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Uvod

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

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

hie League of Legends. V praci budu pouzivat software MATLAB a Excel.
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Kapitola 1

League of Legends

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

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

V soucasnosti Riot Games spravuje 13 servert po celém svété. Pro Ceskou

republiku se doporucuje hrani na serveru EUNE (EU Sever a Vychod) nebo
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EUW (EU zépad), které jsou v Amsterdamu, a to kvuli nejrychlejsimu spojeni
se serverem a plné podpore ¢eského jazyka (EUNE). Tato hra byla inspiraci pro

mnoho dalsich her.

1.1. Pole spravedlnosti: Vyvolavacuv zleb
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Obréazek 1.1: Herni mapa - Vyvoldvacuv zleb (pudorys). V levém dolnim a pravém
hornim rohu se vyskytuji zakladny zvané ,,Nexus“. Kazda zakladna patii jednomu
ze dvou tymu. Mezi zdkladnami vedou tii cesty zvané lajny, konkrétné lajna Top,
Middle a Bottom. Prostory mezi lajnami se nazyvaji Jungle.
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Ve hie je nékolik hernich rezimu. Ty predstavuji vybér ,Pole spravedlnosti*
(herni mapy), typu nepfitele (pocita¢, nebo hra¢) a obtiznosti (normélni, nebo
hodnocend). Zaméiim se na nejhranéjsi herni rezim, kterym je hodnocend hra na
mapé ,, Vyvoldvacuv zleb* (Summoner’s rift). Viz obr. 1.1. Tato mapa je ome-
zena a diagonalné symetrickd. Vyskytuji se na ni dva tymy, které proti sobé
soupefi o znic¢eni nepratelské zakladny. Kazdy z tymu je tvoren pétici Sampionu,
kde kazdého Sampiona ovlada jediny hrac. Ve hie jde tedy nejen o individudlni
zkuSenosti a dovednosti kazdého hrace, ale také o komunikaci a spolupraci mezi
hraci.

Mezi zéakladnami vedou tTi cesty oznacované jako lajny, mezi nimiz se nachazi
jungle (dzungle/les). Kazda z téchto tif lajn je chrédnéna trojici obrannych vézi,
budovou inhibitoru a poskoky. Poskoci jsou poc¢itacem ovladané jednotky, které
se v pravidelnych intervalech rodi v zakladné a nasledné po skupinach vychéazi na
jednotlivé lajny. Po téchto lajnach jdou, dokud nedosahnou nepiatelského nexusu,
ktery se snazi znicit, nebo nezemiou. Cestou uitoci na veskeré neptratelské jednotky
a budovy, které jim piijdou do cesty. Sampion nemuze zattoéit na poskoky ani
obranné veéze, které nalezi jeho tymu, avSak zabijenim neptatelskyh poskoku a
nicenim nepratelskych obrannych vézi ziskava nejen strategickou vyhodu, ale
také zlatdky (ménu vyuzitelnou v prubéhu hry ke koupi predméti) a zkusenosti.
Znic¢enim neptatelského inhibitoru na nékteré lajné docasné posilim svoje poskoky
na této lajné. Nepidtelé jsou nuceni tuto lajnu aktivné branit. V opaéném piipadé
jsou posileni poskoci schopni nestiezeny Nexus znicit.

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

V dzungli se nachazeji kempy s monstry. Na rozdil od poskokii, monstra jsou
neutralni a nepfisluhuji zZddnému tymu. Odménu formou zkuSenosti a zlataku

obdrzi ten, ktery je zabije, bez ohledu na to, z jakého je tymu. Junglefi se tedy
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nemusi drzet pouze ve své ¢asti mapy, ale mohou navstivit i nepratelskou cast, kde
se snazi jednotlivé kempy s monstry ziskat ve svuj prospéch, ¢i odchytit a zabit
nepiatelského Junglera, ktery je oslabeny po souboji s monstry. Kromé toho,
tikolem Junglera je pomahat lajnam, které jsou v nevyhodé, ¢i naopak vytvaret

tlak na jiz dominujicich lajnach.

Top Horni lajna, Sampioni zde bojuji jeden proti jednomu.

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

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

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

Tabulka 1.1: Prehled a zakladni popis jednotlivych lajn

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

Tabulka 1.2: Piehled nazvu pozic, hracu a lajn

1.2. Formulace problému

Nez hra zapocne, musim se nejprve piihlasit 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 Sampionii.
Zde dochézi k procesu vybéru Ssampiona, kdy kazdy hrac¢ vybira do tymu pravée
jednoho, kterého bude hrat, viz kapitola 1.5. Cilem této diplomové préace je po-
moci hraé¢i vybrat si vhodného Sampiona pro ptipravovanou hru. Hra nabizi mo-
mentalné 129 ruznych Sampionu. Neni zde zddné 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 Ssampiona, je ukoncen vybér Sampionu a spusti se hra.
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Kazd4 hra za¢ind zrozenim vSech Sampionu na prvni drovni ve své zakladneé.
Nasledné se rozprchnou na piislusné pozice. Zabijenim poskoku, ni¢enim vézi a
zabfjenim nepidtelskych Sampiont ziskdvaji sampioni zkusenosti a zlatdky. Po-
moci zkusenosti postupné odemykaji nové urovné, az po nejvyssi troven 18.
Kazda troven je ¢ini silnéjsimi a odemyka jim nové schopnosti a dovednosti.
Pomoci zlatéku si mohou po ndvratu do zdkladny nakoupit predméty dle vliastni
volby. Pfed samotnou hrou si jesté mohou nastavit runové kameny a body mis-
trovstvi, které je mohou posilit v ruznych smérech.

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

diplomovou préci.

1.3. Dulezité prvky hry

Cilem kazdého hrace je znicit vSechny neptatelské budovy alespon na jedné
lajné, véetné neptatelského Nexusu. V tom se mu vsak budou snazit zabréanit
nepratelé. Kazdy Sampion je unikdtni a ma néjakou mechaniku, kterou je
vyjimecny a lisi se od ostatnich. I presto 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 vSemi ostatnimi. Vzhledem k ¢etnosti aktualizaci,
které primo ¢i neptimo upravuji Sampiony, vzdy nastane situace, ze néjaky ma
oproti ostatnim vyhodu.

Pro vztahy mezi jednotlivymi Sampiony neplati tranzitivita, obdobné jako u
hry , kdamen, nuzky, papir“. Napfr. sampion A je silnéjsi nez B a ten je silnéjsi nez
C, ktery je ale silnéjsi nez A. Z tohoto duvodu je dobré védét, kdo je proti mneé,
abychom mohli vybrat sampiona, ktery (a¢ je celkové prumérny, ¢i podprumérny)

proti danému Sampionovi ma nejveétsi uspésnost a tim i znacnou vyhodu. Na
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vybéru sampionu tedy zéalezi.

Dalsi vyznamnou proménnou je role. Kazdy Ssampion muze zastavat jednu,
pripadné 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-
znam podminek, jehoz splnénim budu hovotit o racionalni sestavé tymu. Rolim
se vénuje kapitola 1.4. Predpokladam tedy, ze hraci se budou snazit vytvorit
raciondln{ sestavu roli Sampionu do tymu (ozna¢im ,raciondlni tym®).

Posledni vyznamnou proménnou je hra¢. Dva ruzni hrac¢i mohou se stejnym
Sampionem hrat ruzné, coz muze mit za néasledek ruzny vysledek zapasu. Tento
fakt nemohu opomenout a musim vliv hrd¢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“, ,Zlata“, ,Platinova“, ,Diaman-
tova“, ,Mistrovska“ a ,Vyzyvatelska“. Ve ,Vyzyvatelské“ a ,Mistrovské®“ lize
jsou nejlepsi hraci svéta, kterych je méné nez 0,01%, proto je v praci zahrnu do
y,Diamantové®.

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

zékladé mi doporuc¢i vhodného Sampiona.

1.4. Podminky na role Sampionu

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

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

Piehled roli Sampionii:
Tank je velmi odolny. Jde o Sampiona, ktery pomaha uzamknout a ochromit
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nepiatele a iniciovat souboj. Vétsinou je to ten, ktery rozhoduje o vhodném
case a situaci k iniciaci agrese. Mnoho tanku muze také chranit svoje krehéci
spoluhrace omracenim, ¢i vyvijenim natlaku na nebezpecné neptatele, ¢imz
omezuje potencial jejich poskozeni.

Bojovnik/Fighter m4a kombinaci to¢nych a obrannych dovednosti. Zatimco
nema odolnost jako tank, nebo poskozeni jako vrah, bojovnikovo poskozeni
pribéhem ¢asu 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. Zaméruje se na infiltraci, osdleni a mobilitu. Vrahové
jsou lovci prilezitosti, ktefi preferuji vyuziti pfiznivych okamziku v ramci
boje pred bezhlavym vtrhnutim do stfedu boje. Vrahové se specializuji na
polohovani a rafinované zabijeni. Udeti ve spravny ¢as — ne diive, ne pozdéji.

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

Stielec/Marksman vyuziva boje z délky. Obétuje obranné sily a dovednosti,
aby se zameéril na stalé pusobeni silného poskozeni jednotlivym cilum. Ty-
picky se zamétuje na vyuziti zdkladniho utoku vice nez schopnosti. Strelec
je schopen silit v prubéhu hry a nasledné, v jeji pozdéjsi ¢asti, zpusobovat
nicivé poskozent.

Podpora/Support vytvari prilezitosti pro své spoluhrace, které se nédsledné
snazi zuzitkovat. Jejim ucelem je pomadhat svym spojencum pomoci
§tita, léceni, zvyhodnovani a posilovani jejich atributi, ¢i ochromeni
nepratelskych linii. Zru¢néd podpora da svému tymu vyhodu, kterou tym
potiebuje k dosazeni vitézstvi, a muze obratit prubéh souboje pomoci je-

diného dobfe nacasovaného ¢inu.

Pro kazdy tym je vhodné, aby byl co nejpestiejsi. Pokud bych naptiklad mél
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tym péti stielcu, kteri budou zpusobovat vsichni fyzické poskozeni, nepratelum
by stac¢ilo kupovat pouze obranné predméty obsahujici brnéni, coz by muj tym
vyrazné znevyhodnilo a skoro jisté by to vedlo k mé prohie. Naopak pokud m1ij
tym bude mit Sampiony zpusobujici jak fyzické, tak magické poskozeni, neptatelé,
kupujici pouze obranné predméty obsahujici brnéni, budou zranitelni magickym
poskozeni a obracené. Z tohoto duvodu budu doporucovat, aby kazdy tym meél
alespon jednou roli ,,Kouzelnik“ a alespon jednou roli , Stielec*.

Piimo ve hte dochazi k tymovym soubojum. Jde o situaci, kdy tymy bojuji
o strategické body (znicit/branit véz/inhibitor). Sampiony mazu v rdmci tymu
rozdélit na Predni frontu, Stredni frontu a Zadni frontu. Za Predni frontu muzu
oznacit Sampiony s obrannymi dovednostmi (,, Tanci“, ,Bojovnici®), jako Zadn{
frontu povazuji Sampiony s utoénymi dovednostmi (,,Stfelec”, Kouzelnik“) a za
Stredni frontu povazuji ostatni sampiony (,,Podpora®, ,Vrah*).

Sampioni v Zadn{ fronté (,Stielec”, Kouzelnik) jsou v tymu hlavnim zdro-
jem poskozeni. Maji minimalni, nebo zadnou, obranu. Jsou velmi zranitelni proti
, Vrahum®, ktefi se specializuji na likvidaci kiehkych cilii. Proti vrahiim je vhodné
mit ,Podporu®, ktera bude kiehké cile chranit a taky ,Tanka“, ktery bude
tvorit Predni frontu a nepusti zadného nepritele ke své Zadni fronté. V kazdém
tymu budu chtit alespon jednu podporu (i kdyz chei pravé jednu ,,Podporu“ v
tymu, sekundarni role ,Podpory*“ mi nebude nijak prekédzet). Budu chtit také
do kazdého tymu alespon jednoho , Tanka“. Muj pozadavek je tedy do tymu mit

Sotielce”, | Kouzelnika®, Podporu“ a ,Tanka‘“.

1.5. Vybér sampiona

Kazdy hrac si pred zacatkem hry vybere, jakou pozici chee hrét (primérni a
sekundarni), a prihlasi se do fronty. V momenté, kdy systém najde takové dvé
pétice hracu, které pokryji vSsechny pozice, pusti je soucasné do vybéru Sampionu.
V tomto vybéru zjistim, zdali hraji svoji primérni, ¢i sekundarni pozici. Potadi
jednotlivych pozic pfi vybéru je uréeno pocitacem. Pozici ani jeji poradi po

spusténi vybéru Sampionu nemuzu zmeénit. Déle zjistim, jestli jsem v modrém,
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¢i ¢erveném tymu a dozvim se jména nasich spoluhracu, jejichz herni profily si
mohu vyhledat na internetu.

Nasledné dochazi nejprve k zakazu a posléze vybéru Sampionu. Modry
tym ma vzdy pfednost a tedy zakazuje i vybird jako prvni. Zakaz probiha
stiidavé mezi tymy. Kazdy tym zakaze po jednom celkové 3 Sampiony, kteri
se v dané hie nemohou hrat zadnym z tymu. Kdyz je zakazano vSech Sest
Sampionu, modry tym zacne vybirat. Vybér probihd opét stridave, avsak ten-
tokrat vybiraji postupné vzdy dva hraci z jednoho tymu. Tento postup ne-
plati pro prvniho hrace v modrém tymu a posledniho hrace v ¢erveném tymu,
viz obr. 1.2. Pro mnozinu hra¢a modrého tymu M = {mq, mq, m3, my,ms} a

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

v tomto poradi {mw(l),cg(1)7cg(2)mﬂ(2),mﬁ(g),cg(3),c¢,(4),mw(4),mﬁ(s),c%)}, kde

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

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

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

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

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

pravdépodobnosti se jednotlivi Sampioni vyskytuji na jednotlivych pozicich.
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Kapitola 2

Pozorovani systému a sbér dat

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 popis sampiona jsem se rozhodl nevyuzivat vlastnosti Sampionu, na je-
jichz zékladé bych se snazil odhadnout pravdépodobnost vyhry, ale misto toho
vyuziji statisticka data, jako podil vyhranych her a pocet odehranych her. Toto

rozhodnuti mi prijde logické, jelikoz mym cilem neni zahrat nejlepsi hru, zpusobit
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nejvétsi poskozeni, nebo zabit co nejvic nepratel, ale hru vyhrat.

Nevyhodou je, Zze hodnoty procent vyhranych her Sampiona na pozici jsou
prumérné hodnoty za vsechny hrace proti vsem Sampionum a v tomto pruméru
se mi hodné informaci ztraci. Pokud je vsak Sampion schopen mit nadprumérné
(resp. podprumérné) vysledky i pro cca 100.000 odehranych her, ddva 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 idealnim piipadé bych chtél vyuzit i data
o tom, jak si napf. Sampion na pozici Top vedl v piripadé, 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 hracu

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

vzit v potaz.

2.3. Herni zkuSenosti

Kromé sampiona a hrace je vhodné vzit v potaz i herni zkuSenosti hrace,
tedy jak hru samotnou hrat. Je dulezité byt ve spravny ¢as na spravném misté.
Tyto situace nejdou vsak nijak kvantifikovat ani popsat a jsou do zna¢né miry

ovlivnény nahodou. Zkuseny hra¢ ale muze tyto situace predvidat, nebo diky
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rychlym reflextim, ¢i strategickému uvazovani, dokéze neprivétivou 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 znaéné nevyhodé.
Divize hrace piimo tmérné odpovida jeho kvalitam. Predpokladam, 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 svij prospéch. Hraci ve vyssich divizich se vsak mnohem
vice soustiedi na tymovou hru a vzajemnou vypomoc, kdezto hraci z nizsich divizi

se soustTedi jenom sami na sebe. Tuto informaci vyuziji pti zahrnuti vlivu hrace.
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Kapitola 3

Dostupna data

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

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

3.1. Sampioni

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

»Support“ a ,Support®* + ,Adc*).
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& 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, véetneé
relativni ¢etnosti vyskytu na této pozici. Zdroj sampion Graves na strance cham-
pion.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 v8ak neni v préaci 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 my budeme ve vypoctech pouzivat hodnoty
z intervalu (0, 1) . Pojdme si tyto hodnoty vice piibliZit.

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 ¢ odehral n; her. Mam tedy n; pozorovani, ktera si ozna¢im
Tig, kde g = 1,...,n;. Chci odhadnout p; Vi = 1,...,129. Pro Vg = 1,...,n,
plati:

vy = {1, vyhra ty{nu i—.tél,lo ézvimpi(?na v g—té/hf?
0, prohra tymu ¢-tého Sampiona v g-té hie
~ 22;1 Lig

p==CY —wp vi=1,...,129 WP €(0,1).

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

Uvazuji ndhodnou velicinu X;; ~ Alt (p;;), 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. Mam tedy n;; pozorovani, ktera si oznacim x;;,, kde

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

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

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

nﬁ i

nij

Oznac¢im ,Win rate” jako W R;;, ktery vyuziji pro praci v MATLABu. Pro

Rl
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, kteti

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

2. Udaje o vykonu sampiona na pozici Adc proti Sampionovi na pozici Support

z protéjsitho tymu.

3. Udaje o vykonu Sampiona na pozici Support proti Sampionovi na pozici

Adc z protéjstho tymu.

Pro lajnu Bottom budu chtit dat doporuceni vuéci vSem Sampionum na této lajné.
Predpokladéam, ze vybirdm na pozici Adc. VSechny ¢leny si oznacim pomoci in-
dext viz tabulka 3.2

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

ve kterém hral Adc i proti Supportovi k na lajné Bottom. Ma alternativni
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Pozice Nas tym | Jejich tym
Adc i Ji
Support l k

Tabulka 3.2: Tabulka indext pro Bottom lajnu

rozdéleni s parametrem p;, coz je pravdépodobnost vyhry tymu, v némz hraje
Adc i proti Supportovi k. Uvazuji, ze Adc ¢ odehrdl proti Supportovi k cel-
kové BSn;, her. Mam tedy BSn,, pozorovani, kterd si oznacim bsz,y, 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 =
o 0, prohra tymu i-tého Adc proti k-tému Supportovi v g-té hie

_— ZB:S{“'“ bsxikg )
Din=—2—  — = BSWRy Vi,k=1,...,129 BSW Ry, € (0,1).

Uvazuji ndhodnou veli¢inu BM X;; ~ Alt (p;), ktera popisuje vysledek zapasu,
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, kterd
si oznac¢im bma;,, kde g = 1,..., BAn;. Chci odhadnout p; Vi,l = 1,...,129.
ProVg =1,..., BAn; plati:

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

— BMWRy;  Vi,l=1,...,120  BMWRy € (0,1).

Spolecnost Riot Games se snazi, aby vSichni Sampioni byli vyrovnani a nikdo

nepievysoval nad ostatnimi. Hodnota ,,Win percent® se pohybuje pro vsechny
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Sampiony kolem hodnoty 0,5. Hodnoty ,,Win rate“ se vsak mohou znacné lisit.
Pokud budu védeét, kdo je proti mné, budu se snazit vybrat co nejlepsi variantu
proti nému. Nebudu-li to vSak védét, budu se snazit dat doporuceni na co nej-
silnéjstho sampiona. K tomu budu vyuzivat 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 ptehled vykonu hrace Imaqtpie
s Sampiony, s nimiz méa 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 Yy, ~ 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 hrac¢ h s Sampionem 7. Uvazuji,
ze hrac h odehral s Sampionem ¢ celkové my, her. Mam tedy m;;, pozorovani, ktera
si oznacim y;ng, kde g = 1,...,m;,. Chci odhadnout ry, Vi = 1,..., Ny, Vh =
1,..., M, kde N} je pocet vSech Sampiont, s nimiz hrac h hral a M je pocet hracu,
pro které budeme davat doporuceni. Vsech hracu je teoreticky nekoneéné mnoho.
Pro nase tucely si nahodné vyberu 2 hrace, tedy M = 2. Pro Vk = 1,... ,my,
plati:

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

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

o = 21t Yink =WPP;, Vi=1,...,Ny,Wh=1,....M  WPPy, c{(0,1).

my;p,

Oznac¢im ,,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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Turrets Max,  Max Average  Average

N & . N N N N N N Double Triple, Quadra
# % Sampion  # Played # KDA +  Gold+ Ccs Killed” Kills® Deaths® Damage* Damage* il © o Kill© kil
Dealt Taken
85/60/68
1 Lucian oW an B s 13003 2074 205 22 16 165135 22216 134 15 4
. 82/53/84
2 Jhin B s+ o 13380 2009 130 26 1 158503 17,125 107 15 3
73/60/79
3 Ezreal m o 13307 1903 161 22 15 150,255 19,028 95 14 1
7.6/57 /6.
4 Vayne 57% i 13035 1900 1.62 20 12 157,700 20317 71 16 2
2.38:1
= 6.8/50/86
5 1@ Xerath 61% o 12527 1963 046 17 14 156,139 16,587 29 3

Obrazek 3.5: Prehled vykonu hrace ,,Imaqtpie® s Sampiony, s nimiz ma odehranou
alespon jednu hru. Zdroj: profil hrace 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 ¢iselné hodnoty predstavujici poradi v abecedné
sefazeném seznamu Sampionu. Tuto hodnotu si ozna¢im ,,/ D“. Seznam Sampionu
véetné ID 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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Oznaéim 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 tymu Sampiona ¢ proti Sampionovi j,
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, W RMid, 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
nemad dostatek odehranych her proti nepiédtelskym supportum (BSW Ry, BSn)
ani se spratelenymi supporty (BAW R;;, BAn;). Z tohoto divodu 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.
,Ssyn‘ budu pouzivat jako znaceni pro pratelsky vztah dvojice v rdmci 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 nésledné matici 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 Mid a 26,68% na pozici
Jungle. 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 = 39,74
96, 54 , 4%
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 spoc¢itam pocet odehranych her n;; a podil vyhranych her W PP, ; hrace
'Tmaqtpie’ (h = 1). 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], 191, [10], [11], [12], [13] a [14].

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

47



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) ptirazujici abecednimu poradi 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 (127) = % = 136
dvojic, které potiebuji provérit. Pocet odehranych her mi v tomto pripadé bude

hrat dulezitou roli. Nabizi se pouzit Dvouproporéni Z-test, ktery testuje rozdil

mezi proporcemi.

5.1. Dvouproporcni Z-test

Uvazujme ndhodnou 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 uspéch. Uvazuji, ze mam n pozorovani, kterd si oznacim z;, kde
t=1,....,n. ProVi=1,...,n plati:

1, tuspéch v i-tém pozorovani
Ty = L. . (.
0, mneuspéch v i-tém pozorovani.
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r | Sampion f(r) | WRy@y 59 | N0 | Vyhry | Prohry
1 | "Ashe’ 8 0,503 2028 1008 1020
2 | 'Caitlyn’ 14 0,4846 | 13583 7000 6583
3 | 'Corki’ 16 0,5248 | 12357 | 5873 6484
4 | 'Draven’ 20 0,4996 3851 1927 1924
5 | 'Ezreal’ 24 0,5117 | 20000 9766 | 10234
6 | 'Graves’ 33 0,5334 3375 1575 1800
7 | "Jhin’ 43 0,4293 580 331 249
8 | Jinx’ 44 0,5149 8222 3989 4233
9 | ’Kalista’ 45 0,5042 8534 | 4232 4302
10 | 'Kog” maw’ 54 0,5323 558 261 297
11 | "Miss Fortune’ 66 0,5133 | 10048 4891 5157
12 | Quinn’ 79 0,527 761 360 401
13 | 'Sivir’ 93 0,4756 1968 1032 936
14 | "Tristana’ 104 0,4641 9848 5277 4571
15 | "Twitch’ 108 0,5136 1949 948 1001
16 | "Varus’ 111 0,489 1192 609 583
17 | "Vayne’ 112 0,4869 | 19690 | 10102 9588

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 jepotet ispéchu v rdmci n pozorovani.

p(r) = £  je podil tispéchii na n pozorovanich. Jde o odhad p;.

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

7=1,...,m. ProVy =1,...,m plati:

{1, uspéch v j-tém pozorovani
Y; =

0, mneuspéch v j-tém pozorovani.

7’ ~ m . ~ 7 ~ o ’ . ’ /7
Déle oznacme y = > j=1Y; e 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.

Oboustranny Dvouproporéni Z-test slouzi k urceni, jestli je pravdépodobnost
uspéchu v ramci dvou vybéru stejnd (p; = p2). Jednostranny test slouzi k
urceni, jestli je pravdépodobnost tspéchu v ramci jednoho vybéru veétsi nez v
ramci druhého (p; > py). Tuto metodu mohu pouzit, jsou-li splnény nasledujici

predpoklady:
e Vzorky lze povazovat za ndhodny vybér.
e Vzorky jsou mezi sebou nezavislé.
e Kazdy vzorek obsahuje alespon deset tispéchu a deset netispéchu.
e Kazda populace je alespon dvacetkrat vétsi nez jeji vzorek.

Protoze chci Sampiony uspotradat, a tedy zjistit, jestli je jeden lepsi, nez druhy,
pouziji jednostranny test. Cilem této metody je porovnat, jestli je statisticky
rozdil mezi pravdépodobnosti uspéchu vybéru X a Y. Nulovou a alternativni
hypotézu stanovim jako

Hy :p1 < p2
Hy:p1 > po
coz si muzu prevést jako
Hy:po—p1 >0

Hy:py—p1 <0
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Nyni pouziji jednostranny Dvouproporcni Z-test s hladinou vyznamnosti «,
ktery ma normované normalni rozdéleni. K tomu vyuziji testovaci statistiku, ktera

je ve tvaru

7 p(y) —p(l‘) ~ N(O,l), kde
Vo 0= (G +3)
_ Tty
= n+m’

Nésledné porovnam, jestli vysledné hodnoty testové statistiky jsou mensi nez
prislusny kvantil ¢, tedy jestli Z < t,. Pokud ano, zamitam nulovou hypotézu
ve prospéch alternativy, tedy p; je statisticky vétsi nez p,. V piipadeé, ze Z > t,,
nemohu zamitnout nulovou hypotézu.

V tabulce 5.5 si muzeme vSimnout analogie s nasim problémem. Cilem
této metody je porovnat, jestli je statisticky rozdil mezi podilem tspéchu dvou
nahodnych vybéru, coz jsou v nasem piipadé hodnoty ,,Win rate* dvou rtznych

Sampionu hrajicich proti Sampionovi Lucian.

Sampion Vyhry Prohry Hry Podil
r W Rt 59 )50 | Tper)s9 — WRi) 59 )50 | Moy s9 | WERpr), 59
s W R;s)59  Mi(s)50 | Mi(s),59 — W R 59 Tp(s)59 | Np(s)59 | WERs),50

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

Jako piiklad si uvedme Ashe (WRgs9 = 0,5030) a Caitlyn (W Riy5 =

0,4846). Nulovou a alternativni hypotézu stanovim jako
Hy : psso < p1aso
Hy @ pgso > Diaso
coz si muzu prevést jako
Hy : prasg — psso > 0

Hi @ prasg — pese <0
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Nulova hypotéza mi ika, ze sampion Ashe je statisticky horsi, nebo stejny jako
Caitlyn, proti alternative, ze Ashe je statisticky lepsi nez Caitlyn.
Nyni pouziji jednostranny Dvouproporéni Z-test s hladinou vyznamnosti o =

0, 05, ktery ma normované normalni rozdéleni. K tomu vyuziji testovaci statistiku,

ktera je ve tvaru

WResy; —WRr4
Z — f( )1.7 f( )’.7 ~ N(O, 1)7kd6

. — . 1 !
\/C] (1 Q) <nf(r),j + ”f(s)d’)

= VEiea s+ Wi - n6)g
Nf(s).g T Mf(r).d

Nyni mohu dosadit moje hodnoty pro porovnani podili mezi Sampionem Ashe a
Caitlyn hrajicich proti Sampionovi Lucian. Jmenovatel testové statistiky Z si pro

lepsi nazornost oznac¢im jako SE. Jako prvni si spoc¢itdm hodnotu ¢

_ WRi459 - n1a59 + W Rg 59 - 118 59
ng 59 1 114,59

q
~0,5030 - 2028 + 0, 4846 - 13583
B 2028 + 13583

1020 + 6583
77 5028 + 13583

= 0, 487025874.

Tuto hodnotu dosadim a spocitam si jmenovatel SE

1 1
SE=4[q-(1=q)- (—+—),
g 59 g 59

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

a nasledné dosadim do testové statistiky Z

_ W Ri459 — W Rg 59

A
SE
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10,4846 — 0,5030
~0,011899451

= —1,538039888.

Nyni srovnam jestli je hodnota testovaci statistiky Z mensi nez ¢y 05 = —1, 645,
coz v nasem piipadé neni. Nemohu tedy zamitnout nulovou hypotézu. Z toho
vyplyva, ze nemohu tict, ze by Ashe méla vétsi sanci na vyhru nez Caitlyn. Timto
zpusobem otestuji vSechny dvojice Ssampionu, hrajici proti Sampionovi Lucian.
Vytvorim si tedy hypotézy

Hy : pgso < Dias9

A

Hy : pgs9 < Di6s9

A

A

Hy = pii1so < prizso-

Celkove takto vytvorim pro 17 Sampionu (127) = % = 136 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 (oznaé¢me apy g - Familywise
Error) reprezentuje pravdépodobnost nastani alespon jedné chyby prvniho druhu.
Cfm vice testl provadim, tfm je vétsf pravdépodobnost nastani této chyby. Abych
tomu predesel, mohu pouzit nékterou z korekénich metod. Ja vyuziji Bonferroniho

korekce, ktera lze snadno aproximovat pro nizké hodnoty a.
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5.2. Bonferroniho korekce

Mam dano m nulovych hypotéz Hy,,...,Hp, . Chci znat pravdépodobnost
apw g zamitnuti alespon jedné pravdivé nulové hypotézy, tedy nastani alespon
jedné chyby prvniho druhu. Za predpokladu nezavislych testu, pravdépodobnost,
7e se nedopustim chyby prvnfho druhu je (1 —a)™, tedy (1—0,05)!3¢ = 0,000934
a pravdépodobnost ziskéni jednoho nebo vice falesné pozitivnich vysledku (chyba
prvniho druhu) je 1 — (1 —a)™, tedy 1—(1—0,05)'3% = 1-0,000934 = 0, 999066.

Aby bylo mozné zarucit velikost, ze pravdépodobnost nastani alespon jedné

chyby prvniho druhu nebude vétsi, nez predem stanovand apw g, pro kterou plati
OArWE — ]_—(]_—Oé)m,

prahovéa hodnota a pro jednotlivé testy musi byt upravena do tvaru

a=1-— (1 — OéFWE)l/m.

Tento vztah muzeme pro malé hodnoty apw g (napi. 0,05), aproximovat pomoci

vztahu
OFWE
o= .
m

Bonferroniho korekce tedy pii mnohondsobném porovnani kompenzuje narust
chyby prvnitho druhu testovanim kazdé individudlni hypotézy na hladiné
vyznamnosti a = “¥E kde apwp je celkovd pravdépodobnost nastdni ale-
spon jedné chyby prvniho druhu a m je pocet hypotéz. V mém piipadé chci
testovat m = 136 hypotéz s pozadovanou turovni apyp = 0,05. Pomoci Bon-
ferroniho korekce pak budu testovat kazdou individudlni hypotézu na trovni
a = 3% =0,0003676.

Nyni se vratim k vysledkim Dvouproporcniho Z-testu. Porovnaval jsem
vysledky testovaci statistiky Z s kvantilem tp05 = —1,645. Abych zabrénil
neiumérnému navyseni pravdépodobnosti chyby prvniho druhu, pouziji hladinu

vyznamnosti a = 0, 0003676 spocitanou pomoci Bonferroniho korekce. Budu tedy

porovnavat hodnoty testové statistiky s kvantilem g gpo3676 = —3, 376. Jelikoz jde
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o jednostranny test, zamitam vSechny hypotézy, jejichz hodnota testové statis-
tiky je mensi nez —3,376. Vysledky jsou znazornény v tabulce 5.6, kde mohu v
prvnim fadku a druhém sloupci vidét ¢iselné oznaceni sampionu ID € AdclD a

dale vysledky testové statistiky Sampiona v fadku proti Sampionovi ve sloupci.

Ma—1

razy - Cervene zvyraznéné prvky

Tuto matici oznac¢im jako matici Psg = {p, s}
jsou dvojice, pro které byla zamitnuta nulova hypotéza. Napiiklad prvek ps, =
—6,452002423 nam ftika, ze je statisticky dokazano, ze sampion Corki je lepsi,
nez Sampion Caitlyn, tedy ze W Ry 59 > W Ri459. Nyni chei jednotlivé Sampiony
uspotfadat od nejlepsiho k nejhorsimu. K tomu se nabizi vyuzit nékterou z metod
zalozenych na parovém srovnavani variant rozhodovani. Konkrétné se podivame
na metodu AGREPREF.

Uvazujme matici popisujici fuzzy relaci preference, jejiz prvky nélezi do inter-
valu (0,1). Metoda AGREPREF je jedna z metod, kterd nahrazuje fuzzy relaci
preference klasickou relaci. Vyuziva prahu preference na jejichz zakladé vytvori
matici preference a indiference jednotlivych variant. Tato matice je ¢tvercova a
ma nuly na hlavni diagondle. Vysledkem této metody neni obvykle jednoznacné
preferencni usporadani variant, ale rozklad mnoziny na nékolik indiferen¢nich
trid. Varianty jsou v ramci indiferenc¢ni tiidy indiferentni. Mezi indiferenénimi
tridami vsak existuji vztahy preference.

Pii nahrazeni vysledku Dvouproporéniho Z-testu jejich prislusnymi p-
hodnotami, viz tabulka 5.7, dostaneme matici s hodnotami z intervalu (0, 1) a
s prahem citlivosti apyg. Muzeme zde vidét analogii s metodou AGREPREF.
Prahem preference je zvolena hodnota apw g a z ni spocitany kvantil ¢,. Ruznou
volbou hodnoty apw g bychom zamitali ruzny pocet hypotéz a tedy tvorili ruzné
preferen¢ni matice. Volbou apy g = 0,05 vytvorime preferencni matici Psg, ktera
je zobrazena v tabulce 5.6 s prahem preference t, = £ po03676 = —3, 376, resp. jeji

alternativa s p-hodnotami v tabulce 5.7 s prahem preference o = 0, 0003676.
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5.3. Metoda AGREPREF

Pomoci této metody mohu preferencéné usporadat Sampiony do indiferencnich
ttid od nejlepsiho k nejhorsimu podle klesajicich hodnot charakteristiky D. Tato
charakteristika udava pro kazdého sampiona rozdil mezi po¢tem Sampionu, pred
kterymi je dany Sampion preferovan, a po¢tem Sampionu, ktefi jsou preferovani

pred danym Sampionem. Pro stanoveni této charakteristiky nejdiive na zakladé

17 17

S .« preferencni

matice Psg = {p,s} zkonstruuji inciden¢ni matici Lsg = {l, s}

relace pomoci vztahu

1, jestlize r preferuji pied s (zamitdm Hy : p, 59 — Pss9 < 0
s = ve prospéch alternativy)

0, jinak (nelze zamitnout Hy : p,59 — pss9 < 0)

Matice L je ¢tvercova s nulami na hlavni diagonale a fddem matice rovnym
poctu Sampionu (17) viz tabulka 5.8. Nyni pro kazdého Sampiona r vypocitam
hodnotu D(r)s9 charakteristiky D jako rozdil fadkovych a sloupcovych souctu

matice L:

D(T>59 = Z lr,s - Z ls,r'

Nésledné tadky i sloupce matice L souhlasné prerovnam sestupné podle hod-
not D(r)s9. Takto preusporddanou matici ozna¢im K = {k, s} zapsanou v ta-
bulce 5.9, ptricemz indexy r, s jiz neodpovidaji oznaceni Sampionu cisly, ale jsou
to radkové a sloupcové indexy prvku matice K. Pro ovéfeni tranzitivity musim

zkontrolovat, jestli pro kazdou trojici (r, s, t), kde r < s < t plati vztah

kra=1 A ky=1 = k=1

)

V naSem piipadé 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 nahote od libovolné
jednicky. Musim matici K upravit tak, aby vznikla ostra hranice mezi ¢asti ob-
sahujici vyhradné jednicky a c¢asti obsahujici vyhradné nuly. Pro kazdy nulovy

o8



(jednickovy) prvek v zéné neurcitosti spoc¢itam

5278 = Z Z kay, jestlize k, , = 0,

a>r b<s
371",5 = Z Z(l — ka), jestlize k., =1,
a<r b>s

udavajici pocet jednicek (nul) ve sméru vlevo dole (vpravo nahote) od zkoumané

nuly (jednicky). Nasledné vyberu maximalni prvky

0 _ 0
Sro,s0 mT%X Sr,s0
1 _ 1
37,1751 = Imax Sr,s'

r,s

Jestlize plati 390’80 > s, ,» nahradim nulovy prvek k,, q, jednickou. Jestlize plati

) o < Sp.,, nahradim jednotkovy prvek k. ,, nulou. Takto opakuji, dokud
neodstranim zénu neurcitosti. Po odstranéni zény neurcitosti opét spocitam hod-
noty D(7)s¢ a pripadné preusporadam radky a sloupce matice, coz vsak 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 bychom provedli stejny postup pro vSechny sampiony na vsech
pozicich, k tomu by vsak bylo potieba zpracovat celkové 273 usporadani charak-
teristik D vySe uvedenym postupem. Z tohoto duvodu se nadédle omezime pouze
pro takové situace, ve kterych hra¢ vybird sampiona na pozici Adc s tim, Ze proti
nému muze hrit pouze Adc Lucian (ID = 59), Support Thresh (/D = 103),
nebo s nim Support Janna (/D = 39). Provedu tedy analogicky vyse uvedeny
postup pro tyto Sampiony na lajné Bottom. Jako vstupni hodnoty pouziji W P,
(prumeér na pozici, bez informace o protihraci), W R, 59 (vykon proti Adc Lucian),
BSW R, 103 (vykon proti Supportovi Thresh) a BMW R, 39 (vykon se spfatelenym
Supportem Janna). Tyto Sampiony jsem si vybral pro ndzornost, jelikoz maji
nejvetsi pocty odehranych her a tedy mohu ukazat nejvice informaci. Prehled

charakteristik D odpovidajicich ptislusnym vstupum je popsan v tabulce 5.11.

Vstup WPT WRT’59 BSWRTJ(B BMWRTQQ
V}'fstup D(T) D(?“)g,g BSD(?“)log BMD(T)gg

Tabulka 5.11: Ptehled vstupti do Dvouproporéniho Z-testu a jejich naslednych
vystupu z metody AGREPREF za pouziti Bonferroniho korekce. Jde o vykon
prumeérny na pozici Adc, proti Adc Lucian, proti Supportovi Thresh a se Sup-
portem Janna.

Jednotlivé vysledky charakteristik D preferenéniho usporadani sampionu do
indiferencnich ttid pro ruzné vztahy na lajné Bottom zapisu do tabulky 5.12. Nej-
lepsim moznym vysledkem je hodnota 16 (3ampion je statisticky lepsi nez vsech
16 ostatnich sampionu), nejhorsim moznym vysledkem je hodnota -16 (Sampion je
statisticky horsi nez vsech 16 ostatnich sampionu). Doporucujeme tedy sestupné

dle nejvyssi hodnoty charakteristiky D.
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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 -8 -3
3 | Corki 16 15 5 4

4 | Draven 20 0 1 3 1
5 | Ezreal 24 3 4 4 3
6 | Graves 33 15 5 4 3
7 | Jhin 43 -16 -7 -14 -10
8 | Jinx 44 2 4 3 1
9 | Kalista 45 2 2 3 1
10 | Kog’Maw o4 -1 0 1 0
11 | Miss Fortune | 66 3 4 4 1
12 | Quinn 79 1 0 1 1
13 | Sivir 93 0 -2 2 0
14 | Tristana 104 -10 -8 -11 -3
15 | Twitch 108 3 2 2 1
16 | Varus 111 -4 0 1 0
17 | Vayne 112 -6 -5 -3 1

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 budu tvorit postupné, tedy zacnu
s jednoduchym modelem, ktery budu nasledné rozsitovat. V této kapitole jsem

cerpal z [1], [6], [7] a [8].

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

mezi proménnymi, zakladni zjednodusujici predpoklady

2. Matematicky model II. - rozsiteni matematického modelu I., aplikace
predpokladu, omezeni a vztahu mezi proménnymi, vyuziti vSech potfebnych

vstupu tykajicich se Sampionu

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

novani vlivu hriace do modelu

6.1. Matematicky model I.

Vytvotrim nejprve jednoduchy model, ktery bude davat doporuceni pro vybér
Sampiona pouze na zakladé informaci o Sampionech na pozici, kterou budu
hrat. Model bude interaktivni a bude vyzadovat aktivni tcast uzivatele, ktery
bude muset v prubéhu vybéru vkladat data. Ve zjednoduseném modelu ne-

budu uvazovat zdkazy Sampionu, vztahy mezi Sampiony na lajné Bottom, ra-
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cionalitu hrace (vybér sampiona jen na pozici, kde se jiz hral), racionalitu tymu
(zddné omezeni na role Sampionu), role celkové, upozornéni na iracionalni vybér
(nepratelsky tym si vybere dva sampiony se 100% relativni ¢éetnosti vyskytu na
stejné pozici), ani vliv hrace.

Vstupem bude abecedni seznam sampionu véetné 1D, vysledné hodnoty cha-
rakteristik D(r) a D(r)s9, relativni ¢etnosti vyskytu, barva naseho tymu a poradi
vybéru Ssampionu naSeho tymu. Vystupem bude prehled vybranych sampionu,
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) a D(r)s9 dle piislusné situace viz kapitola 6.1.1. Prubéh matema-

tického model 1. jsem znazornil pomoci vyvojového diagramu na obrazku 6.2.

6.1.1. Schéma vybéru sampiona

Pti vybéru sampiona mohou nastat ruzné situace, které ovliviiuji doporuceni
pro vybér vhodného sampiona. Tyto situace jsem ¢iselné oznacil (1-10) a graficky

znézornil do schématu na obr. 6.1. Mozné situace dle tohoto schématu jsou:

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

1. Vybirdm na pozici Top. Nevim, kdo je proti mé na pozici, vybirdm nej-

~ v
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D(i) = I¥a§DD(T), kde TopID je mnozina ID téch sampiont, kteti se
reldop.

hraji na pozici Top.

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

N

D(i) = Jma:zchD(r), kde JungleI D je mnozina I D téch Sampionu, ktefi
reJungle

se hraji na pozici Jungle.

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

~ v

D(i) = rjl\l/jaﬁDD(r), kde MidID je mnozina ID téch sampionu, ktefi se
reMa

hraji na pozici Mid.

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

s

D(i) = max D(r), kde AdcID je mnozina ID téch Ssampionu, ktefi se

reAdclD

hraji na pozici Adc.

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

N

ze D(i) = max D(r), kde SupportID je mnozina ID téch Ssampionu,
reSupport] 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(r);.
reTopl D

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

takového Sampiona i, ze D(i); = max _D(r);.
reJunglel D

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

takového sampiona i, ze D(i); = max D(r);.
reMidI D

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

takového Sampiona i, ze D(i); = max D(r);.
reAdclD

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

Hleddm takového sampiona i, ze D(i); = max _ D(r);.
reSupportl D

Mnoziny TopID, JungleID, MidID, AdcID a SupportID nejsou disjunktni. Ve
vybéru sampionu je poradi pozic v obou tymech vygenerovano nahodné. Pro
nepiatelsky tym dokonce neméam zadnou informaci o tomto poradi pozic. Pro
ucely grafického znézornéni viz obrazek 6.1 vSak nyni predpokldddm, Ze znam
poradi vybéru pozic v obou tymech, které je v fadcich postupné shora dolu Top,
Jungle, Mid, Adc a Support. Zelené pole znaci pozici, na kterou vybirdm, hnédé
pole znaéi, ze zndm Sampiona na této pozici, bilé pole znaci, Ze nezndm Sampiona
na této pozici a zluté pole znaci irelevantni informaci pro muj vybér (napi. pokud
vybiram Ssampiona na pozici Top, nezajima mé, jaky je nepratelsky Support, ani
jaky je nas Mid atd.).

Pti vybéru na libovolnou pozici budu vzdy zvazovat vztah jeden proti jed-
nomu. At vybirdm na kteroukoli pozici, muzu se vzdy dostat pouze do jedné
ze dvou situaci. Situace zavisi na tom, zdali mam, ¢i nemam informaci o tom,
jaky sampion bude muj protivnik. Napt. vybiram-li na pozici Adc, muze nastat
pouze situace (4) nebo (9). Doporuceni pro nejvhodnéjsitho sampiona je popsano
v tabulce 6.1. Situace (1-5) je ve vyvojovém diagramu oznacena jako ,Vyhledej
univerzalné nejsilnéjstho sampiona pro danou pozici“ a situace (6-10) jako ,,Vy-
hledej univerzalné nejsilnéjsiho Sampiona proti nepratelskému vybéru pro danou
pozici“. Vysledky jsou sefazeny v obou situacich sestupné dle charakteristiky

D. Nejlepsim moznym vysledkem je hodnota 16 (Sampion je statisticky lepsi
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nez vsech 16 ostatnich sampiont), nejhorsim moznym vysledkem je hodnota -16
(Sampion je statisticky horsi nez vSech 16 ostatnich sampiontu). Doporuc¢ujeme

tedy sestupné dle nejvyssi hodnoty charakteristiky D.

Sampion f(r) | D(r) || Sampion f(r) | D(r)s9
Corki 16 15 Corki 16 5
Graves 33 15 Graves 33 5
Ezreal 24 3 Ezreal 24 4
Miss Fortune | 66 3 Jinx 44 4
Twitch 108 3 Miss Fortune | 66 4
Jinx 44 2 Kalista 45 2
Kalista 45 2 Twitch 108 2
Ashe 8 1 Draven 20 1
Quinn 79 1 Ashe 8 0
Draven 20 0 Kog’Maw 54 0
Sivir 93 0 Quinn 79 0
Kog’Maw 54 -1 Varus 111 0
Varus 111 -4 Sivir 93 -2
Vayne 112 -6 Caitlyn 14 )
Caitlyn 14 -8 Vayne 112 -5
Tristana 104 | -10 Jhin 43 -7
Jhin 43 -16 Tristana 104 -8

Tabulka 6.1: Setazené vysledky metody AGREPREF dle charakteristik D(r).
Jméno sampiona, Hodnoty f(r), hodnoty charakteristik D. V levé ¢asti charak-
teristika D(r) pro situaci 4 (bez informace o protihraci), v pravé ¢asti charakte-
ristika D(r)s9 pro situaci 9 (proti Adc Lucian).
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Obréazek 6.2: Vyvojovy diagram matematického modelu I.
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6.2. Matematicky model II.

Mam vytvotreny zakladni matematicky model I. Tento model nyni rozsitim
na matematicky model II. V rozsiteném modelu budu uvazovat predpoklady a
omezeni, které ve vybéru Sampiona skutecné jsou. Vyuziji také vsechna dostupna

data pro Sampiony. Seznam rozsiteni na matematicky model II.:

e Predpokladam pouze raciondlni hrace. Racionalni hrac je takovy, ktery si
na prislusnou pozici vybere pouze Sampiona, ktery se na této pozici jiz diive
hrél (mé nenulovou relativni ¢etnost vyskytu na této pozici - Sampion hrany
pouze jako Jungle nemuze byt vybran jako Top). Tento predpoklad plati
pouze pro nas tym, jelikoz pro nepratelsky tym neméam 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, upozorni na to 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. 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 Ssampionu. 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
neptatelského Sampiona. Podle poc¢tu zaznamu relativnich cetnosti

na jednotlivych pozicich dam uzivateli informaci, jestli vim, nebo nevim,
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na kterou pozici dany Sampion pujde. Relativni ¢etnosti vyskytu na pozici

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

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

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

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

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

tuto informaci si vzit z dat.

— Pokud m4 n&s tym jiz vybraného Sampiona na pozici Support, neptat
se uzivatele, jestli vi, kdo je jeho Support, ale tuto informaci si vzit z

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

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

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

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

Vstupem bude abecedni seznam sampionu véetné 1D, vysledné hodnoty cha-

rakteristik D(r), D(r)s9, BSD(1)103 & BM D(1)39, relativni cetnosti vyskytu, role
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Sampiont, barva naseho tymu a poradi vybéru sampionu naseho tymu. Vystupy

budou rozdéleny do dvou césti:

1. Analyza situace: Piehled vybranych sampiont, konkrétné: pozice, jméno
Sampiona, I D Sampiona, role pro jednotlivé Sampiony v rdmci naseho tymu
a I D sampiona, jméno Sampiona, a prehled jeho relativnich cetnosti vyskytu
na pozicich pro jednotlivé Sampiony v rdmeci jejich tymu. Relativni c¢etnosti
budou upraveny na zakladé 100% relativnich ¢etnosti vyskytu sampionu na
pozicich. Pro kazdého Ssampiona bude k dispozici informace o tom, jestli
znam jeho pozici ('vim kam jde’), nebo nezndm jeho pozici ('nevim kam
jde’), pfipadné upozorni na chybéjici racionalitu (Sampion mé relativni
¢etnosti vyskytu pouze na pozice, na nichz jsou jiz vybrani jini Sampioni se
100% relativni cetnosti vyskytu na této pozici). Déle vypisi informaci, jestli
vybér nepfratelského tymu je, nebo neni raciondlni (dva Ssampioni se 100%
relativni Cetnosti vyskytu na stejnou pozici). Vypisi seznam podminek na
role a u kazdé z nich zobrazim, zdali je, ¢i neni splnéna. Nasledné vypisi

chybéjici role.

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

prislusné situace viz kapitola 6.2.1.

Prubéh matematického model II. jsem znézornil pomoci vyvojového diagramu

na obrazku 6.4

6.2.1. Schéma vybéru sampiona

Pii vybéru Ssampiona mohou nastat ruzné situace, které ovliviuji doporuceni
pro vybér vhodného sampiona. Tyto situace budou pro jednotlivé pozice ruzné.
Pti vybéru na pozice Top, Jungle a Mid jsou totozné jako situace 1, 2, 3, 6, 7
a 8 ze schéma na obr. 6.1, dle prislusné pozice. Pii vybéru na pozici Adc nebo
Support bude doporuceni pro vybér vhodného sampiona slozitéjsi, jelikoz na lajné

jsou celkové ctyti Sampioni. Predpokladdam nyni, ze vybiram pro pozici Adc. Pro
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vybér na pozici Support jsou situace analogické. Pfi vybéru na pozici Adc se
muzu dostat vzdy do jedné z osmi ruznych situaci, které jsem ¢iselné oznacil 1-8
a graficky znazornil do schématu na obr. 6.3. Mozné situace dle tohoto schématu

pro pozici Adc jsou:

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

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

varzalnéjsi Adc. Hleddm takového Ssampiona i, ze D(i) = max D(r), kde
re C

AdclI D je mnozina I D téch Sampionu, ktefi se hraji na pozici Adc.

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

[ Jaax, D(r);.

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

max BSD(r)y.

reAdclD

4. Znam sprateleny Support. Vybiram takové Adc i, které méa vyhodu se
sprételenym Supportem [. Hleddm takového Ssampiona i, ze BM D(i), =

max BMD(r),.
r€AdclD

5. Znam neptatelské Adc a nepratelsky Support. Vybiram takové Adc i, které
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méa vyhodu proti nepratelskému Adc j a Supportovi k. Hledam takového

sampiona ¢, ze BSD(i), = max BSD(r) ;-
reAdc

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

Hleddm takového sampiona i, ze BM D(i); = max BMD(1) .
reAac

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

Hleddm takového sampiona i, ze BSMD(i)y = max BSMD(r)y.

reAdclD

8. Znam neptatelské Adc, nepratelsky Support a spirateleny Support. Vybiram
takové Adc i, které ma vyhodu proti nepratelskému Adc j, neptratelskému
Supportovi k£ a se spratelenym Supportem [. Hledam takového Ssampiona i,
ze BSMD(i) i =  Jnax BSMD(7) k-

Pro tcely grafického znazornéni viz obrazek 6.3 predpokladam, ze zndm poradi
vybéru pozic v obou tymech, které je v fadcich postupné shora dola Top, Jungle,
Mid, Adc a Support. Zelené pole znaé¢i pozici, na kterou vybiram, hnédé pole
znaci, ze znam Sampiona na této pozici, bilé pole znaci, Zze neznam Sampiona na
této pozici a zluté pole znadi irelevantni informaci pro muj vybér (napt. pokud
vybiram Sampiona na pozici Top, nezajima mé, jaky je nepratelsky Support, ani
jaky je nas Mid atd.).

Situace (1) a (2) jsou totozné se situacemi (4) a (9) ze schéma na obrazku
6.1. Situace (3) a (4) jsou analogie k situaci (2) s vyuzitim jinych charakteristik
D, konkrétné BSD(r), a BM D(r),. Situace (5-8) pouzivaji charakteristiky, které
doposud nemame nadefinované. Jde o pruméry jiz znamych charakteristik, jejichz
vyznam mame popsany vyse. V tabulce 6.2 je jejich prehled véetné charakteristik,
z nich jsou spocitané.

Mame-li k dispozici napt. informace o neptatelich na pozicich Adc a Support,

chceme doporucit Sampiona, ktery bude dobry proti obéma z nich stejné. Proto
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D Situace || (2) (3) (4)
BSD(r)1 5) || D(r); | BSD(r)x
BMD(r); 6) | D(r); BMD(r),
BSMD(T')]M (8) D(T)j BSD(’I")k BMD(T)[

Tabulka 6.2: Ptrehled novych charakteristik D pro situace (5-8) v fadku vy-
tvorenych kombinaci prislusnych charakteristik ze situaci (2-4) ve sloupci.

zprumeéruji charakteristiky D(r); a BSD(r);. Uvazujme nynf pro r-tého Sampiona

vektor d charakteristik D:

d= (D(r) D(r); BSD(r)y BMD(r),).
Vytvoiime vdhovou matici W, kde fadek ptedstavuje situaci (1-8):
10000000

0100550
0010

o
o
o
—
O NI N
NI— O Nl

N |— D[~
W= W= Wl

Vynasobenim d - W ziskame doporuceni pro nejvhodnéjsitho Ssampiona pro jed-
notlivé situace (1-8), které jsou zapsané v tabulce 6.3. Situace (1-5) ze schéma na
obr. 6.1 je ve vyvojovém diagramu oznacena jako ,,Vyhledej univerzalné nejsilnéjsi
Ssampiony pro danou pozici® a situace (6-10) ze schéma na obr. 6.1 jako ,,Vyhle-
(1) a (2) ze schéma na obr. 6.3, jsou totozné se situacemi (4) a (9) ze schéma
na obr. 6.1. Situace (3-8) ze schéma na obr. 6.3 jsou ve vyvojovém diagramu
lajné Bottom.“ Vysledky jsou serazeny v obou situacich sestupné dle charakteris-
tiky D. 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). Doporucujeme

tedy sestupné dle nejvyssi hodnoty charakteristiky D.
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Obréazek 6.4: Vyvojovy diagram matematického modelu II.
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6.3. Matematicky model III.

Nyni si rozsitim matematicky model II. o vliv hrace. Schéma je tedy stejné
jako u predchoziho modelu, dojde pouze ke zméné vstupnich dat. Tento model si
rozdélime na dveé ¢asti. Prvni, kdy mam zkuSeného hrace, tedy takového, ktery ma
dostatek odehranych her a tedy muzu dat doporuceni na zakladé jeho zkusenosti.
V opacném piipadé, kdy nedostanu zadny vysledek o tom, ze by byl lepsi nez

prumér, muzu ho povazovat za nezkuSeného hrace.

6.3.1. ZkusSeny hrac

Chci do modelu pridat situace, kdy ma hrac¢ s danym sampionem nadprumérné
vysledky. Vezmu si nyni hrace 'Imaqtpie’. Ze statistik hrace v tabulce 4.13 si
nejprve vyberu pouze ty Sampiony, jejichz I D € Adcl D. Tyto si zapisu do tabulky
6.4.

Sampion ID | Vyhry | Prohry | n;, | WPPE; ),
Ashe 8 17 16 33 0,52
Caitlyn 14 23 15 38 0,61
Corki 16 17 8 25 0,68
Draven 20 8 7 15 0,53
Ezreal 24 52 43 95 0,55
Graves 33 28 8 36 0,78
Jhin 43 57 49 106 0,54
Jinx 44 3 5 8 0,38
Kalista 45 12 11 23 0,52
Kog’Maw 54 2 4 6 0,33
Lucian 59 69 47 116 0,59
Miss Fortune | 66 11 13 24 0,46
Sivir 93 31 14 45 0,69
Tristana 104 8 5) 13 0,62
Twitch 108 20 13 33 0,61
Vayne 112 36 27 63 0,57

Tabulka 6.4: Ukazka ptrehledu vykonu hrace Imaqtpie s jednotlivymi Sampiony
na pozici Adc. Ve sloupcich jméno sampiona, jeho I D, pocet vyhranych her,
pocet prohranych her, pocet odehranych her n;; a podil vyhranych her WPPF; ),
s Sampionem ¢ hranym hracem h, konkrétné hrace 'Imaqtpie’ (h = 1).
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Abych mohl pouzit Dvouproporéni Z-test, je potifeba splnit podminku na
alespon 10 uspéchu a alespon 10 neuspéchui. Vyberu si tedy pouze ty Sampiony,

s kterymi ma alesponi 10 vyher a alespon 10 proher, ty si vypisu do tabulky 6.5

Sampion ID || Vyhry | Prohry | n;; | WPPF;;
Ashe 8 17 16 33 0,52
Caitlyn 14 23 15 38 0,61
Ezreal 24 52 43 95 0,55
Jhin 43 57 49 106 0,54
Kalista 45 12 11 23 0,52
Miss Fortune | 66 11 13 24 0,46
Sivir 93 31 14 45 0,69
Twitch 108 20 13 33 0,61
Vayne 112 36 27 63 0,57

Tabulka 6.5: Ukézka prehledu vykonu hrace Imaqtpie s jednotlivymi Sampiony na
pozici Adc s kterymi ma alespon 10 vyhranych a alespon 10 prohranych her. Ve
sloupcich jméno Ssampiona, jeho I D, pocet vyhranych her, pocet prohranych her,
pocet odehranych her n;j, a podil vyhranych her W PP, j, s Sampionem ¢ hranym
hrdcem h, konkrétné hrace 'ITmaqtpie’ (h = 1).

Uvazujme nyni dva vybéry X;; ~ Alt (p;;) a Yi, ~ Alt (r;) popsané v kapitole
3. Prvni predstavuje vykon Sampiona i proti Sampionovi j a druhy predstavuje
vykon hrace h s Sampionem 7. Vyuziji Dvouproporéni Z-test a porovnam, jestli je
hra¢ s danym Ssampionem lepsi, nez prumér. Piiklad ukazu na sampionovi Sivir

hrajicimu proti Sampionovi Lucian, tedy testuji
Ho : 1931 — po3se > 0

Hy 7931 — pozse < 0.

o WRg3,59 - 93,59 + WPP93,1 *Mo31

Mo3,1 + Mo3.59

q

~0,4756 - 1968 + 0, 6889 - 45

= 45 + 1968
936 + 31
= OO0 g 480415,
9= 1511068 O ABUAS
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Tuto hodnotu dosadim a spocitam si jmenovatel SE

1 1
N93,59 mos 1

1 1
SE = \/o, 480415 - (1 — 0, 480415) - (@ + E) = 0,075325175

a nasledné dosadim do testové statistiky Z

WP Py31 — W Ry 59
SE ’

0,6889 — 0,4756
= - - =-2 43623.
0,075325175 , 830943623

7 —

Nyni srovndm jestli je hodnota testovaci statistiky Z mensi nez ¢y o5 = —1, 645,
coz v nasem pripadé je. Zamitam tedy nulovou hypotézu ve prospéch alterna-
tivy. Z toho vyplyva, ze mohu fict, ze hra¢ ’Imaqtpie’ je s Sampionem Sivir
lepsi, nez prumeér a doporucil bych mu ho. Takto otestuji vSsechny Sampiony uve-
dené v tabulce 6.5. Vysledky testové statistiky zapisu do tabulky 6.6. Takto
provedu test pro vSechny situace (1-8). Pro situace (5-8) si vSak nejprve vy-
tvorim prumeérné hodnoty na ptislusné pozice. Napiiklad pro situaci 5, kdy znam
nepiatelské Adc Lucian (W Rg359 = 0,4756; 19359 = 1968) a nepiatelsky Sup-
port Thresh (BSW Rg3 103 = 0,5285;n93103 = 1279), vytvofim z nich prumer
(BSW Ry3 59,103 = 0, 5021; ngs3 59103 = 1623). Analogicky pro situace (6-8).

Nyni vime, Ze hrac 'Imaqtpie’ ma vyssi Sanci na vyhru s Sampiony Jhin a Sivir,
nez prumérny Jhin a Sivir. Je vSak s témito Sampiony dostatecné dobry? Abychom
to zjistili, porovname nyni tyto Sampiony s nejlepsi variantou doporuc¢enou na
zakladé vysledku charakteristik D preferen¢niho usporadani sampionu do indife-
rencnich trid. Ukazeme na Sampionovi Corki, ktery spoletné s sampionem Gra-
ves ziskal nejlepsi doporuceni v rdmce vsech situaci charakteristiky D. Vysledky
zapisu do tabulky 6.7.

Jak vidime, hrac¢ 'Imaqtpie’ je s Sampionem Sivir lepsi, nez prumérnd Sivir a

zaroven je lepsi, nez nejlepsi prumérny (bez informace o vykonu hrace) sampion
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f(r) | Sampion W 1@ 16 | &6 |6 |76

8 | Ashe -0,09 | -0,14 | 0,38 | -0,01 | 0,12 | 0,18 | -0,07 | 0,08
14 | Caitlyn -1,53 1-1,49 | -1,5 |-1,12 | -1,49 | -1,31 | -1,3 | -1,37
24 | Ezreal -0,59 | -0,69 | -0,31 | -0,08 | -0,5 | -0,19 | -0,38 | -0,36
43 | Jhin

45 | Kalista -0,12 | -0,17 | -0,05 | 0,13 | -0,11 | 0,04 | -0,02 | -0,03

66 | Miss Fortune || 0,59 | 0,54 | 0,84 | 0,81 | 0,69 | 0,83 | 0,67 | 0,73
93 | Sivir
108 | Twitch -1,02 | -1,05 | -0,85 | -0,37 | -0,95 | -0,61 | -0,71 | -0,76

112 | Vayne 1,28 | 1,34 [-1,04 | -0,58 | -1,19 | -0,81 | -0,96 | -0,99

Tabulka 6.6: Tabulka vysledku Dvouproporéniho Z-testu vykonu hrace proti
prumérnému vykonu. Ve sloupcich hodnoty f(r), jméno Sampiona a nésledné jed-
notlivé situace (1-8) dle schéma na obr. 6.3. Cervené zvyraznéné buiky jsou ty
dvojice, u kterych zamitame nulovou hypotézu (Z < —1,645). Pravdépodobnost
na vyhru Ssampiona hraného hracem ’Imaqtpie’ je vyssi, nez prumeér.

f(r) | Sampion | (1) | (2) | B3) | 4) | B) | ©6) | () | 8
43 | Jhin -0,1 |-0,27 | 0,18 | -0,88 | -0,05 | -0,58 | -0,35 | -0,33
93 | Sivir

Tabulka 6.7: Tabulka vysledku Dvouproporéntho Z-testu vykonu hrace s
sampionem Sivir resp. Corki proti prumérnému Sampionovi Corki (ktery je nej-
lepsi ve vsech situacich podle metody AGREPREF). Ve sloupcich hodnoty f(r),
jméno Sampiona a nésledné jednotlivé situace (1-8) dle schéma na obr. 6.3.

Cervené zvyraznéné bunky jsou ty dvojice, u kterych zamitdme nulovou hypotézu
(Z < —1,645). Pravdépodobnost na vyhru sampiona hraného hra¢em ‘Imaqtpie’
je vyssi, nez prumérny Corki.

Corki. Proto dame hrac¢i doporuceni vybrat si v libovolné situaci (1-8) sampiona

Sivir.
6.3.2. NezkusSeny hrac

V piipadé, ze by nam predchozi postup nedal zddného sampiona, nebo by hrac
nesplnil pozadavek na alespon 10 vyhranych a alespon 10 prohranych her, mohu
ho povazovat za nezkuseného hrace. I tak vsak mam o kazdém hraci informaci o
tom, v jaké je divizi. Vime, ze hraci v ruznych divizich se chovaji ruzné. Divizi

je sedm (bronzovéa az vyzyvatelskd), nejvyssi dvé vsak obsahuji pouze 0,01%
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hracu, proto je zahrneme do diamantové. Oznacme si hrace v nizsich divizich za
»Spatné“ a ty ve vyssich divizich za ,,dobré“. Rozdil v chovani hracu v jednotlivych
divizich je v tom, ze dobry hrac¢ se snazi spolupracovat, kdezto Spatny nikoliv.
Tomu prizpusobime i doporu¢novani. Vyuzijeme vektor d a matici W z predchozi

kapitoly:

10000000
0100 0
0010
00010

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

N N
= O NI
N |— N|—
Wl Wl Wl

Priklad si uvedeme na situaci (8). Dobry hra¢ bude spolupracovat se svym
Supportem a tedy vaha pro spolupraci bude % stejné jako pro nepiatelsky Support
a Adc. Spatny hrac vsak spolupracovat nebude a bude si hrat ,to svoje“ a tedy
vaha pro pratelsky Support bude 0 a pferozdéli se mezi neptratele. Uvazujme
linearni narust kvality hrdace mezi divizemi. Jednotlivé divize budou mit vahu wd

na spolupraci w = wd - % se spratelenym Supportem dle tabulky 6.8.

Divize wd w
Bronzova 0 0
Stribrna }l %
Zlat4 2 5
Platinova % i
Diamantova j—i %

Tabulka 6.8: Prehled divizi a vahy wd na spolupraci se spiatelenym Supportem.

Vahovou matici upravime do tvaru

10000 O 0 0

1 wd 1 wd

e 0100 =5 0 s =5
o010l 0 1-—wdl_wd

2 2 2 6

wd wd wd

00010 ¢ wd  wd
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Pro hréce 'Tyltor’ (h=2), ktery neméa dostatek odehranych her na pozici Adc
s zadnym Sampionem a tedy je pro nas nezkuseny hrac, dame doporuceni pomoci
vynasobeni d - W*. Konkrétné ukazeme napiiklad pro situaci (8). Jelikoz je v

Platinové divizi, pouzijeme wd = %.

r | Sampion f(r) || BSMD(r)s9,10339- | BSMD(r, h)s9.103,39-
1 | Ashe 8 1 1,125
2 | Caitlyn 14 -5,3 -5,625
3 | Corki 16 4 4,125
4 | Draven 20 1,7 1,75
5 | Ezreal 24 3,7 3,75
6 | Graves 33 4 4,125
7 | Jhin 43 -10,3 -10,375
8 | Jinx 44 2,7 2,875
9 | Kalista 45 2 2,125
10 | Kog’Maw 54 0,3 0,375
11 | Miss Fortune | 66 3 3,25
12 | Quinn 79 0,7 0,625
13 | Sivir 93 0 0

14 | Tristana 104 -7,3 -7,875
15 | Twitch 108 1,7 1,75
16 | Varus 111 0,3 0,375
17 | Vayne 112 -2.3 -2,75

Tabulka 6.9: Prehled vysledku charakteristik D vynasobenych vahovou matici

W* s véhou wd = 3 hréce "Tyltor’ (h=2) pro situaci (8).
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Kapitola 7

Matematické modely v
MATLABu

V predchozi kapitole jsme si popsali, jak muzeme dat doporuceni na zakladé
informaci o podilu vyhranych her a poc¢tu odehranych her. Predchozi postup
jsme si uvedli pouze jako priklad. V idealnim ptipadé bychom tento postup pro-
vedli pro vSechny Sampiony na vSech pozicich. Jelikoz je vSak rozdil pouze ve
vstupnich datech, muzeme vytvorit predchozi modely pomoci MATLABu, kde
pouzijeme pouze pro ukdzku puvodni hodnoty WP, a W R;; uloZzené v souboru
‘countery.mat’. Tyto hodnoty mame pro vSechny Sampiony na vSech pozicich.
Pii nahrazeni za charakteristiky D preferencniho uspotradéni sampionu do indi-
ferencnich ttid budou davat jako vystup sefazené hodnoty prislusnych charakte-
ristik.

Jde o interaktivni modely. Pro jejich spravné fungovani je tieba zadavat
vstupy ve spravném formatu a tvaru. Pii nevhodném zadavéni vstupu (¢isla misto
fetézce, retézce v nevhodném tvaru atd.) neni funkénost systému zarucena. Jed-
notlivé kroky modelu nejdou vzit zpét. Pokud napt. dojde k preklepu vybranim
jiného Sampiona, nez bylo v umyslu, je potieba proces ukoncit a zacit znovu.
VSechny tetézcové vstupy se zadavaji malymi pismeny bez diakritiky. Pro
zadavani sampionu 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’.
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7.1. Popis matematického modelu 1.

Tento model je ulozeny jako ’VyberSampional.m’. Nejprve si nactu vstupni
proménné. Databazi Sampionu 'countery.mat’; ktera obsahuje hodnoty ,,Win per-
cent® a ,Win rate“ pro vSechny pozice, relativni ¢etnosti vyskytu na pozicich
‘cetnosti.mat’ a potadi hra¢u pro modry i Cerveny tym, a také potradi vybéru
Ssampionu. Po spusténi je potfeba doplnit informace. Postup prace s modelem
je popsan v popisku jednotlivych obrazku. Jednotlivé textové vstupy do modelu

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

4 Vybériampiona - O
Vybira nas tym prvni?
ne

Jakou pozici budeme hrat?

adc

' jakém poradi se bude vybirat?
12354

oK Cancel

Obréazek 7.1: Uzivatel musi nejprve zadat informace o tom, kdo vybl’ré prvni. V
prlpade ze hraje jako modry tym, napise 'ano’, pokud Jako cerveny tym naplse
'ne’. Dédle se mé model ptda, jakou hraji pOZlCl Vyplnim ’top’, ’jungle’, 'mid’,
adc nebo 'support’. Do posledni kolonky napiseme poradi pozic pomoci csel.
Cisla 1-5 predstavuji jednotlivé pozice. Vychozi nastavend odpoved '1 2 3 5 4’
predstavuje poradi "top jungle mid support adc’.
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4\

MoZné pozice jsou:

"top"' "jungle’

Command Window

V jakém pofadl se bude wybirat?

i

mod W R
1

:?'

top
jungle
mid
adc

sSupport

mid"’ 'ade"

"support’

Obrazek 7.2: Napovéda formatu a tvaru pro vyplnéni nami hrané pozice a také
¢iselné substituce pro vyplnéni potadi vybéru pozic do tabulky na obrazku 7.1.

4\
NaE tym
'top! 'jungle'
'Batrox' ! Bparm

Jejich tym

o

'ID 'ﬁanpion'
[ 3.00] 'Rkali’
[ 7.00] 'Annie’
[ 18.00] 'Diana’
[ 55.00] 'Lucian'
[103.00] 'Thresh'

Command Window

"mid" 'support’
'Bnivia’ ' Janna'
"Top" 'Jungle’
[68.50] [ a1
[ 0] [ 0]
[ a] [ 32.20]
[ 0] [ 0]
[ 0] [ 0]

'adc'

‘Middle'
31.50]
78.80]
0.80]
0]
0]

on

[
[
[
[
[

'ADC!
0]
0]
0]
00.00]
0]

' Support'
[ 01
[ 21.20]
[ 0]
[ 0]
[ 100.00]

Obréazek 7.3: Nyni budeme doplnovat postupné I D Sampionu, které si vyberou
nasi spoluhraci, pripadné protihraci. Pro ukdzku pouzijeme postupné '3 15 7 18
6 39 59 103’
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Vime kdo je proti nam na pozici?

anc |

Obrazek 7.4: Po zadéani vSech vybéru, které predchazi tomu nasemu, se nds mo-
del zeptd, jestli vime, jaky Sampion je proti ndm na pozici. Muzeme se podivat
na zobrazené relativni ¢etnosti. Pokud je na nasi pozici v nepratelském tymu
u néjakého Sampiona pravé jedna hodnota 100, nebo jsme schopni odhadnout,
kdo pujde proti nam, muzeme dat ’ano’ a napsat ID piislusného Sampiona. V
opacném pripadé zadame 'ne’.

Nas tym
'top! 'jungle!' "mid" 'supporc’

'Aatrox' ' A 'Andiwvia' 'Janna'

Jejich tym
'ID! ! §a.mpion' '"Top' ' Jungle' 'Middle' ' Supportc!
[ 3.00] 'ARkali’ [68.50] [ a] [ 31.50] [ ]
[ 7.00] 'Annie’ I a] [ a] [ 78.80] [ 21.20]
[ 18.00] 'Diana’ I a] [ 32.20] [ 60.80] [ 4}
[ 52.00] 'Lucian' I a] [ a] [ a] [ 4}
[103.00] 'Thresh' I a] [ a] [ a] [ 100.00]

Hdo je proti ndm na pozici?: 59
nepritel =
59.00

Nejlep3i wvariantou je Zampion:
'Graves'

fe > |

Obrazek 7.5: Vystupy modelu. Piehled vybranych sampionu pro nas tym (Aa-
trox, Amumu, Anivia, Janna), prehled vybranych sampiont pro nepiételsky tym
véetné relativnich Getnosti vyskytu na pozicich (Akali, Annie, Diana, Lucian,
Thresh), vypsany zadany nepiitel na nasi pozici (Lucian) a doporuc¢eni vhodného
sampiona (Graves).
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7.2. Popis matematického modelu II.

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

Nejprve si na¢tu vstupni proménné. Databaze Sampionu ’countery.mat’, ’bot-
tom.mat’ a ’sampioni.mat’, které obsahuji role Sampionu a hodnoty WP, a W R;;
na vSechny pozice a také BSW R;,, a BMW R;; pro lajnu Bottom. Dale si nactu
jednotlivé relativni cetnosti vyskytu na pozicich 'cetnosti.mat’, poradi hrac¢u pro

modry i erveny tym a také poradi vybéru Sampionu.

4 Viybériampiona - F
Vybira nas tym premi?
ne

Jakou pozici budeme hrat?

adc

! jakém pofadi se bude vybirat?
12354

Ktef Sampioni byli zakazani?

26 33 6162 109 126

Obrazek 7.6: Uzivatel musi nejprve zadat informace o tom, kdo vybira prvni. V
pripadé, ze hraje jako modry tym, napiSe 'ano’, pokud jako ¢erveny tym napiSe
'ne’. Déle se mé model pta, jakou hraji pozici. Vyplnim ’top’, ’jungle’, 'mid’,
adc’ nebo ’support’. Do predposledni kolonky napiseme poradi pozic pomoci
¢isel. Cisla 1-5 predstavuji jednotlivé pozice. Vychozi nastavend odpoved 1 2 3
5 4’ predstavuje poradi 'top jungle mid support adc’. Do posledni kolonky vypisi
ID téch sampionu, ktefi jsou zakazani a tedy se nemohou hrat. V nasem pripadé
26 33 61 62 109 126°. Opét mame k dispozici napovédu viz obrazek 7.2
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4\ Command Window = =

WNasi tym vybral v tomto pofadi:

"top' 'jungle' "mid' ' support! 'adec!'
' ' ' '

Synergie:
'"Hledame synergii na Bottom lajnu'

fx RKoho si vybral jejich tim?

Obrazek 7.7: Ukazka modelu pred vyplnénim vybéru. Automaticky doplni infor-
mace o synergii. Pokud hrajeme na pozici Adc a nas Support vybira diive nez my,
vypise "Hledame synergii na Bottom lajnu’. Pokud vybirdme diive nez Support,
vypiSe 'Nehledame synergii na Bottom lajnu’. Nésledné se pta, jaci Sampioni byli
vybrani v jednotlivych tymech. Budeme dopliiovat postupné I D sampioni, které
si vyberou nasi spoluhraci, pripadné protihraci. Pro ukazku pouzijeme postupné
3157186 39 59 103"

90



4

Command Window

Chybi nam role:

Na% tym vybral v tomto pofadi:

'jungle’ 'mid’
! Amuamn ' 'Inivia'
[ 5.00] [ 6.00]
'Tank’ 'Mage "
'Mage' 'N/A

Nepfatelsky tym vybral v tomto poFadi:

'gampion' 'Top'

'Rkali’ [68.50]
'Innie’ [ 0]
'Diana’ [ 0]
'Lucian' [ 0]

Pfedpovéd pozic nepfitelského tymu:

'§ampion' 'Top'

'hkali' [68.50]
'Annie’ [ a]
'Diana’ [ 0]
'Lucian' [ 0]

Racionalnost viybé&ru:
'"Vib&r je racionidlni'

Pfehled roli v nafem tymu:

'Potfebné role' 'Tank' 'Mage"'
'Mame' 'Mame'

fx Xoho si vybral jejich tiym?

'Mage"'

' support’ 'ade'
'Janna' roe
39.00] !
' Support’ L
o
'Jungle' 'Middle’
a] [ 31.50]
0] [ 78.80]
[ 59.20] [ &0.80]
a] [ a]
Jungle' 'Middle'
0] [ 51.50]
a] [ 78.80]
38.20) [ &0.80]
a] [ a]
'Marksman'
'Chybi' 'Mame '

'Support'

'Pfedpoklad’
'Nelze uréit
'Nelze uréit
'Nelze uréit

'"Vime kam jde'

Obrazek 7.8: Ukazka vystupu modelu v prubéhu zadavani jednotlivych sampioni.
Prehled vybranych Sampiontu pro nas tym (Aatrox, Amumu, Anivia, Janna)
véetné ID a roli. Prehled vybranych Ssampionti pro nepiatelsky tym (Akali,
Annie, Diana, Lucian) vcetné relativnich ¢etnosti vyskytu na pozicich. Model
také predpovidd jednotlivé pozice pro dané Sampiony. 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 vypise ty, které chybi.
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Command Window
Na3 tym wvybral v tomto pofadi: @
"top' 'jungle' "mid' 'support! 'adec!'
"Aatrox’' * Ao "Anivia' "Janna' .
[ 1.00] [ 5.001 [ &.00]1 [ 35.00] Lt
'Fighter!' '"Tank' '"Mage" 'Support! e
"Tank' "Mage" TH/RY "Mage"’ L
Nepfatelsky tvm vybral v tomto pofadi:
'"ID" '§ampion' "Top' "Jungle' '"Middle' "ADC' 'Support!
[ 3.00] "hkali' [68.50] I 01 [ 31.50] I 01 I 01
[ 7.00] 'Ennie’ I 01 I 01 [ 78.80] I 01 [ 21.20]
[ 18.00]1 "Diana’ [ ()] [ 38.20]1 [ 60.80]1 [ ()] [ ()]
[ 58.00] 'Lucian' I 01 I 01 I 01 [100.00] I 01
[103.00] "Thresh' I 01 I 01 I 01 I 01 [ 100.00]
Pfedpovéd pozic nepfatelského Tymu:
'"ID" '§ampion' "Top' "Jungle' '"Middle' "ADC' 'Support! "Pfedpoklad’
[ 3.00] "hkali' [100.00] I 01 I 01 I 01 I 01 "Vime kam jde’
[ 7.00] 'Ennie’ I 01 I 01 [100.00] I 01 I 01 "Vime kam jde’
[ 18.00]1 "Diana’ [ ()] [100.00] [ ()] [ ()] [ ()] 'Vime kam jde'
[ 58.00] 'Lucian' I 01 I 01 I 01 [100.00] I 01 "Vime kam jde’
[103.00] "Thresh' I 01 I 01 I 01 I 01 [ 100.00] "Vime kam jde’
Raciondlnost vyb&ru:
"Vyb&r je racionalmi'
Pfehled roli v nadem tymu:
"Pot¥ebné role' "Tank' "Mage" "Marksman' ' Support'
"Stav' "Mame " "Mame " '"Chybi' "Mame "
Chybi ném role:
'Marksman’
Nejlep#i wariantou je Sampion:
"Corki" 'Marksman" 'Mage" [54.63]
'"Miss Fortune' 'Marksman" MR [54.13]
"Quinn' 'Marksman' 'Fighter!' [54.01]
'"Ezreal’ '"Marksman' '"Mage" [53.15]
"Twitch' 'Marksman" 'BAssassin' [53.15]

Obréazek 7.9: Po zadéani posledniho sampiona (Thresh) se ndm ujasni neptételské
pozice a model ndm d4 jasnou predpovéd. Jelikoz Thresh muZe byt jediné Sup-
port, 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 navic do-
poruceni na 5 nejlepsich sampiont dle ptislusné situace. Model sam pozna, jestli
mame informaci o nepratelském Adc, Supportovi a o sprateleném Supportovi.
Pokud tyto informace mame, automaticky je nacte a da doporuceni dle prislusné
situace. Pokud bychom tuto informaci neméli (nebyl by doposud vybrén sampiona
na tuto pozici, nebo by jich naopak bylo vybrano vice), model se mé zept4, jestli
vime, kdo je neptratelské Adc, resp. Support, stejné jako na obrazku 7.4
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Zaver

A¢ jsem si toto téma zvolil sam, neslo o snadnou problematiku a pii jeho
zpracovani jsem se dosti zapotil. Hra samotna je velmi komplexni, slozita a ma
spousty proménnych, které se neustale méni a aktualizuji. I presto jsem rad, ze
jsem si toto téma vybral. Nejen, Ze jsem si oprasil svoje znalosti, ale ziskal i mnoho
novych. Také jsem na spoustu véci ziskal novy pohled. Nékteré nepodstatné se
ukazali, ze maji zasadni vliv a jiné, které se zprvu zdali dulezité, se nakonec
ukézali jako zbytecné.

Vzhledem k tomu, jak jsme byli limitovani daty, které se na prvni pohled zdaly
témer nepouzitelné, jsme byli schopni ziskat zajimavé vysledky. Ziskané pruméry,
nam za pouziti poc¢tu odehranych her a vhodnych modelu byly schopny dat in-
formace o preferencich jednotlivych sampiont. Ty jsme rozdélili do indifer¢nich
ttid, na jejichz zakladé jsme byli schopni dat hraci doporuceni, ktery Sampion je
nejlepsi na zakladé prumérnych dat.

Dale jsme vytvorili tfi matematické modely. Prvni jednoduchy popisuje
zékladni problematiku a schéma feSeni v obecné roviné. Druhy model je jiz
komplexni. Vyuziva vSsechny dostupné informace o vSech Sampionech a obou
tymech véetné vzajemného vztahu na lajné Bottom, kde muze nastat jedna z osmi
ruznych situaci. Ty se lisi podle toho, kolik zname Sampionu na této lajné. Na
zakladé aktudlni situace davame hraci doporuceni na nejvhodnéjsitho Sampiona.

Posledni model obsahuje také vliv hrace. Ten muze byt bud zkuseny, tedy mé
dostatek odehranych her a zaroven dobré vysledky na dané pozici. V opacném

pripadé povazujeme hrace za nezkuseného. U zkuSeného hrace nejprve vyhledame

~ v/
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hra¢ prokazatelné nadprumeérné vysledky s danym Sampionem, porovname jeho
vykon s nejlepsim prumérnym Sampionem. Pokud predci i ten, jednozna¢né mu
tohoto Sampiona doporuc¢ime. Pokud by vsak mél nadprumérné vysledky oproti
nejhorsimu prumérnému Sampionovi, avsak tento vykon by nebyl lepsi nez nejlepsi
prumérny Sampion, doporucujeme na zakladé prumérnych dat. Vliv hrace vsak
neeliminujeme. Budeme ho pouze povazovat za nezkuSeného a tedy pouzijeme
informaci o jeho divizi. Hrac¢i v kazdé divize vykazuji jiné chovani, predevsim
co se tyce spoluprace. Pomoci vahy odpovidajici divize prepocitdme informace o
preferencich jednotlivych sampionu a na jejich zédkladé ddme hraci doporuceni.

Nakonec si prvni a druhy model zpracujeme pomoci MATLABu. Jde pouze o
nazorny model, proto jako vstup pouziji puvodni informace podilu vyhranych her.
Prvni model opét popisuje zakladni problematiku bez vétsiny omezeni. Druhy mo-
del je jiz kompletni a dava veskeré informace, které pro rozhodovani potiebujeme.
Tteti model by byl totozny jako druhy model, pouze by mél zménéna vstupni data
podle vykonu hrace.

Tato prace obohatila moje znalosti nejen co se tyce statistického zpracovani
dat, statistickych vypoctu a prace se software Excel a MATLAB, ale také mé
naucila zamyslet se nad tim, co je vskutku dulezité a co nikoliv. Uvédomil jsem si,
ze se mnohdy casto zaméiime na nepodstatnou véc a automaticky ji povazujeme
za dulezitou, i kdyz tomu tak neni. Vérim, ze si tuto zkuSenost prevezmu i do
osobniho zivota. Téma pro mne bylo velmi pfinosné a potvrdil jsem si, ze moje

volba byla spravna.
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