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Розглянуто існуючі системи розрахунку рейтингу, запропоновано власну універсальну формулу, розглянуто алгоритм роботи сервіса, методи пришвидшення розрахунків при паралельних обчисленнях.
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Software service for automation of forming and calculating players’ ratings in online multiplayer games.
The existing systems of ratings calculations are reviewed, own universal formula is offered to be used, created system’s algorithm and methods of calculations fasten via concurrent calculations are reviewed.
Keywords: ratings calculation, algorithm, thread pool.
Вступ. Наразі інформаційні технології розвиваються дуже швидко, і, будучи доволі розповсюдженими в більшості регіонів нашої планети, разом із сферою бізнесу відбувається їх значне поширення у сфері розваг, особливо в напрямку відеоігор серед  практично всіх вікових категорій людей. Щоденна аудиторія унікальних користувачів, що грають у ті чи інші багатокористувацькі онлайн ігри, складає десятки-сотні мільйонів.

Так, маючи значну аудиторію споживачів, розробники вводять рейтингові системи оцінки сили гравців, тим самим додаючи аспект змагань у більшості з існуючих ігор. Значна частина результатів таких ігор розраховується безпосередньо на серверах розробника гри або тієї чи іншої платформи. Формули таких розрахунків зазвичай не розкриваються розробниками для того, щоб та чи інша група гравців не могла маніпулювати результатами у свою користь, адже знаючи формулу, можна легше вплинути на отриману кількість балів рейтингу гравця, так званий mmr (match making rating). Однак поряд із закритими розрахунками згідно зі статистичними результатами матчів більшість формул є адаптованими з загальновідомих систем Ело і Гліко, Гліко-2 [1-3].

Стан проблеми. Враховуючи, що, як було зазначено раніше, більшість рейтингових систем використовує адаптовані формули таких систем як Ело і Гліко, то з визначення і формул тих самих систем зрозуміло, що жодна не використовує безпосередньо внутрішньоігрові параметри для оцінки сили гравця, а лише відштовхується від відносної сили опонентів і товаришів по команді, результатів матчу (перемога, поразка чи нічия). Так, вважається, що використання формул, які не враховують типові для тієї чи іншої гри параметри, є застарілим і неповноцінно відображає рейтинг гравця, як його реальну силу при формуванні команд. Дані розрахунки повинні бути прозорими і відкритими для гравців, щоб ті у свою чергу могли напевне знати, від чого залежить їх рейтинг і якими шляхами краще збільшувати його значення. Наразі немає сервісу, який універсально міг би розрахувати рейтинг того чи іншого гравця в будь-якій грі, базуючись на результатах черги матчів, що у свою чергу теж вважається проблемою при такому розвитку онлайн ігрової індустрії.

Постановка задачі. Розробити універсальну формулу розрахунку рейтингу, сервіс для автоматизованого створення формули для конкретної гри і програмну систему безпосередньо розрахункової складової сервісу для перевірки коректності роботи формули і можливого централізованого обчислення рейтингу сервісом.

Розв’язання задачі. Для вирішення поставленої задачі перш за все було прийнято рішення розробити універсальну формулу, яка б включала у себе статичну точність системи Ело і враховувала внутрішньоігрові параметри гравців. Так, формулу для розрахунку приросту рейтингу гравця за системою Ело можна звести до виразу [image: image2.png]


 для гравця А проти гравця В з відповідними рейтингами RA і RB і коефіцієнтом К, що відображає кількість очок, на яку зміниться його рейтинг за результатом матчу. Вважається, що даний коефіцієнт можна штучно зменшити, взявши частку для обрахунку безпосередньо за результатами матчу, а залишок розподіляється за показниками гравця в матчі, відносно середніх. Так, формули для розрахунку кількості балів рейтингу за перемогу та поразку мають вигляд відповідно 1.1 і 1.2
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 – кількість зараховуваних очків відповідно за перемогу чи поразку,
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 – кількість очків, що отримує або втрачає гравець, в залежності від статично встановленого значення.

[image: image12.png]


 – коефіцієнт сили команд (тим більше, чим слабша команда гравця).
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 – множник серії перемог і поразок відповідно.
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 – коефіцієнти серії перемог, якщо вказано.
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 – кількість очків, що підлягає збільшенню множником серії перемог і поразок, при наявності відповідної серії.

i – показник кількості параметрів від 1 до n, враховуючи випадок, коли кількість параметрів може дорівнювати нулю.
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 – показники серії перемог і поразок для кожного параметра, якщо доступно.
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 – вага певного параметра [image: image24.png]


, в залежності від кількості очків, які можна отримати від всіх показників.
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 – максимальне значення очків, яке може отримати гравець, в залежності від власної успішності.
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 – кількість очків від 0 до 1 (може бути від’ємною, якщо задано), що було здобуто завдяки i-ому параметру.
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 – бонусний множник у випадку, коли рейтинг гравця ще не відомий (при калібруванні в перших декількох матчах).
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 – параметр, що відповідає за зміну рейтингу, в залежності від часу неактивності.

Так прибравши параметри неактивності, бонусів, безпосередньо параметрів Fi та додаткових балів за серії перемог чи поразок, формула зводиться фактично до розрахунку рейтингу Ело.

З формули видно, що кількість параметрів, які можуть бути описані формулою (сукупність з n значень Fi параметрів), необмежена фізично, тому вважається доцільним використання паралельного обчислення кожного з параметрів з подальшою синхронізацією і обчисленням загальної суми. При збільшенні кількості параметрів значення кожного нівелюється, проте загальна сума в тій самій мірі показуватиме зміну рейтингу. 
Сервіс для створення унікальної формули для розрахунку рейтингу гравців безпосередньо конкретної гри використовуватиме формули 1.1 і 1.2 зі зручним інтерфейсом. Тут розробники ігор зможуть створити власну формулу на базі універсальної з конкретним списком параметрів і змінних, що впливають на кожен з вказаних параметрів. 
Враховуючи, що кожна гра має власну складність і кількість параметрів не тільки необмежена, а і може значно відрізнятися для кожної гри, прийнято рішення про використання пулу потоків (thread pool) [4]. Так, недоцільним є використання просто багатопоточного сервісу, адже створення і знищення певного потоку потребує більше ресурсів, ніж виділення пам’яті для певної кількості потоків, які у необхідний момент часу «прокидатимуться» для виконання обчислень і знов «засинатимуть» до запиту. Використання саме пулу потоків ще є більш безпечним варіантом, що має менший фактор дестабілізації системи перерозподілом пам’яті. Для більшого виграшу у швидкості обчислень можна визначити оптимальну кількість потоків і змінювати це значення динамічно [5].

Щодо роботи сервісу з розрахунку рейтингу, вважається, що на вхід системи надходитиме m запитів з  даними різних ігор для безпосередньо обчислення рейтингу гравців. Так, система повинна приймати певну чергу вхідних даних, оброблювати дані, виконувати обчислення за формулою з використанням пулу потоків при необхідності і формувати запит для відповідної гри, що очікуватиме результати обчислень, як показано на рисунку 1.
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Рис. 1. Схема роботи сервісу 

Згідно з рис.1 випливає питання про необхідність вибору системи обслуговування, що при подальшій розробці доцільно виконати моделювати в термінах теорії масового обслуговування [6]. Алгоритм обчислення рейтингу представлено на рисунку 2.
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Рис. 2. Алгоритм обчислення рейтингу

Висновки. В роботі було розроблено формулу для обчислення рейтингу, описано в загальному вигляді дві системи – автоматизації створення формул та безпосередньо системи розрахунку значень з використанням паралелізації розрахунків. Наведено схему роботи сервісу і алгоритм обчислення рейтингу гравців.
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