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Rozwiazania zadan prosze wysyla¢ na adres mateusz@Qsieniawski.net z tagiem [WWW14]. W roz-
wiazaniu nalezy umiesci¢ odpowiedzi na pytania oraz kod zrédlowy. Mozna pisaé w dowolnym jezyku
programowania, cho¢ mocno preferowany jest Python.

Zadanie 1

Czy grale$/grala w Hearthstona? Jesli tak, opisz kréotko swoje do$wiadczenia. Jedli nie, zapoznaj sie z
zasadami gry.

Jakie talie wg Ciebie maja najwicksze szanse na wygrana? Jakie czynniki maja najistotniejszy wpltyw
na to, czy talia jest dobra? Podane przez Ciebie czynniki posortuj wg istotnosci.

Zadanie 2

Pod adresem https://bit.1ly/2IgRX0G znajdziesz logi pochodzace z wielu gier Herthstona rozegranych
pomiedzy botami (archiwum z grami wazy po rozpakowaniu 100Gb, dlatego dla wygody ich obrébki
zostaly umieszczone takze w 20 osobnych mniejszych archiwach). Twoim zadaniem jest na podstawie
tych danych odpowiedzieé¢ na nastepujace pytania:

1. Tle deckéw jest w tych danych?

2. Ktéry bot ma najwigkszy winrate? (winrate to stosunek liczby gier wygranych do wszystkich
rozegranych gier)

3. Ktory deck ma najwiekszy winrate? Ilukrotnie byt grany?

4. Ktoéra klasa bohatera ma najwiekszy winrate? Ktora najmniejszy? Czy jest to znaczace odchylenie
od $redniej?

5. Jakie 10 kart jest najczeSciej granych? A ktére 10 ma najwiekszy winrate? Jakiego typu sa to
karty?

6. Ile procent wszystkich kart stanowia zaklecia? A ile stwory?

Zadanie 3

Na podstawie tych samych danych co w poprzednim zadaniu, narysuj:
1. Rozktad winratow deckéw dla kazdej klasy bohatera. Czy te winraty rozkladaja sie réwnomiernie?
2. Histogram, ile jest kart o danym koszcie.

3. Rozklad kosztow kart dla kazdej klasy bohatera. Czy jakas klasa widocznie uzywa kart o mniej-
szym/wiekszym koszcie niz §rednia? Czy do tych rozkladéw mozna dopasowaé jakas krzywa? Jesli
tak, okreél parametry tej krzywej dla poszczegdlnych klas.

Zadanie 4

Zalézmy, ze chcesz stworzy¢ funkcje oceniajaca, jak dobry jest dany deck. Przyjmowalaby ona jako
argument deck, a zwracalaby liczbe z zakresu [0;1]. Zaproponuj (nie implementuj jej), jak mozna by
stworzy¢ taka funkcje.
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