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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 prace je pomoci hrac¢i vybrat si vhodnou herni postavu
ve hie League of Legends. K naplnéni zvoleného cile budeme pouzivat software

MATLAB a Excel.
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Podil vyhranych her s Sampionem 7 proti vSem Sampiontum.
Podil vyhranych her s Sampionem ¢ proti Sampionovi j.
Podil vyhranych her s Adc i proti Supportovi k.

Podil vyhranych her s Adc ¢ se Supportem (.

Pocet her s Sampionem 4 proti vSem Sampionum.

Pocet her s Sampionem ¢ proti Sampionovi j.

Pocet her s Adc ¢ proti Supportovi k.

Pocet her s Adc ¢ se Supportem I.

Preference sampiona r vuci véem Sampionum.
Preference sampionem r proti Sampionovi j.

Preference Adc r proti Supportovi k.

Preference Adc r se Supportem [.
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Ciselné oznaceni sampiona.

Ciselné oznaceni sampiona hrajictho na pozici Top.
Ciselné oznacen{ sampiona hrajictho na pozici Jungle.
Ciselné oznacen{ sampiona hrajictho na pozici Mid.
Ciselné oznacen{ sampiona hrajictho na pozici Adc.
Ciselné oznaceni sampiona hrajictho na pozici Support.
Ciselné oznaceni pozice.

Ciselné poradi abecedné usporddanych sampiont na dané pozici.
Ciselné oznaceni r-tého sampiona.

Kumulativni chyba prvniho druhu.

Matice preferencni relace.

Uspotradana matice preferencni relace.

Vektor dil¢ich charakteristik D.

Véhova matice pro rozhodovaci situace (1-8).
Rozhodovaci situace.

Véhovy vektor pro situaci S (S-ty sloupec matice W).
Upravena vdhova matice pro rozhodovaci situace (1-8).
Vliv divize na spolupraci.

Mira spolupréce.



Kapitola 1

League of Legends

League of Legends (zkrdcené: LoL) je online hra pro vice hracu spadajici
do zanru MOBA (Multiplayer 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 pfimo v prohlizeci, je potieba stahnout si herniho klienta. Toho lze
ziskat na oficidlnich strankéch, kde je nutna registrace.

League of Legends je dnes nejhranéjsi pocitacovou hrou v historii. Kazdy
meésic ji hraje 100 milionu hracu (statistiky z 3. dubna 2017). Jelikoz se jednd o
hru se zamétrenim na PvP (hrd¢ proti hraci), pomérné brzy se vybudovala siroka
kompetitivni scéna. Od roku 2011 kazdy rok vychazi nova sezéna, ktera s sebou
vzdy nese mnoho zasadnich zmén, ale také prinasi turnaj o svétovy pohar. Diky
podpore od Riot Games, ktefi pro sezénu 2 uvolnili 5 miliénu dolaru na ceny, a
aktivnimu zapojeni vSech velkych organizatoru lig a turnaju, je dnes League of
Legends nejhranéjsim elektronickym sportem v historii.

V soucasnosti Riot Games provozuje 13 serveru po celém svété. Pro Ceskou
republiku se doporucuje hrani na serveru EUNE (EU Sever a Vychod) nebo EUW
(EU zépad), které jsou umistény v Amsterdamu z duvodu nejrychlejsiho spojent

se serverem a plné podpore ¢eského jazyka (EUNE).
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1.1. Pole spravedlnosti: Vyvolavaciuv zleb
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Obréazek 1.1: Herni mapa - Vyvolavacuv zleb (pudorys). V levém dolnim a pravém
hornim rohu se vyskytuji zdkladny 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 hie je nékolik hernich rezimu. Muzeme je rozdélit podle herni mapy (Vy-
volavacuv zleb, Pokroucenad alej, Kvilejici propast), typu nepfitele (pocitac, nebo
hrac¢) a obtiznosti (normélni, nebo hodnocend). Zaméfim se na nejhranéjsi herni

rezim, kterym je hodnocena hra proti hra¢im na mapé Vyvoldvacuv zleb (Sum-
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moner’s rift). Viz obr. 1.1. Tato mapa je omezend a diagonalné symetricka. Vy-
skytuji se na ni dva tymy, které proti sobé soupeii o zniceni nepratelské zakladny.
Kazdy z tymu je tvoren pétici Sampionu, kde kazdého sampiona ovlada jediny
hrac¢. Ve hie jde tedy nejen o individualni zkusenosti a dovednosti kazdého hrace,
ale také o komunikaci a spolupraci mezi hraci.

Mezi zékladnami vedou tii cesty oznacované jako lajny, mezi nimiz se nachazi
Jungle (dzungle/les). Kazda z téchto tif lajn je chranéna trojici obrannych vézi,
budovou inhibitoru a poskoky. Poskoci jsou poc¢itacem ovladané jednotky, které
se v pravidelnych intervalech rodi v zédkladné a nésledné po skupinéch vychazi na
jednotlivé lajny. Po téchto lajnach jdou, dokud nedosdhnou nepiatelského nexusu,
ktery se snazi zni¢it, nebo nezemtou. Cestou itoc¢i na veskeré nepratelské jednotky
a budovy, které jim pfijdou do cesty. Sampion nemiize zaitoéit na poskoky ani
obranné véze, které nalezi jeho tymu, avsak zabijenim neptatelskyh poskoku a
nicenim nepiatelskych obrannych vézi ziskava nejen strategickou vyhodu, ale
také zlatdky (ménu vyuzitelnou v prubéhu hry ke koupi predméti) a zkusenosti.
Zmniceni neptatelského inhibitoru na nékteré lajné docasné posili vlastni poskoky
na této lajné. Z tohoto duvodu jsou neptatelé nuceni tuto lajnu aktivné bréanit.
V opacném piipadé jsou posileni poskoci schopni nestiezeny Nexus znicit.

Ctvefice sampionti se proti sobé stietdvaji na jednotlivych lajnéch. Soupeii
jeden proti jednomu na horni (Top) lajné a prostiedni (Middle/Mid) lajné a dva
proti dvéma na spodni (Bottom/Bot) lajné. Posledni $ampion nem4 zédnou lajnu.
Pohybuje se v dzungli, kde ptebyva, pokud se zrovna nesnazi pomoci nékteré z
lajn.

V dzungli se nachazeji kempy s monstry. Na rozdil od poskoku, monstra jsou
neutralni a nepfisluhuji Zddnému tymu. Odménu formou zkusenosti a zlataki
obdrzi ten, ktery je zabije, bez ohledu na to, z jakého je tymu. Jungleti se tedy
nemusi drzet pouze ve své ¢asti mapy, ale mohou navstivit i neptratelskou ¢ast, kde
se snazi jednotlivé kempy s monstry ziskat ve svuj prospéch, ¢i odchytit a zabit
nepratelského Junglera, ktery je oslabeny po souboji s monstry. Kromé toho,

ukolem Junglera je pomdahat lajndm, které jsou v nevyhodé, ¢i naopak vytvaret
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tlak na jiz dominujicich lajnéach.

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 zapocCne, musim se nejprve prihlasit 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 Ssampiona, kdy kazdy hrac¢ vybira do tymu prave
jednoho, za kterého bude hrat, viz kapitola 1.5. Cilem této diplomové préce je
pomoci hraci vybrat si vhodného Ssampiona pro pripravovanou hru. Hra nabizi
momentalné 129 ruznych sampiontu. 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 rozmisti na piislusné pozice. Zabijenim poskoku, nicenim veézi a
zabijenim nepidtelskych Sampioni ziskdvaji Sampioni zkuSenosti a zlataky. Po-

moci zkuSenosti postupné odemykaji nové trovné, az po nejvyssi uroven 18.
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Kazda troven je ¢ini silnéjsimi a odemyka jim nové schopnosti a dovednosti.
Pomoci zlatéki si mohou po ndvratu do zékladny nakoupit piedméty dle vlastni
volby. Pted 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 aktualni
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 praci.

1.3. Dulezité prvky hry

Cilem kazdého hréace je zni¢it vSechny neptatelské budovy alespon na jedné
lajné, vcetné neptatelského Nexusu. V tom se mu vsak budou snazit zabréanit
nepiatelé. Kazdy Sampion je unikdtni a ma néjakou mechaniku, kterou je
vyjimecny a lis{ se od ostatnich. I pfesto vSichni Sampioni jsou, nebo by ale-
spon méli byt, vyrovnani. Tedy nemél by existovat Sampion, ktery by byl natolik
silny, ze by mél prevahu nad vSsemi ostatnimi. Vzhledem k ¢etnosti aktualizaci,
které piimo ¢i nepifimo 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“. Napft. Sampion A je silnéjsi nez B a ten je silnéjsi nez
C, ktery je ale silnéjsi nez A. Z tohoto divodu je dobré védét, kdo je proti mneé,
abychom mohli vybrat Sampiona, ktery (ac je celkové prumérny, ¢i podprumérny )
proti danému Sampionovi ma nejvetsi uspésnost a tim i znacnou vyhodu. Na
vybéru sampionu tedy zéalezi.

Dalsi vyznamnou proménnou je role. Kazdy Ssampion muze zastavat jednu,
piipadné dvé ruzné role. Ty specifikuji povahu Sampiona a rozdéluji je do sku-

pin. Neni sice jedind optimalni sestava roli do tymu, mohu vSak vytvorit se-
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znam podminek, jehoz splnénim budu hovotit o racionalni sestavé tymu. Rolim
se vénuje kapitola 1.4. Predpokladam tedy, ze hraci se budou snazit vytvorit
raciondlni sestavu roli Sampionu do tymu (oznacime ,racionalni tym*).

Posledni vyznamnou proménnou je hra¢. Dva ruzni hraci mohou se stejnym
Sampionem hréat ruzné, coz muze mit za néasledek ruzny vysledek zapasu. Tento
fakt nemohu opomenout a musim vliv hra¢e 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
divizi. Téch je sedm: ,Bronzova“, ,Stiibrna“, ,Zlatd“, ,Platinova“, ,Diaman-
tova®“, ,Mistrovska“ a ,Vyzyvatelska“. Ve ,Vyzyvatelské“ a ,Mistrovské®“ lize
jsou nejlepsi hréci svéta, kterych je méné nez 0,01%, proto je v praci zahrnu do
,Diamantové*.

Abych zabréanil situaci, kdy si vyberu Sampiona, ktery ma ve hie 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

zékladé 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 Sampionii:

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 krehéi
spoluhrace omracenim, ¢i vyvijenim natlaku na nebezpecné nepratele, ¢imz

omezuje potencial jejich poskozeni.
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Bojovnik/Fighter ma kombinaci tito¢nych a obrannych dovednosti. Zatimco
nema odolnost jako tank, nebo nezpusobuje poskozeni jako vrah, poskozeni
zpusobované bojovnikem v prubéhu casu roste a stava se hlavni hrozbou.
Kazdy bojovnik ma unikatni smés mobility, poskozeni a odolnosti.

Vrah/Assassin je hbity sampion specializujici se na zabijeni, nebo oslabeni vy-
soce hodnotnych cili. Zaméfuje 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. Udefi ve spravny ¢as — ne diive, ne pozdéji.

Kouzelnik /Mage upiednostiiuje 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 dalky. Obétuje obranné sily a dovednosti,
aby se zaméril na stalé pusobeni silného poskozeni jednotlivym cilim. 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
nic¢ivé 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
nepratelskych linii. Zruc¢nd 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, nepratelum
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

tym bude mit Sampiony zpusobujici jak fyzické, tak magické poskozeni, neptratelé,
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kupujici pouze obranné predméty obsahujici brnéni, budou zranitelni magickym
poskozeni a obrdcené. Z tohoto duvodu budu doporucovat, aby kazdy tym mél
alespon jednou roli ,, Kouzelnik“ a alespon jednou roli ,,Strelec“.

Piimo ve hie dochdzi k tymovym soubojum. Jde o situaci, kdy tymy bojuji
o strategické body (znicit/branit 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 ttocnymi dovednostmi (,,Strelec”,  Kouzelnik®) a za
Stiedni frontu povazuji ostatni Sampiony (,,Podpora“,  Vrah®).

Sampioni v Zadni fronté (,Stielec”, ,Kouzelnik*) jsou v tymu hlavnim zdro-
jem poskozeni. Maji minimélni nebo zadnou obranu. Jsou velmi zranitelni proti
, Vrahum*, ktefi se specializuji na likvidaci kiehkych cili. Proti vrahtim je vhodné
mit ,Podporu“, kterda 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 prekédzet). Budu chtit také
do kazdého tymu alespon jednoho ,Tanka“. M1j pozadavek je tedy do tymu mit

LStrelce”, . Kouzelnika“, ,,Podporu®“ a ,, Tanka“.

1.5. Vybér sampiona

Kazdy hrac si pred zacatkem hry vybere, jakou pozici chce hrét (primérni a
sekundérni), 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. Dale zjistim, jestli jsem v modrém, ¢i
¢erveném tymu a dozvim se jména svych spoluhracu, jejichz herni profily si mohu
vyhledat na internetu.

Nasledné dochézi nejprve k zdkazu a posléze vybéru sampionu. Modry

tym mé vzdy prednost a tedy zakazuje i vybird jako prvni. Zékaz probiha
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sttidavé mezi tymy. Kazdy tym zakdze po jednom celkové 3 Sampiony, kteii
v dané hie nemohou hrat za zadny z tymu. Kdyz je zakdzano 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' = {cy, o, 3, ¢4, ¢5} probihd vybér sampionu

v tomto poradi {mﬂ(l),cg(l),c(,@)mm),m,r(g),00(3),00(4),mﬂ(4),mﬂ(5),00(5)}, kde

T(),---,T(5) & O(1),-..,0(5) jsou pocitacem provedené permutace mnoziny

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

Obréazek 1.2: Schéma postupného vybéru Sampionu obsahujici 10 obdélniku.
Kazdy obdélnik ptredstavuje krok pifi postupném vybéru Ssampionu jednotlivymi
hraci. Modré pole znaci vybér Sampiona hracem modrého tymu, ¢ervené pole
znaci vybér Sampiona hra¢em 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 vybird prvni, ma vyhodu, ze si muze vybrat, koho chce
(napf. nejsilngjsiho sampiona, ktery nebyl zakdzan). 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 nepidtelském tymu je ta, ze postupné (dle poradi vybéru)
vim, jakého Sampiona si vybrali. Nevim vsak, na jakou pozici s nim planuji
jit. Tuto informaci vSak 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

Nabizi se ziskat a pouzit databazi vsech odehranych her. Denné hraje ve $picce
kolem 7,5 milionu hracu. Velikost souhrnné databédze vsech her odehranych vsemi
hraci si netroufnu odhadnout. Na tuto databazi s 20 proménnymi v kazdé hie (10
hracu hrajicich 10 sSampionu) bych pouzil uéici se algoritmy. Tyto algoritmy bych
seznamil s vysledky zdpasu pii ruznych vstupech (hraci, sampioni), a nésledné
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 nemtuze byt zneuzita. Byl jsem spolecnosti
odmitnut s tim, ze veskeré informace, které jsou urceny pro verejnost, se daji
najit na internetu. Informace, které se na internetu najit nedaji, jsou soukromym
majetkem spolecnosti a nejsou urceny pro vefejnost. Chtél jsem nalézt optimalni
vztah mezi Sampionem, hracem a herni zkusenosti, pomoci néhoz bych odhadnul
pravdépodobnost vyhry. Rozhodnul jsem se tedy podivat se na informace, které

jsou dostupné a mohou byt vyuzity.

2.1. Statistiky Sampionu

Pro jednotlivé Sampiony je na internetu k dispozici mnoho informaci. Lze
najit vycty jejich vlastnosti, dovednosti, slabych i silnych stranek. Presto jakymsi
prvnim filtrem, mistem, od néhoz se pii rozhodovani odrazime a pokroc¢ime dal

v rozhodovacim procesu, jsou historickd data. Pro kazdého Sampiona lze najit

19



informace o tom, do kolika her byl jiz vybran a v kolika z nich se mu podarilo byt
ve vitézném tymu. Pro kazdého Ssampiona budeme brat v potaz pocet odehranych
her a podil vyhranych her.

Nevyhodou je, ze podily vyhranych her Sampionu na pozici jsou prumeérné
hodnoty za vSechny hréce proti vSem Sampionum a v tomto prumeéru se mi
hodné informaci ztrdci. Pokud je vsak Sampion 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 dostupnd data jsou pouze ve vztahu jeden proti jed-
nomu pro pozice Top, Jungle a Mid. V idedlnim piipadé bych chtél vyuzit i data
o tom, jak si napf. Sampion na pozici Top vedl v pripadé, Ze na pozici Jungle mél
konkrétniho Sampiona, nebo obracené, jak si Sampion na pozici Top vedl, pokud
byl v nepratelském tymu na pozici Jungle konkrétni Sampion. Vliv Junglera bych
chtél vyuzit pro vsechny lajny (Top, Middle, Bottom). Bohuzel tato data nejsou
k dispozici. Mam vsak data pro vzajemné vztahy na lajné Bottom. Zakompo-
novani vztahu Junglera do modelu by bylo obdobné, pokud v budoucnu budou

data dostupna.

2.2. Statistiky hracua

Pro kazdého hrace muzeme najit historickd data o tom, s jakymi Sampiony
hral, kolik her s nimi odehral a kolik z nich bylo vyhranych resp. prohranych, tedy
jakou ma hra¢ s danym Sampionem uspésnost. Pokud hrac¢ odehral s Sampionem
prave jednu hru, kterou vyhrél, resp. prohrdl bude mit s timto sampionem 100%
resp. 0% tuspésnost. Jelikoz vsak §lo pouze o jedinou hru, neni tato informace
objektivni. Proto musime pfihlédnout také k poctu her, které hrac s danym

Sampionem odehral.
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2.3. Herni zkuSenosti

Kromé sampiona a hréce je vhodné vzit v potaz i herni zkuSenosti hrace,
tedy jak hru samotnou hrat. Je dulezité byt ve spravny c¢as na spravném misté.
Tyto situace nejdou vsak nijak kvantifikovat ani popsat a jsou do zna¢né miry
ovlivnény nahodou. ZkuSeny hrac¢ ale muze tyto situace predvidat, nebo diky
rychlym reflextim, ¢i strategickému uvazovani, dokéze neptrivétivou situaci obratit
ve svuj prospéch. Hraci, kteri maji tyto schopnosti a dovednosti, budou lepsi nez
ostatni hraci a mohou vyhrat hru i se Sampionem, ktery bude ve zna¢né nevyhodé.
Divize hrace ptimo imérné odpovida jeho kvalitam. Predpoklddam, ze vsichni
hraci v ramci stejné divize maji tyto schopnosti rozvinuty stejné. Vsichni chtéji
vyhrat a tedy se budou na hru soustiedit a vSechny dulezité okamziky se pokusi
maximalné vyuzit ve svuj prospéch. Hraci ve vyssich divizich (diamantova) se
vsak mnohem vice soustiedi na tymovou hru a vzajemnou spolupraci, zatimco
hraci hraci v nizsich divizich (bronzova) se soustfedi pfevazné sami na sebe. Tuto

informaci vyuziji pfi zahrnuti vlivu hréce.
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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“ mame k dispozici data pro vztah nas Ssampion
na dané pozici proti nepfatelskému sampionovi na dané pozici (,,Top“ vs , Top“
atd.). Pro pozice ,Adc* a ,Support“ mame k dispozici data pro vsechny vztahy
na dané lajné (,Adc“ vs ,Adc“, ,Support® vs ,Support“, ,Adc“ vs ,Support,
sSupport“ vs ,Adc“), ale také vzajemny vztah vykonu ve dvojici ve stejném tymu

(,Adc* 4+ Support“ a ,Support“ + [ Adc*).
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& Lucian ]
L o am e 2028 Games 50.29%

Matchup Performance Gold Over Time

Win Rate

Minions Killed : Gold Eamed

350

Damage Dealt . . 300

250

B Ashe Lucian

e b &

i \¥/

Matchup
Average

Type
Win Rate 49.70%
Gold Earned 13240
Kills FAL:
Deaths 5.57
Assists 7.07
Damage Dealt 21461

Killing Spree 348

Minions Killed 207.66

Obrézek 3.2: Ukéazka vykonu Sampiona ve dvojici na dané pozici, pokud v
této dvojici odehral alesponn 100 her. Konkrétné vykon Ssampiona Ashe proti

sampionovi Lucian na pozici Adc. Sampion Ashe mé v této dvojici hodnotu ,,Win
rate“ 50,29%.
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Jungle

52 05% Role Rate
43037 Analyzed This Paich

Top

34 24% Role Rate
28314 Analyzed This Paich

ADC

11.27% Role Rate
9318 Analyzed This Patch

Obrézek 3.3: Ukazka pozic Sampiona, konkrétné Graves, na kterych hraje, véetné
relativnich cetnosti vyskytu na téchto pozicich. Zdroj sampion Graves na strance
champion.gg. Hodnoty na obrazku nejsou totozné s pouzitymi hodnotami. Datum
porizeni dat a datum porizeni obrazku se lisi.

Pro kazdého Sampiona 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 lisi 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%.

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 brat v potaz hodnoty
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Champion Primary + Secondary +
i, Aatrox Fighter Tank
¢ Ahri Mage Assassin
Assassin
*« Alistar Tank Support
Tank Mage
F Anivia Mage Support

»' Annie Mage

‘& Ashe Marksman Support

¥ Aurelion Sol Mage

I Azir Mage Marksman

Support Mage

Obrazek 3.4: Ziskana data roli Sampiont ze stranky lolwiki. V seznamu je Sampion
Aurelion Sol, ktery vSak neni v praci obsazen.

,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. Tyto hodnoty jsou na
internetu uvedeny v procentech, ale ja budu ve vypoctech pouzivat hodnoty z
intervalu (0,1) . Pojd'me si tyto hodnoty vice pribliZit.

Uvazuji ndhodnou velicinu X; ~ Alt (p;), ktera popisuje vysledek zdpasu, ve
kterém hral Ssampion ¢ na dané pozici. Ma alternativni rozdéleni s parametrem
pi, coz je pravdépodobnost vyhry tymu, v némz hraje Sampion ¢ na dané pozici.
Uvazuji, ze Sampion ¢ odehrdl n; her. Mam tedy n; pozorovani, ktera si oznac¢ime
Tig, kde g = 1,...,n;. Chci odhadnout p; Vi = 1,...,129. Pro Vg = 1,...,n,
plati:

1, wvyhra tymu i-tého Sampiona v g-té hre
Tig = {O, prohra tymu i-tého Sampiona v g-té hie
~ 22;1 Lig

p==CY —wp vi=1,...,129 WP €(0,1).

n;

27


http://leagueoflegends.wikia.com/wiki/List_of_champions

Oznacime ,,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;;), kterd popisuje vysledek zapasu,
ve kterém hrél sampion ¢ proti Sampionovi j na dané pozici. Ma 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. Mdm tedy n;; pozorovani, kterd si oznacime x;j,
kde g = 1,...,n;. Chci odhadnout p;; Vi,j = 1,...,129, kde @ # j. Pro Vg =
1,...,ny plati:

1, wvyhra tymu ¢-tého Sampiona proti j-tému Sampionovi v g-té hie

Tiip =
9 {0, prohra tymu i-tého Sampiona proti j-tému Sampionovi v g-té hie

@:W:W&j Vij=1,...,120  WRy € (0,1).
ij
Oznacime ,,Win rate“ jako W R;;, ktery vyuziji pro praci v MATLABu. Pro
prevod na procenta je tfeba vyslednou hodnotu vynasobit stem.
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 protéjsiho tymu.

Pro lajnu Bottom budu chtit dat doporuceni vuéi véem Sampionum na této lajné.
Predpokladam, ze vybiram na pozici Adc. VSechny ¢leny si ozna¢ime pomoci

indexu viz tabulka 3.2
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Pozice Nas tym | Jejich tym
Adc i Ji
Support l k

Tabulka 3.2: Tabulka indext pro Bottom lajnu

Uvazuji ndhodnou veli¢inu BS X, ~ Alt (pi), kterd popisuje vysledek zapasu,
ve kterém hral Adc ¢ proti Supportovi k& na lajné Bottom. M4 alternativni
rozdéleni s parametrem p;, coz je pravdépodobnost vyhry tymu, v némz hraje
Adc i@ proti Supportovi k. Uvazuji, ze Adc ¢ odehral proti Supportovi k cel-
kové BSn;, her. Mam tedy BSn;, pozorovani, ktera si oznacime bsx;g, kde
g=1,...,BSn;. Chci odhadnout p;, Vi,k =1,...,129. ProVg =1,..., BSn;
plati:

b 1, vyhra tymu ¢-tého Adc proti k-tému Supportovi v g-té hie
STikg = C . , . .
ko 0, prohra tymu i-tého Adc proti k-tému Supportovi v g-té hie

A bk |
Dik = ~ BSn, = BSW Ry Vi,k=1,...,129 BSW Ry, € (0,1).
Uvazuji ndhodnou veli¢inu BM X;; ~ Alt (p;), kterd popisuje vysledek zépasu,
ve kterém hral Adc ¢ se spratelenym Supportem [ na lajné Bottom. Ma al-
ternativni rozdéleni s parametrem p;, coz je pravdépodobnost vyhry tymu, v
némz hraje Adc i se spratelenym Supportem [. Uvazuji, ze Adc i odehrél se
spratelenym Supportem [ celkové BAn; her. Mam tedy BAn; pozorovani, ktera
si oznacime bma;y, kde g = 1,..., BAn;. Chci odhadnout p; Vi,l =1,...,129.
ProVg=1,..., BAny plati:

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

. 23;41”“ bmaag .
Tl
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Spolecnost Riot Games se snazi, aby vSichni Sampioni byli vyrovnani a nikdo
nepievysoval 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-
silnéjsiho Sampiona. K tomu budu vyuzivat statisticka data nejen o Sampionech

samotnych, ale prihlédnu i ke schopnostem hréce.

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 piehled vykonu hrace Imaqtpie
s Sampiony, s nimiz mé& odehranou alespon jednu hru. Pro kazdého takového
Sampiona mam informace jako napi. jméno Sampiona, pocet vyhranych her, pocet
prohranych her, podil vyhranych her (,Win percent player®) atd.

Uvazuji ndhodnou veli¢inu Y;, ~ 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 m;, pozorovani,
ktera si oznacime y;pq, kde g = 1,...,m;,. Chei odhadnout ry, Vi = 1,..., Ny,
Vh=1,..., M, kde N, je pocet vSech sampionu, s nimiz hra¢ h hral a M je pocet
hracu, pro které budeme davat doporuceni. Pro nase ucely si ndhodné vyberu 2

hrace, tedy M = 2. Pro Vk =1, ..., m;, plati:

~J 1, vyhra tymu h-tého hrace hrajictho s i-tym sampionem v k-té hre
Yik 0, prohra tymu h-tého hrace hrajiciho s i-tym Sampionem v k-té hie

Mih
o 2k UM ypp i1 N Wh=1... M W PPy, € (0,1) .
Myip

Oznac¢ime ,Win percent player® jako W PP;,, ktery vyuziji pro praci v
MATLABu. Pro prevod na procenta je treba vyslednou hodnotu vynasobit stem.
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# 2 Sampion Played s KDA
85/6.0/6.8
82/53/84

3121

3 9 Ezreal
76/57/61
4 e Vayne 57% e

2531

g

27L

6.8/5.0/86

5 1@ Xerath BW 15. QOE s
3111

I

Gold +

13,003

13,380

13,307

13,035

12,527

Ccs

207.4

200.9

190.3

199.0

196.3

Turrets
Killed™

2.05

1.30

1.61

1.62

0.46

Max
Kills ™

22

26

22

20

Max
Deaths”

Average

Damage:

Dealt

165,135

158,503

150,255

157,700

156,139

Average

Damage:

Taken

22,216

17,125

19,938

20,317

16,587

134

107

95

I

29

Kill ”

Double Triple, Quadra
Kill ~ "

Kill

Obrazek 3.5: Ukédzka prehled vykonu hrace 'Imaqtpie’ s samplony, S nimiz ma
odehranou alespon jednu hru. Zdroj: profil hriace Imaqtpie na strance op.gg.

3.3. Prehled dat vyuzitych v modelu

Pro kazdého sampiona ¢ vyuziji informace o tom:

e Jaky je podil vyhranych her na dané pozici (W F;).

e Jaky je podil vyhranych her na dané pozici proti sampionovi j (W R;;).

e Jaky je podil vyhranych her na lajné Bottom ve vztahu vuéi ostatnim

Ssampionum na této lajné (W R;;, BSW R, BMW R;;).

e Kolik her odehrél na dané pozici (n;).

e Kolik her odehrdl na dané pozici proti sampionovi j (n;;).

e Jaké role muze zastat (Mage, Marksman, Tank, ...).

e Jaka je relativni cetnost vyskytu na dané pozici (Top, Jungle, Mid, Adc,

Support).

Pro kazdého hrace h vyuziji infomace o tom:

e Kolik her vyhral s Sampionem 2.

e Kolik her prohral s Sampionem 1.
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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 c¢iselné hodnoty predstavujici poradi v abe-
cedné serazeném seznamu Sampionu. Tuto hodnotu si oznac¢ime ,ID“. Seznam
Sampiontu véetné I D je obsazen ve volné vlozené priloze diplomové prace. 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. Zacnu s pozici Adc, pro
ostatni pozice bude postup stejny. Ke kazdé pozici si dle tabulky 4.1 zavedu

pomocnou hodnotu PID, predstavujici identifikacni ¢islo pozice.

Pozice || Top | Jungle | Mid | Adc | Supp
PID 1 2 3 4 5

Tabulka 4.1: Prehled pozic a k nim prifazené hodnoty identifika¢niho ¢isla pozice
PID.

Ziskani dat neni iplné jednoduchy tkol, jde o jisté dobrodruzstvi. Pokud bych

zpracovani dat prirovnal ke slozeni skladacky, proces ziskani dat by byl procesem
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hledani jednodlivych dilkt skladacky na ruznych mistech. V této kapitole popisu
jen strucné hlavni kroky. Veskeré mezikroky jsou v prilozenych souborech.

Pro pozici Adc mam zaznam pro 19 Ssampionu. Oteviu si stranku kazdého
z nich zvlast, jako pifklad uvedu postup pro Sampiona Ashe. Ve spodni ¢asti
stranky je oddil ,Adc Champions that Counter Ashe®, kde je seznam téch
Sampiont, proti nimz hrala Ashe na pozici Adc alespon 100 her (podminka na
data, kterou jsem si na strénce zvolil). Jejich pocet je z podstaty véci mensi, nebo
roven poctu Sampionu, pro které mam zaznam, tedy 19 pro pozici Adc. Pro Ashe
jich je 13. U kazdého sampiona se mi po kliknuti na ikonu grafu zobrazi jednot-
liva data pro dvojice sampionu, viz obr. 3.2. Data si zkopiruji do Excelovského

souboru, ktery si nazvu ,,4 ADC vs ADC - data.xlsx“, viz tabulka 4.2.

Lucian

2028 Games

50,29%

Matchup Performance

Gold Over Time

Ashe Lucian

Type Matchup Average | Change | Matchup Average | Change
Win Rate 50,29% 0,47 49.7% 0,64
Gold Earned 12433 78 13240 34
Kills 6,02 0,16 7,18 0,12
Deaths 6,03 0,06 5,57 0,05
Assists 8,74 0,01 7,07 0,1
Damage Dealt 21021 130 21461 753
Killing Spree 2,86 0,03 3,48 0,06
Minions Killed 183,65 0,08 207,66 0,91

Tabulka 4.2: Ukazka dat ziskanych z obr. 3.2. Konkrétné vykon Ssampiona Ashe
proti sampionovi Lucian. V tomto formatu mam data dostupna pro vsechny dvo-
jice Sampiontu, které v ramci stejné pozice odehréli alespon 100 her.

V kapitole 2.1 jsem si urcil, ze mé zajimaji predevsim hodnoty podil vyhranych
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her W R;; a pocet odehranych her n;;. Z dat ukdzanych v tabulce 4.2 si vyberu
jména Sampiont 7 a j, podil vyhranych her W R;; Sampiona ¢ proti Sampionovi j,
a pocet odehranych her v rameci této dvojice. Data pro vsechny dvojice Sampionu

na pozici Adc zapisu do tabulky 4.3.

Sampion ¢ | Sampion j WR;; | nj
Ashe Graves 0,4532 | 203
Ashe Corki 0,4693 | 522
Ashe Twitch 0,4766 | 107
Ashe Jinx 0,4812 | 532
Ashe Miss Fortune | 0,4819 | 554
Ashe Sivir 0,4927 | 138
Ashe Ezreal 0,4932 | 1989
Ashe Lucian 0,5029 | 2028
Ashe Vayne 0,5105 | 1038
Ashe Caitlyn 0,5181 | 745
Ashe Kalista 0,5373 | 495
Ashe Tristana 0,562 | 427
Ashe Draven 0,5694 | 216

Tabulka 4.3: Ptehled Sampionu, proti kterym hrdl Sampion Ashe, vcetné
pifslusného podilu vyhranych her W R;; z celkového poctu odehranych her n;.

Nyni chei vytvorit dvé matice:

e Matici WRAdc = (WRij)m,g:l takovou, ze W R;; bude predstavovat ,,Win

27‘7

rate“ Sampiona ¢ proti Sampionovi 7, kde 7,7 =1,...,129.
e Matici nAdc = (nm)ggzl takovou, ze m;; bude pfedstavovat pocet ode-
hranych her Sampiona ¢ proti Sampionovi 7, kde 7,7 =1,...,129.

Nejprve popisu postup pro matici W RAdc. Postup pro tvorbu matice nAdc je
analogicky. Kazdému Ssampionovi ve dvojici pfitadim jeho ptislusnou hodnotu I D.
Ty mi budou slouzit jako soufadnice pro urceni pozice hodnoty W R;; v matici,
kde i predstavuje tadek a j predstavuje sloupec. Déle si vytvorim tabulku 4.4,
do které si zapisu do sloupcu postupné jméno Sampiona ¢, pozici, I D Sampiona

i, identifikacni ¢islo pozice PID, jeho hodnoty ,,Win percent W P; (ziskané ze
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stranky statistiky stranky champion.gg a ukdzané na obrazku 3.1) a nésledné
matici WRAdc, kde jednotlivé hodnoty v prvnim fadku ve sloupcich 6,7, ...
jsou I D Sampiona j.

Vsimnul jsem si dvou vyznamnych faktoru. Za prvé, moje matice je ridka, tedy
obsahuje spousty nulovych hodnot, a za druhé, vétsina hodnot v patém sloupci
(W P;), nabyva hodnot ,NaN“. To z toho duvodu, ze matice je pro vztah vsech
Sampionu proti vSem Sampionum a popisuje procenta vyhranych her na pozici
Adc, pricemz ne vsichni Sampioni se hraji na této pozici. U nékterych sampionu
se dokonce muze stat, ze maji hodnotu ,Win percent® (hraje se na pozici Adc),
avsak cely prislusny rddek (resp. sloupec) je nulovy. To z toho divodu, ze mam
pouze data splnujici nastavenou podminku na alespon 100 odehranych her. Pokud
se napiiklad dany sampion vyskytnul na pozici Adc proti péti ruznym Sampionum
a proti kazdému z nich odehral 25 her, ma celkové 125 odehranych her na pozici
Adc a tedy ma hodnotu ,Win percent®“, avsak nema dostatek odehranych her

pro jednotlivé dvojice a tedy postrada hodnoty ,,Win rate“.
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Oznacime si jako ,Nadbytecné radky /sloupce® ty radky/sloupce, které maji

vSechny hodnoty ,Win rate® nulové, i kdyz maji zdznam pro hodnotu ,,Win

percent“, nebo nemaji zadny zaznam (WP, = ,NaN“). Odstranénim ,Nad-
bytecnych radku/sloupci® ziskdm novou matici Ade = {WRij}i(“j.zl, kde WR;;

predstavuje odhad pravdépodobnosti vyhry i-tého stielce proti j-tému stielci,
kde 7,7 = {1,...,19}, pro celkovy pocet 19 Sampiont hrajicich na pozici Adc. Do
tabulky 4.5 si zapisu jméno Sampiona, pozici, I D Sampiona 7, identifika¢ni ¢islo
pozice PID, jeho hodnoty ,,Win percent“ W P; a nasledné matici Adc, kde jed-
notlivé hodnoty v prvnim radku ve sloupcich 6,7, ... jsou I D sampiona j. Druhy
az posledni radek a treti az posledni sloupec tabulky 4.5 si ulozim do MATLABu
do proménné ,adc“.

Stejnym zpusobem si vytvoiim matice W RTop, WRMid, W RJungle a
W RSupp. Z nich analogicky vytvorim matice Top, Mid, Jungle a Supp. Vysledné
tabulky si ulozim do Excelu do souboru ,,Celkovy prehled Win rate na lis-
tech.xlsx“ na jednotlivé listy. Analogicky vytvoiim proménné ,top“, ,jungle®,
,mid*“ a  supp“ a spolecné s ,adc” je ulozim do souboru ,countery.mat®.

Analogicky vytvorim matice nTop, nMid, nJungle, nAdc a nSupp. Z nich
vytvorené matice Topn, Midn, Junglen, Aden (viz tabulka 4.6) a Suppn o¢isténé
o ,Nadbytecné fadky /sloupce®. Vysledné tabulky si ulozim do Excelu do souboru
,Celkové pocty her na listech.xlsx® na jednotlivé listy.

Muzeme si vS§imnout, ze Sampion Urgot ma pouze 271 odehranych her a tedy
zdznam pouze proti dvéma sampionum. Jak zjistim v dalSich kapitolach, tak nema
dostatek odehranych her proti neptéatelskym supportum (BSW Ry, BSn;.) ani
se spratelenymi supporty (BMW Ry, BMn;). Z tohoto duvodu ho odstranim
ze seznamu Sampionu na pozici Adc (véetné jiz vytvorenych souboru, matic a

tabulek) a naddle ho nebudu brat v potaz jako Sampiona na pozici Adc.
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4.2. Vzajemné vztahy pro lajnu Bottom

Pii zpracovani vzajemnych vztahu postupuji obdobné jako v predchozi ka-
pitole. Rozdil je v tom, ze vysledné matice nejsou ¢tvercové, protoze se zde vy-
skytuji vzajemné vztahy pro dvojice Adc vs Support, Support vs Adc, ale také
vztahy v rdmci naseho tymu Adc syn Support a Support syn Adc (,vs“ budu
pouzivat jako znaceni pro nepratelsky vztah dvojice v ramci dvou ruznych tymu
a ,syn‘ budu pouzivat jako znaceni pro pratelsky vztah dvojice v ramci jednoho
tymu). Ackoliv nejde o pozice, ale o vztahy v rdmci dvou pozic na jedné lajné
popsané v kapitole 3.1, pouziji stejnou proménnou PID, které pritadim hodnoty

pro jednotlivé vztahy dle tabulky 4.7.

Pozice || Adc vs Supp | Supp vs Adc | Adc syn Supp | Supp syn Adc
PID 6 7 8 9

Tabulka 4.7: Piehled vztahu pro pozice Adc a Supp na lajné Bottom a k nim
pritazené hodnoty identifikacniho ¢isla pozice PID.

Priklad uvedu pro dvojici Adc vs Support. Vytvorim matici BSW RAvS =
(BSW Ry) takovou, ze BSW Ry, bude predstavovat ,,Win rate“ Ssampiona i na
pozici Adc proti Sampionovi k na pozici Support, kde: =1,...,18 k=1,...,25.

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. V MATLABu vytvoiim 4 proménné
sadcvssupp®, ,suppvsadc”, ,adcsynsupp®, ,suppsynadc”, které ulozim do sou-

boru ,bottom.mat®.
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Sampion Pozice || ID | PID 4 7 10 11

Ashe AvS 8 6 0,4872 0 0,5081 | 0,4803
Caitlyn AvS 14 6 0,4653 | 0,5503 | 0,4914 | 0,4314
Corki AvS 16 6 0,5334 | 0,5434 | 0,5499 | 0,5005
Draven AvS 20 6 0,5035 | 0,5302 | 0,5042 | 0,4606
Ezreal AvS 24 6 0,5097 | 0,5751 | 0,5311 | 0,4911
Graves AvS 33 6 0,5476 0,6 0,5719 | 0,5281
Jhin AvS 43 6 0,3966 0 0 0,3863
Jinx AvS 44 6 0,5138 | 0,5851 | 0,4766 | 0,4704
Kalista AvS 45 6 0,5064 | 0,525 | 0,5162 | 0,5022
Kog’Maw AvS 54 6 0,534 0 0 0,5187
Lucian AvS 59 6 0,4943 | 0,536 | 0,5213 | 0,4709
Miss Fortune | AvS 66 6 0,5265 | 0,5468 | 0,5484 | 0,4827
Quinn AvS 79 6 0,4813 0 0,5652 | 0,4895
Sivir AvS 93 6 0,507 0 0,5243 | 0,4867
Tristana AvS 104 6 0,4664 | 0,5426 0,5 0,4341
Twitch AvS 108 6 0,5435 0 0,5371 | 0,4991
Varus AvS 111 6 0,4627 0 0,5336 | 0,4427
Vayne AvS 112 6 0,497 | 0,4823 | 0,5032 | 0,4719

Tabulka 4.8: Tabulka pro vztah Adc vs Supp ocisténa o ,Nadbytecné
radky /sloupce®. Ve sloupcich postupné jméno Sampiona i na pozici Adc, po-
zice (vztah v rdmci dvou pozic, ,AvS* je zkratkou pro vztah Adc vs Supp), 1D
Sampiona ¢ na pozici Adc, identifika¢ni ¢islo pozice PID, ,Win percent* Sampiona
7 na pozici Adc a nasledné matice BSW RAvS, kde jednotlivé hodnoty v prvnim
radku ve sloupcich 6,7,... jsou I D Sampiona j na pozici Support.

4.3. Role sampiont

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

role doplnil zdznam N/A“ (,Not available“).
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Sampion | ID | Primarni role | Sekundarni role
Aatrox 1 | Fighter Tank
Ahri 2 | Mage Assassin
Akali 3 | Assassin Mage
Alistar 4 | Tank Support
Amumu | 5 | Tank Mage
Anivia 6 | Mage N/A
Annie 7 | Mage Support
Ashe 8 | Marksman N/A
Azir 9 | Mage N/A
Bard 10 | Support Mage

Tabulka 4.9: Zpracovana data z obr. 3.4. Ve sloupcich jméno sampiona, ID,
primarni role a sekundarni role.
Druhy az posledni tadek tabulky 4.9 si v MATLABu ulozim do proménné

Lsampioni“, kterou si nasledné ulozim do souboru ,sampioni.mat®.

4.4. Relativni cetnosti vyskytu Sampiont na po-
zicich

Kazdy z sampionu se muze hrat na nékolika rtznych pozicich. Napt. Gra-
ves z obr. 3.3 se hraje nejcastéji na pozicich Top, Jungle a Adc. Jak jiz bylo
zminéno vyse, obrazek je pouze ilustracni. Ze vSech sledovanych odehranych her
jich 38,41% odehral na pozici Top, 31,45% na pozici Jungle a 26,68% na pozici
Adc. Celkovy soucet je 96,54% a to z toho duvodu, ze odehrél néjaké hry i na
jinych pozicich (Mid, Support). Pocet téchto her, vsak nebyl dostateény k tomu,
aby byl vytvofen zaznam pro tuto pozici. Pro nase tcely si tyto hodnoty nejprve

znormuji, aby celkovy soucet relativnich cetnosti Sampiona byl roven 100%.

38,41
———.100 = 39,79
96, 54 , 9%
31,45

" .100 = 32

96, 54 00 = 32,58%
26, 68

i | =9 )
96, 54 00 7,63%
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Takto si znormuji vSechny relativni ¢etnosti pro vSechny Ssampiony a nasledné je

zapisu do tabulky 4.10.

Aatrox | Akali Annie Brand | Cassiopeia | Cho’Gath | Corki
Top Top Middle | Middle Middle Top ADC
63,73 | 68,49 78,85 56,1 85,29 65,41 55,64
Jungle | Middle | Support | Support Top Middle | Middle
36,27 | 31,51 21,15 43,9 14,71 34,59 44,36
0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0

Tabulka 4.10: Ukéazka znormovanych dat relativnich ¢etnosti vyskytu na pozicich.
Kazdy sampion se muze vyskytovat az na péti ruznych pozicich. V dostupnych da-
tech se kazdy sampion vyskytuje na jedné, az ¢tyfech ruznych pozicich soucasné.
V druhém az patém tadku jsou pro kazdého Sampiona uvedené jiné pozice, podle
toho, kde se hraje. Nuly znaci, Ze se Sampion na jinych pozicich nevyskytuje.

Z dat ukazanych v tabulce 4.10 si vytvoiim tabulku 4.11, kde je ve sloupcich
jména Sampiona, jeho I D a nasledné relativni ¢etnosti vyskytu na jednotlivych
pozicich Top, Jungle, Mid, Adc a Supp. Tabulku 4.11 si ulozim do MATLABu

do proménné ,,cetnosti“, kterou si ulozim do souboru ,,cetnosti.mat*.

Sampion [ ID | Top | Jungle | Middle | ADC | Support
Aatrox 1 1637 36,3 0 0 0
Ahri 2 0 0 100 0 0
Akali 3 1685 0 31,5 0 0
Alistar 4 0 0 0 0 100
Amumu 5 0 100 0 0 0
Anivia 6 0 0 100 0 0
Annie 7 0 0 78,8 0 21,2
Ashe 8 0 0 0 100 0
Azir 9 0 0 100 0 0
Bard 10 0 0 0 0 100

Tabulka 4.11: Ve sloupcich jméno Sampiona, jeho ptislusné I D, a nésledné ukazka
zpracovanych dat Relativnich ¢etnosti vyskytu Sampiona na jednotlivych pozicich
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4.5. Data hracu

Jelikoz nemuzu ziskat celkovou datab&zi, musim jednotlivd data posbirat
manualné. Veskera data hracu jsem sbiral ze stranky op.gg. Na rozdil od databaze
Sampionu, kterd obsahuje data pro 129 sampionu, databdze hracu 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 2 hréce s prezdivkami 'Imaqtpie’ a "Tyltor’.

Oteviu si profil kazdého hrace zvlast, jako piiklad uvedu postup pro hrice
Imaqtpie. Ziskana data si zkopiruju do Excel souboru, ktery si nazvu ,hraci.xlsx*,

viz tabulka 4.12.

1 Lucian | Lucian

69W47L 59%

85/6.0/6.8

2.54:1 13,903 | 207,4 2,05 |22 |16 | 165,135 | 22,216 | 134 | 15

Tabulka 4.12: Ukazka dat ziskanych z obr. 3.5. Konkrétné vykon hrace 'Imaqtpie’
s Sampionem Lucian.

Z dat pro vSechny Sampiony hrané hracem ’Imaqtpie’, které mam k dispo-
zici, si vyberu: jméno Sampiona, pocet vyhranych her a pocet prohranych her.
Z nich spocitam pocet odehranych her n;;, a podil vyhranych her W PP, , hrace
‘Tmaqtpie’ (h = 1) s Sampionem . Tato data si zpracuji do tabulky 4.13.

Nyni si v MATLABu vytvorim 2 proménné ’hracl’ a ’hrac2’, do kterych si
ulozim prehled vykonu jednotlivych Sampionu v poradi uvedeném vyse. Tyto

proménné nasledné ulozim do souboru ,hraci.mat®.
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Sampion | ID | Vyhry | Prohry | n,; | WPPF;,
Lucian 59 69 47 116 0,59
Jhin 43 57 49 106 0,54
Ezreal 24 52 43 95 0,55
Vayne 112 36 27 63 0,57
Xerath 121 28 18 46 0,61
Sivir 93 31 14 45 0,69
Caitlyn 14 23 15 38 0,61
Graves 33 28 8 36 0,78
Ashe 8 17 16 33 0,52
Twitch | 108 20 13 33 0,61

Tabulka 4.13: Ukéazka ptehledu vykonu hrace Imaqtpie s jednotlivymi Sampiony.
Ve sloupcich jméno sampiona, jeho I D, pocet vyhranych her, poc¢et prohranych
her, pocet odehranych her n;; a podil vyhranych her W PP, ; s Sampionem ¢
hranym hrac¢em h, konkrétné hrace 'Imaqtpie’ (h = 1).
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Kapitola 5

Kontrola duvéryhodnosti
ziskanych a zpracovanych dat

Budu pracovat pouze s hodnotami W P, respektive W R;;, coz jsou vlastné od-
hady pravdépodobnosti p; nahodné veliciny X; ~ Alt (p;), respektive p;; ndhodné
veliciny X;; ~ Alt (p;;), které jsem si nadefinoval v kapitole 3.1. Tyto hodnoty
si jsou vsSak velmi podobné (vSechny se realizuji kolem hodnoty 0,5) a proto je
potieba nejprve zjistit, jak moc jim muzu skutecné vérit. Kazda hodnota W P,
resp. W R;; muze byt jinak diuvéryhodnd vzhledem k tomu, Ze jednotlivi Sampioni
jsou jinak hrani (oblibeni) a kazdy ma jiny pocet odehranych her. Nabizi se
tedy zjistit, jestli opravdu podil vyher a proher je u vSech Sampiont stejny. Jako
priklad budu nyni dale pracovat pouze s Sampiony, kteii se hraji na pozici Adc, tj.
jejich ID € AdclD. Takovychto Ssampionu je celkem M4 = card {AdcID} = 18.
Prehled téchto Sampionu je zobrazen v tabulce 5.1. V této kapitole jsem cerpal z

(7], [8], [9], [10], [11], [12], [13], [14], [16] a [17].

Sampion | ID || Sampion ID || Sampion | ID
"Ashe’ 8 || ’Jhin’ 43 || ’Quinn’ 79
"Caitlyn’ | 14 || "Jinx’ 44 || "Sivir’ 93
"Corki’ 16 || 'Kalista’ 45 || *Tristana’ | 104
‘Draven’ | 20 || 'Kog” maw’ 54 || "Twitch’ | 108
"Ezreal’ 24 || 'Lucian’ 59 || "Varus’ 111
"Graves’ | 33 || 'Miss Fortune’ | 66 || "Vayne’ 112

Tabulka 5.1: Prehled sampionu na pozici ADC
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Budeme nyni uvazovat pouze ty hry, ve kterych hrali tito Sampioni na po-
zici Adc proti Sampionovi Lucian. Zajimaji nas tedy hodnoty W R, 59 a k nim i
pifslusné pocty odehranych her n; 59 Sampionem ¢ proti Sampionovi Lucian. Ta-
kovychto sampionu bude celkové M4 —1 = 17. K abecedné sefazenym Sampionum
zavedu potadi r = (1,2,...,17) a funkci f : f(r) = I D(r). Tato funkce prifazuje
Ssampionovi na r-tém misté (abecedni poradi) jeho I D € Adcl D viz tabulka 5.2.

r 1] 2] 3[... ] 17
Fory 81416 ... [112

Tabulka 5.2: Funkce f(r) ptifazujici abecednimu potradi r odpovidajici hodnotu
ID € AdcID.

Veskera potiebna dostupné data, tedy poradi r, abecedné sefazeny seznam
sampiont, hodnoty f(r), hodnoty ,Win rate“ W Ry 59, pocty odehranych her
Nf(r),59, Z toho pocet vyher a proher téchto sedmndcti Sampionti proti Sampionovi
Lucian jsou zobrazeny v tabulce 5.3.

Otédzkou nyni je, jestli muzu vérit tomu, ze kdyz ma Ashe 0,503 ,,Win rate®,
tak je horsi nez Caitlyn s 0,4846 ,Win rate“. A stejné tak, jestli je Ashe lepsi
nez Corki, ..., a Varus lepsi nez Vayne. Celkové takto mam 17 - 16 = 272 dvojic,
které potiebuji provérit. Pocet odehranych her mi v tomto piripadé bude hrat
dulezitou roli. Nabizi se pouzit Dvouproporéni Z-test, ktery testuje rozdil mezi

proporcemi.

5.1. Dvouproporcni Z-test

Uvazujme nadhodnou velicinu X ~ Alt(p,), ktera popisuje vysledek ndhodného
pokusu, ktery muze skoné¢it pouze dvéma zpusoby a to uspéchem, nebo
neuspéchem. M4 alternativni rozdéleni s parametrem py, coz je pravdépodobnost,
ze nastane tuspéch. Uvazuji, ze mam n pozorovani, ktera si oznacime z;, kde
t1=1,....,n. ProVi =1,...,n plati:

1, tuspéch v i-tém pozorovani
Ty = L. .y (.
0, mneuspéch v i-tém pozorovani.
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r | Sampion f(r) | WRy@y 59 | N0 | Vyhry | Prohry
1 | "Ashe’ 8 0,5030 2028 1020 1008
2 | 'Caitlyn’ 14 0,4846 | 13583 6583 7000
3 | 'Corki’ 16 0,5248 | 12357 | 6484 5873
4 | 'Draven’ 20 0,4996 3851 1924 1927
5 | 'Ezreal’ 24 0,5117 | 20000 | 10234 9766
6 | 'Graves’ 33 0,5334 3375 1800 1575
7 | "Jhin’ 43 0,4293 580 249 331
8 | Jinx’ 44 0,5149 8222 4233 3989
9 | ’Kalista’ 45 0,5042 8534 | 4302 4232
10 | 'Kog” maw’ 54 0,5323 558 297 261
11 | "Miss Fortune’ 66 0,5133 | 10048 5157 4891
12 | Quinn’ 79 0,5270 761 401 360
13 | 'Sivir’ 93 0,4756 1968 936 1032
14 | "Tristana’ 104 0,4641 9848 4571 5277
15 | "Twitch’ 108 0,5136 1949 1001 948
16 | "Varus’ 111 0,4890 1192 583 609
17 | "Vayne’ 112 0,4869 | 19690 9588 | 10102

Tabulka 5.3: Prehled dat sampionu na pozici Adc hrajicich proti Sampionovi
Lucian. V jednotlivych sloupcich zleva: poradi, jméno Ssampiona, piislusné f(r),
hodnota ,,Win rate“, pocet odehranych her, pocet vyhranych her a pocet pro-
hranych her.

Déle oznacme

r=> x jepocet ispéchu v rdmci n pozorovani.

p(r) =% je podil ispéchu na n pozorovanich. Jde o odhad p;.

Uvazujme ndhodnou veli¢inu Y ~ Alt(ps), kterd popisuje vysledek ndhodného
pokusu, ktery muze skoné¢it pouze dvéma zpusoby a to uspéchem, nebo
neuspéchem. M4 alternativni rozdéleni s parametrem po, coz je pravdépodobnost,
ze nastane uspéch. Uvazuji, Zze mam m pozorovani, kterd si oznacime y;, kde

j=1,...,m. ProVy=1,...,m plati:

{1, uspéch v j-tém pozorovani
Yj =

0, neuspéch v j-tém pozorovani.

Daéle oznac¢me
o m . v t , - ho ’ . 77
Y= ZFI y; je pocet uspéchu v ramci m pozorovani.
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p(y) = £ je podil tspéchii na m pozorovanich. Jde o odhad p.

Mym tkolem je zjistit, jestli je pravdépodobnost ispéchu u X stejna jako u

Y. Hodnoty jsou popsany v tabulce 5.4.

Néhodna veli¢ina | Uspéch | Netspéch | Pozorovani | Podil
X x n—x n p(z)
Y y m—y m p(y)

Tabulka 5.4: Piehled hodnot ndhodnych velicin X a Y. Konkrétné pocet tispéchu,
pocet neuspéchu, pocet pozorovani a podil uspéchu.

Dvouproporéni Z-test slouzi k urceni toho, zdali je rozdil mezi dvémi pro-
porcemi vyznamny. Proporce v mém piipadé predstavuji uspéch, resp. netspéch.
Tento test muze byt pouzit, ma-li kazda proporce alespon deset zdznamu. V mém
pripadé tedy alespon deset uispéchu a alespon deset netspéchu. Cilem této metody
je porovnat, jestli je statisticky rozdil mezi pravdépodobnosti uspéchu vybéru X

a Y. Nulovou hypotézu H, a alternativni hypotézu H; stanovim jako
Hy:p1 < p2

Hy:pr > p2
coz si muzu prevést jako
Ho:ps—p1 >0
Hy:pa—p1 <0

Nyni pouziji Dvouproporéni Z-test s hladinou vyznamnosti a. K vypoctu
vyuziji testovou statistiku Z, kterda méa normované normalni rozdéleni. Ta je ve

tvaru

P ply) — p(z)
VoG- (G+2)

~ N(0,1), kde

r+y
n+m
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Nésledné porovnam, jestli vysledné hodnoty testové statistiky jsou mensi nez
prislusny kvantil u,, tedy jestli Z < u,. Pokud ano, zamitdm nulovou hypotézu
ve prospéch alternativy, tedy p; je statisticky vétsi nez ps. V pripadé, ze Z > u,,
nemohu zamitnout nulovou hypotézu.

V tabulce 5.5 si muzeme vSimnout analogie s nasim problémem. Chceme-
li napt. srovnat uspésnost r-tého a s-tého Sampiona proti Sampionovi Lucian,
jednd se o srovnani dvou proporci (podila vyher). Toto srovnani muzeme provést

pomoci vyse popsané testové statistiky Z.

Sampion Vyhry Prohry Hry Podil
r W Rt 59 )50 | Tper)s9 — WRe) 59 )50 | ey s9 | WERp), 59
s WRs)59  Mp(s)50 | Mi(s),59 — W R 59 Tp(s)59 | Nf(s)59 | WERs),59

Tabulka 5.5: Prehled hodnot Ssampionu r a s. Konkrétné pocet vyhranych her,
pocet prohranych her, poc¢et odehranych her a podil tispéchu.

Jako pitklad si uvedme Ashe (WRgs9 = 0,5030) a Caitlyn (WRyy5 =
0,4846). Nulovou hypotézu Hy a alternativni hypotézu H; stanovim jako

Hy : psso < Dias9

Hy : pgs9 > Diaso
coz si muzu prevést jako
Hy : praso — psso = 0
Hy : praso — pgso < 0

Nulova hypotéza mi ika, ze Sampion Ashe je statisticky horsi, nebo stejny jako
Caitlyn, proti alternative, ze Ashe je statisticky lepsi nez Caitlyn.
Nyni si spocitam hodnotu testové statistiky Z. Ta se za pouziti nového znaceni

da vyjadrit ve tvaru

WRf(s),SQ - WRf(T)vSQ
1 1
\/Q' (1-4q)- (nf('r),59 * ”f(5)759>

50

7 = ~ N(0,1), kde




.= W Rj(s)50 - y(s)50 + WERpr)50 - p(r),59

Nf(s),59 + Mf(r),59

Jako prvni si spo¢itam hodnotu ¢

_ WRi59 - a9 + WRs 50 - 115 59
Nng 59 + M14,59

q

10,5030 - 2028 + 0, 4846 - 13583
7= 2028 + 13583

1020 + 6583
q= OO 0, 487025874.

2028 + 13583

Tuto hodnotu dosadim a spocitam si jmenovatel SE

1 1
N8 59 18 59

1 1
SE = \/O, 487025874 - (1 — 0,487025874) - (m + @> =0,011899451

a nasledné dosadim do testové statistiky Z

_ WRias0 — Whs 50
SE ’

0, 4846 — 0. 5030
p— ) b _ _1 ‘
0,011899451 , 538039888

Z

Nyni srovnam, jestli je hodnota testovaci statistiky Z mensi nez ugos =
—1,645, coz v nasem piipadé neni. Nemohu tedy zamitnout nulovou hypotézu.
Z toho vyplyvé, ze nemohu tict, ze by Ashe méla vétsi Sanci na vyhru nez Cait-
lyn. Timto zpusobem otestuji viechny dvojice Sampionu, hrajici proti Sampionovi

Lucian. Vytvotim si tedy hypotézy
Hy : pgso < Dias9

A

o1



Hy : pgso < Di6,59

A

A\

Hy : pr1159 < p1izso-
Celkove takto vytvorim pro 17 sampionu 17 - 16 = 272 hypotéz.

Pri testovani statistickych hypotéz muze s jistou pravdépodobnosti nastat si-
tuace, kdy pomoci napozorovanych dat zamitnu pravdivou nulovou hypotézu.
Tato situace se nazyva chyba prvniho druhu a mira této chyby se znaci a.
Pii testovani jedné hypotézy na hladiné o = 0,05 mam pravdépodobnost
0,05, ze se dopustim chyby prvniho druhu, tedy pravdépodobnost 0,95, ze se
této chyby nedopustim. Pokud bych vSak testoval dvé nezavislé hypotézy, pak
pravdépodobnost, ze ani v jednom pripadé neudélam chybu prvniho druhu, bude
(1—a)-(1—a)=(1-0,05-(1-0,05 =0,95-0,95 = 0,9025. Mam tedy
pravdépodobnost 0,9025, Ze se této chyby nedopustim oproti pravdépodobnosti
0,0975, ze ano. Kumulativni chyba prvniho druhu (ozna¢me apy g - Familywise
Error) reprezentuje pravdépodobnost nasténi alespon jedné chyby prvniho druhu.
Cim vice testl provadim, tfm je vétsf pravdépodobnost nastani této chyby. Abych
tomu predesel, mohu pouzit nékterou z korekénich metod. Ja vyuziji Bonferroniho

korekce.

5.2. Bonferroniho korekce

Mam dano m nulovych hypotéz Hy,,...,Hp,, . Chci znat pravdépodobnost
apwe zamitnuti alespon jedné pravdivé nulové hypotézy, tedy nastani alespon
jedné chyby prvniho druhu. Za predpokladu nezavislych testu, pravdépodobnost,
ze se nedopustim chyby prvntho druhu je (1 — a)™, tedy (1 — 0,05)*? =
0,00000087261 = 8,7261 - 10~7 a pravdépodobnost ziskdni jednoho nebo vice
falesné pozitivnich vysledka (chyba prvniho druhu) je 1 — (1 — )™, tedy
1—(1-0,05)%2=1-0,00000087261 = 0,99999912739.
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Aby bylo mozné zarucit, ze pravdépodobnost nastani alespon jedné chyby

prvniho druhu nebude vétsi, nez predem stanovana apw g, pro kterou plati
arpwp=1—(1—a)",

prahovéa hodnota a pro jednotlivé testy musi byt upravena do tvaru
a=1-(1-apwg)’™

Bonferroniho korekce tedy pii mnohondsobném porovnani kompenzuje narust
chyby prvnitho druhu testovanim kazdé individudlni hypotézy na hladiné
vyznamnosti & = 1 — (1 — apwg)/™, kde apwyp je celkova pravdépodobnost
nastani alespon jedné chyby prvniho druhu a m je pocet hypotéz. V mém piipadé
chci testovat m = 272 hypotéz s pozadovanou urovni apwp = 0,05. Pomoci
Bonferroniho korekce pak budu testovat kazdou individualni hypotézu na trovni
a=1-—(1-0,05)"272 = 0,00018856.

Nyni se vratim k vysledkim Dvouproporcniho Z-testu. Porovnaval jsem
vysledky testovaci statistiky Z s kvantilem wggs = —1,645. Abych zabrénil
neiumérnému navyseni pravdépodobnosti chyby prvniho druhu, pouziji hladinu
vyznamnosti a = 0,00018856 spoc¢itanou pomoci Bonferroniho korekce. Budu
tedy porovndvat hodnoty testové statistiky s kvantilem wugooo18856 = —3,5956.
Jelikoz jde o jednostranny test, zamitam vSechny hypotézy, jejichz hodnota tes-
tové statistiky je mensi nez —3, 5556. Vysledky jsou znazornény v tabulce 5.6, kde
mohu v prvnim fadku a druhém sloupci vidét ¢iselné oznaceni Sampionu ID €

Adcl D a dale vysledky testové statistiky sampiona v fadku proti Sampionovi ve

Ma—

1 N -
roy - Cerveneé zvyraznéné

sloupci. Tuto matici oznac¢ime jako matici Asg = {a, s}
prvky jsou dvojice, pro které byla zamitnuta nulova hypotéza Hy : p,59 < pss9.
Napiiklad prvek as, = —6,452002423 nam iikd, Ze je statisticky dokazano, zZe
proti Sampionovi Lucian je sampion Corki lepsi, nez Ssampion Caitlyn, tedy ze

P16,59 > P14,59-
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Porovnani vysledku testové statistiky Z s prislusnym kvantilem u,, je jednim
ze zpusobu testovani hypotéz. Dalsi moznosti, kterd se v dnesni dobé stale vice
vyuziva je porovnani tzv. p-hodnoty s hodnotou a. P-hodnota (také zndma jako
vypoctena pravdépodobnost) je zpusob testovani hypotéz, ktery se pouziva k
urceni vyznamnosti vysledku experimentu. Je to pravdépodobnost, ze vysledky
experimentu jsou vysledky nahody a ne experimentalni podminky. P-hodnota
nélezi do intervalu (0, 1). P-hodnotu mensi nebo rovnu « povazujeme za statis-
ticky vyznamnou. To znamend, ze pro o = 0,05 maji vysledky méné nez 5 pro-
centni pravdépodobnost byt vysledkem ndhody a ne experimentalnich podminek.
Pro nazornost je p-hodnota ilustrovana na obrazku 5.1.

Pravdépodobnost, s niz bychom ziskali stejnou, nebo extrémnéjsi (vice svédéici
proti testované hypotéze Hy) hodnotu testové statistiky za platnosti Hy, se nazyva
p-hodnota testu. V piipadé testovani nasi jednostranné hypotézy muzeme p-
hodnotu popsat také nasledovné. Oznacime-li symbolem z hodnotu testovaci sta-
tistiky Z, pak p-hodnota tohoto testu je hodnotou distribu¢ni funkce testovaci
statistiky Z v bodé z, tj. p-hodnota je rovna hodnoté P(Z < z). V nasem piipadé
ma testovaci statistika Z normované normadalni rozdéleni, tudiz lze p-hodnotu

vyjadrit jako ®(z).

p \
ues;/ 4
| —
" o " 2 3

p-hodnota z uqg

Obrézek 5.1: Zobrazeni p-hodnoty. Graf funkce hustoty normovaného normalniho
rozdéleni. Na vodorovné ose je zaznacen kvantil ugps = —1,645 a hodnota tes-
tové statistiky z = —2. Svétle modrou barvou je vybarvena plocha, jejiz obsah
odpovidé p-hodnoteé, tedy P (Z < z)
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Pro vypocet p-hodnot vsech 272 provedenych testu pouzijeme v MATLABu
funkci ,normecdf“ na matici Asg zobrazenou v tabulce 5.6. Tim ziskdme matici
p-hodnot fAlg,g zobrazenou v tabulce 5.7. Jednotlivé p-hodnoty srovname s hodno-
tou a = 1 —(1—0,05)"/2™ = 0,00018856. (Pozn.: Z diivodu naro¢nosti zobrazeni
vSech desetinnych mist jsou hodnoty prevedené do formatu ndsobku mocnin de-
seti. Hodnota 0,00018856 je zaokrouhlena a zapsana jako 1,8-10~% a v tabulce
z divodu tspory mista zobrazena jako 1,8%. Vypoécty jsou vsak provadény se
viemi desetinnymi misty). Velmi nizké hodnoty (mensi nez «) ndm fikaji, ze
dany vysledek svedéi silné v neprospéch nulové hypotézy Hy : p,s59 < Ds 59 a tedy
ji zamitame. Kdyz porovname tabulky 5.6 a 5.7, zjistime Ze zamitame stejné
hypotézy. To je logické, protoze jsme si prevedli vysledky testové statistiky Z
pomoci stejného vztahu, jakym jsme prevedli kvantil wug goo18856 = —3, 5556 na
a = 0,00018856.

Pomoci Dvouproporéniho Z-testu jsme tedy schopni parové porovnat vsechny
uvazované Sampiony a zjistit, jestli je néktery z této dvojice lepsi, nez ten druhy.
Maéame-li vysledky téchto parovych porovnani, muzeme usilovat o vic. Konkrétné o
to, abychom vSechny testované Ssampiony uspoiddali od nejlepsiho k nejhorsimu.
K tomu se nabizi vyuzit nékterou z metod zalozenych na parovém srovnavani
variant rozhodovani. Konkrétné se podivame na metodu AGREPREF, ke které

jsem cerpal informace z [14].
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5.3. Metoda AGREPREF

Metoda AGREPREF je metoda vicekriteridlnitho rozhodovani, kterda na
zakladé parového srovnavani hodnocenych variant dokaze varianty usporadat od
nejlepsi po nejhorsi. Vysledkem této metody neni obvykle linearni uspotradani,
ale rozklad mnoziny variant na nékolik indiferen¢nich tiid. V ramci jedné
tiidy jsou varianty indiferentni (stejné hodnocené), mezi indiferenénimi t¥idami
v8ak existuji vztahy preference (muzeme je usporadat, tomu se iikd kva-
ziusporadéni/semiusporadani).

Na zacatku celého procesu je ¢tvercova matice, jejiz dimenze odpovida poctu
variant a jejiz prvky nélezi do intervalu (0,1). Prvek v r-tém fadku a s-tém
sloupci vyjadiuje intenzitu preference r-té varianty pied s-tou variantou. Tj. je-
li timto prvkem jednicka, pak to znamena, ze r-tou variantu preferujeme pired
s-tou variantou, pokud je to nula, pak mezi r-tou a s-tou variantou tento vztah
preference neni. Pokud je na pozici (r,s) jakékoliv jiné ¢islo z intervalu (0, 1),
pak r-tou variantu preferujeme pred s-tou variantou v mife rovné tomuto ¢islu.
Takova matice se oznacuje jako matice fuzzy relace preference.

V dalsim kroku se tato matice fuzzy relace preference nahradi matici ostré
(klasické) relace preference (stejnd dimenze, ale obsahuje pouze nuly a jednicky).
Vyuziva se pii tom tzv. prah citlivosti. Jde o hodnotu z intervalu (0, 1), ktera
nam pomuze urcit, kdy je stupen preference mezi r-tou a s-tou variantou natolik
silny, ze prvek na prislusné pozici muzeme nahradit jednickou (v opa¢ném pripadé
nahrazujeme nulou).

Na zakladé takto vytvorené matice nul a jednicek se jiz snadno varianty
uspotradaji od té nejlepsi po tu nejhorsi. K uspotradani se pritom pouzivaji kle-
sajici hodnoty charakteristiky D. Tato hodnota se pocita pro kazdou variantu v
souboru. Predstavuje rozdil mezi poctem variant, pred kterymi je dana varianta
preferovand, a poctem variant, které jsou preferovany pied danou variantou, tj.
pocitame-li hodnotu charakteristiky D pro r-tou variantu, po¢itame rozdil mezi
souctem prvku v r-tém radku a v r-tém sloupci. Pouzijeme znaceni D(r).

Vréatime-li se zpatky ke srovnavani sampionu a k vysledkum ptredchozi kapi-

58



toly, muzeme zde spatfit urc¢itou analogii. Podobné, jako to déla vyse popsana
metoda AGREPREF, jsme v matici 121\59 identifikovali prvky, které prekracuji
urcitou mez a. Tyto prvky signalizuji zamitnuti nulové hypotézy Hy : p,59 < ps 59
ve prospéch alternativy Hi : prs9 > Pss9, tj. fakt, ze r-ty Sampion je proti Luci-

Muzeme tedy vytvorit matici Lsg. Tato matice bude obsahovat pouze nuly a

jednicky. Zvolime si prah citlivosti o = 0, 00018856. Pro stanoveni charakteristiky

17

1
T r,s=1

D nejdifve na zékladé matice Asy = {G,s} 73:1 zkonstruuji matici Lsg = {l, s}

pomoci vztahu

1, jestlize r preferuji pred s (zamitam Ho : pr50 — Psso < 0
ls = ve prospéch alternativy, tj. kdyz @, s < «)
0, jinak (nelze zamitnout Hy : pr59 — Psso < 0, tj. kdyz @, s > «)

Matice Lsg je ctvercova s nulami na hlavni diagondle a fadem matice rovnym
poc¢tu Sampionu, tj. 17 (viz tabulka 5.8). Zelené oznacené prvky (jednicky)
znaci, ze Sampiona v rfadku preferujeme pied Sampionem ve sloupci. Muzeme
si vSimnout, Ze jde o stejné prvky, jako v tabulkach 5.6 a 5.7. Diky analogii
s p-hodnotou jsme presli k rozhodovacimu problému a ptitom zachovali stejny
vyznam jednotlivych vysledku. Matice Lz vSak vypovida pouze o parovém po-
rovnani jednotlivych Ssampionu (po dvojicich). My ale usilujeme o to, abychom
uspésného Ssampiona. A pravé v tomto okamziku nam metoda AGREPREF nabizi
feseni. Poskytuje totiz navod, jak tuto klasickou relaci preferenci aproximovat re-
lact ostrého semiusporadani (asymetrickou, tranzitivni a ireflexivni relaci).

Poznamka pod carou: Binarni relace na mnozine A je:

e Ireflexivni, jestlize Va € A : —=(a > a)
o Asymetricka, jestlize Va,b € A: (a > b) = =(b > a)

e Tranzitivni, jestlize Va,b,c € A:a>bANb>c=a>c.
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Nejprve si pro kazdého sampiona r vypocitame radkové (> 1, s) resp. sloup-
cové (D, ls,) soucty matice Lsg. Ty pro kazdého Ssampiona r predstavuji pocet
Sampionu s, pred kterymi je preferovén resp. pocet Sampionu s, které preferujeme
pred nim. V dalsim kroce si pro kazdého sampiona r spocitame hodnotu D(r)sg

charakteristiky D jako rozdil radkovych a sloupcovych souc¢tu matice Lxg:

D(T>59 = Z lr,s - Z ls,r-

Nésledné tadky i sloupce matice L9 souhlasné prerovnhame sestupné podle
hodnot D(r)s9. Takto pfeuspofddanou matici oznac¢ime Ks9 = {k, s} zapsanou v
tabulce 5.9, pricemz indexy r,s jiz neodpovidaji oznacCeni Sampionu ¢isly, ale
jsou to radkové a sloupcové indexy prvku matice Ks9. Matice K9 je matici
klasické relace preference, tuto klasickou relaci vSak aproximujeme ostrym se-
miusporadanim. Toto semiusporadani ma urcité vlastnosti (Ireflexivnost, Asy-
metrii a Tranzitivitu) a tudiz pti aproximaci musime dbéat na to, abychom ziskali
relaci, kterd tyto vlastnosti bude mit. Nulové prvky na hlavni diagondle nam
zarucuji Ireflexivnost, stejné jako nulové prvky pod hlavni diagonalou zarucuji
Asymetrii. Pro ovéfeni tranzitivity musime zkontrolovat, jestli pro kazdou trojici

(r,s,t), kde r < s < t plati vztah

krs =1 VAN ks,t = 1 = kr,t = 1

)

V naSem pftipadé je tranzitivita zajisténa. Co nam vsak vadi, jsou tzv. zony
neurcitosti, coz jsou ty casti matice, kde se vyskytuji jednicky ve sméru vlevo
dole od libovolné nuly, respektive nuly ve sméru vpravo nahoie od libovolné
jednicky. Musim matici K upravit tak, aby vznikla ostra hranice mezi ¢asti ob-
sahujici vyhradné jednicky a casti obsahujici vyhradné nuly. Pro kazdy nulovy
(jednickovy) prvek v zéné neurcitosti spocitam

32,8 = Z Z kay, jestlize k, o = 0,

a>r b<s

Spe = Z Z(l — ka), jestlize k.o =1,

a<lr b>s
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udavajici pocet jednicek (nul) ve sméru vlevo dole (vpravo nahote) od zkoumané

nuly (jednicky). Nésledné vyberu maximélni prvky

0o _ 0
S'ro,so - mT%X Sr,s?
1 1
Sy, = MAXS, .
T8
o ’ 0 1 ’ 7 . oy L~ z
Jestlize plati s, . > s;, , nahradim nulovy prvek k,, s, jednickou. Jestlize plati

Y o < Sp.,, nahradim jednotkovy prvek k. ,, nulou. Takto opakuji, dokud
neodstranim zénu neurcitosti. Po odstranéni zény neurcitosti opét spocitam hod-
noty D(r)se a piipadné preusporddam radky a sloupce matice, coz viak v nasem
pripadé nemusim. Vyslednd matice je v tabulce 5.10. Nakonec na zakladé kle-
sajicich hodnot charakteristiky D odpovidajicich vysledné matici K stanovim

preferencni usporadani sampionu od nejlepsiho po nejhorstho.
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Analogicky provedeme stejny postup pro kazdého sampiona na vSech pozicich,
na kterych se hraje. Nyni se zamétime na lajnu Bottom. Jak bylo popsano vyse,
vyskytuji se zde celkové 4 sampioni, konkrétné dvojice Adc a Support v kazdém
z tymu. Neuvazujeme tedy pouze vztah Adc proti Adc, ale také vztahy Adc proti
Supportovi a Adc se spratelenym Supportem. Pro néasledujici postup uvazujeme,
ze hra¢ vybira Sampiona na pozici Adc s tim, ze proti nému muze hrat pouze
Adc Lucian (ID = 59), Support Thresh (/D = 103), nebo s nim Support Janna
(ID = 39). Jako vstupni hodnoty pouziji W P, (prumér na pozici, bez informace
o protihraci), WR, 59 (vykon proti Adc Lucian), BSW R, 103 (vykon proti Sup-
portovi Thresh) a BMW R, 39 (vykon se spiatelenym Supportem Janna). Tyto
Sampiony jsem si vybral pro nazornost, jelikoz maji nejvétsi pocty odehranych her
a tedy mohu ukazat nejvice informaci. Prehled charakteristik D odpovidajicich

prislusnym vstupum je popsan v tabulce 5.11.

Vstup WPT WRT,59 BSWRTJ(B BMWRT739
V}'fstup D(?”) D(T)g)g BSD(T)H)?, BMD(T‘)gg

Tabulka 5.11: Ptehled vstupti do Dvouproporéniho Z-testu a jejich naslednych
vystuptu z metody AGREPREF za pouziti Bonferroniho korekce. Jde o vykon
Sampionu na pozici Ade postupné: prumérny na pozici, proti Adc Lucian, proti
Supportovi Thresh a se Supportem Janna.

Jednotlivé vysledky charakteristik D preferencéniho usporadani Sampionu do
indiferencnich tiid pro ruzné vztahy na lajné Bottom zapisu do tabulky 5.12. Nej-
lepsim moznym vysledkem pro Sampiony na pozici Adc je hodnota 16 (Sampion
je statisticky lepsi nez vSech 16 ostatnich Ssampionu na pozici Adc), nejhorsim
moznym vysledkem je hodnota -16 (Sampion je statisticky horsi nez vsech 16
ostatnich Ssampionu na pozici Adc). Doporuc¢ujeme tedy sestupné dle nejvyssi

hodnoty charakteristiky D.

65



r | Sampion f(r) || D(r) | D(r)so | BSD(r)103 | BMD(1)39
1 | Ashe 8 1 0 3 0
2 | Caitlyn 14 -8 -5 -7 -2
3 | Corki 16 11 5 4

4 | Draven 20 -2 1 2 1
5 | Ezreal 24 5 4 4

6 | Graves 33 15 5 4 1
7 | Jhin 43 -16 -6 -12 -8
8 | Jinx 44 2 4 3 1
9 | Kalista 45 2 1 3 0
10 | Kog’Maw o4 0 0 1 0
11 | Miss Fortune | 66 5 4 4 1
12 | Quinn 79 3 0 1 1
13 | Sivir 93 0 -2 1 0
14 | Tristana 104 -11 -8 -9 -1
15 | Twitch 108 3 2 2 1
16 | Varus 111 -3 0 0 0
17 | Vayne 112 -7 ) -4 0

Tabulka 5.12: Vysledky metody AGREPREF. Poradi r, jméno Sampiona, Hod-
noty f(r), hodnoty charakteristik D proti Lucianovi (Adc), proti Threshovi
(Supp) a s Jannou (nas Supp).
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Kapitola 6

Matematické modely

Cilem prace je vytvoreni modelu, ktery, na zédkladé dostupnych dat, doporué¢i
hraci ve fazi vybéru vhodného sampiona. Model funguje pouze jako podpora roz-
hodovani, tedy sam neprovadi vybér, avsak pouze jednotlivé varianty preferencné
usporada do indiferenénich tiid. Vlivem toho muze nastat situace, kdy ma vice
Sampiont stejné hodnoceni. V takovém piipadé model pouze upozorni uzivatele,
které varianty jsou nejvhodnéjsi, avsak samotny vybér spociva na uzivateli. Muze
se rozhodnout objektivné, naptiklad podle chybéjici role, nebo subjektivné dle
osobni preference. Ve vSech modelech davame uzivateli doporuceni pouze na ty
Sampiony, ktefi se na dané pozici jiz hrali.

Modely budu tvorit postupné. Zacnu s jednoduchym modelem, ktery budu

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

1. Matematicky model I - Vytvoreni zédkladniho funkéniho modelu. Vypi-
suje prehled vybranych Ssampionu v obou tymech véetné relativnich cetnosti
vyskytu pro nepratelsky vybér. Uvazuje racionalitu pouze u hrace, kterému
davame doporuceni. Neuvazuje racionalitu spoluhracu. Pro vSechny pozice

uvazuje pouze vztah jeden proti jednomu.

2. Matematicky model II - Rozsifeni matematického modelu I, zakom-
ponovani zakazu, roli a vsech vztahu pro pozici Adc a Support. Uvazuje
racionalitu spoluhracu a dava upozornéni na iracionalni vybér. Na zakladée

relativnich cetnosti vyskytu usuzuje, na kterou pozici pujde ktery sampion.
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Model si sém nacita jiz vybrané Ssampiony ovliviujici vybér pro mou pozici,

pokud je to ziejmé z dat.

3. Matematicky model III - Rozsiteni matematického modelu II, zakom-

ponovani vlivu hrace do modelu.

6.1. 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 nebudu
uvazovat zakazy Sampionu, vztahy mezi Sampiony na lajné Bottom, racionalitu
spoluhréacu (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 Ssampionu véetné 1D, vysledné hodnoty cha-
rakteristik D(r) a D(r);, relativni ¢etnosti vyskytu, barva naseho tymu a pofadi
vybéru sampiont naseho tymu. Vystupem bude piehled vybranych sampioni,
konkrétné pro nas tym: serazené pozice dle poradi vybéru a jména Sampionu
zastavajici tyto pozice. Pro nepréatelsky tym: I D Sampionu, jména Sampionu, a
prehled jejich relativnich cetnosti vyskytu na jednotlivych pozicich. Poslednim
vystupem je jméno doporuceného Sampiona, ktery ma nejvyssi hodnotu charak-
teristiky D(r) piipadné D(r); dle piislusné situace viz kapitola 6.1.1. Priubéh ma-
tematického modelu 1 jsem znazornil pomoci vyvojového diagramu na obrazku

6.2.

6.1.1. Schéma vybéru Sampiona

Pii vybéru sampiona mohou nastat ruzné situace, které ovliviiuji doporuceni

pro vybér vhodného sampiona. Tyto situace jsem ¢iselné oznaéil (1-10) a graficky
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znézornil na obr. 6.1. Mozné situace dle tohoto schématu jsou:

Obrazek 6.1: Schéma 1 pro vybér na pozice Top (1,6), Jungle (2,7), Mid (3,8),
Adc (4,9) a Support (5,10). Muze nastat takové situace, kdy vybirdm prvni z
dvojice (1,2,3,4,5) dle D(r), nebo druhy z dvojice (6,7,8,9,10) dle D(r);.

1. Vybiram na pozici Top. Nevim, kdo je proti mé na pozici, vybirdm nej-
D(i) = rcxpla?DD(r), kde TopID je mnozina I D téch Ssampionu, ktefi se
reilop

hraji na pozici Top.

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

~ v

D(i) = JmaichD(r), kde Junglel D je mnozina I D téch Sampionu, ktefi
reJungle

se hraji na pozici Jungle.

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

~ v

D(i) = rﬁaﬁDD(r), kde MidID je mnozina ID téch sampionu, ktefi se
reMa

hraji na pozici Mid.

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

~ e/

D(i) = 1%1)}DD(7’), kde AdcID je mnozina ID téch Ssampioni, ktefi se
reAdc

hraji na pozici Adc.

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

~ v
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10.

ze D(i) = max D(r), kde SupportlD je mnozina ID téch sampioni,
reSupportl D

kteti se hraji na pozici Support.

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

takového Sampiona i, ze D(i); = max\{ }D(T’)j.
r€Topl D\{j

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

takového Sampiona i, ze D(i); = max y }D(r)j.
reJunglel D\{j

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

takového Sampiona i, ze D(i); = Mnclz%(\{ }D(r)j.
reMsi J

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

takového sampiona i, ze D(i); = Azn%(\{ }D(r)j.
reAdc 7

Vybirdm na pozici Support. Vim, kdo je proti mé na pozici, vybirdm ta-
kového Sampiona i, ktery ma vyhodu proti nepiatelskému Sampionovi j.

Hledam takového Sampiona i, ze D(i); = < ma)I(D\{ }D(r)j.
reSupport 7

Mnoziny TopID, JungleID, MidID, AdcID a SupportID nejsou disjunktni. Ve

vybéru Ssampionu je poradi pozic v obou tymech vygenerovano ndhodné. Pro

nepratelsky tym dokonce nemam zadnou informaci o tomto poradi pozic. Pro

ucely grafického zndzornéni viech deseti moznych situaci (viz obrazek 6.1) vsak

nyni predpokladam, ze znam potradi vybéru pozic v obou tymech, které je v

radcich postupné shora dolu Top, Jungle, Mid, Adc a Support. Zelené pole znaci

pozici, na kterou vybiram, hnédé pole znaci, ze zndm Sampiona na této pozici,

bilé pole znaci, ze neznam Sampiona na této pozici a zluté pole znaci irelevantni
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informaci pro muj vybér (napf. pokud vybirdm Ssampiona na pozici Top, nezajima
mé, jaky je nepratelsky Support, ani jaky je nas Mid atd.).

Pii vybéru na libovolnou pozici budu vzdy zvazovat vztah jeden proti jed-
nomu. At vybirdm na kteroukoli pozici, muzu se vidy dostat pouze do jedné ze
dvou situaci. Situace zavisi na tom, zdali mam, ¢i nemam informaci o tom, jaky
Sampion bude muj protivnik. Napft. vybirdm-li na pozici Adc, muze nastat pouze
situace (4) nebo (9).

Tento model si ukdzeme na piikladé. Kdyz se dostaneme do situace (4),
nevime, proti komu budeme hrat. Chceme si vybirat ze vSech Sampionu, vhodnych
pro tuto pozici, toho nejsilnéjsiho. Budeme doporucovat podle charakteristiky
D(r). Kdyz se dostaneme do situace (9) s tim, Ze vime, Ze proti nam bude hrat
sampion, jehoz I D = 59, budeme doporucovat podle charakteristiky D(7)sq. Jako
vysledek pak dostaneme trochu jiné usporadani sampionu.

V tabulce 6.1 jsou sestupné sefazeni Sampioni do indiferenc¢nich tiid (skupiny
sampionu se stejnou hodnotou charakteristiky D) dle charakteristiky D(r) pro
situaci (4) a dle charakteristiky D(r)s9 pro situaci (9). Pro situaci (4) mame 13
takovychto tiid a pro situaci (9) jich mame 9. V situacich (4) resp. (9) je nejlepsi
variantou tiida s hodnotou D(r) = 15 obsahujici pouze sampiona Graves resp.
D(r)s9 = 5 obsahujici sampiony Corki a Graves. Nejlepsim moznym vysledkem
je hodnota 16 (sampion je statisticky lepsi nez vsech 16 ostatnich Sampionu),
nejhorsim moznym vysledkem je hodnota -16 (Sampion je statisticky horsi nez
vSech 16 ostatnich sampionu). Nejlepsi variantou je Sampion Graves resp. jsou
Sampioni Graves a Corki a je jedno, kterého z nich si vybereme.

Cely rozhodovaci proces matematického modelu I v této zjednodusené formé

je popsan pomoci vyvojového diagramu na obrazku 6.2.
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Sampion f(r) | D(r) || Sampion f(r) | D(r)s9
"Graves’ 33 15 "Corki’ 16 5
"Corki’ 16 11 "Graves’ 33 5
"BEzreal’ 24 5 "BEzreal’ 24 4
"Miss Fortune’ | 66 5 "Jinx’ 44 4
"Quinn’ 79 3 "Miss Fortune’ | 66 4
"Twitch’ 108 3 "Twitch’ 108 2
"Jinx’ 44 2 "Draven’ 20 1
"Kalista’ 45 2 "Kalista’ 45 1
"Ashe’ 8 1 "Ashe’ 8 0
"Kog” maw’ 54 0 "Kog” maw’ 54 0
"Sivir’ 93 0 "Quinn’ 79 0
"Draven’ 20 -2 "Varus’ 111 0
"Varus’ 111 -3 "Sivir’ 93 -2
"Vayne’ 112 -7 "Vayne’ 112 -5
"Caitlyn’ 14 -8 "Caitlyn’ 14 -5
"Tristana’ 104 | -11 "Jhin’ 43 -6
"Jhin’ 43 -16 "Tristana’ 104 -8

Tabulka 6.1: Sefazené vysledky metody AGREPREF dle charakteristik D(r) a
D(r)s59. Jméno sampiona, Hodnoty f(r), hodnoty charakteristik D. V levé ¢asti
charakteristika D(r) pro situaci (4) (bez informace o protihraci), v pravé casti
charakteristika D(r)s9 pro situaci (9) (proti Adc Lucian).
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Pofadi pozic < Barva tymu

Pofadi hragd

Pfifad odpovidajici
poradi hraga dle
barvy tymu

Kolikaty
vybiram ja

Databaze
Sampiond

Zapi’ vybér

Zapi§ Sampiona
do jejich tymu

Obrazek 6.2: Vyvojovy diagram matematického modelu I
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6.2. Matematicky model 11

Mam vytvoreny zdkladni matematicky model T Tento model nyni rozsitim
na matematicky model II V rozsiteném modelu budu uvazovat predpoklady a
omezeni, které ve vybéru sampiona skutecné jsou. Vyuziji také dalsi dostupna

data pro Sampiony. Seznam rozsiteni na matematicky model II:

e Ptedpokladam pouze racionalni spoluhrace. Racionalni spoluhrac je takovy,
ktery si na ptislusnou pozici vybere pouze Sampiona, ktery se na této po-
zici jiz difve hral (ma nenulovou relativni Cetnost vyskytu na této pozici
- Sampion hrany pouze jako Jungle nemuze byt vybran jako Top). Tento
predpoklad plati pouze pro nas tym, jelikoz pro neptatelsky tym nemam

zadnou informaci o poradi vybéru pozic.

e Predpokladdam 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, model na to upozorni uzivatele. Ten muze, ale nemusi, vyuzit
expertni znalosti k odhadnuti, ktery z sampionu skuteéné na tuto pozici
pujde.

e Vyuziji vzdjemnych vztahu pro lajnu 'Bottom’. Pro pozici Adc rozsitim
vztah Adc proti Adc o vztahy Adc proti Supportovi a Adc se Supportem.

Budu uvazovat moznost nastani osmi ruznych situaci, viz kapitola 6.2.1.

Pro pozici Support bude postup stejny.
e Ke kazdému sampionovi vypisu jeho primarni i sekundarni roli.

e Vytvorim seznam podminek na role Sampionu. V piipadé, chybéjicich
dulezitych roli (Marksman, Mage, Tank, Support), upozornim uzivatele,

které role jesté nejsou v nasem tymu zastoupeny.

e Zobrazim relativni cetnosti vyskytu mna pozicich pro vybraného

nepratelského Sampiona. Podle poctu zaznamu relativnich cetnosti
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na jednotlivych pozicich dam uzivateli informaci, jestli mohu usuzovat, na
kterou pozici dany Sampion pujde. Relativni ¢etnosti vyskytu na pozici
jsou ve vystupnim okné uvadény pro jednotlivé pozice postupné "Top,

Jungle, Mid, Adc a Support’.

— Je-li to mozné, upravim relativni cetnosti vyskytu nepratelskych
Sampionu na jednotlivych pozicich na zakladé dostupnych dat. Napf.
mam-li informaci o dvou nepftitelem vybranych Sampionech, kde prvni
ma4 relativni ¢etnosti vyskytu 60% na pozici Mid a 40% na pozici Sup-
port, tedy vektor [0, 0,60, 0,40], a druhy ma relativni ¢etnost vyskytu
100% na pozici Mid, tedy vektor [0, 0,100, 0, 0], chci upravit prvni vek-
tor na [0, 0,0, 0, 100], protoze se nemuzou vyskytovat dva sampioni na
stejné pozici.

— Pokud ma4 nepiatelsky 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 neptételsky sampion 100% relativni ¢etnost vyskytu na po-
zici Support, neptat se uzivatele, jestli vi, kdo je nepiatelsky Support,
ale tuto informaci si vzit z dat.

— Pokud ma 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 vybirdme na pozici Support:

— Pokud m4é neprételsky sampion 100% relativni ¢etnost vyskytu na po-
zici Adc, neptat se uzivatele, jestli vi, kdo je neptratelské 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.
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Vstupem do modelu bude abecedni seznam Sampionu vcéetné I D, vysledné
hodnoty charakteristik D(r), D(r)s9, BSD(r)103 a BM D(r)s9 popsané na obr.
5.11, relativni ¢etnosti vyskytu, role Sampionu, barva naseho tymu a poradi

vybéru Ssampionu naseho tymu. Vystupy budou rozdéleny do dvou casti:

1. Analyza situace: Prehled vybranych sampiont, konkrétné: pozice, jméno
Sampiona, I D Sampiona, role pro jednotlivé sampiony v ramci naseho tymu
a I D sampiona, jméno Sampiona, a prehled jeho relativnich cetnosti vyskytu
na pozicich pro jednotlivé Sampiony v ramci nepiatelského tymu. Rela-
tivni ¢etnosti budou upraveny na zakladé 100% relativnich ¢etnosti vyskytu
Sampionu na pozicich. Pro kazdého sampiona bude k dispozici informace
o tom, jestli zndm jeho pozici ('vim kam jde’), nebo neznam jeho pozici
(‘nevim kam jde’), ptipadné model upozorni uzivatele na chybéjici raciona-
litu (8ampion m4 relativni ¢etnosti vyskytu pouze na pozice, na nichz jsou
jiz. vybrani jini Sampioni se 100% relativni ¢etnosti vyskytu na této po-
zici). Déle vypiSe informaci, jestli vybér nepiételského tymu je, nebo neni
raciondlni (dva Sampioni se 100% relativni ¢etnosti vyskytu na stejnou po-
zici). Pokud by nebyl, model se zeptd, jestli uzivatel vi, kdo je proti nému
na pozici. Nasledné model vypiSe seznam podminek na role a u kazdé z nich

zobrazi, zdali je, ¢i neni splnéna a vypise chybéjici role.

2. Doporuceni Sampiont: Poslednim vystupem jsou jména Sampionu,
véetné jejich roli, ktefi maji nejvyssi hodnoty dle charakteristiky D dle

prislusné situace viz kapitola 6.2.1.

Pribéh matematického modelu II jsem znézornil pomoci vyvojového dia-

gramu na obrazku 6.4

6.2.1. Schéma vybéru Sampiona

Pii 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 situace totozné jako situace 1, 2, 3,
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6, 7 a 8 na obr. 6.1, dle ptislusné pozice. Pfi vybéru na pozici Adc nebo Support
bude doporuceni pro vybér vhodného Sampiona slozitéjsi, jelikoz na lajné jsou
celkové ¢tyTi Sampioni.

Predpokldddm nyni, ze vybirdm pro pozici Adc (pro vybér na pozici Support
jsou situace analogické). Pfi vybéru na pozici Adc se muzu dostat vzdy do jedné
z osmi ruznych situaci, které jsem ciselné oznacil 1-8 a graficky znazornil na obr.

6.3. Mozné situace pii vybéru na pozici Adc jsou:

Obrazek 6.3: Schéma 2 pro vybér na pozice Adc a Support. Mohou nastat takové
situace, kdy vybirdm prvni ze ¢tvetice (1) dle D(r), druhy ze ¢tvefice (2,3,4)
dle D(r);, BSD(r)g, nebo BMD(r),, tfeti ze ctvetice (5,6,7) dle BSD(r),k,
BMD(r)j;, nebo BSMD(r)y, ¢ c¢tvrty ze ctvetice (8) dle BSMD(7) .

1. Neznam nikoho na pftislusnych pozicich, vybirdm nejsilnéjsi a nejuni-

varzalnéjsi Adc. Hleddm takového sampiona i, ze D(i) = max D(r), kde
reAac

AdcID je mnozina I D téch Ssampionu, ktefi se hraji na pozici Adc.

2. Znam neprdatelské Adc. Vybiram takové Adc ¢, které m&a vyhodu
proti nepfatelskému Adc j. Hleddm takového sampiona i, ze D(i); =

D(r);.
reAfiI;?g\{j} (r);

3. Znam nepratelsky Support. Vybiram takové Adc i, které ma vyhodu proti
nepratelskému Supportovi k. Hleddm takového sampiona i, ze BSD(i), =

25, PP

4. Znam sprateleny Support. Vybiram takové Adc i, které ma vyhodu se

sprételenym Supportem [. Hleddm takového Ssampiona i, ze BM D(i), =
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max BMD(r),.
reAdcID

5. Znam neptatelské Adc a neptratelsky Support. Vybiram takové Adc , které
ma vyhodu proti neptatelskému Adc j a Supportovi k. Hledam takového

S i i, 76 BSD(i) ;1 = BSD(r) .
Sampiona i, ze (4) jk TeAgcl%c\{j} (1)K

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

Hleddm takového sampiona i, ze BMD(i); = max  BMD(i)j.
reAdcID\{j}

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

Hleddm takového sampiona i, ze BSM D(i)y = max BSMD(r)g.
reAac

8. Znam nepratelské Adc, neptatelsky Support a sprateleny Support. Vybiram
takové Adc 7, které ma vyhodu proti nepratelskému Adc j, nepiatelskému
Supportovi k a se spratelenym Supportem [. Hledam takového Ssampiona i,
ze BSMD (i), = TeAg?g\{j} BSMD(r) k.

Pro ucely grafického zndzornéni vsech osmi moznych situaci (viz obrazek 6.3)
predpokladam, ze zndm poradi vybéru pozic v obou tymech, které je v radcich
postupné shora doliu Top, Jungle, Mid, Adc a Support. Zelené pole znaé¢i pozici,
na kterou vybiram, hnédé pole znaci, ze zndm Sampiona na této pozici, bilé pole
znaci, ze neznam Sampiona na této pozici a zluté pole znaci irelevantni informaci
pro muj vybér (napf. pokud vybirdm sampiona na pozici Top, nezajiméa meé, jaky
je nepratelsky Support, ani jaky je nas Mid atd.).

Situace (1) a (2) jsou totozné se situacemi (4) a (9) na obrdzku 6.1. Situ-
ace (3) a (4) jsou analogie k situaci (2) s vyuzitim jinych charakteristik D,
konkrétne BSD(r), a BM D(r),. Situace (5-8) pouzivaji charakteristiky, které
doposud nemame nadefinované. Jde o prumeéry jiz znamych charakteristik D(r);,

BSD(r)y a BMD(r); popsanych na obr. 5.11. V tabulce 6.2 je prehled novée
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vzniklych agregaci charakteristik D vcetné puvodnich charakteristik, z nichz jsou

spocitané.
D Situace || (2) (3) (4)
BSD(r)k (5) D(r); | BSD(r)y
BMD(r); (6) D(r); BMD(r),
BSMD(T‘)]M (8) D(’I")j BSD(T)k BMD(T)Z

Tabulka 6.2: V fadcich pfehled novych charakteristik D pro situace (5-8) vy-
tvofenych kombinaci piislusnych charakteristik dle situaci (2-4), které jsou za-
psané ve sloupcich.

Mame-li k dispozici napt. informace o nepiatelich na pozicich Adc a Sup-
port, chceme doporucit sampiona, ktery bude dobry proti obéma z nich stejné.
Proto zprumeéruji charakteristiky D(r); a BSD(r);. Tim ziskdme charakteristiku
BSD(r) -

Uvazujme nyni pro r-tého sampiona vektor d charakteristik D:

d= (D(r) D(r); BSD(r)y BMD(r),).

Vektor d obsahuje také charakteristiku D(r) predstavujici prumérny vykon
Sampiona na pozici Adc bez jakékoliv informace o ostatnich Sampionech na
lajné Bottom. To proto, abychom mohli pokryt vsSech osm moznych situaci
(1-8) popsanych na obr. 6.3 pomoci jednoho vypocetniho vztahu. Jednotliva
diléi doporuceni dle charakteristik zapsanych ve vektoru d potiebujeme néjakym
zpusobem agregovat do novych charakteristik popsanych v tabulce 6.2. K tomu
si vytvorime vahovou matici W, kde jednotlivé sloupce predstavuji rozhodovaci

situace (1-8):

10000000
0100 0
0010
00010

S
I
NI— N
Nl O Nl
N |— N|—
Wl Wl Wl
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Ozna¢me nyni situace jako S. W(S) nam znaci S-ty sloupec matice W.
Vynéasobenim d - W(S) ziskdme pro r-tého sampiona vektor obsahujici hodnoty
charakteristik D pro situaci S. Charakteristiku BSM D(r);x pro situaci S = 8
tedy vypocitame jako

BSMD(r)ju=d-W(8) = (D(r) D(r); BSD(r), BMD(r),) -

Wl Wi~ Wi~ O

Tento postup si nyni ukdzeme na piikladu. Dle predchozi timluvy pouzijeme
sampiony Lucian (59), Thresh (103) a Janna (39). Jejich vysledné charakteris-
tiky D(r), D(r)s9, BSD(7)103 @ BM D(r)39 jsou zobrazené v tabulce 5.12. Jednot-
livé tadky této tabulky ptredstavuji vektor d pro r-tého sampiona. Vynésobenim
vahovou matici W, tedy pomoci vztahu d - W pro vSechny Sampiony r, ziskame
matici charakteristik D pro situace S = 1,...,8 zobrazenou v tabulce 6.3.

Nejlepsim moznym vysledkem pro pozici Adc je hodnota 16 (Sampion je statis-
ticky lepsi nez vsech 16 ostatnich Sampionu na pozici Adc), nejhorsim moznym
vysledkem je hodnota -16 (Sampion je statisticky horsi nez vsech 16 ostatnich
sampionu na pozici Adc). Doporucujeme tedy sestupné dle nejvyssi hodnoty
piislusné charakteristiky D odpovidajici dané situaci (1-8).

Cely rozhodovaci proces matematického modelu II je popsan pomoci
vyvojového diagramu na obréazcich 6.4-6.9. Cely vyvojovy diagram je fyzicky

prilozen k diplomové praci.
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Obrazek 6.4: Struény vyvojovy diagram matematického modelu II. Pro vétsi
ptehlednost jsou jednotlivé ¢dsti diagramu A-E zobrazeny zvlast na obr. 6.5 -
6.9. Celkovy diagram modelu II je fyzicky prilozeném k diplomové praci.
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Sampiond

Obréazek 6.5: Vyvojovy diagram matematického modelu II - ¢ast A.

Je vice
Sampiond se 100%
pravdépodobnosti vyskytu

na stejnou
pozici?

NE

Upozomni, Ze wybér
nepratelského
tymu neni
racionalni

f

ANO

Uprav Eetnosti
vyskytu podle
Jistych pozic

F Yy

NE
Zapis vybér Zapid Sampiona
Sampiona do jejich tymu

?

Obrazek 6.6: Vyvojovy diagram matematického modelu II - ¢ast B.
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Obrazek 6.7: Vyvojovy diagram matematického modelu II - ¢ast C.

Obrazek 6.8: Vyvojovy diagram matematického modelu II - ¢ast D.



Obrazek 6.9: Vyvojovy diagram matematického modelu II - ¢ast E.
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6.3. Matematicky model III

Nyni si rozsitime matematicky model IT o vliv hrace. Schéma vybéru bude tedy
stejné jako u predchoziho modelu, dojde pouze ke zméné vstupnich dat. Tento
model si rozdélime na dvé ¢asti. V prvni casti zjistime dspésnost hrace, tedy jestli
ma s jednotlivymi Sampiony nadpriumeérné resp. podprumérné vysledky. V druhé
¢asti pouzijeme informaci o prislusné divizi hrace, pomoci niz upravime vahovou
matici W tak, aby korespondovala s chovanim hracu v jednotlivych divizich.

Prubéh matematického modelu III jsem znazornil pomoci vyvojového dia-

gramu na obréazku 6.11.

6.3.1. Ijspéénost hrace

Chci v modelu zohlednit situace, kdy ma hrac s danym Sampionem
nadprumeérné resp. podprumeérné vysledky. Hrac¢i maji tendenci inklinovat k urcité
preferované pozici a na ni hrat omezeny pocet oblibenych sampionu. S témito
Sampiony se snazi zdokonalovat a co nejlépe ovladnout jejich herni mechaniky:.
Nektetri hraci si vsak své oblibené Ssampiony mohou zvolit Spatné. Vyberou si
napf. na zakladé vzhledu, ¢i doporuéeni, aniz by s danym Sampionem vubec uméli
hrat. Budeme chtit ze seznamu vSech Sampionu pro danou pozici vyselektovat ty
Sampiony, které hra¢ umi resp. neumi ovladat a tedy je s nimi nadprumeérny resp.
podprumeérny.

Pokud se nam podaii najit nadprumérné Ssampiony, budeme déle pti pro-
cesu vybéru vhodného sampiona jiz uvazovat pouze tyto nadprumérné Sampiony
a v8echny ostatni zanedbame. Pokud bychom vsak zadného nadprumeérného
Sampiona nenasli, pokusime se zjistit, jestli ma dany hrac¢ néjaké podprumérné
sampiony. Najdeme-li ngjaké podprumérné sampiony, zanedbame je a tedy je
nebudeme déle uvazovat pti procesu vybéru vhodného sampiona.

Pokud se hraci h hrajicimu s Sampionem ¢ daii vyhravat resp. prohravat,
roste resp. klesa jeho hodnota W PP, ;. Po jedné vyhrané resp. prohrané hie tato

hodnota nabyva jednicky resp. nuly. Tato informace vSak neni zcela objektivni.
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Je potteba zohlednit také pocet odehranych her. Hodnotu W PP, ;, pouzijeme ke
zjisténi, jak dobrte hrac¢ h ovlada Sampiona i. Zajimé nas, zda si hra¢ h vede s
Sampionem 7 lépe, nez prumérny hra¢ hrajici s Sampionem 7. Vzhledem k tomu, ze
o prumérném vykonu Sampiona 7 hovori hodnota W P;, kterou mame k dispozici,
muzeme opét vyuzit statistické testovani hypotéz a provérit nasi hypotézu pomoci

Dvouproporéniho Z-testu, tj. testujeme

Hy:rip—p; <0
H, Tk — Di > 0.

Pokud zjistime, ze hra¢ h je s Sampionem ¢ lepsi nez prumér, oznacime
Sampiona 7 jako nadprumérného Sampiona pro hrace h. Hra¢ h s nadprumérnymi
Sampiony prokazatelné hraje dobie. Nechceme, aby nyni experimentoval a zkousel
nové Sampiony, pripadné aby hral Sampiony, s kterymi neni prokazatelné dobry.
Chceme, aby hral pouze s nadprumérnymi Sampiony. Pro dalsi postup odstranime
ze seznamu Sampionu hrajicich na pozici Adc veskeré Sampiony, s kterymi
nadprumérny neni.

Nemaé-li vsak hrac¢ h zadného nadprumérného sampiona, zajima nas jestli neni

s néjakym Sampionem podprumérny. Budeme tedy testovat
Hy:pi—rin<0

H1 2P — Tiph > 0.

Pokud zjistime, ze hrac¢ h je s Sampionem 4 horsi nez prumeér, ozna¢ime Sampiona
1 jako podprumérného Sampiona pro hrace h. Hra¢ h s podprumérnymi Sampiony
prokazatelné hraje Spatné. Nepovazujeme za zadouci, aby hral s témito Sampiony.
Pro dalsi postup proto odstranime ze seznamu Sampionu hrajicich na pozici Adc
veskeré sampiony, s kterymi podprumeérny je. Cely tento proces je pro nazornost
zobrazen ve vyvojovém diagramu na obr. 6.10.

Piiklad nyni ukazu na hraci 'Imaqtpie’. Ten stoji pred rozhodovacim
problémem. Chce si zahrat stfelce na pozici Adc a nevi, jakého Sampiona si ma

vybrat. Abychom mu mohli poradit a doporuc¢it vhodného Sampiona, zkusime
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Mam s
nékterymi Sampiony
nadprimérmé
vysledky?

ANO ANQ | Porovndvej pouze ty Sampiony,
5 kterymi ma hraé

nadpramémé wysledky

Mam s
nékterymi Sampiony
podprimémé
vysledky?

ANO Odstraf ze seznamu ty
Sampiony. s kterymi ma hrac
podpramérmné wysledky

b

Obrazek 6.10: Vyvojovy diagram popisujici proces upravy dat vlivem uspésnosti
hrace.

pouzit cestu, kterou jsme popsali vyse. Nejdiive se podivame, jak je hra¢ 'Ima-
gtpie’ tspésny s Sampiony, s kterymi bézné hraje a je na né zvykly. Z ukazky
prehledu jeho vykonu zobrazené v tabulce 4.13 si nejprve vyberu pouze ty stelce,
jejichz ID € AdclD. Tyto si zapisu do tabulky 6.4. Podil vyher hrace 'Imaqti-
pie’ s jednotlivymi Sampiony chceme srovnat s podilem vyher téchto sampionu
obecné. Ale pozor. Abychom mohli provést Dvouproporcni Z-test, musi nase data
splinovat podminku na alespon 10 tispéchu a alespon 10 neuspécht. Vyberu si tedy
pouze ty Sampiony, s kterymi m4 alespon 10 vyher a alespon 10 proher. Takovych
Ssampionu je celkem 9 a vypisu si je do tabulky 6.5.

Vyuzijeme Dvouproporéni Z-test a pro kazdého z deviti uvazovanych
Sampiontu porovname, jestli je hra¢ s danym sampionem lepsi, nez prumér. Piiklad

ukdzeme na Sampionovi Sivir (i = 93). Testujeme tedy

Hy :rg31 —po3 <0

Hy i rg31 — po3 > 0.

= W Py3 - ngg + W PPz 1 - mo3 1
Mg3,1 + No3
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Sampion ID || Vyhry | Prohry | n,; | WPP;;
Ashe 8 17 16 33 | 0,5152
Caitlyn 14 23 15 38 | 0,6053
Corki 16 17 8 25 | 0,6800
Draven 20 8 7 15 | 0,5333
Ezreal 24 52 43 95 | 0,5474
Graves 33 28 8 36 | 0,7778
Jhin 43 57 49 106 | 0,5377
Jinx 44 3 5 8 0,3750
Kalista 45 12 11 23 | 0,5217
Kog’Maw 54 2 4 6 0,3333
Lucian 59 69 47 116 | 0,5948
Miss Fortune | 66 11 13 24 | 0,4583
Sivir 93 31 14 45 | 0,6889
Tristana 104 8 5 13 | 0,6154
Twitch 108 20 13 33 | 0,6061
Vayne 112 36 27 63 | 0,5714

Tabulka 6.4: Ukazka ptehledu vykonu hrace 'Imaqtpie’ s jednotlivymi Sampiony
na pozici Adc. Ve sloupcich jméno Sampiona, jeho ID, pocet vyhranych her,
pocet prohranych her, pocet odehranych her n;; a podil vyhranych her WPF,; ),

s 8ampionem ¢ hranym hrac¢em h, konkrétné hrace 'Imaqtpie’ (h = 1).

Sampion ID || Vyhry | Prohry | n;; | WPPF;;
Ashe 8 17 16 33 | 0,5152
Caitlyn 14 23 15 38 | 0,6053
Ezreal 24 52 43 95 | 0,5474
Jhin 43 57 49 106 | 0,5377
Kalista 45 12 11 23 | 0,5217
Miss Fortune | 66 11 13 24 | 0,4583
Sivir 93 31 14 45 | 0,6889
Twitch 108 20 13 33 | 0,6061
Vayne 112 36 27 63 | 0,5714

Tabulka 6.5: Ukazka prehledu vykonu hrace 'Imaqtpie’ s jednotlivymi Sampiony
na pozici Adc s kterymi ma alespon 10 vyhranych a alespon 10 prohranych her.
Ve sloupcich jméno sampiona, jeho 1D, pocet vyhranych her, poc¢et prohranych
her, pocet odehranych her n;; a podil vyhranych her W PP, ; s Sampionem 1

hranym hrac¢em h, konkrétné hrace 'Imaqtpie’ (h = 1).
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10,4986 - 8293 + 0, 6889 - 45
N 45 + 8293

q

4135 431

= ————— = 0,499626985.
45 + 8293 ’

q

Tuto hodnotu dosadime a spoc¢itame si jmenovatel SE

1 1

1 1
SE = \/0, 499626985 - (1 — 0,499626985) - <% + 4—5) =0,07473753

a nasledné dosadime do testové statistiky Z

 WPPyy — WPy

7Z
SE ’
0, 4986 — 0, 6889
- ’ b) _ _2 4 1
0,07473753 , 5460955

Nyni pouzijeme Bonferonniho korekce. Mame celkové 9 hypotéz, protoze tes-
tujeme vykon kazdého Ssampiona hréce pouze s jeho prumérnym protéjskem, tedy
a=1-(1-0,05)"2=0,0057. Srovndme, jestli je hodnota testovaci statistiky
Z mensi nez wppos7 = —2,5312, coz v nasem piipadé je. Zamitdme tedy nulo-
vou hypotézu ve prospéch alternativy. Z toho vyplyvé, ze muzeme ftici, ze hrac
ITmaqtpie’ je s Sampionem Sivir lepsi, nez prumérny hra¢. To znamena, ze hrac
Imaqtpie’ umi hrat dobfe s Sampionem Sivir. Takto otestuji vSechny Sampiony
uvedené v tabulce 6.5. Vysledky testové statistiky Z zapisu do tabulky 6.6.

V pripadé, Ze najdeme alespon jednoho sSampiona, s kterym je hrac
nadprumérny, vybereme tyto Sampiony a pouze pro né provedeme Dvouproporcéni
Z-test, abychom porovnali, jestli je néktery z Sampionu lepsi oproti ostatnim. Na
vysledky tohoto testu nésledné pouzijeme metodu AGREPREF.

[Poznédmka: Pokud najdeme préavé jednoho nadprumérného sampiona, budeme
ho srovnavat pouze se sebou samym. Vysledek bude z = 0 pro Dvouproporcéni Z-

test resp. P(Z < z) = 0,5 pfi testovani pomoci p-hodnoty. Celkovy vysledek
90



f(r) | Sampion Z
8 | Ashe -0,0866
14 | Caitlyn -1,5313
24 | Ezreal -0,5921
43 | Jhin
45 | Kalista -0,1174
66 | Miss Fortune || 0,5907
93 | Sivir

108 | Twitch -1,0228

112 | Vayne -1,2812

Tabulka 6.6: Tabulka vysledku Dvouproporéniho Z-testu vykonu hrace proti
prumérnému vykonu. Ve sloupcich hodnoty f(r) a hodnoty testové statistiky Z
pro hrace 'Imaqtpie’ (h=1). Cervené zvyraznéné buiiky jsou ty dvojice, u kterych
zamitame nulovou hypotézu Hy : 1931 — pes < 0, tedy hodnota testové statistiky
Z < —2,5312 a tedy Sance na vyhru sampiona Sivir hraného hracem 'Imaqtpie’
je vys§i, nez u prumérného hrace hrajiciho s Sampionem Sivir.

metody AGREPREF (hodnota charakteristiky D) bude 0, jelikoz nemuzeme
Sampiona preferovat pred sebou samym. Tento vypocet se muze zdat zbytecny,
protoze staci vzit tohoto jediného nadprumérného sampiona a doporucit ho jako
vhodného Sampiona pro piislusnou situaci. Vypocet provadime proto, ze chceme
mit jednotné vysledky. Obdobné pro pripad pravé dvou nadprumeérnych Sampionu
by stacilo porovnat tyto Sampiony mezi sebou pomoci Dvouproporéniho Z-testu.
Na zakladé vysledku tohoto testu jsme schopni tici, je-li jeden z sampionu lepsi,
nez druhy. Pro situace (5-8) z obr. 6.3 musime jednotlivé dil¢i charakteristiky
agregovat podle postupu popsaného vyse. Metodu AGREPREF pouzijeme na
vysledky Dvoupropoc¢niho Z-testu proto, jelikoz nemuzeme agregovat vysledky
testové statistiky.|

Pro hrace ’'Imaqtpie’ jsme nasli pravé dva Sampiony, s kterymi je
nadprumeérny. Aplikujeme stejny postup vypoctu jako v kapitole 5, avsak
uvazujeme pouze dva Sampiony, tedy M4 = card {AdcID} = 2. Nejprve prove-
deme Dvouproporéni Z-test. V nasem pripadé testujeme dvé hypotézy, konkrétné

jestli je Jhin lepsi nez Sivir a jestli je Sivir lepsi nez Jhin.

Hy : pag 59 < Pos.s9
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A

Hy : po3 59 < Pass59

Vysledky Dvouproporéniho Z-testu testované pomoci p-hodnoty srované s

hodnotou o = 1 — (1 — 0,05)"/2 = 0, 0253 jsou zapsany v tabulce 6.7.

Sampion | f(r) 43 93
"Jhin’ 43 00,9753
Swir | oo NEE O
Tabulka 6.7: P-hodnoty odpovidajici ptislusnym hodnotam vysledku Dvoupro-

poréniho Z-testu. V prvnim fadku a druhém sloupci jsou hodnoty f(r). Cervené
zvyraznéné bunky jsou ty dvojice, u kterych zamitdme nulovou hypotézu Hj :
DPrso < Pss9, tedy p-hodnota < 0,0253 a tedy Sance na vyhru s Sampionem v
radku je vyssi nez s Sampionem ve sloupci.

Pouzitim metody AGREPREF ziskame nejprve matici Lsg zobrazenou v ta-
bulce 6.8, jejimz usporadanim ziskdme matici K59 zobrazenou v tabulce 6.9.
Nejprve jsme zjistili, ze hra¢ 'Imaqtpie’ je s Sampionem Sivir a Jhin lepsi, nez
prumérni hraci s témito Sampioni. Déle jsme zjistili, ze proti Lucianovi je Sivir
lepsi, nez Jhin. Hraci 'Imaqtpie’ tedy ve vybéru proti sampionovi Lucian do-
poruc¢ime nejprve Sampiona Sivir a nasledné Sampiona Jhin. Rozhodnuti vsak

musi udélat hrac¢ 'ITmaqtpie’ sam.

Sampion | f(r) || 43 | 93 || Do, los | Do lsw | D(1)s9
’Jhin’ 43 0 0 0 1 -1
"Sivir’ 93 1 0 1 0 1

Tabulka 6.8: Matice Lsg preferencni relace. Jednicka znamena, ze hodnotu v radku
preferuji pfed hodnotou ve sloupci. ) I, je fadkovy soucet, > I, je sloupcovy
soucet a charakteristika D(1)s9 je rozdil mezi fadkovym a sloupcovym souctem
predstavujici preferenc¢ni usporadani od nejlepsiho po nejhorsiho.

Pokud bychom vsSak nenasli zadného Sampiona, s kterym je hrac
nadprumeérny, zkusime se podivat, jestli je s néjakymi naopak podprumérny. Ta-

kovéto sampiony bychom vyradili ze seznamu Sampionu hrajicich na pozici Adc.

92



Sampion | f(r) || 93 | 43 || Do, krs | Doy ksy | D(7)s50
"Sivir’ 93 0} 1 1 0 1
"Jhin’ 43 0] 0 0 1 -1

Tabulka 6.9: Matice K59 preferencni relace. Jednicka znamend, ze hodnotu v
tadku preferuji pfed hodnotou ve sloupci. ), k. je fadkovy soucet, > k. je
sloupcovy soucet a charakteristika D(r)s9 je rozdil mezi fadkovym a sloupcovym
souctem predstavujici preferencni usporadani od nejlepsiho po nejhorsiho.

Postup vypoctu je analogicky, avsak s nulovou hypotézou Hy : p; — ;5 < 0 proti

alternative H; : p; — r;, > 0, pro hrace 'Imaqtpie’ (h = 1).
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6.3.2. Divize hrace

Pro kazdého hrace mame informaci o tom, v jaké je divizi. Vime, ze hraci
v ruznych divizich se chovaji ruzné. Divizi je sedm, od bronzové az po vyzyva-
telskou. Nejvyssi dvé vsak obsahuji pouze 0,01% hréacu, proto je zahrneme do
diamantové (nejlepsi moznda). Naopak hréace, ktefi jesté nemaji zddnou divizi (je
potieba odehrat alesponi deset her pro pridéleni divize) zahrneme do bronzové
divize (nejhorsi mozna). Uvazujeme tedy déle pouze pét divizi (bronzové az di-
amantovd). Hrdce v bronzové divizi oznaéme jako nezkusené hréce, hréce v dia-
mantové divizi ozna¢me jako zkuSené hrace. Za kazdou vyhranou resp. prohranou
hru hrac ziskava resp. ztraci ligové body a tim se posouva nahoru resp. dolu mezi
divizemi.

Nyni se zaméfime pouze na vybér sampiona na Bottom lajnu, protoze ta
je vyjimecna. Spolupracuji na ni hned dva hraci se Sampioni na pozicich Adc
a Support. Uvazujme nyni situace, ve kterych vybirda hra¢ na pozici Adc.
Predpokladejme, ze nezkuSeni hraci se musi soustiedit predevsim na svoji vlastni
hru. Maji hodné préace s tim, aby si uhlidali svého vlastniho sampiona (zabijeni po-
skokt kvili zlatdkim, ovladédni mechanik svého Sampiona, vyhybdani se titoktim
nepratelskych sampionu atd.). Proto jiz nemaji volné kapacity k tomu, aby si
mohli hlidat i sprateleného Supporta a spolupracovali s nim. Naproti tomu zkuseni
hraci presné védi, co ocekavat od nepratelskych sampionu i jak ovladat mechaniky
svého Ssampiona. Mohou se tedy soustiedit také na svého spratelného Supporta,
s kterym plné spolupracuji. Déle predpokladejme, ze narust kvality hrace mezi
jednotlivymi divizemi je linearni.

Vliv divize na spoluprédci v jednotlivych divizich si oznacme @w. NezkuSenf
hraci nebudou schopni spolupracovat se svymi spoluhraci, proto nebudeme tyto
spoluhrace pti doporuceni pro vybér vhodného sampiona brat v potaz. Vliv divize
na spolupraci bude w = 0. Nebudeme tedy vubec brat ohled na vybér naseho Sup-
porta. ZkuSeni hraci naopak budou schopni spolupracovat se svymi spoluhraci,
proto pti doporuceni pro vybér vhodného Sampiona budeme pftihlizet i k vybéru

Sampiona na pozici spiateleného Supporta. Vliv divize na spolupréci bude w = 1.
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Budeme tedy bréat plny ohled na naseho Supporta. Uvazujeme linedrni narust
kvality hrédce mezi divizemi. Vliv divize @ na spolupraci pro jednotlivé divize je
vypsan v tabulce 6.10. Pro nasledujici postup si pfipomenme vektor d a matici

W z ptedchozi kapitoly:

10000000

0100ilpl

d= (D(r) D(r); BSD(r), BMD(r),) ,W = 22 08

oot1o0ioii

00010335
Divize w
Bronzova 0
Stifbrna i
Zlaté H
Platinova %
. , 4
Diamantova 1

Tabulka 6.10: Prehled divizi a prislusné vahy divize na spoluprdci w se
spratelenym Supportem.

Nyni se nachdzime u zavérecného kroku naseho rozhodovaciho procesu, kdy
agregujeme diléi hodnoceni sampionu na pozici Adc dle ¢tyt uvazovanych hledi-

sek:

1. Jak je dané Adc uspésné obecné
2. Jak je dané Adc uspésné proti konkrétnimu Adc
3. Jak je dané Adc uspésné proti konkrétnimu Supportovi

4. Jak je dané Adc tspésné ve spolupraci s konkrétnim Supportem.

Tuto agregaci provadime vazenym prumeérem diléich hodnoceni, pricemz

vahovy vektor se méni podle piislusné situace (viz obr. 6.3), v niz se nachazime.
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Vsechny tyto vdhové vektory tvoii sloupce nam jiz zndmé matice W. Vzhle-
dem k vyse uvedenému vsak neméa smysl do oné agregace zahrnovat hodnoceni
uspésnosti Sampiona ve spolupraci se svym Supportem, kdyz hra¢ neni natolik
zkuSeny, aby byl oné spoluprace vubec schopen. Proto vahu, kterou je vazena
pravé tato spoluprace (posledni fadek matice W) musime upravit. Upravime ji
pomoci vlivu divize na spolupraci w, ktery ndm zajisti, ze pii zavérecné agre-
gaci dil¢ich hodnoceni nebudeme davat prilis velkou vahu na spolupréci, kdyz
se od hrace stejné neda ocekavat. Vzhledem k tomu, ze vahovy vektor musi byt
normovany a my upravime jeho posledni slozku (prendsobenim slozky vlivem di-
vize), musime tomu piimérené upravit i dalsf slozky, tj. prvky v ostatnich fadcich

matice W. Ziskavame tak matici W*.

1001—w0 O 0 0

B
W= 1 _B1_ @
001 0o i 0 1-21_2
000 @ 0o 2 2 2

Priklad si uvedeme na situaci (8) z obr. 6.3. ZkuSeny hra¢ bude plné spolupra-
covat se svym Supportem, tedy w = 1, stejné tak jako bude chtit byt dobry proti
neptatelskému Adc i Supportovi, a tedy jeho vahovy vektor bude (0, %, %, %)’ :
Nezkuseny hra¢ vsak spolupracovat nebude viubec a bude se soustiedit pouze
proti nepratelskému Adc i Supportovi a tedy vaha pro spolupréci se spratelenym
Supportem bude w = 0. Vahovy vektor nezkuseného hrace bude (0, %, %,O)’ :
Zustaneme-li pouze u situace (8), pak ¢tvrtou slozku vdhového vektoru oznacujici
miru spolupréce w vzdy upravime tak, ze puvodni hodnotu % prendsobime vlivem
divize w. V tabulce 6.11 se muzeme podivat, jakou vahu bude v situaci (8) mit
mira spoluprace w v ptripadé hracu z ruznych divizi.

Nyni si ukazeme prehled vysledku pro jednotlivé hrace. Cely postup, ktery
jsme si ukazali na hréci 'Imaqtpie’ (h = 1) provedeme také pro hréce Tyltor’
(h = 2). V obou piipadech popisujeme situaci (8) z obr. 6.3.

Hra¢ 'Imaqtpie’ (h=1) méa nadprumérné vysledky s sampiony Sivir a Jhin,

proto pouzijeme Dvouproporéni Z-test a nasledné metodu AGREPREF pouze pro
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Divize W w
Bronzova 0 0
Stifbrna L 13
Zlata 2 s
Platinové 3 i
Diamantova j—i %

Tabulka 6.11: Piehled divizi, vahy divize na spolupraci @ se spratelenym Sup-
portem a miry spoluprace w se spratelenym supportem pro jednotlivé divize.

tyto dva Ssampiony. Postup téchto vypocétu proti sampionovi Lucian je popsan v
predchozi kapitole a vysledky zaznaceny v tabulkich 6.7, 6.8 a 6.9. Postup proti
Supportovi Thresh a se Supportem Janna je analogicky. Hra¢ ’Imaqtpie’ je v
diamantové divizi, tedy jeho véhovy vektor pro spolupraci v situaci (8) bude
0,554

Hrac "Tyltor’ (h=2) nema dostatek odehranych her a tedy ani prokazatelné
nadprumérné vysledky s zadnym Sampionem. Dvouproporéni Z-test a nasledné
metodu AGREPREF pouzijeme pro vSechny Sampiony hrajici na pozici Adc.
Postup vypoctu je popsan v kapitole 5 v tabulkach 5.1 - 5.12. Hrac¢ "Tyltor’ je v

§§l)/
787874/

platinové divizi, tedy jeho véhovy vektor pro spolupraci bude (0

V tabulce 6.12 jsou zapsany vysledky pro jednotlivé dvojice D(r,h)sg,
BSD(r,h)103, BMD(r,h)se. Ty jsou nésledné zagregované do charakteristiky pro
situaci (8) BSM D(r, h)s9,103,30 pomoci vektoru d a upravené vahové matice Wy ¢
podle divize hrace h v situaci S = 8. Agregujeme tedy pomoci vztahu d - Wy q.
Pro oba hrace dame doporuceni na vhodného sampiona pomoci klesajicich hodnot
charakteristiky BSM D(r, h)s9.103,39-

Rozhodovaci proces matematického modelu III (ptehled rozsiteni proti mate-

matickému modelu II) je popsédn pomoci vyvojového diagramu na obrézku 6.11.

Cely vyvojovy diagram je fyzicky prilozen k diplomové praci.
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A

Zjisti, jestli ma hraé
nadprimémé wysledky s
néjakym Sampionem na dané

Odstrafi ze seznamu ty
Sampiony, s kterymi ma hra¢
podprimémé visledky

Pro vEechny ampiony r na
pozici spocitej hodnoty
charakteristiky D dle pfislusné
situace S jako d krat W¥(S)

Obréazek 6.11: Struc¢ny vyvojovy diagram matematického modelu III Jednotlivé
procesy A-E jsou blize rozepsané v Diagramu modelu III fyzicky pfilozeném k
diplomové préci.
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Kapitola 7
Aplikace v MATLABu

Vyse uvedené vypocty, postupy a metody pro jednotlivé modely jsme apliko-
vali v MATLABu. V této kapitole si ukdzeme jakysi manudl, jak s témito modely
pracovat. Vsechny tii modely jsou interaktivni. Pro jejich spravné fungovani je
tfeba zadavat vstupy ve spravném formatu a tvaru. Pii nevhodném zadévani
vstupt (¢isla misto fetézce, fetézce v nevhodném tvaru atd.) neni funkénost
systému zarucena. Jednotlivé kroky modelu nejdou vzit zpét. Pokud napi. do-
jde k preklepu vybranim jiného Sampiona, nez bylo v imyslu, je potieba proces
ukoncit a zacit znovu. VSechny fetézcové vstupy se zadavaji malymi pismeny bez
diakritiky. Pro zadavani sampiont do modelu se pouzivaji hodnoty I D, viz volné
vlozend priloha diplomové prace ,,Seznam Sampionu“.

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

7.1. Popis matematického modelu I

Tento model je ulozeny jako "VyberSampional.m’. Nejprve si nactu vstupni

promeénné:
e Relativni ¢etnosti vyskytu na pozicich 'cetnosti.mat’.
e Poradi hracu pro modry i ¢erveny tym.

e Poradi vybéru sampionu.

100



Po spusténi modelu je potfeba doplnit dotazované informace. Postup préace s
modelem je popsdn zvlast ke kazdému z obrazku. Jednotlivé textové vstupy do

modelu uvadim vzdy v 'uvozovkach’, avsak do modelu se nepisi.

Obrazek 7.1: Uzivatel musi zadat:

1. informaci o tom, kdo vybira prvni. V piipadé, Ze hraje jako modry tym,

napiSe ’ano’, pokud jako Cerveny tym napise 'ne’
2. jakou hraji pozici. Vyplni "top’, "jungle’, ‘'mid’, 'adc’ nebo 'support’

3. potadi pozic pomoci ¢&isel. Cisla 1-5 predstavuji jednotlivé pozice. Vychozi
nastavend odpovéd ’1 2 3 5 4’ piedstavuje potradi "top jungle mid support

)

adc’.

Obréazek 7.2: Napovéda formatu a tvaru pro vyplnéni nami hrané pozice a také
¢iselné substituce pro vyplnéni poradi vybéru pozic do tabulky na obrazku 7.1. Po
vyplnéni této tabulky se model zepta 'Koho si vybral jejich tym?’. Nyni budeme
doplnovat postupné I'D Sampionu, které si vyberou nasi spoluhraci, pripadné
protihraci. Pro ukazku pouzijeme postupné '3 1 5 7 18 6 39 59 103’. Po kazdém
ID je tieba stistknout klavesu "Enter’.

Obrazek 7.3: Prehled vybranych Sampionu vybranych do jednotlivych tymu

véetneé relativnich ¢etnosti vyskytu vybranych sampionu pro nepratelsky tym.

Obrazek 7.4: Po zadani vsech vybéru, které predchazi tomu nasemu, se nas mo-
del zeptd, jestli vime, jaky Sampion je proti ndm na pozici. Muzeme se podivat
na zobrazené relativni Cetnosti. Pokud je na nasi pozici v nepratelském tymu
u néjakého Sampiona pravé jedna hodnota 100, nebo jsme schopni odhadnout,
kdo pujde proti ndm, muzeme dat ’ano’ a napsat ID prislusného Sampiona. V
opacném piipadé zadame 'ne’. V nasem piipadé zadame 'ano’ a vlozime hodnotu

1D 59, tedy Lucian.
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Obrazek 7.5: Vystupy modelu. Prehled vybranych sampionu pro nas tym (Aa-
trox, Amumu, Anivia, Janna), prehled vybranych sampiont pro nepiételsky tym
véetné relativnich Cetnosti vyskytu na pozicich (Akali, Annie, Diana, Lucian,
Thresh), vypsany zadany nepfitel na nasi pozici (Lucian = 59) a doporuéeni pro
vhodného Sampiona sefazené podle ptislusné charakteristiky D. Samotné rozhod-
nuti provede uzivatel sam. Nejlepsi variantou jsou Sampioni Corki a Graves a je

jedno, kterého z nich si vybere.

Vybira nas tym prvni'?

|HB

Jakou pozic budeme hrat?
ch

V jakém pofadi se bude vybirat?

h2354

Obrazek 7.1: Vybér Sampiona

MoZné pozice jsou:
'top! "jungle' "mid" 'supporc’

V jakém pofadi se bude wybirat?
= top

= jungle

support
oho si wvybral jejich tvm?

Obrazek 7.2: Napovéda k vybéru sampiona a dotaz na vybér
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4

N&3 tym
'top!

'Aatrox'

Jejich tiym
IIDI
[ 3.00]
[ 7.00]
[ 18.00]
[ 52.00]
[103.00]

&

'jungle!'

' A

'§ampion'
'Akali’
'Annie’
'Diana’
'Lucian’
'Thresh'

Command Window
"mid" 'supporc’
'Andiwvia' 'Janna'
'"Top' ' Jungle'
[68.50] [ a]
[ 0] [ 0]
I a] [ 32.20]
[ 0] [ 0]
[ 0] [ 0]

'ade!

'Middle'
[ 31.50]
[ 78.80]
[ &0.80]
[ 0]
[ 0]

IADCI

[ 01
[ 01
[ 01
[100.00]
[ 01

Obrazek 7.3: Prehled vybranych sampionu

Vime kdo je proti ndm na pozici?

anc

Obrazek 7.4: Dotaz na protihrace
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Nas tym
'top' 'jungle' "mid" 'support’
'Ratrox' ! Bmaran 'Bnivia’ ' Janna'

Jejich tym
'ID 'gampion' "Top" 'Middle' 'RDC! ' Support'
[ 3.00] 'Akali’ [€8.50] [ 31.50] [ a] [ ]
[ 7.00] 'Annie’ [ a] [ 78.80] [ a] [ 21.20]
[ 18.00] 'Diana’ [ a] [ 60.80] [ a] [ ]
[ 59.00] 'Lucian' [ a1 [ a1 [100.00] [ Q]
[103.00] 'Thresh' [ a] [ a] [ a] [ 100.00]

¥do je proti ném na pozici?:

nepritel =

59.00

HNejlep3i wvariantou je Zampion:

=

'Sampion' 'Ip!

'Corki’ [ 16.00]
'Graves' 33.001
24.00]
44.,00]
'Miss Fortune' 66.00]
'"Twitch' .001]
'Draven’' .00]
'Kalista' .00]
'Rshe! .00]
'Eog 'maw' .00]
'"Quinn' .00]
'Varus"' .00]
'Sivir' .00]
'Vayne' .00
'Caitlyn' .00]
'Jhin' .00]
'Tristana’ .00]

'Ezreal’
'Jinx'

[
[
[
[

(S el S I SRR S £ B

Obrazek 7.5: Vystupy modelu
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7.2. Popis matematického modelu II

Tento model je ulozeny jako "VyberSampiona2.m’. Zvysi se mi pocet vstupnich
dat, ¢imz by mohla vzrust narocnost na aktivni icast uzivatele, proto nauc¢im
systém jak a odkud si brat informace, které jsou zrejmé z dat. Tim se naopak
snizi narocnost na ucast uzivatele. Model poté bude vice uzivatelsky prijemny.

Nejprve si na¢tu vstupni proménné:

Databédze sampionu 'countery.mat’.

Databaze sampionu 'bottom.mat’.

Databédze sampionu ’sampioni.mat’.

Relativni ¢etnosti vyskytu na pozicich ’cetnosti.mat’.

Poradi hracu pro modry i ¢erveny tym.

Poradi vybéru sampion.

Obrazek 7.6: Do nové posledni kolonky uzivatel vypise I D téch Sampionu, kteri

jsou zakazani a tedy se nemohou hrat. V nasem piipadé 26 33 61 62 109 126’.

Obrazek 7.7: Opét mame k dispozici napovédu stejnou jako pro matematicky

model I, viz obrazek 7.2.

Obrazek 7.8: Ukézka modelu pred vyplnénim vybéru. Model automaticky doplni
informace o spolupraci. Pokud hrajeme na pozici Adc a nas Support vybira diive
nez my, vypiSe 'Hleddme spolupraci na Bottom lajnu’. Pokud vybirame diive
nez Support, model vypise 'Nehledame spolupraci na Bottom lajnu’. Néasledné se
model pté, jaci Sampioni byli vybrani v jednotlivych tymech. Budeme doplnovat
postupné I D sampionu, které si vyberou nasi spoluhraci, pripadné protihraci.

Pro ukézku pouzijeme postupné '3 157 18 6 39 59 103’.
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Obrazek 7.9: Ukazka vystupu modelu v prubéhu zadavani jednotlivych sampiont.
Prehled vybranych sampionu pro nas tym (Aatrox, Amumu, Anivia, Janna)
véetné ID a roli. Piehled vybranych Ssampionu pro nepratelsky tym (Akali, An-
nie, Diana, Lucian) véetné relativnich éetnosti vyskytu na pozicich. Model také
predpovida jednotlivé pozice pro dané sampiony. Model dale vypisuje, jestli je
nepratelsky vybér racionalni (nemaji dva Ssampiony, ktef{ maji relativni cetnost
100% na stejné pozici). Dalsi informaci, kterou ndm model da, je seznam jiz

vyskytnutych a chybéjicich roli v nasem tymu a vypisSe ty, které chybi.

Obrézek 7.10: Po zadéni posledniho sampiona (Thresh, /D = 103) se ndm ujasni
neptételské pozice a model ndm d4 jasnou predpovéd. Jelikoz Thresh muZe byt
jediné Support, je zfejmé, za Annie nebude Support, ale bude Mid. Tim padem
Akali ani Diana nemohou byt Mid, ale musi jit na Top, resp. Jungle. D4 nam
také doporuceni na vhodného Sampiona sefazené podle piislusné charakteristiky
D. Model sam pozn4, jestli mame informaci o nepiatelském Adc, Supportovi a o
sprateleném Supportovi. Pokud tyto informace mame, automaticky je nacte a da
doporuceni dle pfislusné situace. Pokud bychom tuto informaci neméli (nebyl by
doposud vybrén sampiona na tuto pozici, nebo by jich naopak bylo vybrano vice),
model se nés zeptd, jestli vime, kdo je nepratelské Adc, resp. Support. Samotné
rozhodnuti provede uzivatel sdm. Nejlepsi variantou je Sampion Corki. Vystupy
tohoto modelu jsou odlisné od téch, které jsme spocitali v predchozich kapitolach,

jelikoz uvazujeme zakazy sampionu. Konkrétné jsme zakézali Sampiona Graves

(ID = 33).
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Vybira nas tym prvni'?

he

Jakou pozici budeme hrat?
|adc

V jakém pofadi se bude vybirat?
|1 2354

Kteii gampioni byli zakazani?

26 336162100126
| ok || cancer|

Obrazek 7.6: Vybér Sampiona

4 Command Window = =

MoZnosti pozic jsou: @
'top' 'jungle' 'mid' 'ade' ' support’

V jakém pofadi =e bude vybirat?

1 = top
= jungle
3 = mid
4 = adc
5 = support
>

Obrazek 7.7: Napovéda k vybéru sampiona

& tym vybral v tomto pofadi:
'jungle' 'mid’'

'support'
o
"o o "o
o o o
Vo Vo

Spoluprace:
'Hledame spolupraci na Bottom lajnu'

f§ Koho si vybral nepféatelsky ti'm?|

Obrazek 7.8: Dotaz na vybér
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NaZ tym vybral v tomto pofadi:
"top!' 'jungle' 'mid’' 'support'
'hatrox' ! Ao ' 'Anivia' 'Janna'
[ 1.00] [ 5.00] [ 6.00] [ 33.00]
'Fighter' 'Tank' 'Mage"' ' Support’
'Tank' 'Mage' 'N/R! 'Mage'

Nepfatelsky tym vybral v tomto pofadi:
'ID’ *Sampion' 'Top! 'Middle’ 'RDC ' Support’
[ 3.00] "Akali! [68.50] [ 31.50] I 0] I 0]
[ 7.00] 'Annie’ I 0] [ 78.80] I 0] [ 21.20]
[18.00] 'Diana’ I 0] [ 60.80) I 0] I 0]
[59.00] 'Lucian' [ a] [ a] [100.00] [ a]

Pfedpovéd pozic nepfitelského tymua:
'ID’ 'ﬁampion' 'Top' 'Middle’ 'ADC! ' Support’ 'Pfedpoklad’
[ 3.00] 'Rkali’ [68.50] [ 31.50] [ a] [ a] 'Nelze uréit pozice'
[ 7.00] 'Annie’ I 0] [ 78.80] I 0] [ 21.20] 'Nelze urdit pozice!'
[18.00] 'Diana’ I 0] [ 60.80] I 0] I 0] 'Nelze urdit pozice!'
[59.00] 'Lucian’ I 0] I 0] [100.00] I 0] "Vime kam jde’
Raciondlnost vyb&ru:
'Vyb&r je raciondlni'

Pfehled roli v nafem tymu:
'Potfebné role' 'Tank' 'Marksman' 'Support’
'Stav' 'Mame ' 'Chybi' 'Mame '

Chybi nam role:
'Marksman'

Jfx ®ono si vybral nepféatelsky tim?

Obrazek 7.9: Prehled vybranych sampiontu
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N&# tym vybral v tomto poFfadi:
"top!' 'jungle' 'mid’' ''support'
'hatrox’ ' B ' 'Anivia’ 'Janna'
[ 1.00] [ 5.00] [ 6.00] [ 33.00]
'Fighter!' 'Tank' 'Mage' 'Support'
'Tank' 'Mage' 'N/R! 'Mage'

Nepfatelsky tvm vybral v tomto pofadi:
'ID' '§ampion' '"Top' 'Middle' 'Support'
[ 3.00] 'Akali' [68.50] [ 31.50] [ 0]
[ 7.00] 'Annie’ [ 0] [ 78.80] [ 21.20]
[ 18.00] 'Diana’ [ a] [ 60.80] [ a]
[ 59.00] 'Lucian' [ a] [ a] [ a]
[103.00] 'Thresh' [ o] [ o] [ 100.00]

Pfedpovéd pozic nepfatelského tymu:
'ID' '§ampion' '"Top' 'Jungle' 'Middle' 'Support' 'Pfedpoklad’
[ 3.00] 'Akali' [100.00] [ 0] [ 0] [ 0] [
[ 7.00] 'Annie’ [ [ 0] [100.00] [ 0] [ 0] '"Vime kam jde'
[ 18.00] 'Diana’ [ [100.00] [ a] [ a] [ a] 'Vime kam jde’
[ 59.00] 'Lucian' [ [ o] [ o] [100.00] [ o] '"Vime kam jde'
[103.00] '"Thresh' [ [ 0] [ 0] [ 0] [

a] '"Vime kam jde'

100.00] "Vime kam jde’

Racionalnost vybéru:
'"Vib&r je racionidlni'

Pfehled roli v nafem tymu:
'Potfebné role' 'Tank' 'Marksman' ' Support’
'Stav' 'Mame ' 'Chybi' 'Mame '

Chybi nam role:
'Marksman'

Nejlep3i wvariantou je Sampion:

'Corki’ 'Marksman' 'Mage "
'Ezreal’ 'Marksman' 'Mage"'
'Miss Fortune' 'Marksman' 'N/R!
'Jinx' 'Marksman' 'N/R!
'Draven' 'Marksman' 'H/R!
'Twitch' 'Marksman' 'kssassin’
'Kalista' 'Marksman' 'N/R!
'Lshe' 'Marksman' 'N/R!
'Quinn' 'Marksman' 'Fighter'
'Kog'Maw' 'Marksman' 'Mage"'
'Sivir! 'Marksman' 'N/R!

D@ R R R W W b

'"Varus' 'Marksman' 'Mage "'
'Vayne' 'Marksman' 'Assassin'
'Caitlyn’ 'Marksman' 'NSR'
'Tristana’ 'Marksman' 'Lssassin'
'Jhin' 'Marksman' 'Lssassin'

Obrazek 7.10: Vystupy modelu
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7.3. Popis matematického modelu III

Tento model je ulozeny jako "VyberSampionad.m’. Prace s nim je stejnd jako s
matematickym modelem II. Jediny rozdil je ten, ze je zakomponovan vliv hrace.
Model tedy vyzaduje informaci o tom, pro jakého hrace dava doporuceni. Na

zakladeé této informace se méni vystupni data podle tispésnosti hra¢ a jeho divize.

Obréazek 7.11: Do nové posledni kolonky uzivatel vypise hodnotu hrace h. Hrac

Tmaqtpie’ ma h = 1, hra¢ "Tyltor’ ma h = 2.

Obréazek 7.12: Vystupy modelu pro hrace 'Tmaqtpie’. Model nejdtive zjistil, ze
je tento hra¢ nadprumeérny s Sampiony Sivir a Jhin. Ty mezi sebou porovnal
a vysledky zagregoval dle piislusné divize (diamantova). Nejlepsi variantou je

Sampion Sivir.

Obrazek 7.13: Vystupy modelu pro hrace 'Tyltor’. Model nenasel zadné
nadprumeérné, ani podprumérné sampiony. Odstranil ze seznamu Sampionu pro
pozici Adc pouze zakdzané sampiony (Graves, ID = 33). Néasledné je (vSechny
sampiona na pozici Ade kromé Gravese) mezi sebou porovnal a vysledky zagre-

goval dle prislusné divize (platinova). Nejlepsi variantou je Sampion Corki.
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Vybira nas tym prvni'?

nd

Jakou pozici budeme hrat?
|a-|:|c

V jakém pofadi se bude vybirat?
12354

Kteii sampioni byli zakizani?
|353351 62109126

Kterj hraé vybira?

L

ok || cancal|

Obréazek 7.11: Vybér Sampiona
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Was tym vybral v tomto pofadi:
"top!' 'jungle' 'mid’' 'support'
'hatrox’ ' Ao ' 'Anivia’ 'Janna'
[ 1.00] [ 5.00] [ 6.00] [ 3%3.00]
'Fighter!' 'Tank' 'Mage "' 'Support'
'Tank' 'Mage' 'N/RY 'Mage'

Nepfatelsky tiym vybral v tomto pofadi:
'ID' '§ampinn' '"Top' 'Middle' 'Support'
[ 3.00] 'Akali' [68.50] [ 31.50] [ a]
[ 7.00] 'Annie’ [ 0] [ 78.80] [ 21.20]
[ 18.00] 'Diana’ [ a] [ 60.80] [ a]
[ 59.00] 'Lucian' [ 0] [ 0] [ 0]
[103.00] 'Thresh' [ a] [ a] [ 100.00]

P¥edpovéd pozic nepfatelského timu:
'ID' '§ampinn' '"Top' 'Jungle' 'Middle' 'Support' 'Pfedpoklad’
[ 3.00] 'Akali' [100.00] [ a] [ a] [
[ 7.00] 'Annie’ [ [ 0] [100.00] [ 0] '"Vime kam jde'
[ 18.00] 'Diana’ [ [100.00] [ a] [ a] 'Vime kam jde’
[ 59.00] 'Lucian' [ [ 0] [ 0] [
[103.00] 'Thresh' [ [ a] [ a] [

a] '"Vime kam jde'

a] '"Vime kam jde'
100.00] "Vime kam jde’

Raciondlnost vyb&ru:
'"Vibér je raciondlmi'

Pfehled roli v nadem tymm:
'Potfebné role' 'Tank' 'Marksman' ' Support’
'Stav' 'Mame' 'Chybi' 'Mame'

Chybi ném role:
'Marksman'

Nejlep#i wvariantou je Zampion:
'Sivir' 'Marksman' 'H/R!
'Jhin' 'Marksman' 'Lssassin’

fg > |

Obrazek 7.12: Vysledky modelu pro hrace 'Imaqtpie’
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N&% tym vybral v tomto pofadi:
'top' 'jungle’ 'mid’ ' support’
'Batrox’' ' Amuma 'Anivia' 'Janna'
[ 1.00] [ 5.00] [ &.00] [ 39.00]
'Fighter' 'Tank' 'Mage "' ' Support'
'Tank' 'Mage' 'N/R' 'Mage'

NepFatelsky tym vybral v tomto poFadi:
'ID' '§ampion' 'Top' 'Middle' 'ADC! ' Support'
[ 3.00] 'Akali’ [68.50) [ 31.50) [ 0] [ 0]
[ 7.00] 'Annie’ [ a] [ 78.80] [ a] [ 21.20]
[ 18.00] 'Diana’ [ 0] [ 60.80] [ 0] [ 0]
[ 59.00] 'Lucian’ [ 0] [ 0] [100.00] [ 0]
[103.00] 'Thresh' [ 0] [ 0] [ 0] [ 100.00]

Pfedpovéd pozic nepfitelského tymu:
'ID' '§ampion' 'Top' 'Jungle' 'Middle' ' Support' 'Pfedpoklad’
[ 3.00] 'hkali' [100.00] [ 0] [ 0] [ 0] '"Vime kam jde’
[ 7.00] 'Annie’ [ [ a] [100.00] [ a] 'Vime kam jde’
[ 18.00] 'Diana’ [ [100.00] [ 0] [ 0] '"Vime kam jde’
[ 53.00] ‘Lucian' [ [ 0] [ 0] [
[103.00] 'Thresh' [ [ 0] [ 0] [

a] '"Vime kam jde'
100.00] "Vime kam jde’

Raciondlnost vyb&ru:
'Vyb&r je raciondlni'

Pfehled roli v nafem tymu:
'Potfebné role' 'Tank' 'Marksman' 'Support’
'Stav' 'Mame ' = 'Chybi' 'Mame '

Chybi nam role:
'Marksman'

Nejlep3i variantou je Sampion:
'Corki’ 'Marksman' 'Mage"'
'Ezreal' 'Marksman' 'Mage'

'Miss Fortune' 'Marksman' 'N/R!
'Jinx' 'Marksman' 'H/R!
'Draven’ 'Marksman' 'NSR'
'Twitch' 'Marksman' 'Lssassin'
'Kalista' 'Marksman' 'N/R!
'Lshe' 'Marksman' 'H/R!
'Ouinn’' 'Marksman' 'Fighter'
'Kog 'Maw' 'Marksman' 'Mage'

= R e R T L R TR P Y

'Sivir! 'Marksman' 'N/R!
'Varus' 'Marksman' 'Mage "
'Vayne' 'Marksman' 'Assassin'
'Caitlyn' 'Marksman' 'N/R!
'Tristana’ 'Marksman' 'Lssassin'
'Jhin' 'Marksman' 'hssassin'

Obréazek 7.13: Vysledky modelu pro hrace "Tyltor’
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Zaver

Hra samotna je velmi komplexni, slozitda a ma spousty proménnych, které se
neustale méni a aktualizuji. Fakt, Ze jsme se zastavili v ¢ase, nam velmi pomohl.
Nejprve jsme ziskali data o vykonu jednotlivych Sampiont na ptislusnych pozicich.
Ziskali jsme nejen prumeérné vykony, ale také vykony ve dvojici proti jednotlivym
sampionum. Pro obé pozice na lajné Bottom (Adc a Support) jsme ziskali dokonce
¢tyti vztahy. Prumérny vykon na pozici, vykon proti obéma protihracum a vykon
pii spolupraci na této lajné. Proces ziskavani téchto dat nebyl jednoduchy. Byl
znacné zdlouhavy a komplikovany. S vyuzitim znalosti programovani by se dal
znacné usnadnit a zautomatizovat. To vSak nebylo puvodnim cilem. Tim bylo
vytvoreni funkéniho modelu pro podporu rozhodovani.

Ziskana data byla vSechna velmi podobna. Témér vsechny vykony jednot-
livych sampionu se realizovali kolem hodnoty 0,5. Potfebovali jsme zjistit, jestli
je mezi témito hodnotami néjaky statisticky vyznamny rozdil. K tomu jsme
pouzili Dvouproporcéni Z-test, ktery bral v potaz nejen podily vyhranych her,
ale také pocty odehranych her. Pomoci tohoto testu jsme nasli dvojice Sampionu,
u kterych byl statisticky vyznamny rozdil mezi jejich vykony. Vzhledem k vy-
sokému poctu testovanych hypotéz jsme pouzili Bonferroniho korekce, abychom
predesli neimérnému narustu chyby prvniho druhu.

Védeli jsme, ktefi Sampioni jsou lepsi ve dvojicich mezi sebou. Chtéli jsme
vsak vedeét, jestli muzeme tyto Sampioni néjakym zpusobem také usporadat od
nejlepsiho po nejhorsiho. Diky analogii testovani hypotéz pomoci p-hodnot a me-
tody AGREPREF jsme presli k rozhodovacimu problému a vytvorili jsme si cha-

rakteristiku D. Ta jednotlivé Sampiony uspotfadala do indiferenc¢nich tiid podle
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rozdilu poc¢tu sampionu, které dany sampion preferoval, a po¢tu Sampionu, ktefi
byli preferovani pired nim.

Z vysledku charakteristik D jsme vytvorili tfi matematické modely. Prvni
jednoduchy, ktery bral v potaz pouze situace, kdy bud zndme, nebo nezndme
nepratelského sampiona na na$i pozici. Druhy model byl zna¢éné rozsahlejsi.
Kromé puvodnich situaci z prvniho modelu obsahoval také Sest novych. K si-
tuaci, kdy zname nepratelské Adc ptibyly ptipady, kdy zname neptatelsky, nebo
spiételeny Support (pii hie na pozici Adc). Pro kombinace téchto situaci jsme si
zavedli vdhovou matici W, kterd agregovala jednotlivé dil¢i charakteristiky D po-
psané vektorem d. Celkové jsme dostali 8 riznych situaci pro lajnu Bottom. Déle
jsme zavedli racionalitu spoluhracu, racionalni vybér, role a relativni ¢etnosti
vyskytu Sampionu na pozicich.

Tteti model obsahoval oproti druhému modelu navic také vliv hrace. Nej-
prve jsme zjistili, jestli je hrac¢ s nékterym Sampionem nadprumeérny. Po-
kud byl, uvazovali jsme déle pouze nadprumérné Sampiony. Pokud nemél
zadné nadprumeérné sampiony, zajimalo nas, jestli ma hrac néjaké podpriumérné
Sampiony. Piipadné nalezené podprumérné sampiony jsme dale neuvazovali. Na
uvazované Ssampiony, jsme nésledné aplikovali stejny postup (Dvouproporéni Z-
test, Bonferroniho korekci a metodu AGREPREF) a tim jsme ziskali hodnoty
charakteristiky D. Ty jsme agregovali pomoci upravené vahové matice W*. Tuto
matici jsme upravili podle ptislusné divize hrace, protoze hraci v ruznych divizich
vykazuji jiné chovani, predevsim co se tyce spolupréce.

Piislusné informace pro jednotlivé modely jsme aplikovali v MATLABu. Vy-
tvorili jsme tii ruzné interaktivni modely, které odpovidaji vyse zminénym ma-
tematickym modelum. Uk&zali jsme si, jak s témito modely pracovat a jaké jsou
jejich vystupy.

Cilem této diplomové prace bylo pomoci hraci vybrat si vhodnou herni po-
stavu ve hie League of Legends. Tento cil se ndm podafilo splnit. Tato prace
obohatila moje znalosti a dovednosti. Téma pro mne bylo velmi piinosné a po-

tvrdil jsem si, ze moje volba byla spravna.
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