveru EUNE (EU Sever a Vychod) nebo EUW (EU zédpad),



které jsou v Amsterdamu, a to kvuli nejrychlejsimu spojeni se serverem a plné

podpore ceského jazyka (EUNE). Tato hra byla inspiraci pro mnoho dalsich her.

1.1. Pole spravedlnosti: Vyvolavacuav zleb
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Obréazek 1.1: Herni mapa - Vyvolavacuv zleb (pudorys). V levém dolnim a pravém
hornim rohu se vyskytuji zakladny zvané ,,Nexus“. Kazda zakladna patii jednomu
ze dvou tymu. Mezi zakladnami vedou tii cesty zvané lajny, konkrétné lajna Top,
Middle a Bottom. Prostory mezi lajnami se nazyvaji Jungle.

Ve hte je nékolik hernich rezimu. Ty predstavuji vybér , Pole spravedlnosti“
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(herni mapy), typu nepfitele (pocita¢, nebo hrac) a obtiznosti (normdlni, nebo
hodnocend). Zaméiim se na nejhranéjsi herni rezim, kterym je hodnocend hra na
mapeé ,, Vyvolavacuv zleb* (Summoner’s rift). Viz obr. 1.1. Tato mapa je ome-
zena a diagonalné symetrickd. Vyskytuji se na ni dva tymy, které proti sobé
soupefi o znic¢eni nepratelské zakladny. Kazdy z tymu je tvofen pétici Sampionu,
kde kazdého sampiona ovlada jediny hrac. Ve hie jde tedy nejen o individudlni
zkuSenosti a dovednosti kazdého hrace, ale také o komunikaci a spolupraci mezi
hraci.

Mezi zéakladnami vedou tii cesty oznacované jako lajny, mezi nimiz se nachazi
jungle (dzungle/les). Kazda z téchto tif lajn je chrédnéna trojici obrannych vézi,
budovou inhibitoru a poskoky. Poskoci jsou poc¢itacem ovladané jednotky, které
se v pravidelnych intervalech rodi v zédkladné a nasledné po skupinach vychazi
na jednotlivé lajny. Po téchto lajnéch jdou, dokud nezemtou, nebo nedosdhnou
nepratelského nexusu, ktery se snazi znicit. Cestou 1ttoci na veskeré nepratelské
jednotky a budovy, které jim piijdou do cesty. Sampion nemtize zaitocit na po-
skoky ani obranné véze, které nalezi jeho tymu, avsak zabijenim nepratelskyh
poskokii a ni¢enim neptatelskych obrannych vézi ziskava nejen strategickou
vyhodu, ale také zlatdky (ménu vyuzitelnou v prubéhu hry ke koupi predmétu) a
zkuSenosti. Zni¢enim neptatelského inhibitoru na nékteré lajné docasné posilim
svoje poskoky na této lajné. Nepratelé jsou nuceni tuto lajnu aktivné branit. V
opacném piipadé jsou posileni poskoci schopni nestiezeny Nexus znicit.

Pétice Sampiontu se proti sobé stretavaji na jednotlivych lajnach. Soupeii je-
den proti jednomu na horni (Top) lajné a prostiedni (Middle/Mid) lajné a dva
proti dvéma na spodni (Bottom/Bot) lajné. Posledni hrd¢ nema zadnou lajnu.
Pohybuje se v Jungli, kde prebyvd, pokud se zrovna nesnazi pomoci nékteré z
lajn.

V dzungli se nachazeji kempy s monstry. Na rozdil od poskokii, monstra jsou
neutralni a neptisluhuji zZddnému tymu. Odménu formou zkuSenosti a zlataku
obdrzi ten, ktery je zabije, bez ohledu na to, z jakého je tymu. Junglefi se tedy

nemusi drzet pouze ve své ¢asti mapy, ale mohou navstivit i neptratelskou ¢ast, kde
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se snazi jednotlivé kempy s monstry ziskat ve svuj prospéch, ¢i odchytit a zabit
nepiratelského Junglera, ktery je oslabeny po souboji s monstry. Kromé toho,
tikolem Junglera je pomdahat lajnam, které jsou v nevyhodé, ¢i naopak vytvaret

tlak na jiz dominujicich lajnach.

Top Horni lajna, Sampioni zde bojuji jeden proti jednomu.

Middle | Stredova lajna, Sampioni zde bojuji jeden proti jednomu.

Bottom | Spodni lajna, Sampioni zde bojuji dva proti dvéma.

Jungle | Neni to lajna sama o sobé. Jde o prostor mezi lajnami (dzungle/les).

Tabulka 1.1: Prehled a zakladni popis jednotlivych lajn

Cislo pozice Pozice Hrac Lajna
1 Top Topar Top
2 Jungle  Jungler Jungle
3 Mid Midar Middle
4 Adc Adc Bottom
5 Support Support Bottom

Tabulka 1.2: Prehled nazvu pozic, hracu a lajn

1.2. Formulace problému

Nez hra zapocne, musim se nejprve pirihlasit do fronty a vybrat si dvé prefero-
vané pozice. Kdyz systém najde takové dvé pétice hracu, jejichz kombinace pre-
ferovanych pozic pokryje vsechny mozné pozice, dostanu se do vybéru sampionu.
Zde dochézi k procesu vybéru sampiona, kdy kazdy hrac¢ vybira do tymu prave
jednoho, kterého bude hrat, viz kapitola 1.5. Cilem této diplomové prace je po-
moci hra¢i vybrat si vhodného sampiona pro pripravovanou hru. Hra nabizi mo-
mentalné 130 ruznych Sampionu. Neni zde zadné omezeni, které by zakazovalo
vybrat si libovolného Sampiona na libovolnou pozici, avsak dle hernich zkuSenosti
je kazdy sampion vhodny pouze na nékteré pozice. Kdyz maji vSichni hraci vy-
braného sampiona, je ukoncen vybér Sampionu a spusti se hra.

Kazda hra za¢ind zrozenim vSech Sampionu na prvni drovni ve své zakladné.
Nasledné se rozprchnou na prislusné pozice. Zabijenim poskoku, nicenim vézi a
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zabijenim nepidtelskych Sampioni ziskdvaji Sampioni zkusenosti a zlataky. Po-
moci zkuSenosti postupné odemykaji nové trovné, az po nejvyssi uroven 18.
Kazda tdroven je cini silnéjsimi a odemyka jim nové schopnosti a dovednosti.
Pomoci zlatdki si mohou po ndvratu do zdkladny nakoupit predméty dle vlastni
volby. Pfed samotnou hrou si jesté mohou nastavit runové kameny a body mis-
trovstvi, které je mohou posilit v ruznych smérech.

Pramérné dvakrat za mésic vychazeji aktualizace, které ptimo i nepfimo méni
atributy a dovednosti Sampionu, predmétu, i hry samotné (obranné véze, mon-
stra, poskoci atd.). Hrdc¢i si mohou pro vSechny Sampiony najit jejich aktudlni
doporucend nastaveni na strance champion.gg (ale i na mnoha dalsich). Mohou
kament a bodu mistrovstvi. Z této stranky jsem ¢erpal vétsinu informaci pro tuto

diplomovou préci.

1.3. Dulezité prvky hry

Cilem kazdého hrace je znicit vSechny neptatelské budovy alespon na jedné
lajné, véetné nepratelského Nexusu. V tom se mu vsak budou snazit zabranit
nepiatelé. Kazdy Sampion je unikdtni a mé néjakou mechaniku, kterou je
vyjimecny a lis{ se od ostatnich. I pfesto vsSichni Sampioni jsou, nebo by ale-
spon meéli byt, vyrovnani. Tedy nemél by existovat Sampion, ktery by byl natolik
silny, ze by meél prevahu nad vSemi ostatnimi. Vzhledem k cetnosti aktualizaci,
které primo ¢i nepfimo upravuji Sampiony, vzdy nastane situace, ze néjaky ma
oproti ostatnim vyhodu.

Pro vztahy mezi jednotlivymi Sampiony neplati tranzitivita, obdobné jako u
hry ,kdmen, nuzky, papir“. Napfr. Sampion A je silnéjsi nez B a ten je silnéjsi nez
C, ktery je ale silnéjsi nez A. Z tohoto duvodu je dobré védét, kdo je proti mné,
abychom mohli vybrat sampiona, ktery (a¢ je celkové prumeérny, ¢i podprumérny)
proti danému Sampionovi ma nejvetsi tspésnost a tim i znacnou vyhodu. Na
vybéru Ssampionu tedy zdalezi.

Dalsi vyznamnou proménnou jsou role. Kazdy sampion muze zastavat jednu,
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pripadné dvé ruzné role. Ty specifikuji povahu Sampiona a rozdéluji je do sku-
pin. Neni sice jedina optimalni sestava roli do tymu, mohu vsak vytvorit se-
znam podminek, jehoz splnénim budu hovofit o raciondlni sestavé tymu. Rolim
se vénuje kapitola 1.4. Predpokladam tedy, ze hraci se budou snazit vytvorit
racionalni sestavu roli Sampionu do tymu (ozna¢im ,racionalni tym®).

Posledni vyznamnou proménnou je hra¢. Dva ruzni hrac¢i mohou se stejnym
Sampionem hrat rizné, coz muze mit za nasledek ruzny vysledek zépasu. Tento
fakt nemohu opomenout a musim vliv hrace do modelu zakomponovat. Hraci jsou
pii hrani hodnocenych her odménovani ligovymi body. Za vyhranou hru body
ziskavaji, za prohranou hru body ztraceji. Podle po¢tu bodu jsou rozdélovani do
lig. Lig je sedm: ,Bronzova“, ,Stiibrna“, ,Zlata“, ,Platinova“, ,Diamantova“,
,2Mistrovska“ a ,Vyzyvatelskd“. Ve ,Vyzyvatelské“ a ,Mistrovské” lize je méné
nez 0,01% nejlepsich hracu na svété.

Abych zabrénil situaci, kdy si vyberu sampiona, ktery méa ve hfe znacnou
nevyhodu, a tim bych mohl i prohrat hru jesté predtim, nez zacne, vytvorim
matematicky model, ktery bude analyzovat vyse uvedené proménné a na jejich

zakladé mi doporuc¢i vhodného sampiona.

1.4. Podminky na role Sampionu

A¢ nemuzu ftict, jaka je nejlepsi sestava, muzu fict, co by v zadné se-
stavé nemélo chybét. Kazdy Sampion muze zpusobovat fyzické, resp. magické,

poskozeni. Proti nému se da bréanit brnénim, resp. obranou vuci magii.

Piehled roli Sampiont:

Tank je velmi odolny. Jde o Sampiona, ktery pomaha uzamknout a ochromit
nepiatele a iniciovat souboj. Vétsinou je to ten, ktery rozhoduje o vhodném
case a situaci k iniciaci agrese. Mnoho tanku muze také chranit svoje krehéci

spoluhrace omracenim, ¢i vyvijenim natlaku na nebezpecné neptatele, ¢cimz
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omezuje potencial jejich poskozeni.

Bojovnik/Fighter mé kombinaci toénych a obrannych dovednosti. Zatimco
nema odolnost jako tank, nebo poskozeni jako vrah, bojovnikovo poskozeni
prubéhem ¢asu roste a stava se hlavni hrozbou. Kazdy bojovnik ma unikatni
smeés mobility, poskozeni a odolnosti.

Vrah/Assassin je hbity sampion specializujici se na zabijeni, nebo oslabeni vy-
soce hodnotnych cili. Zamétuje se na infiltraci, osaleni a mobilitu. Vrahové
jsou lovci prilezitosti, ktefi preferuji vyuziti ptiznivych okamziku v ramci
boje pred bezhlavym vtrhnutim do stfedu boje. Vrahové se specializuji na
polohovani a rafinované zabijeni. Udeti ve spravny cas — ne diive, ne pozdéji.

Kouzelnik /Mage uprednostiiuje silné schopnosti a kouzla pred zdkladnimi
utoky. Typicky kouzelnik je charakterizovan kombinaci kouzel s dlouhym
dosahem, plosnym rozsahem, ¢i vysokym uzitkem. Zkuseny kouzelnik muze
mit obrovsky dopad na jakykoliv tym se svou univerzalni sadou dovednosti
a flexibilnim stylem hry.

Stielec/Marksman vyuziva boje z délky. Obétuje obranné sily a dovednosti,
aby se zaméril na stélé pusobeni silného poskozeni jednotlivym cilum. Ty-
picky se zaméfuje na vyuziti zakladniho ttoku vice nez schopnosti. Stielec
je schopen silit v prubéhu hry a nasledné, v jeji pozdéjsi casti, zpusobovat
nicivé poskozeni.

Podpora/Support vytvaii prilezitosti pro své spoluhrace, které se nésledné
snazi zuzitkovat. Jejim tucelem je pomahat svym spojencum pomoci
stitu, léceni, zvyhodnovani a posilovani jejich atributu, ¢i ochromeni
nepiatelskych linii. Zruénd podpora da svému tymu vyhodu, kterou tym
potiebuje k dosazeni vitézstvi, a muze obratit prubéh souboje pomoci je-

diného dobfe nac¢asovaného ¢inu.

Pro kazdy tym je vhodné, aby byl co nejpestiejsi. Pokud bych naptiklad mél
tym péti stielcu, kteri budou zpusobovat vsichni fyzické poskozeni, neptratelum
by stacilo kupovat pouze obranné predmeéty obsahujici brnéni, coz by muj tym

vyrazné znevyhodnilo a skoro jisté by to vedlo k mé prohte. Naopak pokud muj
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tym bude mit Sampiony zpusobujici jak fyzické, tak magické poskozeni, neptratelé,
kupujici pouze obranné predméty obsahujici brnéni, budou zranitelni magickym
poskozeni a obracené. Z tohoto duvodu budu doporucovat, aby kazdy tym meél
alespon jednou roli ,, Kouzelnik“ a alespon jednou roli ,,Strelec“.

Piimo ve hie dochéazi k tymovym soubojum. Jde o situaci, kdy tymy bojuji
o strategické body (znicit/brénit véz/inhibitor). Sampiony mtizu v rdmei tymu
rozdélit na Predni frontu, Stfedni frontu a Zadni frontu. Za Ptedni frontu muzu
oznacit Sampiony s obrannymi dovednostmi (,,Tanci“, ,Bojovnici®), jako Zadni
frontu povazuji sampiony s itoénymi dovednostmi (,,Strelec”,  Kouzelnik®) a za
Stiedni frontu povazuji ostatni Sampiony (,,Podpora“, [ Vrah*).

Sampioni v Zadni fronté (,Strelect, ,,Kouzelnik*) jsou v tymu hlavnim zdro-
jem poskozeni. Maji minimdlni, nebo zadnou, obranu. Jsou velmi zranitelni proti
, Vrahum*, ktefi se specializuji na likvidaci kiehkych cili. Proti vrahtim je vhodné
mit ,Podporu“, kterd bude kiehké cile chranit a taky ,Tanka“, ktery bude
tvorit Predni frontu a nepusti zadného nepiitele ke své Zadni fronté. V kazdém
tymu budu chtit alespon jednu podporu (i kdyz chci pravé jednu ,Podporu“ v
tymu, sekundarni role ,Podpory“ mi nebude nijak prekazet). Budu chtit také
do kazdého tymu alespon jednoho ,Tanka“. Muj pozadavek je tedy do tymu mit

yotrelce”, | Kouzelnika®, ,Podporu® a , Tanka“.

1.5. Vybér sampiona

Kazdy hrac si pred zacdtkem hry vybere, jakou pozici chce hrét (primérni a
sekunddrni), a ptihlasi se do fronty. V momenté, kdy systém najde takové dve
pétice hracu, které pokryji vsechny pozice, pusti je soucasné do vybéru sampionu.
V tomto vybéru zjistim, zdali hraji svoji primérni, ¢i sekundarni pozici. Poradi
jednotlivych pozic pii vybéru je uréeno pocitacem. Pozici ani jeji poradi po
spusténi vybéru Sampionu nemuzu zmeénit. Déle zjistim, jestli jsem v modrém,
¢i ¢erveném tymu a dozvim se jména nasich spoluhracu, jejichz herni profily si
mohu vyhledat na internetu.

Nasledné dochézi nejprve k zdkazu a posléze vybéru sampionu. Modry
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tym ma vzdy pfednost a tedy zakazuje i vybira jako prvni. Zakaz probiha
sttidavé mezi tymy. Kazdy tym zakdze po jednom celkové 3 Sampiony, kteii
se v dané hife nemohou hrat zadnym z tymu. Kdyz je zakazano vSech Sest
Sampionu, modry tym zacne vybirat. Vybér probihd opét stiidave, avSak ten-
tokrat vybiraji postupné vzdy dva hraci z jednoho tymu. Tento postup ne-
plati pro prvniho hra¢e v modrém tymu a posledniho hrace v ¢erveném tymu,
viz obr. 1.2. Pro mnozinu hra¢ua modrého tymu M = {mq, mg, ms, my,ms} a

mnozinu hracéu cerveného tymu C' = {¢y, o, 3, ¢4, ¢5} probihd vybér sampionu

v tomto poradi {mﬂ(l),c(,(l),ca(z)mm),mﬂ(g),00(3),00(4),mﬂ(4),mﬂ(5),c%)}, kde

T(1)s---»T(5) & O(1),...,0(5 Jsou pocitacem provedené permutace mnoziny

{1,2,3,4,5}.

Obrazek 1.2: Schéma postupného vybéru Sampionu obsahujici 10 obdélniku.
Kazdy obdélnik ptredstavuje krok pii postupném vybéru Sampionu jednotlivymi
hraci. Modré pole znaci vybér Sampiona hracem modrého tymu, ¢ervené pole
znaci vybér Sampiona hracem cerveného tymu.

Nejcastéji se zakazuji ti Sampioni, ktefi jsou nejsilnéjsi, nebo nejhranéjsi. Dalsi
moznosti je zakdzat toho Sampiona, ktery je nejlepsi proti Sampionovi, kterého si
planuji vzit. Hrac, ktery vybira prvni, ma vyhodu, ze si muze vybrat, koho chce
(napft. nejsilngjsiho sampiona, ktery nebyl zakdzén). Oproti tomu hrac, ktery
vybird pozdéji, ma vyhodu, protoze (Castetné nebo uplné) vi, jak bude vypadat
jeho i nepratelsky tym a muze se podle toho zaridit.

Jedind informace o nepratelském tymu je ta, ze postupné (dle poradi vybéru)
vim, jakého Sampiona si vybrali. Nevim vSak, na jakou pozici s nim planuji
jit. Tuto informaci vSsak muzu odhadnout na zdkladé dat o tom, s jakou

pravdépodobnosti se jednotlivi Sampioni vyskytuji na jednotlivych pozicich.
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Kapitola 2

Pozorovani systému a sbér dat

2.1. Moznosti reSeni problému

Prvni moznost, ktera ptrichazi v ivahu, je vyuzit databazi vsech odehranych
her. Denné hraje ve spic¢ce kolem 7,5 milionu hracu. Velikost souhrnné databéze
vsech her odehranych vSemi hraci si netroufnu odhadnout. Na tuto databézi s 20
proménnymi v kazdé hie (10 hracu hrajicich 10 sampiont) bych pouzil uéici se
algoritmy. Tyto algoritmy bych seznamil s vysledky zapast pti ruznych vstupech
(hraci, sampioni), a nasledné bych je vyuzil k odhadnuti vysledku nové hry.

Kontaktoval jsem spole¢nost Riot Games s zadosti o poskytnuti takové da-
tabaze, ktera jiz neni aktualni, a tedy nemuze byt zneuzita. Byl jsem spole¢nosti
odmitnut s tim, ze veskeré informace, které jsou uréeny pro vefrejnost, se daji
najit na internetu. Informace, které se na internetu najit nedaji, jsou soukromym
majetkem spole¢nosti a nejsou uréeny pro vefejnost. Rozhodnul jsem se tedy
podivat se na informace, které jsou dostupné a mohou byt vyuzity. Chtél jsem
nalézt optiméalni vztah mezi Sampionem, hracem a herni zkusenosti, pomoci nichz

bych odhadnul pravdépodobnost vyhry.

2.1.1. Funkce maximalnich moznosti

Nejprve jsem se chtél podivat na kazdého sampiona zvl4ast a vytvorit pro néj
tti funkce, kterymi by byly Ijtok, Obrana a Mobilita. Pro priklad: funkce ,,Ijtok“

by predstavovala maximalni mozné poskozeni zpusobené za jednotku ¢asu a ob-
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sahovala by vSechny proménné, které ovliviuji velikost zpusobeného poskozeni.

Uvedu dva priklady:

Marksman - zpusobené poskozeni je tvoreno prevazné zakladnimi tutoky a
je navic pifimo ovlivnéno proménnymi: utocné poskozeni, rychlost tutoku,
sance na kriticky (dvojndsobny) zdsah a prunik brnénim. Tyto proménné
jsou ovlivnény predevsim pomoci runovych kamenu, bodu mistrovstvi a
predmétu. Dale se proménné, jako tutocné poskozeni a rychlost utoku,
meéni, jakozto zakladni atributy, dle aktudlni irovné sampiona. Neptimo

je zpusobené pogkozeni dale ovlivnéno nepratelskym brnénim.

Mage - zpusobené poskozeni je tvofeno prevazné kouzly a je navic primo
ovlivnéno proménnymi: sila schopnosti, prebijeci doba a prunik obranou
proti magii. Tyto proménné jsou ovlivnény predevsim pomoci runovych ka-
ment, bodu mistrovstvi a predméti. Déle se poskozeni zpusobené kouzly,

véetné prepoctu sily schopnosti, méni dle aktudlni drovné Sampiona.

I kdyz bych byl schopen analyzovat vSechny vstupni proménné, model by
musel byt dynamicky a napojeny na aktualni hru, z které by cerpal veskeré in-
formace, jako droven Sampiona, nakoupené predmeéty atd. V praxi by vsSak i toto
doporuceni ziejmé nicemu nepomohlo, protoze bych byl schopen spocitat pouze
maximalni mozné poskozeni zpusobené za jednotku casu. Nemuze vSak nijak
zarucit, ze ho skutec¢né zpusobim, protoze ve hie nejde jen o utok na staticky
cil, ale musim se neustale pohybovat a zachranovat zivot nejen svuj, ale také
se snazit pomoci ostatnim. Prepadne-li mé naptiklad ve hie ,Vrah®“, ktery mé

okamzité zabije, pak zadné poskozeni nezpusobim.

2.1.2. Fuzzy baze pravidel - expertni znalost

Dalsi moznost, kterou jsem bral v ivahu, je vyuziti expertnich znalosti hracu,
kteri na ruznych internetovych strankach diskutuji o tom, jak je ktery Sampion

silny, jaké jsou jeho hlavni vyhody a nevyhody, a tim i proti jakému Sampionovi
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je silny, ¢ naopak slaby. Problém je, Zze kritéria hodnoceni si kazdy hodnoti-
tel urcuje sam, vcéetné kvalitativniho popisu hodnoty (dobré poskozeni, velké
poskozeni, skvélé poskozeni, tizasné poskozeni atd.). Pokud by se mi vSak po-
vedlo toto znaceni sjednotit a vytvorit si databazi, mohl bych vyuzit bazi pra-
videl. Vstupy by byly hodnoty vlastnosti Sampiontu, které hraci shledali dulezité
(mobilita, kontrolovani nepfatel, redukce léceni atd.). Vystupem by bylo, jak si
takovy sampion vedl proti specifickému Sampionovi. Po expertni redukci jen na
dulezité vlastnosti mi jich zustane cca 20. I pii vyuziti jazykového popisu téchto
vlastnosti pouze pomoci tii hodnot (slaby, stfedni, silny), by to znamenalo vy-
tvofeni cca 3% = 3,4868 - 10° pravidel. Tvorba téchto pravidel ruéné by byla
prilis naroéna. Navic, vzhledem k vyuziti jazykovych popisu vlastnosti, by se
drobnd zména v aktualizaci, ktera ma zasadni dopad na vykon Sampiona, nijak
nepromitla zménou v jazykovém popisu vlastnosti a davala by mi porad stejné
doporuceni. I za predpokladu velmi detailné jazykové popsanych proménnych,
jsem vazan na expertni odhady, jejichz existence zavisi nejen na dobrovolné vuli
autoru, ale také na Case, ktery autoii potfebuji, aby nabrali s Sampionem dostatek
zkusenosti k jeho popisu. V prubéhu tohoto ¢asu bychom dévali doporuceni na
zakladé zastaralych dat. Vzhledem k tomu, Ze tento cas muze byt stejny, nebo i
delsi, nez cas pro zptistupnéni dalsi aktualizace, neni vhodné vyuzivat expertnich

odhadu.

2.1.3. Fuzzy baze pravidel - neuronové sité

Pro tvorbu velkého mnozstvi pravidel vsak muzu vyuzit ucicich se algoritmu
ve fuzzy toolboxu MATLABu. Nebudu vyuzivat expertnich odhadu uzivatelu,
ale misto toho popisu kazdého Sampiona pomoci ¢iselnych charakteristik do-
stupnych ptimo ve hie. Mezi tyto charakteristiky patfi prumérné statistiky na
hru, jako napf. zpusobené poskozeni, obdrzené poskozeni, zpusobené léceni,
obdrzené zlatdky, pocet zabitych poskokil atd. Déle muzu vyuZit informace o
hernich atributech Sampiona, jako napt. dostiel Sampiona, cenova narocnost na

zdroj sily (mana, energie atd.), ktery je spotfebovan pii pouziti kouzel. Kouzla
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jsou schopnosti Sampionu, které ovlada hrac. Kazdy sampion méa jedno pasivni
a ctyfi aktivni. Kdyz mi zdroj sily dojde, nemuzu kouzla pouzit, dokud si ho
nedoplnim (napft. v zakladné).

vystupy budou pravdépodobnosti vyher Sampionu na pozicich. Problém zde
nastava, ze dat (zdznamu - Sampionu) mame na pozici kolem 50. Nastavit
vstupy a vystupy pro ucici se algoritmy a vygenerovat bazi pravidel pro 20
proménnych na zakladé 50-ti dat je neredlny tkol. Ani po dalsim znacném za-
nedbani nékterych vlastnosti a omezeni na pouhych 6 proménnych, ¢imz ztratim

velkou ¢ast dulezitych informaci, nejsem schopen dosdhnout zadného vysledku.

2.2. Pouzité reSeni problému

2.2.1. Pruameérné statistiky Sampiont

Pro popis Ssampiona jsem se nakonec rozhodl nevyuzivat vlastnosti Sampiont,
na jejichz zakladé bych se snazil odhadnout pravdépodobnost vyhry, ale misto
toho vyuziji statistickd data, jako napt. procento vyhranych her. Toto rozhodnuti
mi prijde logické, jelikoz mym cilem neni zahrat nejlepsi hru, zpusobit nejveétsi
poskozeni, nebo zabit co nejvic neptratel, ale hru vyhrat.

Nevyhodou je, ze hodnoty procent vyhranych her Sampiona na pozici jsou
prumérné hodnoty za vSechny hrace proti vSéem Sampionum a v tomto prumeéru
se mi hodné informaci ztraci. Pokud je vsak Ssampion schopen mit nadprumérné
(resp. podprumérné) vysledky i pro cca 100.000 odehranych her, davd mi to
nejlepsi dostupnou informaci, ktera je podlozena daty.

Dalsi nevyhodou je, ze dostupné data jsou pouze ve vztahu jeden proti jed-
nomu pro pozice Top, Jungle a Mid. V idealnim pripadé bych chtél vyuzit i data
o tom, jak si napf. Sampion na pozici Top vedl v pripadé, Ze na pozici Jungle mél
konkrétniho Ssampiona, nebo obracené, jak si Sampion na pozici Top vedl, pokud
byl v nepratelském tymu na pozici Jungle konkrétni Sampion. VIiv Junglera bych

chtél vyuzit pro vsechny lajny (Top, Middle, Bottom). Bohuzel tato data nejsou
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k dispozici. Mam vsSak data pro vzajemné vztahy na lajné Bottom. Zakompo-
novani vztahu Junglera do modelu by bylo obdobné, pokud v budoucnu budou

data dostupna.

2.2.2. Statistiky hracu

Pro popis hrace vyuziji informace o tom, jak si s jednotlivymi Sampiony vedl.
Budu se divat nejen na jeho Sanci na vyhru s jednotlivymi Sampiony, ale také na
pocet odehranych her. Tato data nemaji zddnou podminku na pocet odehranych
her. Pokud hra¢ odehrél s Sampionem jednu hru, kterou vyhral, bude mit s timto
Sampionem ,, Win percent player* 100%, coz neméd velkou véhu a to budu muset

vzit v potaz.

2.2.3. Herni zkuSenosti

Kromé sampiona a hréace je vhodné vzit v potaz i herni zkusenosti hrace, tedy
jak hru samotnou hrat. Je dulezité byt ve spravny cas na spravném misté. Tyto si-
tuace nejdou vsak nijak kvantifikovat ani popsat a jsou do znacné miry ovlivnény
nahodou. Zkuseny hra¢ ale muze tyto situace predvidat, nebo diky rychlym re-
flextim, ¢i strategickému uvazovani, dokaze nepiivétivou situaci obratit ve svij
prospéch. Hréaci, ktefi maji tyto schopnosti a dovednosti, budou lepsi nez ostatni
hraci a mohou vyhrat hru i se Sampionem, ktery bude ve znacné nevyhodé. Liga
hrace ptimo umérné odpovida jeho kvalitam. Hraci v ,Mistrovské” a ,Vyzy-
vatelské” lize jsou na takové drovni, ze zadné doporuceni na volbu Sampiona
nepotiebuji. Doporuceni tedy chci davat pro hrace v ligach ,,Bronzova“ az ,Dia-
mantova“. Predpokladam vsak, ze vSichni hraci v téchto divizich tyto schopnosti
a dovednosti maji ¢astecné, nebo vubec, avsak chtéji vyhrat a tedy se budou
na hru soustiedit a vSechny dulezité okamziky se pokusi maximalné vyuzit ve
svuj prospéch. Z tohoto duvodu vliv lig a divizi zanedbam. Misto toho vyuziji
informace o tom, s kolika Sampiony ma hra¢ odehrany dostateény pocet her na
pozici, kterou chce hrat. Je tfeba pristupovat odliSnym zpusobem k hraci, ktery

doposud hral pouze na pozici napi. Mid, ale nyni chce hrat na pozici Jungle.
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Herni zkusenosti tedy budu vztahovat vzdy pouze k aktudlni pozici.
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Kapitola 3

Dostupna data

Hra je dynamicky organismus, ktery se neustale méni. Kromé pravidelnych
aktualizaci je zhruba jednou za dva mésice do hry pridan novy unikatni Sampion.
Z tohoto duvodu je potieba se nejprve zastavit v case a vytvorit funkéni staticky
model. J& jsem se zastavil v ¢ase 4. inora 2016 na aktualizaci 6.2. V této dobé
bylo ve hie 129 sampionu s nejnovéjsim Sampionem ,,Jhin“, ktery ma z tohoto
duvodu malo dat, a¢ se ve hie vyskytuje relativné casto. V této kapitole jsem

cerpal z [2],[3],[4] a [5].

3.1. Sampioni

Data sampionu jsem ¢erpal ze stranky champion.gg. Jsou zde data pro vSechny
Sampiony na téch pozicich, na kterych maji v ramci hodnocenych her odehranych
alesponn 100 her, viz obr. 3.1. Dale jsou zde data o vykonu Sampiona ve dvojici
na dané pozici, pokud v dané dvojici odehral alesponn 100 her, viz obr. 3.2. Pro
pozici , Top“, ,Mid“ a ,Jungle® jsou tyto dvojice pro vztah nas sampion na dané
pozici proti nepiatelskému sampionovi na dané pozici (,,Top“ vs , Top“, atd.). Pro
pozice ,Adc“ a ,Support® jsou tyto dvojice pro vSechny vztahy na dané lajné
(,Adc* vs ,Adc“, ,Support® vs ,Support“, ,Adc* vs ,Support”, ,Support® vs
»Adc"), ale také vzajemny vztah vykonu ve dvojici ve stejném tymu (,Adc* +

»Support“ a ,Support®* + ,Adc*).
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Matchup
Average

Type

Win Rate 47 67%
Gold Earned 12692
Kills 6.28
Deaths 6.14
Assists

Damage Dealt

Damage Taken

Minions Killed

Obréazek 3.2: Ukéazka vykonu sampiona ve dvojici na dané pozici, pokud v
této dvojici odehral alespon 100 her. Konkrétné vykon sampiona Graves proti

Sampionovi Quinn na pozici Top. Sampion Graves ma v této dvojici hodnotu

,Win rate® 47,67%.

Obrézek 3.3: Ukazka pozic Sampiona, konkrétné Graves, na kterych hraje, véetné
relativni ¢etnosti vyskytu na této pozici. Zdroj sampion Graves na strance cham-
pion.gg. Hodnoty na obrazku nejsou totozné s pouzitymi hodnotami. Datum

Graves

Jungle

52 05% Role Rate
43037 Analyzed This Patch

Top
3424% Role Rate
28314 Analyzed This Paich

ADC

11.27% Role Rate
9318 Analyzed This Paich

porizeni dat a datum porizeni obrazku se lisi.
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Matchup
Average

52.32%
12687
7.95
6.27
6.33
22439
21869

183.09



http://champion.gg/champion/Graves
http://champion.gg/champion/Graves

Pro kazdého Ssampiona zvlast mam data o pozicich, na kterych hraje, véetné
relativni ¢etnosti vyskytu na této pozici, viz obr. 3.3. Obrazek je pouze ilustracni,
datum jeho pofizeni se lis{ od data pofizeni dat. Pouzité hodnoty jsou 38,41%
(Top), 31,45% (Jungle) a 26,68% (Adc) se souctem 96,54%. Soucet relativnich
¢etnosti vyskytu neni roven 100%, protoze Graves byl hrdn na ostatnich pozicich
(Mid, Support), nebo proti ostatnim Sampionum, nez pro které ma zaznam ve
dvojici, avsak pocet her nedosdhnul hodnoty alespon 100. Tyto hry tedy nejsou
obsazeny v datech. Procenta her bude tieba znormovat tak, aby jejich soucet dal

100%.

Champion ¢ Primary ¢ Secondary
3 Aatrox Fighter Tank
¢ Ahri Mage Assassin
Assassin
Tank Support
Tank Mage
Mage Support
Mage
Marksman Support
¥ Aurelion Sol Mage

B Azir Mage Marksman

Car

(¥ Bard Support il

Obrazek 3.4: Ziskana data roli Sampionu ze stranky lolwiki. V seznamu je Sampion
,2Aurelion Sol“, ktery vsak neni v praci obsazen.

Posledni dostupné informace pro Sampiony je seznam roli, které muze Sampion
zastat, viz obr. 3.4. Je zde uveden také sampion ,,Aurelion Sol“, ktery vsak neni
obsazeny v datech. To z toho duvodu, ze jsem se zastavil v ¢ase, kdy tento Sampion
jesté ve hie nebyl. Tento obrazek byl potizen pozdéji.

Jelikoz cilem hry je vyhrat, budu se snazit dat hraci takové doporuceni, abych

jeho Sanci na vyhru co nejvice zvysil. Z tohoto duvodu budu bréat v potaz hodnoty
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,Win percent®, tedy odhady pravdépodobnosti vyhry Sampiona na jednotlivych
pozicich, a také ,Win rate“, tedy odhady pravdépodobnosti vyhry Sampiona
proti jinému specifickému Sampionovi na jednotlivych pozicich. Pojdme si tyto
hodnoty vice ptiblizit.

Uvazuji ndhodnou veli¢inu X; ~ Alt (p;), kterd popisuje vysledek zépasu, ve
kterém hral sampion ¢ na dané pozici. Ma alternativni rozdéleni s parametrem
Pi, coz je pravdépodobnost vyhry tymu, v némz hraje Sampion ¢ na dané pozici.
Uvazuji, ze Sampion ¢ odehral n; her. Mam tedy n; pozorovani, ktera si ozna¢im
Zig, kde g = 1,...,n;. Chci odhadnout p; Vi = 1,...,129. Pro Vg = 1,...,n,
plati:

1, wvyhra tymu i-tého Sampiona v g-té hie
Tig =
Y 0, prohra tymu i-tého Sampiona v g-té hie

@:@:Wpi Vi=1,...,129 WP €(0,1).

n;

Oznacim ,Win percent” jako W P;, ktery vyuziji pro praci v MATLABu. Pro
prevod na procenta je tfeba vyslednou hodnotu vynasobit stem.

Uvazuji ndhodnou velicinu X;; ~ Alt (p;;), ktera popisuje vysledek zapasu,
ve kterém hral Sampion ¢ proti Sampionovi j na dané pozici. M4 alternativni
rozdéleni s parametrem p;;, coz je pravdépodobnost vyhry tymu, v némz hraje
Sampion ¢ proti Sampionovi j na dané pozici. Uvazuji, ze Sampion ¢ odehral proti
Sampionovi j celkové n;; her. Mam tedy n;; pozorovani, ktera si oznacim x;;,, kde

g =1,...,n;;. Chci odhadnout p;; Vi,j =1,...,129. Pro Vg = 1,...,n;; plati:

{1, vyhra tymu i-tého Sampiona proti j-tému Sampionovi v g-té hie
Lijg =

0, prohra tymu i-tého Sampiona proti j-tému Sampionovi v g-té hie

—~ ZZZN«"ijg o .
pij = ——— =WRy; Vi,g=1,...,129 WR;; €(0,1).
T
Oznacim ,,Win rate” jako W R;;, ktery vyuziji pro praci v MATLABu. Pro

prevod na procenta je tfeba vyslednou hodnotu vynasobit stem.
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Hodnoty W R;; pouziji vzdy, kdyZ budu znat Sampiona na stejné pozici a budu
chtit dat proti nému doporuceni. Pro sampiony na pozicich Adc a Support, kteri

se hraji na lajné Bottom (dva proti dvéma), mam k dispozici navic i dalsi idaje:
1. Udaje o spolupréaci mezi partnerskou dvojici Adc + Support.

2. Udaje o vykonu sampiona na pozici Adc proti Sampionovi na pozici Support
z protéjsitho tymu.
3. Udaje o vykonu Sampiona na pozici Support proti Sampionovi na pozici
Adc z protéjstho tymu.
Pro lajnu Bottom budu chtit dat doporuéeni vuéi véem Sampionum na této lajné.

Predpokladam, ze vybiram na pozici Adc. VSechny ¢leny si oznacim pomoci in-

dexu viz tabulka 3.2

Pozice Nas tym | Jejich tym
Adc i j
Support 1 k

Tabulka 3.2: Tabulka indexu pro Bottom lajnu

Uvazuji ndhodnou velicinu BAX,; ~ Alt (p;;), ktera popisuje vysledek zapasu,
ve kterém hral Adc ¢ proti Adc j na lajné Bottom. M4 alternativni rozdéleni s
parametrem p;;, coz je pravdépodobnost vyhry tymu, v némz hraje Adc ¢ proti
Adc j nalajné Bottom. Uvazuji, ze Adc ¢ odehral proti Adc j celkové n;; her. Mam
tedy n;; pozorovani, kterd si oznac¢im baz;jq, kde g = 1,...,n;;. Chci odhadnout

pij Vi,j =1,...,129. Pro Vg = 1,...,n;; plati:

b 1, wvyhra tymu i-tého Adc proti j-tému Adc v g-té hie
ATijq = , . s 1w
79 0, prohra tymu i-tého Adc proti j-tému Adc v g-té hie

Uvazuji ndhodnou veli¢inu BS X, ~ Alt (py,), kterd popisuje vysledek zépasu,

ve kterém hral Adc i proti Supportovi k na lajné Bottom. Ma alternativni
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rozdéleni s parametrem p;, coz je pravdépodobnost vyhry tymu, v némz hraje
Adc i proti Supportovi k. Uvazuji, ze Adc i odehral proti Supportovi k celkové
n;, her. Mam tedy n;;, pozorovani, ktera si oznacim bswzig, kde g = 1,..., 1.

Chci odhadnout p;, Vi, k=1,...,129. Pro Vg =1,...,n; plati:

b 1, vyhra tymu i-tého Adc proti k-tému Supportovi v g-té hre
STikg =
o 0, prohra tymu i-tého Adc proti k-tému Supportovi v g-té hie

_ ik bsT,
Din = g1 U5ty _ BSWRy Vi k=1,...,129  BSWRy, € (0,1).
Nik
Uvazuji ndhodnou veli¢inu BM X;; ~ Alt (p;), ktera popisuje vysledek zépasu,
ve kterém hral Adc ¢ se spratelenym Supportem [ na lajné Bottom. Ma alter-
nativni rozdéleni s parametrem p;;, coz je pravdépodobnost vyhry tymu, v némz
hraje Adc i se spratelenym Supportem [. Uvazuji, ze Adc i odehral se spratelenym

Supportem [ celkové n; her. Mdm tedy n; pozorovani, kterd si oznacim bma;,,

kde g = 1,...,n4. Chci odhadnout p; Vi,l =1,...,129. ProVg =1, ..., n; plati:

b 1, wvyhra tymu i-tého Adc s I-tym spratelenym Supportem v g-té hie
MTilg = p - p <z p s 1w
9 0, prohra tymu i-tého Adc s l-tym spratelenym Supportem v g-té hie

N4l
Zg:l bmxilg

N

Dy = = BMWR; Vi, l=1,...,129 BMWR; € (0,1).
Spolecnost Riot Games se snazi, aby vSichni Sampioni byli vyrovnani a nikdo
neprevysoval nad ostatnimi. Hodnota ,,Win percent® se pohybuje pro vSechny
Sampiony kolem hodnoty 0,5. Hodnoty ,,Win rate“ se vsak mohou znacné lisit.
Pokud budu védét, kdo je proti mné, budu se snazit vybrat co nejlepsi variantu
proti nému. Nebudu-li to vSak védét, budu se snazit dat doporuceni na co nej-
silnéjstho sampiona. K tomu budu vyuzivat statistickda data nejen o Sampionech

samotnych, ale prihlédnu i ke schopnostem hréce.
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3.2. Hraci

Data hracu jsem cerpal ze stranky op.gg pro server EUNE. Jsou zde data
pro vsechny hrace, konkrétné prehled vykonu hrace se vSemi Sampiony, s nimiz
hral. Priklad téchto dat uvadim na obr. 3.5, kde je prehled vykonu hrace Tyltor
s Sampiony, s nimiz méa odehranou alespon jednu hru. Pro kazdého takového
Sampiona mam informace jako napf. jméno Sampiona, pocet vyhranych her, pocet

prohranych her, procento vyhranych her (,,Win percent player”) atd.

Average Average

Turrefs Max Max Double Triple Quadra

#s Champion = Played s KDA 2 Gold CS s+ Damage Damage
Killed Kills® Deaths Takein Dealt Kill ™ Kill' Kill”
TAIT9173
0 shyvana  (EECNREN 4o 14109 858 138 15 15 203425 36656 17 2
L 8.1/82/112
2 ) Sejuani aw [ 56% S 14,108 76.2 0.25 18 13 175,559 35,468 15 1

22/651135

3 e Leona m 4% T et 10571 621 036 8 10 43728 26,290 2
2.42:1

511531126

4 OZac ElES - o 1765 586 043 12 10 133,500 37,842 7

6.8/9.2/6.9
e 10,899 787 0.31 15 15 125,666 31,513 10 4

w
m
=
=
=]

-

=

i

Obrazek 3.5: Piehled vykonu hrace ,, Tyltor” s Sampiony, s nimiz ma odehranou
alespon jednu hru. Zdroj: profil hrace Tyltor na strance op.gg.

Uvazuji ndhodnou veli¢inu Yj, ~ Alt (r;,), kterd popisuje vysledek zapasu, ve
kterém hral hrac h s Sampionem . M4 alternativni rozdéleni s parametrem r;,, coz
je pravdépodobnost vyhry tymu, v némz hraje hra¢ h s Sampionem . Uvazuji,
ze hra¢ h odehral s sampionem ¢ celkové my, her. Mam tedy my, pozorovani,
ktera si oznacim ypg, kde g = 1,...,my,. Chei odhadnout 7y, Vi = 1,..., Np,
Vh = 1,..., M, kde N, je pocet vSech sampionu, s nimiz hra¢ h hral a M je

pocet vSech hracu. Pro Vk =1,..., my, plati:

1
0, prohra tymu h-tého hrace hrajiciho s i-tym Sampionem v k-té hie

, vyhra tymu h-tého hrace hrajiciho s i-tym Sampionem v k-té hie

Yink =

ﬁh_z’“‘%h’“ WPPy, Yi=1,...,Ny,wWh=1,....M  WPP;y, €{0,1).

m;p
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Oznac¢im ,,Win percent player® jako W PP, ktery vyuziji pro praci v
MATLABu. Pro prevod na procenta je treba vyslednou hodnotu vynésobit stem.

3.3. Prehled dat vyuzitych v modelu

Pro kazdého Sampiona ¢ vyuziji informace o tom:
e Jaké je procento vyhranych her na dané pozici (W F;).
e Jaké je procento vyhranych her na dané pozici proti Sampionovi j (W R;;).

e Jaké je procento vyhranych her na lajné Bottom ve vztahu vuci ostatnim

Sampionum na této lajné (BAW R;;, BSW Ry, BMW Ry).
e Kolik her odehréal na dané pozici proti specifickému Sampionovi.
e Jaké role muze zastat (Mage, Marksman, Tank, ...).

e Jakd je relativni ¢etnost vyskytu na dané pozici (Top, Jungle, Mid, Adc,
Support).

e Kolik her odehral s danym Sampionem
e Kolik her vyhral s danym Sampionem

e Jaké m4 procento vyhranych her s danym sampionem (W PP;,)
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Kapitola 4

Zpracovani dostupnych dat

Vegkera data zpracovana do soubortu jsou v priloze diplomové prace. Jména
souboru vzdy uvadim v uvozovkach vcéetné koncovky souboru. Jednotlivé
Sampiony budu znac¢it pomoci ¢iselné hodnoty predstavujici poradi v abecedné
sefazeném seznamu Sampiontu. Tuto hodnotu si ozna¢im ,,ID“. Seznam Sampionu
véetné ID je obsazen ve volné vlozené piiloze diplomové préce. V této kapitole

jsem cerpal z [2], [3], [4], [5], [6] a [9].

4.1. Dvojice Sampionu na jednotlivych pozicich

Jelikoz nemuzu ziskat celkovou databézi, musim jednotliva data pro dvo-
jice Sampiontu posbirat manudlné. Veskera data Sampionu jsem sbiral ze stranky
champion.gg. Jednotliva data si rozdélim podle pozic. Zaénu s pozici Top, pro
ostatni pozice bude postup stejny.

Ziskani dat neni uplné jednoduchy tkol, jde o jisté dobrodruzstvi. Pokud
bych zpracovani dat prirovnal ke slozeni sklddacky, proces ziskani dat by byl
procesem hledani jednodlivych dilku skladacky na ruznych mistech. Pro pozici
Top mam ziznam pro 52 Sampiont. Oteviu si stranku kazdého z nich zvI4st,
jako priklad uvedu postup pro sampiona Graves. Ve spodni ¢asti stranky je oddil
, Top Champions that Counter Graves®, kde je seznam téch Sampionu, proti nimz
hral Graves na pozici Top alespon 100 her (podminka na data, kterou jsem si na

strance zvolil). Jejich pocet je z podstaty véci mensi, nebo roven poctu Sampiont,
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pro které mam zaznam, tedy 52 pro pozici Top. Pro Gravese jich je 33. U kazdého
Sampiona se mi po kliknuti na ikonu grafu zobrazi jednotliva data pro dvojice
Sampiont, viz obr. 3.2. Data si zkopiruji do Excelovského souboru, ktery si nazvu

»1 Top - data.xlsx®, viz tabulka 4.1.

A B C D E
1 Pantheon
2 176 Games
3 47.72%
4 Matchup Perf.
bt
6 | Gold Over Time
7
8 | Graves Pantheon
9
10
11 Type | Matchup Avg. | Change | Matchup Avg. | Change
12 Win Rate 47.72% 9,46 52,27% 3,98
13 Gold Earned 13113 261 12405 117
14 Kills 7,18 0,07 8,84 0,17
15 Deaths 6,94 1,16 6,32 0,01
16 Assists 6,62 0,5 7,2 0,58
17 Damage Dealt 21753 2493 22326 250
18 Damage Taken 24129 1462 24058 707
19 Minions Killed 195,55 15,97 146,64 5,74

Tabulka 4.1: Ukéazka dat ziskanych z obr. 3.2. Konkrétné vykon Sampiona Graves
proti Sampionovi Pantheon.

Kdyz se na data podivam, zjistim, ze do bunky A8 se mi sloucila jména obou
sampionu (Graves a Pantheon). Chci tato dvé jména v samostatnych bunkéch.
Vyuziji funkce ,ZLEVA® [ZPRAVA“ a HLEDAT“, pomoci nichz rozdélim

Fetézec se jmény Sampionu, viz tabulka 4.2.

G H I J| K L
7 Délka jména
8 7
9 | Graves Pantheon | Graves | Pantheon | Top | 176 | 47,72%

Tabulka 4.2: V bunice G9 mame spojena obé jména Graves a Pantheon. G8 spocita
délku prvniho jména a v bunikdch H9 a 19 jsou jiz jména rozdélena samostatneé.
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G8=HLEDAT(" ";G9;1)

G9=A8

H9=ZLEVA(G9; G8-1)
I19=ZPRAVA (G9; DELKA (G9) -G8)
J9=Top

K9=ZLEVA (A2;HLEDAT(" ";A2;1))
M9=B12

Tento postup provedu i pro ostatni dvojice na pozici Top. Data ze sloupce H
— L si zkopiruji na novy list, kde si je nasledné abecedné sefadim, nejprve podle
sloupce A a nésledné podle sloupce B. Ve sloupcich mam hodnoty o tom, jaké
procento vyhranych her ,Win rate“ mé sampion A (Graves) proti Sampionovi B

(Pantheon) na pozici Top a pocet odehranych her v této dvojici, viz tabulka 4.3.

A B C D E
1 kdo | proti komu | winrate sloupce A | pozice | pocet her
2 | Aatrox Darius 0,5433 Top 127
3 | Aatrox Fiora 0,505 Top 200
4 | Aatrox | Gangplank 0,5079 Top 126
5 | Aatrox Garen 0,4181 Top 110
6 | Aatrox Jax 0,4158 Top 101

Tabulka 4.3: Abecedné sefazeny seznam ,,Win rate* ve dvojicich Sampionu véetné
poctu odehranych her v této dvojici

Cilem je z téchto dat vytvorit matici WRTop = (WRij)ilj.g:l takovou,
ze WR;; bude predstavovat ,Win rate” Sampiona ¢ proti Sampionovi j, kde
1,7 = 1,...,129. Tuto matici si vytvorim pomoci MATLABu, konkrétné sou-
boru ,topcountery.m®. Vyslednou matici si ulozim také do puvodniho Excelu na
list ,,Matice vztahu % win rate“, viz tabulka 4.4.

Vsimnul jsem si dvou vyznamnych faktoru. Za prvé, moje matice je fidka, tedy
obsahuje spousty nulovych hodnot, a za druhé, vétsina hodnot ve sloupci E (,, Win
percent“), nabyva hodnot ,NaN*“. To z toho duvodu, Ze matice je pro vztah vsech
Sampionu proti vSem Sampionum, a popisuje procenta vyhranych her na pozici

Top, pricemz ne vsichni Sampioni se hraji na této pozici. U nékterych sampionu se
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Al B C D E F G H
1 | sampion | ID | pozice | ¢. pozice | Win percent | Aatrox | Ahri | Akali
2| Aatrox | 1 top 1 0,5021 0 0 0
3 Ahri | 2 top 1 NaN 0 0 0
4 Akali | 3 top 1 0,5216 0 0 0
5| Alistar | 4 top 1 NaN 0 0 0

Tabulka 4.4: Matice vztahtu % win rate. Postupné ve sloupcich A-E jsou hodnoty:
jméno Sampiona, ID, pozice, ¢islo pozice a jeho ,,Win percent“. Ve sloupcich F —
ED méam v prvnim rfadku jména Sampionu a v ostatnich fadcich matici W RT op
= procento vyhranych her Sampiona v fadku proti Sampionovi ve sloupci.

dokonce muze stét, ze ma hodnotu ,,Win percent“ (hraje se na pozici Top), avsak
cely piislusny réadek (resp. sloupec) je nulovy. To z toho duvodu, ze mam pouze
data splnujici nastavenou podminku na alesponn 100 odehranych her. Pokud se
napftiklad dany sampion vyskytnul na pozici Top proti péti ruznym Sampionum
a proti kazdému z nich odehral 25 her, ma celkové 125 odehranych her na pozici
Top a tedy ma hodnotu ,,Win percent®, avsak nema dostatek odehranych her pro
jednotlivé dvojice a tedy postrada hodnoty ,,Win rate®.

Sampiony (pifslusné fadky i sloupce), kteif maji vSechny hodnoty ,Win
rate” nulové, i kdyz maji zaznam pro hodnotu ,,Win percent“, jsem odstranil.

M kde W R;; predstavuje od-

Tim jsem ziskal novou matici Top = {WRij}ijzl,

had pravdépodobnosti vyhry tymu Sampiona ¢ proti Sampionovi j, kde 7,5 =
{1,..., M}, pro celkovy pocet Ssampionu M = 52 hrajicich na pozici Top. Viz
tabulka 4.5

Al B C D E F G
1 Sampion | ID | Pozice | Cislo_Pozice | Winrate | Aatrox | Akali
2 Aatrox | 1 top 1 0,5021 0 0
3 Akali | 3 top 1 0,5216 0 0
4 Darius | 17 top 1 0,4947 | 0,4566 0
5 | Dr, Mundo | 19 top 1 0,5055 0 0
6 Ekko | 21 top 1 0,4907 0 0

Tabulka 4.5: Tabulka 4.4 ocisténa o nulové tadky a sloupce. Obsahuje pouze
Sampiony, ktefi se vyskytuji na pozici Top.

Stejny postup jsem pouzil, abych ziskal matice pro pozice Jungle, Mid, Adc
37



a Support. Nasledné si vytvorim novy soubor Excelu, ktery pojmenuji ,,Celkovy
prehled Win rate na listech.xlsx“, kam na jednotlivé listy ,, Top“, ,Jungle®, ,Mid*,
»Adc“ a ,Supp® zapisu odpovidajici vysledky zpracovani dat.

Nyni si v MATLABu vytvorim 5 matic ,top“, ,jungle®, ,mid“, ,adc“ a
,supp®. Tyto matice nasledné ulozim do souboru ,,countery.mat®, se kterym budu

pracovat pozdéji.

4.2. Vzajemné vztahy pro lajnu Bottom

Na lajné Bottom musim brat v potaz vice vzajemnych vztahu. Mam odhady
pravdépodobnosti vyhry naseho tymu BAW R;;, BSW R, a BMW R;; pro jevy:
vyhra tymu Sampiona ¢ proti tymu Sampiona 7, vyhra tymu Sampiona ¢ proti tymu
Sampiona k£ a vyhra tymu Sampiona ¢ s Sampionem [. Jsou to situace kdy znam
pravé jednoho Sampiona (j, k,[) na lajné Bottom a snazim se dat doporuceni
na vhodného Sampiona i. Mohu se vSak dostat do situace, kdy znam vSechny
tfi Sampiony (7, k,[). Chci zjistit sdruzenou pravdépodobnost BASMW R
nastani vSech tii jevu soucasné. Kdyby jednotlivé jevy byly nezavislé, mohu
sdruzenou pravdépodobnost BASMW R, ziskat roznasobenim marginalnich
pravdépodobnosti BAW R;;, BSW R, a BMW R;;. Jelikoz vSak nejsou, prejdu k
rozhodovacimu problému. Pro naplnéni celkového cile pouziji Metodu zobecnéni
dilcich cilu. K tomu vyuziji Choquetuv integral, pro ktery plati, ze v pripadé
extrémni synergie odpovida operatoru minimum. Pfipad extrémni synergie na-
stane tehdy, kdyz naplnéni dilé¢iho cile nema vliv na celkové hodnoceni, dokud
nejsou dosazeny vSechny diléi cile. Mam-li k dispozici odhady pravdépodobnosti
vyhry pro vSechny tii jevy, kazdy sam ma pro mé nulovou hodnotu, zatimco

kombinace v8ech tii jevu dohromady méa pro mé hodnotu nejvyssi moznou.

Stejné budu postupovat pro situaci, kdy zndm pravé dva sampiony (j, k nebo
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[) na lajné Bottom, kdyz se snazim doporuéit vhodného sampiona 1.
BASWRZ]k = min (BAWRZJ, BSWRZk>,

BAMWRUZ = min (BAWRZJ, BMWRZZ),
BSMW Ry = min (BSW Ry, BMW Ry).

Pri zpracovani vzajemnych vztahu postupuji obdobné jako pii tvorbé matice
pro pozici Top. Rozdil je v tom, ze vysledné matice nejsou ¢tvercové, protoze
se zde vyskytuji vzajemné vztahy pro dvojice Adc vs Support, Support vs Adc,
ale také vztahy v rdmci naseho tymu Adc + Support a Support + Adc. Piiklad
uvedu pro dvojici Adc vs Support.

Vytvorim si matici AdcvsSupp = {WRy} takovou, ze WR; bude
predstavovat odhad pravdépodobnosti vyhry tymu s Adc ¢ se Supportem k, kde
i=A1,...,18} Jk={1,...,25}. Viz tabulka 4.6

Al B C D E F G H
1 | Sampion | ID | Alistar | Annie | Bard | Blitzcrank | Brand | Braum
2 ID 4 7 10 11 12 13
3 Ashe | 8| 0,4872 0 | 0,5081 0,4803 | 0,4892 | 0,5161
4 | Caitlyn | 14 | 0,4653 | 0,5503 | 0,4914 0,4314 | 0,4661 | 0,4773
5 Corki | 16 | 0,5334 | 0,5434 | 0,5499 0,5005 | 0,538 | 0,5358
6 | Draven | 20 | 0,5035 | 0,5302 | 0,5042 0,4606 | 0,5239 | 0,4697
7 Ezreal | 24 | 0,5097 | 0,5751 | 0,5311 0,4911 | 0,5232 | 0,5074

Tabulka 4.6: Ve sloupci A jsou jména samplonu a ve sloupm B cisla abecedne
sefazenych Sampionu s pozici Adc. V prvnim radku jsou Jmena Sampionu a v
druhém radku cisla abecedné sefazenych Sampionu s pozici Support.

Vysledné matice ulozim do souboru ,bottom na listech.xlsx“, kam na jed-
notlivé listy ,Adc vs Supp“, ,,Supp vs Adc“, ,Adc syn Supp“ a ,Supp syn
Adc* zapisu odpovidajici vysledky zpracovani dat (,syn“ budu pouzivat jako
znaceni pro vzdjemny vztah dvojice v rdmci jednoho tymu). V MATLABu vy-
tvofim 4 matice ,adcvssupp®, ,suppvsadc®, ,adcsynsupp®, ,suppsynadc”. Tyto

matice nasledné ulozim do souboru ,bottom.mat®.
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4.3. Role Sampiont

Data pro role Sampionu pouziji ze stranky lolwiki. Jednotlivé zaznamy vsak
nejsou zcela aktudlni a proto je tfeba je upravit. Sampiontim zpusobujicim
pievazné magické poskozeni jsem doplnil roli ,Mage“. Sampiontim, ktei{ mohou
zastavat roli ,,Support“ jsem ji doplnil a tém, ktefi to jiz nedokéazi, jsem ji naopak
odstranil. Sampiontm, kteff maji pouze primérni roli, jsem do pole sekundérni

role doplnil zdznam ,N/A“ (,Not available“).

A B | C D
1 | Aatrox | 1 | Fighter Tank
2 | Ahri 2 | Mage Assassin
3 | Akali 3 | Assassin Mage
4 | Alistar | 4 | Tank Support
5| Amumu | 5 | Tank Mage
6 | Anivia | 6 | Mage N/A
7 | Annie 7 | Mage Support
8 | Ashe 8 | Marksman | N/A
9 | Azir 9 | Mage N/A
10 | Bard 10 | Support Mage

Tabulka 4.7: Zpracovand data z obr. 3.4. Ve sloupci A jsou jména Sampionu, ve
sloupci B ID sampionu, ve sloupci C primérni role a ve sloupci D sekundarni role.

Nyni si v MATLABu vytvorim matici ,sampioni“, kterou si nasledné ulozim

do souboru ,,cetnosti.mat*.

4.4. Relativni cetnosti vyskytu Sampiont na po-
zicich

Data, ktera mam, nedavaji relativni ¢etnosti vyskytu pro veskeré pozice, ale
pouze pro ty, které jsou nenulové. Tyto pozice jsou pro kazdého Sampiona jiné.
Data si nejprve znormuji, aby soucet vSech ¢etnosti sampiona byl roven 100%.
Priklad uvedu na sampionovi Graves z obr. 3.3. Jak jiz bylo zminéno vyse, obrazek
je pouze ilustracni, pouzité hodnoty jsou 38,41%, 31,45% a 26,68 pro pozice Top,
Jungle a Adc. Celkovy soucet je 96,54%. Kazdou hodnotu vydélim souctem a
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nasledné vynasobim stem, tedy:

38,41
292 100 = 4
651 00 = 39,7
31,45

07 100 = 32
06 51 " 100 = 32,58
26, 68
22100 = 27,63
96, 54 ’

Takto si znormuji vSechny relativni ¢etnosti pro vSechny sampiony a nésledné je

zapisu do tabulky viz 4.8

A B C D E

1 Aatrox Akali Annie Brand | Cassiopeia
2 Top Top Middle Middle Middle
3 | 63,73366265 | 68,48972491 | 78,84879907 | 56,09883782 | 85,29166667
4 Jungle Middle Support Support Top
5 | 36,26633735 | 31,51027509 | 21,15120093 | 43,90116218 | 14,70833333
6 0 0 0 0 0
7 0 0 0 0 0
8 0 0 0 0 0
9 0 0 0 0 0
10 0 0 0 0 0
11 0 0 0 0 0

Tabulka 4.8: Znormovand data relativnich ¢etnosti vyskytu na pozicich. Kazdy
Sampion se muze vyskytovat az na péti ruznych pozicich. Jednotlivé pozice zob-
razené v fadku 2 a 4 jsou pro kazdého sampiona jiné. Nuly znaci, ze se Sampion
na jinych pozicich nevyskytuje.

Nejprve si data potfebuji prevést na jednotny format. K tomu si vytvorim
pro kazdého Ssampiona sloupec, kde si do prvniho fadku napisu jeho jméno a do
sudych tadku (2-10) pozice Top, Jungle, Middle, ADC a Support. Do lichych
fadku (3-11) pouziji funkei ,VVYHLEDAT* a doplnim relativni ¢etnosti.
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A B C

1 Aatrox Akali Annie
2 Top Top Top
3 63,73366265 68,48972491 | #NENI_K_DISPOZICI
4 Jungle Jungle Jungle
5 36,26633735 | #NENI_K_DISPOZICI | #NENI_K_DISPOZICI
6 Middle Middle Middle
7 | #NENI_K_DISPOZICI 31,51027509 78,84879907
8 ADC ADC ADC
9 | #NENI_K_DISPOZICI | #NENI_K_DISPOZICI | #NENI_K_DISPOZICI
10 Support Support Support
11 | #NENI_K_DISPOZICI | #NENI_K_DISPOZICI 21,15120093

Tabulka 4.9: Relativni cetnosti si nejprve prevedu do formatu, abych meél v jednom
radku vzdy stejné pozice.

=VVYHLEDAT (124;1$1:1$9;POZVYHLEDAT (124;I$1:1$9;0)+1;PRAVDA)

Abych se zbavil hodnot ,,#NENLK,DISPOZICI“, vyuziji funkce ,KDYZ“ a
LJE.CHYBHODN, konkrétneé:

=KDYZ (JE.CHYBHODN(I13);0;I13)

Vysledné cetnosti si prevedu do tvaru matice s rozméry 5x129, kterou trans-
ponuji, viz 4.10

Matici si ulozim do MATLABu jako proménnou ,cetnosti.mat*.

4.5. Data hracu

Jelikoz nemuzu ziskat celkovou databazi, musim jednotlivd data posbirat
manuélné. Veskera data hracu jsem sbiral ze stranky op.gg serveru EUNE. Na
rozdil od databaze sampiont, kterda obsahuje data pro 129 sampiont, databaze
hract obsahuje data pro cca 32 milionu hracu. Nebudu tedy zpracovavat data pro
vsechny hrace, ale vyberu si pouze omezeny pocet hracu, které uvedu jako priklad.
Konkrétné jsem si vybral hrace s prezdivkami "Tyltor’, '{TThreshy’, 'Liuc’, 'ku-

rozuka’, 'Ostry213’, "Zemixs’, ’Cobass’, 'LOrenSmith’; "lakiwwo’ a "RX1".
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A B C D E F G

1 | Cislo | Sampion | Top | Jungle | Middle | ADC | Support
2 1| Aatrox | 63,7 36,3 0 0 0
3 2 | Ahri 0 0 100 0 0
4 3 | Akali 68,5 0 31,5 0 0
5 4 | Alistar 0 0 0 0 100
6 5 | Amumu 0 100 0 0 0
7 6 | Anivia 0 0 100 0 0
8 7 | Annie 0 0 78,8 0 21,2
9 8 | Ashe 0 0 0| 100 0
10 9 | Azir 0 0 100 0 0
11 10 | Bard 0 0 0 0 100

Tabulka 4.10: Relativni cetnosti vyskytu Sampiona na jednotlivych pozicich.
Sloupce C - D a tadky 2 - 130 tvoii matici ¢etnosti.

Oteviu si profil kazdého hrace zvlast, jako piiklad uvedu postup pro hréce
Tyltor. Ziskana data si zkopiruju do Excel souboru, ktery si nazvu ,hraci.xlsx",

viz tabulka 4.11.

A B C D E |F |G H I |J
11,00 Shyvana
2 | Shyvana
3| 13W16L 45%
4171/79/73
51 1.83:1 14109 85,8 | 1,38 | 15 | 15 | 203425 | 36656 | 17 | 2

Tabulka 4.11: Ukéazka dat ziskanych z obr. 3.5. V bunce A3 je fetézec obsahujici
pocet vyher (13), pocet proher (16) a procento vyhranych her W PPy, hrace
Tyltor s Sampionem Shyvana (45%).

Kdyz se na data podivam, zjistim, ze do bunky A3 se mi sloucil pocet vy-
hranych her, pocet prohranych her a procento vyhranych her. Do tabulky 4.12 si
data upravim. Nejprve chci rozdélit pocet vyhranych a prohranych her do samo-
statnych bunék, k tomu vyuziji funkce ,KDYZ“ a ,,CAST“, pomoci nichz tento
fetézec rozdélim. Dale si vypisu ID Sampiona Shyvana, a také soucet vyhranych
a prohranych her s Sampionem Shyvana. Pro rozdéleni poctu vyhranych a pro-

hranych her vyuziji funkci ,HLEDAT*, kterda mi vyhleda pozici pismene , W*,
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pripadné ,L“ v fetézci. To proto, ze se tato pozice méni podle toho, kolik cifer
ma ¢islo popisujici pocet vyhranych, pripadné prohranych her. Nasledné pouziji
funkci ,,JE.CHYBHODN" v ptipadé, kdy hra¢ nema s danym Sampionem zadnou

vyhranou, pitipadné prohranou hru. Vysledek znazornuje tabulka 4.12.

A

1

Shyvana
13W16L 45%
71/79/73
1,83:1

C D|E |F |G
Shyvana | 90 | 13 | 16 | 29

o w| o w| |

O = | DN =

Tabulka 4.12: Upravena data hrace Tyltor. V prvnim radku je v bunice C jméno
Sampiona, D jeho ID, E pocet vyhranych her, F' pocet prohranych her a G pocet
vSech her.

B2=HLEDAT("W";A3;1)
B3=HLEDAT("L";A3;1)
B4=KDYZ (JE.CHYBHODN (B2) ;0;B2)
B5=KDYZ (JE.CHYBHODN (B3) ;0;B3)

C1=A2
D1=VVYHLEDAT (C1;Seznam!$A$1:$DY$2;2; NEPRAVDA)
E1=KDYZ(B4=0;0;CAST(A3;$B$1;B4-1))
F1=KDYZ(B5=0;0;CAST (A3;B4+1;B5-B4-1))
G1=E1+F1

Ze vsech takto zpracovanych Sampiontu hrace Tyltor vytvorim matici rozméru
37x4, kde ve sloupcich méam hodnoty ID, pocet vyhranych her, pocet prohranych
her a pocet odehranych her, viz tabulka 4.13.

Nyni si v MATLABu vytvorim 10 matic "hracl’,... ’hracl0’, do kterych si
ulozim ptehled vykonu jednotlivych Sampionu v poradi uvedeném vyse. Tyto

matice nasledné ulozim do souboru ,hraci.mat“.
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A B |C |D|E

1 | Shyvana | 90 | 13 | 16 | 29
2 | Sejuani |87 |9 |7 |16
3 | Leona o7 |9 |5 | 14
4 | Zac 12519 |5 | 14
5 | Ekko 21 |2 | 11|13

Tabulka 4.13: Prehled vykonu hrace Tyltor s jednotlivymi Ssampiony. Ve sloupci
A jsou jména Sampionu a ve sloupcich B-E je vytvorena matice rozméru 37x4,
ktera obsahuje ve sloupcich ID, pocet vyher, pocet proher a celkovy pocet her.

45



Kapitola 5

Matematické modely

Cilem prace je vytvoreni modelu, ktery, na zédkladé dostupnych dat, doporué¢i
hraci ve fazi vybéru vhodného Sampiona. Jde o interaktivni model. Pro jeho
spravné fungovani je tieba zadavat vstupy ve spravném formatu a tvaru. Pii
nevhodném zadavéni vstupu (Gisla misto fetézce, fetézce v nevhodném tvaru
atd.) neni funkénost systému zarucena. Jednotlivé kroky modelu nejsou vzit zpét.
Pokud napt. dojde k pieklepu vybranim jiného sampiona, nez bylo v umyslu,
je potieba proces ukonéit a zacit znovu. VSechny fetézcové vstupy se zadavaji
malymi pismeny bez diakritiky. Pro zadavani Sampionu do modelu se pouzivaji
hodnoty ID, viz volné vlozena priloha diplomové prace ,Seznam Sampionu*.
Model budu tvorit postupné, tedy za¢nu s jednoduchym modelem, ktery budu

nésledné rozsifovat. V této kapitole jsem cerpal z [1], [6], [7], [8] a [9].

1. Matematicky model I. - vytvoreni zakladniho funkéniho modelu, analyza
vstupnich a vystupnich proménnych, zakladni omezeni parametru a vztahu

mezi proménnymi, zakladni zjednodusujici predpoklady

2. Matematicky model II. - rozsifeni matematického modelu I., aplikace
predpokladi, omezeni a vztaht mezi proménnymi, vyuziti vSech pottebnych

vstupu tykajicich se Sampionu

3. Matematicky model III. - rozsiteni matematického modelu II., zakompo-

novani vlivu hriace do modelu
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4. Matematicky model IV. - rozsiteni matematického modelu II., zakompo-

novani testu homogenity do modelu

5. Matematicky model V. - vytvoreni komplexniho matematického modelu

vyuzitim matematickych modela III. a IV.

5.1. Matematicky model 1.

Vytvorim nejprve jednoduchy model, ktery bude davat doporuceni pro vybér
Sampiona pouze na zakladé informaci o Sampionech na pozici, kterou budu
hrat. Model bude interaktivni a bude vyzadovat aktivni tcast uzivatele, ktery
bude muset v prubéhu vybéru vkladat data. Ve zjednoduseném modelu ne-
budu uvazovat zdkazy Sampionu, vztahy mezi Sampiony na lajné Bottom, ra-
cionalitu hrace (vybér Sampiona jen na pozici, kde se jiz hral), racionalitu tymu
(zddné omezeni na role Sampionu), role celkové, upozornéni na iracionédlni vybér
(nepratelsky tym si vybere dva Sampiony se 100% relativni ¢etnosti vyskytu na
stejné pozici), ani vliv hrace.

Vstupem bude abecedni seznam Sampionu véetné ID, vytvorené matice s hod-
notami WP, a W R;; (soubor "countery.mat’), matice relativnich ¢etnosti vyskytu
(soubor ’cetnosti.mat’), barva naseho tymu a poradi vybéru Ssampionu naseho
tymu. Vystupem bude prehled vybranych Ssampiontu, konkrétné: serazené po-
zice dle poradi vybéru a jména Sampionu zastavajici tyto pozice pro nas tym
a ID sampionu, jména Sampionu, a pirehled jejich relativnich ¢etnosti vyskytu
na jednotlivych pozicich. Poslednim vystupem je jméno doporuceného Sampiona,
ktery ma nejvyssi procento vyhranych her ;Win percent®, nebo ,Win rate“ dle
prislusné situace viz kapitola 5.1.1. VSechny vystupy jsem pro lepsi prehlednost

prevedl do formatu ’cell’.

5.1.1. Schéma vybéru Sampiona

Pii vybéru Ssampiona mohou nastat ruzné situace, které ovliviiuji doporuceni

pro vybér vhodného sampiona. Tyto situace jsem ciselné oznacil 1-10 a graficky
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znézornil do schématu na obr. 5.1. Mozné situace dle tohoto schématu jsou:

1. Vybiram na pozici Top. Nevim, kdo je proti mé na pozici, vybiram nej-

v e

WP, = max W P, kde TopID je mnozina ID téch Sampiont, ktefi se
selop

hraji na pozici Top. V nasem piipadé card(TopI D) = 52.

2. Vybiram na pozici Jungle. Nevim, kdo je proti mé na pozici, vybiram nej-

N

WP, = max W Py, kde Junglel D je mnozina ID téch sampiont, ktefi
scJungle

se hraji na pozici Jungle.

3. Vybiram na pozici Mid. Nevim, kdo je proti mé na pozici, vybiram nej-

N

WP, = max W P,, kde MidID je mnozina ID téch sampionu, ktefi se
seMn

hraji na pozici Mid.

4. Vybiram na pozici Adc. Nevim, kdo je proti mé na pozici, vybiram nej-

v e/

WP, = max | W P,, kde AdcID je mnozina ID téch sampionu, ktefi se
s€Aac

hraji na pozici Adc.

5. Vybiram na pozici Support. Nevim, kdo je proti mé na pozici, vybiram

v

ze WP, = max WP, kde SupportID je mnozina ID téch sampionu,
seSupportl D

ktefi se hraji na pozici Support.

6. Vybiram na pozici Top. Vim, kdo je proti mé na pozici, vybiram takového
Sampiona ¢, ktery ma vyhodu proti nepratelskému Sampionovi j. Hledam

takového Sampiona ¢, ze W R;; = max WR,;.
s€ToplD

7. Vybiram na pozici Jungle. Vim, kdo je proti mé na pozici, vybiram takového
Sampiona ¢, ktery ma vyhodu proti nepiatelskému sampionovi j. Hledam
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takového Sampiona ¢, ze WR;; = max WR,;.
seJunglel D

8. Vybiram na pozici Mid. Vim, kdo je proti mé na pozici, vybiram takového
Sampiona ¢, ktery ma vyhodu proti nepiatelskému sampionovi j. Hledam

takového Sampiona ¢, ze WR;; = max WR,;.
sEMidI D

9. Vybiram na pozici Adc. Vim, kdo je proti mé na pozici, vybiram takového
Sampiona ¢, ktery ma vyhodu proti nepiatelskému sampionovi j. Hledam

takového Sampiona ¢, ze W R;; = max W R,;.
s€Adcl D

10. Vybiram na pozici Support. Vim, kdo je proti mé na pozici, vybiram ta-
kového sampiona i, ktery mé vyhodu proti neptratelskému Sampionovi j.

Hleddm takového Ssampiona i, Ze WR;; = max WR,;.
s€Supportl D

Matice TopID, JungleID, MidID, AdcID a SupportID nejsou disjunktni. Ve
vybéru Sampionu je poradi pozic v obou tymech vygenerovano nahodné. Pro
nepiatelsky tym dokonce nemam zadnou informaci o tomto poradi pozic. Pro
ucely grafického znazornéni vSak nyni predpoklddam, ze znam potadi vybéru
pozic v obou tymech, které je v fadcich postupné shora dolu Top, Jungle, Mid,
Adc a Support. Zelené pole znaci pozici, na kterou vybirdm, hnédé pole znaci,
ze znam Sampiona na této pozici, bilé pole znaci, ze neznam Sampiona na této
pozici a zluté pole znaéi irelevantni informaci pro muj vybér (napt. pokud vybirdm
Sampiona na pozici Top, nezajima mé, jaky je nepratelsky Support, ani jaky je
nas Mid atd.).

Pti vybéru na libovolnou pozici budu vzdy zvazovat vztah jeden proti jed-
nomu. At vybirdm na kteroukoli pozici, muzu se vzdy dostat pouze do jedné ze
dvou situaci. Situace zavisi na tom, zdali mam, ¢i nemam informaci, jaky Sampion
bude muj protivnik. Napt. vybiram-li na pozici Top, muze nastat pouze situace

1 nebo 6.
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Obréazek 5.1: Schéma pro vybér na pozice Top (1,6), Jungle (2,7), Mid (3,8), Adc
(4,9) a Support (5,10). Muze nastat takova situace, kdy vybirdm prvni z dvojice
(1,2,3,4,5) dle ,Win percent“, nebo druhy z dvojice (6,7,8,9,10) dle ,Win rate“

5.1.2. Popis matematického modelu I.

Nejprve si nadefinuji vstupni proménné. Jako prvni nac¢tu databdzi sampionu
‘countery.mat’, kterda obsahuje hodnoty ,,Win percent* a ,,Win rate“ pro vSechny
pozice. Dale si nactu jednotlivé relativni ¢etnosti vyskytu na pozicich ’cet-
nosti.mat’ a poradi hra¢u pro modry i ¢erveny tym, a také potadi vybéru

Sampionu.

prvnivyber=[1 4 5 8 9];
druhyvyber=[2 3 6 7 10];

Zeptam se uzivatele na doplnujici informace, viz obr. 5.3. Ptam se uzivatele
"Vybirda nas tym prvni?’. Piipustné odpovédi jsou fetézce ve tvaru 'ano’, coz zna-
mena, ze hraju za modry tym, nebo 'ne’; coz znamena, ze hraju za ¢erveny tym.
Prifadim odpovidajici poradi hracu dle barvy tymu. Déle se uzitavele zeptam ’Ja-
kou pozici budeme hrat?’. Timto chci od uzivatele védét, jakou chce hrat pozici.
Pripustna odpovéd je fetézec ve tvaru 'top’, ‘jungle’, 'mid’, ’adc’, nebo "support’,
viz napovéda v pirikazovém tadku na obr. 5.4. Posledni otédzka 'V jakém poradi se
bude vybirat?’ se pta, jaké je poradi vybéru pozic v nasem tymu. Piipustna od-
povéd je ¢iselny vektor s hodnotami 1-5, kde kazd4 ¢iselnd hodnota predstavuje
pozici dle imluvy v tabulce 1.2. Napt. pro poradi vybéru pozic ve tvaru 'mid jun-
gle support adc top’ zadam ¢iselny vektor '3 2 5 4 17, viz napovéda v prikazovém
rfadku na obr. 5.4. Podle zadaného poradi vybéru pozic a zadané pozice, kterou

chce uzivatel hrat, si model nacte kolikaty vybiram ja.

50



Barva tymu

f y
Pfifad odpovidajici

| Pofadi hragi
pofadi hraéd dle
barvy tymu
II Databize |
/ Sampiond | T
Kolikati | _Zapi& vjbér ANO Zapi& vbr
vybirame -'-I"" sampiona do Sampiona do
Jejich tymu nadeho tymu
NE
Vybird nas tym?
ANO

Zapis vybér
Sampiona

ANO

Zapis vybér
Sampiona

Vybirdm ja?

NE - nepratelského ANO
=

~._5ampiona pro mou__-

—
.y E >
~.. pozici?
x‘"“-a._\_\_x'//

Vyhledej nejsilngjsiho
Sampiona proti
nepfatelskému vybéru
pro danou pozici

X
Vyhledej univerzaingé
nejsilnéjsiho
Sampiona pro danou
pozici

Fy

Dej doporugeni na zakladé
nalezenych informaci

Obréazek 5.2: Vyvojovy diagram matematického modelu I.
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Bl Vybérsampiona - O L

Wybird nas tym preni?

ana|

Jakou pozici budeme hrat?
adc

' jakém pofadi se bude vybirat?

12345
| oK Cancel

Obrazek 5.3: Uzivatel musi zadat informace o tom, kdo vybira prvni, jakou pozici
bude hrat a jaké je potadi vybéru pozic.

4 Command Window =

MoZné pozice jsou: (]

"top" 'jungle’ 'mid" 'ade"' 'support’

akém pofadi se bude wybirat?
top
jungle

E-

v
¥
2
3
4 adec
5

[ | | | B |

support

i

Obréazek 5.4: Napovéda formatu a tvaru pro vyplnéni nami hrané pozice a také
¢iselné substituce pro vyplnéni poradi vybéru pozic.

Po zadéani vSech potifebnych vstupu za¢ne systém postupné vyzadovat infor-
mace o Sampionech, ktefi byli vybrani prede mnou. Vybrané Sampiony zapisuje
do prislusnych tymu, viz obr. 5.5. Postupuje dle poradi hracu piislusné barvy
tymu. Pokud vybira neptatelsky tym, zepta se, jaky Sampion byl vybran. Po-
kud se dany Sampion jiz ve hie vyskytnul (je jiz vybran nasim, ¢i nepiételskym
tymem), zeptd se znovu, dokud neni zaddn Sampion, ktery se ve vybéru jesté ne-
vyskytnul. Nasledné ho zapise do nepratelského tymu véetné relativnich ¢etnosti
vyskytu na jednotlivych pozicich. Pokud vybird nas tym, ale nevybiram ja, zepta
se, jaky sampion byl vybran. Pokud se dany Ssampion jiz ve hie vyskytnul (je

jiz vybran nasim, ¢i nepfatelskym tymem), zeptd se znovu, dokud neni zadan
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4 Command Window - B

Ha3d tym =
"top' 'jungle’ 'mid’ "adc” "support’
'Aeatrox' 'Alistar’' ' By !

Jejich tym
"Eialo” 'éampicn' "Top" 'Jungle’ 'Middle’ "ADC" "Support’
[ 2.00] 'Ahri’ [ al [ a] [100_00] [ a] [ al
[ 3.00] 'Akali” [E88.50] [ al [ 31.501 [ 01 [ al
[ 7.00] 'Annie’ [ al [ a] T8_.80] [ a] [ 21_z0]
[ 8.00] 'Ashe’ [ 01 [ al [ al [100.001 [ al

:?‘

Obrazek 5.5: Ukéazka vystuptu modelu.

Sampion, ktery se ve vybéru jesté nevyskytnul. Nasledné ho zapise do naseho

tymu na ptislusnou pozici.

Bl Naswber - O

Wime kdo je proti nam na pozici?

OK Cancel

Obrézek 5.6: Dotaz na informaci, jestli vime, jaky Sampion je proti mné na pozici.

Pokud vybira nas tym a vybiram ja, systim se zepta uzivatele 'Vime, kdo je
proti ndm na pozici?’, viz obr. 5.6. Pifpustné odpovéd je fetézec ve formétu 'ne’,
nebo 'ano’. Pti zadani odpovédi 'ne’ jde o situaci 1-5 z obr. 5.1, v zavislosti na mé
pozici. Systém vyhledd univerzalné nejsilngjstho sampiona pro danou pozici dle
,Win percent“. Pti zadani odpovédi 'ano’ jde o situaci 6-10 z obr. 5.1, v zavislosti
na mé pozici. Systém v tomto piipadé vyzaduje dodatecnou informaci, a proto
se zeptd, kdo je proti nam na pozici. Podle zadaného ID vyhleda nejsilnéjsiho
Sampiona proti neptatelskému vybéru pro danou pozici. Systém doporuéci vyhle-

daného Sampiona viz obr. 5.7.
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NiZ tim
"top® i "support’

'Aeatrox’

Jejich tym
"Eislo’ 'éamp:i.un' "Top"* 'Middle" "ADC" "Support’
[ 2.00] "Bhri" [ 0] [100.00] [ al al
[ 3.00] 'Akali" [E88.50] [ 31.50] [ 01 al
[ 7-00] 'Annie" [ 0] [ 78.80] [ al 21.20]
[ 8.00] 'Ashe’ [ 01 [ al [100.001 al

[
[
[
[

Fdo je proti ném na pozici?: 8
nepritel =
.00

HNejlepsi variantou je Zampion:

'Grawves'

S>> |

Obrazek 5.7: Vystupy modelu. Piehled vybranych sampionu pro nas tym (Aa-
trox, Alistar, Amumu), piehled vybranych sampionu pro nepfratelsky tym véetné
relativnich ¢etnosti vyskytu na pozicich (Ahri, Akali, Annie, Ashe) a doporuceni
vhodného Ssampiona (Graves).

Tento model je ulozeny jako "VyberSampional.m’.

5.2. Matematicky model II.

Mam vytvoteny zakladni matematicky model I. Tento model nyni rozsitim
na matematicky model II. V rozsiteném modelu budu uvazovat predpoklady a
omezeni, které ve vybéru Sampiona skutecné jsou. Vyuziji také vSechna dostupna
data pro Sampiony. Zvysi se mi pocet vstupnich dat, ¢imz vzroste naro¢nost na
aktivni ucast uzivatele, proto nau¢im systém jak a odkud si brat informace, které
jsou zfejmé z dat. Tim se naopak snizi naro¢nost na ucast uzivatele. Model poté

bude vice uzivatelsky piijemny. Seznam rozsiteni na matematicky model II.:

e Predpokladam pouze racionalni hrace. Racionalni hrac je takovy, ktery si

na prislusnou pozici vybere pouze Sampiona, ktery se na této pozici jiz diive
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| Kolikaty Role Databdze | Barva tVm
[/ vybiram ja gampiond gampiond | ¥
i %o vibs Pfitad odpovidajici -
eptasiakéno : ¥ pofadi hréci de fe-F—— ' ¥ sen )
tymu neni barvy tymu | Cetnosti wskytu | \x___ .
racionalni — Sampiond na /
pozicich
Vybira nas tym?
Vypis seznam
ME Zapis vyhar chybéjicich roli
Sampiona ?
Zapis vybér

Zampiona do
naseho tymu

Vybirdm ja?

Fy

Je vice
Zampiond se
100% na stejnou
pozici?

Hraje se
Sampion na dané
pozici?

Zapis vybér
Sampiona

o g
///Vybirém na e
<7 pozici Top, Mid, =

Uprav etnosti
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_Zfejmé, kdo Je proti mé na’> ~Zrejmé, kdo je jejich =
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NE Vyhledej nejsilnéjiho
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Sampiona proti
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nepfatelskému vwybéru “xMTEp;aate;isyicgbil
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*é/ /-"Jé'; dat ™~ ANO

< zfejmé, kdo je jej@—Jv
Vyhledej nejsilngjsiho

NE §
L np .
" Odhadnu™™. nepratelskému
< vybér nepratelského Supportu
- ~“ANO

~~.. Supporta? -~
"'\-\._H_\_ ///

NE

Fy

Vyhledej univerzaingé
nejsiinéjsi Sampiony

pro danou pozici

Znam
alespofi jednoho
Sampiona pro
Bottom lajnu?

NE

h

Dej doporugeni na zakladé
nalezenych informaci

Vyhledej nejsilngjsi
Sampiony pro
kombinaci viech
Zampiond na lajné

Bottom

matematického modelu II

Obréazek 5.8: Vyvojovy diagram
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hrél (m& nenulovou relativni ¢etnost vyskytu na této pozici - Sampion hrany
pouze jako Jungle nemuze byt vybran jako Top). Tento predpoklad plati
pouze pro nas tym, jelikoz pro nepratelsky tym nemam zadnou informaci

o poradi vybéru pozic.

Predpokladdm pouze raciondlni vybér. Raciondlni vybér je takovy vybér
nepratelského tymu, ktery nema pro jednu pozici dva a vice Sampionu se
100% relativni ¢etnosti vyskytu na této pozici. V piipadé, kdy vybér neni
racionalni, upozorni na to uzivatele. Ten muze, ale nemusi, vyuzit expertni

znalosti k odhadnuti, ktery z Sampionu skute¢né na tuto pozici pujde.

Vyuziji vzajemnych vztahu pro lajnu 'Bottom’. Pro pozici Adc rozsitim
vztah Adc proti Adc. Budu uvazovat moznost nastani osmi ruznych situaci,

viz kapitola 5.2.1. Pro pozici Support bude postup stejny.
Ke kazdému Ssampionovi vypiSu jeho primarni i sekundarni roli.

Vytvorim seznam podminek na role Ssampionu. V pripadé, chybéjicich
dulezitych roli (Marksman, Mage, Tank, Support), upozornim uzivatele,

které role jesté nejsou v nasem tymu zastoupeny.

Zobrazim relativni ¢etnosti vyskytu mna pozicich pro vybraného
nepratelského sSampiona. Podle poctu zaznamu relativnich cetnosti
na jednotlivych pozicich dam uzivateli informaci, jestli vim, nebo nevim,
na kterou pozici dany Sampion pujde. Relativni ¢etnosti vyskytu na pozici

jsou pro jednotlivé pozice postupné 'Top, Jungle, Mid, Adc a Support’.

— Je-li to mozné, upravim relativni ¢etnosti vyskytu Sampionu na jed-
notlivych pozicich na zakladé dostupnych dat. Naptf. mam-li infor-
maci o dvou Sampionech, kde prvni mé relativni ¢etnosti vyskytu 60%
na pozici Mid a 40% na pozici Support, tedy vektor [0, 0, 60,0, 40], a
druhy m4 relativni ¢etnost vyskytu 100% na pozici Mid, tedy vektor
[0,0,100,0,0], chci upravit prvni vektor na [0,0,0,0,100], protoze se

nemuzou vyskytovat dva sampioni na stejné pozici.
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— Pokud m4 neprételsky sampion 100% relativni ¢etnost vyskytu na mé
pozici, neptat se uzivatele, jestli vi, kdo je proti nému na pozici, ale

tuto informaci si vzit z dat.
e Pro Bottom lajnu za predpokladu, ze vybirdme na pozici Adc:

— Pokud mé nepratelsky tym 100% relativni ¢etnost vyskytu na pozici
Support, neptat se uzivatele, jestli vi, kdo je nepratelsky Support, ale

tuto informaci si vzit z dat.

— Pokud mé nas tym jiz vybraného Sampiona na pozici Support, neptat
se uzivatele, jestli vi, kdo je jeho Support, ale tuto informaci si vzit z

dat.
e Pro Bottom lajnu za predpokladu, ze vybirame na pozici Support:

— Pokud mé nepratelsky tym 100% relativni ¢etnost vyskytu na pozici
Adc, neptat se uzivatele, jestli vi, kdo je nepratelské Adc, ale tuto

informaci si vzit z dat.

— Pokud mé nas tym jiz vybraného sampiona na pozici Adc, neptat se

uzivatele, jestli vi, kdo je jeho Adc, ale tuto informaci si vzit z dat.

Vstupem bude abecedni seznam Sampiont véetné ID, vytvorené matice s hod-
notami WP;, WR;; BAWR,;, BSWR;;, a BMW R;; (soubory ’countery.mat’ a
"’bottom.mat’), matice relativnich ¢etnosti vyskytu (soubor ’cetnosti.mat’), ma-
tice roli sampionu (soubor ’sampioni.mat’), barva naseho tymu a potadi vybéru

Sampionu naseho tymu. Vystupy budou rozdéleny do dvou ¢ésti:

1. Analyza situace: Prehled vybranych sampionu, konkrétné: pozice, jméno
Sampiona, ID Ssampiona, role pro jednotlivé Sampiony v ramci naseho tymu
a ID sampiona, jméno Sampiona, a prehled jeho relativnich ¢etnosti vyskytu
na pozicich pro jednotlivé Sampiony v rdmci jejich tymu. Relativni ¢etnosti
budou upraveny na zékladé 100% relativnich cetnosti vyskytu sampiont na

pozicich. Pro kazdého sampiona bude k dispozici informace o tom, jestli
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znam jeho pozici ('vim kam jde’), nebo nezndm jeho pozici ('nevim kam
jde’), pripadné upozorni na chybéjici racionalitu (Sampion ma relativni
¢etnosti vyskytu pouze na pozice, na nichz jsou jiz vybrani jini Sampioni se
100% relativni cetnosti vyskytu na této pozici). Dale vypisi informaci, jestli
vybér nepratelského tymu je, nebo neni raciondlni (dva Sampioni se 100%
relativni Cetnosti vyskytu na stejnou pozici). Vypisi seznam podminek na
role a u kazdé z nich zobrazim, zdali je, ¢i neni splnéna. Nasledné vypisi

chybéjici role.

2. Doporuceni Sampionu: Poslednim vystupem jsou jména Sampiont,
véetné jejich roli, ktef{ maji nejvyssi procento vyhranych her ,Win per-
cent, nebo ,,Win rate® dle prislusné situace viz kapitola 5.2.1. Toto pro-

cento je také zobrazeno.

Vsechny vystupy jsem pro lepsi pirehlednost prevedl do formatu ’cell’.

5.2.1. Schéma vybéru Ssampiona

Pti vybéru sampiona mohou nastat ruzné situace, které ovliviiuji doporuceni
pro vybér vhodného sampiona. Tyto situace budou pro jednotlivé pozice ruzné.
Pti vybéru na pozice Top, Jungle a Mid jsou totozné jako situace 1, 2, 3, 6, 7
a 8 ze schéma na obr. 5.1, dle pfislusné pozice. Pti vybéru na pozici Adc nebo
Support bude doporuc¢eni pro vybér vhodného sampiona slozitéjsi, jelikoz na lajné
jsou celkové ¢tyti Sampioni. Predpokladdam nyni, ze vybiram pro pozici Adc. Pro
vybér na pozici Support jsou situace obdobné. Pfi vybéru na pozici Adc se muzu
dostat vzdy do jedné z osmi ruznych situaci, které jsem ciselné oznacil 1-8 a
graficky znazornil do schématu na obr. 5.9. Mozné situace dle tohoto schématu

pro pozici Adc jsou:

1. Neznam nikoho na piislusnych pozicich, vybiram nejsilnéjsi a nejuni-

varzalnejsi Adc. Hledam takového sampion i, ze WP, = max W Py, kde
se C.

AdcI D je mnozina ID téch Sampionu, ktefi se hraji na pozici Adc.
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2. Znam nepratelské Adc. Vybiram takové Adc ¢, které ma vyhodu proti
nepiatelskému Adc j. Hleddm takového Sampiona ¢, ze BAWR;; =
max BAWR,;.

s€AdcI D

3. Znam nepratelsky Support. Vybiram takové Adc ¢, které ma vyhodu proti
nepratelskému Supportovi k. Hleddm takového Sampiona i, ze BSW R, =

max BSWR,.

s€AdcI D

4. Znam sprateleny Support. Vybiram takové Adc i, které ma vyhodu se
spratelenym Supportem [. Hleddm takového Sampiona ¢, ze BMW R, =
max BMWR.

s€AdclI D

5. Znam neptatelské Adc a nepratelsky Support. Vybiram takové Adc i, které
ma vyhodu proti neptatelskému Adc j a Supportovi k. Hledam takového
sampiona i, ze BASWR;j, = max BASW Rjy.

s€AdcID

6. Znam nepratelské Adc a sprateleny Support. Vybiram takové Adc ¢, které
ma vyhodu proti neptatelskému Adc j a se spratelenym Supportem [.

Hleddm takového Sampiona i, ze BAMW R;;; = max BAMWR,j.

s€Adel D

7. Znam neptatelsky a sprateleny Support. Vybiram takové Adc i, které ma
vyhodu proti nepratelskému Supportovi k a se spratelenym Supportem /.

Hledam takového Sampiona 7, ze BSMW R, = rﬂg)ch BSMW R,.
seAdc

8. Znam nepratelské Adc, nepratelsky Support a sprateleny Support. Vybirdm
takové Adc 7, které ma vyhodu proti neptratelskému Adc j, nepratelskému
Supportovi k a se spratelenym Supportem [. Hledam takového Ssampiona i,

ze BASMWRUM = Imax BASMWRSJM

s€AdcID

5.2.2. Popis matematického modelu II.

Nejprve si nadefinuji vstupni proménné. Jako prvni nactu databaze Sampionu

‘countery.mat’, ’bottom.mat’ a ’sampioni.mat’, které obsahuji role Sampionu a
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Obrazek 5.9: Schéma pro vybér na pozice Adc a Support. Mohou nastat takové
situace, kdy vybiram prvni ze étvetice (1) dle ,Win percent®, druhy ze ¢tvefice
(2,3,4) dle ,Win rate“, tfeti ze ¢tvefice (5,6,7) dle kombinaci ,,Win rate“, nebo
¢tvrty ze Ctvetice (8) dle kombinaci ,,Win rate*.

hodnoty W F; a W R;; na vSechny pozice a také BAWR;;, BSW R, a BMW Ry,
pro lajnu Bottom. Déle si nac¢tu jednotlivé relativni ¢etnosti vyskytu na po-
zicich ’'cetnosti.mat’, poradi hracu pro modry i ¢erveny tym a také poradi vybéru
Sampionu.

prvnivyber=[1 4 5 8 9];

druhyvyber=[2 3 6 7 10];

Bl Vybériampiona - ©

\ybira nag tym prvni?
|an u|

Jakou pozici budeme hrat?
|ade

V jakem pofadi se bude vybirat?
12345

Ktefi Sampioni byli zakazani?
26 336162109126

oK | | cancel |

Obrazek 5.10: Uzivatel musi zadat informace o tom, kdo vybira prvni, jakou pozici
bude hrat a jaké je potadi vybéru pozic.

Zeptam se uzivatele na doplinujici informace, viz obr. 5.2.2. Ptam se uzivatele
"Vybira nds tym prvni?’. Piipustné odpovédi jsou fetézce ve tvaru ’ano’, coz zna-
mena, ze hraju za modry tym, nebo 'ne’; coz znamena, ze hraju za ¢erveny tym.
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4\ Command Window = =

Nas tym wvybral v tomto pofadi: =

"top' "jungle’ 'mid’ "adc” 'support’

Synergie:

'Nehledame synergii na Bottom lajnu’

f{ Kocho 3i wybral nas tim?

Obrazek 5.11: Napovéda formatu a tvaru pro vyplnéni nami hrané pozice a také
¢iselné substituce pro vyplnéni potadi vybéru pozic.

Prifadim odpovidajici poradi hract dle barvy tymu. Déle se uzitavele zeptam ’Ja-
kou pozici budeme hrat?’. Timto chci od uzivatele védét, jakou chce hrat pozici.
Ptipustna odpovéd je tetézec ve tvaru 'top’, ‘jungle’, 'mid’, 'adc’, nebo "support’,
viz ndpovéda v prikazovém tadku na obr. 5.4. Dalsi otazka 'V jakém poradi se
bude vybirat?’ se ptd, jaké je poradi vybéru pozic v nasem tymu. Piipustna od-
povéd je éiselny vektor s hodnotami 1-5, kde kazd4 ¢iselnd hodnota predstavuje
pozici dle imluvy v tabulce 1.2. Pro poradi vybéru pozic ve tvaru 'mid jungle
support adc top’ zadame ¢iselny vektor '3 2 5 4 1’, viz napovéda v prikazovém
radku na obr. 5.11. Podle zadaného potadi vybéru pozic a zadané pozice, kterou
chce uzivatel hrat, si model nacte, kolikaty vybiram ja. Posledni otazka je 'Kteri
sampioni byli zakdzani?’. Pifpustnd odpovéd je ¢iselny vektor téch Sampiont,
kteri byli v prubéhu vybéru sampionu zakazani. Pro seznam zakazanych sampionu
"Fiora’, ’Graves’, 'Lux’, '"Malphite’, "Udyr’ a "Zed’ (coz je seznam nejvice zakazo-
vanych Sampionu na aktualizaci 6.2.) zaddm ¢iselny vektor '26 33 61 62 109 1267,
ktery je nastaven jako vychozi.

Po zaddani vSech potiebnych vstupu za¢ne systém postupné vyzadovat infor-
mace o Sampionech, ktefi byli vybrani prede mnou. Vybrané Sampiony zapisuje
do prislusnych tymu, viz obr. 5.12. Postupuje dle poradi hracu prislusné barvy

tymu. Pokud vybira neptatelsky tym, zepta se, jaky Sampion byl vybréan. Po-
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4\ Command Window =i A=l

Ni3 tym wybral v tomto pofadi:

"top" 'jungle” 'mid" adec 'support”
'BRatrox' ' B ' '"Bnivia’ RS s
[ 1.001 [ 5.001 [ €.001 it s
'Fighter"' 'Tank’ 'Mage’ £hiER s ned
'Tank’ 'Mage ' "ML ek s
Hepfatelsky tim vybral v tomto pofadi:
"Ciala" 'éampic:n' "Top" 'Jungle” 'Middle" TADC" "Support”
[ 2.00] "Ahri’ [ 01 [ 01 [100.001 [: @] [ 01
[ 3.00] "BRkali’ [&2_50] [ a] [ 31.50] [: 8] [ al
[ 7.001 'Annie’ [ 01 [ 01 [ 78.801 [: @] [ 21.201]
Pfedpovéd pozic nepidtelského tymu:
"Ciala" 'éampic:n' "Top" "Jungle' 'Middle” "ADCT 'Support’ 'Predpoklad”
[ 2.00] "Ahri’ [ [} [ a] [100.00]1 [: @] [ 01 'Vime kam jde'
[ 3.00] "BRkali’ [100.00] [ a] [ ] [ 0] E 0] "Vime kam jde'
[ 7.00] 'Annie’ [ 0] [ 0] [ 01 [ 01 [ 100.00] '"Vime kam jde’
Racicondlnost tymil:
'"Vibér je raciomé&lni'
Pfehled roli v nadem tymu:
'Potiebné role’ "Tank’ "Mage "’ "Marksman' 'Support’
'Stav’' "Méme " "Méme " 'Chybi’ "Chybi-

Chybi nam role:
'Marksmsn" ' Support”

f{ Echo s3i wybral jejich tim?

Obrazek 5.12: Ukazka vystuptu modelu

kud se dany Sampion jiz ve hie vyskytnul (je jiz vybran nasim, ¢i nepiételskym
tymem, nebo je zakdzan), zepta se znovu, dokud neni zadédn Sampion, ktery se ve
vybéru jesté nevyskytnul. Nasledné ho zapise do nepratelského tymu véetné rela-
tivnich cetnosti vyskytu na jednotlivych pozicich. Poté upravi relativni ¢etnosti
vyskytu na pozicich u vSech Sampionu v nepratelském tymu. Vynuluje relativni
cestnosti vyskytu na pozici mensi nez 100% pro ty pozice, kde jiny Sampion jiz
ma relativni ¢etnost vyskytu na této pozici rovnu 100%. Pokud nésledkem této
upravy ma néktery Sampion relativni ¢etnost vyskytu na nékteré pozici mensi nez
100% a soucasné jsou jeho relativni ¢etnosti vyskytu pro ostatni pozice nulové,
zmeéni tuto hodnotu na 100%. Ke kazdému sampionovi doplnim informaci o jed-
nozna¢nosti pozic, na kterych budou sampioni hrat ('vime kam jde’, 'nevime kam

jde’). Dojde-li k situaci, kdy maji dva sampioni 100% relativni cetnost vyskytu
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na stejné pozici, upozorni, ze vybér nepratelského tymu neni racionalni.

Pokud vybira nas tym, ale nevybiram ja, zepta se, jaky Sampion byl vybran.
Pokud se dany Sampion jiz ve hie vyskytnul (je jiz vybréan nasim, ¢i nepratelskym
tymem, nebo je zakézan), zeptd se znovu, dokud neni zaddn Sampion, ktery se
ve vybéru jesté nevyskytnul. Poté se zkontroluje, jestli se dany Sampion hraje na
dané pozici (mé relativni ¢etnost vyskytu na pozici ruznou od nuly), pokud ne, lo
by o pripad, kdy hrac¢ neni racionalni. Vzhledem k predpokladu racionality hrace
se tedy znovu zeptd, jaky Sampion byl vybran. Po splnéni obou podminek zapise
vybraného Sampiona do naseho tymu na prislusnou pozici véetné ID Sampiona a
roli, které muze zastavat. Ndsledné aktualizuje splnéni podminek na role a vypise

seznam chybéjicich roli.

Bl Naswber - O

Wime kdo je proti nam na pozici?

=

oK Cancel

Obrédzek 5.13: Dotaz na informaci, jestli vime, jaky Sampion je proti mné na
pozici.

)] N43 vyjbér - o IEN

Zname nepfatelsky support?
anu:l|

oK Cancel

Obrazek 5.14: Otazka, jestli zname nepiatelsky support

Pokud vybira nas tym a vybiram j&, systém nejprve zkontroluje, jestli vybiram
na jednu z pozic "Top, Jungle, nebo Mid’, ¢i na jednu z pozic ’Adc, nebo Support’.
Pfi vybéru na pozici "Top, Jungle, nebo Mid’ ptjde vzdy o jednu ze situaci ze
schématu na obr. ?7. Nejprve systém zkontroluje, jestli je z relativnich ¢etnosti

vyskytu na pozicich jiz vybranych Ssampionu jednozna¢né zirejmé, ktery Sampion
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je proti mé na pozici. Pokud ano, jde o situaci 4-6, v zavislosti na mé pozici.
zici. Pokud ne, zeptd se uzivatele, jestli je schopen odhadnout, jaky Sampion
je na jeho pozici pomoci dotazu 'Vime kdo je proti nam na pozici?’, viz 5.13.
Piipustnd odpovéd je fetézec ve formdtu 'ne’, nebo 'ano’. Pii zadani odpovédi

'ne’ jde o situaci 1-3, v zavislosti na mé pozici. Systém vyhleda univerzalné nej-

N

N

proti nepratelskému vybéru pro danou pozici, dle ,Win rate®.

Pii vybéru na pozici ’Adc, nebo Support’ pujde vzdy o jednu ze situaci ze
schématu na obr. 5.9. Nejprve systém zkontroluje, jestli zname svého spoluhrace.
Tady predpokladam, ze vybiram na pozici Adc, postup pro pozici Support je
obdobny. Pokud je potadi vybéru pozice Adc vyssi, nez poradi vybéru pozice
Support (napf. poradi vybéru pozic '1 2 3 5 4’), systém si nac¢te Sampiona na
pozici Support z dat. Nyni vime, ze pujde o jednu ze situaci ¢islo 4, 6, 7, nebo
8. Pokud je poradi vybéru pozice Adc nizsi, nez poradi vybéru pozice Support
(napt. poradi vybéru pozic 1 2 3 4 57), vime, ze pujde o jednu ze situaci ¢éislo 1,
2, 3, nebo 5. Nésledné systém zkontroluje, jestli je z relativnich ¢etnosti vyskytu
na pozicich jiz vybranych sampionu jednozna¢né ziejmé, ktery Ssampion je na po-
zici Adc. Pokud ano, jde o situaci 2, 5, 6, nebo 8. Pokud ne, zepta se uzivatele,
jestli je schopen odhadnout, jaky sampion je na pozici Adc 'Vime kdo je proti
ndm na pozici?’, viz 5.13. Piipustnd odpovéd je fetézec ve formatu 'ne’, nebo
‘ano’. Pii zadani odpovédi 'ne’ jde o situaci 1, 3, 4 nebo 7. Pii zadani od-
povédi 'ano’ jde o situaci 2, 5, 6, nebo 8. Nyni systém zkontroluje, jestli je z
relativnich ¢etnosti vyskytu na pozicich jiz vybranych Sampionu jednoznacné
ziejmé, ktery Sampion je na pozici Support. Pokud ano, jde o situaci 3, 5, 7,
nebo 8. Pokud ne, zeptd se uzivatele, jestli je schopen odhadnout, jaky Sampion
je na pozici Support 'Zname nepiatelsky support?’, viz 5.2.2. P¥ipustna odpoved
je tetézec ve forméatu 'ne’, nebo ’ano’. Pii zadani odpovédi 'ne’ jde o situaci

1, 2, 4 nebo 6. Pii zadani odpovédi 'ano’ jde o situaci 3, 5, 7, nebo 8. Pokud
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nezname ani jednoho Sampiona na lajnu Bottom, systém vyhledd univerzalné nej-
silngjsi Adc dle W P;. Pokud zname alespon jednoho sampiona na lajnu Bottom,
systém vyhleda nejsilnéjsi Adc proti neptratelskému vybéru podle ptislusné situ-
ace (BAWR;;, BSW R, BMW R;;, BASW R, ., BAMW R;;;, BSMW R;i;, nebo
BASMW R;jii). Nakonec mi systém da doporuceni na zdkladé vyhledanych in-
formaci, viz obr. 5.15

Tento model je ulozeny jako ’VyberSampiona2.m’.
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Ni3 tiym wybral v tomto pofadi:
"top" 'jungle” "mid"
"Batrox' ' R " "Rnivia'
] 1u00] [ 5.00] [ &.001
'Fighter’ 'Tank" 'Mage '
"Tank" 'Mage" "HALT

Hepfatelsky tim vybral v tomto pofadi:
"Ciala" 'éampin‘n' "Top" 'Middle” "ADC" ' Support’
[ 2.00] 'Bhri’ [ 01 [100.001 [ 01 01
[ 3.00] "BRkali" [&2_50] [ 31.50] [ a] a]
[ 7.001 'Annie’ [ 01 [ 78.801 [ 01 21.201
[ 8.00] "AEshe" [ 0] E a] [100.00] a]

[
[
[
[

Predpovéd pozic nepfdtelského tymu:
"Eiala" % §ampiun f "Top" '"Middle” "ADC" 'Support” 'PEedpoklad’
[ 2.00] "EBhri' [ a] [100.00] 0] a] '"Vime kam jde’
[ 3.00] 'ARkali" [100.00] [ 01 0] 0] '"Vime kam jde'
[ 7.00] "Ennie’ [ a] [ 0] 0] 100.00] '"Vime kam jde’

[
[
[
[ 8.00] 'Ashe’ [ 0] [ 01 [100.00] 0] '"Vime kam jde'

[
[
[
)

Racicondlnost tymil:

'"Vybér je raciondlni'

Pfehled reoli v nafem tymu:
'Potiebné role' "Tank’ "Mage " "Marksman" 'Support’
"Stav" "Mime " "Mime " 'Chybi" "Chybi’

Chybi naém role:
'"Marksmsn" 'Support’

Nejlepili variantou je
"Jinx"
'Ezreal’
"Caitlyn”
'Miss Fortune'

"Corki"”

Sampion:

'Marksman"'
'Marksman'
'Marksman"'
'Marksman'

'Marksman'

[58.51]
[57.51]
[55.03]
[54.88]
[54.34]

Obrazek 5.15: Vystup modelu. Prehled vybranych sampionu naseho tymu véetné
roli (Aatrox, Amumu a Anivia), pfehled vybranych Sampionu jejich tymu
véetné relativnich Cetnosti vyskytu na pozicich (Ahri, Akali, Annie a Ashe),
predpovidané pozice jednotlivych Sampionu vcetné jednoznacnosti a informaci
o racionalité vybéru, piehled roli v nasem tymu, seznam chybéjicich roli a do-

poruceni vhodného sampiona véetné roli a odhadu pravdépodobnosti vyhry.
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5.3. Matematicky model III.

Tento model je ulozeny jako "VyberSampionad.m’.

Nyni si rozsitim matematicky model II. o vliv hrace. Chci do modelu ptidat
situace, kdy ma hra¢ s danym Sampionem nadprumeérné, nebo podprumérné
vysledky. Pro ptiklad si nyni vezmu hrace Tyltor a Sampiony Leona a Janna.
Statistiky hrace Tyltor jsou zobrazeny v tabulce 5.1. Prumérné statistiky pro

Sampiony Leona a Janna jsou zobrazeny v tabulce 5.2.

Tyltor | Vyhry | Prohry | Celkem hry | W PP,
Leona 9 5 14 0,64
Janna 0 1 1 0

Tabulka 5.1: Vykon hrace Tyltor s Sampiony Leona a Janna

Al B E F G H I

1 | Sampion | ID | Win percent | Alistar | Annie | Bard | Blitzcrank
Janna | 39 0,5379 | 0,5525 | 0,552 | 0,5428 0,4992

10 Leona | 57 0,5171 | 0,5184 | 0,5597 | 0,4953 0,5055

Tabulka 5.2: Ukazka vykonu Sampionu Leona a Janna proti jednotlivym Sup-
portum (Alistar, Annie atd.) ze souboru ,Celkovy pfehled Win rate na lis-
tech.xlsx”, list ,Supp®.

Abych spocital jak moc je lepsi hrac Tyltor se sampiony Leona a Janna oproti
prumérnym vykonum Sampionu Leona a Janna, vyuziji podil téchto dvou hodnot,

ktery si ozna¢im Pow; .

WPPs, 0,64

P - - —1,23
O W, 052
W PPsg 4 0
P P— ? p— pr— O
OO T WPy 0,52

Tyltor je s Sampionem 1,23 krat lepsi nez prumérnd Leona. Da se

predpokladat, ze bude lepsi i v jednotlivych dvojicich. Pro ptiklad uvazuji dvojici
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Leona a Annie. Hodnoty W RP,;;, pro hrace h s Sampionem 4 proti Sampionovi j

spoc¢itam pomoci vztahu:

WPPF;,
WRP;, = WR;; - WP = WR;; - Pow;,
W PP,
WRP57,7,1 = WRsm SRASELE. [0 WR57,7 : Pow5771
W Ps;

WRPs771=0,56-1,23 =0,69
Tyltor je s sampionem 0 krat lepsi nez prumérna Janna. D& se predpokladat,
ze bude horsi i v jednotlivych dvojicich. Pro piiklad uvazuji dvojici Janna a Annie.
Hodnoty W RPF;j, odhadované pravépodobnosti vyhry hrace h s Sampionem i

proti Sampionovi j spoc¢itam pomoci vztahu:

WPPFy,

WRPj, = WR;; - WE WR;; - Pow;,
W PP.
WRP39,7,1 = WRs9,7 IR L WR39,7 : P0w39,1

WRP397771 - 0, 55 . 0 = 0

Vysledek pro sampiona Leona je na prvni pohled dobry, avsak u Sampiona
Janna tomu tak neni. To proto, ze na rozdil od dat Sampionu, nemam zadné
omezeni na pocet odehranych her pro data hraci. Pti odehrani jedné hry, kterou
Tyltor prohral, ma W PPy, = 0. Diky tomu pro Sampiona s prumérnou hodnotou
WP; = 0,5 spocitam Pow;; = 0 a tim i WRPF,;;, = 0, tedy na zdkladé jedné
prohry bych odhadoval 0% pravdépodobnost vyhry pro hru dalsi. Abych tomu
zamezil, vytvorim si vdhovou funkci w : N —— (0, 1) pro pocet odehranych her

n.

(n) n-0,00 pro 1<n<?20
w(n) =
1 pro 20<n

Defini¢nim oborem jsou pfirozena ¢isla, jelikoz pocet her nemuze byt zaporny

a pro nula her nemame zaznam o Sampionovi pro hrace. Tato vahova funkce mi
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Obrazek 5.16: Grafické znazornéni vahové funkce w(n).

dd vahu 5% na kazdou hru pro pocet her mensi nez 20. Pro 20 a vice her ma
vahova funkce hodnotu 1. Hodnota 20 je expertné urcend. Pokud nemam pro
hrace s danym Sampionem alespori 20 odehranych her, musim W RPF;j;, upravit

do obecného tvaru:

WPP;,

WRPn =Wy (55—

—1)-w(n) +1) = WR;; - (Pow;, — 1) - w(n) + 1).

Pro hrace Tyltor a dvojici Leona a Annie:

WPP5771

WRPs771 =W Rs7.7-(( W Psr
5

—1)-ws71+1) = WRs77-((Powsz1—1)-ws7,1+1),
WRPy70 = 0,56 (1,23 — 1) - 14-0,05 + 1) = 0,56 - (0,23 - 0,7 + 1) = 0, 65.

Pro hrace Tyltor a dvojici Janna a Annie:

WPP3971

WRPs971 =W Rs97-(( WP
39

—1)-wsg1+1) = WRs9 7-((Powsg1—1)-wsg1+1),
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WRPsg7,=0,55-((0—1)-1-0,05+1) = 0,55 (—1-0,05+1) = 0,52

Stejnym zpusobem si upravim i WP;,, BAW R;;, BSW Ry, a BMW Ry:

PP
WPy, =WP- ((WWP'h —1)-w(n)+1)=WP,- (Pow;, — 1) - w(n) + 1).
WPP;,
WPP;
BSW RP,y, = BSW Rye-(( WP‘h—l)-w(n)—l—l) = BSW Ry ((Powg—1)-w(n)+1).
WPP;,
BMW RPy;, = BMW Ry (( ) —1)w(n)+1) = BMW R;-((Powy,—1)-w(n)+1).

A také wupravim hodnoty BASWR;j,, BAMWR,;;, BSMWR;; a
BASMWRijklZ

BASW RP,j, = min (W RP,j, W RPyy,)
BAMW RP;;;, = min (W RPy;,, W RPy,)
BSMW RP, = min (W RPyy, W RPyy,)

BASMW RP,j, = min (W RP;,, W RPy,, W RPyy,)

Matematicky model III. je funkéné stejny jako Matematicky model I1. Rozdil
je v tom, ze se pii spusténi zepta na prezdivku hrace, kterému budu déavat
doporuceni. Seznam hracu vcéetné ndpovédy je zobrazen v prikazovém tradku.
Prislusného hrace zadejte pomoci hodnoty HraclD, jako ciselnou hodnotu 1-
10. Po spusténi model nacte soubory matic ,countery.mat® a ,bottom.mat®.
Prislusné matice nasledné prepise podle zvoleného hrace, avsak zménu neuklada.
Prepsanim matic zméni puvodni odhady pravdépodobnosti vyhry jednotlivych
dvojic Sampionu pomoci ptislusnych vyse popsanych upravenych hodnot, a tedy
bude dévat jiné vysledky pro ty Sampiony, s kterymi vybrany hrac¢ hral.

Tento model je ulozeny jako "VyberSampiona3d.m’.
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5.4. Matematicky model IV.

Tento model je ulozeny jako "VyberSampionad.m’.

Hodnoty WP, WR;;, BAWR;;, BSW R;;, a BMW R;;, podle kterych davam
doporuceni, jsou velmi podobné a casto se lisi jen jednim procentem, ¢i pouze
desetinami procent. Pfijde mi vhodné se na tyto hodnoty podivat pomoci testu
homogenit, abych zjistil jestli jsou rozdily statisticky vyznamné. Nejprve si vy-
tvorim kontingen¢ni tabulky dvojic Sampionu.

Uvazuji dvourozmérny nahodny vektor se slozkami (ndhodnymi veli¢inami)
X, Y, které nabyvaji hodnot 1,...,7al,...,ss pravdépodobnostmi p;; = P(X =
.Y =7),i=1,...,r, 5 =1,...,s. Ozna¢im symbolem n;; ¢etnost jevu (X =

i,Y = j) pii provedeni dvourozmérného ndhodného vybéru
(X17}/1)a ey (X’rUYn)v

prislusného ndhodného vektoru (X, Y'), a pro marginalni ¢etnosti zavedu oznacent

s T
n; = E nij,n,j = E nij.
j=1 =1

Vsechny tyto cetnosti se zapisuji do tabulky 5.3, které rikame kontingencni ta-

bulka.

X\Y 1 2 3 e S Z
1 nipy Mz N1z - Nis | N,

2 Ng1 M2z N2z -+ Nag | N2,

r nr1 Nyo ny3 e Nprg Ny,
> |n1 na ng - ng | n

Tabulka 5.3: Kontingencni tabulka.

Budu vyuzivat kontingenéni tabulky pouze se dvémi hodnotami pro kazdy
ze sledovanych znaku X,Y, zvané ctyrpolni tabulky, kde r = s = 2, viz ta-

bulka 5.4. Jsou-li fadkové soucty n; v kontingenéni tabulce pevné zadény, lze
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X\Y[ 1 23
1 ni1 Nig | Ny,
2 Nno1  MNag | N2,

> |n1 ns| n
Tabulka 5.4: Ctyipolni tabulka.

jeji tadky pokladat za r vybéru z multinomickych rozdéleni s danymi parame-
try ny, ..., n,. Testuji hypotézu, ze prislusna multinomicka rozdéleni maji stejné

pravdépodobnosti. Uvedenou hypotézu lze zapsat jako
Hy:pan=p1,-. . pis=ps, Vi=1...,1

kde pravdépodobnosti py, ..., ps nejsou znamé. Alternativou je, ze alespon jedna
z uvedenych rovnosti neplati. I kdyz v tomto ptipadé jsou soucty n,; = ijl N4j
pevné (jsou dany predem, nejsou vysledkem ndhodného pokusu), pouziji testovact

statistiku

2
(n11n22 - n12n21)
ninNa NN 2

Z =n

kterd ma za platnosti nulové hypotézy asymptoticky pro n — oo rozdéleni y? o

(r —1)(s — 1) stupnich volnosti. V tomto piipadé hovoiim o testu homogenity.
Priklad uvedu na Sampionech na pozici Support, konkrétné doporuceni proti

Sampionovi Annie. Pro ukazku vytvorim kontingenéni tabulku pro Sampiony Bard

a Blitzcrank, viz tabulka 5.5.

Vysledek \Sampion | Bard Blitzcrank | )
Vyhra 157 174 331
Prohra 165 268 433

> 322 442 764

Tabulka 5.5: Kontingenéni tabulka pro Sampiony Bard a Blitzcrank na pozici
Support viuci Supportovi Annie.

(157 - 268 — 174 - 165)>
331433 - 322 - 442
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A B C D E F G H
1 annie Alistar | Annie | Bard | Blitzcrank | Brand
2 205 0 157 174 52
3 248 0 165 268 81
4 Alistar | 205 | 248 0 0] 0,93 3,18 1,58
5 Annie 0 0 0 0 0 0 0
6 Bard | 157 | 165 0,93 0 0 6,69 3,54
7 | Blitzcrank | 174 | 268 3,18 0| 6,69 0 0
8 Brand | 52| 81 1,58 0] 3,54 0 0

Tabulka 5.6: Test homogenity hodnot W R, ; Sampionu na pozici Support vuci
Supportovi Annie. Ve druhém tadku, resp. sloupci B, jsou pocty vyhranych her
proti Annie. Ve tretim tadku, resp. sloupci C, jsou pocty prohranych her proti
Annie. Od bunky D4 je pouzita testovaci statistika Z pro prislusné sampiony. Pii
déleni nulou jsem chybové hldsky nahradil nulami.

Hodnotu testovaci statistiky porovnam s hodnotou X%;o,% = 3, 84. Jelikoz je
vyssi, nulovou hypotézu zamitam ve prospéch alternativy. Je tedy rozdil, pokud
si vyberu Sampiona Bard, nebo Blitzcrank.

Pro jednotlivé kontingenc¢ni tabulky si nejprve vytvorim matice vyhranych
a prohranych her ve dvojici. Pouziji soubory ,,Celkovy ptehled Win rate na lis-

¢

tech.xlsx“ a ,,Celkové pocty her na listech.xlsx*. Vytvorim si novy soubor ,Ho-
mogenity.xlsx“, do kterého si ulozim tyto matice a spoc¢itdam hodnoty testovaci
statistiky Z. Pokud dvojice Sampionu proti sobé doposud nehrala, dojde k déleni
nulou. Chybové hlasky jsem pro lepsi prehlednost nahradil hodnotami ,,0%, viz
tabulka 5.6. Nulové fadky a sloupce si nasledné odstranim a nebudu je dale

uvazovat.

D4=($B5+$C5+D$2+D$3) *x (($B5*D$3-$C5xD$2) “2) /
(($B5+3$C5) * (D$2+D$3) * ($B5+D$2) * ($C5+D$3) )

Na zdkladé zamitnutych nulovych hypotéz chci vytvorit skupiny Sampionu,
jejichz rozdil v hodnotach W R; 7 je statisticky nevyznamny. Vysledky testové
statistiky, které zamitnou nulovou hypotézu ve prospéch alternativy, mi rikaji,
ze je rozdil statisticky vyznamny a tedy je rozdil mezi vybérem jednoho z

téchto dvou Ssampionu. Vysledky testové hypotézy, které nezamitnou nulovou
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hypotézu mi vSak pouze tikaji, ze nebyl prokazan rozdil ve vykonu u dané dvo-
jice. Pro vytvoteni skupin vyuziji software Minitab. Na jednotlivé vysledky tes-
tovaci statistiky Z pouziji Fisherovu metodu nejmensich signifikantnich rozdilu
(Fisher’s LSD). Metoda Fisher’s LSD je pouzivana v ANOVE pro vytvofen{ in-
tervalu spolehlivosti pro vSechny parové rozdily mezi prumeéry, zatimco kont-
roluje individualni chybovost na urcené hladiné vyznamnosti. Nasledné pouzije
individualni chybovost a poc¢et porovnani k vypoctu simultanni tirovné spolehli-
vosti pro vSechny intervaly spolehlivosti. Tato simultanni iroven spolehlivosti je
pravdépodobnost, ze vSechny intervaly spolehlivosti obsahuji skutecny rozdil. Je
dulezité vzit v tvahu ,chybovost rodiny“ (family error rate) pii provadéni vice
srovnani, protoze Sance na spachéni chyby prvniho druhu (zamitnuti pravdivé
nulové hypotézy) pro sérii srovnani je vyssi nez chybovost u samotného srovnéni.
Vytvotrené skupiny budou vypadat viz tabulka 5.7. Jednotlivé prumeéry, které
nesdili pismeno, jsou signifikantné rozdilné.

Stejny postup je nutno provést pro vSechny ostatni Sampiony a pozice. Vzhle-
dem k naro¢nosti zpracovani dat (potfeba vytvorit pres 284 matic homogenit a
z nich nasledné ziskat informace o skupinéch), jsem nezpracovéaval rozdéleni do
skupin pro vSechny Sampiony a pozice. Zpracoval jsem pouze tabulky s vysledky
testu homogenit pro vSechny pozice. Vytvoreni skupin jsem provedl pouze pro
nas priklad, tedy najit vhodného Supporta proti Annie. Pro ostatni pripady je
postup stejny.
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The pooled standard deviation was used to calculate the intervals.

Obrazek 5.17: Grafické znédzornéni vystupu Fisherovi metody nejmensich signifi-
kantnich rozdilu programu Minitab odpovidajici tabulce 5.7.
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A B C D

1 | Factor N | Mean | Grouping
2 | Blitzcrank | 61 | 1,843 A
3 | Brand 61 | 1,026 B
4 | Nami 61 | 0,886 BC
5 | Lulu 61 | 0,864 BC
6 | Thresh 61 | 0,856 BC
7 | Bard 61 | 0,732 BCD
8 | Sona 61 | 0,633 BCD
9 | Shen 61 | 0,623 BCD
10 | Nautilus 61 | 0,534 CD
11 | Morgana | 61 | 0,528 CD
12 | Janna 61 | 0,522 CD
13 | Leona 61 | 0,522 CD
14 | Soraka 61 | 0,491 CD
15 | Alistar 61 | 0,480 CD
16 | Braum 61 | 0,462 CD
17 | Poppy 61 | 0,329 D

Tabulka 5.7: Sampioni hrajici proti Annie, kteif jsou rozdéleni do skupin na
zakladé signifikantnich rozdilu ve vykonu. Ve sloupci B-D je vystup modelu z
Minitabu. Jednotlivé prumeéry, které nesdili pismeno, jsou signifikantné rozdilné.
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5.5. Matematicky model V.

Tento model je ulozeny jako 'VyberSampionab.m’. V této kapitole jsem vyuzil |]

Nyni je potieba se rozhodnout, ktery matematicky model pouzit. Matema-
ticky model III. je komplexnéjsi nez matematicky model I. a II., proto je nebudu
pri rozhodovani mezi modely uvazovat. Mohou vSak nastat situace, kdy matema-
ticky model III. nam neda zadnou, pripadné témér zadnou dodatecnou informaci

oproti matematickému modelu II., a to v pripadeé, ze:

e Hrac nema dostatek odehranych her, napt. protoze témér kazdou hru hral
s jinym Sampionem. Za dostatek odehranych her povazuji alespon 10 her

odehranych s jednim Sampionem pro alespon 5 Sampionu.

e Hric¢ nemd zadné odehrané hry, pokud napt. trénoval pouze v normalnich

hréch a praveé se rozhodnul zacit s hodnocenymi hrami.

e Hrac neméd dostatek objektivnich her, napt. protoze doposud hral jednu
pozici, ale nyni so rozhodl hrat na jiné pozici. Za objektivni hry oznac¢im

odehrané hry v ramci pozice, na kterou pravé vybiram.

Pro vyuziti Matematického modelu III. tedy chci, aby mél hra¢ dostatek ode-
hranych objektivnich her. To znamend, Ze chci, aby meél alespon 10 her ode-
hranych s jednim Sampionem pro alespon 5 Sampionu v ramci pozice, na kterou
bude vybirat. Pokud neni podminka splnéna, pouziji matematicky model IV.

Matematicky model V. za néas rozhodne, zdali je vhodné vyuzit Matematicky

model III., nebo IV., podle poctu odehranych her na zvolené pozici, viz obr 5.18.
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Obrazek 5.18: Vyvojovy diagram matematického modelu V.
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Kapitola 6
Zaveér

Matematicky model III. mi dava dobré vysledky, s kterymi jsem spokojen,
vzhledem k omezenosti vstupnich dat. Je vSak podminén dostatecnym poctem
odehranych her vybranym hracem. V piipadé, kdy tato podminka splnéna neni,
je vhodné pouzit Matematicky model IV., ktery mi vytvoii takové skupiny
Sampiont, jejichz volbou se nedostanu do znaéné nevyhody, i kdyz maji nizsi
procento vyhranych her. Matematicky model V. mi pomuze rozhodnout, ktery
z téchto modelu vyuzit. Hlavnim problémem jsou vstupni data. Dostupna data
je velmi narocéné ziskat a zpracovat. Kdybych byl schopen napojit model piimo
na databéazi, odkud by cerpal aktualni data, vysledky by byly aktudlni. Jelikoz
tuto moznost nemam a model je pouze staticky, nemuzu ovérit funkénost mo-
delu. Navic by mi pro vhodné ovéreni nestacilo odehrat pouze jednu hru. Bylo by
tfeba odehrat minimalné 20 her, idealné vsak alespon 100 her ve stejné sestavé
Sampionu v obou tymech. Toto ovéreni je z praktického hlediska velmi narocné.
D4lsi znacnou nevyhodou je to, Ze nejsou k dispozici i dalsi data, napt. pro dvo-
jice Top + Jungler, nebo Top + Mid. Kdybych tato data mél, byl bych schopen
presnéjsich vysledku. Hlavnim piinosem je vytvoreni modelu, ktery bere v po-
taz vice vlivu. Pfi vybéru sampionu je hra¢ ¢asové omezen a vybird predevsim
subjektivné, ¢i objektivné pouze jednoho vlivu, napt. vybere pouze dle hodnoty

W R;;, nebo pouze na zakladé svych vykonu s sampiony W PPy,.

K
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