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Resumo

Esste trabalho propoe-se a analisar dados de um dos jogos Multiplayer Online mais populares do mundo, o League of
Legends [1]. Se busca compreender o impacto das decisdes tomadas por seus jogadores, analisando as consequéncias
de tais decisoes no resultado final das partidas. Com isso, pretende-se visualizar quais fatores sao determinantes
para que se obtenha uma vitéria nesse jogo e de que forma eles influenciam o desfecho das partidas. Além
disso, busca-se analisar grafos construidos a partir dos dados com respeito a interacao dos diferentes jogadores
(rede de jogadores), com o objetivo de determinar sua topologia, suas caracteristicas e comparar estes resultados
com as caracteristicas de outros grafos representando diferentes redes sociais e biolégicas. Para tal, a metodologia

empregada nesse projeto é analisar os dados obtidos a partir de uma API [2| (interface para interagir com servidores
na internet) disponibilizada pela desenvolvedora do jogo (Riot Games) por meio do uso de métodos computacionais
probabilisticos, interpretando-se os resultados obtidos e observando de que maneira eles influenciam no jogo. Para
a analise da rede de jogadores, a metodologia escolhida foi aplicar a teoria de grafos a rede de jogadores e comparar
os resultados com os obtidos em outros sistemas complexos. Os resultados obtidos até o momento permitem avaliar,

dentro de um nimero de fatores analisados, quais desses fatores sao relevantes para a obtencao da vitéria no jogo
e quais nao sao influentes. A partir disso, é possivel realizar uma anélise do quao esperados sao esses resultados,
comparando-os com estatisticas obtidas de campeonatos profissionais de League of Legends.
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Regressao Logistica e Resultados

Regressao logistica é uma técnica estatistica utilizada
para modelar os resultados assumidos por uma variavel
dependente categoérica. Nesse projeto, utilizou-se a re-
gressao logistica para analisar o caso de uma variavel
dependente binaria - ou seja, que assume somente dois
valores, "0" (ou Falso) e "1" (Verdadeiro), que rep-
resentam, respectivamente, as situacoes de derrota e
de vitéria em uma partida. A regressao logistica uti-
liza estimativas de verossimilhanca méxima [3] (ou seja,
maximiza-se a funcao verossimilhanca) para encontrar
o melhor ajuste dos dados e é baseada no uso da funcao
logistica, cuja equacao é
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na qual L é o valor maximo da curva, k a declividade
da curva e xg o valor de x no ponto médio da curva. O
uso desse tipo de ajuste estatistico fornece resultados
capazes de demonstrar o quao significativo é um certo
parametro analisado - nesse caso, o quao relevante ele
é para descobrir se um time ou um jogador ganhou ou
perdeu. Dois fatores ja analisados até entao referem-
se a uma das principais interacoes possiveis no jogo:
abater um jogador inimigo. Esse processo envolve trés
fatores: o nimero de Abates (ntimero total de jogadores
inimigos abatidos), o nimero de Mortes (de jogadores
aliados) e o numero de Assisténcias (total de vezes em
que jogadores aliados ajudaram a abater jogadores in-
imigos). A partir desses trés fatores, um quarto fator
chamado KDA também pode ser obtido. KDA é uma
abreviatura que significa "Kills, Deaths and Assists"
(Abates, Mortes e Assisténcias), cujo valor é estimado
da seguinte forma:

KDA — Abates + Assistencias )
Mortes

A partir das analises realizadas utilizando-se a re-
gressao logistica, é possivel notar que, para o caso dos
Abates de um time, é possivel concluir que o seu valor
nao ¢ significativo para determinar se um time ganhou
ou perdeu. Ja para o caso do KDA de um time, é
possivel notar claramente que ele é um fator significa-
tivo para Venceu ou Perdeu uma partida de League of
Legends.



